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DIVENTA ANCHE TU
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POINT

TELEFONA AL
) 02-4222684 @
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ANCONA Chiaravalle
SOFT SL LAB

Via Circonvallazione, 49
ANCONA Sassoferrato
DISCO DOC

Via Cavour, 2

BARI Giovinazzo
VIDEOMANIA

P.za V. Emanuele Il, 5
BRESCIA Toscolano

220 VIDIVOICE MEDIA
L ° 2 08 . O O O ;. FERR’;}R;
S.NINTENDO PAL +PAD +RF UNIT 3 Via Della Luna. 32
+5.MARIO ALL S.(4 giochi) = L.238.000 . FOGGIA San Severo

VIDEQOFAN
Via N. Passero, 69

GENOVA Chiavari

{ MILLEGIOCH
L 208 OOO Via Delle Vecchie Mura, 8

| MEGA DRIVE Il ITA + PAD GENOVA Rapall

+RF UNIT + ALIMENTATORE )C o e

- o e o

DA ORA CI PUOI TROVARE ‘ B
ia Lorenteggio, 22

ANCHE A 9L.6986.000 : wODEA Sl

(/300 + PAD + GIOCO OFFERTA A T, 101

PADOVA
COMPUTER SHOP
Centro Comm. “GIOTTO"

PERUGIA Tavernelie
VIDEO & MUSIC
Via Della Resistenza, 156

PESCARA
VIDEOMANIA
Via C. Battisti, 87

ROMA
CINE FOTO OTTICA TROIANI
Via Millesimo, 27

GALLARATE PRESSO
i. CENTRO COMMERCIALE
MALPENSA UNO
CON FORMIDABILI OFFERTE

m + MAD DOG MC CREE + DEMO

129.800

ME BOY + TETRIS + PILE
ME BOY + PILE = L.98.000

%’9"’

SANREMO
FANTASIA
Via S. Francesco, 89

TARANTO Martinafranca
GHIBLI
Via A. De Gasperi, 9/b

RIVISTE AMERICANE ED INGLESI
DI VIDEOGIOCHI E COMPUTER
DISPONIBILI ANCHE PER
CORRISPONDENZA E ALL' INGROSS0

TRENTO Rovereto
VIDEOSOUND
C.so Rosmini, 54

TREVISO Castelfranco Veneto
COMPUTERSHOP
wentro Comm. “| Giardini del Sole”

Questi games li puoi trovare a Milanomwﬁ UsARE
in via Lorenteggio 22 (sotto i portici) SEM® Visa

Tel. 02 - 42 300 10 gyymy &=

—
Negozio:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72

UDINE
GAME MASTER
Via Aquileia, 15/a
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SATURNL. 699.000
. | ©~ MEGADRIVE L. 199.000

(. GIOCHI SATURN PAL B
= BUG L.99.000  DAYTONA L. 118.000
¥ MYST . L. 118.000 VIRTUA COP 83 5% 145.000
B RAYMAN : L. 115.000 SEGA RALLY L. 148.000
" HANG ON GP 95 L.98.000 - VICTORY GOAL L. 135.000
CLOCKWORK KNIGHT L.98.000 VIRTUA FIGHTER 2 L. 148.000
] F 1LIVE !NFORMATION ). 1_38.000 VIRTUAL OPEN TENNIS L. 148.000
G _ =
. MEGA DRIVE 2
B FIFA ‘96 L.115.000 VECTORMAN - telefonare
-NBA LIVE ‘96 L. 125.000 PGA TOUR GOLF ‘96 L. 115.000
PRIMAL RAGE L. 99.000 MICROMACHINES 2 L. 120.000
NHL HOCKEY ‘96 L. 115.000 LIGHT CRUSADERS L. 125.000
. EARTHWORM JIM 2 L. 129.000 PETE SAMPRAS TENNIS ‘96 ' L. 125.000
: MORTAL KOMBAT 3 L. 114.000 CO_OL SPOT GOES TO HOLLYWOOD telefonare
o | <y
~ " VENDITA PER CORRISPONDENZA TEL.011/98.13.027 FAX 011/98.13.105
B SERVIZIO RIVENDITORI * TEL. 0541/22.0.45 79,4 054]/23.0.76
s . TEL. 0541/25.4.95 FAX 0541/ 25.1.52
INTERNET -E-mail:edimedia @ iper.net - //http: www.iper.net/ edimedia . it
& PUNTI VENDITA IN FRANCHISING )
ANGELINI - Via Rossi, 11 PESARO - tel.0721/41.00.64
- GAME START - Via Bertola, 6 ' - RIMINI - tel.0541/22.0.45
PACMAN - Via Paciaudi, 2/E - PARMA - tel.0521/20.01.47

GAME START
JACKPOT

Via Giulia, 7 - TRIESTE
Via Nazzario Sauro 11/B - JESI (AN) - tel.0731/21.29.55
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8l MEGA CONSOLE

TRUCCHI E
CONSIGLI VARI

Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutte le gentili leftrici e i cortesi lettori
come fare per avere informazioni di qualsiasi tipo (o quasi) da parte della
munifica redazione di MEGA Console. Se desiderate avere delucidazioni,
chiarimenti o precisazioni sulle uscite di giochi, console, periferiche e
simili, potete telefonare al numero 02/66528240 (e solo a questo
numero!!!) il mercoledi dalle 15 alle 17. Se dliresi volete qualche

trucco, soluzione o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per
Megadrive, Mega-CD, Master System, Game Gear, Saturn o

Mega 32X... Beh, il numero di telefono & lo stesso,

ma l'orario & dalle 16 dlle 18 di ogni venerdi. Oc-

chio perché gli orari in cui chiamare sono SOLO

quelli che trovate qui sopra, e non per cattive-

ria nostra, ma perché Fabio (che risponde

al telefono) & presente in redazione SOLO

ED ESCLUSIVAMENTE nei giorni e negli

orari sopracitati. Ragion per cui, se evita-

te di telefonare alle quatiro della domeni-

ca pomeriggio per sapere quando uscird

Manx TT per Saturn, vi risparmierete le 200 li-

re o pi0 di una chiamata a vuo-

to. Tanto a quell’'ora siamo tutti

allo stadio...

MEGA CONSOLE VIDEO

ATTENZIONE! Sul numero di Mega

Vi invitiamo a inviare le vostre prefe-
Console in edicola ad aprile premie-

renze entro e non oltre il 1° marzo

remo simbolicamente i migliori video-
giochi per piattaforme Sega usciti tra
il gennaio del 1995 e il febbraio del
1996

1995. Indicate un solo titolo, per fa-
vore. Eccovi le categorie:

© MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995
MEGADRIVE/MEGA CD
© MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995
SATURN
© MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL
1995 GAME GEAR
© MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL
1995 MEGA 32X
© MIGLIORE GRAFICA (MD/SATURN)
© MIGLIORE SONORO (MD/SATURN)
® MIGLIORE PLATFORM
(MD/SATURN)




MEGA-CD

THE ADVENTURES OF BATMAN & ROBIN 82
MYST 83

MEGADRIVE

AAAHH!!! REAL MONSTERS
EARTHWORM JIM 2

GARFIELD - CAUGHT IN THE ACT
THE OOZE

TOY STORY

MEGAMAIL 6-9
Sul piano delle chiacchierate costruttive e delle polemiche, lo spazio di MBF
é il migliore dopo il Maurizio Costanzo Show e Tempo Reale, ma non dite-
glielo o potrebbe arrabbiarsi...

Q&A 12-13
Quando esce Mortal Kombat XVII2 Qual ¢ il tasto da schiacciare per tra-
sformare il Saturn in un girarrosto? Come diavolo fa Deep Throat ad appa-
rire nel terzo ciclo di X-Files quando & morto in un episodio del primo ci-
clo? Le risposte, se riusciamo a trovarle, le troverete su queste pagine.

SEGA NEWS 14-20
Ecco quello che passa il convento per il futuro prossimo venturo. ..

WALL STREET 88
Grazie a questa rubrica potete comprare, vendere o scambiare tutto cio
che ha a che fare con i videogames, fuorché le azioni della Sega (per quel-
lo rivolgetevi alla vostra banca).

32X

VIEWPOINTS 89
Se proprio non avete niente di meglio da fare e avete diottrie da perdere,

= leggete qua...
MEGATRIX

90-98

= Cinque pagine di trucchi sfiziosi precedute dalla seconda awvincente punta-

ta della soluzione di Light Crusader!

GAMES AWARDS 1995

© MIGLIORE SPARATUTTO
(MD/SATURN)

® MIGLIORE PICCHIADURO
(MD/SATURN)

® MIGLIORE SIMULAZIONE
SPORTIVA (MD/SATURN)

® MIGLIORE PUZZLE GAME
(MD/SATURN)

® MIGLIORE GI0OCO DI RUOLO
(MD/SATURN)

® MIGLIORE AVVENTURA
(MD/SATURN)

® MIGLIORE TIE-IN (MD/SATURN)

® MIGLIORE CONVERSIONE COIN-OP
(MD/SATURN)

© MIGLIORE SOFTWARE HOUSE

® PERIFERICA DELL'ANNO
® GIOCO PIU’ INNOVATIVO
© MIGLIORE COIN-OP

® BEOTATA DELL’ANNO

2orenele a:

Mega Console Video Games Awards
Mega Console - Futura Publishing
Via XXV Aprile 37
Bresso (Milano)

ITALY

o faxate allo 02/66528222
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SATURN

BLAZING DRAGONS
DEADLY SKIES
DRAGONBALL Z

= HIGH VELOCITY

HI-OCTANE
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MANSION OF HIDDEN SOULS
OFF WORLD INTERCEPTOR EXTREME
SEGA RALLY

SOLAR ECLIPSE

THE HORDE

TOSHINDEN S

VIRTUA COP

VIRTUA FIGHTER 2
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X-MEN
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ipica domenica sera, scialba come un
paio di Nike annata ‘88. Scatta X-
| Files e, grazie al PIP (la pid grande
invenzione della storia dopo i
distributori avtomatici di porcate varie in
metropolitana), anche il big match suv TelePiu,
in attesa del Pay per View. Risvitato finale:
Fox Mulder ha segnato una doppietta, mentre
Dana Scully é vscita dal campo con vna
distorsione al ginocchio. Ed é subito lunedi.
Sono rimasto chivso fuori dalla porta del
joystick e non mi ricordo dove ho lasciato la
dannata chiave d’accesso. In questi moment
solo una Zima® al Caramello potrebbe tirarmi
sv il molare. Mi accontenterei anche di une
Snapple® alla ciliegia, e invece zero: in Italia
sono arrivati Blockbuster® e Haagen-Dazs®,
ma i 7-Eleven® continvano a esistere solo nei
pezzi di Ice Cube. Ma tu guarda, apro Wired e
scopro che anche lone “La Ragazza dei
Sogni” (*) Skye & un testimonial-Saturn negli
States. Martedi. Il sogno della mia vita &
comprare all’IKEA un futon in tinta con i
joypad del mio Megadrive. Sono in attesa
spasmodica del catalogo ‘96. Sapete, io
acquisto solo per corrispondenza: limitiamo al
minimo i contatti umani, per favore, con Ebola
e Marburg in giro ¢’é poco da scherzare..
Mercoledi. Mortal Kombat 3 é un po’ come
Baywafch: tutti dicono che fa schifo, ma
intanto nessuno ne perde una puntata. Leggo
che in Germania le wscite di Killer Instinct
(SNES) e Mortal Kombat 3 (SNES, MD,
PlayStation) sono state cancellate a causa
dell’eccessiva violenza. Intante Klinsmann
segna quatiro goal a partita, alla faccia di chi
lo voleva finito. Giovedi. Parafrasando
Raymond Carver, che cosa parliamo quando
parliamo di videogiochi? Dipende dai soggetti
ovviamentie. Molti confondono la discussione
videoludica con la chiacchiera da cortile, altri
confondono i cortili con i videogiochi, & qui la
cosa si fa pid grave. Non sottovalutate il
potere di Sony PlayStation®, ma soprativtio
evitate di tostare il pan carré nel lettore CD.
Il mercato & sempre piv settoriale e tematico:
fra vna seitimana sara lanciata la console di
chi va sempre in bianco. Si chiama Sega
Magradrive®... Grazie al cielo, é venerdi.

Weekly yours,

Matteo Bittanti
(mbfilembox.vol.it)

* Un B-movie teenageriale anglosassone il cul
vero protagonista era un Amiga 500.
Noleggiatelo in cassetta, oltretutto & un film
stupendo.
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Intervento di Fabrizio
Marchesana (Savona)

Cari amici di Mega Con-
sole, sono ancora io, Fa-
brizio da Savona. E’ un
po’ che non ci si sente,
eh? Il fatto & che sono im-
pegnato con la tesi e i vi-
deogiochi al momento non
sono il primo dei pensieri.
Ho letto con molto interes-
se |'intervento di Vinny
Ward apparso sul numero
21 di Mega Console e so-
prattutio la replica di MBF.
E’ vero, Bitta: é troppo fa-
cile dire: “una volta le co-
se erano miglioril”. Pero é
anche vero che, oggi, in
molte occasioni, si fa sem-
pre meno attenzione ai
contenuti. Mi spiego me-
glio.

Cito testualmente dalla
tua risposta: “Molti film di
Chaplin sono privi di so-
noro di colore, e tuttavia
sono e restano dei capola-
vori (...) Anzi, forse sono
proprio le deficienze tec-
nologiche ad esaltare le
genialita di certi prodotti,
costretta a manifestarsi a
prescindere dall’aspetto
meramente estetico
dell'immagine.”

Sono completamente d’ac-
cordo.

Non c’erano i mezzi e
quindi si suppliva con il
talento.

Oggi invece i mezzi ¢i so-
no eccome, ma purtroppo
sono spesso considerati
un’alternativa all‘ingegno
piuttosto che un suo com-
plemento. Chiaramente
I'accoppiata “mezzi & ca-
pacita” permette di arri-
vare molte piu lontano
che grazie al solo talento,
ma senza quest’ultimo
quello che si ottiene é un
prodotto magari visiva-
mente spettacolare, ma
molto arido. Sia chiare, io
non sono un nostalgico

dei “bei tempi an- 7
dati”, mi limito
solo a dire che ®
non bisogna ada-
giarsi sugli allori, o
meglio sulle enormi
potenzialita tecnologi-
che dell’epoca attuale.
Né del resto bisogna
ignorarle.

Quello che intendo dire ©
é che si deve cercare di
sfruttarle adeguatamente.
Prendete Pitfall: the
Mayan Adventure (gran
gloco!).

E’ interessante il confronto
diretto con il capostipite
della saga, inserito nella
cartuccia. Ward ha ragio-
ne: giocare oggi @ un vi-
deogame tecnicamente co-
si povero ci annoia.

Allora ci divertiva, ma non
avevamo termini di para-
gone differenti, perd le
idee c’erano eccome ed
era questo che ci affasci-
nava.

Le idee ci sono anche in
Pitfall: The Mayan Ad-
venture, adesso suppor-
tate da mezzi tecnologici
una volta impensabili.

Il risultato?

Un vero e proprio must!
Per ora vi salute, ma spe-
ro che questo argomento
coinvolgera molti lettori,
perché lo ritengo partico-
larmente interessante.
Ciaol

PS: Siete sempre MEGAI
PPS: Un saluto al lettore
Giuseppe Conti di Livorno,
del quale condivido piena-
mente le osservazioni ap-
parse sul numero 18 di
Mega Console.
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Quello che molti di-
menticano, Fabrizie, &
che le leggi della do-
manda e dell’offerta
sono sempre determi-
nanti quando si ha a
the fare con un mer-
cate, qual & quello vi-
deoludico. Tutto & ven-
dibile, tuito ha un
prexzo: | videogiochi
regalano emozioni ripe-
tibili e standardizzate,
al soggetto resta solo
la possibilita di viverle
in modo apparente-
mente peculiare, irri-
petibile.

1 nostalgici sono o
simulane un’inge-nuité
nei cuvi confronti si pué
provare indifferenza,
compatimento o, al peg-
gio, mero disprexzzo.
Non si accorgono di
costitvire una nicchia di
mercato targezxzabile e
fargettizzata e come ta-
le perfettamente rag-
giungibile da un’offerta
ad hoc. 1l missile/pro-
dotte li colpisce sempre

e comungque:




i nostalgici pretendono
di ribellarsi al sistema,
ma in realta sono
perfetiamente integrati.
Non si pué sfuggire: nel
momento stesso in cui
pretendi di sottrarti a
certe regole, in realta
lanci un messaggio
{“voglio wn altro tipe di
offerta per soddisfare i
miei ca-pricci/esigenze
/ete.”) che il mercate
recepisce in tempi mol-
to brevi, adattandosi di
conseguenza.

Comprare le compila-
tions di giochi classici, i
remake etc. equivale
ad accettare quelle
stesse leggi che qualcu-
no pretende di trasgre-
dire. Il vecchio viene
riconfezionato, ma fa
comunque parte di quel
nuovo che i nostalgici si
illudono di rifivtare.
presentato sotto altra
forma per renderlo piv
appetibile. Comprare la
compilation di vecchie
glorie dell’Atari 2600
per PC confexionata
dall’Activision, la Nam-
co Classic Collection et
similia non é diverse
dall’acquistare vuna
qualsiasi altra merce
che il mercato offre. |
metodi di produzione
sono sempre gli stessi.
“Gotta wake up”, sug-
gerisce Paris in un pez-
zo dall’eloquente tito-
lo: The Days of OId,
(“Back when | was only

a child... Used fo
play Ken and Big
Jim, youw know
what I mean... It
ain’t the same as
the Days of
Old”” da Sleep-
ing with the Ene-
\| my, 1992). Se il
nostalgico fosse
veramente coe-
rente, smetterebbe
di giocare con i pro-
dotti attuali e passe-
rebbe le giornate con
Colecovision e Atari
2600, cosa che proba-
bilmente nessuno fa. La
maggioranza dei no-
stalgici ¢ finta, anzi,
per dirla alla Carla,
simulata. Si guarda
sempre indietro quando
non si ha abbastanza
coraggio per guardare
avanti.

Beh, non so voi, ma io
non ho ancora perso la
voglia di divertirmi con
futto quanto il mercato
offre...

&g
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SATURN E

PLAYSTATION:
CONVIVENZA
IMPOSSIBILE?

intervento di Franco Calli-
garis (Gorizia)

Carissima redazione di
Mega Console,

mi chiamo France Calliga-
ris, ho 30 anni e vi scrivo
da Gorizia (F.V.G.). Trala-
sciando i complimenti e la
stima che ho nei vostri
confronti, vorrei trattare
un tema che mi assilla da
qualche tempo. Premetto
che posseggo il favoloso
Saturn e I’ho acquistato
non appena disponibile in
importazione parallela.
Sono pienamente soddi-
sfatto del mio acquisto.
Cié nonostante non tutte
le ciambelle riescono con il
buco, soprattutto se chi
tenta di oscurarlo sono i
fans della PlayStation e
dei Sony Center italiani. Lo
so che questo argomento
é stato trattato piu volte
sulle vostre pagine, ma
confido nella eterna pa-
zienza di MBF al fine di
vedere pubblicate le mie
considerazioni.

Il mio messaggio é indiriz-
zato a tutti coloro (princi-
palmente i supporters del-
la PlayStation) che insisto-
no nel denigrare la Sega e
il suo software. Ora, & ir-
ritante dover leggere le
critiche di gente che parla
senza nemmeno aver vi-
sto i giochi disponibili per
questa console, senza tra-
lasciare i problemi che
questa console ha vissuto
nella sua prima fase. Ci

Y

ragione di lamentarti.
Da che mondo & mondo,
le diatribe tra i vari
sistemi sono sempre
state al (dis)or-dine del
giorno e non sono certo
destinate a scomparire.
Posso anche fare a
meno di pubblicare
certe leftere, ma questo
non basta certo a porre
fine a tutti gli attriti
che comunque fanno
parie delle regole del
gioco. Cosa piv impor-
tante, ho sempre odiato
la censura, in tutte le
sue forme, quindi - nei
limiti del decente -
ognuno ha il diritto di
esprimere le sue opi-
nioni in questo spazio
epistolare. L’atteg-
giamento dei possessori
della PlayStation &
prevedibilmente
comprensibile, forse
glustificabile, cosi come
le reazioni stizzite
degli vtenti Saturn.
Questa si chiama dia-
lettica. Sottolineare che
“ognuno si diverte con

MEGAMAIL

Amico roditore, non hai

lascio ai miei colleghi.
Non amo le risse, ma se
¢’é da discutere non mi
tiro certo indietro.
Fatevi soHo, possessori
di PlayStation e suppor-
ters della Sega, il mi-
crofono é vosiro...

wr e
| SOMMERSI
E | SALVATI

intervento di “babbo”
MadJab21 (Peschiera Bor-
romeo?)

PEARLDROPS INTRO-
DUCTION (i “pezzettoni”
grossi sono usciti dopo)

Ho visto un gabbiano ve-
lare oggi: lui volteggiava
libere sopra la mia zucca
mentre io avea le mani le-
gate. La benda scura colo-
rava il piacere della fanta-
sia nel creare una situa-
zione psico-ambientale
specchio dei miei tormenti

MEGR EHNS[ILE]_
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sul primo
MegaTrix
dell’anno
nuovo!
Come

‘avete

trascorso

a5

il vecchio? Imprecando

quando uno dei trucchi

proposti su queste pa-

gine non ha funzionato?

Bene, allora sarete lieti di sa-

pere che anche per i prossimi
dodici mesi avrete innumerevoli ¥

occasioni per mandare a quel

paese tutto e tutti, compreso il sot-

toscritto. Oh, mi raccomando pero, .
andateci piano con gli anatemi, che

di cose brutte me ne

sono capitate gia

- abbastanza nell’ultimo semestre. Qual-

' che esempio? Ve ne do solo due, ma en- -

dell’animo epilettico e
convulso in mille distrazio-
ni di luce riflessa o virtua-
le, non so. Il copione pre-
vedeva il Boia, ma il ver-
de intenso e la luce tenue
e frizzante del contesto ir-
landese delirava nel cano-
vaccio e solo lui avrebbe
deciso come e quando. La
sospensione nel limbo,
piacere e masochismo,
tutto sommato ero sempre
io ovattato come un racco-
mandato, solo io, amavo
affogare nel buio, perder-
mi alla ricerca chimica oni-
rica nel dubbio veluttuoso
di non riemergere piu. Di
lei nessuno avrebbe det-
to... di me pure: i ricordi
finiscono coi sogni. Avreb-
bero dimenticato tutti. lo il
nulla rianimato casual-
mente un quando, un do-
ve, solo come la scintilla
d’un fiammifero nelle elu-
cubrazioni oniriche di un
lontano destino incrociato:
non di ricordi. Una super-
star sopita nel ‘blob” in-
consci ed incredibili della
mente brillando due volte
per intensita e fantasia,
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consumandomi altrettanto
in fretta. Senza responsa-
bilita o astio; impalpabile
e soffice. E bello volare co-
si.

C’eri anche tu® (@ le
royalties te le scordi), al
fianco mio sinistro come
un fratello, uno gnomo,
un folletto e sul viso il no-
stro stupore infantile
nell’ammirare il mondo di
sotto piu bello e definitivo:
sembrava d’essere sul
Robbit! Nevvero? La leg-
gera umida bianca forza-
va la strada (del canovac-
cio) allo stile ciberfantasy
alla panzer dragoon. Sa-
remmo stati noi a esplora-
re tale spazio se non il ri-
fiuto per le telenovele
troppo lunghe, possono
sbiadire e rovinar tutto fin
dall’inizio... Chissenefrega
compare! Possiamo molla-
re tutto qui. Ci salutiamol
E stato bello...

Ritorno in Irlanda * mezzo
al verde spaziale vicino
non lungi dalle faglie del-
la “terra dei giganti”:
quella strada non finisce
dov’é... molti lo sanne. Su

Q.

quella panchina sul bordo
del precipizio lavico ma-
gnifico e universale, ho
capito. Ho il verde intor-
no, tanto spazio, tanto
spazio verde e |"aria cri-
stallina fresca: sono il ver-
de, sono V'aria e la terra,
sono l'intorno che gira, il
freddo vento che tira corre
nondove e l'aria si muo-
ve,

“In una societa di cemen-
to, la fantasia pué essere
un ferribile carnefice”

CHAPTER 1

Devo dare una regolata
alla mia vita: adesso che
poi mi sono messo in testa
di riprendere quello che
della “storia” (dei video-
giochi) mi sono perso, non
ho piu tempo fisico (il “fi-
sico” solo, I’ho gia perso
da un pezzo, ma ci posso
lavorare). Chi me lo fa fa-
re? Nessuno! Chiaro! E’
solo un piacere. Certi gio-
chilli vanno giocati quan-
do nel frattempo si seguo-
no i sequel e le novita tra i
coin-op e le diverse piat-
taforme che posseggo. Co-
me fare? Mi rendo conto
che dovrei utilizzare “tutta
la giornata ed una fetta
notturna” costringendo a
brandelli parte dei bisogni
fisici fondamentali. Ho la
testa dura, e, ad avere
tempo, affronterei pure
I'ordalia, per vedere dove
arrivo, perché si, perché
no, quanto e come. La
mente tutto sommato fa il
suo lavoro e mi suggerisce
prospettive poco felici per

il mio equilibrio: andrei in-
contro ad un pesante pro-
cesso di alienazione e
giacché un po’ lo sono
gia, non so bene cosa po-
trebbe capitarmi. D’altron-
de ogni meta esige un sa-
crificio ma é pur vero che
questo tipo di vite é un po”
tetro. lo, per incongruen-
za, partendo dal mio anti-
conformismo irruento, non
eleggo questa tendenza al
multimediale quanto una
sana vita sociale benché
poi razzolo malissimo. Mi
chiedevo appunto a cosa
potesse portare cotal sfor-
zo e se almeno potesse es-
sere sufficiente per avere
una visione globale del
mondo videoludico, della
storia videoludica... Cosi,
in attesa della Dream Ma-
chine (toppato! é quella
che produce sogni indotti
ad occhi aperti ai quali,
comunque, sono gia av-
vezzo ed esperto), come
improbabile ipotetica solu-
zione alternativa, gli unici
che possono sanare que-
sta lacuna nel mio sapere
siete Voi: quelli che passa-
no le ore dietro al gioco
ed all’informazione del
settore. Un “professioni-
sta” (SLAP! SLAP!) riesce a
giocare a tutto? Riesce poi
a trovare il tempo per re-
censioni, articoli, novita,
viaggi di lavoro, la ragaz-
za, la moglie, la vita so-
ciale, quella sportiva,
hobby (il solito binocolo
puntato sul solito bagno
della “solita” - stereotipo
benedetto - stragnoc(c)a
del condominio adiacen-
te... meglio della PayTV,
sono un tipo pigro, sdi...),
lettura, cultura, tempo li-
bero... sonno (segui ner-
voso), sbucciare un’aran-
cia alle 4 di mattina (ha
un effetto lassativo sulla
deprinsonnia: ci sono vo-
luti anni per capirlo), ci-
barsi (solo hamburger e
pizza vanno bene), ricam-
bi organici e similia docet
(ho uno strano colorito
giallognolo), schiacciarsi
vicendevolmente con amo-

re i brufoli sul sedere (pi-
docchi e zecche li abbiamo
finiti, nel ketchup)... ed un
saltuarissimo fine setfima-
na al mare? Cosa dire poi
della spensieratezza del
tempo perso al supermer-
cato nella teatrale “cineca-
nonica” e disinteressata
dissertazione pubblicitaria
pro validita e limite
dell‘ortaggio fallico, alla
tardona di turno? Una mi-
racolosa affermazione
benché relativa potrebbe
indurmi a tuffarmi in un
mare da cui probabilmen-
te uscirei deforme, prova-
to, diverso, “molto piu si-
mile ad un pixel che alla
carne” (e gia mi par di no-
tare una certa vaghezza
nello sguardo e nei con-
torni - Vangogh-). Si sa
che certi giochi vanno pro-
vati a fondo per trarne di-
vertimento, capirli, sco-
prirli: mi darebbe fastidio
dover dare giudizi superfi-
ciali su dei Videogames
che per mancanza di tem-
po non ho potuto testare
adeguatamente, cosi come
mi darebbe fastidio non
poterne dare del tutto. E
se sono un farneticante
perfezionista é comunque
allarmante la frequenza
con cui certi recensori di-
chiarano con naturalezza
di non avere finito il gioco
(calibro MK solo per fare
un esempio) recensito
dando esplicitamente ad
intendere che ci hanno
sprecato tanto di quel
tempo da capire di essere
interdetti per incapacita o
solo per mancanza di fee-
ling.

E’ comunque umano e
comprensibile non poter
fare tutto: a differenza di
uno studioso di Storia, il
professionista del video-
gioco non dovra solo co-
noscere la teoria ma, da
vero competente, la prati-
ca (ore e ore) di tutto quel-
lo che profferisce. E’ inevi-
tabile, a queste punto, so-
stenere il fantomatico di
questa figura o “spicella-
ta” quanto perlomeno una




certa incongruenza. Divie-
ne naturale, allora, che
esistano gli “sciacquoni”
(qualcuno piv simpatica-
mente li chiama “fagiola-
ri”) di cui si legge con ap-
prossimazione, grattato il
colore (ce le hai cento li-
re... oh! Tipoooo!), anacro-
nismi storici e bufale cla-
morose: probabilmente
avvezzi piv alla pratica
che alla teoria, sia che per
scelta, sia per necessita o
limite vero e proprio (ma-
dre natura fa, madre na-
tura distrugge... ma é
un’altra storia).

Devo arguire (la stadera
della mente faziosa) che
non ce la faré mai a gioca-
re a tutto e saper profferi-
re adeguatamente su futto
(per piacere, o se il caso
volesse...) neanche con 24
ore dedicate, non perlo-
meno tendendo presente
un minimo di vita sociale
o, come dicono, “norma-
le” (non che poi abbia ca-
pito bene cosa significhi e
neppure mi interessa mol-
to: il che é gia di per sé
preoccupante...): tutto que-
sto mi rattrista. Direi che
mi contristo per poco e
avrai ragione perché que-
sto non é un problema,
ma una foglia speculativa
di radice filosofica.

La mattina
dovresti leg-
gere altro

stal risale ad ini-
zio novembre c.a
¢ (pensal) e se c’en-

che il o F ot Y | tra al minimo con
corriere \i_, g I’'ambiente ludi-
quanfo ™= N\ \'u co lo devi sa-

notizie del R
settore e dal- 7‘\\
la concorrenza: e a
non é vero che non

€ interessante legge-

re quello che scrive un
collega (sia concorrente) 24
al minimo di riattare il
sorriso o di “provare” la

propria “apertura” (pa-

zienza) mentale ed “al
massimo del paritetico *
relativo dell’arte”, una
qualunque, non disquisi-
sco (dovrei pensarci e so-
no stanco).

Ma forse no, forse mi
sbaglio, bastano 8, 10
ore di impegno e poi si
buttano via joystick e an-
sie fino al giorno dopo...
Non posso d’altro canto
dissertare su problemi che
non conosco: tra di Voi,
eletti (?) “forzati al gio-
co”, potrebbero ugual-
mente manifestarsi crisi di
rigetto (oh... come mai
bello sara vomitar, or non
piu solo!). A retro ti ripor-
to uno “stralcio” a caso
tanto per gradire, capirai
subito cosa significhi. E’
una notizia! punto e ba-

pere meglio

di me, pove-

Z | ro peones
b ) morto di
) ID “fame (parlo

- \ A i
\‘ “ dell’ultimo
\

“me”). Volendo é
una notizia triste (di
cui sopra...) come pu-
re il fatto che ultima-
mente non riesco
piv a giocare: la
"/ mia lei non condivi-
de e non limita il piacere
di giocare scroccando dai
miei mezzi multimediali il
“poco” tempo a disposi-
zione. E’ una tipa strana,
d’altronde... potresti tro-
varla inderogabilmente
stupida, dovresti insom-
ma conoscerla per prova-
re, dopo cinque minuti,
lirresistibile desiderio di
spaccarle la faccia solo
per antipatia (io non ci
riesco piu perché ormai,
sigh, le voglio bene). Co-
munque scherzavo, non
I’he mai menata.
Arrivato qui (‘azzo! Ci sei
ancora?) starai pensando,
ormai dal primo aggettivo
cupo, che mi contristo per
delle sciocchezze (quale
pazzo prognosticato in
psicodepressione schizoi-
de accertata... mi segui
vero?) non tenendo pre-
sente che per le stesse, e
non solo, trovo di che gioi-
re, tanto che Pascoli sa-
rebbe fiero di me: la mia
visione sulle piccole cose,
per cui contristarsi o gioi-
re, é quella riportata a
campione su queste pagi-
ne mentre quelle grosse
(di cose) sono seriose e
fuori luogo.
Non scordiamoci d’altron-
de (senilita... ahi!) che
parliamo di Videogiochi.

Al primo che risponde: “le
regole che tradisco non
hanno brama di pubblica-
zione”. lo sono il capitano
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senza equipaggio che non
governa la barca all’ince-
dere della corrente, son
qui sol per il discorrere
(ne venga mai di buono):
amo queste sponde e per
nulla al mondo mi perde-
rei lo spettacolo... qualun-
que esso sia.

..idiota quale “tarlo” cer-
vico: cosa fa uno stuprato-
re di immagini?

“La gente che passa o che
m'inferroga,

Le persone che incontro, gii
offetil su di me del miel
primi annl o del quartiere,
della ctta, della nazione in
¢ul vivo,

6l avvenimenti recenti, lo
scoperte e le invenzioni, le
societd, gli avtori vecchi o
nvovi,

1l pranzo, gli abiti, |
compagni, il bell’aspetio, |
complimenti, | doveri,
L"indifferenza reale o
immaginaria di qualceno
del miel o mia, le
malefatte,

La perdita o la penvria di
danaro, le depressioni o
Veutorla,

Le battaglie, gli orrori
della guerra fratricida, la
febbre delle dubbie
notizle,

Lo spasmo degli
avvenimenti.

Tutto questo mi arriva
glorno e notte, @ se ne va,
ma non sono il mio lo.”

{Walt Whitman, da
Foglie d’Erba)

Concentrazioni monopo-
listiche, grandi corpora-
tions, multinazionali
del divertimento elet-
tronico, fatturati cosmi-
ci.

Oh, Capitano, mio Capi-
tano senza equipaggio,
il nuovo Indigo2 High
Impact della Silicon
Graphics monta un pro-
cessore MIPS R4400T a
200 Mhz e costa 80
milioni piv iva. L’Ulira

- e — e

64 incorpora un proces-
sore MIPS a 64-bit RISC
(R4000 customizzato) a
93.75 Mhz e costa 249
dollari. E’ ora di cam-
biare sistema (operati-
vo) ma chi ha voglia di
aspettare cosi a lungo?
Chi sei Madlab 21? O
meglio, quale sei? Ho-
la, Cichi... L’informazio-
ne sta sempre a meta
tra la propaganda e la
pubblicita, che poi sono
la stessa cosa. Perché #i
nascondi dietro quella
sigla? Perché la sigla si
nasconde dietro di te?
Hai giocato a Virtua Fi-
ghter 2? Cosa fai in
quel di Peschiera Borro-
meo, ammesso € non
concesso che il tue
quartier generale sia
effettivamente localiz-
zato nel friste sobborgo
milanese? Ti rendi con-
to che fruire di un pro-
dotto culturale (film, li-
bro, videogioco etc.) ci
sottrai tempo vitale, ci
succhia le nostre ener-
gie? | programmatori di
Doom non sono il prole-
tariato: vanno in giro
su vna Ferrari. Giocare
meno, ma giocare me-
glio. Cosa hai visto die-
tro alla sagoma di car-
tone delle casetie che
affollano quell’enorme
parco di divertimenti in
rovina che sono le rivi-
ste di videogiochi? Lo
sai che dopo sei ore
spese a giocare a Sega
Rally hai sei ore di vita
in meno? Fai parte del-
la corporazione, am-
mettilo. Hai assaggiate
una torta, ma la glassa
é rancida, adesso stai
male. Esci con le mani
in altro, sei circondato.
Le leggende metropoli-
tane si sono sostituite
nella notte ai fatti come
i baccelli del romanzo
di Finney. Dove credi di
andare? Di quelli come
te ormai non ne sono
rimasti pid. Sessanta-
cinquemila dollari... La
buca... Sopravvivere...
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Mi boicottano, gente, mi boicottano...

Q & A, lo spazio technico piu gettonato della ga-
lassia conosciuta torna dopo un’assenza forzosa e
forzuta di tre mesi o giv
di li. Ehi, non fate quella
faccia da pesci-palla: la
colpa non é mia, uffa! Vi
| dico solo che ci sono di
mezzo i servizi segreti

l
7 ITS 700 LOUD, YOURE TOC
|

deviati e quindi é meglio
andare con i piedi di [ |
piombo e il cuore di sta-
gno. Ma state tranzilli,
raga, mi battero perché
queste pagine dedicate
esclusivamente ai ceti vi-
deoludici e ai sottaceti
consolari elastico-ma-
gnetici non vengano piu
sacrificate in futuro. Piut-
tosto leviamo Viewpoints, ekkekatz. Orbene, ba-
sta con le polemiche: si parte. Bentornatia Q & A,
ovvero “Tutto quello che non avreste mai voluto
sapere sui giochini eleftronici ma che noi vi diciamo
lo stesso perché siamo dei carogna” (i migliori sul-
la piazza, beninteso). Domande, dubbi, cose non
capite: un completo staff di esperti & a vostra di-
sposizione per complicarvi le idee. Scrivete lettere
brevi e sintetiche (possibilmente a macchina o con
il comp) e non inviate francobolli per elemosinare
risposte private: non abbiamo il tempo materiale
per farlo, pero sappiate che vi siamo spiritualmen-
te Vicini, per non dire Bearzot. Aaaagrande!

Matteo Bittanti
mbfilembox.vol.it

1L FAMIGERATD INPIRIZZO:
Q & A - MEGA CONSOLE
FUTURA PUBLISHING
Via XXV Aprile 37
Bresso (Mi)
Penisola ltaliota
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Caro MBF,

1) Un mio amico ha visto su una
rivista Shinobi Legion per Sa-
turn e sostiene che si tratta del
seguito di Shin Shinobi Den.
E' vero?

2) Oltre a un Megadrive, pos-
seggo anche un 486 DX4 a 100
Mhz. Potresti dirmi quali fitoli la
Sega intende convertire per PC2
3) C’¢ qualche possibilita che la
SNK decida di convertire giochi
come Art of Fighting 1 e 2 ¢
The King of Fighters per So-
turn? Usciré mai un adattato-
| re Saturn-Neo Geo CD2

4) Vedremo mai un clone di
Legend of Zelda per So-
turn (magari il seguito di Se-
leil)?

| 5) Uscira un sequel di Topo-
| lino Mania?

Antonio Frontini
Modena

1) Il tuo amico é un
buzzurro. Shinobi Le-

v’%_ gion non é che la ver-

sione americana di
Shinobi Ex, commercializ-
zata in USA dalla Vic
Tokai. A parte la differen-
te titolazione, i due giochi
sono identici.

2) Oltre a Ecco the Dolphin
CD, Tomcat Alley and Co-
mix Zone (compatibili con
Windows ‘95) sono previ-
sti seguire Sonic The Hed-
gehog CD. Virtua Fighter
Remix e Panzer Dragoon
saranno lanciati per PC
equipaggiato di scheda
Nvidia/Diamond Edge
Multimedia. Big time...

3) Vedi Sega News...

4) Beh, i Team 17 stanno
lavorando a Witchwood,
uno spudorato clone di
The Legend of Zelda e la
Sega ha quasi terminato
The Story of Thor.

5) No, anche perché i Tra-
vellers’ Tales - il team che
ha sviluppato Topolino

™ stesso gioco: occhio a non cannare!

4 Mania - ha
| appena ter-
' minato di
lavorare a
. Toy Story.

sssssensnses

! Mitico MBF,
mi chiamo Ivan e possiedo un
Megadrive e un Mega CD.

1) Quando caleranno i prezzi
delle nuove console a 32-bit 2

2) Che differenza c'¢ ira Virtua
Fighter e Virtua Fighter Re-
mix, a parte il texture-map-
ping?

3) Uscira per 32X Street Figh-
ter 2: The Movie?

4) Preferite Chaotix o Sonic
The Hedgehog 32

5) Secondo voi farei meglio a
comprare un Saturn o ['Ulira 642

Ivan Vecchi
Mornico al Serio (BG)

1) Non é facile preveder-
lo. Lanciato ad un milione
e mezzo, oggi il Saturn é
disponibile a novecento-
mila lire presso molti ne-
gozi di importazione pa-
rallela. Ritengo che difficil-
mente il prezzo della con-
sole della Sega scendera
sotto le 800.000 nei pros-
simi mesi. | margini sono
gia risicati e si sa che chi
non risica, non rosica.

2) Praticamente nessuna.
3) Grazie al cielo, no.

4) Sonic 3.

5) L'Ultra 64 non sara di-
sponibile prima di aprile,
il Saturn é gia in vendita
da oltre un anno, Se vuoi
sapere TUTTO (ma proprio
TUTTO) sulla nuova conso-
le a 64-bit Nintendo ti rac-
comando lo speciale di ol-
tre dieci pagine pubblicato
su questo numero di Su-
per Console.

Ssessss0cssssesEseREIRRRLS

Caro MBF,

sono un ragazzo di 13 anni e
possessore di MD in attesa di
passare al Saturn, Vorrei soffo-
porre alla tua attenzione alcune
domande:

1) Quando uscira Batman Fo-
rever per Saturn?

2) Uscird una nuova versione di

Daytona USA basata sul siste-
ma operativo 2.02

3) A quando la review di Alien
Trilogy su MC2

4) Ho visto che il Saturn ameri-
cano & disponibile al prezzo di
899.000 presso alcuni negozi di
videogiochi, mentre la versione
italiana costa ben 1.0920.000.
Considerando che & disponibile
un adatiatore universa|e, mi con-
sigl di acquistare la versione
americana?

5) Quanto costa il suddetto adat-
tatore?

Un salutone da

Fabrizio Donati

1) E’ imminente.

2) Non che io sappia, ma
non é detta I'ultima paro-
la... In compenso la Sega
ha annunciato l‘uscita di
Indy 500 per Saturn.

3) Non appena il gioco
sara disponibile.

4) Direi che ti sei gia ri-
sposto da solo.

5) Quello della Datel tra le
100 e le 120 mila papa-
gne.

SssscsssesssscssssenansnEe

Caro MBF,

sono un megalettore di Mega
Console e seguo la vostra rivi-
sta dal numero 4. Ho qualche

domanda per fe:
1) E’ meglio Light Crusader o
Phantasy Star V2

2) Quando uscira X-Men:
Children of The Atom per
32%2

3) Secondo te & meglio attendere
Virtua Fighter 32X oppure
prendere subito MK2, sempre
per 32X2

4) Vale la pena di prendere in
considerazione Garfield?

5) Che ne pensi di X-Men? E di
Kolibri?

Emanvele Orru
Mestre (Ve)

1) Personalmente, preferi-
sco il gioco dei Treasure.
2) Il beat’em up Capcom &
disponibile solo per Sa-
turn, Ti confondi con I'ac-
tion degli Scavenger...

3) Cuzzati Virtua Fighter
32X e - se lo trovi a poco -




.

anche MK2 che, a mio pa-
rere, resta il migliore della
trilogia.

4) Si, ma Calvin and Hob-
bes rullano-di-bella.

5) Kolibri & un oftimo pro-
dotto. X-Men prometie be-
ne.

SEBNNS N0 RNNRRRRERRES

Cari amici di Mega Console,
innanzifutto i complimenti: siefe i
migliori in ltalia per quanto ri-
guarda i videogames Sega. In
quanto a news e previews, direi
che non vi batfe davvero nessuno
(a proposito: complimenti per il
mega speciale su Fifa Soccer
“96!). Peccato solo per il prezzo
della rivista: 6000 lire (oggigior-
no futfe le riviste italiane di vi-
deogiochi per console hanno
questo prezzo, fratello, persino
quelle non sefforiali... NAMBF).

E ora un po’ di domande per il
leggendario Emme-B-Effe:

1) Che fine ha fatio Street Fi-
ghter Legends per Saturn?

2) Vedremo mai Doom per Me-
gadrive? In fondo & uscito anche
per SNES...

3) Ho visto un gioco di calcio in-
titolato Head-On Soccer che
sembra molfo carino. Come mai
non ne avete mai parlato su
Mega?

4) Uscira mai Killer Instinct
per MD?

5) Perché la Squaresoft non con-
verte i suoi capolavori (Secret
of Mang, Final Fantasy) per
Megadrive o Saturn?

6) Qual & la risoluzione di Vir-
tua Fighter 2 per Saturn?

Un caro saluto da:

Luca “Bubble Bobble” Ric-
ciardi - Ivrea

1) Street Fighter Legends
dovrebbe essere disponi-
bile a partire a febbraio.

COMPUTER

2) La Sega non ha la mini-
ma intenzione di lanciare
Doom per Megadrive. Tut-
tavia é in arrivo il sequel
di Zero Tolerance, intitola-
to Beyond Zero Tolerance
(Accolade), che si propone
come sostituito ideale del-
lo shooter della id.

3) Head-On Soccer non é
che il fitolo della versione
yankee di Fever-Pitch (US
Gold), che abbiamo recen-
sito qualche mese fa.

4) Non fare lo sciocchino:
ovviamente no. La Ninten-
do si guarda bene dal
convertire i suoi titoli di
punta per altre console...
In compenso, Lobo della
Ocean ricorda molto da
vicino il beat’em up della
Rare.

5) Il fatto che la Nintendo
possieda il 25% della
Squaresoft direi che costi-
tuisce gia una risposta...
In compenso la Sega ha
dalla sua Sonic Team e
Ancient che - come si suol
dire - non sone bruscolini.
6) VF2 é stato program-
mato in alta risoluzione
(704°480), laddove la
maggior parte dei titoli
usciti per Saturn fino ad

oggi utilizzano la piuv mo-

desta 320°224.

SsesssssesEsscEROReRRRERES

Caro MBF,
seguo la vostra testata dal nume-
ro uno e mi devo complimentare
con voi per |'eccellente lavoro
che fate ogni mese. Di Mega
Console non apprezzo solo
I'aggiornamento, ma anche la
simpatia e la pazienza che di-
mostrate nel rispondere alle do-
mande piu disparate dei lettori,
caso pil unico che raro per
quanto riguarda il panorama
editoriale italiano,
| dove si arriva persi-
e 10 ad invitare i let-
| tori a pulirsi il c*o
| con le pagine della
| concorrenza, come
ha fatto il “curato-
| re” della rubrica
| della posta di un’al-
. tra rivista.
| Ma passiamo alle

| domande:

Virtua Fighter 32X, probabilmente il miglior

picchiaduro per I'add-on Sega

1) Ci sono in ltalia negozi che
vendono le colonne sonore dei
videogiochi su CD2 YOGLIO il
soundirack di Panzer Dra-
goon!

2) Uscira mai Dungeons &
Dragons: Tower of Doom
per 32X2

3) Perché non fafe una rivista so-
lo per Satun?

4) Cosa pensi esattamente di
Daytona USA per Saturn? Se-
condo te & meglio di Ridge
Racer per PlayStation? A pro-
posito, & vero che il gioco di
corsa della Namco verra con-
vertito per la console a 32-bit
Sega?

5) E The Story of Thor per
32X

Un saluto mega da,

Andrea Torrina
Pavia

1) Non sono molti i nego-
zi italiani ad importare i
soundtrack nipponici,
mentre nel resto del mon-
do (USA, Francia e Inghil-
terra) la pratica é diffu-
sa, nonostante i prezzi
generalmente elevati dei
CD.

2) No, & prevista solo la
versione per Saturn.

3) Non sarebbe conve-
niente dal pdv editoriale.
Per ora, almeno...

4) Personalmente preferi-
sco Daytona USA. lLa
Namco non ha ancora uf-
ficializzato la conversione
del suo racing game per
§S. Poco male: Sega Rally
RULLA!

5) Improbabile, ma non
impossibile.

SN EE0 800NN 0NNSN0ONRBOERES

Salve, gallosi compagni di Me-
ga Console,

sono un ragazzo di fredici anni
e vi scrivo per porvi alcuni quesi-
ti sull'immortale Megadrive e sul-
la sanguisuga 32X,

1) Dal pdv grafico, realistico e
divertimento, quali tra i seguenti
titoli calcistici mi consigliate: Fe-
ver Pitch, Sensible Soccer
World Cup Edition, Dino
Dini’s Soccer, Manchester
United Soccer, Striker, Fifa
Soccer ‘952

2) Uscira mai Cannon Fodder
per 32X2 Se si, quando?

3) Secondo voi, qual & il migliore
platform degli ultimi due anni
per MD? lo sono indeciso tra
Topolino Mania ed Earth-
worm Jim, ma prima di acqui-
stare uno dei due giochi, mi pia-
cerebbe conoscere il parere di
esperti come voi.

4) Fever Pitch per 32X sara
nettamente migliore alla versione
a 16-bit o sara la solita minestra

riscaldata (vedi NBA Jam TE)2
Un immenso salufo da...

Manuel “The Best”
Buttaci - Brescia

1) Fifa Soccer ‘95, Sensible
Soccer WCE e Fever Pitch.
2) Nope.

3) Probabilmente Earth-
worm Jim, ma anche So-
nic The Hedgehog 3 e Dy-
namite Headdy non sono
niente male...

4) Dubito che la versione
32X conterra innovazioni
sostanziali rispetto a
quella per Megadrive.
Comunque a me NBA
Jam TE per 32X é piaciu-
to...

BRI INNSSNOERSRBOIRSRRER

Bella li, Matteo

come i butta? Mi chiamo Da-
miano e il 21 luglio ho acquista-
to un Saturn USA con adattatore
universale, Virtua Fighter e
Daytona USA. Ma passiamo
alle domande, tanto ai lettori
non puo importare di meno che
cosa ho comprafo...

1) Che cosa significa TBA?

2) Sono state vendute pit PSX o
Saturn?

3) The Need For Speed
verra mai converfito per Safurn?
4} E' vero che la Sega intende
sfruttare l'upgrade a 64-bit per
3DO solo per i suoi coin-op op-
pure sard commercializzato an-
che per Saturn?

5) Che differenza c’é tra un RPG
e un ARPG?

Cico da

Damiano “Bronx”
Brozzini

1) In italiano, Ancora Da
Annunciare.

2) Dal momento che i
dati di vendita sono stati
rilasciati da Sega e
Sony, é legittimo avan-
zare qualche dubbio sul-
la loro attendibilita. Tut-
tavia, in Giappone si as-
siste a una situazione di
sostanziale pareggio,
mentre in USA e Europa,
la Sony vanta un certo
vantaggio sulla rivale
Sega.

3) La EA non I’ha ancora
annunciato, ma non lo
escluderei.

4) Ne parliamo nelle
news.

5) ARPG sta per
Action/Role Playing Ga-
me: la sigla designa tutti
quei giochi di ruolo in cui
la componente dinamica &
preponderante, specie per
i combattimenti. Un classi-
co ARPG é Actraiser (Enix)
per SNES o Soleil (Sega)
per MD,

MEGR CONSOLE ﬂ'



e qualcuno di voi aveva ancora
qualche dubbio sulle potenzialita
del Saturn, Sega News é quello che ci
vuole per guardare al futuro con meotivato
offimismo. Dopo quaiche bidone di trop-
po, la Sega si & rimboccata le maniche e
ci sta ora regalando tifoli di eccezionale
qualita. C’é di piv: se la PlayStation vi
“‘préoccopa, potete sfare tranquilli: pre-
sto i migliori videogiochi della console
Sony saranno presto disponibili per
Saturnll! E non é finita: a partire da
marzo, i videogiochi piUu galattici usciti
in formato Neo Geo CD saranno con-
vertiti in esclusiva per il 32-bit Segalll
Continuate a leggere le volete saper-
ne di piv...
E-per-finire, preparatevi-alie-antepri-
me di titoli del calibro di The Story of
Thor, Sireet Fighter Legends, Vampire Hun-
ter e molti altri.
Il Rinascimento Sega é solo all’inizio.
Pretendete il meglio.
Pretendete Mega Console.

Lemmings 3D: un hit | |
a cura di Matteo “Conehead” Bittanti su PlayStation presto

su Saturn. Almeno |
speriamo
SHOCK NEWS!
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MEGADRIVE

ALADDIN L.69.000
ART OF FIGHTING L.59.000
ALIEN SOLDIER L.55.000
BATMAN FOREVER L.105.000
BRUTAL L.59.000
CHAKAN L.45.000
COMIX ZONE L.69.000
DESERT DEMOLITION L.99.060
DINO DINI SOCCER L.59.000
DYNAMITE HEADDY L.49.000
DONALD DUCK AKA TEL
DOUBLE DRAGON V 1..69.000
DRAGON BALL Z L.69.000
EARTHWORM JIM L.89.000
EARTHWORM JIM 2 TEL
ECCO THE DOLPHINE 2 L.69.000
F 22 INTERCEPTOR L.69.000
FIFA 95 L.79.000
FIFA 96 TEL
PHANTASY STAR IV TEL
GLOBAL GLADIATORS 1..49.000
GOLDEN AXE 3 1.49.000
GUNSTAR HEROS L.47.000
JUNGLE BOOK L.69.000
JUSTICE LEAGUE L.79.000
LAND STALKER L.39.000
LIGHT CRUSADER TEL
KING OF THE MONSTER L.39.000
MAXIMUN CARNAGE L.49.000
MAZIN SAGA L.45.000
MEGAMEN X L.79.000
MICKEY MANIA L.64.000
MICROMACHINE % TEL
MISS PACMAN L.64.000
MORTAL KOMBAT L.45.000
MORTAL KOMBAT 3 TEL
NBA JAM 1..39.000
NBAJAM T.E. L.99.000
NHL 95 L.79.000
INHIL 96 TEL
OTTIFANTS L.59.000
OUTRUNNERS L.59.000
POWER DRIYE L.69.000
POWER RANGER L.69.008
PREMIER MANAGER TEL
PRIMAL RAGE TEL
FROBOTECTOR L.59.000
PSYCO PINBALL L.67.000
RED ZONE L.64.600
RISE OF THE ROBOTS L.59.000
ROAD RUSH 3 L.67.000
ROBOCOP VS TERMINATOR L.64.000
SAILOR MOON L. 59.060
SAMURAI SPIRIT L.64.000
SCOOBY DOO MISTERY TEL
SHINING FORCE 2 TEL
SKYD MARKS TEL
SYLVESTER & TWEETY L.64.000
SYNDACATE L.59.000
SMURF 1 PUFF1 L.79.000
SOLEIL TEL
SONIC 2 L.49.060
SONIC 3 L.57.000
SONIC & KNUCKLE L 79.000
SONIC SPINBALL L.59.000
SPOT GOES TO HOLLYWOOD  TEL
S§.SHINOBI 2 L.45.000
STREET OF RAGE 3 L.64.008
STREET FIGHTER 11 C.E. 1.59.000
S.STREET FIGHTER I1 L.79.000
STORY OF THOR L.69.000
THE PUNISHER L.79.000
THUNDER FORCE 4 L.49.000
TOEJAM & EARL 2 L.59.000
TOUGHMAN CONTEST3IM  L.69.000
TURBO OUTRUN L.45.000
VIRTUA RACING
WAYNE GRET. HOCKEY
WEAPON LORD
WORLD CUP USA 94
X-MEN 2
WONDEBOY IN MONSTER WORLD 4
L.49.000

SATURN 32 BIT
USA/JJAP/EURO

ASTAL CRYSTAL LEGEND
BATTLE MONSTER

BUG

BLAZING TORNADO WRETLE
CHAOS CONTROL
CLOCKWORK KNIGHT 2
CLOCKWORK KNIGHT 1+2
DAYTONA USA

DARIUS FORCE

DARK LEGEND

DARK SEED
DARKSTALKER

DRAGON BALL Z

FIFA %

F1 LIVE FORMATION
GALAXY FIGHTER
GOLDEN AXE THE DUEL

LAYER SECTION RAY FORCE

LAST GRADIATOR

KING OF BOXING

KING OF THE SPIRIT

LUPEN Il

MARVEL SHEROS

MORTAL KOMBAT 3

NBAJAM TE

NBA LIVE %6

NHL ALL STAR HOCKEY

OFF WORLD EXTREME

RAMPO SEX

RAYMEN

ROAD RUNNER

SARGECAL STRYKE

SEGA RALLY FINE DICEMBRE
SIM CITY 2000 L.129.000
SHINOBI EX L.119.800
SLAM DUNK 1..107.600
SPOT GOES TO HOLLYWOOD TEL
STEAMGEAR MASH L.139.080
STREET FIGHTER R.B. L.79.000
SKELETON WARRORS

THUNDER STRYKE 2

TOSHINDEN 5

VIRTUA COP+PISTOLA

VICTORY GOL 2

VIRTUA FIGHTER REMIX

VIRTUA FIGHETR 2

VIRTUAL HANG ON

SEGA
ADATTAT. USAJAF/EURO
MULTITAP
PISTOLA I° PLAYER
RIVISTA SATURN FAN
RIVISTA+CD
VOLANTE ARCADE

MEGA CD

DRAGON'S LAIR L.125.000EARTHWORM
JIM L.115.MMECCO THE DOLPHIN L.69.000
ETERNAL CHAMPION L.10%.008LORD OF
THUNDER L.115.086MONKEY ISLAND
L4S.08/MORTAL KOMBAT L49.000/POWER

M
SATURN+V.FIGHTER REMIX TEL

GAMEGEAR

ADDAMS FAMILY L39.000/ BATMAN
RETURNS L3900 NBA JAM L.45.080
NBA JAM T.E L55.00N DYNAMITE
HEADDY L5900/ ROBOCOFVSTER-
MINATOR L. MMVMORTAL KOM. BAT 2
L.55.808/ OLYMPIC GOLD L39.090

F1 WORLD CHAMPIONSHIF L.45.000
WONDERBOY DRAGONTRAF L.45.000
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RE-REVIEW

MYSTARIA

ﬁ MEGA CONGOLE

E’ finalmente disponibile la
versione inglese di Riglord
Saga, uno dei primi RPG svi-
luppafi dalla Sega per Saturn.
L'edizione in lingua giappo-
nese & stata recensita sul nu-
mero 19 di Mega Console
meritandosi un ridondante
70%. Dal punto di vista esteti-
0, i due prodofi non si diffe-
renziano in alcun modo, ma
ora che alcuni passaggi risul-
tano pid chiari sotto I'ospetto

linguistico, il punteggio di Mysta-
ria va riconsiderafo sotfo una nuo-

va offica, giocché quello originale
A risulto ingiustificatomente pena-
lizante. Attenzione: il gioco &
| tutt’altro che rivoluzionario -
come spiegato nella recensione
- non eccelle in nessuna categoria

particolure, e futtavia é un
prodotto ben confezionato. Se
cercote un buon RPG, non lo-
sciatevi sfuggire Mystaria,
ma se cercate qualcosa di ve-
ramente speciale, forse vi
conviene attendere ['uscita di
Dark Saviour e The Le-
gend of Thor prima di scud-

re lo grona...

Giudizio Globale: 79%

PREVIEW DEL MESE

THE LEGEND OF THOR

Casa Genere Versione Uscita
SEGA ARPG JAPAN MARZO

Signore signori, ecco a voi le immagini tratte dalla versione completa ol 75% di The Legend of Thor, il
remake o 32-bit di uno dei migliori videogiochi mai prodotti per Sega Megadrive. La versione Saturn ri-
prende la strutiura e il gomeplay di quel fanfostico prodotio, ma dal pdv grafico risulia decisomente piu
spettacolare. The Legend of Thor miscela elementi di diversi generi videoludici (rpg, avventure dinami-
che, picchiaduro etc.) e si configura come un titolo assolutamente unico nel suo genere. Torneremo a par-
larne sicuramente sul prossimo numero, infanto checkate queste splendide piciures. ..

Esteticamente parlando, The Legend of

Thor é tornato! Come pofete vedere, é

diventato pii grosso... Hmmm, steroidi Thor si presenta come uno dei prodotti piv

oppure faticosi allenamenti in palestra? convincenti visti su Saturn
WRESTLEMANIA

Casa Genere Versione Uscita

ACCLAIM WRESTLING USA/EUROPE GENNAIO

La conversione dell'omonimo coin-op & pressoché imminente e sara recensita alla grande sul prossimo
numero di Mega. Il wrestling
dell'Acclaim vanta una serie di combo
esiloranti e una caterva di animazioni.
Check it out!

STREET FIGHTER ALPHA

Casa Genere Versione Uscita
CAPCOM/VIRGIN PICCHIADURO JAPAN FEBBRAIO

P T L'ennesima versione aggiomata di Street
ez I Fighter 2 sard disponibile o purﬁr_e dagli
ﬂ uliimi giorni di gennaio o, al
2 & piv tordi, oi primi di feb-
braio. La Virgin distribuira
la versione europea. Potre-

/i
te leggere una cospicua review sul prossimo; ;‘r
numero dellu vostra testata preferita. \




VIRTUDO

VIDEOGIOCHI E DINTORNI

sony playstation + 1 pad 695.000 super nintendo + 1 pad + mortal kombat 3 295.000
sony playstation + 1 pad + lone soldier 775.000 nba jam tournament edition 70.000
sony playstation + 1 pad + ridge racer 785.000 fifa international soccer 70.000
sony playstation + 1 pad + mortal kombat 3 795.000 mortal kombat 2 80.000
lone soldier 95.000 super street fighter 2 80.000
cybersled 95.000 nba live 96 115.000
alone in the dark 95.000 fifa international soccer 96 115.000
total eclipse turbo 95.000 mortal kombat 3 120.000
assault rigs 95.000 yoshi's island (super mario world 2) 120.000
krazy ivan 95.000 diddy’s kong quest (donkey kong country 2) 125.000
philosoma 95.000 killer instinct 125.000
starblade alpha 95.000 doom 130.000
twisted metal 95.000 international super star soccer de luxe 130.000
war hawk 95.000
actua golf 95.000  sega mega drive + 1 pad + mortal kombat 3  295.000
off world interceptor extreme 5.000  fifa international soccer 95 70.000
x-com ba jam tournament edition 70.000
parodius ortal kombat 2 75.000
goal storm ortal kombat 3 100.000
loaded international soccer 96 105.000
actua soccer live 96 105.000
hi-octane _  light crusader 115.000
viewpoint 11g000
shockwave assault 110.000  pc zif, bus pci, hd 850 mb, svga pci 1mb, fdd,
mortal kombat 3 110.000 tastiera, mouse, monitor svga colore, desktop
fifa international soccer 96 110.000 cpu 486/dx2 66 + 4 mb ram 1.700.000
cpu p75 + 8 mb ram + cdrom 2x + win95 2.700.000
sega saturn + 1 pad 765.000 cpu p100 + 8 mb ram + cdrom 2x + win95  2.950.000
sega saturn + 1 pad + daytona usa 885.000 mortal kombat 3 cd-rom 85.000
mortal kombat 2 95.000 screamer cd-rom 85.000
shinobi x 95.000 fatal racing cd-rom 85.000
rayman 110.000 actua soccer cd-rom 85.000
fifa international soccer 96 110.000 f1 grand prix manager cd-rom 85.000
hi-octane 110.000 sensible world of soccer cd-rom 85.000
victory boxing 120.000 fifa international soccer 96 cd-rom 95.000
virtua fighter 120.000 nhl hockey 96 cd-rom 105.000
panzer dragoon 130.000 full throttle cd-rom 115.000
virtua cop + pistola 150.000 magic carpet 2 cd-rom 115.000

vendita al dettaglio e per corrispondenza
i prodotti per console sono in versione pal
area pc & accessori, multimedia, software

| se desideri ricevere il nostro catalogo invia il presente coupon
|
vasto assortimento cd-rom per pc Lonome i i e e o
|
1
1

compilato con i tuoi dati |

| assistenza tecnica eele e ol A e o R R S S S R S

| garanzia 12 mesi indigzzo e e I
giochi per pc, console & amiga solo originali (el s v Figprai i S e S prov....... COpi i I
i prezzi si intendono comprensivi di iva telefono................ et i e R S e S R

VIRTUDO - VIA FIAMMA 6 - 20129 MILANO - TEL. & FAX. (02) 717274
APERTO DALLE 9:00 ALLE 13:00 E DALLE 15:30 ALLE 19:30 - CHIUSO DOMENICA E LUNEDI MATTINA




INDYCAR RACING 2

CASA GENERE
VIRGIN RACING

VERSIONE USCITA
EUROPEA APRILE

Indycar Racing 2 é solo uno dei nu-
merosi hit per PCin arrivo su Saturn.
Da non confondersi con Indy 500 (il
coin-op Sega anch'esso in fose di con-
versione per il 32-bit Sega), il racing
targato Virgin & una delle simulazioni

| di sempre. La versione Sega dovrebbe
vantare persino degli x-ira che vi illu-
sireremo deftagliotomente in una fu-
tura anfeprima estesa.

La versione Saturn di Indycar Racing é
attualmente completa solo al 30%.
Torneremo a parlarne...

VAMPIRE HUNTER

Versione Uscita
PICCHIADURO JAPAN GENNAIO

Casa Genere
CAPCOM/VIRGIN

Un altro grande successo Capcom al bar plana sul Saturn. Quan-
do leggerete queste righe, il gioco sard gia scto (in Japan,
Vampire Hunter & previsto per il 29 di dicembre). La versio-
ne Sega include due nuovi personaggi e lu solita caterva di
mosse x-ira. Per una recensione galatiico, non perdete il pros-
simo numero di Mega Console.

di corsa automobilistica piv relistiche

VICTORY GOAL 1.1

Casa Genere Versione Uscita
SEGA SPORTIVO JAPAN FEBBRAIO/MARZO

La Sega sta lavorando all'up-
date di Victory Goal che in
Giappone ha riscosso un buon
successo (forse perché & I'uni-
to gioco di calcio disponibile
per Saturn....). Se & vero che
gli occhi dello comunitd video-
=% ludica sono puntafi su Fifa
% Soccer ‘96, il futto che |'en-
gine ¢ lo grafica di Victory
Goal siono stafi in parte ri-
fati costituisce due buoni mo-
tivi per non sottovalutare
e Questo prodotto. Il
i titolo definitivo
1 del gioco dovreb-
be essere Inter-
national Victory
Goal. Recensione
imminente.

FEDA
Casa Genere Versione Uscita
YANOMAN RPG JAPAN DISPONIBILE

Feda & la versione riveduta e corret-
ta di un oftimo role playing-gome
uscito per Super Famicom un anno e
mezzo fa. Si tratta di un clone di Shi-
ning Force veramente massivo (non
u caso & stato sviluppato dalla stessa
casa che ha prodotto il fantastico RPG
per Megadrive). Recensiremo la ver-
sione inglese non oppena sord dispo-
nibile...




( SEGA NEWS |

IN THE HUNT

Casa Genere Versione Uscita

IREM SPARATUTTO JAPAN MARZO BIOHAZARD
Casa Genere Versione Uscita
CAPCOM AVVENTURA JAPAN 1996

La Capcom ha annunciato BioHazard (oka Resi-
dent Evil, in USA) per Sega Saiurn. Si tratta di una
incredibile avventura prevista anche per Sony Play-
Station che van-
ta una grafico
semplicemente
strabilionte.
Pensate ad un
incrocio  tra
Alone in The
Dark e From
Beyond (un ec-
cellente sploi-
ter-movie che si
ispira a uno splendido raccon-
to di H.P.Lovercraft - NAMBF).
Rivscirete od uscire vivi dalla
clussica cosa degli orrori? Se
avete visto Evil Dead 1 & 2
{oko La Casa 1 & 2) del
grandioso Sam Raimi, sapete
gid cosa vi ospetta... Com-
battimenti in fexture mapping
come non li avevate mai visti
prima. Uno dei fitoli piv aftesi
del 1996. Aspettatevi fonnel-
late di immagini o partire dol
prossimo numero. . .

| creatori di R-Type sono al lavoro gia
da qualche mese sulla conversione di In
The Hunt, spettacolare coin-op che si
colloca o meta tra Caccia ad Oftobre
Rosso e Allarme Rosso (notate il rosso
ricorrente). Sparaspara a scorrimento
orizzontale, In The Hunt & solo uno
dei numerosi fitoli della Irem previsti
per Saturn che non mancheremo di se-
gnalare nei prossimi mesi.

VIA BONACINI, 154 - 41100 MODENA - TEL/FAX (059) 37.09.67

MEGADRIVE SATURN

ALADDIN £ 55.000 PHANTASY STAR II £ 45000 ALIEN TRILOGY TEL. L
ALIEN STORM £ 19.000 PHANTASY STAR I £ 69.000 ASTAL £ 69.000 DIRIR T T AT ] N
ALTERED BEAST £ 19.000 PINOCCHIO TEL. BUG ) £ 109.000 PER TITOLI E CONSOLE b
BATMAN £ 29.000 PITFALL £ 63000 CLOCEWORK KHIGHT: £ 59000 EBD ACCESSORI NON Iy
. as B TERE A - CLOCKWORK KNIGHT 2 £ 89.000
£ 45000 PREMIERE MANAGER £ 95000 : St : ELENCO
£ 115.000 RANGER X £ 49.000 SO0t atgL o0 oo (LS
COOLSPOTGOESTOH,  TeL, SHADOWRUN 0% £ S000 . TELERGNARE
= o ; i - DARK SEED 59.000 7 T 7
COMIX ZONE £ 105.000 SINDYCATE £ 59,000 DAYTONA : 109.000 VENDITA RITIRO E '
DEMOLITION MAN £ 95.000 AR FLIGHT £ 19.000 FI LIVE PERMUTA USATO
DINO DINI'S SOCCER £ 45000 STARGATE £ 69.000 FIFA 96
EARTWORM JIM 2 £ 135000 SUPER HIDLIDE £ 29.000 GOLDEN AXE
ESWAT £ 20.000 SUPER SKIDMARKS £ 115000 HAN ON GP 95
EUROPEAN CLUB SOCCER £ 29.000 TOPOLINO MANIA £ 65.000 HATTRICK HEROLS
FAERY TALE ADVENTURE £ 29000 TOTAL FOOTBALL £ 105.000 JVC VICTORY BOXING
FIFA 95 £ 79.000 TOUGHMAN BOXING £ 65.000 l’“?_‘l"‘{" l“'__“:“_
FIFA 96 £ 119.000 TRUE £ 69.000 h.;?)sz-\? ;El;\i::\\T‘
GOLDEN AXE 2 £ 35000 UNCHARTED WATERS £ 35000 NBA TAM T EDITION
GOLDEN AX £ 20.000 WARRIOR OF ROME £ 29.000 NHL HOCKEY ) £ 109.000
GOLDEN AXE 3 £ 49000 WORLD CUP RUGBY 95 £ 69.000 POP & TWEEN BEE DELUXE £ 95000
HARDBALL I £ 19.000 WORMS TEL. PRETTY FIG! X £ 145.000
LIGHT CRUSADER £ 95.000 YOGI BEAR £ 65.000 PRIMAL RAGE 95.000 £ 95000
LOTUS 2 £ 40.000 ZERO TOLERANCE £ 65000 PUYO PUYO 2 TEL. THEL.
LOTUS TURBO CHALLENGE £ 30.000 RACE DRIVING £ 75000
MADDEN 94 £ 49,000 RAYMAN £ 119.000
MADDEN 95 £ 69.000 SEGA RALLY £ 139000
MADDEN 96 £ 119.000 S CH v € 1o MEGADRIVE II
MICHAEL JACKSON £ 19000 i e 155 0 PAL 199.000
MICROMACHINE £ 109.000 THOSHINDEN § £ 139.000
MISTIC DEFENDER £ 19.000 VIRTUA COP + PISTOLA £ 185.000
MORTAL KOMBAT 3 £ 115.000 VIRTUA FIGHTER REMIX £ 75000
NBALIVE 9 £ 119.000 VIRTUA FIGHTER 2 £ 139.000
NHL 96 £ 115.000 VIRTUA RACING £ 105,000
PHANTASY STAR £ 119.000 X -MEN £ 139.000
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BAKU BAKU
Casa Genere Versione Uscita
SEGA PUZZLE JAPAN FEBBRAIO

Dopo Puyo Puyo 2, gli
omanti dei puzzle gome po-
tranno presto sollozzarsi con
Baku Baku, sviluppato grazie
ollo scheda da bar Titan e pre-
sentato ol Jamma di Tokyo
qualche mese fo. Baku Baku
& - ol pari del fitolo della Com-
pile - un clone di Tetris molfo
diverfente: qui dovrete allineo-
re banane, simmiette e mam-
miferi vari. Recensione presso-
ché imminente...

PIRNO DELLE USCITE

GILOCHI SATURN PREUISTI G GERRGIO

TiTOLO CASA
Clockwork Knight 2 SEGA

Blazing Dragons Crystal Dynamics
Shell Shack US Gold

Road Rash EA
Wrestlemania: The Arcade  Acclaim

Alone in the Dark I-Motion
Dragon's Lair Readysoft
Virtual Chess Titus

Supreme Warrior Digital Pictures
Chaos Control I-Motion

Brain Dead 13 Readysoft

Fox Hunt Capcom

Judge Dredd Acclaim

Space Ace Readysoft
Eorthworm Jim 2 Ploymates
Superbowl 3 __ Tecmo

Madden NFL 96 A

Sign of the Sun Vic Tokai
Descent Inferplay
Woaterworld Ocean

Wing Commander 3 EA

Double Header Juleco

Dark Sun Data Eost

Slam Dragon Jaleco
Dreamknight Joleco

Iron Storm Working Designs
Varuna's Force NC

GENERE NOTE
Platform Versione USA
RPG

_ Conversione 3D0

aka Dark Legend

SNATCHER
Casa Genere Versione Uscita
KONAMI ADVENTURE JAPAN MARZO

Un gioco che vi fard perdere la testa!

Snatcher per Mega-(D: presto su Saturn!

La Konami ha annunciato la conversione per Safurn di Snatcher, la migliore avventura grafica mai pro-
dotia per Mega-CD. Lo nuova versione vanferd una grafica netfamente pii realistica nonché qualche episo-
dio inedito. Pare inolire che la Sego obbio acquistato i diritti del sequel di Snatcher, Policenauts, dispo-
nibile gid da qualche mese per 3D0. Se amate il genere cyberpunk e avete gid letto tutfi i romanzi di Ster-
ling e Gibson, Snatcher fa decisamente per voi. ..

TOP TEN SGTURN

TITOLO CASA GENERE RECENSIONE
Virtua Fighter 2 Sega Pichiaduro ~ MC#22
Sega Rally n Sega Racing MC#22
Virtua Cop Seqa Shooter MC#22
Virtua Fighter Remix Sega Picchiaduro NR
X-Men Capcom Picchioduro MC#22
Daytona USA Sego Racing MC#15
Mortal Kombat I Acclaim Picchiaduro MC#21
Shin Shinobi EX Seqa _ Acion MC#17
Layer Section Taito Shoot'em Up MC#20
Toshinden S Sega Picchiaduro MC#22

MEGA CONSOLE
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ADDAMS FAMILY 3 (VALUES)
nL.ﬁU IN S
ALIEN 3 .

ANIHANI«._:
ART OF FIGHTIN : l
ASTERIX THE POWER OF THE GODS .

ATP TENNIS : -2
BASS MASTER CLASSIC .

BATMAN & ROBIN . . .

BATMAN FOREVER

BATMAN IL RITORNO

BATTLETOADS VS DOUBLE DRAGON
BEAVIS & BUTT HEAD

BERENSTEIN BEARS ...

BLADES OF VENGEANCE .

BRETT HULL HOCKEY 1985 ..

BRUTAL - PAWS OF FURY

BUBBANSTIX ......

BUBSYZ ....

CANHON FODDER . | .

CAPITAN AMERICA e
CASTLEVANIA - THE NEW GENERATION 3gse
CHAOS ENGINE [ et
CLAY FIGHTER .

COACH COLLEGE BASKETBALL

COACH COLLEGE COLLECTION FOOTBALL IE‘J“‘ .

CORPORATION

COSMIC SPACEHEAD .
CAU BN.

CR USAﬂ

CRYSTAL PONY TALES
DAFFY DUCK
DEMOLITION MaN ..

DESERT D{MUUT‘ION i
gil‘iﬂ DINI'S SG’ECER

DOLPHIN 2
ESPN NATIONAL HOCKEY NIGHT 95 . . .
ESPN SUNDAY NIGHT FOOTBALL 95 . . . Bgwe
EX0 SOUAD

FATALFURY 2 .

FEVER PITCH 100w
FIF.:\ INTERMATIONAL SOCCER ‘95 ... 6Qwe
NTERNATIONAL SOCCER '96

NES THE MOVIE ...........80%
MAN FOR REAL . &
FORMULA 1 WORLD GHA

GARFI

GOLDEN AXE THE DUEL

. Hgme
GOOFY'S HYSTERICAL HISTORY TOUR: . 89me. |
. 490

GRAND SLAM TENNIS

GREAT CIRCUS MISTERY (TOPOL MINN IE! 5990
. 4gw0 .

HARDBALL 94 .

HARDBALL 95 .
HURRICANES .

| PUFFI

INTERNATIONAL RUGBY ..

7Y'S QUEST .
JLEAGUE PRO STRIKERZ
JELLY BOY Al
JIMMY WHITE'S WH'RL'-VIHD SNOOKER
JOHN MADDEN sl
JOHN MADDEN 90 -

JUDGE DREDD . .

JUNGLE STRIKE . .

JURASSIC PARK 2

JUSTICE LEAGLE .

KAWASAK! SUPERBI

KICK OFF 3 EUHUPEAH CHALLENGE .

KING OF THE MONSTER 2

LAST BATTLE

45000
LETHAL ENFORCERS + GUN # ADATT. . Im

LETHAL ENFORCERS 2
LlGH BHUSRDER

W\.‘ICHEST‘H UNITED CHAMPION. SOCCER 108we .
11900

MARKD'S MAGIC FOOTBALL
MARSUPILAMI

MEGA TURRICAN .
MEGA
MEGAGAMES 2
MEGA
MICKEY MANIA .
MICROMACHINES 1996

119w
gogwe

.. 12900
ONSHIP EDIT.109%0
FRANKENSTEIN - "’ECCHI.»\VERSIF‘HE o
ELD .A0g=0

MR NUTZ

MRS PACMAN
NBAACTIONSS . ..

NBA JAM TOURNAMENT EDITION
NBA LIVE 95

NBA LIVE 96

NFL QUARTERBACK CLUB .
NHL ALL STAR HOCKEY .
MHL HOCKEY 96 .......
OTTIFANT .. ..

PAC MAN 2 .

PAC PANIC .
PAGEMASTER ..
PAPERBOY 2 .

PEBBLE BEACH G LF s
PELE SOCCER

PETE SAMPRAS TENNIS 96 .
PGA TOUR GOLF 3
PGATOURGOLF 96 . ..
PHANTASY STAR IV ..
PHANTOM 2040 .. ...
PITFALL

POWER RANGERS

POWER RANGERS 2 - THE M
POWERDRIVE .

PREMIER MﬂNAGEH
PRIMAL RAGE

PRINGE OF PERSIA
PROBOTECTOR

PUGGSY

PUTTY SQUAD . .

RADICAL REX ...

RANG

RED ZONE

HISE OF THE ROBOTS .
RISTAR .

ROAD RASH 3

ROBOCOP VS TERMINATOR .

ROCK & ROLL RACING

ROCKET KN!GHT ADVENTURE

RUGBY WORLD CUP o5

SAMURAI SHODOWI P
SATURDAY NIGHT SL.ﬁM MASTERS
SCOOBY-DO0

SEA QUEST DSV
SENSIBLE SOCCER WORLD CU
gES.ﬁME STREET COUNTRY CAFE

SHINING FEIRCE i
SHINOBI I -
SILVESTER & TWEETY

PER MOTIVI DI SPAZIO NON POS

TELEFONO
011-30.90.202

GARFIELD

JUDGE DREDD . .

JUNGLE STRIKE

KAWASAKI SUPERBIKE .

MICKEY MOUSE 3

MICRUMﬂCHINES 2 TURBO TOURNAMENT
MLBPA BASER,

MORTAL KUI’.‘IB.\\T i

MORTAL KOMBAT 3 SR

NBA JAM TOURNAMENT EDIT

NFL QUARTERBACK CLUB ......... ...

NHL ALL STAR HOCKEY .....
PHANTOM 2040 . ........... :
POWER RANGERS . .

POWER STRIK

PRIMAL RAGE

?F’:” 8 Lii

per andm%e INFORMAZIONI
telefona subito 011-3090202 (r.a.)

SPEEDY GONZAL ES

SPIDERMAN & X-ME B 2]
SPIDERMAN 2 - ‘\l[n' .I‘D"’[NTUF'[S T\ - Ggee
SPORTS COMPILATION 11908
STAR TREK - DEEP SPACE 9

STREET OF RAGE 3 .

STREET RACER ...

STRIKER

SUB TERRANIA .. i

SUPER FANTASY ZONE . ...........4
SUPER KICK OFF . : e e

SUPER MONACOGP Il ... ... ... 6gm

SUPER SKIDMARKS

SUPER STREET FIGHTER 2

SYNDIGATE: . ns . ik e 2

TALE SPIN

TAZMANIA 2 - ESCAPE FROM MARS ..

TECMO SUPER BOWL III

TERMINATOR 2 JUDGEMENT DAY

TERMINATOR 2 THE ARCADE GAME ...

THE INCREDIBLE HULK

THE PUNISHER

THE STORY OF THOR

THE TICK

THEME PARK. .

TINY TOONS

TINY TOONS 3 - ACME ALL STARS

TOE JAM & ERALD I

TONY LA RUSSA BASEBALL .

TOTAL FOOTBALL

TOUGHMAN BOXING CONTEST ..

TRUE LIES

TURTLES TOURNAMENT FIGHTERS .

TWO0 CRUDES DUDES

LRBAN STRIKE .

VECTOR MAN . .

VIEWPOINT ..

VIRTUA RACING .

VIRTUAL PINBALL

WARLOCK . -

WAYNE GRETZKY HOCKEY ALL ST,

WINTER OLYMPIGS 94 .

WINTER SUMMER CHALLENGE .

WIZN'LIZ

WOLFCHILD

WORLD CLASS SOCCER

WORLD CUP USA 84

WORLD SERIES BASEBALL
WORMS ...

0G! B
YOUNG INDLAI'b\ JGN ES

IOMBIES nTE MY N?EIGHBORS

(U} Usa
(J): Japan
(E): Europe

LEGENDA

RISTAR

SONIC2INT .

SONIC DRIFT 2 t

SONIC LABYRINTH

STAR TREK - BEYOND THE NEXUS

STAR TREK - NEXT GENERATION -

STARGATE .. -
TAIL'S ADVENTURES . 3
TARZAN - LORD OF THE JUNGLE -

\\'0 él SERIES BASEBALL 95 .

> T
QUEEN COMPUTER
via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO

MAIL
QUEEH@FILEHA T

corso Dante, 2 - 10134 TORINO
elefono 011-3185666 » fax 011-3199158

QUEEN COMPUTER - via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO - orario 9:00/12:30-14:00/19:30 dal Iunedi al sabato

TUTTI | MIGLIORI GIOCHI DISPONIBILI A MAGAZZINO

cognome e nome
indirizzo & numero civico
C.A.P. citta e provincia
prefisso e telefono

firma (di un genitore se minorenne)

MC

| prezzi possono sebire variazioni senza preavvise

sistema

titolo programma prezzo

: SPESE SPEDIZIONE INVIO ASSICURATA POSTALE L. 12.000
: SPESE SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO TN.T. L. 19.000
l:l SPESE SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO TN.T. AIR L. 29.000

[] PAGHERO AL POSTINO IN CONTRASSEGNO
[[] ALLEGO RICEVUTA VAGLIA POSTALE

D ALLEGO ASSEGNO NON TRASFERIBILE
INTESTATO A: QUEEN COMPUTER S.d. F.

TUTTI | PREZZI SONO IVA INCLUSA
12 MESI DI GARANIIA SUI TITOLI

TOTALE L.
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Pepperouchau nasconditi! Johnny
Bazookastone, la nuova mascotte
della US Gold, é pronto a invade-
re le scene videoludiche Sega con
un unico intento: settare un
W nuovo standard nell’ambito
3¢ dei platform bidimensionali.
Mega Console e lieta
di presentarvelo in
anteprima...

o sprite piU rockettaro

della storia dei video-

games é il protagonista

di un gioco a piattafor-

me che vanta la bellezza

di 32 livelli. Da quante abbiamo potute
vedere, Johnny Bazookatone eccelle sia
sull’aspetto grafico, sia su quello audio. |
programmatori della US Gold hanno sfrut-
tato appieno le capacita di zoom e di rota-
zione del Saturn per realizzare una serie di
effetti speciali sorpren-
denti. Il realismo
delle animazioni si
sposa perfetta-
mente all’atme-
sfera cartoonesca
e alla grafica fu-
mettosa. Lo scopo
del gioco & quello
di stanare i virus
i s che il malvagio
“{ , “* El Diablo ha
= disseminato
qua e la per
provocare
deleterie
epidemie. Il
nostro eroe

EMEEH CONSOLE

dovra farsi largo con la sua chitarra
elettrica, elettrizzando i cattivoni di
turno e facendosi largo tra il
classico fottio di tarpani
assortiti. Come. in
Earthworm Jim 2,
anche qui dovre-
mo con-

JOHNNY —
LazoodaTone

CASA PRODUTTRICE |

frontarci ,
con una i

G |

serie di
enigmi e
puzzle vari,
che rendono il
gioco piu in-
trippante e lon-
gevo. Un parti-
colare particolar-
mente interessan-
te riguarda la non-
linearita dei livelli:
in alcune situazioni,
potrete infatti sce-
gliere il vostro itine-
rario anziché seguire un pattern prefissato, il che
accresce non poco la varieta dell’avventura. Le ani-
mazioni sono tra le piu convincenti che abbiamo
mai visto in un titolo a 32-bit: in questa versione
completa al 70%, Johnny é caratterizzato da mo-
vimenti molto realistici e allo stesso tempo comici.
La grafica é sontuosa e l'uso dei
colori in molte situazioni & vera- &
mente magnifico. La celonna so-
nora é semplicemente esaltante. Il -~
soundtrack rockeggiante & accompagnato da
una serie di jingles molto orecchiabili, che ren-
dono l'azione particolarmente esilarante. Resta-
no due incognite di non poco conto: giocabilita
e longevita. Se questi due fattori saranno con- | §
vincenti al pari di grafica e sonoro, aspettatevi
punteggi dall’85% in su.
Non mancheremo di recensire Johhny Ba-
zookatone gia sul prossimo numero di Mega
Console. Stay with us...




Bologna 13/17 aprile 1996

S'egreteria: Sabatini'SpA e Tel. 051/765056
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onversione diret-
ta di un hit per

3DO, The Horde ;
é suddiviso in A
quatiro momenti .
principali. Il primo di questi e
caratterizzato da un game-
play di tipo dinamico, mentre
gli altri due sono di tipo tatti-
co/gestionale. L'ultima sezio-
ne, infine, é costituita da una
serie di animazioni in full mo-
tion video che accompagnano
il gioco.
Lo scopo di The Horde é quel-
lo di salvare un villaggio
dall’attacco di diabolici esseri, gli
Hordelings, che passano il loro tempo
a dare fuoco ai raccolti e ad uccidere i

poveri contadini. Nel contempo, dovrete
anche occuparvi della gestione del villaggio, pian-
tando alberi, allestendo difese va-
rie (barricate, fossi, mura) e
% Hh‘e via dicendo.

Vi sico.bate éemtorl i \i2s- Il passaggio tra la
e Lo classico sit-com Gme sezione tattica a
l? Come uo, i turno, Kivk Came- B\ quella dinamica di-

G bﬁt Mﬁom“: i d wtﬁéoum 2 venta man mano

in questione piu complesso con

d bt mnqﬁtﬁ c"y‘td Dwm‘ il progredire del gio-
medioevo i 5“‘3'9"'3 co. Se all’inizio i vostri

5 te pw“u? _hemici sono d.asor.gamz-

zati e caotici, nei livelli supe-
riori impareranno ad attaccarvi in
modo piU razionale e deleterio.

The Horde vi richiede anche competenze ammini-
strative: dovrete esigere il pagamento delle tasse
dai vostri sudditi (gia tartassati per motivi loro) e
assicurare il ricambio di edifici o mezzi difensivi
danneggiati. i
Le fasi arcade sono probabilmente le piu diverten-
ti: I’azione é vista in prospettiva isometrica (il gra-
do di inclinazione & di 30° o giu di li, non ho un go-
niometro a portata di mano).

Con la vostra fedele spada, la leggendaria
Grimtwacker, dovrete decapitare le malvagie crea-
ture prima che riescano a razziare interamente il
villaggio. Dovrete anche elaborare tattiche piv

complesse per fermare
I'assedio, come piazzare
della carne in luoghi ad
hoc e organizzare imbo-
scate.

The Horde si colloca a
meta tra Sim City e un
action game e le anima-
zioni in FMV lo avvicinano
ad un vero e proprio film
interattivo, per quanto
I’espressione sia decisa-
mente abusata. ; EREE & L
Recensione completa sul mm,uw wueSwG'ry ,dmodedwmmmw
prossimo numero di Me- edifici e sperare che tutto vada bene

ga Console.

mm ueks. -

g MEGR CONSOLE
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F fondamentale curare Faspetto difensivo del vostro villaggio,
altrimenti sarete impotenti contro le avanzate degli Hordelings. ..

MEGR CONSOLE &)



a situazione é sempli-
cemente drammatica:
i Dragoni sono riusciti
ad avere la meglio
sui paladini del bene,
i difensori della giustizia, i Power-
Rangers ante-litteram: i Cavalieri
della Tavola Rotonda. |
perfidi sputafuoco hanno
instaurato un regime di terrore nella
vecchia Camelot, a pochi chilometri dal
casello di Rovigo. Blazing Dragons &
un’avventura di tipo dinamico nella
quale interpretiamo i panni del classico
beota di turno al quale é stato affidato
il compito di salvare tutti, entro le sei di
sera e per di piu gratis. Flicker, il tarpa-
no in causa, non & il massimo in quanto
ad acume, quindi dovrete prima racco-
gliere la classica serie di informazioni
per elaborare un pianc d’aftacco contro
i Dragoni e liberare i Cavalieri prima
che sia troppo tardi. Non sono ammessi
ieri del errori e neppure attacchi di pigrizia
RO"OI'I__ = acuta. Il destino di Camelot dipende da
: voi, almeno fate finta che ve ne freghi
qualcosa, porca pupazza. L’atmosfera del
gioco € caratterizzata da uno humor tipicamente
anglosassone (se amate la demenzialita dei
Monthy Python sapete cosa vi aspetta). Non & un
caso, potrei dire a questo punto, che alla stesura
del gioco abbia partecipato attivamente Terry Jo-
nes, ex-membro del celebre gruppo di comici ingle-
Si...
Blazing Dragons alterna momenti di semplice esplo-
razione a combattimenti con i Dragoni. Il look car-
tonesco forse non avra lo stesso fascino degli ani-
me nipponici, ma se siete fans delle avventure gra-
fiche su PC, probabilmente apprezzerete la
grafica dell’uvltima fatica della Crystal Dy-
namics. Per gli amanti delle statistiche, se-
gnaliamo che il gioco vanta oltre 40 perso-
naggi differenti e ben 3000 disegni per le
animazioni degli sprites.
Il gioco ha riscosso un grande successo su
3DO, tanto che ne é stata tratta una serie
animata trasmessa in America nel corso
del 1995.
Ora, sono certo, dormirete tranquilli, sta-
notte.

B:rmo a3
e Blazin
un awen
ca che si
temfl di Re

Cav
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il sqlgmto ufficia- | - . C. I _E[_Y:f:

le dl otcll Ecllpse,
un celebre s
ratutto per 3DO

(celebre'pito che (T AT T » T oF ol ot onimice

altro perché é : _

uno de?pochlssr i

mi titoli decenti : - AE— “"""""‘""i

apparsi su que- * :

sﬂlpplaﬂufo?'mu) : _ GENERE §
arriva su Saturn. Mega 78 i SPARATUTTO |
Console ve lo presenta —

alla grande! _Tlsmm l

paratutto tridimensionale a pat-
tern prefissato, Solar Eclipse
promette grandi cose, anche alla
luce del fatto che le potenzialita
della console a 32-bit Sega consen-
tono una serie di effetti speciali semplicemente
improponibili su 3DO. Il gioco & lungi dal comple-
tamento e tuttavia butta gia parecchio bene per
quanto concerne animazioni e gmﬁcu. L’azione &
molto veloce e gll scenari sono assai piu deﬁn ti ri-

bilita di pilotare un poderoso caccia qunda, e di
affrontare orde di alieni assetati di sangue umano.

! aras gmt;
i e




a rivelazione
dell’annol |
team 17,
uno dei mi-
gliori gruppi
di programmazione per
Amiga e PC che negli anni |
ci hanno regalato vere
perle del divertimento ca- |
salingo, questa volta arri-
vano sul Saturn con que- °
sta conversione di un loro ||
action/puzzle game vera- |
mente originale, diverten- |
te e coinvolgente.

Non formalizzatevi sulla
grafica del gioco, funzio- |
nale ma certamente non ||
eccelsa: Worms é il pro- |
dotto piU esaltante degli
ultimi tempi. Lo scopo del ¥
gioco é di una semplicita |
devastante: avete a di- |
sposizione un esercito di |
lombrichi con il quale do- |
vrete sterminare i team di |
vermicelli avversari. O |
voi o loro. Avete quindici |
minuti di tempo per elimi-
nare i vostri avversari,

£ il 4 -
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& ancora conclusa, vince il |
giocatore che ha inflitto
piu danni al nemico. Naturalmente durante la vo-
stra furibonda campagna non sarete nudi come
vermi, infatti Werms vanta un numero incredibile
di armi e power up. Il vostro esercito di esseri stri-
scianti pué contare su una ventina di armi differen-
ti fra cui missili a ricerca di calore, bazooka, mine,
granate dilanianti, dinamite, lanciafiamme, fucili a
pompa, mitragliatori, il teletrasporto e parecchie
altre cose che vi lasciamo scoprire da soli...
. Una delle opzioni piv de-
J leterie & I'attacco kamika-
ze, che consente a un vo-
stro vermetto di immolarsi
per assicurare la vittoria al
vostro team. Pazzescamente
esaltantel
L’aspetto piu interessante di
Worms é il generatori di scenari svilup-
pato dai Team 17 che rende ogni partita diffe-
rente da quella precedente. Detto in altri termi-
ni, gli scenari sono praticamente infiniti e la
longevita del gioco é limitata solo dalla vostra
voglia di distruzione.
T ) Worms riassume in sé il meglio di due grandi ca-
rs / polavori: Lemmings e Cannon Fodder, Perderselo

<< | per arrivare dritti
. all‘obiettivo, sono persi-

no in grado di scavare

= per poter inter- i

significa lasciarsi scappare unc dei migliori

4 videogiochi mai apparsi su Saturn.
' Semplicemente Wormidabile, se ci
consentite il tragico gioco di parole.

- — o : h )
carneficina sul pid belle e riprenderla, con colma e esattomen- |
te da dove I'avete lasdata, quando vi trovate pii comodi. |




Lemmings ha fatfo scuola. In ogni caso mon fatevi ingannare: Worms é
sostanzialmente diverso...

memmrepsmpemswenmrm
assolutamente esilaranti: peccato non abbiano usato lo stesso metodo
per la grafica del gioco

Come pud non piacere Worms?
Di sicuro se siete dei patiti della
B grafica mozzafiato e degli effetti
S, speftacolari, vi lascerd un po’ delu-
si, ma non & in questi fattori che il gioco del
Team 17 ha i suoi punti di forza. Ci troviamo
davanti a uno degli esempi piv devastanti di
semplicita di struttura del gioco portato a li-
velli di divertimento stratosferico grazie a una
realizzazione impeccabile. In fondo & uno
specie di Cannon Fodder con |'inquadra-
tura e la gestione dei personaggi di Lem-
mings, col risultato di avere fra le mani un
gioco veramente grandioso. Fin dalla prima
partita si ha tutto esattamente sotto controllo,
grazie ad un impeccabile sistema di comandi,
e si pud subito oftenere
il massimo da Worms.
Disprezzare questo gio-
co vuol proprio dire
avere i _paraocchi (op-
pure avere una repulsio-
ne primordiale per gli
esseri viscidi).

| EI]MMENTI]

Ricetta per una dose massiccia di
divertimento: prendete una man-
ciatla di Lemmings, innaffiate il

A tutto con la demente violenza di
Cannon Fodder, fate cuocere a fuoco lento
e cosa oftenete? Worms! Solo chi ha prova-
to i due capolavori sopracitati pud immagina-
re il divertimento di questa nuova fatica del
Team 17, che promette di diventare un best
seller per il Saturn. La giocabilita & stata cura-
ta fin nei minimi particolari e assicura dosi as-
surdi di splatter demenziale. Fin dalla prima
partita vi troverete cosi calati in incredibili
battaglie fra vermi viscidi e armati fino a den-
ti. Certo, la grafica non & certo il massimo
della spettacolarita, ma in fondo non c’é biso-
gno di milioni di poligoni sullo schermo per
avere un gioco divertente. Questa & appunto
la forza di Worms: un concept semplice svi-
luppato in modo perfetto in ogni particolare.
Credetemi, ne ho visti pochi di giochi cosi di-
vertenti e non solo sul Saturn.

Nel caso finiate le armi nei primi cinque minuti di gioco, alcune casse di
munizioni pioveranno dal cielo permettendovi di continuare la vostra
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La presentazione, olire
a essere diverfentissima, &
pure di pregevole faftura
¥ Lo grafica generale del
gioco non spreme certo il

Saturn
(L)
unun
Musiche di

accompagnamento non
particolarmente spettacolari,
ma effetti sonori divertenti
diverfentissimi

veramente uno dei giochi pid
immediali e divertenti mai
appoarsi sul Saturn, vi
stregheral

Con il generatore di
scenari e ?’incmdibile dose di
divertimento froverete mollo
difficile staccarvene per un bef

po’ di tempo

GLOBALE

Uno dei titoli meno
appariscenti, ma anche piv
divertenti usciti in questo

periodo per il 32-bit Sega

~ MecACONSOLE ]



‘ on il pri : le a 32- Im ullo spallo. V'a
- tenzione dejj media si & concentrata colt
b maggiore infensita sulle capacita e le pre

stazioni dells console della nuova gene

tua » lontano dalle lUci del -' utc,
moli vivo e vegeto e la qualita d
augiéntando oltre ogni ottimistic
a o tempo fa, potevate esse
avel pensato che Probotector a)

previsione,
2 perdonati

sate che la ma
bia piu assi nfl
giusto per ricrefie
v Yoy Story e iligic
Dlsney reali
phics e do

mo tranauil ! . ;
dichicramcm vonoglorlose ella Disney Inhruchve a
F roposito di questohtolo signo tutto sommato giusti-

ficate: “Il videogibto di Toy Story offre ai giocatori
n possesso di m

VIDEOGIOCATTOLI |

. Negli Stati Uniti, il gioco di Toy Story é uscito in contemporanea con
'_ ine a16-bit I.Il'l ‘esperienza da il film, alla fine di quest’anno. Caratterizzata da grafica tridimensio-

VlCOPI‘QSIdQl‘I"O nale dal valore complessivo di 32 Megabit, la versione videoludica «i

dicgMarc T
a ¢ vede manovrare Woody e, di quando in quando, Buzz, atiraverso 19 &

i - - s
livelli pieni di ostacoli allo scopo di riportarli nella nursery a seguito di
Dl‘:ﬂoﬂib"a ¥ ] infll'rngere Ile nm“rz.O'“ d"‘ un’escursione nel mondo esterno. | pezzi forti del gioco comprendono-
ta -bit ejdi a argare letteralimente i rcato un livello in cvi Woody porta al sicuro un plotencino di soldatini di pla-

olle macchine

16-bit... |l risultato & un gloc
va giocato per e

sere creduto.”

che stica e un livello in cui I’eroico cowboy attraversa il labirintico interno
di un coin-op per venire in soccorso di Buzz Lightyear.

NT N

Il cagnolino Slinky, uno dei tanti memorabili personaggi che appaiono
nel film Toy Story

I :

Nelle sez-’wi tmﬁnenslmuﬁ in soggmm sf avverfe l’mﬂvenzu di un
cerfo Doom

4 Un’immagine tratta dallincredibile sequenza introduttiva del gioco di | e g
Toy Story [ . %




Z10 WALT COLPISCE ANCORA

Toy Story é la produzione cinemato-
] grafica piv importante della Disney do-
po Pocahontas e rappresenta una | 4
~~ svolta cruciale nel modo in cui questa |
" compagnia crea le proprie pellicole a di-
segni animati. Fin da quando il svo pri-
mo lungometraggio animato, Bianca-
neve e i Sette Nani, ha fatto la
comparsa sugli schermi americani nel
1937, la Disney ha cercato delle solu-
i zioni per rendere pii agevole e meno |
costosa ln produzione di questo fipo di |
cnema. Lintroduzione dell’animazione
TR : via computer, avvenuta negli anni ‘80,
ha portato una ventata di aria fresca nei metodi e nelle produzioni della compagnia. | recenti trionfi della Disney
hanno visto, in alcne sequenze, I'ufilizzo di effetti speciali creati col computer (i veda a questo proposito la
sfarzosa sala da ballo in La Bella e La Bestia e la fluente chioma della protagonista di Pocahontas), mo
prima d’ora non era mai stata tentata lo realizzazione di un lungometraggio o disegni animati realizzato intera-
mente in computer graphics, dui titoli di testa ai fitoli di coda.

TS b‘ Woody e Buzz Lightyear, due

personagyi fisicamente simili
_ Ilboss di fine livello che Woody affronta in questa immagine del gioco gﬁma:;r fiﬂ‘n’::e ﬁs:;r::kin:nrl::" Personaggi come il porcellino-salvadanaio, Mr. Potato-Head e Little Bo
di Toy Story non é aliri che il svo acerrimo rivale Buzz Allen Beep appaiono anche nel gioco
\\ * . . . - : T e .
~ o N
- | A, QUELLA NURSERY
- = - - s, -t & §
sy T | 3\ X ’ 3 4 | Nella tradizione dei precedenti film in computer graphics della Pixar, il film di Toy Story & ambientato in un
Y . 2 mondo dove i giocattoli prendono vita quando la gente reale é fuori di casa. Il film descrive un conflitto fra i
& : v giocattoli contenuti nella comeretta di un bambino. Ambientato in un periodo a mezza strada fra il compleanno |

- A del piccino e il Natale, i due eventi che i balocchi temono di piu, il film punta i riflettori sul loro timore di essere
& B . sosfituiti. Uno dei personaggi pit irrequieti del film é Rex, uno squallido Tirannosauro giocatiolo ispirato a Ju-
- rassic Park che si vergogna della propria mediocre fattura. Il suo diretto opposto é Buzz Lightyear, I'unico
# & “inquilino” della nursery che non si rende conto di essere un giocattolo. Munito di ali retrattili, raggio luser e
- i « | ricetrasmitiente da polso, Buzz é avanzato quanto hasta per rendere nervosi giocattoli piu semplici quali Mr
. ,f: Potato-Head e Etch-a-Sketch. Nella versione in lingua originale del film, Buzz é doppiate dall’attore Tim Allen,
- mentre il svo rivale, il bmbololln-tuwboy Woody, parla con la voce di Tom “Forrest Gump” Hanks. Tutti gli
...che siano state mai realizzate per una cartuccia destinata al ; ; — . attori, Allen e Hanks compresi, sono
_ Megadrive stati ripresi con la telecamera mentre

registravano le loro battute, cosi che
gli animatori potessero studiare le loro
espressioni facciali e trasferirle ai loro |

Un‘altra : ;
alter-ego in computer graphics.

immagine del
film; Buzz é
I'unico
“inquilino” della ~ +
nursery chemon %
si rende conto di
essere un

giocattolo

Mr. Poiato-Head, uno dei giocatioli
meno sofisticati nella nursery in cvi é
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TOY STORY: IL FILM

Toy Story & un film prodotto
dalla Disney in collaborazione
cont la Pixar, una compagnia ca-
liforniana spedializzata in ani-
mazioni via computer. La Pixar

& venuta alla ribalta producen--

do originali e innovativi corto-
metraggi in computer graphics,
uno dei quali (Tin Toy, del
1988) é stato premiato con

va a questo progetto, quelli
della Disney cercavano dei si-
stemi per diversificare la loro
produzione di film a cartoni ani-
mati. Si rivolsero dapprima o
Tim Burton, con il quale realiz-
zarono A Nightmare Befo-
re Christmas, e poi alla
Pixar, con lu quale avevano

sviluppato un sistema di anima-

I"Oscar. Ed é stato proprio il re-
gista di Tin Toy, John Lasse-
ter, a dirigere Toy Story:
“Dopo aver finito il nostro ulti-
mo cortometraggio, Knickk-
nack (1989), ¢ venne voglia
di girare un lungometraggio. Al-
la fine buttammo giv un‘idea
per uno special natalizio di
mezz’ora per la TV avente co-
me protagonista Tinny, il gio-
cattolo di lotta apparso in Tin
Toy.” Mentre Lasseter pensa-

zione bidimensionale via com-
puter. “Trovavamo John Lasse-
ter un arfista veramente dota-
to” dice Tom Schumacher, vice-
presidente della divisione film
animati della Disney “e proprio
per questo volevamo lavorare
con lvi.” Nel 1990 la Disney
accantond I'idea di uno special
televisivo, suggerendo invece
un lungometraggio. E cosi il ri-
sultato di cinque anni di lavoro
vede solo adesso lu luce.

j &% _ Pudmsqmza&elmdesﬁnﬂndﬂam Nm&e
utilizzato é lo stesso usato per il film




NUOVO CINEMA
VIDEOLUDICO

Fra i tanti e svariati stili di gioco che caratterizzano Toy Stery, figu-
ra anche una visuale in soggettiva stile Doom. Olire a cid, la Disney
hu inserito anche sezioni a scorrimento laterale e uno scenario in pieno
stile corsa automobilistica. Ma la cosa pit importante é che Toy
Story é il primo gioco della storin o contenere immagini fridimensio-
nali fratte direttamente dal film. Non per niente fra i membri del team
di programmuzione del gioco figurano gli stessi specialisti della Pixar
che hanno lavorato alla pellicolal

Vi lamentavate perché credevate

che dopo l'uscita del Saturn il Me-

gadrive sarebbe passato in secon-

do piano o, addirittura, dimenticato
del tutto? Dovete ricredervi, perché Toy
Story ¢ il gioco piv incredibile che mi sia ca-
pitato di vedere ultimamente sul 16-bit Sega.
Innanzitutto la grafica... La grafical Mamma
mia, che roba... | personaggi, i fondali, tutto
quanto. Non ho mai visto nulla del genere sul
Megadrive e ancora adesso stento a credere
che quello che ho visto sia vero. Gli sprite si
muovono con una fuidita incredibile senza
contare il fatto che sono coloratissimi e che al-
cuni di essi sono di dimensioni epiche (circa
metd dello schermo, tanto per intenderci). Fa-
voloso anche il sonoro con effetti divertenti e
musiche frenetiche. E infine la giocabilita: se
devo essere sincero all'inizio dovrete “iribola-
re” un po’ con i comandi ma appena prende-
rete confidenza con essi non ve ne staccherete
piv. Insomma, se tenete al vostro Megadrive,
se credete ancora in lui o, pit semplicemente,
se non loavete ancora venduto Toy Story é
assolutamente un acquisto da mettere in pre-
ventivo.

CONMENTO

\ Devo proprio ammettere che quelli
Disney hanno fatto veramente un la-
voro superbo, riuscendo ad eguaglia-
re per quanto riguarda la realizza-
zione tecnica (grafica e sonoro) alcu-

ne delle piv recenti produzioni per Saturn e
PlayStation come Rayman o Clockwork
Knight tanto per citarne alcuni. Calmi, con
questo non intendo dire che il Megadrive ab-
bia ancora tantissime carte da giocare o che
sia addirittura meglio delle nuove console, ma
solo che Toy Story é davvero notevole. Gra-
ficamente parlando non ho mai visto nulla del
genere girare su questa console con una tale
nitidezza e fluidita, per non parlare del sono-
ro davvero stupendo con effetti simpatici e
musiche divertenti. Dal punto di vista della
giocabilita Toy Story lamenta solamente
qualche difficolta iniziale nel prendere confi-
denza con la struttura di gioco decisamente
insolita per un gioco di piattaforme ma, come
ho detto, si tratta solo di capire un po’ come
funzionano le cose per assaporarne appieno
il fascino. Insomma, se ancora non lo avete
capito, Toy Story & do comprare assoluta-
mente.
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Divertente e frenetico

- sin dall'inizio

¥ Peccato per i comandiun

1l gioco ente piv

bello e Nertmfeduvademe
giocare uscito negli olimi
mesi. Speriamo solo che non

sia l'ultimo. ..




riosita e perplessita come
sione di Virtua Racing a ¢
g = . della Time Warner. Sem-
15 brava strano che la Sega
I cael avesse accettato di conce-
dere la licenza per la realizza-
La possibilita di correre in go-kart & zione di questa conversio-
ne dal momento che il
coin-op era ancora getto-
natissimo. Ma ora che la
grande “S” & dentro fino
al collo nella produzione
di nuovi arcade automo-
bilistici, la cosa pare pio %
sensata. “PS"IlN
Quello che la Time Warner ha fatto (con la collabo-
razione, pare, di alcuni programmatori della Sega) 3 RD; / 4
€ stato di triplicare la quantita di tracciati proposta SFEED
dal gioco originale. E cosi dai tre tracciati del Vir- 18[] A
tua Racing a gellone sié puuch ai dleu di

Un gioco curioso, questa particolare

_ versione di Virtua Racing. Da un

% lato & probabilmente il gioco di gui-

da per Saturn piu sofisticato che sia

in circolazione: le escursioni guidate

ai vari tracciati, intese a dare un assaggio di
cid che vi aspetta, sono accompagnate da
una narrazione dal tono sensuale e quindi
lontana anni luce dai toni esagitati usati in
Sega Rally. Dadll’aliro, Virtua Racing fa
inizialmente cadere le braccia perché ¢ grafi-
camente alquanto primitivo: sembra di essere
a Legoland! Sara anche fedele alla versione
da bar, ma che ne diranno tutte quelle perso-
ne che non hanno mai giocato con il gioco a
gettone? Fortunatamente questa lacuna &
compensata in modo pid che soddisfacente
da un’ottima giocabilitd,; un.grande assorti-
mento di opzioni e una manovrabilita da so-

Perfetto. Se continverete cosi
farete certamente molta strada... gno.

E ALLA VOSTRA DESTRA LOTTI
POTETE VEDERE.

Una delle molte simpatiche trovate del gioco & I'opzione
per la visione preliminare del percorso, abbinata ad ogni
tracciato. Queste escursioni consistono in una traversa-
ta veloce del circvito commentata da una sensuale voce

La modalita di gioco “Grand Prix” vi vede iniziare nell‘infi-
ma (ma ossai divertente) classe dei Go-kart, correndo con- §
tro 16 avversari. Presto vi viene offerta la promozione alle
dassi Coupe, Formula 1 e Prototipi, ognuna equivalente a

un livello di difficoltd pio elevato. Se volete, potete rifiu-
tarvi di effettuare la scalata e decidere di rimanere nella

femminile dall’accento americano. Un’altra bella trovata vostra dlasse per completare la stagione del campionato.

@l ¢ la serie di animazioni che interessa il vincitore.




| fatti possibile rivedere per intero la propria corsa (ben diedi giril) da
M qualsiosi angolazione immaginabile, con una visuale dall’alto, una vi-
suale giroscopica della vettura e una visuale tipicamente televisiva.

Ma il bello della faccenda & che potete seguire con le telecamere non

solo lo vostra vettura, ma anche tutte le altre! (S S

" DEGATHLON

In questa nuova versione, Virtua Racing sfoggia la bellezza di dieci
tracciati. Giustamente I'opzione di gioco in sfile “arcade” interessa
solamente i circuiti “Big Forest”, “Bay Bridge” e “Acropolis, che sono
identici a quelli proposti dalla Sega nel proprio coin-op. Le modalita di
gioco “Grand Prix” e “Practice” consentono I'accesso agli altri sette
tracciati.

ARAZON £a14s GRAND PRIX

s

L'handicap principale di VR sta \_]‘“Y:

nella straordinaria competizione

che ha di fronte a sé: Daytona

USA e Sega Rally sono due ec-

b8 cellenti variazioni sul tema. Ma la

Time Warner ha saggiamente voluto creare
un autentico gioco da console, non solo la
semplice conversione da un coin-op. Questa
versione di Virtua Racing ha spessore austaaciafoy
quanto basta per farci sorvolare sul suo look, auie]
leggermente mediocre. Molti dei nuovi trac-
ciati sono giocabili quanto gli originali: quelli
di “Metropolis” e “Diablo’s Canyon”, poi, so- DIABLO camyoy
no fantastici e giocare nella modalita “Grand
Prix” significa godere di offima giocabilita a
lungo termine. E non meno efficace e avvin- s
cente & la modalita di gioco per due persone. i
La manovrabilita delle vetture e la risposta ai '
comandi sono molto differenti da com’erano l".':.' ".':"j_,
nell’originale: sterzare, per esempio, & molto Lo
piv facile. Questo potrebbe non garbare ai
puristi di VR ma, secondo il mio modesto pa-
rere, rende il gioco dannatamente piv veloce METROPOL/S
e dannatamente pit divertente. | vantaggi che
offre la modesta fattura delle immagini sono
un’oftima velocita e un’oftima gestione dei po-
ligoni; e per un gioco di guida, mi sembrano

due cose fondamentali. e | M.. !
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eadly Skies é una simulazione di
combattimento aereo arcade che
miscela il meglio di titoli come Af-
terburner, Wing Arms e Ace
Combat (Namco per PlaySta-
tion, forse in arrivo anche per Saturn). A
differenza del gioco Sega nel quale po-
tevamo pilotare velivoli del-
la Seconda Guerra Mondia-
li, nel gioco sviluppato dalla
norvegese Funcom possiamo sa-
lire a bordo di sofisticatissimi jet
da combattimento, F15 Eagle e
Mig-29 Fulcrum. Dal punto di vi-
sta grafico, Deadly Skies é sta-
to realizzato con ausilio di po-
ligoni e di sprite mappati, un mix
ancora inedito su Saturn. La
struttura di gioco é relativa--
mente semplice: in pratica ci ri-
troviamo davanti a una sorta di
Street Fighter fra aerei. Potete scegliere fra
ben otto piloti diversi, ognuno dotato del
proprio caccia personale, del proprio stile di
volo e naturalmente combatte in un proprio
ambiente personalizzato.
Vi trovate cosi ad affron-
tarli uno per uno in un
torneo proprio come suc-
cede nei piu classici dei
beat’em up.

7 X

Come potete vedere, in questo livello vi trovate a combattere su un

mondo futto di zuechero a velo...
=3 =04 21 321 (Cinu)

oo oo MR

é tenuto alto do questa

g . -4y L Ty Come gia accennato, in Deadly Skies potrete BRUTE {U53) ::e:ll:; ':“:]TP;: h;;
3 vestire i panni di otto famosi piloti di caccia Dove Cera una guerra negli Sase r'; ri':n i dnn? mu:
’ provenienti da ogni angolo del globo. Andiamoli ulfimi anni, lui 'era: Libia, So- e pon
. ora a conoscere dal vivo per permettervi di sce- malia, Kuwait. Ha girato pio il
gliere ol meglio il vostro campione. mondo hi col suo F14 Tomeat
Nl opers clogi it Hek L3002 (lurragia)
_— AiliA I{Ju;um ) day on lce, dis&e::s::fin I;i;;t;;n;;n;e dal irnn &
Hmmm, il nome non mi é ovunque valanghe di mi S
nuovo. A parte questo il ;:::{:':: ::“:.‘; nm;l;l—i
simpatico ragazzo in que- SWALLLANY {U54) ha un piccolo {o.nh T
stione, dopo esser uscito Ecco qua un altro americano e Lt
a pieni voti dall’accademia verace che con il svo F117 Byl ol sttt
aeronautica di Tokio, é di- ha collezionato piv nemid PP dw“':: Setois ni
ventato un mito nel paese abbattuti lui di tutti i propri e ¥
del sol levante, dove ve- compagni di volo. Dediso in s
L nerano lui ed il suo F4 Phantom come delle di- tutto e per tutto a vincere il

vinita

derby in famiglia con Andy.



Questo deserto é un po’ poco deserto per i miei gusti...

om0 (rasls)

Anche se in Israele ora
sembra che tutto somma-
to spiri vento di pace,
questo simpatico pilota
sembra non aver messo
minimamente da parte gli
istinti bellicosi ed & pron-

10 a battersi per far ri-

splendere la stella di David.
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Adn o Hagnilizeen)
Un sir inglese o spas-
so per i cieli. State
perd sicuri che se,
verso le 17, sard im-
pegnato in volo per un

duello all’ultimo san-

gue, non |uster¢ sicu-
ramente scappare |’av-

versario per imi una pavsa per il té.

Bella I'idea di combinare battaglie
L aeree e duelli uno contro uno: era
[ dai tempi del mitico Commodore 64
®" che non vedevo una cosa del genere.
Certo che in questo caso la qualita &,
fortunatamente, ben superiore. Gli cerei si
muovono in modo molto redlistico e, anche se
questo titolo ha una struttura tipicamente ar-
cade, si capisce che & comunque studiato con
una certa cura.

Se & possibile muovere un appunto bisogna
dire che i diversi piloti, pur con gradi di bra-
vura diversi, si comportano piU o meno tutti
nello stesso modo, non sono cioé caratterizza-
ti come i programmatori promettevano. Detto
questo, Deadly Skies resta comunque un
= prodotto di oftimo livello, anche se, vista la
| concorrenza che ¢’é in giro, qualcuno po-
trebbe preferire altri titoli.

* CAGH PRODTTE
G|

[IISTHIHUZI[INE
| IMPORTAZIONE |

VEHEIUNE

GHOIT (2)
Un pilota avvolto dal mi-
stero che sembra essere il

_pib temibile di tutti. Un

difficile ostacolo che do-
vrete affrontare e battere
nella stroda verso la vit-
toria.

COMMENTO

Wow! In questo gioco fate rivivere
I'epopea del mitico barone rosso a
bordo di fiammeggianti aerei degli
% anni ‘0. L'idea dei duelli aerei & ve-
ramente accattivante e resa anche
piuttosto bene da una realizzazione di ottimo
livello. I controlli rispondono con la giusta
prontezza alle sollecitazioni ed il comporta-
mento dell’aereo risulta davvero naturale. Fin
dalla prima partita si resta cosi catturati dal
fascino della battaglia ed &) un vero peccato
che non siano riusciti a inserire un modo di
gioco per due giocatori: cosi Deadly Skies

¢ gia un buon titolo, con
quell’aggiunta sarebbe diventa-
to un mezzo capolavoro.

NIMERD schionl

Si ai caccia che i
fondali sono realizzati
discretamente e con i:nonu
varietd :

VNonéfursef’ospeib o
migliore del gioco in quanto le
musiche non riescono a creare
l’uhnosferugim '

Fnd&lﬂﬁ;ﬂnﬂ
sentirefe gia pnomlﬂ'ap&m
VAvoIfasu ha la sensazione
che il gioco non sia veloce e

scattante come lo si vorrebbe

[EIEED)

noeviin
e sfide mozzafiatovi ™
ferranno hoﬁperur‘l-.'
dlscrehl

'Iplohsmompothnoun
po’ tuti allo stesso modo

WOBRE &rd

Un bel giocodi quelli
cerei che vi permefte di
cimentarvi in emozionanti
battaglie fra i cieli. Videdle

perlpohhddgem
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arrivato! Come la stella cometa, sul fi-
nire di novembre ci siamo visti final-
mente recapitare IL gioco piu afteso
di questo periodo per il Saturn, Se=
ga Rally. Di
questo gioco do-
vreste sapere ormai tutto, vi-
ste le nostre polpose preview
dei mesi scorsi, ma rinfresca-
re la memoria non fa mai
male. Ci troviamo di fronte
alla conversione di uno dei
coin-op piu di successo della
scorsa stagione, conversione
che vi vede impegnati alla
guida di una fiammante vet-
tura da rally (la Toyota Celica
o il mitico Deltone della Lan-
cia) sulle polverose strade di
tre rocamboleschi tracciati; il
termine polverose peré non é
molto adatto, perché in realta
correrete su una molteplicita di fondi diversi
(asfalto, terra, sabbia...), ognuno dotato di un
particolare grado di aderenza che influenzera *
il comportamento della vostra vettura. La Sega
pero ha voluto fare le cose davvero alla gran- -
de e, resasi conto che quello che richiede un “vi-
deoplayer da sala” non é lo stesso che si attendo-
no i giocatori domestici, ha apportato a Sega Ral-
Iy i giusti correttivi per renderlo davvero appetibile
anche in questa sua conversione Safurn. Innanzi-
tutto sono stati inseriti quattro modi di gioco diver-
si: potete quindi scegliere fra gara singola o cam-
pionato, nel primo caso affronterete i vostri quat-
tordici avversari su un solo tracciato a scelta men-
tre nel secondo li dovrete battere su tutti i tre cir-
cuiti, uno di seguito all’altro. In entrambi i casi co-
mungque avrete un tempo limite in cui terminare un
tracciato per non venire squalificati. C’é poi il Time
Attack, che vi permette di misurarvi coi diversi per-
corsi in una entusiasmante sfida contro i record, in
cui avrete anche |'occasione per imparare al me-
glio anche le minime asperita delle piste, senza
I'impiccio degli altri concorrenti. Ciliegina finale su
questa sacher torte a 32-bit é |'opzione per due
giocatori, di cui parliamo ampiamente in un appo-
sito box. Qualsiasi tipo di competizione abbiate
scelto, una volta tagliato il traguardo avrete la
possibilita di rivedere completamente la vostra
performance grazie al replay che, oltre alla visuale
interna, ne offre anche una televisiva da una
serie di telecamere poste sul traccia-
to. Divertente, peccato che non ci
sia la possibilita di utilizzare
\l'avanzamemo veloce e, nel

S ANGRRzA  f

f were— o mnene

TMARTINI RACINMG

caso del campionato, ci si
debba sciroppare
anche dieci mi-
nuti di gara.

In gara poi
potrete sem-
pre scegliere
fra due vi-
suali di gio-
co: quella in-
terna e quella
alle spalle del-
la vettura; le
due inqua-
drature non

4
7.
AN AT ON AL Bog

no grosse dif-
ferenze fra di loro
e la scelta della migliore é totalmente personale,
anche se dall’interno della macchina tutto & pid
spettacolare e si rende meglio I'effetto della velo-
cita.

Per aumentare lo spessore del gioco e renderlo
sempre piu simile a una simulazione vera e pro-
pria € stato inserito un menu in cui é possibile agi-
re sul settaggio della vettura (pneumatici, sterzo,
ammortizzatori, motore). Inutile dire che il tutto é
realizzato con grande realismo e che le macchine
risentono anche del minimo cambio di assetto. Pur-
troppo i bolidi preparati con questo menu sono uti-
lizzabili sono nel Time Attack e nel modo per due
giocatori. In nome della conversione non é stato
sacrificato poi molto, la differenza piv evidente ri-
spetto all’criginale é rappresentata dai vetri della
vostra vettura che originariamente riflettevano il
paesaggio circostante mentre qui, evidentemente
per agevolare il gia pesantissimo lavoro dei mitici
processori Hitachi, sono stati sostituiti da una sorta
di refino.

I 234778
22735799
2137751

Durante la gara avrete poco tempo per gwrdnra i paesnggio peccato
perché merita veramente...




.

Ny, ¥

s




Per la serie “facciamo i pignolini”. .. Qualche poligono in effetti nel
modo a dve giocatori Sega Rally lo perde, ma é davvero un difetto
minimo, credeted...

TITAL TINE \ " g -E". [ TUTRETIME,

1735766 j 142786 .
0732790 5 ‘W040°10 .

Il quarto percorso ha dei fondali semplicemente Ed é lei! La mitica Lancia Stratos!!! Cos’é, non d credevate
spettacolari: guardare per credere... quando ve I'avevamo detto? Uomini di poca fede. ..
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SEMPRE DRITTO DOPO /L DISTRIBUTORE A DESTRA I

|q i o 3 | &R
34 . 00:72%3 .
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AE e it

2709790

Italiana o giapponese? Delta o Cefica? Quale bolide preferite per
lanciarvi a tutta velocita?
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COME 7L RINCO CTALDY
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Le sfide testa a festa sono la cosa piv divertente anche se, come nel caso di Puck, si perde spesso e
volentieri

- q,-, i TOTAL TINE FOSITION
CafScteiigsion ES 29 2I;
B35 . T

»

T A1 ~ g P

~ 'HANDLING ;. &
TIRES SLOow QUCK \ ﬁa
F. SUSPENSION ~ ;
R.SUSPENSION - :
| :

BLOW OFF VALVE : =

Volete sfruttare ol massimo alla vostra vettura? Forse sistemando
ammortizzatori e mofore riusdrete a limare qualche decimo (o qualche secondo)




COMMENTO

Il duro mestiere del redattore do-
vrebbe imporre a tutti noi di rima-
nere sempre obiettivi e distaccati
nei commenti. “Tutto giustissimo”
direte voi. “Tutto giustissimo” ripeto
io, ma come si fa a non esaltarsi come dei
canguri boliviani davanti a un gioco del ge-
nere? Gia chiamarlo gioco & riduttivo, forse
capolavoro andrebbe meglio. La grafica &
davvero spettacolare e scorre via, a parte mi-
nimali magagne, liscia come Iolio a una velo-
cita incredibile. | controlli della macchina so-
no molto realistici e, proprio per questo, ini-
zialmente non & facile avere il pieno controllo
del mezzo. Col passare delle partite inizierete
perd a far quadrare i conti e vi renderete con-
to di come sia divertente guidare queste vettu-
re. La varietd dei tracciati e dei tipi di compe-
tizione presenti garantirebbero gia una buo-
na longevitd, ma proprio qui arriva il colpo di
classe della Sega, il vero punto in piv di que-
sto gioco di guida rispetto agli dltri: lo split-
screen. Vi assicuro ragazzi, le corse a due so-
no qualcosa di emozionante e il gioco non ri-
senfe minimamente in termini di velocita dello
sdoppiamento dello schermo. Per curiosita ho
rigiocato, subito dopo Sega Rally, con
Daytona USA e vi assicuro che non c’é
battaglia: il primo vince alla'grande lo scon-
tro direfto. Se non comprate questo gioco co-
sa avefe acquistato afare il Saturn?

[y 49
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D IAT LIME

Lo
Particolarmente belle da vedere sono le rvote che controsterzano
quando siete in derapata

TINE

83

81men

wmt g T

La sbandata controllata é una delle cose piu divertenti del gioco,
peccato che a volte non sia molto “controllata” e allora son dolori...

COMMENTO

Sega Rally colpisce sin dalla pri-
ma partita per la sua spettacolarita:
b, ogni secondo di animazione lascia

’ veramente a bocca aperta. Fortuna-
tamente perd oltre all’aspetto c’é
anche la sostanza e questo fitolo si rivela co-
me uno dei pit giocabili e divertenti giochi di
guida mai usciti su qualsiasi piattaforma. Per
fare un paragone con quello che potete trova-
re su altre console, direi che é piv divertente
sia di The Need for Speed per 3DO che
di Wipeout per Playstation, anche se, forse,
quest'ultimo & tecnicamente un filino superio-
re. La Sega & da lodare per il modo con cui
ha affrontato la conversione, rendendola piv
appetibile per il pubblico domestico con una
serie di innovazioni (come il settaggio della
vettura o lo split screen) che in aliri casi ci sia-
mo solamente sognati. C'é chi obietta che Se-
ga Rally sia piuttosto facile: posso solo par-
zialmente essere d’accordo con questa affer-
mazione in quanto comungue vi rimarranno,
anche quando vincerete ogni gara ad occhi
chiusi, le sfida testa-a-testa con gli amici a te-
nere altissimo il livello di interesse per questo
gioco. Se prima Daytona era il metro di mi-
sura per i giochi di guida su Saturn ora dob-

iamo incoronare questa stupenda conversio-
ne come miglior'modo per rivivere comoda-
mente a casa propria le emozioni di una cor-
sa automobilistica.

AMERICANA |

i o

[T

MEGA CONSOLE ﬁ




aytona USA, Indy 500, Sega
Rally... Tutti giochi pregevoli sotto
I’aspetto estetico, ma afflitti dallo
stesso problema: oggi le ruote non
vanno piu di moda nei giochi di gui-

console della nuova generazione, i cari vecchi
pneumatici sono ufficialmente “out”, mentre i cu-

scinetti d’aria sono decisamente “in”. Non per
niente Hi-Octane, il . ;
nuovo titolo automobili- 15 E
stico della Bullfrog per ™ ;
Saturn, offre la possibi- =

lita di pilotare sei vettu-

re che fanno uso di que-

sti aggeggi anti-gravita-

zionali. Ma non é tutto. Non contento di aver ripro-
dotto sul Saturn la grafica incredibilmente veloce
che costraddistingueva la versione originale di Hi-
Octane, ossia quella su CD-ROM per PC, il signor
Andy Beale (I'impiegato preferito dai capoccia del-

Megadrive) ha aggiunto altri tracciati, una corsa
all’ultimo sangue ed un’interessante opzione che

pi e ety 440 = comporta I“avvicendarsi al joypad di otto persone.
Se Hi-Octane non aiutera
~ e e a stabilire rapporti di
oA __?5:‘-}“ N profonda amicizia fra i vi-

: eRmEEEET . .
_ B - r 4 d:aoglomforf, nessun altro

: /g D20 gioco lo fara.

g

- =
1. %53

Con Daytona USA e Sega Rally, Mmﬂniﬁngﬁ.uimﬁa.r
mﬂmmawmmm

/L PIEND, PER FAVORE
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da. Proprio cosi. Nei giochi di guida destinati alle

la Bullfrog nonché autore di Theme Park formato

re
Bene, adesso che avete le munizioni andate e seminate distruzionell!

L’azione a volte, a cavsa dell’elevata velodtd, é veramente

COMMENTO

\, Avere la Bullfrog dalla tua parte
% quando lanci una nuova console &
una bella cosa. | giochi prodotti da
questa societd fanno da sempre
onore alle parole “qualita”, “intelli-
genza” e “giocabilitd” e Hi-Octane non fa
eccezione dlla tradizione: & un gioco di gui-
da assolutamente stupendo e pur non van-
tando lo stesso fascino visuale di Sega
Rally, offre una struttura di gioco di gene-
re completamente diverso. Ricorda un po’
quel Wipeout della Psygnosis che ha
conseguito un grande trionfo come gioco
di guida “alternativo”. Ancora piU impres-
sionante ¢ il fatto che la Bullfrog abbia creato
prestazioni da Pentium sul piU “economico”
Saturn. Hi-Octane dimostra efficacemente
di cosa sia capace la nuova macchina della
Sega. La modalita di gioco per una singola
persona & avvincente e viene mantenuta inte-
ressante aftraverso alcune ingegnose varianti,
opzioni e trovate come ad esempio la moda-
lita di gioco “Hot Seat”. Hi-Octane é insom-
ma un validissimo investimento per gli appas-
sionati di giochi automobilistici.

P
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; PMA CHE MODJ?
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W giro d"onore é molto simile a quello di Ridge Racer con numerose
inquadrature cinematografiche

W

Al patiti di corse automobilistiche co-

me me piace sognare proprio il tipo

-y di vetture che Hi-Octane possiede

in abbondanza. Questo gioco da al

Saturn |'occasione di fare ampio
sfoggio delle proprie incredibili capacitd, co-
me dimostra la velocitd con cui la macchina
sposta i fondali. All'inizio, Hi-Octane sem-
bra un po’ confuso e serioso, ma presto si fa
apprezzare moltissimo grazie alla velocita e
alla fluidita con cui la strada e il paesaggio
circostante vengono incontro alla vostra vettu-
ra. Fra tutti i giochi di guida attualmente di-
sponibili, poi, Hi-Octane & quello piv longe-
vo (I'unico gioco con cui lo si pud paragonare
da questo punto di vista é Virtua Racing,
ma sul piano della grafica e della giocabilita
il titolo della Bullfrog & superiore), una qualita
che né Daytona USA né Sega Rally (si,
neanche lui) possiedono. E’ uno dei giochi
per Saturn piu massicci che io abbia visto fi-
nora.




ALTERAZIDNI ATTDSTRADALT

m*ﬁﬂ?ﬁriE

AN IS

BULLFROG

s

GUIDA

AMAZON DELTA TURNPIKE

ANCIENT MINE TOWN

Immagini suggestivee ™
accattivanti di u

di

n'avveniri

piu

oftime a imazion

'DEATH MATCH ARENA

manovrabilita SI.Il..lO M&h.lm"é

omicidi appaganti

LONGEVIT

nte quantita
ni elargita dalla

rende Hi-Octane il

: gioco di guida pid longevo =

della storia
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PREMIER TOTOGOL

il programma per dare
i numeri nel modo giusto!

Il nuovo concorso a premi TOTOGOL, in La grande facilita d'uso, la completezza dei dati
pochissimo tempo, € diventato un fatto di costume e la totale interattivita fanno del programma un valido
nazionale che dispensa ricchi premi. e concreto supporto per lo studio sistemistico.

Premier TOTOGOL versione “light” e lo L'interfaccia grafica, particolarmente curata,

| strumento informatico che consente di avvicinare ~ garantisce un facile e immediato impiego del
| I'utente di PC al mondo sistemistico in modo prodotto, anche a coloro che non sono
> semplice, ma efficace. particolarmente esperti nell'utilizzo del computer.

_ Nella rivista, allegata

: alla confezione, sono
- inoltre presenti nozioni
g _ - sulle strategie di gioco con
e — ===l particolari riferimenti alle
. condizioni presenti nel
. programma; completano
- la parte descrittiva, esempi
- pratici, illustrati in modo
| dettagliato.

:_ Prenlilc_erhTE)TOGOL
l I L L programma per dare

i numeri nel modo giusto!
VERSIONE “LIGHT”

Facile, completo e immediato

PREMIER TOTOGOL 2.8 - SISTEMA : FROVAY

File Ridotti Sviluppo Condizioni Recuperi  Stampe  Utility

.CDHC§S Statistica Finale

Data 15710895

GIOCATA
squad. 18 squad.23

ATALANT
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LAZIO
MILAN
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l1@se
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4166
1578 | Costo : v
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Una dassica fase di gioco “poco incasinata” di Off World Interceptor...

ﬂ MEGA CONSOLE

ff World Intercep-
tor (non dimenticarti
“Extreme”, Fabio...
Ndr) & la conversio-
ne su Saturn di un ti-
tolo uscito parecchio tempo fa sul
3DO. Sostanzialmente si tratta di
una sorta di gioco di corsa che

vede i giocatori sbattuti a bordo
di una serie di fuoristrada futuri-
stici a bordo dei quali ci tro-

veremo a viaggiare lungo una serie
di scenari a dir poco marziani, il tut-
to allo scopo di eliminare la consue-
ta banda di malviventi intergalat-
tici. I vari livelli che compongono il
gioco sono costituiti da una serie di
pianeti (cinque ad essere precisi),

ognuno dei quali vanta un proprio
paesaggio e delle insidie particolari. Ogni
missione, o inseguimento, sara costituita da
un percorso prestabilito il che vuol dire che
non ci sara data la possibilita di utilizzare
strade alternative per giungere alla fine del
livello. Lungo questi tracciati vi troverete a
dover affrontare una gran quantita di osta-
coli che saranno costituiti sia da oggetti fissi
(quali torrette, rocce, bar-
riere d’energia, ecc.) sia
da altri mezzi il cui unico
scopo sara quello di far
scendere la vostra ener-
gia fino a zero. A questo
punto qualcuno di voi po-
trebbe pensare di pren-
dersela con calma e di af-
frontare i vari tracciati fa-
cendo attenzione ad evi-
tare qualsiasi tipo di con-
tatto con corpi contunden-
ti o proiettili vaganti. Pur-
troppo pero, cari amici
roditori, ho I'ingrato com-
pito di comunicarvi che
esiste un tempo limite en-
tro il quale dovrete riusci-
re ad arrivare alla fine
del livello e scaduto que-
sto vedrete il vostro pove-
ro mezzo esplodere in
una miriade di piccole
schegge multicolore. Sara
quindi di fondamentale
importanza che riusciate,
oltre che ad evitare i vari
ostacoli e distruggere
eventuali forme ostili, an-
che a mantenere una ve-
locita di crociera medio-
alta il che contribuisce a
rendere I’azione di gioco
e S incredibilmente rapida e
frenetica (in molti casi di-
rei addirittura caotical).

IRE}

Fortunatamente pero i programmatori del gioco
hanno pensato bene di disseminare, lungo tutti i
percorsi, una vasta serie di bonus e gadget vari
che, oltre ad incrementare il nostro punteggio, ci
consentiranno anche di migliorare le abilita sia of-
fensive che difensive del nostro mezzo. Queste in-
cludono oltre ai classici Repair Kit anche una vasta
serie di missili, laser, speed-up e smart bomb il cui
utilizzo si rivelera fondamentale nel caso in cui vo-
gliate riuscire ad arrivare al traguardo sani e salvi.
Le opzioni di gioco a disposizione sono ben tre e
comprendono una modalita Arcade, il Battle Game
e lo Story Mode. La prima non é altro che una sor-
ta di gioco a punti nel quale sarete liberi di selezio-
nare il teatro di battaglia e in cui il vostro unico
scopo sara quello di eliminare il maggior numero
possibile di nemici. Il Battle Mode invece vi consen-
tira di sfidare un altro avversario umano in uno
scontro all’'ultima gomma il tutto grazie all’ausilio
dell’ormai arcinoto split-screen che, pur riducendo
in maniera notevole l'area visiva, risulta comun-
que pit che accettabile. Lo Story Mode infine non &
altro che il classico gioco a schermi progressivi nel
quale, tra un livello e "altro, potrete sorbirvi le
consuete scenette in FMV dove, una serie di attori
dall’aria alquanto beota, vi si pareranno davanti
raccontandovi la rava e la fava. Davvero una sto-
riaccial




COMMENTO

Se devo essere sincero la mia im-
pressione su questa versione di
4 Orion Off World non é stata co-
-f& si negafiva. Avevo infatti pensato
@ che la mia iniziale “inesperienza” a
quesfo gioco e al suo sistema di controllo fos-
sero la causa della mia quasi totale incapa-
cita di capire cosa stessa accadendo sullo
schermo. Con il passare del tempo (e delle
partite) tutta via la mia idea & mutata e ora
posso affermare senza timore di smentita che
il suddetto titolo & davvero troppo caotico e
confusionario. Ci sono troppo cose da tenere
d’occhio confemporaneamente: bisogna evita-
re le barriere a terra, fare fuoco contro le tor-
rette ed i mezzi nemici, evitare i proiettili che
vi vengono firati contro, raccogliere bonus, il
tutto sempre con |'acceleratore a manetta per
riuscire a completare il livello entro il limite di
tempo stabilito. Va bene, sono d’accordo, un
titolo del genere deve essere veloce e freneti-
co; perd bisogna anche che il giocatore riesca
od avere un certo controllo sull’azione, che
riesca a capire cosa sta accadendo sullo
schermo per poter agire di conseguenza e
cio, purtroppo, in Off World non & possibi-
le. L'unica nota lieta viene dall’opzione per
due giocatori grazie alla quale & possibile sfi-

are i propri amici in cruenti scontri all'ultimo
missile. Davvero un peccato sopratiutto consi-
derando che la realizzazione tecnica non era
niente male; se solo i ragazzi della Crystal
avessero prestato un po’ pid di aftenzione alla
struttura di gioco...

CONMENTD

Ad un primo impatto questo Orion
potrebbe sembrarvi veramente un
glOCO SEnZa senso. SU“O Schermo ci
sono infatti troppe cose da tenere
tutte contemporaneamente soft oc-
chio e il gameplay sembra veramente troppo
caotico e totalmente incontrollabile. Fortuna-
tamente perd, una volta fatta la mano con il
sistema di controllo e, soprattutto, |'occhio al
tipo di azione, le cose migliorano leggermen-
te (state calmi; ho detto leggermente!). Per
quel che riguarda invece Iaspeﬂo grafico e
sonoro bisogna dire che i ragazzi della Cry-
stal Dynamics hanno svolto un lavoro piu che
discreto. Lo scrolling risulta infatti piuttosto
fluido e veloce (anche nel modo a due gioca-
tori) e i vari paesaggi vantano una discreta
quantit di dettagli. Sostanzialmente direi che
ci troviamo di fronte ad un titolo che sta a
metd tra uno shoot ‘em up ed un gioco di gui-
da il cui principale difetto & quello di non riu-
scire ad emergere in nessuno di questi due
campi; chi lo sa, forse'le cose andranno me-
glio con Orion 2!
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giochi da bar con le pistole, fino a po-
co tempo fa, potevano essere consi-
derati un genere defunto. Questo per-
ché, onestamente, non valeva vera-
mente la pena di spendere dei soldi
per giocare a un titolo in cui nella
maggior parte dei casi bisognava sparare a at-

tori malamente digitalizzati e che interpretavano =
le loro parti in maniera veramente pietosa. Vir- |

tua Cop, uno degli ultimi coin-op della Sega ba-
sato sul Model-2 (la scheda da bar che era gia
stata utilizzata per Daytona Usa e Virtua Figh
ter 2) pur appartenendo a questo genere, non é
carafterizzato da tutti i problemi appena citati e,

proprio per questo motivo, ha ricevuto un‘oftima

accoglienza sia dalla stampa specializzata che
dal pubblico delle sale giochi. Innanzitutto la grafi-
cq, in questo caso poligonale, permette al giocato-
re di colpire i nemici nelle differenti parti del corpo
con differenti effetti visivi quali una normale cadu-
ta indietro, una giravelta, una caduta in ginocchio
(negli altri titoli, ovunque si colpisse il bersaglio, la
scena a cui si assisteva era sempre la stessa). Inol-
tre I'azione € meno statica del solito visto che non
si devone affrontare scenari preregistrati ma, man
mano che si uccidono dei terroristi e si procede nel
gioco, ci si muove nell’ambientazione che compone
il livello. Non succede neanche di vedere la stessa
scena per un centinaio di volte, con un nemico che
spunta sempre allo stesso momento, e sempre dal-
lo stesso barile anche perché, in Virtua Cop, di ba-
rili non ce ne sono poi molti, visto che si tratta di
un titolo fondamentalmente poliziesco (questo non
vuol dire che mancano i nemici, che escono da pa-
lazzi, saltano da macchine in corsa o cercane di eli-
minarvi rotolando attraverso lo schermo). Ovvia-
mente lo schema di gioco non é molto diverso da
quello dei classici del genere, si tratta sempre di un
massacro di massa (attenzione peré a non uccidere
anche gli ostaggi o gli innocenti che si possono in-
contrare nel corso della missione visto che si per-
dono delle preziosissime vite, oltre a sprecare delle
munizioni) nel quale, per ottenere buon risultati,
bisogna essere dotati di una buona dose di riflessi
e di una precisione veramente notevole. Precisione
che serve anche per oftenere punteggi sempre piu
elevati perché, a seconda del punto in cui si colpi-
sce il nemico, viene assegnato un diverso punteg-
gio. Se, per esempio, riuscite a disarmare un av-
versario, oltre a fare un figurone con gli amici, ot-
terrete anche un bonus veramente notevole. In
alcune situazioni la precisione deve peré
lasciare spazio alla eliminazione di mas-
sa in cui, senza curarsi del come e del
perché, bisogna uccidere una notevole
quantita di criminali. In questi casi
possono venire in aiuto alcuni og-

getti, quali barili di benzina che, se

colpiti correttamente, provocano
un’esplosione che elimina buo-

na parte degli oggetti che si
trovano sullo schermo. Sono
queste, a grandi linee, le ca-
ratteristiche principali della
versione originale di Virtua
Cop, caratteristiche che i pro-
grammatori della AM2 sono
riusciti a convertire a perfezio-
ne in questa versione per Sa-
turn. Inoltre, ben consapevoli
del fatto che una conversione

semplice non sarebbe basta-
ta, i programmatori hanno
inserito anche una nuo-
va opzione in cui é pos-
sibile giocare sia in
uno che in due. Nel |
modo a un giocatore |
tutto quello che biso-
gna fare é cercare di |
ammassare la maggior |
parte di punti possibile
mentre se si gioca contro
un avversario umano il gioco
si trasforma in una gara uno-contro-uno
nella quale vince chi riesce a distruggere il
maggior numero di punti. Per cercare di rendere

il gioco ancora piv aderente all‘originale la Sega |
ha anche deciso di produrre una pistola per riusci-
re a ricreare il feeling dell’arcade. E’ indubbio che,
se si gioca proprio con la pistola, i risultati sono
migliori soprattutto in termine di realismo, ma vi
possiamo assicurare che comunque, anche se si
usa un normalissimo joypad (si dice anche che sia
possibile giocare utilizzando il mouse per Saturn),
il controllo sul mirino é praticamente perfetto. In-
somma, se mettiamo insieme tutto quello che ab-
biamo appena detto ci sembra evidente che Virtua
Cop possa essere considerato come uno dei mi-
gliori titoli attualmente in circolazione per Saturn.
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PRIMO LIVELLO:
Il mercato segreto di armi

Un deposito di armi & stato scoperto all‘interno di un vecchio palazzo disabitato e, fatto pio importante, i cri-
minali coinvolti si trovano ancora nella zona. Purtroppo per voi i criminali hanno scoperto che vi state avvid-
nando e sono quindi pronti ad accogliervi nrmnll fino i denti. Tutto quello che dovete fare ¢ riuscire a soprav-
vivere e a sgominare questa banda.

Armato inizialmente solo con una
normalissima pistola dovrete rivsci-
re a muovervi all’esterno del palaz-
20 evitando i numerosi colpi sparati
doi malviventi e cercando di elimi-
nare tutte le persone che hanno in
mano una pistola. Purtroppo sono
presenti nella zona anche alcuni
passanti innocenti che non devono
essere colpiti (pena lu perdita di
una vita) ma, in generale, questa
fase del livello é abbastanza sem-
plice da superare.

E’ quando si deve affrontare la secon-
da scena che la situazione comindia a
diventare complicata. | malviventi in-
fatti sembrano spuntare praticamente
da qualsiasi angolo e ne sono presenti
anche alcuni, armati con granate o
asce, che si nascondono dietro a mac-
. dhine o a barili. Ovviomente per difen-
dersi é possibile sparare a tutto quello
che appare sullo schermo come vetri
degli uffici (non serve a nulla, ma é
comunque bello vederli distrutti), bari
li e anche alle bombe che vengono lan-
date in aria dai nemid.

Il vero spettacolo comunque é quel-
lo che vi attende nella terza sezio-
ne del primo livello. Dopo aver libe-
rato lo strada intorno al palazzo &
j-nin finalmente il momento di in-
filtrarsi per cercare di arrivare al
quartier generale del nemico. All'in-
terno dello stabile sono presenti
vna grande quantita di criminali
pronti a eliminarvi, oltre a una di-
screta quantita di armi noscosti e,
purtroppo, a un certo numero di in-
nocenti che, ancora una volta, non
deveno essere colpifi.

Dopo aver devastato tutto quello
5 che era possibile devastare e aver
x1 eliminato una quantita veramente
notevole di criminali é presente an-
cora un ostacolo che si frappone tra
voi e la fine del primo livello. E’
Kong, un pazzo dotato di un arse-
nale composto quasi totalmente di
granate. Dopo i saluti di rito (“I'll
toke care of you myself!” afferma
prima di cominciare I'attacco) Kong
parte subito all’attacco scagliondo
contro di voi un numero veramente
notevole di bombe. Tutto quello che
bisogna fare é rivscire a distrugge-
re le bombe mentre sono ancora in aria e contemporaneamente, eliminare il criminale.
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SECONDO LIVELLO:
Deposito sotterraneo di armi

capitano sotto firo e cercare di sconfiggere la EVL.
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sparare al pilota del mezzo.
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La EVL (Vorganizzazione criminale che dovete sconfiggere) ha ancora altre armi nascoste in un deposito sof-
terraneo la cui collocazione era fino a poco tempo fa segreta. In questa missione dovrete affrontare avversari
notevolmente piu forti anche se il vostro compito rimane praticamente lo stesso: uccidere tutti i nemici che vi

Anche se bisogna distruggere un
deposito sotterraneo, nella prima
fase della missione é necessario
riuscire a penetrare nel palazzo in
cui & nascosta entrata segreta del
deposito. Una delle coratteristiche
migliori di questo livello & il conti-
nuo cambio d'inquadratura che ren-
de ancora piv evidente le capacita
del Saturn e Iottimo lavoro svolto
dai programmatori. Ottima anche la
realizzazione dei veicoli che si pos-
sono incontrare nel corso dello sta-
ge, come il camion che si vede in
questa immagine e che si sta muo-

vendo verso di noi in maniera alquanto sospetta e pericolosa. Per riuscire a sopravvivere é quindi necessario

Nella seconda parte del livello i pi-
lofi di camion sono tornati piu peri-
colosi che mai, anche perché stavol-
ta sono dotati di una scavatrice.
Ancora una volta bisogna rivscre a
sparare al pilota per salvarsi la pel-
loccia, ma in questo stage é meglio
sparare a tutto quello che appare
sullo schermo visto che sono pre-
senti un discreto numero di armi
nascoste.

L'ultima parte del livello vi vede
protagonisti di un interessante tour
nel nascondiglio sotterraneo del ne-
mico. Dopo aver eliminato un gran
numero di nemici nei corridoi e dopo
aver causato esplosioni a destra e
sinistra lo missione continva
all’aperto dove bisogna incontrare
King (che sia parente di Kong?) un
pazzo esaltato in puro stile Rambo.
La sua tattica di combattimento é
caratterizzata da un grande utilizzo
del napalm e dal fatto che non com-
batte da solo. Dovrete infatti of-
frontare altri membri dell’associa-

zione EVL che vi attaccheranno utilizzando shuriken e granate mentre il nostro King si riposa per alcuni istanti.
Sconfiggerlo é un’impresa abbastanza ardua, sia per la pericolosita del suo attacco che per la sva resistenza
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In Virtua Cop i nemidi si nascondono nei posti piv incredibili

DA SOLI E IN COMPAGNIA |

Una delle caratteristiche pit divertenti di Virtua Cop é la possibilita
di affrontare i tre livelli che compongono il gioco oltre che da soli an-

che iutati da un amico. E’ infatti presente, come era gia copitato in
molti oltri titoli del genere (o come nell’originale da sala) I'opzione
per due giocatori. Entrambi i giocatori inoltre, nel tentativo di rendere
V'uzione ancora pit realistico, possono dedidere di utilizzare le nuove
pistole che la Sega ha dediso di produrre in contemporanea con I'uscita
di Virtua Cop. E indubbio che i risultati che si possono ottenere so-
no, sotto certi punti di vista, superiori, ma bisogna vedere se varrd la
pena spendere dei soldi in piu per avere la pistola (la Sega ha inten-
zione di produrre due confezioni di Virtua Cop, una con la pistola
gid in dotazione e una senza) sopratiutto perché, come abbiamo gia
visto con il Manacer per Megadrive e il Super Scope per Super
Nintendo, alcuni mesi dopo il lancio le software house si sono total-
mente dimenticate di queste periferiche e hanno smesso di produrre
fitoli a loro dedicai. -
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Senza dubbio ci troviamo di fronte
a una conversione che ha del mira-
coloso. Tutti gli aspetti caratteristici
del coin-op sono stati infatti conver-
titi alla perfezione dai programmatori della
AM2 che hanno anche aggiunto alcune inte-
ressanti novitd nel tentativo di rendere il gioco
piv longevo. Oltre ai solito fre livelli & stata in-
fatti aggiunta una nuova competizione nella
quale, giocando in uno o in due, bisogna riu-
scire ad oftenere il miglior punteggio disponi-
bile. Uno degli aspetti che maggiormente col-
piscono & comunque la realizzazione tecnica.
Anche se sono presenti alcune piccole diffe-
renze rispetto all’originale (fatto che era pre-
vedibile visto che stiamo confrontando una
console con un arcade che costa svariati mi-
lioni) la grafica, come appare evidente anche
dalle foto che potete vedere in queste pagine,
risulta realmente di grandissima qualita sia
per quello che riguarda le animazioni degli
sprite che per i fondali. Discorso analogo va
poi fatto per il sonoro che riesce perfettamen-
te, con degli effetti sonori veramente azzecca-
ti, a rendere I'idea di una sparatoria tra poli-
zia e crimindli. Il punto di forza di Virtua
Cop rimane comunque la giocabilita. Sia che
si utilizzi la pistola oppure un normale joypad
(con la pistola, ovviamente, i risultati sono
leggermente migliori soprattutto per quello
che riguarda il realismo) il sistema di controllo
risulta impeccabile e la possibilita di distrug-
gere praticamente qualsiasi cosa si trova sullo
schermo rende 'azione senza dubbio piv rea-
listica e interessante. La presenza di tre livelli
con una difficolta ben calibrata, infine, rende
Virtua Cop un gioco abbastanza longevo e
che probabilmente, anche una volta finito,
continuerete a giocare ugualmente, soprattut-
to se vi trovate in compagnia di un amico.
Ancora una volta i programmatori del-
la AM2 sono riusciti a stupirci rega-
landoci (si fa per dire...) quella che
pud essere tranquilla-
mente considerata una
delle migliori conver-
sioni di tutti tempi. Se
avete il Saturn, non
potete certamente lasciarvi

sfuggire Virtua Cop.




Virtua Cop & un dltro di quei giochi che mostra, in maniera

lampante, quali siano le reali capacita del Saturn in fatto di

grafica e sonoro a dimostrazione che il 32-bit Sega, se pro-

grammato da mani esperte, ha ancora molto da dire. Quella

che abbiamo di fronte infatti non & una semplice conversione, ma un fito-

lo che puo essere tranquillamente scambiato per |'originale da sala. Le

varie sequenze di combattimento infatti scorrono con una fluidita e un

realismo veramente senza precedenti riproponendo, in ma-

niera ultrafedele, tutte le animazioni che abbiamo imparato

ad apprezzare giocando all’arcade. Non ci troveremo piv

quindi di fronte alle patetiche scenette di titoli come Mad

Dog McCree dove lo stesso omino compare la bellezza

di 15 volte nello stesso livello (e magari uscendo sempre

dallo stesso barile), oppure di fronte a sequenze dove nemi-

ci colpiti ad una gamba o in testa si accasciano al suolo tenen-

dosi il petto! Ragazzi dimenticatevi tutte queste fesserie, con

Virtua Cop si apre una nuova era. Sappiate infatti che qui

tutte le animazioni dei vari omini varieranno a seconda del pun-

fo in cui voi riuscirete a colpirli; pensate, potrete addirittura cer-

care di disarmare i vostri nemici, colpendoli al braccio, oppure de-

cidere di farli secchi con un bel colpo alla testa o ancora svuotargli

addosso tutto il vostro caricatore per vederli poi rantolare al suolo in

perfetto stile “agente Murphy” (vedi Robocop). Ovviamente per rendere

al massimo questo Virtua Cop necessita di essere accompagnato dalla

sua pistola (che, tra I'aliro, risulta davvero molto ben fattal), tuttavia mi

sembra di poter asserire in tutta tranquillita che, anche con il pad, I'azio-

ne di gioco si svolge in maniera piuttosto regolare e sufficientemente fre-

netica. Ovviamente, cosi facendo, perderete parte del feeling dell’arca-

de, perd in fondo potrete sempre decidere di acquistare il revolverone in

un secondo momento. Concludendo direi quindi che ci sono solo due

motivi per i quali non dovreste comprare questo gioco: il primo & che

voi odiate visceralmente questo genere di fitoli ed il secondo & che non

abbiate il Saturn. Per tutti gli altri abitanti del globo terraqueo invece

non ci sono scuse; Virtua Cop ¢ un titolo da possedere ad ogni costo

e grazie al quale potrete passare infere settimane a massacrare crimi-

nali da soli o in compagnia entrando cosi di diritto nella folta schiera di

aspiranti protagonisti del film Il Giustiziere della Notte - Parte

Venticinquesima. Avanti ragazzi, cosa fate ancora [i2 Prendete la

vostra Magnum e mettetevi al lavoro e ricordatevi... Lo zio Charles vi
guardal
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s I boss del secondo livello é davvero un osso duro, ma aspettate di
arrivare al quadro successivo...
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irtua Fighter &, senza dubbio, un
ottimo titolo. Quando é stato prodotto
originariamente in sala giochi non esiste-
va nulla del genere e si pué tranquilla-
mente dire, senza timore di essere
smentiti, che la Sega era riuscita effettivamente a
portare una ventata di aria fresca in un genere di ti-
toli dominato dai cloni di Street.Fighter 2 e di Mor-
tal Kombat. Ovviamente il capostipite di un nuovo stile di giochi
non poteva mancare al classi¢o rito delle conversioni e infatti, con
il lancio delle nuove console a 32-bit (ovviamente stiamo parlan-
do del Saturn), abbastanza potenti'da riprodurre in maniera piu
che adeguata le caratteristiche del coin-op; i era stata subito da-
ia possibilita di a ntare Sarah, Jacky, Jeffry, Lau e compa-

a bella nmcnendo comodamente spaparanzati nelle poltrone
delle nostre case. Il risultato della prima conversione, anche se
uppreuqbnle, avi tuttavia lasciato alcuni dubbi sulle effettive
potenzialita dell 'macchina e questo a causa di una serie di im-
perfezioni, piu o meno grandi {lg.parhcolqn situazioni i combat-
tenti perdevano dei poligoni). Cio_avevafatto immediatamente
sorgere grossi dubbi sulla postibilita di'una futura conversione
del secondo episodio della serie; un titolo"semplicemente incredi-
bile sia per I'elevata qualita grafica che per I'ottima giocabilité.
Gia con l'uscita della versione Remix (realizzata solamente per il
Saturn e che si differenziava dalla precedete per I‘aggiunta di
texture sui poligoni), buona parte dei dubbi erano stati cancellati
e ora che finalmente abbiamo potuto mettere le mani sulla versio-
ne definitiva di Virtua Fighter 2 possiamo franquillamente affer-
mare che i difetti che assillavano la prima versione di questo tito-
lo erano, evidentemente, frutto di un lavoro troppo affrettato ol-
tre che di una scarsa conoscenza dell’hardware della macchina.
Anche il piu sceftico videogiocatore infatti, non potra rimanere im-
passibile di fronte cll’mcr@dnbn!e lavoro che é stato svolto dal
team di programmnl'on, ma- andiamo con ordine e cominciamo a
dare un‘occhiata a questo titolo. La trama pué essere riassunta in
due parole anche perché, ancora una voltq, si tratta del solito tor-
neo nel quale, una serie di lottatori, si affronteranno in una lunga
2 sequela di incontri al meglio dei tre

mund In questo aspetto VF2 non sidif-.

%ferenzla piu di tanto dai classici

ma, come ho gia deﬂg prima,
sono ben altre le novita che ca-
ratterizzano. il titolo Sega. La
piU evidente &, sénza dubbio,
: I‘utilizzo di grafica poligonale
% che, oltre a risultare partico-
larmente spettacolare, in-"
fluenza in maniera piv che
evidente la giocabilita. 1 lot-
tatori infatti, oltre a poter
evitare i colpi avversari sal-
tando o abbassandosi han-
. no anche la possibilita di
' spostarsi lateralmente
il che da proprio I'im-

\
J pressione di assistere
ad un vero combattimen-
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to tra due esperti di arti marziali. Questo é
possibile anche grazie al fafto che alla Sega hanno deciso di non
inserire tutte quelle supermosse che sono una delle principali ca-
ratteristiche di altri prodotti. In Virtua Fighter 2, come del resto
nel primo episodio, non & possibile lanciare palle di fuoco, pizze,
onde di energia o avere gambe e braccia che si allungano, ma
ogni loftatore & specializzato in un tecnica di combattimento che si
basa su pugni; calci, prese e combinazioni di mosse. Mosse che
sono veramente numerosissime visto e considerato che ogni per-
sonaggio & dotato di un numero di attacchi che varia tra il cin-
"quanta e il settanta. Ci sarebbe ancora molto da dire ma, in gene-
rale, sono queste le principali caratteristiche che, unite a una gio-
cabilita di livello veramente notevole (sono stati eliminati i difetti
presenti nel primo, per esempio la possibilita, nei primi round, di
vincere utilizzando sclamente una mossa) hanno decretato I'enor-
me successo di questo coin-op. Per quanto riguarda il risultato fi-
nale della conversione su Saturn, come abbiamo gia detto, non si
Puo non rimanere impressionati. Una volta accesa la console e se-
lezionato il metodo di gioco tra le numerose opzioni disponibili
(ben sei) non resta che scegliere il proprio lottatore preferito,
aspettare il caricamento e iniziare a combattere. Lo shock iniziale
& veramente forte: sembra infatti di trovarsi di fronte alla versio-
‘ne originale, con solamente alcune piccole differenze. Gli sprite
sono di dimensioni veramente notevoli, animati con una cura e
con una fluidita, grazie ai sessanta frame al secondo, che ha
dellincredibile (come gia scritto nell’anteprima pubblicata sul nu-
mero scorso sono presenti anche le animazionidel collo e delle
mani dei lottatori). Dal punto di vista grafico quindi, sono vera-
mente poche le differenze con I'arcade e la piu evidente é senza
dubbio il fondale.in cui si svolge il combattimento. I buékground
_del coin-op infatti era stato realizzato in grafica poligonale, ma i
programmatori, per adattare il gioco alle caratteristiche della con-
sole sono stati costretti a sostituirlo con delle lunghe schermate a
due dimensioni. Il risultato é comunque pit che apprezzabile visto
che, come si pué vedere dalle foto, i fondali risultano di qualita |
verameénte ele\m}a (sono stati tutti disegnati in alta risoluzione)

contare poi che i ragazzi del’AM2 sono anche riusciti ad in-
ﬁgu tutte le varie animazioni (come i fulmini nello stage di Sa-
“rah, per esempio) che caratterizzavano/l’originale da sala. Otimo
anche il sonoro con musiche remixate ed FX di buona qualita an-
che se, ad essere proprio pignoli, alcuni sintesi avrebbero potuto
essere leggermente migliori. Se dal punto di vista tecnico quindi
questa conversione si-avvicina moltissimo all’originale da sala
questo Virtua Fighter 2 targafg:"' Saturn si rivela invece esser
praticamente identico alla sua controparte arcade per quello che
riguarda la giocabilita. Tutte lé mosse, tecniche e combinazioni
sono state inserite e il sistema di controllo, anche se si utilizza un
semplice joypad, risponde perfettamente ai comandi. Insomma,
piU che un gioco, un mito!
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Come Jeffry McWild, una delle principali caratteristiche di Wolf
sono le sue incredibili dimensioni. Rispetto ol primo Virtua Fi-
ghter infatti questo personaggio é diventato ancora pid grande
e, come risulta evidente sin dalle prime partite, notevolmente
pits potente. Una volta atferrato perd, impiega un bel po’ di
tempo prima di riakzarsi e questo permette agli avversari di in-
fliggergli una buona dose di danni. E' anche caratteriz-
zato da una certa lentezza nei movimenti (Jef-

fry & leggermente pit veloce di lui) e an-

che per questo motivo, imparare a bloc- P

care le combinazioni degli alfri lotfatori [ §

(evitarle & quasi impossibile) risulto un ele-

mento fondomentale per sperare di arrivare alla vittoria fi-

nale.
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JACKY BRYGHT

Ancora alla ricerca di nuove informazioni sul 16, cercando sem-
pre di sopravvivere agli attacchi della sorella, Jucky si é iscritio
a questo torneo dopo aver imparato nuove tecniche di _
combattimento. Grazie olle sue caratteristiche fisiche 9§

{grande ve- -~
locitd e agi- |

litd) & mol- !'

to difficile | "~/
intrappolarlo in qualche angolo del ring e le sue !

mosse, particolarmente varie, lo rendono adatio praticamente a

qualsiasi situazione. Vincere numerosi incontri ufilizzando Jacky non é un'im-_
presa particolarmente complicata e, dato che é probabilmente il lottatore meglio bilancia-

1o fra quelli presenti, & senza dubbio consigliato i giocatori alle prime armi. '

-
_ RN B Uno dei nuovi combattenti che si
P sono aggiunti a quelli gia presenti

-~ F SRR 1o prinio episodio del sere, Lo
=% nel primo episodio della serie, Lion

S | Rafole & un adepto di una setta che
/ utilizza per combattere una tecnica
- denominata “Mantis Fist Kung Fu”.
g : Molto piccolo e, anche per questo
' g motivo, particolormente agile, & un
: avversario abbastanza difficile da sconfiggere. A cousa della sua posizione
di combattimento pué essere difficile capire se & in piedi o rannicchiato

\ Queﬁu rende particolarmente complesso eseguire delle prese) e lo sua

B P M = S e = 1

incredibile velocitd gli permette di evitare anche oll'ultimo istante in

% maniera abbastanza agevole qualsiasi fipo di attacco. Anche in fose

offensiva comunque Lion é dotato di un buon numero di mosse, alcune delle quali sono veramente de-
vostanti (per esempio quando salfa sulla schiena dell'avversario e si oftacca alla gola).

SaAnRaGH ERYGHT >
Sarah & ancora softo il controllo mentale del |
- — 16 (si tratta di un'asso-
TN ciazione criminale) e
quindi, come nel primo
episodio dellu serie, é en-
) frata nel forneo per fentare |
di uccidere suo frofello Jacky. |
Per riuscire in questa impresa *
Sarah ha passato i mesi che precedevano linizio dei combattimenti od
allenarsi e od affinare la sua gid otfima fecnica. | risultati sono evi-
denti e chioramente visibili o tutii visto che ora Sarah & notevolmente pit veloce ed é dotata
i di una nuova serie di mosse veramente potenti. Gli aliri personaggi hanno ora pit possibilita di
| sconfiggerla (in Virtua Fighter era, molio probabilmente, la lottairice piu forfe), ma provate

o affronfare un giocatore esperio che ufilizza Sarch e, quasi cerfamente, posserete molto fempo
stesi per terra a subire i suoi colpi.

i
i
i
E
I
[
!

' i personaggi dell‘originale
« Virtua Fighter questo
¢, 0 mio modesto pare-

re, uno dei piy antipaic.
Jetfry é uno dei piv famosi
pescatori australiani che & riu-
stito, in qualche maniera a noi
totalmente ignota, a imparare F'arte
di combattimento di Pancrazio (non-chiedetemi cosa sia, perché non ne ho la ben-
ché minima idea). Beh, o parte queste nofizie che molio probabilmente non vi interes-
seranno i pud franquillomente offermare che la caratieristica principale del nostro caro
pescatore & la forza bruta. Le sue prese sono infafti tra le mosse pit femibili di futto il gioco
anche se, a causa della sua non eccessiva velocitd, pud essere colpito abbastanza ogevolmente da av-
versari it agili e scattonti. E dotato comunque di un buon numera di mosse e il suo “Triple Headbutt”
pud essere considerato uno dei migliori attacchi di futto il gioco.
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Uno dei personaggi pid forfi dell'originale Vir- ? @ Questo giovane mae-

tua Fighter, soprattutto per quel che S “‘s\ - £\ \ stro/ubriacone (ha appe-

riguarda il combatfimento ravvicinato, ,‘ y & . 2 na compiuto 83 anni) ha

& diventato ancora piis pofente in que- ? o B - deciso di competere nel

sto secondo episodio. Oltre olle caratte- torneo per mostrare al

ristiche appena citate infatti, questo e} mondo intero la supe-

maestro di Kung Fu & ora dofato di una - - i = rioritd della sua arie

. serie di prese veramente impressionanti e, B = marziale alcolica e per % _ g

e di attacchi che hanno il semplice scopo di shilanciare F'avversario prima di V€ § provare le sue fattiche contro i pid pofenti combattenti che si N _‘

iniziare una devastante combinazione di mosse. Akira si rivela inoltre un ofti- - A © U8 possono frovare sulla Terra. | suoi attacchi sono abbastanza ‘

mo combattente anche dal punto di vista difensivo grazie a buona quantita di particolari e, quando viene controllato dal computer, la se-

contromosse che sono in grado di bloccare buona parte degli attacchi che gli . & S quenza delle sue mosse & completomente imprevedibile. Pro-

vengono sferrati contro. prio per questo motivo Shun & uno dei pit pericolosi personaggi di Virtua Fighter, soprattutto se viene

: ufilizzato da un giocatore parficolarmente esperfo. Diveriente e particolare lu scena che si pud ommira-

e i U “iesngatie = ; : re dopo che Shun ha riportato una vittoria; il vecchio maestro infatfi comincia a bere per poi cadere o
: T ' | terra ubriaco e allegro.

Pai era famosa nell'originale Virtua Fi-
ghter per la propria velocitd, per lu gra- _ : ______ JISSEE
zia nei movimenti e per |'incredibile capa- ' j e : ) URAL
citd di ufilizzare le tecniche di combattimento y- - : : : 3
degli avversari a proprio favore. Sono rimaste !
queste le sve carafteristiche peculiari e, an-
che se ora aliri personaggi sono in grado ,,‘
di rispondere agli aitacchi dei nemici ef-
ficacemente, Pai rimane senza dubbio o migliore in questo campo, olire a essere
la piv facile da ufilizzare oppena cominciato a giocare. Uno dei principali difetti, |
che consisteva nella carenza di mosse contro le cariche degli avversari, & stato
eliminato visto che ora Pai ha la possibilita di saltare F'avversario e di colpirlo
alle spalle con potenti combinazioni basate principalmente sui calci.

TEAD e I

Una ginocchiata in faccia é il modo migliore per iniziare bene la
giornata!




E' ufficiole. Lou Chan é il
campione del primo torneo di Virtua Fighter visto che é riuscito, grazie all'ufilizzo della tecnica di
combattimento denominata Ensei-Ken, o sconfiggere tutfi gli altri lottatori che hanno partecipato al pri-
mo forneo. Anche se il numero di nuove mosse che ha appreso dal momento della sua vittoria non &
particolarmente elevato, Lau pud essere ancora considerato il maestro incontrastato delle combinazioni
di mosse e in questo senso, il fatto che Virtua Fighter 2 sia notevolmente piv veloce del suo predeces-
sore, non ha fatto che evidenziare questa sua caratferistica rendendola ancora pit pericolosa. Si fratta

quindi di uno dei migliori lottatori disponibili anche se, questa volta, il livello degli avversari & notevol-
mente aumentato.

Anche se era riuscito nel proprio intento nel pri-

mo episodio della serie (ovvero sconfiggere Aki-

ra), Kage era stato sconfitto nell'incontro finale

da Lau Chan. Per questo mofivo ha deciso di

; prendere parte a questo nuovo torneo sola-
% mente dopo aver imparato nuove e pofen-
~fissime fecniche di combatfimento. Lo
T principale caratteristica di Kage nel primo
episodio era il fatto che possedeva una mossa adatta ad ogni situazione, caratte-

ristica che é rimasta immutata anche in questo sequel. | fan di questo ninja so-

ranno infatii confenti nel sapere che sona olfre 70 le fecniche a sua disposizione.

Imparare o ufilizzarlo nella maniera pid adeguata é obbastanza difficile, ma

Kage puo essere tranquillamente considerato, dopo Akira, il pit potente dei
lottatori a disposizione.

-
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COMMENTO

So gia che quanto sto per scrivere susciterd molte polemiche,
tuttavia sono fermamente convinto che questo Virtua Fighter
2 rappresenti, attualmente, il massimo, il non-plus-ultra, ovvero,
in poche parole, che sia il miglior beat’ em up poligonale dispo-
- nibile per qualsiasi console casalinga. Badate bene, non mi sto
riferendo solo alla grafica o al sonoro ma, soprattutio, al gran numero di
opzioni e all’'elevato grado di giocabilita di questo titolo. | ragazzi che si
sono occupati della conversione di Virtua Fighter 2 hanno capito be-
nissimo che per rendere questo game ancora piv intrippante (come se
non lo fosse gia abbastanza) era necessario, oltre che riprodurre in ma-
niera adeguata la grafica del coin-op, anche inserire tutta una serie di
nuove opzioni. Avrefe cosi la possibilitd, oltre che di cimentarvi nell’Arca-
de e nel Versus Mode, anche di prendere parte ad un torneo in puro stile
King of Fighters oppure, ancorq, di sfidare tutta una serie di lottatori
in grado di apprendere le vostre tecniche di lotta per poi applicarle con-
tro di voil! Per quel che riguarda poi il lato meramente tecnico bisogna fo-
gliersi tanto di cappello di fronte ai ragazzi dell AM2; la grafica infatti
non solo risulta ben definita e ricca di colori e di dettagli, ma vanta an-
che una fluidita e una velocita di animazione veramente impressionante.
A questo punto perd immagino gid che alcuni di voi si staranno lamen-
tando per il fatto che i fondali non siano stati realizzati tutti in 3D. Beh
ragazzi, diciamo le cose come stanno, il Saturn & una gran bella console,
su questo non ci piove, perd non era oggettivamente possibile che una
macchina del costo di 800 sacchi riuscisse a gestire (anche ad una risolu-
zione piU bassa) tutti i poligoni della versione da sala. Siamo realisti.
Inoltre devo dirvi che il “trucchetto” usato dai
ragazzi dell’AM2 per owviare a questa incon-
veniente, non solo ha del geniale, ma funzio-
na anche molto bene. In poche parole i pro-

grammatori hanno preso il ring ed i lottatori

(che sono in 3D) e li hanno messi all'interno

di un immaginario cilindro attorno al quale

hanno arrotolato i fondali. Detta cosi la co-

sa potrebbe anche sembrarvi una cavolata,
perd vi assicuro che il risultato & davvero ofti-
mo, il che.& da imputarsi sia all’elevata risolu-
zione dei vari-background sia allewvarie ani-
mazioni presenti (si-va dai lampi nello stage
di Sarah allo scorrere dell’ac-
qua sulla zattera, al turbinio
delle foglie nello schermo
di Lau). Insomma ra-
gazzi, ci troviamo di

fronte a una versione

di Virtua Fighter 2
con i controfiocchi, di-
vertente, veloce, freneti-
ca e dannatamente ben
realizzata; un acquisto ob-
bligato per tutti i fan dei

beat ‘em up
possessori
del 32-bit
Sega. Pun-

to e bastal

el

|
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& Descrivere la versione di Virtua Fi-
o) ghter per Saturn & molto semplice;
®© basta dire che, probabilmente, si
tratta della mughore conversione mai
B e . realizzata su qualsiasi computer o console.
= e e : Durante la trasposizione dal costosissimo ca-
EER AR e . - o binato alla console casalinga (dal prezzo no-
tevolmente piv basso e, in questo caso, dalle
caratteristiche tecniche notevolmente
inferiori) sono veramente pochi gli
aspetti che hanno subito mutazioni
di rilievo. La grafica infatti, che sen-
za dubbio era l'aspetto piv difficile
da riprodurre su Saturn & veramente
impressionante soprattutto per quello
che riguarda i personaggi; ogni sin-
golo lottatore & stato infatti rea-
lizzato con incredibile
+,  cura e questo fatto ri-
sulta subito evidente
dal livello delle ani-
» mazioni (i combattenti
muovono addirittura il
collo e le dita delle
mani) che per la flui-
dita dell’immagine
che scorre a ben ses-
santa frame al se-
" condo. Discreti an-
che i fondali che co-
munque sono |'aspetto che ha maggiormente
risentito di questa trasposizione visto che i
programmatori, nel tentativo di diminuire il
lavoro da far eseguire ai processori del 32-bit
di casa Sega, hanno trasformato i back-
ground in schermate bidimensionali (nel coin-
op anche i fondali erano in 3D) ottenendo co-
munque dei risultati pid che discreti. Di offima
fattura si rivela inolire il sonoro, con musiche
+.| remixata della versione da sala e con un
buon numero di effetti sonori (il solo Rafale ha
ben dodici diversi sample che utilizza durante
il combattimento e dopo aver vinto un round).
L'aspetto che & stato convertito meglio, co-
munque, rimane I'immensa giocabilita, prati-
camente identica alla versione originale an-
che se si utilizza un normalissimo joypad. A
tutto questo bisogna poi aggiungere la pre-
senza di un gran numero di opzioni, alcune
delle quali totalmente inedite, che aumentano
la varieta e, di conseguenza, incrementano
anche la longevitd. Mi sembra proprio di es-
sermi dilungato fin troppo; non perdete altro
tempo e, correte @ comprare:Virtua Fighter
2; ne vale veraribatdla pena.

iy
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La trama di X-Men coinvolge principalmente la terza generazione di
vomini X. Troviamo, infatti, alcuni degli X-Men originali e altri della
seconda generazione. | personaggi, futtavia, sono solo died: sei X-
Men, quattro cattivi e due nemidi finali piv il solito Akuma che é or-
mai diventato un must per ogni picchiaduro della Capcom. La storia
del gioco, invece, non prende assolutamente spunto dal fumetto della
Marvel, se non per alcuni riferimenti. Ritroviamo, infatti, le sentinel-
le o Genosha o Magneto su Avalon che, per dirla brevemente, in ter-
mini di luoghi geografici e cronologia della storia vera e propria, non
c'entrano quasi per niente fra loro. Di conseguenza é inutile cercare
di tirare fuori una storia vera e propria da questo gioco o, tantome-
no, corsiderare il fatto che possa essere un torneo fra persone dota-
te di superpoteri (sarebbe davvero ridicolo). Tanto vale, quindi, con-
siderarlo semplicemente un picchiadure dove d si mena come dei di-
sgraziati usando i propri eroi preferiti.

Iii MEGA CONSOLE

utanti. Uomi-
ni nati con un
potere che li ren-
dono superiori alla
razza umana. Uniti
dal sogno del Professor
Xavier di vedere un giorno mutanti e
umani vivere pacificamente tra loro, han-
no giurato di difendere e proteggere un
mondo che li teme e li odia. Questi sono
gli incredibili X-Men, il piu famoso grup-
po di super eroi che la storia dei fumetti
possa ricordare. Nati nel 1963 per ma-
no di Stan Lee e Jack Kirby, gli X-
Men ebbero la loro ascesa verso
la popolarita mondiale nel
1975, con la collana Giant Size
X-Men le cui storie, curate da (
quel momento in poi, per oltre

! combattere contro un nu-

sedici anni da Ch-
ris Claremont, 4
venivano ini- / /
zialmente pub-

L‘Uome Ragno V\' ?

N /8
>

blicate in Italia [ w7l
".ll_
all’interno de {\

e Capitan Ame-

rica per poi di-
ventare una col-
lana regolare
anche da noi.

Questa &, in
modo abba- / i
stanza com- - : e

patto, la storia editoriale PRESS START

del “gruppo piu insolito di 2

s igfempi,,_ AR Dve dorzell a confronto (mmm, questa didasclia 'ho gi senit...)
vista video ludico, non &
la prima volta che ci tro-
viamo di fronte a un gioco
dove i protagonisti sono
gli studenti del Professor
Xavier, ma X-Men: Chil-
dren of the Atom é il pri-
mo ad apparire su Saturn,
oltre al fatto che, mentre i
precedenti erano dei gio-
chi di piattaforme dove lo
scopo era esplorare e

mero spropositato di ne-
mici, in questo caso si
tratta di picchiaduro della
miglior specie.




Ma gli X-Men c’entrano qualcosa con X-Files?

7l Facclo Un
X-THEW ca 21

Potevano mancare le super-mega mosse? Naturalmente no ed ecco,
infatti, che ogni X-Men pud vsufruire di colpi ultrapotenti e spettaco-
lari, in grado di infiggere un megadanno all’avversario. La particola-
ritd & che questi colpi non possono essere eseguiti come se miente
fosse: occorre aspettare che la potenza del giocatore (il cui livello &
segnato sotto I'energia vitale) raggiunga il massimo e solo allora
sara possibile usufruire di queste micidiali tecniche. Non & finita: ogni
personaggio pud contare anche su parficolari tecniche non necessa-
riamente offensive. Wolverine, per esempio, & in grado di sfruttare
il suo fattore rigenerante mutante per recuperare I"energia. Psy-
locke, invece, & in grado di sdoppiarsi e confondere I"avversario. At-
tenzione, perd, perché queste abiliti consumano |'energia dei super-
colpi per i quali occorrerd aspettare che torni al massimo per poterne
usufruire di nuovo.

PGREGGLO-THEN

Essendo un picchiaduro in stile Street Fighter, avrete facilmente
intuito che & possibile usufruire di incredibili mosse spediali e partico-
lari tecniche di combattimento che variano da personaggio a perso-
naggio. Comunque, a parte questo puato sul quale d dilungheremo
piv avanti, volevamo parlare dell‘incredibile evoluzione che ha subito
questo tipo di gioco a partire da Street Fighter per continuare
con Darkstalkers e finire con X-Men. All'inizio era possibile
realizzare mosse normali e particolari, ma solo quando i si trovava
con i piedi per terra e senza avere la minima possibilita di controllo
sulle mosse speciali. In Darkstalkers questa possibilita veniva
ampliata: era possibile, infatti, usufruire di mosse speciali in grado di
essere orientate o controllate. In X-Men é addirittura stato rag-
giunto il massimo grado di controllo sul personaggio da parte del
giocatore. Prima non era possibile (o quasi) afferrare una persona a
mezz’aria? Adesso si pué. Trovavate frustante il fatto di non poter
lanciare palle di fuoco in alto o in basso o di non poterne fare piv di
una alla volta? Bene, tutte queste limitazioni sono state praticamen-
te eliminate e non esiste piv nessun fipo di barriera data dalle carat-
teristiche del personaggio, per il quale questo poteva colpire a di-
stanza senza che Favversario potesse adeguatamente contrattacca-
re. Adesso conta solo ed esdusivamente Iabilita del giocatore e la
sua abilitd nel saper sfruttare al massimo le caratteristiche del per-

sonaggio.

personaggi di X-Men é
semplicemente strepitosa

wh i




Scott “Slim”™ Summers
Anchorage, Alaska, USA
X-Men 1 (In Italia, Capitan
America ed. Corno 1)

Poteri: I suoi occhi emettono un po-
fente raggio ottico che pud es-
sere contenuto solo grazie a
uno speciale visore quarzo-ru-
bino.

SsssesssssEssessstssRaseRREES

Vero Nome:
Lvogo di nascita:
Prima Apparizione:

Y Scott Summers é stato il primo X-
Men della storia, anche se non &
stato lui il primo studente del Pro-
fessor Xavier, ma lo sua fidanzata
A Jean Grey. Cicdope deve indossare
permanentemente il suo visore
quarzo rubino il quale gli permette
di controllare il micidiale raggio
che, alla massima potenza, é in
grado di polverizzare un carro ar-
mato.
Nel gioco Ciclope é un personaggio
completo per quanto riguarda le ca-
ratteristiche di forza, velocita e fi-
P po di mosse. E* molto abile e velo-
4 «e, in grado di contrastare in ma-
niera abbastanza efficacie i colpi
speciali dei nemici. Riguardo questi
ultimi vale la pena di ricordare
I'vppercut stile “Shoryuken” di
Ryu/Ken in Street Fighter e il devastante raggio oftico in futte
le swe forme di utilizzo.

Vero Nome:

tin
Luogo di Nascita: Siberia, Russia
Prima Apparizione:

tan America ed. Corno 114)

Piotr “Peter” Nikolaievitch Raspu-

Giant-Size X-Men 1 (In Italia, Capi-

Vero Nome:
Originario:

Prima Apparizione:
Poteri:

L T T T g

Votverine

Logan

Canada

Hulk 180 (In Italia, L’Uomo Ragno ed. Corno 192)

Olfatto e sensi supersviluppati. Possiede un fattore rigene-
rante che gli permette di guarire in brevissimo tempo da
ogni ferita. Le sue ossa, inoltre, sono state fuse con I'ada-
mantio diventando indistruttibili. Ha tre artigli retrattili che
gli escono da ogni mano.

T P R R ]

TENJOU

GRIP

Il passato di Logan & avvolto dal mistero e da un‘incredibile serie di eventi
nei quali sono stati coinvolti un sacco di personaggi. La sua memoria, inol-
fre, é stato parzialmente rimossa e modificata dagli stessi scienziati che gli
hanno impiantato I'adamantio nelle ossa rendendolo I’Arma X, ossia la pio
perfetta macchina da combattimento vivente.
Oltre alle ossu, agli arfigli e al suo fattore rigenerante mutante, Logan &
maestro di ogni forma di arte morziale conoscivta e, combinando queste
sve abilitd alla sva naturale ferocia animalesca, ha sviluppato una fecnica
| di combattimento strettamente personale e inimitabile.

II personaggio di Wolverine potrebbe essere paragonato a John Talbain di
i Darkstalkers o Fei Long/Street Fighter. Wolverine, infatti, non ha

mosse speciali a lungo raggio come gli altri, ma & veloce e potente quando
colpisce. Le sve tecniche si basano sempre sull'utilizzo piv appropriato che
questo mutante canadese fa dei suoi artigli e comprendono il solito upper-
cut con salto ¢ una specie di rivella come quella di M. Bison, meno pofente
ma in compenso orientabile. Da non dimenticare che, grazie al fattore rige-
nerante, Wolverine é in grado di recuperare I"energia vitale.

Colosso appartiene alla seconda generazione di X-Men reclutati dal Professor

Xovier dopo la scomparsa degli X-Men originali. Peter, grazie al Prof. X si
convinse che i suoi poterl dovevano servire all’'vmanita e non solo alla Russia
e si uni agli X-Men. Tuttavia eventi recenti che hanno portato alla morte dei
genitori e della sorella lllyana lo hanno spinto o lasciare gli X-Men.

Non d vuole molto a capire che Colosso é uno dei personaggi decisamente pii
lenti del gioco, ma in compenso la sua forza é seconda solo o quella del Feno-
meno (Juggernaut). | suoi attacchi possono, infatti, dimezzare I'energia
dell‘avversario in men che non si dico, ma puriroppo d vuole sempre un sacco
di tempo per eseguirli. Lo sua supermossa cavsa un danno fisico enorme o chi
la subisce; inoltre, grazie al suo corpo metallico, Colosso & in grado di diventa-
re tempora-

4 neamente in-
A sensibile e

completamen-
te invulnerabi-

Poteri: In grado di trasformare le proprie
tellule in acciaio organico. Nella le a qualsiasi
sua forma corazzata Colosso ha - ottacco nemi-
una forza super umana ed & par- > o N o
zialmente invulnerabile. | Godhs!
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Vero Nome:
Lvogo di nascita:
Prima Apparizione:
Poteri:

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

-------

Arkady Russovich
Russia

X-Men #4 :
Sensi ultrasviluppati. Forza superumana. All‘interno del svo
corpo sono state inserite dei tentacoli di carbonadio e, al con-
trario di Wolverine, ha un fattore di morte mutante che, ol-
tre a danneggiare lo stesso Omega Red, puo essere usato co-
me arma contro i nemic. L'unico modo di arrestare fempora-
neamente questo “pofere” & quello di assorbire I'energia vi-
tale altrui.

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

Omega Red & un aliro dei personaggi che provengono dall’oscuro passato
di Wolverine. Sarebbe dovuto diventare un Super Soldato Russo e per que-
sto gli hanno impiantato degli indistrutibili tentacoli di carbonadio trasfor-
mandolo in un semi-cyborg. Il suo fattore mutante di morfe & un‘incredibile
arma a doppio taglio. Provoca infatti la morte sia ai nemid che allo stesso
Owmega Red e |‘vnico modo per bloccarlo é quello di assorhire energia vi-
tale dalle alfre persone o quello di trovarsi insieme a Wolverine (o Sabre-
tooth) il cui fattore rigenerante & in grado di bloccare quello di morte.

Omega Red & il classico personaggio difficile da usare, ma letale se guidato
da mani esperte. Ha una buona velociti ed & decisamente potente. | suoi
tentacoli possono colpire il nemico a distanze notevoli e afferrarlo quando
meno se lo aspetta. Le sue mosse speciali si basano tutte sull'uso di questi
prolungamenti del svo corpo e il suo “Omega Destroyer” & uno dei colpi
spediali piv potenti del gioco.

Vero Nome: Kenuchiro Harada

Luogo di Nascita:  Giappone

Prima Apparizione: New Mutant 5

Poteri: Abile ed esperto combat-
tente, il Samurai d'Argen-
fo & in grado di incanalare
la propria energia mutan-
te nella lama della sva
spada.

Il Silver Samurai & un altro dei pid micidiali nemici degli X-

Men, in particolare di Wolverine, ol pari di Omega Red o So-

bretooth. Egli & il capo del clan Yashida e fratello della de-

funta Mariko, ultimo vero amore di Logan/Wolverine.

Come combattente, il Samurai d’Argento & uno dei pi forti

grazie alle ottime caratteristiche di velocitd e potenzg, e ai

numerosi attacchi spedali di cui dispone. Ded-
samente efficace & lo Shuriken in grado di col-
pire molte volte Pavversario e |'Hyaku-Ret-
sutoh, una spedie di mille spade davvero de-
vastante. La sua super mossa non é assoluta-
mente tra le pid potenti, ma & comoda per il
fatto che copre tutto lo schermo.

leeman

Vero Nome:
Luogo di nascita:
Prima Apparizione:

Robert “Bobby” Drake
Long Island, New York, USA
X-Men 1 (In Italia, Capitan
America ed. Corno 1)
E’ in grado di raffreddare la
temperatura fino ai limiti del-
lo zero assoluto e, grazie
all’'umidita presente nell’aria,
pué creare blocchi e oggetti di
ghiaccio la wi forma varia a
seconda della propria immagi-
nazione.
lceman & uno degli X-Men pii sot-
tovalutati e potenti, il che lo porta
spesso a confrontarsi con nemici
che poi si pentono di averlo in
[l qualche modo sfidato senza pensa-
re a quali vantaggi pud portare la
A capacitd di congelare a proprio pia-
cimento Varia circostante. Non si
conoscono ancora i limiti del svo
potere ma & certo che Drake non
avrebbe molte difficoltd a congela-

Poteri:

re interamente una citta come New
York.

Come personaggio del videogioco
Iceman é leggermente lento, ma
molto potente & “pratico” per
quanto rigvarda i suoi attacchi. |
suoi colpi speciali, infatti, sono
molto difficili da evitare e produco-
no un notevole danno fisico; la sva
tempesta di neve, per esempio, pué colpire I"avversario fino a venti-
cingue volte. Inolire, grazie a uno scudo di ghiaccio, & in grado di re-
spingere i colpi dei nemidi tipo fireball o raggi senza ricavare il mini-
mo danno.
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Vero Nome:
Lvogo di nascita: Harlem, New York, USA

Prima Apparizione: Giant Size X-Men 1 (In Italia, Ca-

pitan America ed. Corno 114)

Poteri: Controlla gli elementi atmosferi-
<i ed & in grado di creare tuoni e
fulmini. Inoltre, mediante I'uti-
lizzo di correnti d’ariq, é in gra-
do di volare.
Attuale capo del secondo gruppo di
X-Men, Tempesta é vno dei mutan-
fi piv potenti del famoso gruppo.
La sva capacita di controllare gli
elementi atmosferici, infatti, la
rende particolarmente adatta in
operazioni dove & importante
confondere Vavversario. Tempesta
& stata wno dei personaggi che, nel
B corso della storia degli X-Men, ha
{ subito piv mutazioni, tanto che &
rimasta o lungo senza poferi e, in
wn bellissimo speciale degli X-Men
e dei Nvovi Mutanti, & stata anche
una semi-dea di Asgard.

A% Nel videogioco, invece, Tempesta
2| risulta essere uno dei personaggi
piv difficili da controllare, ma ded-
samente pid forti. E in grodo di ri-
manere sospesa per aria a lungo e
questo la rende molto pericolosa in fase di attacco. Le sve mosse
spediali sono tra le pié micdiali in assoluto e tra queste vanno ricor-
date il tornado e la tempesta di fulmini.

Nel coin-op era
possibile combatte-
re contro e ulilizzo-
re addirittera Aku-

ma, il personaggio

segreto di Super

Street Fighter

Il Turbo. Inutile

dire che quei genio-

loidi dei program-

' matori della Cap-

com hanno induso questa possibilita anche nella versione Saturn, per
Ja gioia di grandi e piccini.

mMEEH CONSOLE

Juggernavt (in Italia conoscisto come Il Fenomeno) e Magneto
sono i due avversari finali del gioco. Il primo é una gigantesca
figura, fortissima e praticamente insensibile (anche se non in-
{ vinerabile) a ogi fipo di attacco, mentre il secondo & il per-
M sonaggio deciso- e -
mente piv difficle
da contrastare in §
quanto possiede [,
N un socco di otfoc-
chi diversi tutti
molto potenti. La §
sua super mossa, inoltre, se colpisce in pieno, ¢ in grado di di-
mezzare letteralmente I'energia dell’avversario. |

Vero Nome: Kwannon
Luvogo di Nascita: Giappone

Prima Apparizione: NC

Poteri: Ninja e telepate, & un esper-
tissima combatiente. Inoltre
puo concentrare i propri pote-
ri sotto forma di uyna lama
psionica.

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

Questa manza é uno dei personag-
gi pii insoliti che militano tra le fi-
le degli X-Men. Dopo aver preso il
posto e Iidentita di Elizabeth
Braddock (lo vera Psylocke) con la
quale aveva avuto un’uccidentale
fusione mentale dopo che la tele-
pate inglese era riemersa dal seg-
gio periglioso, Kwannon ha di re-
cente riscoperto la sva vera natu-
'~} ra, rimanendo perd tra gli X-Men.

Dal punte di vista videoludico,
#l Psylocke é assolutamente il perso-
naggio piv veloce tra futti, anche
se il meno potente. | suoi colpi so-
no di wna velodta di esecuzione in-
credibile e le sve mosse speciali
sono odatte sia in fase di attacco
che in difesa. La sva supermossa ¢
forse la meno efficace, ma dedisa-
mente la pii imprevedibile, in quanto pué essere usata due volte di
seguito sorprendendo I'avversario. Da sottolineare anche che Psy-
locke puo sdoppiarsi wn fante immagini per confondere Iavversario.
In definifiva é il dassico personaggio che, se usato da mani esperte,
diventa praticomente imbattibile.




COMMENTD

X-Men: Children of the Atom
& il miglior picchiaduro bidimensio-
nale che mi sia capitato di vedere
per le nuove console. Personalmente
lo trovo addirittura piv divertente di
Mortal Kombat 3 e questo per un sempli-
cissimo motivo: mentre il titolo della Midway
era incentrato sulle mosse speciali e sulle va-
rie Fatality, X-Men offre al giocatore un con-
trollo pressoché completo dei personaggi.
Questo comporta una maggiore giocabilita e
la possibilita di sfide a due giocatori molto
piv equilibrate, dove non esiste pit 'handicap
delle mosse speciali e dove conta solamente
la bravura e la prontezza di riflessi. Personal-
mente lo trovo grandioso e lo consiglio viva-
mente a tutti i possessori di Saturn. Se poi sie-
te dei fanatici del fumetto o dei giochi di que-
sto genere allora compratelo a occhi chiusi
perché ne rimarrete sicuramente soddisfatti.

Vero Nome: Rita Richolet

Luogo di Nascita: USA

Prima Apparizione:  NC

Poteri: Molto forte, é in grado di dan-
zare fra le varie dimensioni

Rita Richolet era una stuntman o, pié semplicemente, una cascatrice,
amante del rischio e del pericolo. Un giorno incontré Longshet, pro-
veniente da un’altra dimensione e
se ne innamord a tal punto da ob-
&8 bandonare il suo mondo per se-
9 guirlo in quello di Mojo. Qui, dopo
varie avventure, fu trasformata
nel personaggio a sei bracda che
conosciamo oggi e dotata del pote-
re di viaggiare tra le dimensioni
semplicemente donzando tra esse.
Spirale e’ un personaggio molto
i singolare, sia per quanto riguarda
le caratteristiche fisiche che per il
i tipo di mosse spediali. Queste com-
prendono una spede di shuriken di
spade e lo possibilita di scombiare

M posizione sullo schermo con I"av-
versario. La sun super mossa é una
specie di potenziamento. Spirale,

4 infatti, comincia o lampeggiare e,

appena abbranca 'avversario, inizia o “mazzvolarle” di sganassoni
assumendo le forme di tutti i personaggi del gioco.

COMMENTO

Lo devo proprio dire2 Siamo sicuri di
volerlo sapere2 No, & meglio di no.
Anzi, lo dico. Street Fighter é sta-
to detronizzato. Ebbene si, X-Men:
Chlidren of the Atom, secondo
me, & molto ma molto meglio del classico pic-
chiaduro della Capcom. Oraq, a parte il fatto
che entrambi i giochi appartengano alla Cap-
com, vedo gia orde di fanatici di Ryu e com-
pagnia bella dare in escandescenza perché,
secondo loro, Street Fighter resta il massi-
mo a cui un fanatico di videogiochi possa
aspirare, ma se ho affermato quanto sopra ho
i miei buoni motivi. A parte la grafica e il so-
noro, che ormai hanno raggiunto livelli incre-
dibili, il vero punto di forza di X-Men ¢ la
giocabilitd. Ragazzi, ci sono una marea di
mosse diverse e combinazioni da redlizzare,
oltre al fatto che & anche possibile usufruire
delle mosse speciali anche in aria senza nes-
suna limitazione. Insomma, X-Men é decisa-
mente il miglior picchiaduro di questo genere
e se lo acquistate potete stare tranquilli perché
non ve ne pentirete. Punto e basta!

meomtazions |
| ctapponse |

- NUMERO GlocaTon £

sentinet

Dati Anagrafid sulle senfinelle, ov-
viamente, non se ne possono ave-
re. Di loro si sa che sono state ap-
positamente progetiate e realizzo-
te esclusivamente per wvccidere i
mutanti.

Come personaggio, Sentinel, ha
pressappoco le stesse caratteristi-
che di Dalshim ovvero di essere
lento come Fabio D’Italia quando
deve rispondere al telefono il ve-
nerdi pomeriggio, ma é in grodo di
colpire il nemico o distanza grozie
al proprio corpo estensibile e a una
vasta serie di attacchi spediali.

' Fontastica. Definita e
 animata in maniera

e .ouirlnlgonle sin du||’|nmo

usare pid quelli nascosfi. Non
| ci si pud proprio !m'nenm

TFSA PRODUTAC
|_capcom |
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1l miglior picchiaduro

bidimensionale dlspombuh per

'Salum Da avere
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Lambretta, vista Falta velodita

embra che ormai le simulazione auto-
mobilistiche siano all‘ordine del giorno
sul Saturn: in pochissimo tempo ne so-
no uscite davvero parecchie. Giusto il
tempo di perdere parecchie diottrie
con ore e ore di partite a Sega Rally ed eccoci qui
a parlare di High Velocity, versione americana del
gioco conosciuto in Giappone come The King of
Spirits. Si tratta di una simulazione che presenta
diversi spunti interessanti, come dimostrano la va-
rieta delle opzioni disponi-
bili e il buon numero di si-
tuazioni di gioco che si
poOssono venire a creare.
I tipi di competizione in
cui potete cimentarvi
sono tre. Il primo di
questi é il King Bat-
tle dove, per ognu-
no dei tre tracciati
e dei due sensi di
marcia, dovrete
affrontare sei sfide contro avversari sem-
pre piu agguerriti. C’é poi il Versus Mode

| che vi consente di buttarvi a capofitto in

emozionanti duelli testa a testa. Ulfimo, ma non
ultimo (“last but not least” dicono gli inglesi), &
| il Time attack che vi consente di cimentarvi nei
tre tracciati con I'unico obiettivo di battere i re-
cord di pista. Peccato che
al massimo ve la dobbia-
 te vedere con un solo ri-
vale, mentre in giochi co-
me Daytona USA o Sega
Rally abbiate la possibi-
lita di cimentarvi con un
lotto di avversari ben piu
nutrito.
e E |l capitolo macchine & de-
[11] cisamente controverso: da
una parte abbiamo
n‘impareggiabile varieta
di vetture e settaggi,

Mountain Ra-
<ing Challenge
@ il sottotitolo di
High Velocity:
é quindi naturale
aspettarsi parecchi
saliscendi nei tre
tracciati proposti,
tutti ispirati a
tratti di strada
reali giapponesi.

Cosi &, ma anche qui restano dei dubbi sul comportamento della
vettura perché la trazione risente ben poco dell’inclinazione della
strada. Full Counter, il primo tracciato, ¢ il piu pianeggiante e co-
me particolarita ha un tratto di sterrato e tre brutti tornantini a
gomito che metteranno a dura prova il vestro stile di guida. Il se-

i MEGA CONSOLE

condo percorso,
Power Slide, ¢
quello che ha ri-
$€0S50 piU succes-
so in redazione
perché presenta
bivi e pezzi di
strada da percor-
rere nei due sensi,
con rischio di fron-
tali. Si finisce

dallaltra un’effettiva man- L
canza di differenze (di gra- &

fica e prestazioni) riscontrabili

durante il gioco. Le vetture sono infatti sei, tutte in-
ventate, ma una volta in gara vi renderete contro
che i dati tecnici enunciati dai programmatori non
sono altro che fumo negli occhi. Per quanto riguar-
da il settaggio personalizzato della vettura, utiliz-
zabile peré solo col Time Attack e il Versus Mode,
c¢i sono parecchi parametri selezionabili (motore,

e A
75 /}g

Oltre ol modelo di macchina pnrele stegﬁere anche il whre n‘ef vosfro
bolide

gomme, marmitta i principali) e qualche barlume
di differenziazione effettiva si avverte, ma sempre
a livello minimale. Tirando le somme vi ritroverete,
dopo qualche partita fatta a lavorare sul motore e
a provare le vetture, a prendere la prima macchina
che vi capita e correre cosi.
- Una discreta simulazion
che merita la piazz
d’onore dietro (nettam
te) Sega Rally.

quindi con Full Boost che, come promette gid il nome, é da percor-
rere futto a tavoletta e la bravura sta nel prendere con precisione i
curvoni per non perdere velocita. Solo fre piste dunque, discreta-
mente diverse fra loro che pero, grazie ai due sensi di percorrenza,

garantiscono una buona varieta.

hmtndelhm?aiemd
tracciato




High Velocity non ¢ un brutto gio-
co di guida: la velocitd & discreta (al-
meno in singolo), le opzioni sono di-
verse dal solito, le piste sono discreta-
mente intriganti. Ma (in questi discorsi
c’é sempre un “ma”) & un peccato sia uscito
nei nostri negozi praticamente in concomitan-
za con Sega Rally, con cui non riesce mini-
mamente a reggere il paragone. Non ci sono
grosse pecche o grosse mancanze, il fatto
é che si tratta di difettini nella
norma: nulla che lasci vera-
mente il segno.
L'unica vera de-
lusione & il modo
a due giocatori, in
cui i rallentamenti so-
no veramente oltre il
sopportabile e mi di-
spiace veramente perché
poteva essere quel tocco in
piv in grado di consentire a
questa versione americana di The King of
Spirits di staccarsi dalla media. Cosi com’é si
potrebbe paragonare senza troppi problemi a
un Daytona con un pizzico di varietd in piv
e raffinatezza in meno.
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destra

E’ difficile giudicare in valori assoluti,
inevitabilmente ci troviamo, anche
£-4 3 giustamente, influenzati da metri di
Sto® paragone. Da questo punto di vista
o 3 High Velocity ¢ particolarmente

sfortunato perché, uscendo contem-
poraneamente a Sega Rally, esce con le os-
sa rotte dal confronto diretto: troppo il divario
tecnico e di giocabilita fra questi giochi. Biso-
gna perd saper guardare oltre e riconoscere
che questo titolo & tutt'altro che malvagio e si
potrebbe idealmente metterlo sullo stesso gra-
dino di Daytona. In piu, rispetto al titolo
dell’AM2 presenta il modo per due giocatori
che comunque si rivela piuttosto debole a
causa degli evidenti rallentamenti. Per quanto
riguarda la giocabilita bisogna dire che non &
male anche se il comportamento della mac-
china, specialmente in derapata e nei contatti,
non & molto realistico. Aggiungendo a questo
quadro dei percorsi interessanti ma non parti-
colarmente spettacolari otteniamo un gioco
che, se non fosse uscito il capolavoro rallysti-
co Sega avrebbe, avrebbe meritato ben aliro
SUCCesso.
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uvando é stato prodotta la versione ori-
ginale di Mansion Of Hidden Souls
per Mega-CD i commenti delle riviste
specializzate non erano particolar-

=1 mente positivi, il che era principalmen-
te da imputarsi ad un paio di difetti abbastanza
evidenti. Il primo riguardava la scarsa qualita del
FMV (la finestra di gioco era di dimensioni vera-
mente ridotte), mentre il secondo era da ricercarsi
nell’eccessiva facilita del gioco. In questa versione
per Saturn la situazione é parzialmente cambiata;
dico parzialmente perché é stato risolto il primo dei
due difetti, purtroppo non il secondo. Ma veniamo
al gioco. Il vostro scopo in questa avventura é quel-
lo di riuscire a scoprire cosa abbia fatto diventare
la luna da bianca a rossa e quale sia il legame tra
questo fenomeno e la follia generale che ha colpito
tutti gli abitanti della piccola tenuta. Per far cio vi
verra data la possibilita di interagire con alcuni dei

personaggi presenti nel game dai
quali potrete apprendere utilissime informa-
zioni che vi aiuteranno a scoprire quale sia
il mistero che si cela nei meandri della casa.
E’ importante softolineare il fatto che esiste
un tempo limite nel quale dovrete riuscire
a completare I‘avventura e che se il tempo
messo a disposizione dai programmatori scade
sarete costretti a ricominciare tutto da capo (comun-
que sia, non si tratta di un grande problema visto
che procedere nel gioco é abbastanza semplice).
Trattandosi di un gioco di chiara ispirazione horror
speravamo di trovarci di fronte a scene, non tanto
violente e macabre, ma almeno ricche di pathos e
di tensione: invece, se escludiamo il fatto di dover
lottare contro il tempo, non ci sono altre emozioni
particolari. Tutto questo risulta ancora piu evidente
quando ci froviamo a dialogare con alcuni dei per-
sonaggi che si possono incontrare nella casa. Que-
sti dovrebbero infatti incutere paura, ma il loro uni-
co risultano é quello di strapparci qualche piccola
risatina a denti stretti. Davvero un peccato soprat-
tutto considerando il fatto che I'idea di base non
era affatto malvagia che e anche la struttura di gio-
co, forse leggermente troppo semplice, non era poi
totalmente negativa. Mansion é l'unico titolo di
questo genere attualmente disponibile per Saturn,
peccato solo non riesca a rendere merito alle poten-
zialita del 32-bit di casa Sega.

COMMENTO

Sono davvero disgustato! Questa ver-
sione di Mansion of Hidden Souls per
Saturn non & altro che una mera con-
versione della versione Mega-CD alla
quale i programmatori si sono limitati
a fare la plastica. Non c’é stato infafti nessun

tentativo (o se & stato fatto risulta molto ben ma-
scherato) di ovviare a tutti quei difetti che assilla-
vano 'originale con il risultato che ora ci trovia-
mo di fronte a un titolo discretamente valido dal
punto di vista tecnico, ma assolutamente insuffi-

ciente per quel che riguarda giocabilita e longe-
vitd. La struttura di gioco risulta infatti troppo
semplicistica e lineare e inoltre i vari personaggi
con cui vi troverete ad interagire risultano com-
pletamente privi di carisma, con il risultato di
rendere il gioco privo di una qualunque atmo-
sfera. A completare degnamente il tutto abbia-
mo poi un livello di difficoltd piuttosto basso che
da il eolpo di grazia a un fitolo assolutamente
privo di qualsiasi spessore o attrattiva. Girategli
allargo ragazzi: vi farete certamente un favore!
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Un fitolo, una delusione.




a Electronic Arts, ancora una volta,
non si smentisce e con una puntua-
lita veramente disarmante, ha deci-
so di produrre le edizioni targate
“96” dei suoi

piv grandi classici sportivi.
Questa volta pero, olire alle
ormai abituali versioni per
Megadrive, i capoccia del-

la EA hanno ben pensa!o
produrre anche
una versione
per 32X. | pro-
grammatori
hanno poi deci- ®
so, per sfruttare |
le caratteristiche
tecniche dell’add-
on di casa Sega
(ovviamente su-
periori a quelle

del Megadrive), di apportare alcuni cambiamenti
rispetto alla versione originale. La differenza piu
evidente é senza dubbio la possibilita di cambiare
la visuale di gioco, opzione che era gia pre-
sente, per esempio, nella versione 3DO e
che sara una delle principali caratteri-

stiche della conversione su Saturn.
Sono cinque infatti le diverse inqua-
drature che permettono di seguire
I'azione in maniera particolarmen-
te ravvicinata (Shounder Cam),
dalla meta campo dell’avversario
(Endzone Cam), dall’alto (Stadium)
da una telecamera posta nei pressi
della linea centrale del campo (Te-
lecam) oppure seguendo la palla

FIFA Soccer sul 32X & un
titolo dannatamente dif-
‘ ficile da giocare Non

*¥  difficili, se pero si parte-
cipa attivamente all’azione. FIFA
invece, piU che un gioco & una lot-
ta. Una lotta per selezionare, nei
momenti pit caofici, il giusto gio-
catore in campo, per riuscire a se-
guire lo spostamento della palla
sul terreno di gioco o per arrivare
in una posizione da dove sia uma-
namente possibile segnare un gol
senza continuare a buttare avanti
la palla firando a caso. Piv che al-
fro, invece di affrontare una sque-
dra computerizzata, si passer il
tempo ad affrontare i comandi,

(Cable). Non mancano poi tutte quelle

caratterizzati da un sistema di
controllo veramente scomodo. Inol-
tre la realizzazione tecnica non &
particolarmente esaltante e sono
presenti anche alcuni evidenti di-
fetti; lo scrolling infatti non & per
nullo fluido e, in molte situazioni
pud capitare che la palla esca dal-
lo schermo e rimanga invisibile per
alcuni secondi. L'idea di adattare
un titolo come FIFA Soccer alle po-
tenzialita di una macchina quale il
32X, senza puntare su una norma-
le conversione dell’originale per
Megadrive merita senza dubbio di
essere apprezzata; non pud essere
invece apprezzato il risultato finale

‘che, onestamente, & abbastanza

squallido

caratteristiche che hanno reso celebre il titolo calci-
1 stico della EA: sono presenti quindi un gran nume-
ro di competizioni (campionati, coppe e tornei vari)
e di team, sia nazionali che internazionali, tra cui
selezionare la propria formazione preferita. Quel-
lo che manca, invece, é la giocabilita. E si
| perché, purtroppo, la geniale idea dei program-
matori della EA (sto parlando ovviamente delle
visuali) risulta anche il principale difetto di FIFA su
32X. Seguire le azione é piuttosto problematico sia
per la scomodita di alcune inquadrature, sia per-
ché pué capitare che la palla esca momentanea-
mente dallo schermo; a tutto questo
bisogna poi aggiungere un siste-
ma di controllo che risponde in
maniera tutt’altro che im pec-
cabile (a dire il vero, in alcu-
ne situazioni, non risponde
proprio) alle sollecitazioni
del giocatore. Per questi
motivi, riuscire a segnare
con continuita, o semplice-
mente costruire un’azione
degna di tale nome, si rivela
una impresa di incredibili pro-
porzioni.
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quasi un anno dalla sua uscita per
Playstation, Toshinden, il discusso
picchiaduro poligonale della Takara,
si appresta finalmente a raggiungere
la console ammiraglia della Sega. Per
I'occasione sono state apportate alcune sostanziali
modifiche, soprat-
tutto grafiche, con
lo scopo di adat-
tarlo alle potenzialita
attuali del Saturn evi-
tando di sacrificare il
fattore giocabilita,
estremamente sensibi-
le a eventuali problemi di fluidita e rallentamenti.
Le novita cominciano sin dall’inizie del gioco,
quando si viene accolti da una presentazione in
Full Motion assente nella versione per PSX.: l'intro-
duzione animata sarebbe stata un‘aggiunta dav-
vero gradita se non fosse per la qualita non oftima
delle immagini sensibilmente danneggiate dal Ci-
nepak, il sistema usato per riversare il filmato
originario sul Saturn, che ha provocato una ri-
duzione sostanziale di risoluzione e numero
di colori.
Lo schermata principale, piu completa che
nella Precedenle versione, permette di sce-
gliere tra quatiro modalita di gioco. L'opzio-
ne “Retsuden” corrisponde al classico Story Mode
gia visto in giochi di questo tipo. Qui, gli otto pro-
tagonisti dovranno effettuare una serie di sei in-
contri in sequenza per raggiungere i loro scopi
che spaziano dalla vendetta alla ricerca di un
proprio familiare scomparso. Ogni combatti-
mento é preceduto da alcune interessanti im-
magini accompagnate da dialoghi in giap-
ponese che rivelano al giocatore le sotto-
trame che caratterizzano ogni battaglia
permettendo cosi di seguire I'evoluzione
degli eventi che precedono lo scontro fi-
nale con Sho. Se riuscirete a raggiun-
gere Vultimo incontro senza mai per-
dere un credito vi sara data 'occasione di
scontrarvi con il nuovo personaggio ag-
* giunto nella versione Sega, |'angelo de-
caduto Cupido, una splendida ragazza
che non vede l'ora di mostrarvi la sua
abilita nell'impalare gli avversari con
la lancia.
E’ possibile affrontare il computer anche nel
modo “1P Game” e “CPU”, nel primo la scelta
degli avversari é casuale e automatica men-
tre nel secondo potrete scegliere contro chi
combattere tra una rosa iniziale di otto com-
battenti ai quali si aggiungeranno anche i
tre nemici finali. L'opzione “VS Human”,
che vi permette di combattere contro un
amico, € aftivabile solo se entrambi i joy-
pad sono inseriti, dimenticatevi quindi di
utilizzarla per allenarvi nei colpi speciali
a meno che non possediate due con-
troller.
L’“Option Mode”, accessibile anche durante il gio-
co, vi offre la possibilita di scegliere il livello di dif-
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COMMENTO ,

, Aspettavo con ansia l'uscita di To-
¢ shinden S perché pensavo mi
) avrebbe fornito la possibilita di os-
®Vservare un confronto diretto tra Sa-
turn e Playstation circa le loro capa-
cita nella grafica poligonale. Graficamente
parlando, Toshinden S non & cosi colorato co-
me la sua versione per PSX, e molte soluzioni
grafiche come i fondali in 3D e i poligoni tra-
sparenti sono state notevolmente ridimensio-
nate. La riduzione del dettaglio grafico ha
permesso comunque di oftenere un gioco mol-
to fluido e veloce: il susseguirsi delle mosse &
rapido e frenetico e i movimenti dei perso-
naggi sono molto redlistici. La grafica rimane
comunque di tutto rispetto, i fondali sono ani-
mati e in alcuni casi sono dotati di effetti visivi
veramente eccezionali. Notevole e perfetta-
mente riuscito il fentativo di fornire maggiore
spessore ai personaggi grazie ad un oftimo
character design e alle introduzioni parlate
prima di ogni incontro.

Il difetto principale di Toshinden S rimane co-
munque la longevitd a causa dell’eccessiva
facilita aiutata anche dalle notevoli facilitazio-
ni opportunamente disattivabili. Sara quindi
la vostra forza di volontd a decidere quanto
questo gioco vi ferrd occupati. Se resisterete
alla tentazione di non facilitarvi troppo i com-
battimenti, vi-“durerd” per un tempo sufficien-
temente lungo. Personalmente non sono riusci-
to a trattenermi dal finirlo subito!




H “Thunder ring” di Sofia é uno dei colpi
speciali realizzabili direttamente tramite
un tasto del joypad

ficolta, il numero e il tempo degli incon-
™ tri, la difesa automatica, la quantita di
£\ energia a disposizione e il tipo di vi-
suale. Le prospettive a disposizione
sono quatiro e spaziano dalla di-
stanza ravvicinata alle inquadra-
ture da lontano sia dall’alto che di
fianco. La Takara si é impegna-
ta molto per mettervi a dispo-
sizione un terreno su cui lotta-
re e le armi con cui combatte-
re, ora non vi rimane che accendere la fiamma del
vosiro spirito combattivo e partecipare a questo
emozionante torneo virtuale.

COMMENTO

Tohshinden S ha il medesimo difet-
to della versione per Playstation,
ovvero l'estrema facilitd con cui lo
si finisce. Pensavo che avessero ri-
solto questo problema con la sua
conversione, ma sembra che abbia-
no preferito concentrarsi pit sulla veste grafi-
ca che nel cercare di risolvere i difetti del si-
stema di gioco. Infatti risulta ancora troppo
semplice ingannare il computer con schivate
laterali e attacchi alle spalle e inoltre capita
spesso che non riesca a parare colpi sferrati
da vicino permettendovi cosi mortali combina-
zioni di calci, spadate e colpi speciali che non
gli lasceranno via di scampo. Al momento,
comunque, rimane un gioco unico nel suo ge-
nere in quanto differente dai vari Virtua Figh-
ter usciti sinora e quindi abbastanza appetibi-
le. Inoltre gli scontri in doppio sono abbastan-
za avvincenti in quanto non entra in gioco la
non oftima intelligenza artificiale della mac-
china. Rimane quindi un: picchiaduro piv che
discreto realizzato con maggiore attenzione
per i dettagli grafici che per la longevita.

'. LA I.EGG__E_NDA DELLO SPIRITO

DELLA BATTAGLIA

. Come penso sappiate gig, il sistema di gioco di Toshinden offre no-

| tevoli differenze rispetto ai dassid picchioduro poligonali. Nei giochi
. come Tekken o Virtua Fighter 2, infotfi, anche se I'ombiente & ||

tridimensionale il combattimento avviene sempre in linea retta e non é
possibile spostarsi lateralmente per evitare un attacco. Qui, invece,

| tramite i tasti Left e Right si & in grado di scansarsi sul fianco per evi- |
| tare i colpi a lungo raggio oppure cercare di posizionarsi alle spalle |
| dell'avversario nel combattimento ravvicinato. Un’altra fondamentale |
| innovazione consiste nell’adozione dei colpi speciali la cui assenza |
| tonto caratterizzava i precedenti picchioduro in 3D. In un ambiente tri- |
. dimensionale riuscire o realizzare attacchi specidli che abbiono un mi- |
. nimo di credibilita risulta senz’altro un’operazione complessa, ma gli |
. sviluppatori della Tekara sono riusdti od affrontare il problema in mo- |
| do egregio realizzando mosse di grande effetto che non hanno nulla
| da invidiare alle loro controparti bidimensionali. Sfere di energia, su- &
. per combo e “shoryuken”, futte realizzabili tramite una serie di movi- =
. menti con il controller oppure, solo per i due colpi meno letali, ufiliz- |

zondoitastiZe C.

Ogni personaggio ha quatiro attacchi speciali piv due o tre tecniche |

| segrete per lo cui esecuzione & necessario possedere I'energia vitale =

ol minimo oppure effettuare una complessa combinazione di movimen- |

| fi. Come gia visto in Samurai Spirits, ogni combattente ha a di- &

| sposizione un’arme, utilizzabile con i testi X e Y, che permette di in- |

. goggiare gli avversari a distanze moggiori e con maggior efficada. So- =
no anche presenti prese e proiezioni per liberarsi degli avversari trop-

. po invadenti oltre che alla possibilita di assalire I'avversario con cari-
che e backstab. La parata si effettua muovendosi all'indietro oppure,
selezionando I'opzione adeguata, in modo cutomatico cosi da difen- =
dersi anche rimanendo fermi. Come potete senz’altro immaginare, lo |

| parata outomatica facilita molte le cose anche perché evita di indie-
treggiore diminvendo cosi la possibilita di cadere fuori dal ring con =
conseguente termine dell'incontro. Tutte queste fadlitazioni, in ogni =
caso, non fanno altro che diminuire la longevita gid abbassata dalla |
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s ell’‘arco dei numerosissimi episo-
: di di Dragonball si sono visti
| CONSOLE GENERATION | un‘enormita di protagonisti e ne-
o
T ——— to dei 32-bit si era sempre dedicato ai
giochi ispirati alla miti-
gﬁm z a / ca serie di Toriama un
i : : 4
Z; R J”/ ga sacrificando cosi
. i > gran parte dei perso-
[ Shinbotouden potrete offr 0 ndlirogiocs- | naggi. Con I'avvento del
sione del termine della
serie & stato possibile rac-
| chiudere i personaggi piu
oftenendo cosi quello che
| dovrebbe essere il gioco
| di Dragonball definitivo.
¢ | touden non é altro che la
conversione riveduta e
corretta di Superbutou-
|| per Super Famicom con
| un successo piu che di-
| screfo e convertito anche
| A differenza della versio-
| ne per Playstation in cui
| si era cercato di sfruttare
| 3D della macchina dotan-
| dolo di un fondale poligo-
| nale, qui si é tornati alla
| sionalita che ha permesso
inoltre di reintrodurre lo
| split screen e le super
| senziali delle versioni per
| SNES e assenti nella con-
| versione per Playstation.
| picchiaduro ad incontri
dotato pero di alcune inte-
ressanti variazioni sul te-
screen, che interviene
quando i personaggi sono distanti tra
loro: € meno complesso dello zoom e
_ inoltre, avviene su due livelli di gio-
co e in un ring tridimensionale.
Infatti & possibile scagliare il
tenendo la rotazione del fondale
} _ e la possibilita di combattere in
un altro ambiente.
forme differenti: alcune sono ret-
tangoli molto allungati, altre
quadrati molto piccoli che vi

1 AINGRRZI
mici di ogni genere. Prima dell’avven-
solo capitolo della sa-
| supporto oftico e in occa-
| significativi in un solo CD,
Dragonball Z Shinbu-
| den, uscito un anno fa
| per la 32-bit della Sony.
| al meglio le potenzialita
! | buona vecchia bidimen-
mosse, caratteristiche es-
| 1l gioco consiste nel solito
ma. Prima fra tutte lo split
forse piu efficace. Il combattimento,
proprio avversario sul fianco ot-
Le varie ambientazioni hanno
costringono a frenetici com-

UREG

battimenti ravvicinati, alcuni addirittura hanno for-
me irregolari con pit stanze. All'interno dei vari
ambienti vi sono ostacoli che possono fungere da
riparo anche se ovviamente non possono reggere
un attacco lanciato con onde kamehame o simili.

Il sistema di gioco é molto differente dagli altri pic-
chiadure in quanto si basa pit sui colpi speciali che
sulle mosse normali. Infatti viene utilizzato solo un
tasto per i pugni e uno per i calci che, comunque,
adoperati in combinazione con il controller permet-

Sayaman si prepara ad
affrontare Dabera
nell'astronave di Babidi.
Riuscird od impedire la

Il Satan mode € un
interessante variante ol solito
icchiodh




tono l'utilizzo di calci volanti e
spazzate. Ogni personaggio pué
inoltre eseguire velocissime raffiche
di pugni con lo scopo di am-
=2 morbidire la difesa dell’avver-
sario. | colpi speciali si suddivi-
dono in tre tipi: le combinazioni
di calci e pugni, gli attacchi di
energia e i super attacchi speciali.
Le combo permettono di attaccare
I'avversario con cariche o di scagliarlo
sul lato con conseguente rotazio-
ne dello schermo oltre che bom-
bardamento di colpi devastanti.
Gli attacchi energetici si basano
sul controllo del

“Ki” ossia |’energia spirituale del
combattente. Tramite una barra di
controllo é possibile sapere quanta energia si é in-
camerata, e nel caso sia completamente esaurita,
quanto tempo di stordimento & necessario subire
prima di poter combattere di nuovo.

Quando I'avversario é debilitato oppure a corto di
energia é giunto il momento di effettuare un super-
colpo speciale. Effettuata la combinazione di movi-
menti necessaria nella prima parte dello schermo
si vedra il proprio personaggio eseguire i movi-
menti preparatori per effettuare I’attacco, mentre
nell’altra sezione si vedra I’avversario in primo
piano, pronto a ricevere il colpo. In questa fase chi
subisce puo prepararsi alla contromossa che pud
essere una semplice parata che non v’impedira co-
munque di subire parte del danno, una barriera

COMMENTO

Anche se non eccezionale non si
pud certo dire che questo Dragon-
Oball Z sia un completo fallimento. La
grafica poteva essere senz'altro mi-
gliorata, d’accordo, ma non ¢ di certo inferio-
re alla versione per Playstation. Inolire il sono-
ro € caratterizzato da musiche che si adatta-
no perfettamente al gioco e soprattutto da una
quantita incredibile di parlato campionato.
Cio che mi da piv fastidio & il sistema di gioco
caratterizzato da un numero limitato di colpi
convenzionali a disposizione. Questo limita in
parte la varieta di gioco e ti costringe ad uti-
lizzare sempre le stesse mosse per vincere, so-
pratiutto contro il computer. Fortunatamente i
numerosi attacchi speciali a disposizione, piv
di dieci per ogni personaggio, sono molto di-
versificati fra loro e soprattutto di facile me-
morizzazione: in questo modo & esaltato il
piacere dello scontro in coppia permettendovi
di trascorrere numerose ore di divertimento
insieme i vostri amici.

energetica, il teletrasporto, oppure la deflessione
dell’attacco contro chi I’ha lanciato. Ovviamente
questo tipo di attacchi & da realizzare nelle condi-
zioni suddette, nel caso contrario il computer riu-
scira ad evitarli con estrema facilita. Nel caso veni-
ste atterrati potrete rialzarvi attaccando, un po’ co-
me avviene in Virtua Fighter, per sbarazzarvi di
un nemico froppo invadente.

E’ anche possibile convertire una proiezione subita
in un veloce attacco a sorpresa.

Dopo il mezzo fallimento della versione per PSX
tutti i fan di Dragonball attendevano trepidamen-
te questo gioco. Gli sforzi della Bandai per cercare
di accontentarli sono evidenti, ma pué un gioco che
si basa cosi profondamente sulla sua controparte a
16-bit riuscire a soddisfarli pienamente?

COMMENTO

Shinbutouden contiene tutti gli ele-
\ menti presenti nella versione per
¢ Super Famicom con alcune notevoli
aggiunte. Innanzitutto sono presenti
ben 27 personaggi, ventidue dei
quali utilizzabili nello Story Mode. Per ognu-
no di essi & presente un finale diverso che
consiste in un disegno a colori originale piv
una serie di “foto” in bianco e nero che ricor-
dano i vari combattimenti effettuati. Ottima la
scelta di eliminare gli orrendi intervalli in half-
motion presenti nella versione PSX; ad essi si
é preferita un’immagine raffigurante i perso-
naggi protagonisti dell'incontro accompagna-
ta da dialoghi strettamente legati ai rapporti
fra i due loftatori. Anche se tutto sembra esse-
re realizzato al meglio per soddisfare i nume-
rosi fan della serie il risultato oftenuto non &
esente da difetti. Prima di tutto la presentazio-
ne ha una risoluzione inferiore rispetto a
quella vista su Playstation e la qualita genera-
le del gioco non ¢ tale da permettergli di di-
stinguersi tra gli altri fitoli simili usciti per que-
sta macchina. Se cercate un oftimo picchiadu-
ro rivolgetevi altrove. Se invece desiderate un
tie-in fedele unito .ad Un gieco discreto acqui-
statelo senza fimore: non ne rimarrete delusi.
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no riusciti a diventare, in brevissimo
tempo, uno dei gruppi di sviluppatori
piv “caldi” di quest’ultimo periodo e
tutto con solo due lavori al proprio at-
tivo. tanto per tener fede alla (breve) tradizione, vi
anticipiamo che Earthworm Jim 2 é un giochillo
" assolutamente radicale e distruttivo. Come era ac-
_caduto nel primo EJ, anche in questo caso il nostro -
curo amico verme si trovo;a costretio ad uffronrare
Wgna serie di situazioni. sempllcemen!e u&surdoa
F o

che spmgeﬁnno il ngstro eroe al limife delle possi-
bilita umane (il che'e piuttosto pl ssibile visto e
conﬂ@'?ando che si tratta di un enorme anellide
bilobato!). Dovefe infatti sgﬁre che a differenza
dell’episodio originale questo sequel presenta
una struttura ed un gameplay molte' piv articola-
_ti, costringendo ﬂﬁgnq;arore a variare la propria
shqug,m di gioco ogni voltaithe accede ad un
\ nuovo livello! Per far cié i ragazzi della Shiny
= hanno completamente ignorato i classici schemi
% presenti nella maggior parte dei platform game
t
¥

#.

realizzare ogni schema in maniera completa-
mente originale e diversa dal prece-

% re una sene di maiali ul'lruvarso
uno g:wolo, per essere poi prc-
mosﬁ al trusporgo di mucche
al pascolo a
gitura e p
a fiondat

‘ritrovarsi infine
enormi pacconi di

propri archivi killer! Tra uno
x,yscj:erm: e I'ultr?, inolfm@ono
anche pr ’g
di “intermezzi” fipicamente ar-
cade dove la nostra abilita di
pistoleri sar@ messa a durissima

shmullow dal carattere assai gpplcclcoso. Per quel

g ragum d&llu:ﬁlqny Entﬁrtummen? 50~

ro

optando per un approccio che li ha portati @'

dente. Si inizia con'lo scqrdvanl'a-v

| Juogo di'mun- .
carta all’mterno di verie

a vasta serie

" prova. A completare il tutto infine -

in compagnia di un gliorrne mar-

“del prodoﬂo sappiate che non ci sono parti del gio-
co che non sfruttino al massimo.le poten:lulltu del-
la muccﬁmu, cosi come non ci sonb punlgsnel quali
attae_mon ol'qjlcl. Ogni a

ogni anfratto di questo titole infatti nascondono
un’insidia o qualcosa da fare, il che non lascia al
videogiocatore neanche un attimo di respiro! Va
bene, sono d’accordo, Earthworm Jim 2 non pué

?r"ﬂ(-‘z,i?v g

. cerfo essere considerato come il gioco piu difficile

mai apparso su Megadrive, tuttavia € anche ben
lontano dall’essere uno di quei classici titoli che si
portano a termine nel giro di un paio di giorni e
questo nonostante la sua elevata giocabilita. Quin-
_ di se siete dei fan dei platform game o, pit sempli-
cemenle, ‘delle persone che vogli o avere nella lo-;
a solo il meglio della P )duzione pér il 16-
bit Iurgcﬂo Sega non potete as
ﬁsfugglre questo titolo: sgiebbe un vero e proprio..
vermmdm' -




. Chi ha bisogno di uno sparatutto e di un platform, quando ’é EJ2 che

T LOMMENTO

A

'

¢é due giochi in uno ?

Earthworm Jim 2 & un vero e pro-
prlo capolavoro. Questo & quanto
mi sento di affermare dopo aver
passato piv di una settimana a
giocare con questo titolo! Grafica
e sonoro sono infatti a livello delle piv grandi
produzioni per Megadrive, cosi come la gio-
cabilita che, grazie ad una gran varieta di si-
tuazioni e a un livello di difficolta ben calibra-
fo, tiene desto |'interesse del videogiocatore
per tutta la durata dell’avventura.” 'atmosfera
generale del game poi & cosi dannatamente
beota e ricca di situazioni semplicemente in-
credibili che in pit di una occasione sarete
costretti a mettere il gioco in pausa per evitare
di essere eliminati da qualche bel mostro pe-
loso mentre siete in preda alle risate! Conclu-
dendo direi che ci troviamo quindi di fronte a
uno di quei fitoli che segnano una tappa fon-
damentale nella storia di una console e che,
come tale, non pud assolutamente sfuggire ad
un qualunque videoplayer degno di questo
nome. Se qualcuno dei vostri amici vi rompe
le scatole dicendo.che ormai il Megadrive &
un macchina morta provate a fargli fare un
partifa con questo fifolo: ne vedrete delle belle!

N

8 omen |

] <4

% _ Sono basito. | ragazzi della Shiny
; sono davvero dei geniacci! Questo

e Earthworm Jim 2 infatti non solo &
un titolo incredibile dal punto di vi-
sta grafico e sonoro, ma vanta an-
che una giocabilita e una longevita veramente
fuori dal comune. Inoltre, come se tutto cid
non fosse gia piv che sufficiente, la struttura di
gioco risulta cosi varia e complessa da riusci-

EHEH FHI]I]IJHHIIIE

re a mantenere desto !mteresso del wdgogm- | PLATFORM |
catore per settimane infere. Scordatevi pure _ =

tutti quei dannatissimi platform game dove vi | Ses=———— !
trovate a fare sempre le stesse cose e dove |+ DISTRIBUZIONE
ogni livello & cronicamente identico al prece-

dente: in Earthworm Jim 2 infatti ogni sche-
ma & un’esperienza nuova che richiede un di-
verso approccio e uno stile di gioco sempre
nuovo per poter essere superato. Il mix tra
elementi platform, puzzle e shoot ‘em up ha
infatti consentito ai programmatori di dar vita
a un prodotto mostruosamente vario e valido
senza dimenticare poi, ovviamente, |'immane i
lavoro svolto del punto di vista grafico e sono- i
ro. La sagoma del nostro eroe si staglia su
fondali incredibilmente ricchi di dettagli di co- | *
lori, mentre nugoli di sprite magistralmente
animati migrano qua e la per lo schermo! In-
somma ragazzi, ci froviamo di fronte a un ti- ]
tolo veramente incredibile e che merita di en- |*
trare a farparte di ogni softeca degna di que-
sto nome. Avanti guys, cosa fafe ancora li2 La
caccia al'verme é apertal
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icomparso
| nell‘ultimo
| film della se-
rie di Bat-
man, Robin,
troppe volte visto co-
me personaggio

guo, fa ritorneo
)\ accanto al pro-
prio grande amico nella lofta con-
tro la criminalita. Gotham City del
resto pullula sempre piu di tipi lo-
schi e menti malate, il cui unico
scopo é quello di rubare, picchia-
re bambini e fare la pipi sulle
statue del sindaco, cosi il cielo
nofturno sopra la piccola cittadi-
na & sempre piu spesso ospite
del fascio di luce con il simbolo
del pipistrello. Come ordina
una rigida regola del film,

Batman € sempre, ca-
\\ sualmente, alla fine-
stra quando qualcu-
no chiede aiuto, e in men che
non si dica si catapulta sulla sua
Batmobile e raggiunge il luogo
del misfatto nel giro di alcuni na-
nosecondi. Il gioco propeosto in
questa pagina é basato proprio
su questi pochi momenti di viaggio b o
dell'vomo mascherato, durante i quali si
diverte ad atiraversare a velocita folle la citta, im-
boccando stradine e vicoli pieni di gente senza mai
rallentare. Ovviamente nel gioco le cose risultano
piu elaborate, altrimenti il divertimento sarebbe
contraddistinto da un livello molto basso, ecco
quindi che le insidie sono ben pit numerose e le
strade ne sono ben piu dense. Accanto alle doti di
guida sono allora richieste le tipiche capacita di vi-
deogiocatore medio in fatto di utilizzo armi da spa-

COMMENTO

Vi sono avanzati un po’ di soldini
dalle compere natalizie? Pensate di
spenderli per la Befana? Se volete
un consiglio, comprateci di tutto,
ma non fatevi solleticare dall'idea di
provare la Batmobile, altrimenti ne
rimpiangerete la scelta fino a Pasqua. Battute
a parte, la ripetitivita delle cose da fare &

ro e gingillini vari, tutti da usare con parsimonia e troppo alta per motivarne |’ocqu151o, per non
la massima precisione, se nelle vostre intenzioni parlare poi della debolezza dell'idea svilup-
rientra anche quella di finire il gioco. Se invece pata. Basare un gioco infero su una sezione
avete solo voglia di provare I'ebbrezza della Bat- porticofcrmente divertente di Batman Fore-

mobile, vi dico fin d’ora che questo non é il titelo
appropriato, o meglio é si adeguato a soddisfare
questo tipo di piacere, ma la qualita complessiva

ver non é stato proprio geniale. Per placare
le vostre manie di uomini mascherati, & me-

del titolo é talmente bassa da trasformare in una glio che andiate a'leggere i fumetti...
perdita di quattrini il suo acquisto.
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opo aver
stupito i pos-
sessori di
molte altre
piattaforme,
Myst, un’avventura am-
bientata in un mondo sur-
reale, é stato convertito
anche per il buon vecchio
Mega-CD. L’operazione &
stata lunga e faticosa, ma
alla fine, nonostante i
molti compromessi fatti a
livello grafico, si & riusciti
a trasportare pienamente
quella particolare atmo-
sfera di cupa desolazione
che gli ha dato gloria e
fama. Per chi non lo co-
noscesse, il gioco non &
altro che un‘avventura con visuale in soggettiva a
schermate fisse, all’interne della quale la risoluzio-
ne degli enigmi e l'interazione con gli oggetti av-
viene interamente tramite un sistema di punta-e-
clicca tra i piv intuitivi. Una particolarita é quella
dell’assenza di un inventario, in quante
tutti i materiali per effettua-
re determi-

nate operazioni si trova-
no sul posto.

Nel caso occorra, tuttavia,
€ possibile trasportare un
oggetto (quasi sempre
pagine blu o rosse), a
patto che non si tocchi al-
tro. Il motivo per cui ci si
trova sull’isola di Myst, é
semplicemente quello di
svelarne i segreti. Infatti,
all’interno della biblioteca
giacciono due libri (uno
rosso e uno blu), dentro i
quali si trovano imprigio-
nati due fratelli: uno sem-
bra cattivo, I’altro sembra
idiota. Colui che li ha ri-
dotti cosi é il padre, che
ha agito in questo modo
solo per porre fine alla tirannia perpetrata da uno
dei due sugli abitanti dei mondi a loro affidati. Allo
scopo di risolvere i misteri di Myst e degli altri
mondi bisogna servirsi principalmente dei diari di
viaggio del dottore, o meglio di quello che ne é ri-
masto in seguito ad un incendio. La loro leggibilita
e quindi resa difficoltosa nei tratti piu importanti e
la comprensione, allora, é affidata all’ingegne del
giocatore.

Ho giocato e finito Myst sul PC, ap-
prezzandone anche limiti e difetti.
L'ho rigiocato volentieri anche sul
B Mega-CD, provando ancora emo-
zioni e divertimento indescrivibili.
Tuttavia non posso fare a meno di ammettere
che nel complesso qualcosa & andato perduto,
ma in definitiva non posso che promuoverne
la conversione. Prima d’acquistarlo dovete co-
munque tenere presenti due fattori: primo, il
gioco & in inglese e se non capite cosa c'é
scritto sui libri non combinerete granché; se-
condo, pur trattandosi di un’avventura, molti
amanti potrebbero non immergersi in un pae-
saggio strano e disabitato. Detto cid, traetene
le conclusioni e agite di conseguenza.
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vella dei recensori é proprio una
brutta razza. Quando non riscontrano
originalita nei nuovi giochi, fanno
prediche, dicono un mare di bandlita
e alla fine organizzano la selita cro-
ciata contro gli opportunisti. Quando invece arriva
il titolone innovativo, che esce fuori da tutti gli
schemi canonici, rivestito di una buona grafica e
pompato con un’oftima giocabilita, ecco che ci si
perde in chiacchiere superflue, sprecando righe
preziose dello spazio sempre tiranno. Cosa ci vo-
lete fare, in fin dei conti buona parte delle notizie
riguardanti The Ooze le abbiamo gia date con la
preview di alcuni mesi fa, quindi ora'ci rimane solo
da farne l"analisi sotto il profile della giocabilita.
Ad ogni modo qualcuno potrebbe essersi dimenti-
cato di cosa si tratta, quindi prima di tutto proce-
diamo con una rinfrescatina alla memoria. La pri-
ma cosa da sapere sul gioco & la natura del prota-
gonista, una massa di muco, il cui stato & dovuto
all’esperimento condotta dal solito scienziato svita-
to su un simpatico giovanotto, un po’ sprovveduto
a dire la verita. Scopo del gioco é quello di guidare
lo stranc essere gelatinoso attraverso livelli pieni
di trabocchetti e insidie varie; al fine di trovare il
modo grazie al quale fargli riacquistare le sem-
bianze e le movenze umane. Per ovvi motivi, lo
stato in cui si trova il poveraccio é tra i pis vulne-
rabili immaginabili: basta un buce e si finisce chis-

BLOB, BLUB E BLAB

L'unico punto dolente di questo gioco & la sua scarsa forza di volontd, visto che non
& riuscito o resistere ol foscino dei solifi e onnipresenti power-up. Con un piccolo
sforzo di fanfasia possiomo dire che la presenza di mezzi parficolari capaci di ele-
vare ol cubo, in via momentanea, le prestazioni del protagonista, sono elementi
strumentali necessari per il buon funzionamento del complesso ingranaggio del gio-
co. Per dirla invece ferra-terra, sparsi per i livelli ci sono aggettini in grado di aiuta-
re Ooze, per alcuni secondi, a superare determinafi difficoltd o certi alfri nemici.

RISPARMIO
DI TEMPO

Il primo della
serie permette

: sa dove, cosi come basta un essere
qualsiasi con una consistenza maggiore per far di-
sperdere le tante particelle che compongono Ooze.
La battaglia sarebbe persa in partenza se a riequi-
librare un tantino le sorti dell’avventura non ci fos-
sero le tecniche di sopravvivenza in possesso del
blob, il quale pué servirsi della sua massa di poca
consistenza sia per colpire i nemici a distanza, lan-
ciando pezzi della sua sostanza, sia per picchiare
esseri troppo invadenti, colpendoli con deformazio-
ni momentanee del suo
stesso “corpo”. In tema
con tutto quello che vi
siete fin qui immaginati
del gioco, ci sono'i livelli,
tutti quanti contraddi-
stinti da unatossicita im-
mane, tale da far sem-
brare le nubi radioattive
emesse dall’esplosione
di Chernobyl una sem-
plice fumatina di cimi-
niera. L’ambiente di gio-
co & allora qualcosa di

AUMENTO DELLA
VELOCITA

Un terzo elemento in gro-
do di incidere tempora-
neamente sulle azioni del
blob, consente di muo-
versi al doppio della velo-
ditd per un cerfo numero
di volte.

di memorizzare
lo posizione
raggiunta all'in-
terno del livello,
in modo che in
coso di morfe si
possa ricomin-
ciare do un
punfo avanzato.

GUADAGNO
DI ENERGIA

incredibilmente emozio-
nante, un insieme di
paesaggi zozzi e situa-
zioni da schifo, il cui
grande pregio é quello
di non essere mai ap-
piv rispetto a quelle parso altrove. Insomma,
Emc mEkincMa tutto quello che si vede
sposizione. in

OQoze
n o n

EXTRA LIFE

Nel quarto caso, foccan-
do l'oggetfino incoricato
di rappresentarne grafi-
comente gli effetti, si
riesce o guodagnare una
possibilita di morfe in

Il secondo incre-
menta le di-
mensione del
muco verdino,

INVINCIBILITA

Per ultimo, ma non certo 3
per importanza, & degno di g
di nofa il power-up che visto, e

puzz

0, consente o Ooze di dive- la cosa
rendendolo pii nire per una manciafa di che lo
Ionge\rq e po- secondi immune ai colpi rende an-
fente rispetto dei nemici e agli effetti cora pid
alle forme di delle insidie. bello & <k
partenza. 3

anche di
vertente.
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Gli interruttori permettono di aprire le porte: occhio perd perché il
loro effetto dura solo pochi secondi

-ma-m!.a-am-e-mqma.

B

Finalmente Boogerman ha un valido antagonista per il gioco piiv
disgustoso dell’anno

E lu cosa pii orribile che abbia visto in vita mia !

E’ difficile giudicare un gioco del
~genere. E' originale, divertente,
" strano e affascinante, ma al tempo
v~ stesso & lento, dispersivo e forse al-
% la lunga un po’ ripetitivo. Con cio
non si vuole certamente ridurre quanto di
buono i programmatori sono stati in grado di
fare, ma quanto meno evidenziare alcuni
punti che non sembrano esenti di imperfezio-
ni. Se in queste righe sperate di capire se si
tratta di un classico o di un jurassiko, avete
sbagliato direzione. Il consiglio principale che
posso darvi-é:quello di prendere in considera-
zione tutfi i voti @ lato e confrontarli con le vo-
stre esigenze. !

COMMENTO

The Ooze & uno dei titoli piv forti
odell’anno. Il contenuto altamente
., fossico e originale & gia di per sé

i‘ elemento in grado di regolare la

concorrenza senza troppi proble-
mi, figurarsi se poi si mettono sul piatto della
bilancia una grafica carina, una giocabilita
mai riscontrata prima e delle dimensioni con-
siderevoli della mappa di gioco. Forse il ritmo
di gioco & rallentato dalla pesantezza di mo-
vimenti del protagonista, ma basta mettersi
nella mentalita giusta per apprezzarne anche
i lati negativi. Del resto'micatutti i giochi belli
devono essere veloci come Sonic, non é vero?
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evoluzione della
vita di Garfield é
quella tipica dei
personaggi ap-

partenenti al mon-

do dei cartoni animati. Appena nato,
il pubblico I’ha acclamato e I’ha
amato, riempiendolo di audience in
TV e svuotando i negozi di gadgets.
All’apice della sua notorieta ne fu sfrutta-
ta 'immagine in ogni modo, dalla
sponsorizzazione di biscotti e patatine,
alla realizzazione d’ogni genere di in-
dumento. Durante il triste declino fu ab-
bandonato sistematicamente da tutti i
suoi fan, ormai troppo presi dal loro nuove amore
animato. Infine, quando tutti lo pensavano al cimi-
tero dei fogli disegnati, ecco che qualcuno salta
fuori per celebrarne la carriera con un videogioco,
dietro il quale si nasconde anche un tentativo di ri-
lanciarne nuovamente I'immagine e il busi-

ness da lui rappresentato. Oggi, co-
me avete potuto intuire, siamo testi-
moni dell’ultime stadio di vita Garfiel-
diana, siamo nosiro malgrado chia-
mati a deciderne o meno la rinasci-
ta, attraverso I'accettazione o il ri-
pudio del suo videogioco com-

memorativo. Se non sie-
te troppo sensibili vi anticipo che
nell’aria ¢’é puzza di morto. Gia,
perché tanto per cambiare ci troviame
davanti ad un nuovo platform, gigante-
sco a dire la verita, ma troppo inadatto e
mal concepito per accennarne anche un
timido assenso. Quello che ci viene
proposto é la solita zuppa, un po’ come
quella che qualcuno é costretto a mangiarsi tutte le
mattine da vent’anni; e a questo punto pué essere
di tutto, tranne che divertente. Solito schema di
gioco, soliti bonus, soliti saltini, solite situazioni e
soprattutto solita menata. In realta sarebbe stato
possibile dimenticare tutte le ripetizioni se solo ci si
fosse trovati davanti ad un titolo almeno diverten-
te, veloce e pieno di ritmo, invece si tratta di un 45

= giri che suona a 33, assolutamente soporifero. Bs-

55555555555555...

COMMENTO

Un ciccione come Garfield poteva
Loy essere di tutto, fuorché il protagoni-
Lz.{\\_.sto di un platform. Tutta la sua pe-
U santezza nei movimenti, la nulla

== agilita e la monotonia dell’anda-
mento sono tragicamente ripresentati in un
gioco che vuole essere pieno di vita ed ener-
gia. Per percorre tutti i livelli al passo di Gar-
field impiegheremmo cinque vite umane. In-
somma si tratta di un titolo pesante, quasi in-
digesto, basato sui soliti schemi e offerente del
solito svago, per il quale & stato impiegato un
personaggio ridicolo, sorpassato e pure anti-
patico, quindi non vedo proprio il motivo di
andare oltre questo friste limite.
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misteri della
vita sono
tanti, com-
presi quelli
che accom-
pagnano al successo un
videogioco. Spesso capita
che un‘idea campata per
aria riscontri un‘acco-
glienza insperata tale da
far pensare che il merca-
to dei videogiochi sia non
auvtoregolato, bensi la
culla dell’anarchia allo
stato puro. Non ci sono
ragioni per spiegare per-
ché un esercito di video-
giocatori preferisca FIFA
Soccer a Sensible, que-
st’ultimo ritenuto dalla
stampa superiore al pri-
mo in quasi tutti gli
aspetti, cosi come non
sembrano esserci motivi
apparenti per capire il
vasto seguito riscosso dai
continui cloni dei picchia-
duro alla Mertal Kem-
bat, che ormai risultano *
davvero indistinguibili I'uno dall’altro. Casi strani,
ma non isolati, poiché accade anche che titoli basa-
fi su idee esplosive e di sicuro successo si rivelino
dei flop clamorosi, da una parte deludendo le
aspettative dei programmatori, dall’altra frustran-

COMMENT

Qualcuno sosteneva che si possono

avere tutti i soldatini del mondo, ma

se non sai con chi giocare tannoie-

rai a morte, e guardando questo

gioco non vedo proprio come dar-
gli torto. | fre personaggi sono una bomba a
livello d'idea, ma nella parte realizzativa &
andato perduto tutto il suo potenziale esplosi-
vo. E' un po’ come accendere un petardo e
sentire lo scoppio di una miccetta, una delu-
sione unica. Un vero peccato, sono le sole pa-
role che si possono enunciare per accompa-
gnarvi a cambiare recensione.

nari ben piu ricchi e divertenti di questi.
Ancora una volta siamo ab-

battuti, sconvolti da

come é possibile but- §

do la voglia di videogio-
care degli appassionati.
Eppure, nonostante si
pensi il mondo dei video-
giochi caratterizzato da
stranezze dicotomiche,
esiste una terza categoria
di anomalie, che non so-
no altro che idee da pri-
mato mal realizzate. Ecco-
ci arrivati alla fine del
tour, al capolinea in cui
giace l'idea mal impiega-
ta di questo bizzarro gio-
co basato sulle singolari
doti di tre mostri infami,
ai quali & toccato Vingra-
to compito di animare le
tristi piattaforme di que-
sto titolo targato Viacom
New Media. Tre aborti
della natura simili dove-
vano essere impiegati
meglio, cosi come le loro
abilita capaci di far sem-
brare quel petomane di
Boogerman uno stupidot-
to un po’ birbantello po-
tevano utilizzarsi in sce-

tare via un‘idea tan- g8

to travolgente. Anco-
ra una volta v’invitia-
mo a girare paging...
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VENDO in blocco, Megadrive :
I europeo + 32X europeo com-
plefo di cavo SCART, alimentato- :
re, cavo di collegamento MD-32X :
+ Super Street Fighter Il ; Lion King. Inolire, a £ 30.000
i cadauno: Mega Turrican, Ge-

pad a 6 fosti. Il tutto in offimo :

(istruzioni in francese) + 2 joy-

stafo a £ 560.000 tratfabili. Inol-
tre 2 joypad Sega a 3 fosti o £

(Genesis): Batman Returns (£

45.000), Cool Spot (£ 80.000),

(£ 75.000), Lion King (£

100.000), Little Mermaid (£ :
65.000). Tutti in otfimo stato con

istruzioni in ifaliono ad eccezione
di Batman Returns (istruzioni

per Genesis (£ 50.000; istruzioni

in italiano); Deom (€ 145.000), :
Cosmic Carnage (£ 145.000) e :
Star Wars Arcade (£ :
145.000) per 32X, tutti in oftimo
i Tel. 010/8398190
interessa, possibilita di fraduzioni
in italiano delle istruzioni di :

stato con istruzioni in italiano. Se
Alien 3, Batman Returns e
Super Street Fighter I1.

(dalle 16.00 alle 19.00)

VENDO i seguenti videogiochi

per Megadrive: Phelios, Zoom, :
Streets Of Rage Il & II, :

Mortal Kombat I, Street Fi-
ghter II, Royal Rumble e Tur-

prezzi da concordare.

0773/693900 (dalle 15.00 alle
22.00)

VENDO i seguenti giochi per Se-
ga Megadrive a £ 50.000 cadav-

no: Castlevania, Sonic 3 (JAP), :

neration Lost, Zero Tole-

i rance, Blood Shot, Desert De-
¢ molition, Flink. E ancora, conso-
25.000 cadauno e i seguenti gio- :
chi per Megadrive americano
¢ giochi sopracitafi o € 430.000.
59.000), Captain America (£ :

le Megadrive giapponese (com-
pleta) + 2 joypod a 6 fosti +i 12

- GABRIELE PASQUALI; Tel.

: 02/89402833
Jungle Book (£ 100.000), Last
Battle (€ 39.000), Shinobi 3. ; VENDO console Megadrive + :
¢ Story Of Thor (£ 139.000), X-
Men 11 (£ 110.000) e Sub-Ter-
i Viale dei Romani 1, 84135 Saler-

rania (£ 60.000), due joystick

¢ cavi, adattatore per carfucce giap-
¢ ponese. In regalo collezione com-
in inglese). Vendo anche Alien 3 :

pleta di Mega Console. Il tutto

i ad un prezzo da concordare, op-
pure scambio con console 32 bit.
i pulsanti) + 3 converfitori + presa
- DAVIDE PENZO, Corso De

Massima serieta.

Stefanis 11/24, 16144 Genova;

VENDO console Sega Master

i System I completa di cavi e un
¢ joypad @ £ 100.000. Inolire ven-
- ROMINA; Tel. 02/99025335 :

do 15 giochi in blocco (tra cui Do-

¢ nald Duck, Sonic, Terminator,
i Senna Il, Tom & Jerry, Re-
: scue Mission + Pistola Light :
: Phaser) a £ 350.000. Anche sin-
golarmente o £ 25.000 cadauno.
: Master System Il + pistola e 15
i giochi a £ 390.000. Massima se- :
tles Tournament Fighter o :
i - LUCA; Tel. 0362/913190
- FABIO MUSILLI, Via Parini :
14, 04100 Lating; Tel. :

rietd. Annuncio sempre valido.

i VENDO console Master Sy- :
: stem Il + 4 joypad + 4 giochi a
: £200.000. Inolire vendo o scam- :
i bio i sequenti giochi per Megadri-
i ve: NBA Jam Tournament
i Edition (£ 89.000), World Of
i Nlusion (£ 60.000), Quack :
Mega Bomberman, Pitfall:  Shot/Paperino (£ 40.000), :
The Mayan Adventure, The :

Street Fighter 11 S.C.E. (£

g llerngeornelll

it MEGR CONSOLE

59.000), Golden Axe I1 (£ :

29.000).

Boy, Game Gear. Cerco: Sonic 3,

i Gunstar Heroes, Super Mario :
Kart, F1 Hero ‘94, Lion King, :

Vortex, Street Racer.

no; Tel. 089/274101

VENDO console Sega Megadri-

ve (versione italiana) + 2 joypad :
. radio-cuffia AM/FM q €
50.000; colonna sonora in (D di
Street Fighter Sfida Finale o :
£ 18.000; alcuni numeri di CVG, :
i Megadrive: X-Men, Two Crude
i Dudes e Super Hang-On, con
: aliri giochi o con carte di Magic
- MICHELE ZANETTI, Via A. Al- - (li cedo tutti e fre per uno dei se-
i brizzi 6, 35042 Este (PD); Tel. :
VENDO per Megadrive i seguen- :
fi giochi a £ 50.000 cadauno: Su-
: per Kick Off, Turtles, David '

(a 3 pulsanti) + un joypad (a 6

SCART + 16 giochi tra cui Super
Street Fighter 11, Mortal
Kombat I, Fatal Fury 1I, Mu-
sha Aleste, ecc. Vendo solo in
blocco a £ 500.000 non trattabili
- DANIELE; Tel. 0131/263649

Cup Tennis, F1 e Sonic 2 +

Joystick. Oppure scambio con cas-
seffe per Megadrive o Mega 32; i (£ 35.000), FIFA Internatio-
sono disposto a scambiare anche i nal Soccer (£ 60.000), Tur-
due cassette per una per Mega | tles Return Of The Shred-
¢ 32. Annuncio valido solo per Mi-
¢ lano e dinforni.
i - LUCA MAZZOTTI, Via Vene- :

zuela 8, 20151 Milano; Tel.

02/33404389

: VENDO console Sega Megadri-
¢ ve Il europeo futto originale com-
pleto di imballaggi, manuale di :
istruzioni ancora in garanzia con :
un joystick originale a 3 tasti e :
uno.a 6 fosti, pit Golden Axe Il
¢ Quack Shot a € 220.000. Inol-
tre vendo World Of llusion a €
50.000, Street Fighter II :
§.C.E. o £ 50.000, NBA Jam |
Tournament Edition a £ 80.000
051/739292

e Virtua Radng o £ 130.000.
- GIULIANO; Tel. 035/661135

ro) a £ 30.000; The Revenge
Of Shinobi (euro) a £ 55.000;

Jewel Master (JAP) a £
30.000; Super Shinobi II (JAP)
a £ 55.000; Ex-Ranza (JAP)a £

con 6 giochi a £ 100.000, oppure
i giochi a £ 15.000 cadauno; 2
Gig Tiger a £ 30.000 cadauno;

Game Power, Mega Console e Su-
per Console. Si richiede massima
seriefd.

23.00)

Megadrive: Kid Chameleon

der (£ 55.000, senza istruzio-

£ ni). Vendo anche tutti i numeri

di Mega Console in blocco o
separatamente, in ottimo stato.

i Annuncio valido solo per Firen-
i oze.

- ANTONIO; Tel. 055/7320349

Cadash, in buone condizioni e
completo del libretto delle istru-
zioni, per Sega Megadrive. Sono
disposto a pagare dalle £ 40.000
alle € 90.000 tratiabil.

- MAURIZIO SIGHINOLFI, Via

dell'Emilia  (BO);  Tel.

i COMPRO i giochi Phantasy
i Star Il e Phantasy Star IIl.
¢ Sono disposto anche a scambiarli
¢ con altri giochi per Megadrive,
VENDO le seguenti carfucce per
i Megadrive: Altered Beast (eu- :
- GIULIANO BARCELLA, Via :
Pradelli 2, 24080 Villa di Serio :
(BG); Tel. 035/661135 (ore pasti) : Moonwalker (euro) a § :

£ 40.000; Sonic (USA) a £ 25.000; :
VENDO/SCAMBIO/COMPRO ':
hardware e software per Megadri- :
ve, Mega-(D, Super NES, Game :
: 55.000; Mega Turrican (euro)
a £ 55.000. Vendo inolire Ma-
i ster System Il (con joystick, ali- :
¢ 'mentatore, cavo RF) a € 60.000,
- MASSIMILIANO SABATO, con 3 giochi a £ 110.000, oppure
i giochi a £ 30.000 cadauno.
¢ Atari VCS 2600 o £ 50.000,

Master System, Game Gear, Su-
per Nintendo, 3D0 ecc. (anche
solo per pochi giorni). Il futto a
mie spese. Non scherzo e sono di-

i sposto a pagare molio. Massima

seriefd.
- ELIGIO; Tel. 081/8073042
(ore pasti)

SCAMBIO la cartuccia X-Men:
Gamesmaster’s Legacy per
Game Gear (compresi scatola e li-
bretto di istruzioni) con Fatal
Fury Special (sempre per Game
Gear). Accetto lo cartuccia anche
priva di scatola e libretto di istru-
zioni. Annuncio valido solo per la
Lombardia.

- PAOLO DE CARLI, Via Garo-
falo 19, 20133 Milano; Tel.
02/29402107 (ore pasti)

SCAMBIO i seguenti giochi per

i guenti giochi: Jungle Strike,
0429/51072 (dalle 21.00 alle :

Virtua Racing, Out Runners,

i Art Of Fighting, Slam Ma-
i sters, Lethal Enforcers o per
i VENDO i seguenti giochi per :
' i Play).

I'adattatore per 4 joypad 4-Way

- STEFANO D’ALTORIO, Via
Tagliamento 3/B, 67039 Sulmo-
na (AR); Tel. 0864/31908 (dalle
18.00 alle 19.00)

SCAMBIO console Sega Mega-
drive Il + 2 joypad + 5 giochi
(Super Real Basketball, X-

i Men, Olympic Gold, Street
¢ Fighter Il Turbo C. E., Fatal
¢ Fury Il (versione giapponese).
CERCO disperatamente il gioco :

Tutto questo lo scambio con: 3DO
pit (D, Neo Geo CD piv (D,
Playstation piu (D, oppure con
Sega Saturn pid (D. A chi scam-
bia con Sega Saturn, una sopresa
assicurata.

i - ROMANO RONCON, Via C.
S. Gasiani 5, 40011 Anzola :

Pavese 60, 45014 Donada di
Porto  Viro (RO); Tel.

£ 0426/320906 (dalle 13.15 all
£ 21.00)
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FANTASTICO!!!!
JOYSTICK COMPATIBILE
3DO-SATURN-PSX

SOLO L. 129.000

3 JOYSTICK

AL PREZZO DI 1 !!!

3-Pericoloso...  2-letale! |
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mezzo i servizi segrefi |
deviati e quindi é meglio |
andare con i piedi di |
piombo e il cuore di sta-
gno. Ma state tranzilli,
raga, mi batterd perché |
queste pagine dedicate
esclusivamente ai ceti vi-
deoludici e ai sottaceti |
consolari elastico-ma- |
gnetici non vengano piu
sacrificate in futuro. Piut-
fosto leviamo Viewpoints, ekkekatz. Orbene, ba:
sta con le polemiche: si parte. Bentornati a Q & A)
ovvero “Tutto quello che non avreste mai volutd
| sapere sui giochini elettronici ma che noi vi diciamo
| lo stesso perché siamo dei carogna” (i migliori sul-
| la piazza, beninteso). Domande, dubbi, cose non
capite: un completo staff di esperti é a vostra di-
sposizione per complicarvi le idee. Scrivete lettere
brevi e sintetiche (possibilmente a macchina o con
il comp) e non inviate francobolli per elemosinare
 risposte private: non abbiamo il tempo materiale!
| per farlo, pero sappiate che vi siamo spiritualmen-
| fe Vicini, per non dire Bearzot. Aaaagrande!

Raccolti i quattro globi dal secondo seminterrato, scenderete giv per affr
dei perfidi assistenti di Bloodroke. Ucciderlo & molto fadle: dovete solta
colpirlo di confinvo. Quando Ramlah sara sconfitto, poirete partire all’esp
resta del livello. Vedete di usare lu fontana indicata e salvate la partita o
lgnorate le masse informi e salite di sopra, quindi colpite I'interruttore
Quando raggiungete la palla che respinge i goblin, ricordatevi che non dev
riomente uccsi, ma se proprio non potete farne a meno, spingeteli prima gi
¢ andate allu stanza.contrassegnata col numero “2”. Come potete vedere
sette” che partono du qui, e molte di esse non sono di alcun interesse;
"Stanza numero “3”, Raggiungete la Stanza numero “4”: qui

mettono a lampeggiare non appena entrate '

piare Fordine in cui le ludi si 0 e colpire le aste corrispondenti. No
te la Stanza numero ’5”, andate a colpire I'orologio. Ora spostate la bo
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MORTAL KOMBAT 3

sul primo

MegaTrix

dell’anno MEGADRIVE

nuovo! Smoke e Nitro al Vostro Servizio

Come Se volete usare Smoke, dovete andare alla schermata col titolo del gio-
avete co e, usando il joypad per il primo giocatore, premere in sequenza A, B, &
trascorso . B, A, GIU', A, B, B, A, GIU, SU, SU: se avete eseguito correttamente

il vecchio? Imprecando 'operazione, lo schermo si tingera di rosso e sentirete pronunciare il nome

quando uno dei trucchi diShoks

;::g ﬂ::ﬂ’:“qf?::;nllﬂ' 2 . * = ", Se invece la vostra massima aspirazione quale possessore di que-
ato = .' e i :

Bone, iilloves scwate Seti di st ) Pl sto gioco & di usare Nitro, il fratello di Goro,

dovete andare alla schermata per la sele-

pereiche ancliesper i prossimi *- zione del personaggio, porre il cur-

dodici mesi avrete ‘innumerevoli sore su Shclng Tsung e premere in
occasioni per mandare a quel A sequenza SU, SU, SU, SU, GIU,

paese tutto e tutti, compreso il sot- Ty _ .~ —= !
toscritto. Oh, mi raccomando pero, o INDIETRO, GIU', SU, R

andateci piano con gli anatemi, che < e GIU'/AV“_\NTL INQIHRQ, GIU', quindi \i
R N R R R R T r e fenere premuti insieme i tasti A B C XeY.
abbastanza nell’ultimo semestre. Qual-
che esempio? Ve ne do solo due, maen- - § q
trambi abbastanza deleteri per il mio | /£
spirito: non sono riuscito a partecipare

alla seconda convention ufficiale su Ja-
mes Bond tenutasi a New York qualche
mese fa e, con la scusa di quella stupida
tradizione per la quale alla mezzanotte
del 31 dicembre occorre gettare dalla fi-
nestra qualcosa di vecchio e inutile, mia
sorella ha fatto prendere il volo a un
modellino della Toyota 2000 che Sean B ~
Connery guida in Si Vive Solo Due Volte, |

un giocattolo che nel circuito collezioni- & BATMAN FOREVER
stico bondiano é quotato un minimo di MEGADRIVE

e,
b,

N\

250.000 lire. Inutile dire che se avessi Trucco a Sorpresa

avuto la licenza d’uccidere, ne avrei ap- - = s=e=ay Andate alla

profittato subito liquidando detta sorel- oA S schermata delle

la. Vabbé, mi consolero con una visione . ‘8 SRRl Opzioni e, usan-

ripetuta di GoldenEye, sperando che an- ~ 3 oo B, do il joypad per

che al giorno d’oggi sia possibile vedere B JE | sccondo gioca-

lo stesso film piu di una volta con lo s = tore, premete in

stesso bigliei"l'o (sogna pure, F.abie — vo- : " sequenza SU, SU,

ce della coscienza del sottoscritto). o . GIU’, GIU’, SINI-
: - e 3 STRA, DESTRA, B,

A cura di Fabio D’Italia A Al e

serve? Val-

lo a sape’!

Il fatto & che questo trucco

ci & pervenuto cosi come

lo vedete, senza una spie-

gazione sulla sua funzione §
\ _ né il nome del suo scopri-
\) (4 ! . tore.

e T L L=y’
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A M
A , - . \ STREET FIGHTER: THE MOVIE
SATURN
Trucchi Vari

Per combattere contro il boss segreto Akuma, fa-
_ tevi largo a mazzate nel gioco fino a raggiungere
' Bison senza perdere un
round: se ci riuscirete, il pros-
simo personaggio che alfron-

g - - ~ -k ' . terete sard Akuma. Se poi vo-
"~ DOOM . i : lete giocare proprio nei panni
MEGA 32X = M RL Pl di Akuma, andate alla scher-
> | Scorciatoia per il Livello 7 B s RS . mata per la selezione del per-
; sonaggio da usare in moda-

litd di gioco “Street Battle” e

e Vil e 3 FIHE A~ - Y premete in sequenza SU, B,
§ \ e, |’ ' e . gt GIU’, Z, DESTRA, X, SINISTRA
e infine Y: la sagoma nera di

Akuma dovrebbe ap-

parire al posto del vo-

N e stro personaggio per
. indicare che lo avete
evidenziato. A questo

O o & N oSN > . punto non vi rimane
i~ 18 T B - ol che premere il tasto C

per selezionarlo.

E siccome siamo ancora
9 in preda alla sindrome

di Babbo Natale, eccovi

anche tutte le sue mosse:

Per andare al Livello 7, ¢’é una porta nascosta
da varcare al Livello 3. Lo scopritore di questo
trucco non ha voluto rivelarci I'esatta ubicazione
di questa porta, ma ci ha detto che occorre co-

R minciare dal Livello 1 e non usare alcun altro . © FIREBALL: , o o
‘E Ruotate il pad dal basso in avanti e azionate qualsiasi pugno.
,->
A

N

cheat, altrimenti la porta nascosta vi condurra al
e BURNING FIREBALL:

Livello 4. : S SR e
Ruotate il pad da indietro in avanti e azionate qualsiasi pugno.
¢ DRAGON PUNCH:
Premete Avanti, Giv, Giv/Avanti e azionate qualsiasi pugno.
¢ HURRICANE KICK:
Ruotate il joypad dal basso a indietro e azionate qualsiasi calcio.
e TELEPORT:
Premete Avanti/Giu, Giu/Avanti e azionate qualsiasi paio di pugni.
e MID-AIR FIREBALL:
Ruotate il pad dal basso in avanti e azionate qualsiasi pugno mentre saltate.
Le mosse seguenti possono essere effettuate solo quando la barra che indi-

N a7 3 ca la vostra Super Potenza & al livello massimo...
T s | B« SUPER FIREBALL:
3 s > N Ruotate il joypad dal basso in avanti e azionate tutti e tre i pugni.

ol WG - ® SUPER HURRICANE KICK:
- o’ ' S 1) 4 Ruotate il joypad
] N g e \ dal basso a indie-
{ : : tro e premete tutti
e tre i calci.

* SUPER COMBO

R W YV FIREBALL:
, .. ; > Ruotate il joypad

dal basso in avan-
ti, quindi ruotatelo
dall’avanti al bas-
so e azionate il

pugno.
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DEADALUS
SATURN
Trucchi Val_'i

Per eseguire questi trucchi dovete premere i tasti
elencati sul joypad per il secondo giocatore e
allo stesso tempo tenere premuti i tasti L e R sul

joypad per il primo giocatore.

* Per saltare al livello successivo: Premere
START sul joypad per il secondo giocatore.

* Per fare il pieno al generatore: Premere il ta-
sto B sul joypad per il secondo giocatore.

® Per ricaricare gli scudi: Premere il tasto A sul

joypad per il secondo giocatore.

* Per potenziare |'arma: Premere il tasto X sul

joypad per il secondo giocatore.

* Per fare il pieno di munizioni: Premere il tasto

Y sul joypad per il secondo giocatore.

MORTAL KOMBAT 3
MEGADRIVE
Schermata Segreta

Per richiamate la schermata segreta, formulate il
seguente codice nella schermata del menu: A,
C, U,B, U, B, A, D. Questa operazione fara ap-
parire il classico menv di opzioni segrete attra-
verso il quale potrete cambiare il numero di
continues, vedere le sequenze finali e fare altre

belle cose.

PANZER DRAGOON

SATURN

Accesso all’Episodio “0”

Nella schermata col titolo del gioco, premete
START. Poi, quando vi viene data la possibi-
lita di scegliere fra “Normal Game” e
“Options”, prendete il joypad per
il primo giocatore SU, SU, SU,
GIV’, GIU’, GIU’, SINI-

STRA, DESTRA, SINI-
STRA, DESTRA, SINI-

STRA, DESTRA, tasto

SHIFT in ALTO a SINI-

STRA, tasto SHIFT in AL-

TO a DESTRA.

/;' &
L

R . W SR
INTERNATIONAL

VICTORY GOAL

SATURN

Bandiere in

Movimento

Questo gioco non & poi co-

si male come dicono, spe-

cie se, attraverso il trucco §

che andiamo a spiegarvi, &

possibile far muovere le

bandiere prima della partita. Si tratta di scegliere le squadre con cui gioca-
re la partita e, quando appaiono le due bandiere, tenere premuto il tasto L
(o R, se volete) unitamente alla pressione del joypad in varie direzioni.

B T = I e
VIRTUA FIGHTER REMIX
SATURN

§
Selezione dello Stage di Partenza
e Modifica delle Dimensioni del Ring

N

Nella schermata col titolo del gioco e la scritta “Press
Start button”, premete SU per 12 volte e quindi premete
START. Ora scegliete le opzioni: sentirete I'annunciato-
re dire “KO!” Nel Mend delle Opzioni, premete GIU’
finché arrivate alla scritta “Exit”, quindi premete GIU’
ancora una volta: la vostra barra di evidenziazione
scomparird. A questo punto, premendo il tasto A acce-
derete a una schermata attraverso la quale potrete sele-
zionare lo stage di partenza e cambiare le dimensioni
del ring.




; \V4 T2
VIRTUA FIGHTER REMIX VIRTUA FIGHTER REMIX

SATURN SATURN
Selezione dello Stage e del Personaggio Giocare Nei Panni di Dural

ETIMER #

o R
9999 -£-EF JACKY

-

Quando appare la schermata col titolo
del gioco, scegliete la modalita di gioco “Vs.”. Quindi, se desiderate cam-
biare subito stage e personaggio, sconfiggete il vostro avversario e quando
appare la scritta “Winner”, tenete premuti i tasti L e R: richiamerete cosi la
schermata attraverso la quale potrete operare i cambiamenti desiderati.

Richiamata la schermata per la Selezione del
Personaggio, rimanete su Akira e premete GIU/,
SU, DESTRA e, simultaneamente, SINISTRA e A.
Nella modalita di gioco “Vs.”, il secondo gioca-
tore dovrebbe rimanere su Jacky e formulare la
stessa combinazione simultaneamente al primo
giocatore.

VIRTUA FIGHTER 2
SATURN
Replay al Rallentatore

COMIX ZONE
MEGADRIVE USA
Visione dei Titoli
Nulla di complicato. Dalla schermata col fitolo del gioco, accedete al Men
delle Opzioni. Una volta entrati, tenete premuti simultaneamente i tasti A B
e C. Poi, mentre tenete premuti questi tasti, pigiate START.

Per assistere a una replica piv
esaltante della
vostra ultima
vittoria, te-
. nete pre-
'° muti futti e
tre i tasti M
(A+B+C) non appena
appare la scritta
“KO": cosi facendo, il
replay successivo verra
; mostrato a velocita rallen-

tata (o “slow motion”, se preferite il
termine yankee).

g .‘
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MORTAL KOMBAT 3
MEGADRIVE
| Kodici di Kombat

Eccovi una sfilza di codici da usare nella
modalita di gioco VERSUS. | numeri rap-
presentano la quantita di pressioni dei
tasti:

o]
MICRO MACHINES ‘96
MEGADRIVE
Codici Segreti e Consigli
per la modalita Construction Kit

ca L,

0 = Drago di MK

1 = Llogo di MK

2 =Yin/Yang

3 = Numero 3

4 = Punto Interrogativo
5 = Fulmine

6 = Goro

7 = Raiden

8 = Shao Kahn

9 = Teschio

Metd Energia Player 1: 033 000

Un Quarto di Energia Player 1: 707 000
No Throws: 100 100

No Meters: 987 123

T S A B TR, ... %

sono usare trampolini e slittamenti per
rendere la gara pit emozionante. Troppa
di questa roba pud renderla iniqua, per-
ché un buon pilota resta sulla pista e tut-

tavia va sempre a sbattere contro

/] R )

D19
[EI

o £3 8 £ 8 R0 G0N 0 08 (0 B

qualche ostacolo.
5. Vedete di collocare un cartello al
lato della pista per avvertire i gioca-

B fori di una imminente curva perico-
¥ |osa. In questo modo, un pilota pud

associare una curva difficile ad al-
cuni elementi dello scenario.

6. Mettere dei trampolini dopo le
curve causa sempre dei problemi.
Cercate di lasciare un po’ di rettili-
neo prima del frampolino.

7. Piazzare oggetti solidi dopo i

Per avere qualche bella sorpresa, date i
seguenti nominativi ai vostri piloti: GUF-
DON, HORDON, NODROG o ALCHIE.
Inolire eccovi qualche buon consiglio sul-
la creazione dei tracciati personalizzati
da parte dei nostri amici alla Codema-
sters:
1. Spesso i tracciati semplici sono i mi-
gliori, perché i giocatori non devono
preoccuparsi di familiarizzare con curve
a gomito e tornanti e possono gettarsi su-
bito nell’azione.
2. Cercate di non creare troppe curve
dato che possono infliggere troppe fru-
strazioni ai giocatori tramite il continuo
enare e ripartire.
3. | tracciati fatti unicamente di lunghi
reftilinei sono oftimi per l'interazione fra i
giocatori.
4. Benché non sia possibile mettere og-
getti solidi nel centro della pista, si pos-

v MEGH CONSOLE
=N ol

] o e
i P,

trampolini & una cosa da non fare
assolutamente, perché le vetture
possono rimanere incastrati negli
oggetti perdendo cosi tempo e po-
sizioni.
8. Non mettete due trampolini
brevissima distanza I'uno dall’al-
tro. Se la macchina & ancora a
mezz'aria per essere passata so-
pra il primo trampolino, sara im-
possibile che tocchi il secondo.
9. | trampolini e gli slittamenti so-
no ostacoli oftimi per essere collo-
cati sulla parte esterna delle curve,
in quanto penalizzano i piloti ka-
mikaze che affrontano la curva
con eccessiva violenza.
10. Non lasciate troppi spazi at-
torno alla pista o i piloti rimarran-
no nel tracciato per pochissimo
tempo prima di vagare qua e la.

Text: No Fear: 282 282 l
Dark Fighting: 688 422 r
Psycho Kombat: 985 125

Winner Fights Motaro: 969 141

Fights Shao Kahn: 033 564

Text: No knowledge: 123 926

Meta Energia Player 2: 000 033

Un Quarto di Energia Player 2: 000 707
No Blocking: 020 020 1

Unlimited Block: 466 466 -
Text: Hold: 987 666 B
Morphing a Casaccio: 460 460 '
Galaxian: 642 468 5

Winner Fights Noob Saibot: 769 342
Winner Fights Smoke: 205 926
Unlimited run: 466 466

11. Cié nonostante, non esagerate con le
protezioni ai lati della pista. Qualche
scorciatoia giova sempre al divertimento
dei giocatori. -
12. Tratti di pista stretti e in linea refta r
sopra le voragini sono sempre una valida
soluzione per chi ama un po’ di gioco
sporco.

13. Tuttavia, evitate di mettere rettilinei
stretti dopo le curve, altrimenti vi allinee-
refe con molta difficoltd.

14. Ricordatevi che modificare le moda-
lité di conduzione della vettura altera ra-
dicalmente la giocabilita del tracciato. Se
avete fatto una pista molto tortuosa modi-
ficate la maneggevolezza delle vetture o

:
potreste rischiare di non divertirvi anche I
r
-
o

se il tracciato & ben disegnato.

.
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File Definizione Elaborazione Stampa Finestra '?
RIEE; PR R R B R EEEE R R EEE 7))
P2 EMa o AL sma Sezione Derivata Ht
No. Squadral Squadra 2 IL < B *'r- Lnl Cn2 Cn3 Cnd4 Cn5 Cons|No
1 [BARI SAMPDORIA SIsy MO v | v |
2 |CREMONESE ROMA,
3 [FIDRENTINA MILAN
4 |GENDA TORIND
5 [INTER PADOVA
B [JUVENTUS CAGLIARI
7 |Lazio BRESCIA
8§ |NAPOL PARMA
EHEGGIANA FOGGIA
10]ascou
11|CHIEVD
12|PERUGIA
13|SALERNITANA

Strumenti

SOLO LIRE
24.900

WinTotus & lo strumento perfetto per ogni tipo di sistema
Totocalcio, sia che il vostro sistema conti solo poche
colonne, sia che ogni settimana investiate per esso una
somma considerevole. Con WinTotus lo studio e la
realizzazione di sistemi diventano un'operazione semplice

rivista +

e piacevole, grazie anche ad una progettazione condotta nel
massimo rispetto della facilita d'uso e intesa allo

floppy disk

sfruttamento completo dell'interfaccia grafica di Windows.
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Distribuiti in esflusiva per I'lItalia da:

RS ricerca & sviluppo S.r.l.

Via XX Settembre, 26
40057 CADRIANO (BO)
Tel. 051/765563
Fax 051/765568
BBS 051/765553
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