




FAX 

POSTA lEl.-mlllll•l·lllM• 
IVTERNET e 11111: QUEEN@fl.BTA.IT 

llt HTTP:/ /WWW.fll.BTA.IT /QUEEN/ 
~ • ., ...... ~141•~11· 11~141111 

SPBJUIOM UllllllmTRACO TNT 



MEGA 
_ ...._._ N. 29 Settembre 1996 

DWtttort RnpoesMt: Gillqlie:ro àlvi 
lt RMlrloee: Ma11inmo ·Mli! llat.' ~ SiDOOl .Deeja( (J05igllri. 
~'PC" e.dio, Md1IO .li.BI. Bml 
ti-. col1hma: fdiio "Bil#m!. Masio,llmo ·~ Dilllìm, lllgil 
Urla, hliio ·w O'i.il, fdiio ~· ~. llato V to.no, 
brio 1o( logisò. 
Pr91to G!lflco: S"'1rio Cerili 
Gnifb, llip 1;1 m 111 llettrllllica e Coptr1ila: ~cl A. Vdenzwo 

A..lalstmere lllko: lial~o ~ 
DWtlltrt Eltorialc,,. Umese 
DWettere T 1C11b: filo Oil'Ol!D 
DWtttere hHlcitè ~Moli 
l>Settere • ' '11nrlin: 6"m li CliaJo 
Pro4nl-.lba~ 
Cotr l11• 1llo Ytorialc llcsiilmauo llmli 

w.i.,-
v.i xxv /.irie. 13. 20092 Cìisela &tono (,\IJ) 
Rldotiolt, PuWilldtò t 5"' l••i1i1traliYa: 
VII m ~. 37 • 20091 &esso (Ml} 

Tel. 02/665281 ·Fax 02/ 66528222 
Preuo Mio rivista: L 6.000 
Ametrato: L 12.000 

1.,1.11: ~. U. lilqiJ. Mimo (MQ 

Staipa: l'lllr· Bll5cil 
La m • • àz"*' an le fil mllnl BJd;e cl llibrn imJ9ìpazil 
a: Sanw Ido Mm.~ & llmis Sdhm e~ Nairllllli 

Dislr"11ow. So.il.p.. Y'11 Befl1llo. 18. 20092 Cìisela &tono (,\IJ) 
fwo ll.lilslJiig SJ.1. • il<riltJ d legis1ro Scxielò Trfude cl Manzo N° 53470 
~in Alllmlnenlo Poslde 50% 11.blO 
11.tgJ Console 1•1010118110 i Trhrde cl Moozo N. 950del14/1/94 
11.tgJ Comole possiede i clòtti di lrOdumne di mmi hlJl!i do 
Memi 11.odiMs Sego e Hil-~ine System • fJTql IJrol!S UK 
TUiii I md'i dl01i nello IMslo sooo cl prJlll'elò dele mpe!IM rose. 
11.tgJ Console i ll'IO a ildiiendenle llOfl COlllll!l10 oiJ Sego o cti Ninmlo 

IVA m dif llhn IÌ l8l!Ì del' cmJo 7 4 • 1 • amm · l!11!1o ·e- del lft 1' 

633/12 t 5WelM lhllfllllliai I ilJl9azixi. 

lltflll Console o 1996 nu NiWq SJ! ria i cirti 11 ~ 
o mdmone Il rixJ5 o llllilllde ~fu 111iilkala lOOO IÌ5IMJi. 

llaG5aii, "". ~ llOfl si~ 

C full!o Niislq SJl ·&esso (Ml) 1996 

SATURN E NINTENDO 64. IL RESTO? 
MANCIA ••• 

Secondo uno recente indagine condotto dollo Alps Electric - ripreso in 
Occidente dolle più impor1onti testate videoludiche - Nintendo 6.4 avrebbe 
guadagnato il 6% del mercolo videoludico mondiale in meno di un mese. 
Allo vigilia dell'introduzione dello console sul mercato americano (30 
settembre), lo prospettivo di ulteriori espansioni appare pressoché ceno. 
1-hJ il doto più eclatante che emerge dollo ricerco riguardo Sony: se Sotum 
ho perso solo I' 1 % dello suo quoto di mercato dopo I' opporizione di 

Nintendo 64, lo shore di PloyStotion è colato 
tre volte tonto, ossia del 3%. Detto in a ltri 

termini : Sego ho retto decisamente 
meglio di Sony l'impatto con Nintendo 

64. Nel marzo del 1996, Sony controllavo 
il 48% del mercolo videoludico globale contro il 

36% di Sego, nonostante il vantaggio di 
quest'ultimo in Giappone. Lo situazione, oro, 
appare estremamente Ruido. Questo ovviamente 
non significo che PloyStotion sia destinato 
all'oblio, bensì che Sego Soturn è vivo e 
scolcionte, per dirlo con i Simple Minds. Lo 

dimostrano i titoli recensiti questo mese: Bomberman, 
Nlght1, Virtua Fighter Kid1, Strlker1 1945, 
senza contare Tomb Raider, Virtua Cop 2 e 

Fightlng Vlper1, presentati in anteprima. 
Nessuno nuovo gioco per Nintendo 64 

d' oltronde MEGA Console è stato l'unico testato 
italiano o recensire Super Mario 64 e 
PllotWings 64 primo dello pouso estivo - mo 
già sul prossimo numero potrete trovare novità ~ 
eclatanti. D'altronde, i quattordici titoli o ,,,.. 
sessontaquottro bit previsti entro lo fine delt anno 
non sono bruscolini. 
Preparatevi o vivere un anno all'insegno del ) 

divertimento elettronico. 
Preporotevi o viverlo con 

MEGA Console. 

La redazione 
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MEGAMAIL 8-12 
Quattro chiocchere fra amici tonto per incominciare ... 

Q&A 
MBF è pronto o rispondere ai grondi dilemmi della vostro vita ... 

SEGANEWS 
Con coso ribotte la grande esse alla minaccia o 64 bit? 

NINTENDO NEWS 22-26 
L'offensiva Nintendo per il periodo di Natale si preannuncia massiccio 

WALL STREET 98 
Il Marco sole, lo Giovanna scende ... riuscirete o trovare qualche buon affa­
re? 

MEGA TRIX 82-97 
Coso bolle in pentola per voi? I nostri esperti vi 

hanno cucinalo uno grandioso guido o Super 
Mario RPG e lo succulenta e ultimo puntato 
dello guido a Shining Wisdom, il Mio 

condito con lo solitò varietà di trucchi 
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ORARI: 9,30- 12,30 15,00- 19,30 

TUTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19% 

LUNEDI' MATTINA CHIUSO 

INCLUSA RICHIEDERE LISTINO RIVENDITORI 
SI EFFETTUANO MODIFICHE O RIPARAZIONI IN SEDE TO'l'TI I NOSTRI PRODOTTI SONO ORIGINALI 
GARANZIA ED ASSISTENZA GRATUITA SULLE CQNSOLES DA NOI COMMERCIALIZZATE 

TUTII I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITIIMI PROPRIETARI 
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N11L P0WER PLAY 129.000 
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DIFFIOLE SCEGLIERE 

SATURN 
ONINTENDO 
64? 

Carissimo MBF, 
Ho bisogno di qualche tua il· 
luminonte consiglia rigua rdo 
o come sperperare la mio pe· 
cunio, owero quale console 
acquistare? finora mi sono 
•accontentato ... di un Mega· 
drive (o cui ho poi og9iunto 

I MEGR CONSOLE 

MIP 

un 32X, che errore!!!). Recen· 
temente ho tentoto in modi 
svorioti di .borozzormene per 
farci un po' di soldi, mo ve­
dendo che non "'mbro inte· 
res.sore piò o nes$uno, penso 
di e>sere giunto ad uno con· 
elusione: lo tengo e gli olfion· 
co un Sotum (o un Nintendo 
6A). Il problema giunge oro: 
Nintendo 6A o Sotum~ Certo· 
mente Satum costo meno, mo 
Nintendo 64 ho potenziolitò 
che fanno invidio o qualsiasi 
sistema casalingo. Premetto 
che il genere di giochi che 
~ferisco $OllO i picchio-pie· 
chia, i giochi di guida e gio· 
chi di ruolo, e devo dire che 
oll'epoco ho invidialo i pos· 
""sori di SNES per alcuni ti· 
toli di questo genere. Non 
vorrei oro ritrovarmi od invi· 
diore un pos$8$$0re di Sotum 
o Nintendo 64 ... (anche "' le 
ore passate davon~ o Sonic 
$000 irripetibili!). Che fare? 

Sondro Filippi 
(Ravenna) 

Insieme a Play· 
Station, Saturn è 
attualmente la 
piattaforma ideale 
per gli estimatori 
dei picchiaduro. Ti· 
tali come Virtua Fi· 
ghter 2 e Virtua Fi· 
ghter Kids parlano 
da soli, senza di­
menticare Fighting 
Vipers, Last Bronx, 
Tohshinden URA 
che vedremo entro 
la fine dell'anno. 
Mi par poi di ricor· 
dare che Virtua Fi· 
ghter 3 uscirò nei 
primo mesi del 
1997 in esclusiva 
per Saturn ••• L' of· 
ferta di picchiadu­
ro b idimensionali, 
non è meno vali· 
da: titoli come 
Vampire Hunter, 
Ultimate Mortai 
Kombat 3, King af 
Fighters '95, Street 
Fighter Alpha 1 & 
2 sono in grado di 
soddisfare anche 
l'utenza più esi­
gente. I beat ' em 
up più interessanti 

• 

per Nintendo 64 
sono Mortai Kom· 
bat 64, Killer In· 
stinct 64, War· 
Gods. Sul fronte 
dei racing games, 
Saturn può conta· 
re su una killer 
app come Sega 
Rally e titoli come 
Manx TI e Dayto· 
na USA Remlx 
sembrano estre· 
mamente promet· 
tenti. D'altra par· 
te , Nintendo 64 
potrà contare su 
Super Mario Kart 
R, Cruisin' USA e 
Top Gear Rally di 
Kemco, senza tra­
lasciare l'aEteso F· 
Zero 2. Namco, 
Inoltre, sta svilup· 
panda Rave Racer. 
I giochi di ruolo 
per Saturn sono 
estremamente vari 
anche se nessuno 
di questi ha lo 
spessore di un Fi· 
nal Fantasy. Pro· 
dotti di qualità co· 
me Dark Savior, 
Legend of Oasis , 
Lunar, Mysta r ia / 
Riglord Saga do· 
vrebbero soddisfa· 
re anche i fantasy 

player più esigenti. 
Tro i giochi di ruolo an· 
nunciati per Nintendo 
64 ci sono Super Mario 
RPG 2, un nuovo episo­
dio di DragonQuest 
(Enix, 64DD), The Le· 
gend of Zelda (Ninten· 
do, 64DD), Mother 3 
(64DD), Tales of Phan· 
tasia 2 (64DD). Sottoli· 



• 
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neo • se non fosse suf· 
ficie nte m e nte chiaro • 
che la maggior parte 
dei giochi fantasy sa• 
ranno disponibili solo 

per 6400. Trai da sola 
le tue conclu1ioni, ma il 
mio con1iglio spa1sio· 

nato è quello di prova· 
re direttamente le due 
conaale prima di optare 
per l ' uno o per l'altra. 

Ma sentiama l'opini­
dell'onnipresente 

BodCat ... 

I numeri estivi sono quasi 
sempre un po' strosciati . Il 
numera 28 di MEGA Canso· 
le era gattastica, complimen­
ti lallici vivi a tutta la redo, 

pronintendo, prosego o pro· 
zia che sia. Ok, ba•ta con le 
cat-zate e veniamo al dun­

que: Nintendo 64 (non •o 
voi, ma o me Ultra 64 piace· 
va di più). Sinceramente non 
ci speravo più: dopo tutti i 
bidoni, un ulteriore ritardo 

non mi avrebbe sorpreso più 
di tanto. Beh, que•to è il 
vantaggio dell'essere peui­
misti. Avevo giò accarezzato 

da tempo l'idea di optare 

per Saturn o PlayStation, ma 
vi•ti gli ultimi sviluppi, credo 
che dovrò rivedere i miei 
piani. Quello che mi importa 
non è la marca, mo le pre­
stazioni di uno console e 
non mi rileri$CO solo alla po· 
lenza dell'hardware, ma so· 
prottutto olla qualità del 
software, in diretta relazione 
al prezzo. Il Nintendo 64 

oro costa quanto un Sotum e 

uno PloyStation messe assie­
me e verrebbe do chiede"i 
se sia meglio comprare uno 
solo macchina patente oppu· 
re due meno podero.e. Resto 
il lotto che non sarà mai 

pa'5ibile videogiocare tutto 
l'offerto di•ponibile, vi•to 
che permangono numero•e 
e$Clu•ive: Motor T-n GP 
per PlayStotion, Daytona 

USA per Saturn, Super 
Mario Kart R per Ninten· 
da 64. Resterò .empre qual­
che buon motivo per invidia­
re il po'5e,.ore dell'altra 

console ed è inutile e infanti-

le mascherare tale invidio 
come mero disprezzo. Cre· 
date far.e che quando avevo 
il Super NES non invidiavo i 
pa•.essori di Megadrive che 
potevano giocare con 

Sanic? Credele che non ab­
bia pensato che la compati­
bilità a retroazione di Sanic 

& Knuckles non lasse una 
genialota? Credete lane che 
non ammetterei che Virtua 
Racing per Megadrive è •u­
periore a FX Trax per 

SNES? Po•so solo limitarmi a 
comprare la console che mi 
farni$Ca mena motivi per in­
vidiare le altre. Anche •e 
Nintendo 64 è disponibile 

da qualche settimana, non 
mi pare il caso di trarre giu· 
dizi conclusivi. Aspetta che il 
Super Nintenda vada in pen­
sione, ma ce ne vorrò di 
tempo ancora. Furufurufurut 

8odCat 

Il DllATIITO COHTINUA 

SEGA 
YS.SONY 

Spett.le MBF, 
sono un vostro affezionato 

lettore che vi $Crive per d ire 
la suo riguarda olla diatriba 
Saturn Vs. PlayStation. Pre· 
metto che ho pa"eduto Play· 
Station ed ora mi diVe<to con 
un Satum versione gioppane­

'"· li diKO= che molti han­
no tentalo di fare sulle pagi· 
ne di MEGA Mail è •loto •i­
nora quella di confrontare un 

colo"o dell'elettronica di 
consumo come Sony contro 
un'esperta creatrice di video­
giochi, ovvero Sega. Riguar­
da alla di$C8$0 in campa vi· 
deoludico della prima, malti 
si .ano e•pre"i con lodi e 
pareri elogianti per quanto 

riguarda l'hardware estre· 
mamente potente e economi­
camente accessibile, altri si 
sono e'Pre"i favorevolmente 
per quanto riguarda la politi· 
ca di marketing svolto in ma­
niera egregia dalla caso nip­
ponica che •i è dimostrata 
vincente a livello planetario. 

Altri ancoro invece hanno 
apprezzato I' e$Clusivitò dei 

prodalti Namco, ottime con· 

versioni di celebri coin·op. 
Tutte queste considerazioni 
sono valide e di$Cunbili, tut­
tavia co•a manca al 32 bit 
Sany per imporsi definitiva· 
mente sul mercato? Per.onal­
mente per rispandere a que­
•lo domanda ho ripensoto al­
le affermazioni del rappre· 
.entonte SCEJ fatte alla pre­
sentazione ufficiale della 
macchina sul mercato nippo­
nico, cioè che la macchina 

che •lovano per proporre al 
grande pubblico sarebbe sta­
io una vera e propria rivolu­
zione, ma che lutto quello 
che sopeva fare lo avevo già 

fatto ed ottenuto con i primi 
giochi pre.entoti. E per allo­
ra que•lo politico frvttò, basti 
pen'°re all'incredibile con­
ve,.ione di Ridge Racer 

che tenne incollati a l video 
centinaia di videogiocatori, 
me incluso. li problema però 

è che da allora la Sony non 
ha fatta altro che so•tenere la 
suo macchi-

nato a cambiare il modo di 
videogiocare (veramente è 
•lata lanciata il 22 novem· 
bre ... ndr). li lancio contem· 
poraneo della macchina con 
un titolo come Virtua Figh· 
ter scateno lo fantasia dei 
videogiocatori enlu•io•ti del 
fatto di pater giocare od un 

coin·op del prezzo di oltre 
1 O milioni su una mocchi no 
che ne costa uno; alcune in­
certezze di progr~mmazione 
fanno tuttavia riflettere gli 
esperti, sebbene tali bug pre­
.enti nel gioco vengano attri­
buiti alle KOdenze temporali 
cui i programmatori erano 
sottoposti. Nei mesi wcoessi· 
vi il Saturn vende più della 

PlayStation sebbene il 
soltwore che lo accompagna 
sia ad un livello qualitativo 

nettamente inferiore, si on· 
nuncia intanto l'uscita della 
convenione di Daytana 
USA, vero e proprio Marne 
che il Sotum sosterrò in se· 
guilo. Passa il tempo e la 

PlayStation mostra gli amgli 
raggiungendo e sorpa"°nda 
nelle vendite la macchina Se­
go. E$Ce finalmente Dayto· 
na USA con risultati ecla­
tanti per la Sega, che prende 
di nuovo il pa•lo di te•lo per 
quanto riguarda vendite (non 
è proprio co•ì, ndMBF). Il 
gioco, .ebbene le riviste spe­

cialiuate la premino con voti 
e levatissimi (almeno la mag­
gior parte) è $Cadente e mo­
stra tulli i limiti della macchi­

na Sega e del suo sistema 
operativo. In que•lo momen­
to in cui la Sega •i trova in 
difficollò, la Sony avrebbe 
dovuto fare u$Cire 3 o 4 titoli 

del solito livello qualitativo 
per seppellire definitivamente 
I' avve,.aria, purtroppo per 
lei però perde il treno e dà 

Mio il tempo alla mamma di 
Sanic di riolzar>i e rinviga· 
rir>i di nuovo. Estate 95: Se­
ga annuncio un nuovo sist& 
mo operativo in grado di 
•fruttare al meglio le capa· 

na con soft­

ware di olli· 
mo livello 
mo poco 

differente · 
qualitativa· 
mente par­
lando - ri­
spetta ai pri· 
mi titoli usci­
ti, se non 
dal punto di 

vista mero· 
mente grafi­
co. Per 
quanto in'Ye­
ce è possibi· 
le dire su 

Sega e •u 
Saturn c1 

sarò utile ri· 
percorrere 
la sua storia 

in pachi mo­
menti. Nel 
Natale 
1994 Sega 

ol Japan 
lancia sul 
mercato la 
nuova rivo­
luzionaria 
macchina a 
32 bit desti-
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citò 30 della sua console. 
Annuncio contemporanea· 

mente anche uno serie di ot· 
time conversioni tra cui la 
triade Virtua Fighter 2 , 
Sega Rally e Virtua 
Cap. Arriva Natale 95 e la 
•lido si giaca tutta tra le due 
porti. La Nomea introduce 
Ridge Racer Revolutian, 
ma non riesce a convertire in 

i.mpa Tekken 2. Tuttavia 
la macchina Sany è Sl'PfX>'· 
tata da attimi prodotti che 
mantengono le vendite buo­
ne. Purtroppo per lei pejò, 
non basla e la Sega si gioca 
le sue cartucce migli9ri: Se­
ga Rally, i9credibilmente 
fedele all'originale con og· 
giunte che ne mi9liarano la 
longevità e )o adattano al 
mercato hame, Virtuo Cop, 
praticamente uguale al coin· 
op con l'aggiunta dello pisto­
la a raggi infrarossi nella 
confezione, Virtua Fighter 
2, qui la dosso Sega si im· 
pane sul resta portando o ca· 
sa di tutti noi un cain·op eia 
bar la cui scheda costa più o 
meno come 15 Saturo messi 

insieme, perdendo pochissi· 
mo per quanto riguarda 
l'aspetto grafico. Come pas· 
siamo ben vedere la Sega ha 
lotto ciò che la Sany non po· 
tevo lare, ha evoluta la sua 
macchina ottrover$O il suo 
software. Questo mossa vin· 
cente farò si che Natale 96 
vedrò lo definitivo fine 
dell'era Sany che rivedremo 
solamente nel 97 (Playstation 
2). Questo Notale, inloHi, Se· 
go avrà pronte per lo sua 
macchina una serie di con· 
versioni eccellenti (Manx 
TT, lndy 500, Virtua 
Cop 2 , etc.)(lndy 500 è 
stato cancellato, ndr), per 
non parlare poi di cosa ci re­
galerò quest' estote e questo 
invwna (Daytona Remix, 
Vlrtva Fighter Kids, So· 
nlc IXTREME, Sonic Fi· 
ghters, Vlrtuol On). Que· 
sto Natole il mercato vedrò 
di nuovo l'opposizione tra 
Nintendo e Sega, sempre che 
lo Nintendo non commetto 
qualche errore con il suo 
N64 sottovalutando la con· 
correnza. Per quanto r~uar-

I HEGR CONSOLE 

do I' M2 credo ehe alla fine 
risulterò solo un' ottimo sche­
do 30 per PC, e non vedrà 
mai la luce con parvenze di 
console. Ora ti lascio e 
aspetta risposte e critiche, 
sempre ben accette. Perdo· 
nomi per la lunghezza dello 
lettera, ma ho lotto il possibi· 
le. Ciao e auguri per la rivi· 
sta. 

Coligola 

Mitico redazione di Mega 
Console, 
chi vi scrive è un felice pos· 
s8"Qre di Satum. Vorrei ri· 
battere alle affenmozioni di 
Paolo Baschin appar· 
se sul numero 27. Pri· 
ma di tutto vorrei dire­
che nono•tonte l'inizio 
in sardina di Saturn 
rispetto a PlayStation 
(colpa di Sega che 
non ~evo a disposi­
zione un sistemo ope­
rativa adeguato), ho 
sempre riposto lo 
massimo fiducia in 
Sega, sostanzialmente 
perché possiede i mi· 
gliori sviluppatori al 
mondo, o differenza 

di Sany, e può conto· 
re su conversioni 
esclusive di splen· 
elidi coin·op. Ora le 
cose stanno com· 
biondo e Saturn 
ha recuperato 
tutto o quasi il suo 
handicap in America 
ed Europa e •lo gua· 
dagnando un certo 
vantaggio in Giappone 
grozie o una nuova ondata 
di titoli di forte richiamo mol· 
la ben realizzati e soprattutto 
giocabili, cosa che o mio ov· 
viso non si trovo ne11'80% del 
software per PloyStotion. So· 
turn ho una marcia in più 
per ciò che concerne lo 
grafica bidimensionole 
(vera croce di PloySta· 
tion) e credo sia un be­
ne, visto che i migliori 
titoli tridimensionali 
non sono nemmeno 
lanlonamente in gro· 
do di coinvolgere 
e diverfire quanto 

i titoli a due dimensioni. Cre­
do inoltre che anche per ciò 
che concerne il software Iridi· 
rnensionole, toflerto Sega sia 
più che valida (vedi Sega 
Rally). Coro Paolo, prima di 
vendere Saturn alla concor­
renza ti consiglierei di pen· 
sorci non uno, non due, mo 
tremila vobe. Certo, Sega non 
dispone di capitoli paragona· 
bili a qtielli di Sony, ma quel· 
lo che canto davvero è la 
quolitò dei giochi, non la 
qualità degli spot pubblicitori. 
Poi non capisco come tu pas· 
sa affermare che Sotum sia 
destinato o diventore una 
console per picchioduro, violo 

che già oro la soheca Satum 
è assai più vario rispetto o 
quello di PlayStation . Per 
quanto riguardo Resident 
Evil, uno conversione non è 
do escludere, magari in for­
ma migliorato (vedi Ultima· 
te Mortai Kombat 3). 

Tibo Turi (Pistoia) 

Le schermaglie tra i 
possessori di Saturn e 
PlayStatlon proseguo· 
no e la disponibilità del 
Nintendo 64 sul merca· 
to italiano probabil· 
mente renderà ancora 
più infuocato il dibatti· 

to epistolare. Ci 
tengo a sottolinea· 
re che la redazio· 
ne di MEGA Con· 
sole, non sup­
porta alcuna 
piattaforma 
acriticamente, 
mo si limita a 

vldeagiocare e 
giudicare l'attuale 
produzione. Sa· 
turn e PlaySta· 
tion hanno ven­
duta assieme ol· 
tre sei milioni di 
pezzi in Giap· 
pone: un simile 
risultato non 
sarebbe stato 
possibile sen· 
za software 

convincente. 
Nlntendo 

64 ha totalizzato oltre 
500,000 unità in una 
settimana: la sfida è 
aperta e non è detto 
che il trionfatore sarà 
un solo sistema. D'al­
tronde, la storia video­
ludica insegna che la 
coesistenza di due si· 
stemi non solo è possi· 
bile, ma nello stagione 
dei sedici bit ha rap· 
presentato la norma. 
Se questa situazione 
sia destinata a durare 
o meno, al momento 
non appare chiaro: 
l'offerta ludica di Sa· 
turn, PlayStotion e Nin­

tendo 64 è ot-­
tima e la ridu· 
zione del prez• 
zo dell'hard· 
ware rende 
credibile l'ipo· 
tesi di un'ulte­
riore espansio· 
ne del mercato 
videoludico. 
M2 rappresen· 
ta un'incogni­
ta, ma la do· 
manda che ci 
poniamo a 
questo punta è 
se ci sia anca· 
ra spazio per 
un quarto con· 
tendente ••• 

SUCCEDE ANCHE QUESTO 

SFOGO 
DI UNA NOTTE 
DIMEZZA 
ESTATE 

Caldo all'alba del 14 luglio, 
olba è una parola grassa è 
runa e 1/4 e dopa un bel film 
di Spike (L'unico che mi è ve­
ramente piaciuta è Do the Ri· 
ght Thing. Crooldyn è ok Jun· 
gle Faver e Clodcers sono te<­
ribilmente lenti. Ma' Better 
Blues l'ha trovato addirittura 
noioso. Giri Six è penoso. A 
lee preferisco il primo Single­
ton, quello di Boyz in the 
Hood. Già con Poetic Justice 
sono rimasto un po' interdettor 
L'università dell'Odio, poi, è 
di un bozzettismo pauroso: i 
personaggi sono cosi stereoti· 
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pali. ~ To Soeiety, lot­

goto Hughes 8ros, rullo oHo 
gronde. Anche il successivo, 
o.xl Presldents non ero mole. 
Fresh e Juico sono mo .. ivi e ... 
er, scusote, mi '°"o lasciato 
trasportate ... nclMBFl mi slavo 
...-do per Tyson quondo 
vengo a sopere che l'hanno 
rirwialo ... mi ottaa:o ad lntwr­
lrombaNet petehé stonolle do­
- eu«ci l'inougu<ozione 
del silo ulfioolo dél Cure, mo 
ntenle, ho preso lo spumon!e 
per nienle .•• AnJi a quolc:coo 
pal1ebbe benioSima sentire lo 
spumante, a c1l1b-are la mor­
ie del b;in,op QllOl!ilo a r.:,...,. 
re dei poligoni tmJriudi, il 
brullo • che non sa so essere 
contento, insomma non mi so~ 
no moi lamentato troppo dei 
vari Streets of Rage, anzi 
a ben vedere no - non po­
co lo monconzo (in quel mar­
zo/ aprile dol 94, \'Oi di i'ié.­
GA nell' onteprimo di SoR3 
MO onnunciovate l'uscito 
p<OOsima del 4• copilolo cnlr 
on·Salum. ricon:lil) (Già, un 
po' come Consolemonia che 
avevo onnunciolo Thun· 
de'""'• V n.lla .._,.ione 
dol quarlo episodìo ... nclM8F) 
ed oro non si trova un picchia 
o scorrimento neanche a po· 
gorlo oro (Ionio ormai i preui 
dei giochi, CD o non CD, so­
no quellil, lortvno che Guar­
d ian Heroes è uno reoltò. 
Mi lornenlova comunque del 
iotlo che Higiuslornente il fra­
tello vettoriale del pixel ha 
pniso il ~lo in quol­
siosi tipo di gioco, basta che 
mi mettono onche Puutle 
lobbie con le sfere elliltico­
poligonali e poi mi do allo pe­
SCIO. Glvold-.e onno lo sbavava 
sui fondali di fatai Fury 2 
olio stesso livello di quanto 
adesso sbava sul cabinato di 
Saul Edge (forse è p>eglio 
che la smetta perch6 poi mi 
tocco riprend.,.e i gettoni ai 
poyeretti che giocando sciw>­
lano sul miciottolo lflOOCC"• 
closi il polsol. Non dico che 
bisOgni ...-io cd poligono 
(di tirof) mo forse qualche 
bea1...,,11p allo l(jng of r.-
9hte r1 in più non farebbe 
male - per PlaySlolian oltre o 
quello e a Vampire non ab-

biomo ollro, scii dov'è finilo 
la-Men ,_ anche i plotlorm, 
trovo Jumping Flash non è 
niente mole mo Royman lo 
trovo più divertente e spero 
che il seguito con lo grafico 
renderizzato non rovini qual· 
coso! Non è giuslol INommo, 
quando si sono visti ; primf 
giochi ulilizzonti grofico poli· 
gonole, i Ionio decantati coin· 
cp 30 dei quor. çop<>$fipite lu 
Virtua Racing (o Hard 
Drivin'?), non pensavo che 
presto SClfemmo arrivo~ olla 
soppressione del bilmop ... Po­
vero bitmoppino, solo la SNIC 
ha confinuolO con lo suo filo­
sclio dol pixel, sfumando So· 
murai o iaso e Klng of fi· 
ghters rinnovali ormai do 
due anni (probabì)mente lo 
SNK ho confinuolll can il 2D 
per liniila%ioni lecniche, mo fo 
pente). Quello che voglia dire 
è che finoro nessuno ho detto 
che lo grofica 30 migrlOtO lut­
to così droslicomente, mi di­
verto con Tekken n<111 più 
che con un buon ~ f i· 
ghler o fdal F11ry d'anno­
ia (Fatai fury 2/Speclol) e 
f1 (Geofl Crommand) è pro• 
bobilmente meno ~te di 
Ridge Race r, mo oon di 
molto. Vobbé, passi per i gio­
chi di guido, mo che adesso 
di picchioduro e plotform 'tro· 
dizionali• su console come 
PloySlo1ion non >e no trovino 
più è uno schifo; lortuno che ci 
sono Ray Man e Vamp;.., 
asp atto con moooko trepido­
rio<ie King of F;ghlws. In­
somma mi sono ratio di Yed.­
re quinloti di teiqUre ~· 
colo quo .e là con Gcwroud 
shoa,Jl'lg piullo$JO che fonli di 
luce precolcolole e renclerii­
ZO%ioni varie (perché, erono 
brutti i megofondali dei 
beai' em up olla Fatai fury, 
con cascate e folle urlanti os· 
sortite?l)! Su la mono quanti 
preferiscono Donkey Kong 
Caur*Y o $upet' Mariuo­
lo Wartd 2 ... Nan dico che 
biscigrii rilomore al bitmop in 
tutto, solamente ci vvole un 
po' di tqiilibrio. 
Ecd>ecovolomente tuo, 

Mattia Ravanelli (Zove). 
molllvvoOiol.il 

J7d/UJI~ 
SHOP AND MAIL V-•s-u. (llturt 

CMWAl 
SUl\10 ! 

+ MARI064 

SAFVIN 
NIGHlS SAT + CONTIOWI TIL 
STllKER 1945 SAT TIL 
FATAl FUllY 3 SAT TIL 
SHINING WISDOM SAT USA L 125.-
NEED FOR SPEED SAT USA L 125.-
IOAD RASH SAT USA l . 125.-
GOUllN AXE DUEl SAT USA l . 99.­
l'OWlll'lAY HOCKEY S.USA l . 125.-

PIGHT SAT USA l . 119.000 

PII l'IMPll OO 
llVOWIIONAllO DI: 'l'I. 
VlDIOllOISTIATOll, 
CD IOM, CONSOUS SON'(, 
HOA. NINTIHDO. 

VIRTUA nlCK 
,_Lo.;.. 1 J S .000_::.__ 

DA KICKSTART TROVI 
I MIGLIORI TITOLI, 

ACCESSORI I MOVITA' 
ANCHE PIR GAME 
BOY, GAME GEAR, 

PLAYnATIOM. 
........... pncrwllo • clcffwt t M rdlil oppmt191111al ......... ,,...Atul'1 prtnl MM LV.A.e..,.. 



I picchiadura bidimen· 
sianali mi hanna fra· 
cassata gli zebedei. I 
picchiadura in generale 
mi hanna fnlcassato gli 
zebedei. Na, nan se 
senta la mancanza (dei 
picchiadura, non degli 
zebedei). Il bltmap è un 
pa' came il bianca e ,_ 
ra per il c.inema a la fa. 
tagrofia: nan è mo11a, è 
solo passato di moda. 
Fra qualche tempo, i 
giochi In bltmap soran· 
no considerati artistici, 
puri, autentici. Fl e Rid· 
ge Racer sono prodotti 
così diversi che nan mi 
pore praprio il caso di 
confrontarti. 

UPDAR 

TIPOLOGIE 
YIDEOLUDICHE 

Buon giomo a Mli, 
tranne che o me, chioromen· 
le. Sta scrivendo fl'l" segnala­
re una nUCNO tipologia dei vi· 
deogiocalori altre a quelle ci· 
late sui numeri 25 e 26 della 
vostra splendida rivista. Sto 
parlando della categoria de· 
gli SFIGATI. E' una razza in 
via di estinzione o causa 

ME6R CONSOLE 

dell'alto nu· 
mero di sui· 
cidi, io sono 
uno dei pa­
chi soprav· 

vis~. In elfet. 
ti, direte ...,i, darsi del· 
la sfigato è già da sfi­
gati... Ma procedi a· 

mo, suvvio. Vi 
racconterò la mia 
situazione. Do 
mesi sto rispor­
miancla fl'l" com· 
promu uno con· 

sole, con 
grandi diffi· 
coltò viste 
le spese va· 

rie (ragazze, 
birre, macchina assetata 

di benza). Meno male che vi· 
"° da solo... Poi I' ahro gior­
no prelevo allo carie da 100 
fl'l" pagare il Sega Satum oc· 
quislalo fl'l" corrispondenza a 
Milano, ""'ione 2.0, giappo­
nese. Uno tostato, insomma. 
Doveva orriYormi oggi, invece 
mi è stata recapitata ieri (un 
servizio di consegna eocezia· 
noie, capirele). Apro la confe· 
zione, prelevo la console, il 
CD, il manuale etc. Comincio 
a leggerlo (si la per dire). NB: 
A QUESTO PUNTO SCONSI· 
GLIO LA LETTURA DELLA 
MJSSNA All.E PERSONE FA· 
CILMENTC IMPRESSIONABILI. 
Ok, ci siete ancorai Allora, 
apparentemente tutta bene. 
Collego la spina alla pre$O di 
correnle. Do' un'occhiata alla 
pubblicità apparsa w MEGA 
e leggo SA TURN JAP 220v e 
mi dica • cer1o che 'sti giappo 
pensano proprio a tutto• . 
Chiama a raccolta amici e ca· 
nascenti per assistere al solen· 
ne momento dell'accensione 

della macchina, apro una 
bottiglia di vodka alla pesca 
conservata per un'occasione 
simile e infilo il CD di Se­
ga Rally nell'apposi!<> di· 
se tray. Siamo ol grande 
momento. Tutto pronte. Mi 
sieda. Impugno il joypad. Pre· 
mo POWER. L'ultima cosa che 
ricordo è la pauroso fiammo· 
lo che ha avvolto la conso­
le. Sallo lo luce, un macel· 
la. Le ottacento carie spese 
per la console evaporano in 

un batter d'occhio. Se non 
lassi slalo seduto, sarei crolla· 
to o terra svenuto. Mi cade 
l'occhio sulla confezione del 
Satum. Una scritta piccolissi· 
ma dice •questo console non 
deve essere utilizzala a l di 
fuori del Giappone•. A questo 
punlo, carro dall'elettricista e 
questa mi dice che è saltato 
semplicemenle un fusibile e lo 
posso sastituire in pachi minu· 
~. Questa ieri. 

Manio 73 

Oll l 'AVREllE MAI DmO? 

CASI UMANI 

Fantastico redazione di ME· 
GAConsale, 
mi chiamo Alessio Cosolo, è 
la secancla volto che vi scri-;o 
(la prima non mi avete pub­
blicato) ma ci riprovo, riba· 
denda che siete fantastici. Le 
mie preferenze si orientano 

sopraltufto sui platform gomes 
e premetto che ho colleziona· 
lo quasi tutti i Sonic fl'l" Me­
gadrive. Vorrei evidenziare 
alcuni difetti dei platlarm di 
Sonic. Ho constatata che il 
grande diletto che possiede 
ognuno dei platlarm provati 
sia nel lolla che giocarci risul· 
la diverienle solo PRIMA di fi. 
nirli, ma una volta che sano 
stati scoperti tutti i segreti, 
possa la voglia di giocarci. 
Inietti, ormai si conoscono 9iò 
tutti i livelli in quanta giocati 
in precedenza e quindi il gio· 
ca diventa qualcosa di nullo. 
Ma che e' entra 

Sonic? Sanlc 

c'entra perché di Mli i giochi 
che ho pr<Mllo, una volto fini· 
lo una degli episodi di Sonic 
diventa il più noiosa in assolu· 
to. Non voglio cri~care allatta 
il mio riccio preferito, ma vo· 
glia lor nolore queslo piccolo 
difetto. Se ho offesa qualcuno, 
chiedo scusa, gentilmenle. 

Alessio Cosala 
(Gorizia) 

Ehm, si, certo. Avanti 
un altro ••• 

OMISSIONE IMPOSSlllLE 

IL 
PRESIDENTE 
BUSHNELL 

Carissimo Niatteo, 
per trovare un nesso fra l'Ari· 
sta di Bushnell, la oonvenione 
della lego al dig itale e la 
morte (omicidio?) di Colby 
(Mega Mail #27), bisogna 
necessariamenle lare qualche 
passo indietro nella nostra 
storia fino a i primi anni della 
Guerra Fredda. In quel perio­
do Bushnell, in realtà Buscali· 
nov, spia russa del KGB, rea· 
lizzò una trasposizione vi · 
deoludica della tesa situazio· 
ne politica mondiale: Pongl 
Le due bocchette, inietti, rap­
presentavano le due sufl'l"pa­
tenze (l'America o sinistro 

della schermo, l'altra a destra 
) in un perpetuo scambio di 
minacce ed avvertimen~ (poi· 
lino). Il videogame in sé poi 
svolgeva anche una funzione 
di propagando politica co· 

muniste. Dopo un cer· 
to numero di in· 

contri però una 
routine se· 

greto progettata dal compa· 
gno Alexey 'Tetris" Pajintov 
disabilitava la collisione sulla 
bacchetta americana ($ini· 
stra) consentendo al giocato· 
re •russo• (destra) di vincere 
con lacilità (adesso mi spiego 
perché mio fratello mi batteva 
sempre!) La ricezione del 
messaggio subliminale da 
parte di milioni di videogio· 
cotori americani e non, era 
quindi assicurato :•la Russia 
vincerò". Pong era anche un 

sofisticatissimo programma 
utilizzato cloi rossi per sma­
scherare eventuali infiltrali a 
stelle e strisce. Alla presunta 
spia veniva oller1o di giocare 
uno partita al suddetto gioco, 
con la lacoltà di scegliere se 
giocare o sinistra o a destra 
dello schermo. Optando per 
la bacchetta sinistra (Ameri· 
ca) il malcapitato veniva im­
mediatamente messo al muro 
(senza neanche un'ultima 
partita!ll). Pong era quindi 
una sorta di subdola macchi· 
na della verità antispianag· 
gio. William Colby lo sapeva, 
aveva estorto abilmente que· 
sie inia doli' ex-maggiore del 
KGB, Oleg Kalugin, durante 
la loro collaborazione a 
Spycraft, ed è staio uccisa 
per questo (non per Spy· 
craft, per le inlo!). Adesso 
che il piano dei russi è salta· 
to, la Lego, apparentemente 
innocua ditta di mattoncini 
coloroti, ma in reoltò, succur· 
sale donese del KGB (LEGO è 
l'anagramma di OLEG), si 
appresta ad invadere il mer· 
calo videoludico, con I' op· 
poggio criptato dell'Aristo, 
allo scopa di manipolare, al· 
traverso programmi multime· 

diali, le giovani menti di tanti 
piccoli, ignari videoplayers e 
rencle~i, di latta, perfette spie 
russe!! Ooopsl Qualcuno mi 
osservo, meglio smettere ... 
penso di averti delta abba· 
stanza e poi non vorrei fare 
la stessa fine del povero 
Colby anche fl'l"Ché un conio 
è annegare nel Potomac un 
altro Ira lo coltivazione di 
cozze tarantine, tao badi 11 

Marcello Cangialasi 
morpheus@power.peg.it 
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Caro Matteo, 
il mio nego1iante di fiducia sa­
stiene che le versioni america· 
ne del Nintendo 64 in uscita 
seHembre non saranno incom· 
patibili con quelle nippaniche 
perché l' in1erimento del chip 
di ric-scimento della nazio­
nalità richiederebbe troppo 
tempo e alzerebbe i costi di 
produzione e Nintendo pur di 
evitare ulteriori ritardi sareb· 
be disposto a commercialina· 
re lo stesso le console. Lo puai 
confermare? 

Davide Prancini 
(Piacenza) 

O•••ta voce clrcola gl• da 
11•alche te•po • •••ltra 
proprio che Il tutto ala d•· 
atlnato ad avverarall Nln· 
tendo aveva fatto aapere 
che le versioni a•erfcane • 
glapponeal della conaol• 
aaroltltero atat• lnco•patl· 
ltlll tra loro •a • quaal uf. 
flclale che rftoN• .. aul auol 
paaal. S.ua11taq•rafflatl, • 
la •a1111a par voli 

Caro emmebieffe, 
avevo intenzione d i comprare 
un Nintendo 64 non appena 
sarà dispanibile la versione 

americana. Es· 
,.-------,..,....,,,..,.. sendo un fa· 

MEGR CONSOLE 

natico dei vec· 
chi action ga· 
me come B•lt· 
ltl• Boltltle, 

•••lt•r•a• 
e Snow Broa, 
volevo sapere 
se c'è qualche 
speran1a di 
vedere questi 
titoli sul 64-bit 
Nintendo (do· 
potutto Bo•· 
....... è sta· 
to canve rtito 
per Saturn). 

Per i titoli che non avranno lo 
split·screen, Nintendo com· 
mercialinerà un link cable co· 
me hanno già fatto Sony e Se· 
ga? 

Gianluca Braghini 
(Castellanza) 

Acciai• lta roalluato Bult· 
ltle Boltltle Trflo9Y per Sa· 
tum • PloyStatloa ed • pro• 
ltoltlle che vedro•o Il Miti· 
co platforM Talto aache •• 
Nlateado 64. H•daoa Soft 
ha gl• CO .... IWato ......... 
•a11 64. Il gioco vaater• 
u11a grafica l11tera•••t• 
Naderluata • aa.. dlapo· 
alhlle ••I prlatl •••I del 
1997 11111••• a Super Pro 
Leagu• 64 (u11a .1 ... 1a11lo­
... di haaeltalll. No11 ho 
11eaau11a lllfo au u11a venia· 
•• a 64-ltlt di S11ow BNa. 
Nllltelldo ha laaclato lllte11• 
dero che I' op11lo11• di ll11k 
.... l•pleMeataltlle affra• 
vena li 64DD. 

Caro MBF, 
salto i meritati complimenti 
pe rché ho una tonne llata di 
domande riguardanti il gioiel· 
lino Sega: 
1) Com'è Magie Carpet su Sa· 
tum? 
2 ) Marve l Super Heroea 
verrà convertito per Satum? 
3) Vale la pena di comprare 
Pa1111er D,.._., 2? 
4) Cos'è D? 
5) Allea Trflo9Y è meraviglio· 
so? 
6 ) Cosa mi consigli tra 
larthwen11 JI• 2 e Nlghta? 

Claudio Rossoni 

1) Molto ltU01to. 
2) Yepl 
3) A •lo avvlao, al. 
4 ) Ua'avve11tura grafica 
NallZllGto dal Warp • pult• 
ltllcata 111 luropa da Ac· 
clal•. 

5) Noa ho aacora vlato la 
venia .. SatuN. L' orlgl11al• 
par PloyStatlon • ok. 
6) Nlghta. 

Caro Mallea, 
sono un felice posses1ore di 
Saturn. Volevo sapere quali 
software house hanno acqui· 
staio da Sega la licenza del 
Model 2 e se usciranno pe r 
Saturn Ohoula'n'Ohoata e 
Laat Bro11x. 

Miche le 
(Aosta) 

L• ca•• che avlluppa110 
col11°op ltoaatl •• Model 2 
aono Data laat e Jaleco. 
Tra I titoli che Capco• 
avNltlte Intenzione di Na• 
ll1111are per Satura cl aono 
Ohoula'n' Oho ... • Realdent 
lvll. Il plcchladuro dell' AM3 
• ltoaoto .. H'hardworo ST·Y 
(tec11lcan1ellte almlle a quel· 
lo di SatuNI, Il cito algnlfl· 
ca che UllO veralo11e par la 
COlllOle a 32-ltlt Sega • ph) 
che proltoltlle. 

Caro Matteo, 
siamo sinceri: a parte S•p•r 
Mario 64 e S•p•r Mario 
Kart Il, quali sono le altre kil· 
ler application per Nintendo 
64? Non mi sembra che gli al· 
tri titoli presentati a Los Ange· 
les siano poi eosì rivoluzionari, 
soprattutto quelli sviluppati da 
case come LucasArts e Ac· 
claim, non credi? 

Ivano Precetta 
(Catania) 

So110 d'accordo. La ateaaa 
Nl11te11do 11011 • aaaol•ta· 
••11te aoddlafaffa del pro• 
gNaal co•plutl fl110 a oggi 
dalle caae eateme per cl6 
che co11cer11• Il aoftwar• a 
64·1tlt. Ya•a•chl • atato 
addirittura lapidarlo aul 
primi ve11tl giochi che aa· 



ranno lntrodoHI sul merca­
to nipponico entro la fine 
del 1996, sottolineando 
che solo tre di questi 
avranno una qualltò para• 
gonablle a quella di Super 
Mario 64. Per questo mo· 
tlvo, Nlntendo ha deciso 
di creare una aorta di •au• 
por dream team" che rlu• 
nlrò solo una decina di 
avlluppatorl. Gll "eletti" 
riceveranno una serie di 
"le:donl di programma:do· 
no" • ragguagli tecnici 
dal team che hanno realls• 
sato Super Mario 64 e PI· 
lotWlng• 64. 

Caro Matteo, 
sono un fortunato possessore 
di Nintendo 64, che ho acqui­
stato per corrispondenza dopo 
mesi di sacrifici e rinunce. So· 
no rimasto assolutamente sod­
disfatto del mio acquisto: Su· 
per Mario 64 è uno dei mi­
gliori giochi che abbia mai vi­
sto! Lo avete già finito? 

Antonio " Killer lnstinct" Alessi 
(Palermo) 

Super Mario 64 • un gioco 
assolutamente onor••· Il 
completamento rlc,hlede al• 
meno 36 ore di gioco, ma 
questo raccogliendo un nu· • 
mero di stelline molto ba•• 
so • saltando a pi• pari la 
maggior parte delle loca· 
slonl segrete. Il gioco ha 
differenti flnall a seconda 
del numero di atolllne rac· 
colte. Howard Llncoln, pro• 

• 
aldente di Nlntendo of 
America, ha affermato che 
per scoprire tuHI I segreti 

di Super Mario 64 sono ne· 
cessarle almeno 60 ore di 
gioco-

Spettabile MBF, 
sono un ragazzo di 26 anni 
appassionato di videogame• e 
ti scrivo perché sono sette me­
si che seguo con molto interes­
se la vostra rivista e in parti­
colare l'evolversi di Nintendo 
64. Passiamo subito al dun­
que. Sono andato a informar­
mi sul prezzo della nuova con­
sole Nintendo in un negozio 
della mia città e vuai sapere 
che prezzo mi hanno sparato? 
Un milione e duecentomila con 
una cartuccia e memory card. 
Non ti sembra un tontino esa­
gerato? Ti ringrazio sin d'ora 
e vi faccio un sacco di auguri 
per MEGA Console che è a dir 
poco eccezionale. 

The Bati Group 
(Firenze) 

Chiaramente, lo prime con· 
sole Importato risentono 
del claaalco "effetto primi· 
sia" che dovrebbe atto• 
nuaral nel prossimi mesi. 
Glò a partire da ottobre, 
quando sarò dlaponlbllo 
presso I mlgllorl rivenditori 
di videogame• anche la 
venlone americana, I pres­
si dovrebbero calare. I' 
Ironico, con1un11u•1 a1111ur11· 

clata come la console della 
nuova generaslone più eco• 
nomlca tra tuffo, la nuova 
macchina Nlntondo ha lnve· 
ce un prlce•tag superiore a 
quello delle altro- Por ciò 
che concerne le vario ver· 
alonl di Nlntendo 64, non 
dovrebbero esserci dlffe· 
rense n• cosmetiche, n• 
tecniche. 

Ciao Matteo, 
ti scrivo perché voi di MIGA 
siete sempre i più aggiornati e 
i più attendibili. Ho intenzione 
di acquistare un Nintendo 64, 
ma salo quando il preuo del­
la console sarà più accessibile 
oi comuni mortoli (Saturn e 
PlayStation 450.000 mi tenta· 
no assai). Volevo sapere, co· 
munque, se c'è qualche possi· 

bilità di vedere Wlplout per 
Nintendo 64, prima o poi. 
Inoltre, sai qualcosa di un ter­
zo episodio di ActflalMr, sem· 
pre per Nintendo 64? 

Luciano Dellanno 
(Riccione) 

Psygnoala Intendo diventare 
avlluppatoro per Nlntendo 
64. Secondo alcuno voci, 
uno del tltoll che la casa In• 
gleao avrebbe In cantiere 
per la console a 64-blt • 
proprio una versione de· 
luxe di Wlplout. lnlx ha 
annunci- ufflclal•ento M• 
lo due tftolh un nuovo Dra· 
ganQueat por 64DD • Won• 
der Prolect J 2, che • chla· 
ramento Il seguito doli' ottf. 
mo Wonder Prolect Js per 
-. niente ActflalMr 3-

Epico MBF, 
potresti dirmi quali saranno i 
giochi americani disponibili ol 
lancio del Nintendo 64 USA 

version, il prossimo 30 settem· 
bre? 

Stefano Palomino 
(Imola) 

No pr1lale•1 l•p•r Mulo 64, 
PllotWlnga 64, Wavoraco 
64, F·Zere 64, ••'1 Hmve•, 
Crwla'N USA e TetrlaPhear, 
••bo.., ............ . 



• 

• 

ono le tre e trentasette am di 
una calda nottata di lugt10. la 
nazionale ohmpka giapponese 

a appena segnato una rete storica 
contro il BrasRe di Bebeto e Aldair. 
Ho perso H conto dele traverse, dei 
pali, delle occasioni da rete mancate: 
megt10 di un doppio a lnternational 
Victory Goal '96, la migliore 
simulazione di caldo mai uscita per 
una console a 32-bit. Non posso 
indugiare ancora: siamo in 
chiusura di numero. E allora, 
seguite per l'ultima volta Matteo Bittanti nei 
suoi trip virtuali nell'universo Sega ••• 

a cura di MBF 

IL SUCCESSO DI NIGHTS 

YUJI NAKA HA FATTO CENTRO 
DI NUOVO 

• 
Se S1p1r Mario 64 ho letteralmente monopolizzoto le scene 
videoludiche nipponiche, la scorso estate, l'inaedibile lllGHTS per Sego 
Satum non è passato certo inosservato. Anzi: o pochi giorni dallo suo 
commercializzazione, le copie del gioco erano già introvobi'li. Il pockoge 
contenente il gioco e il pod onologico è andato letteralmente o rubo, tonto 
che si porlo di ohre 250,000 pezzi venduti in uno settimana. Bel colpo, 
Yu~! 

,, . ., .... ..., ... ·~ 

Novità dal Giappone 

IN DIRETTA DA TOKYO 

Ghnls'n'Gliosts: ne avevamo già parlato quokhe mese fa, mo le voci 
òrco uno versione Soturn del popolare oction/plotform Copcom si fanno 
sempre più insistenti. Hmmm ... Nel frattempo, possiamo confermare che 
Milenium ha annunciato Me .. Yil, un orcode/odventure che ripropone i 
contesti e le situazioni di i--. ---• 
Gho1ls'1'Ghosts in tre 
dimensioni. In Giappone è 
stato presentato uno nuovo 
versione di Dead Heat, un 
racing game piuttosto 
convenzionale. Lo versione 
1.1 include filmati in full 
motion video che richiedono 
l'MPEG card per Soturn. A proposito .. . Anfini Entertoinment Technology, 
gli autori di Death T1irottle, hanno annunciato un gioco colossale per 
Soturn che occuperò lo bellezza di otto CD-ROM. Si trotterò di un 
interoctive movie sulla falsariga di Enemy Zero dei Warp 
(commercializzato lo scorso giugno, il gioco occupa quattro compact disc). 
CSK Laboratories, intanto, 
stanno mettendo a punto uno 
tecnica che consentirò di 
ottimizzare via software le 
capacitò di fui/ motion video 
di Soturn senza fare ricorso 
al costoso upgrade MPEG. Il 
nome in codice dell'applica­
zione di CSK Laboratories è .-....._ 

• 



MPEG Softdec. Un 
nuovo gioco ispirato 
o Gundam sarò 
disponibile o set­
tembre per lo gioia 

dei fans degli anime. Joleco sto lavorando o un oction game 
tridimensionale dal look estremamente promettente. Lo versione Sego di 
Command ancl Conquer (Virgin) è completo solo al 40%, uscirò con sei 
mesi di anticipo rispetto o quello per Sony PloyStation e sorò compatibile 
con il Sego Net link. Sega Ages-. sono state commercializzate in Giappone 
due versioni differenti di Afterburner, il primo volume di Sega Ages, lo 
collono di vecchie glorie riproposte in edizione integrale per Saturn. Uno di 
queste include un Sego Mission Stick, lo spettacolare joypod analogico che 
può essere connesso od un secondo stick. Sego starebbe valutando ohri 
titoli per lo serie Sega Ages. Tra i candidati più accreditati segnaliamo: 
Fantasy Zone (lo sogo), Sonk the Hedgehog (lo sogo), Phantasy 
Star (lo sogo), Galden Axe (lo sogo), Shinobi (lo sogo) e Super Hang 
On. EK sto lavorando al fantasy Dragon Knlght. Il gioco sorò disponibile 
all'inizio del 1997. Sakura Wars (2 CD) sorò disponibile in Giappone 
all'inizio di settembre. In Body Bionics controllate un microscopico 

SATURN USA 
a f. 569.000 ??!?! !?? 
devo essere uscito con 
gli occhiali SBAGLIATI ... 

robottino che si muove all'interno del corpo umano. Il tttolo, interamente 
tridimensionale, è completo solo al 20% quindi avremo modo di porlome 
più avanti. Resiclent Evd per Saturn: si dice che lo versione per il 32-bit 
Sego sia in fase di sviluppo, mo devo avvertire che questa voce non ho 
trovato alcuno conferma ufficiale al momento di andare in stampo. 
Copcom, come sempre, nega tutto. Uhimo, ma non meno importante: si 
vocifero che Enix starebbe lavorando od AdRaiser 3 per Saturn. Vi lascio 
con le immagini di questo spettacolare shooter bidimensionale ... Bella lì! 

demenziale 

ACCENDI L'ACQUARIO 

Sego of Jopon ha introdotto un simu­
latore di acquario per Sega Saturn. 
Avete letto bene. L'applicazione con­
sente di emulare una sorta di acqua­
rio virtuale sul televisore di caso. 
Screen Sover su console? Più o meno. 
Sono pazzi questi giapponesi! 



fine cli un'epoca 

TOM KAUNSKE LASCIA SEGA 

Nonostante i successi acquisiti sino o oggi, ollo fine di luglio Tommasino 
Kolinske, presidente di Sego of Americo per oltre un lustro, è stato invitato 
o lasciare la compognio. Il presidente che avevo reso grande la cosa di 
Sonlc è il nuovo leader di una nuova etichetto, Educotional Systems, 
completamente indipendente do Sego. Lo dipartito di 
Kolinske è stola seguito do r::"'.:::'.:::::::;:::-----"!""' 
quello di Jim Whims, 
presidente di Sony Computer 
Entertoinment of Americo e 
Angelo Penoni, membro dello 
staff manageriale di SCEA. In 
compenso, Sego ho stroppato 
o Sony Bernie Stoller, im­
mediatamente insediatosi o 
cupo del reparto sviluppo. 

Le prime iiclisatrloll 

Kit G o F G T '96 

Cogt10mo l'occasione per segnolore che SNK è già ol lovoro sull'edizione 
'96 del suo popolare picchioduro. Il nuovo episodio · previsto per 
dicembre anche su Soturn · includerà nove team e sette nuovi 
personaggi. Klng of fighters ' 96 è incentrato sullo rivalità tra Yuri 
Vogami e Kusonogi Kyo. Nel sequel, i team The Jupon, Fatai Fury, China 
e Koreo non sono stati modificati. La squadro di lori Yagomi's team, 
invece, ho due nuove lottatrici che .rimpianono Billy e Eiji: sono Machuo 
e Vke, le segretarie di Rugol da KOF '94 e '9S. Tokumo non fa più 
parte del team Art of Flgl1tilig ed è stato sostitutto do Yuri. Il gruppo di 
combattenti femminiti ha un nuovo personaggio, Kosumi, che proviene 
do Art of Flghtlng 3 e rimpiazzo Yuri Heidern (leader dell'lkari 
Wmriors team). Il nuovo leader del team lkari Wmriors è Leana. Tra 
le novità, segnaliamo l'introduzione del Boss Team che include Geese 
Howord and Wolfgong Krouzer do Fatai Fury e Mr.Big do Art of 
Flghtlng. Roberto Gorcio vestirà 
allo maniero di Art of Figthing 
3. Sorà presente un nuovo tipo di 
sollo (medium) che vo od 
aggiungersi agli altri due (alto e 
bosso). Sono stole aggiunte due 
mosse di evasione che consentono 
di sfuggire ogti ottocchi ovversori. 

MEGR CONSOLE 

H pkchlacl.ro più atteso 

FIGHTING VIPERS UP DATE 

Un'onteprimo succosa vi aspetto tro qualche pogino, mo in questo sede 
vorremmo segnolorvi alcune novttà che ci sono pervenute in chiusura 
di numero. AM2 starebbe valutando lo possibilità di aggiungere uno 
serie di innovazioni (tro cui cheot modes, nuovi personaggi etc.) alla 
versione Soturn di Flghting Vipers. Si vocifero addirittura che sarà 
possibile togliere i vestili o Honey/Condy battendo il computer cento 
volte consecutivamente, yum! Il rischio dello leggendo metropolitana è 
sempre in agguato, quindi aspettiamo di verificarlo direttamente il 
trenta agosto, quando l'atteso beat' em up sarà finalmente disponibile. 
Lo versione americana di 
Fighting Vipers sarò 
disponibile a partire dal 
quindici di ottobre. Recensione 
completa sul prossimo numero 
di MEGA Console! 

sporatutto: non sono estinti ... 

IL Rli'O O DI THUND ERFORCE 

Come anticipato sullo scorso numero, Tecnosoft ha annunciato uno 
doppia collectian di 1'11underForce, intttolata 1'11underForce Gold 
Pack che includeranno i quattro episodi per Megadrive 
opportunamente remixali. O meglio, il primo volume · in uscita ad 
agosto . incorpora Thunder Force Il e lii, mentre il secondo · 
disponibile a settembre • raccoglie ThunderForce IV e la versione 
coin-op di ThunderForce lii. Tecnosoft sta lavorando a due nuovi 
titoli per Saturn: 
un episodio 
inedito di 
ThunderForce 
e Hyper Duel, 
previsti per i 
primi mesi del 
1997. 

. 

' 



espmisiolle cli 1M•oria 

s 

Sego ho onnuncioto lo commerciolizzozione di uno espansione di 
memoria per Sego Soturn che sarà disponibile o partire dol 23 agosto 
in Giappone sotto formo di cortuccio. Il Sego Memory Upgrode consiste 
in 8 mego di RAM extra e potrà essere utilizzato do tutti gli 
sviluppatori (Sego sto lovorondo o ben sei titoli "espansi"). Il prezzo 
del simpatico oggeggino è di 8800 yen, circo cento milo lire. Lo cort 
porterà do quattro o cinque i megabyte di memoria Rom di Soturn. 
SNK ho già annuncialo che Real Bout Fatai Fury, King of 
Fighters ' 96 (vedi box) e Samurai Shodown soronno compatibili 
con l'espansione di memoria. Anche Copcom si è dichiorolo 
•fortemente interessota• o sviluppare giochi che richiederonno il Sego 
Memory Upgrode. 

presi nela rete 

Quando leggerete queste righe, dovrebbe già essere disponibile lo 
versione nipponico del Nel Link, I' esponsione per Soturn che consente il 
collegamento o Internet. Come 
potete vedere do questo im- / 
mogine, soronno disponibili presto 
onche uno losliero e un disk 
drive .. . Ulteriori info sul pros­
simo numero di MEGA Console. 

Il gioco del mese 

PloyMotes lnleroclive sto 
lovorondo ol clone di Doom più 
spettacolare della storia del 
Soturn. Il gioco è ombienloto lro i 

' . 

misteri delle piramidi egiziane e vanto l'engine tridimensionale più 
veloce mai visto in azione sul 32-
bit Sega. PowerSlave sarò 
disponibile a novembre. Anteprima 
esteso sul prossimo numero di 
MEGA Console. 

•• 

o 
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un sequel atteso 

RE HA 2 

Ecco o voi le immagini più recenti dello versione Soturn di Street 
Fighter Alpha 2, il sequel del prequel di Street Fighter 2 (lo so 
che lo ridere, mo è così). rennesimo episodio dell'interminobile saga 
copcomiono uscirò all'inizio di settembre. Sebbene il gioco includo un 
numero inferiore di animazioni rispetto oll' originale do solo, lo grafico 
è rimosto pressoché immutato nel processo di conversione. Recensione 
completo sul prossimo numero di MEGA Console. 

SUPER P URBO 2 

Incredibile, mo Copcom. rultimo novità dell'universo di Street Fighter 
2 è questo puzzle che sarò disponibile presto in solo giochi e nei primi 
mesi del 1997 anche per Soturn. Super Puzzle Fighter Il Turbo è un 
mix tra Baku Baku Animai~ e Puzzle Bobble e include personaggi 
di Street Fighter e Darkstalkers. Non abbiamo parole ... 

IJ MEGR CONSO~E 

Do Americon Solt­
works Corporation 
arrivo uno sporo­
tutto o multiscor­
rimento dallo gra­
fico estremamente 
definito. Storm sarò 
disponibile entro lo 
fine di novembre per 
Soturn. 

massivo di bella 

RI ,LOR 

Ecco o voi le prime immagini di Riglord Saga 2, il seguito di uno dei 
migliori giochi di ruolo mai 
visti su Soturn (lo versione 
in lingua inglese è noto 
come Mystaria). Il secon­
do episodio sfrutto appieno 
le capacitò di animazione 
tridimensionale di Soturn. 
Check it out! 



TROIANI VIDEOGAMES 
VENDITA DIRETIA E PER CORRISPONDENZA - VENDITA DIRETIA E PER CORRISPONDENZA 

Via Millesimo, 27 00168 Roma Tel. 06-35503634 Fax 06-35503634 e-111ail: tvgn1ail@n1box.vol. it 

orario dalle 09.00 ali 13.00 e dalle 16.00 alle 20.00 
SUPER NES 
VERSIONE EUROPEA 
BATILE ZONE(SUPEA SCOPE) 
BOMBEAMAN 2 
BOMBEAMAN 3 
CHESSMASTER 
CLAYFIGHTER 2 
CYBEANATOA 
DONKEY KONG COUNTRY 2 
DROP ZONE 
FIFA SOCCER 96 
FINAL FIGHT 3 
GODS 
ILLUSION OF TIME 
INCAEOIBLE HULK 
INTEANATIONAL STAASOCCEA DELUXE 
KID KLOWN IN CRAZY 
KILLER INSTICT 
LAWNMOWEA MAN 

MEGADRIVE 
BALLJACK 
BAUTAL PAWS OF FUAY 
CAPTAIN LANG 
CASTELVANIA 
CLAYFIGHTEA 
COOL SPOOT GOES TO HOL YWOOD 
DESERT STAIKE 
DINO OINI SOCCEA 
DRAGON BALL Z 
OYNAMITE HEAOOY 
HARD DAIVIN 
KAWASAKI SUPER BIKE 
LIGHT CAUSADER 
MICAOMACHINE 2 
MONSTER WORLD 4 
NBAJAM 
OUTAUNNEAS 
PETE SAMPAAS TENNIS 
PROBOTECTOR 
PUFFI 
PULSEMAN 
RISTAR THE SHOOTING 
SAILOA MOON 
SAMURAI SPIAIT 
SONIC 3 
SONIC & KNUCKLES 
SONIC E KNUCKLES 
SPAAKESTER 
SUPER STREET FIGHTER 2 
TAZMANIA 2 ESCAPE FAOM 
TOTAL FOOTBALL 
YOUNG INDIANA JONES 
VIATUA RACING 
WAALOCK 
WIZ'N LIZ 
ZOMBIE 
CAVO SCAAT PER MO 2 
JOYPAD ASCII STILE SUPER NES 

NOLEGGIO VIDEOGIOCHI 
PER TUTTE 

LE CONSOLLES 

PERMUTA USATO 
IN SEDE 

49000 
65000 
129000 
65000 
65000 
65000 
129000 
65000 
129000 
129000 
65000 
69000 
65000 
129000 
65000 
89000 
65000 

29000(J) 
52000(1) 
39000(J) 
52000(1) 
59000(1) 
99000(1) 
59000(E) 
53000(1) 
59000(J) 
39000(J) 
54000(1) 
54000(1) 
65000(J) 
5400 0(1) 
49000(J) 
39000(J) 
59000(J) 
54000(1) 
52000(1) 
65000(1) 
45000(J) 
49000(J) 
59000(J) 
65000(J) 
59000(J) 
79000(1) 
59000(J) 
52000(U) 
65000(J) 
59000(1) 
54000(1) 
39000(J) 
69000(J) 
69000(1) 
54000(1) 
52000(1) 

LEGEND 
OLIMPIC GAME$ 
ONTHE BALL 
PARODIUS 
POP'N TWEEN BEE 
RISE OF ROBOT 
SKYBLAZEA 
TAUE LIES 
YOSHI ISLAND 
WARIOWOODS 
WAALOCK 
WING COMMANDEA 
ZELDA LINK OF PAST 
X ZONE (X SUPER SCOPE) 
VERSIONE GIAPPONESE 

65000 
119000 
65000 
65000 
65000 
65000 
65000 
65000 
129000 
65000 
65000 
65000 
65000 
49000 

CAPTAIN TSUBASA J (ULTIMA VERSIONE) TEL 
DEA LANGAISSER 139000 
DAAGON BALL Z I TEL. 
DAAGON BALL Z 3 99000 
DAAGON BALL Z 4 139000 
DAAGON BALL Z 5 TEL. 

SATURN JAP 
ALBEAT ODISSEY(JAP) 
BLAZING TOANAOO(JAP) 
BLUE SEED(JAP) 
DAAKSAVIOA 
DRAGON BALL Z 2 LEGEND(JAP) 
FATAL FUAY 3(JAP) 
FEDA(JAP) 
GRANO CHASEA(JAP) 
GAEATEST NINE BASEBALL(JAP) 
HUNTEA LIME(JAP) 
LUNAR SILVEA STAR STOAY(JAP) 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH(JAP) 
NIGHTS(JAP) 
NINKU(JAP) 
OLIMPIC GAMES(ITA) 
OLIMPIC SOCCEA(ITA) 
PANZER DAAGONJAP) 
PANZER DRAGON 2(JAP) 
POWEAFULL BASE BALL 95(JAP} 
PAOJECT OVEAKILL(ITA) 
PUZZLE BOBBLE 2X 
RACE DRIVIN(JAP) 
RIGLOAD SAGA(JAP) 
SAMURAI SHOWDOWN 3(JAP) 
SEGA AALLY(JAP) 
$HINING Wl$00M(JAP) 
SHJNSETSU YUMEMJYAKATAJAP) 
SHINOBI DEN(JAP) 
STORY OF THOA 
STAEET FIGHTEA ZERO 2 
STREET FIGHTER RBOF 
ULTIMATE MOATAL KOMBAT 3(1TA) 
VAMPIRE HUNTEA 
VICTORY GOAL 
VIRTUA FIGHTEA 2 
VIATUAL ON 
VIRTUA FIGHTER KIDS 
VIRTUA FIGHTER REMIX 
WORLD HEROES PERFECT JAP) 

139000 
65000 
65000 
139000 
129000 
139000 
139000 
65000 
65000 
TEL 
139000 
65000 
TEL 
99000 
99000 
99000 
65000 
99000 
65000 
TEL. 
125000 
65000 
65000 
TEL. 
99000 
65000 
65000 
65000 
99000 
TEL. 
65000 
99000 
99000 
65000 
OFFERTA 
TEL. 
125000 
65000 
139000 

DAAGON BALL Z 6 TEL 
DRAGON BALL Z HYPER OIMEN$10N TEL 
DRAGON OUEST 5 139000 
ELFARIA 2 109000 
EMEAALD DRAGON 129000 
IMPEAIUM 45000 
MARIO E WARIO 45000 
PRIME GOAL 2 59000 
RANMA 1/2 4 65000 
RUIN ARM 119000 
SAILOA MOON SUPER S TEL. 
SHILPHID 39000 
$KY Ml$$10N 45000 
PER ALTRI TITOLI PER SUPER FAMICOM NON 
NON PRESENTI TELEFONARE. SPECIALIZZATI IN 
GIOCHI 01 RUOLO GIAPPONESI 
ACCESSORI X SUPER NES 
ADATI. 5 GIOCATORI HUDSON DISPONIBILE 
PROLUNGA JOYPAD DISPONIBILE 
PRESA SCART EURODISPONIBILE 
AOATI. GIOCHI UNIVERSALE 35000 

PLAYSTATION 
ATRAIN 
ACTUA SOCCER 
AUEN TRll.OGY 
ALONE IN THE DARK 2 
BRAINOED 13 
BUSTA MOVE 2(PUZZLE BOBBLE 2) 
CRITICOM 
DAWN OF DARKNESS 
FALCATA(JAP) 
FADE TO EllACK 
AFA SOCCER 96 
HOKUTO NO KEN 
IMPACT RACING 
IRONMAN 
KONAMI OPEN GOLF 
LONE SOl.DIEA 
MORTAL KOMBAT 3 
MUSEUM PIECE I 
NBA IN THE ZONE 
NBAUVE96 
OFFENSIVE 
ONSIDE 
PANZER GENERAL 
PETE SAMPRAS EXTREME TENNIS 
POWERSERVE 
PRIMALRAGE 
PROJECT OVERKILL 
RAYMAN 
RESIDENT EVl. 
RETUAN TO ZOAK 
RIDGE RACER REVOLUTION 
TOPOLINO MANIA 
TOSHIDEN2 
TOTALNBA96 
TRACK & FIELO 
TUNNEL BI 
ZEITGEIST(JAP) 

99000 
89000 
99000 
99000 
99000 
99000 
99000 
99000 
99000 
99000 
TEL 
149000 
99000 
99000 
99000 
89000 
89000 
99000 
79000 
99000 
99000 
99000 
99000 
99000 
99000 
99000 
TEL 
89000 
99000 
99000 
99000 
89000 
99000 
99000 
OFFERTA 
99000 
99000 

PER mOLI EUROPEI NON IN ELENCO TELEFONARE 

INTERNATIONAL 
SUPER STAR SOCCER 

PER MEGADRIVE 

CAPTAIN TSUBASA J 
PER 

LISTINI PER 
RIVENDITORI 

PLAYSTATION 
TUTIE LE NOVITA' 

EUROPEE 

GAME BOY 

DRAGON BALL Z 
PER GAME BOY 

VENDITA RIVISTE 
AMERICANE - GIAPPONESI 

FRANCESI - INGLESI 
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NIN1iENDD NE\NS 
~ - - - - -

aasatl on1tal un polo cli •••I dall'uscita 
clol Nlntonclo 64 In Giappone o grazio ..--. 

all'hnportaslone parallela prallca•onto 
In tutta la roatanto porto dal mondo, aomltra 
ormai chiaro cho la nuova moravlglla clolla 
Nlntonclo al sta rlpronclonclo gran porto clolla 
fotta cli mercato pena a causa clollo acolto po· 
co follcl cho avova attuato ultlmamonto. Natu· 
rahnonto la granclo N non al • dimenticata clollo 
suo macchino cli fascia ltaaaa preparando por I lo· 
ro poaaouorf un autunno plono cli Mipl'OIO; ltaata 
loggoro qua sotto por accorgonen•-

a cura di Dfogo Corteao 

fl MEGR CONSO~E 

I possessori del Nintendo 64 potronno aggiungere ben tre nuovi titoli ollo loro colle· 
zione o portire dal 30 settembre, doto nello quale verranno commerciolizzoti Morio 
Kart R, Star Fox e Wave ra<er. Come ben sapete, il primo è lo versione poligo­
nale del migliore gioco di guido mai uscito per Super Fomicom. Maria Kart R ovrò 
circuiti più complessi corotterizzoti do ponti, tunnel e dislivelli del terreno. Inoltre 
verrà conservato il bottle mode lo cui presenza è stato incerto lino all'ultimo. Nuove 
informazioni sono stole fornite anche per Starfox 64 nel quale sembro sarò possi· 
bile pilotore diversi tipi di mezzi, combattendo sio o terra che in orio, creati con un 
livello di dettaglio talmente elevoto do poter vedere i volti dei piloti all'interno dei 
propii veicoli! Concludiomo con Wavera<e di cui sono stole rivelate okune delle 
modalità di gioco disponibi~. Oueste sono un torneo che vi porterà o alSj)IJtore gore 
in giro per il mondo, un ottock mode nel quale ogni mezzo sarò lectto per vincere, 
ed infine uno slunl mode dove dovrete esibirvi in varie manovre acrobatiche. 

11 loncio del Ninlendo 64 é stato occompo­
gnolo do tre titoli; due di questi, ormai 
molto famosi, sono Suptr Mario 64 e 
Pilotwings 64, sviluppoti in coso, men· 
tre per quanto riguardo il terzo, lo Ninn­
tendo si è offidoto allo Seta, una sussidia­
rio molto famoso in Giappone. Ha~• 
Shogi è in effetti uno scelto obbostonzo 
atipico e coraggioso, trottondosl di uno dei 
titoli di lancio, che occornpognono lo con­
sole; si trotto di uno simulazione di scocchi 
giapponesi, che incontrerà non pochi lavo­
ri nello !erro del sol levonte, mo che in ef· 
letti nel nostro paese può essere giocolo 
solamente dogli oppossionoti e conoscitori 
dello lingua. Graficamente non ecceziono· 
le, Habu Shogi offre però uno sfido non 
certo facile contro l'omonimo campione. 
Tra lo miriade di opzioni è presente un in­
teressante dotobose, riguardante curiosità 
e partite registrale dello stesso. SI RIN· 
GRAZIA JOYSTICK FUH PfR LA COLLABO· 
RAZIONE 



Lo Nintendo ho onnuncioto che presenterò duronte il 
prossimo Shoshinkoi il letlore o dischi ottici per 

l'N64. Sembro inoltre che già alcuni giochi siono 
in preparazione per questo macchino mentre al­
tri lo slruneronno per salvataggi o upgrode. Ad 
esempio giochi come a.ake e Cnis' n USA po­
tranno utilizzare dis<hi aggiuntivi con nuovi livelli 

e circuiti permettendo così un notevole incremento 
dello longevità. 

Nuovo simulazione 
di volo in orrivo per 
N64 dolio Kemco, lo 
quale ho rivelato ol 
momento solo poche 
informazioni riguar­
danti il gioco. lntilo· 
loto Biade and 
Barrai, consentirò 
l'utilizzo di diversi 
mezzi anche non ae­
rei come corri ormoti 
e veicoli blindati con­
trollabili con due dil-

Ù O ferenti modalità uno 
per principianti ed 
uno per esperti. (on 
lo primo il controllo 
del vOllro mezzo av· 
verrò tramite lo più 
semplice mo meno 
preciso croce direzio. 
noie, mentre lo se­
condo opzione vi 
consentirò di utimo­
re lo stick onologico 
che vi fornirò un con­
trollo più accurato e 
flessibile. Uno gron· 
de innovazione ri· 
guarderò il gioco in 
gruppo ellelluobile 
sio mediante split 
sueen lino o quattro 
giocatori oppure me­

diante link tro più console, che 
consentirò il gioco contemporaneo 
di ben docli<i persone! Dalle infor­
mazioni in nostro possesso, sem· 
bro inoltre che lo qualità dello gra­
fico, anche quando lo schermo ri­
sulto splittoto in più porti, rimarrò 
sempre od altissimo livello e con­
sentirò di llh1izzore un gran nume­
ro di visuo~ sia esterne che inter· 
ne. Nessuna dato di uscilo è stato 

rbiato dala Kem<o in quanto lo sviluppo sembro ancoro es~e agli stadi inizio~. 

VENDITA PER CORRISPONDENZA 
VDEDGAMES. CONSOLE E ACCESSORI 

err Y«>RW ot 1.a1 Rot>.<to 
VIA FCNAl..LOT1l. 88 - 20052 - MONZA Ml 

TEl..l"'-X~ 

MEGADRIVE 
~ SOUIC:.tll UUM 
AUornc;umc uy.w 
AATXA."i'TOU\U t..6J.-
~ t..UZSDOI TKE lrtG t.At. 
CASTl.Z\'A.'"lA. LM.-
CX>)ltXUIU L'?S.IM 
OF:UaT DOIOl.rnnH l...ft.flM 
D'Y?'<AMITE KEA.DOY .... .._.. 
l)()frt"ALD IX.'CK J t.n.Mt 
pl.MXlj MLLZ. Lf2Mt 
uanM'"Olt..\I J1lil l L1' .... 
ETEJt"(.U.OIAMP'ICN U4Mt 
1CCO na; DOllKL"('E l t.MAM 
m ~"JU:U'TOa 1.MMt 
F AT AL nJ1tY J I.. ?Mli 
ftVUt P'ITOllOCCD. LMMI 
nrAH TIL 
D.A,tHIM:K 1.f5.Mt 
cwo rTOtt.\Cta t,..:1tM1 
CCJNJTAK HUOS Ut .... 
PffAVTASY STAR IV TU. 
MDNATIO?fALlltlGIY L.Sf .... 
M t:M."<A TI~ UA l·.c IOt.'UtM J', 
LA."l:DST ALta!Jt UtMI 
LICHIQ.lr'MDQ. bfMtt 
LIOS ~C l.Af .... 

~"ttèi''lit Llf:!t,, ED O 
Mlo.:EV M.4.."'itA l.A4Mt 
MlCROMJ.OR.'\'Etl Ltt .... 
MISSPAOlA."'1 LM .... 
MONSTU WORL.D 4 l,.AfMI 
NOlltTAL.-0.WIAT Uf .... 
NOalA.L lt:.OMIAT 1 L.7t. ... 
MOltT AL tr.:OMl.4 T J TU. 
1'"'1A.1"'4 i..n.-
l'IAJA.\CT.L L.7'Mt 
OL\'M.PICJLIJOl&RCA.\lD TEL 
OTTIFA..'"TI ut .... 
P1TFALL U4Mt 
PSJMALMC!. L.ffM 
FS'\'CO tt\'LU.L UtMt 
~"\'Opt,'\'OJ l.M .... 
MJLOI t.KJOS l..-'!.f'" 
M.MJ>a.A.S TL"C'i li UJMt 

MYl'JtAI snm ""''" 
~(1.lt'Kl.L'I' t-..,.. 
IOlZJL ....... 
SQt(IC l us.. 
IQ(ICJ Uf.M 
ICl\"lC & IC.'vaa.& """ .... 
.Jr'IDD..."'4 "rf X4riL"'f ....,,,... 
SPOT 000 TO IM>LLYWOOOL.,, .... 
&.snlEEt l'ICil'1'D:J L. ,,__ 
S'TC«YO/ft11)R LM .... 
Sil:Ut OI LU:ZJ 1.&1111 
THDG P.utK L. tS.-. 
TMST TIK:'SS. flCRIC& u,.-
TOYnOllY TEL 
TOUCllWA."l'CU"' i Di L..,_... 
'\llUVA g.t.(00 W!.111 
Woal.DICDOS &..e.-
x.Mee 2 u ...... 
MECADBJ)Ji J+CAMlfJ.J!!Mt 
JOYp AD '1' TIJlt90 L,..J.,S,,,M 
Nr.cA t.'.EV J t.nMt 
N.lJOl'PA.D~ lMMt 
CA. \."O SCAIT MD2 J...1SMt 
CAVOAWIONIKO M01 L.JIMt 
orrmn; mq: SCORTA+ 
too."Y ._.._ 
R090CX)f' VS Taw L.Jt.Mt 
COLDIS AXE L.ltMI 
QA."1)MAMTWOm t~UM 
a«>SrnlSmt ..,._ 
DllOY ...,,._ 
&UAL M.11CETIALL ut. ... 
CAUFOJl'rOA CA.MES UfMt 
J.NADOC'( fOOTtAU. lJtMO 
.IOE M<JNTAKA r...nAOI 
IATNAN t..»..oot 
'fltORLDCUPRAUAM UfMt 
QUACKS1\0T L.lt.tM 
J.PALM.U t.OOU us.. 
$P AC& llA.UJP l t..J.,S.1119 

CAMECEAR: 

SATURN 32 BIT 
SATUR.'(+J ClOClll 

L'!0.000 
AUIXnJLOC'Y TU. 
Al..Cl'(C I:" T1U DAU 2 L.ll'tMt 
A()C.'~C LJlt .... 
IADU...'C roa;wa TU. 
IO)IUAMA."rf n.a. 
CfttlUA L.i ., .... 
tM,yruSA USA 1.U.m 
DA 'l"TOl'fA UM lX: 
o.uuw FOM:I L.1' .... 
DAIUi.'. .... vtOR TU. 
DICA.ntl.&'n L.IU .... 
OCSCIU)lt(JC'(!tO\.IH Ttt. 
DCSTl.llCTION OlUY TIL 
DRAOON &ALLt L.,llt• 
DMCQN RAt.t. 2:1 l.119.09Q 
DMCOf"l'S LAI Jl l TU. 
DltAOG"ol FOll<.'& ~ ... 
D\n(Cto:'f • DAAOON'S TtL 
r.ARTHWORMJl\otl TU. 
.. AIA.1.t'\U('t J 1tt. 
nClmNC V1PW TU. 
t ;I U\"t:FORMATION L.ll''* 
CA.l..AX'I' racirru L.7' .... 
Cf.~ UMlt 
GUAII.DIAN llEllOS Ut• 
C\.'NDA..\I L.l:t.MO 
OVSllJ.D L. ?MM 
r:1tNr.R1rrnN 1. , .. .-
tuOCTA.'fl L.llSMt 
llOto.:UTOf'rfO k1N L.ltJMI 
kr(OOrrtCHfr:Rfl! L.1»Mt 
U:CENOOf' ntOR UL 
MACIC ""'"Jeln ltA Vc.utTH Ut• 
MORTALKOMIATJ: L.".M 
MOAT.U. ~OM&AT J \ 'LllMATt TU. 
KM.ACTICNH TU. 
roa..AU.nAA~ WIUM 
Ot.VMrtCSOCX:U TU. 
Ot.YMl'IC MIMMOGAMD Tl'.L 
l'i'tlD roa JPUD TD. 
fA.'a.UtDllAOOC'fJ: U" .... 
l'Ol.ICSHAtm (l(ONAMI) TU. 
PIUlrU.L aACC TU. 
rlllUAl.."I U\'QKU . .1 . là:&. 
U.U. 80UT F AT Al. f\.lln' TU. 
amor TH& "'*>n a rn. 
KQA llAU.Y L.tt.M 
SJONISG \\1i'Ql>O'Y Jh4i2.m 
SJW'],SC Wk'i»DQW VSAl.11! 
JOC'iiJC ~lS'O lftCl.AL L-12'.M 
JTUET FIClfTD um unat 
TOl!Ml"mC'C I t..M.M 
TOIH1'(DC."f l.M Tt1. 
TJl!J'C '°'"SALI. TU. 
YA.~nU:m..--nut UfMt 
\11n'CACOfJ'tftSTOLA TU 
VICJOll'YCOt. H WS.-
"1PC 0'11' L.1 ttMt 
YIKXVA flSititf"lltl bft,19 
Y.lJCIITER Wt. l.'!11M 
VJnvAJ.on:HTICNXtl llf 
x.M C'C ATOM-. L.11 ..... 
JOVtAD ...., .. 
A.DAT.tl&AIJAM\.~Mt 

-""'-t w..-
MtfLTITAP L.ltMlt 
IUVtft A IA l\!lll'C r AH U!• 
VOLANTCAJ!iCADE TU. 
VIRTUA mac L.llJMt 
VIJtTVAt.. cnu noorrm 
tt(.'O aoca:a TU. 

SUPER 
NINTEf\"DO 
NAOC.lc\ l&ALL I. .J ...... 
DltA.00!( &ALL t. M.D. 

m. 
11.'<.U.FKmJ 

LJltMt 
M."l.MAlll• ....,_ 
11\~atoor ,..,_ 
004. IU: ORC<l"i V 

"'"' ... \.l'IOUCOVCl.COPS ........ 
Cl.A YFIQf1"'U 2 ,..,_ 
J(J L.LUCUTISCT +CD ..... ... 
MORfAL KOMIAT J ......... 
MORTALKOMIATJ 

L.12t .... 
rov.tt NfL"\CT .... .... 
&L,..\MMASTI:;& ..,,_ 
l'IU.'141. RACE ..,.... 
~D HOJr:,UTOXO ._"DC ... ,_ 
SAMlllW>llO"llOW ........ 
M .UTAJt Dl'J..1.IXt ......... 
•'t"nl:lt OLYM"C:S ....,_ 
S:lMOTY,... ,_.,,_ 
.......... cu:sr .... ,_ 
LMAJUOAU.nAA ....,_ 
~"'EL.ff ... 
11,;DCCOIWJ) 

u..­
A..~llC>OI: ....,_ 
~GLA.,,, u,,_ 
NJX:AXD< .......... 
TOY stOC'l"TU. 
AXEIA.YLO..­
DOOML.1' .... ,_,,....._ 

L.JltMt 
cçri.KAVU 

'-"'­
"~ ...,_ 
W...t Stere Of rui<& ....,_ 
PISIA.LI., A. "i'f.UU:S .. ,.... 
l'OPll1.0CR.n­

~-au: ......... 
Tt:&."1'4' at.'L"'1.1'MI 
~) L.ttf 
$JAllJJW>~00(). .. ,..... 
1'1t..D C\.'m UJMt 
J.M.AJUO RJIC TU. 

NEOGEOCD 
+SGAMES 

MEGA CD 

L.399.000 
OFFERTE 
GIOCHIA 
L.35.000 

1.UUARM L.AJ.-. 
Pll.C'C(;g ot PEltllA .._,, .... 
IA mteoRPS L.A.1M1 
DIAOClr'\'1 UJJl Ut .... 
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Mo quole Mario! E' Doroe­
mon il re incontrostoto dei 
plotform poligonali, soprat­
tutto oro che è in prepara­
zione dallo Epoc un nuovo 
gioco o lui dedicato per il 
Nintendo 641 Il beniamino 
di tutti i bambini (gioppo· 
nesi ovviamente) sarà in­
fatti protagonista di un 
plotform/odventure game 
decisamente ispirato o Su­
per Mario 64 nel quale 
potrete controllore tutti i 
personaggi dello serie già 
visti nelle precedenti ver · 
sioni videoludiche del gat­
tone blu. L'unico inconve­
niente sarà il target decisa­
mente bosso ol quale è de­
stinato, che potrebbe signi­
fico re uno difficoltà non 
troppo elevato e uno note­
vole semplicità degli enig­
mi. Non ci rimane che at­
tendere che Doroemon 
estraggo lo versione defini­
tivo dal suo gottopone ... 

• 
Lo Enix ho ufficialmente annunciato lo realizzazione per Nintendo 64 del seguito di 
uno dei titoli più originali mai prodotti per Super Fomicom: Wonder Project J! Co­
me penso soppiote, questo gioco consistevo in uno versione futuristico del famoso 
rocconto di Collodi nel quole dovevate educare il robot Pino o com­
portarsi come un umano costringendolo od eseguire un certo 
numero di compiti. Dotato di uno grafico per l'epoca decisa­
mente occottivonte consistevo in pratico in un'avventura 
punto e dicco nello quale, però, non si compivano le ozio- ~"' 
ni direttamente mo si ordinavo ol proprio robot di ese­
guirle. Il metodo più funzionale per insegnargli come com· 
portarsi, soprattutto all'inizio del gioco, ero lo tecnico del 
bastone e dello coroto, che in pratico consistevo nel lodar­
lo quando riuscivo in un'azione e sgridandolo se sbagliavo. Uno degli aspetti più di­
vertenti del gioco ero l'incredibile numero di espressioni che possedevo quando s'in­
teragivo con lui, che gli conferivano un aspetto veramente umano. Auguriamoci solo 
che questo caratteristico vengo mantenuto anche nel suo seguito. 

Decisamente contenuto, per un gioco destinato r-.. 
al Nintendo 64, è lo dimensione del nuovo 
puzzle game dello T&E corotterinoto do un tito­
lo alquanto bizzarro: Co-On-Pa. Lo scopo del 
gioco è quello di muovere un cubo do-
tato di lati di differente colore in modo 
che combaci con quello presente sul 
terreno di gioco. Ogniqualvolta si muo­
verò il cubo, ci verrò mostrato un loto 
differente e quindi un colore diverso. 
Se fremete dal desiderio di provare 
questo nuovo stranezza orientale non 
vi resto che attendere settembre, doto 
di uscito di questo gioco. 

Gli sviluppatori dello Virgin lnteroctive stanno lavorando od un nuovo plotlorm poligonale chiomato Freak Boy. Lo sto· 
rio ruoto attorno od uno rozzo alieno, gli ZoS, che assalgono l'unive~o Hedron invadendolo completamente. Durante il 
loro attacco, però, non notano un ragazzo il cui compito sarà oro di salvare il suo universo. Creolo utilizzando un sistemo 
di sviluppo basolo su workstation SGI, il gioco utilizzo le notevoli capacitò poligonali del Nintendo 64 per offrire ol gioca­
tore uno esperienza di gioco nuovo ed entusiasmante, permettendogli di esplorare un vasto mondo poligonale composto 
do ben venticinque livelli. Vi soronno inoltre numerose visuali, tutte selezionabili direttamente dal controller. Il gioco 
verrò sviluppato dallo coliforniono Burst, uno divisione dello Virgin lnteroctive. A detto del suo vice presidente Chris Yo­

tes, sembro che il Nintendo 64 lio l'unico console esistente sullo quale 
sia possibile ricreare un mondo complesso e dettagliato come quello di 

..._..141( Freak Boy. Natural­
mente aspettatevi uno 
nutrito preview nei pros­
simi mesi. 



Due nuove simulazioni di boseboll rono stole annunciate per Nintendo 64 per lo gioia 
dei numerosi (ehm, almeno in Americo e Giappone) amanti di questo sport. Lo primo è 
lo conversione di Ken Griffey Jr. Winning Run, lo cui recensione per Super Forni· 
com potete trovare in questo numero. Lo versione o 64-bit godrò dello fluidità e del 
realismo offerti dallo tecnico del motion copture, olla quole lo stesso Griffey ho porleci· 
polo facendosi riprendere in tipiche azioni di gioco, per poter cotturore, tramite porti· 
colori sensori piazzati in tutto il corpo, tutti i suoi movimenti. Sfortunotomenle non S-O· 

no ancoro disponibili foto del gioco, mo non oppeno verranno rese disponibili non 
mancheremo di pubblicarle. Possiamo oro ol già menzionato Stadium King dello .._ ___ _.._......_ __ _ 

Ken Griffey Jr. Winning Run 
lmogineer, realizzato nel solito stile giapponese con personaggi sproporiionoti roppre-
sentonti le versioni parodistiche dei reali campioni giapponesi. Anche se le numerose foto del gioco disponibili ci portano o pensare che sia ormoi quasi completoto, non sono stoti 
ancoro forniti i suoi doti essenziali né uno doto di uscito. L'unico elemento certo è lo possibilità di giocare in quattro contemporaneamente, sio riuniti nello stesso squadro che 
sporsi in più team; questo confermo lo teorio di molti riguardo lo maggiore disponibilità di uno software house o realizzare giochi in mulfi.ployer su di uno macchino dotato di di­
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verse porte pod ston· 
dord piuttosto che su 
uno console dototo so· 
lo di un sicuramente 
meno diffuso multi­
top. 
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Apriamo questo nuovo capitolo dedicato olle novità destinate all'immortale portatile dello Nintendo annunciando 

• 
Donkey Kong lond 2: Diddy' s Kong Ovest che in pratica dovrebbe essere la conversione di Donkey Kong 

~ '! Country 2. Anche qui troveremo Diddy e Dixie in lotto contro il malvagio K. Rool e le sue orde di Kremling. Il gioco 
!t ~ ':I..\ sarà in parte simile allo versione per Super Fomicom con l'aggiunto però di nuovi nemici e bonus stoge. Dai gorilla 

---'\~:I..'\~·'~ possiamo olle talpe protagoniste di Moguroonyo (Moguro in giapponese significa talpa), un nuovo RPG alla Zelda 
che vede come protagonista uno coraggioso talpa olla ricerca di un suo amico perduto per circa 200 stage. Meno origi· L 

I 

I 

noie è senz'ohro lronmon/X-0 Monowor in: Heavy Metal dedicato oi due eroi in armatura rispettivamente dell'universo Marvel 
e Valiant. Il gi0<0 consiste nel solito picchiaduro o scorrimento che occupa però una cartuccia di ben 4 Mbit, quindi da non sottovalutare. ,-----='."'""----, 

Moguraonyo 

lo Acclaim non ho ancoro annunciato la suo uscita che molti credono comunque imminente. 
Sempre tutt'altro che innovativo mo decisamente più interessante la versione per Gameboy di 
Namco Museum intitolata Namco Classi< Voi. 1. Questo primo capitolo, che dovrebbe es· 
sere già in commercio quando leggerete queste righe, comprenderò le versioni mon0<romoti· 
che di Galaxian, Galaga, Mappy, Ballle Gty ed uno simulazione golfistica il cui nome 
non è stato reso noto. Concludiamo con l'annuncio dell'uscita di un nuovo Gameboy! Chiomato 
Game Boy Pocket, sarò più piccolo del precedente di circo il 30%, incorporerò un monttor 
più piccolo mo più definito e funzionerò con solo due pile a stilo. La sua uscita è previsto in 
Giappone per questo mese al prezzo di centomila lire circa. 

Namco Classic Voi. 1 

Donkey Kong lond 2 

Imminente è l'uscito del seguito di lllusion ol Time 
dello Enix intitolato Creation ol Heaven and Earth. Un 

altro RPG in giapponese stretto quindi con un sistemo di gi0<0 
arcade simile o Zelda ed un grafica 
caratterizzato do alcuni effetti interes­
santi come l'uso di trasparenza e modo 
7. Sembro tra l'altro che potremo pre­
sto godere di uno versione inglese del 
gi0<0 corotterizzoto do uno comprensi· 
bilitò decisamente maggiore. Do parte 

Marvel Super Heroes: War OI The Gems ~"'I dello Titus abbiamo due titoli in arrivo: 
il primo è Realm, uno sparotutto da 8 Creation of Heaven and Eorth 

Grab 6 

Whiu -

Mbit (siamo veramente allo frutta!) che vi vede nelle vesti di un cyborg creato per difendere la Terra da cattivoni mutanti iperspaziali 
per mezzo di mega ormi e complessi mezzi di trasporto ipertecnologici. Il secondo è Whizz, un ben più originale plotlorm isometrico in 
3D nel quole dovrete evttore che il suddetto coniglio diventi il pasto di Rotty, un roditore che sembra preferire lo carne al formaggio. Per 
sfuggirgli dovrete percorrere undici livelli isometrici pieni di trappole e avversità di ogni tipo primo che termini il tempo o vostra disposi· 
zione. Concludiamo con due titoli decisamente più interessanti targati Capcom. Sembro infatti che lo storico soltwnre house giapponese 
speciolizzoto in picchiaduro non abbia dimenticato il Super Famicom e stia per lanciare le conversioni di due dei suoi picchioduro più at­
tuali. E' imminente infatti l'uscita di Street Fighter Alpha 2, uno dei più attesi ed introvabili picchiaduro del momento. Questa versio· 
ne promette di essere più vicino possibile all'originale, offrendo quindi lo stesso longevità tipica dei giochi appartenenti a questa serie e 
le medesime innovazioni. Seguirò l'uscita di Marvel Super Heroes: Wor OI The Gems trosformoto in un decisamente meno com· 
plesso picchiaduro o scorrimento. 

Street Fighter Alpho 2 

fl MEGR CONSO~E 
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Nintendo 64 USA + Game L. 849000 
Nintendo 64 JAP + Game L. 849000 
Sony Ploystotion Jop Univ. 
+ 2 Joipod + Memori C. L. 559000 
Sego Soturn Jop L. 449000 
Sega Nomad L. 389000 
Super Fomicom L. 270000 
S. Nes Scort U.S.A. L. 250000 
Mega Drive Il Jop L. 220000 
Game Geor Color + 2 Gome L. 240000 
Game Boy Color + Game L. 130000 

3..CCESSORL PSX 
Joipod L. 65000 
Scort L. 30000 
Joisfick Power Sfick L. 70000 
Memori Cord L. 60000 
Multi tape L. 99000 
Gun L. 139000 
Volonte+Pedoliero L. 149000 
Joisfick fiihter Stick V L. 159000 
Negeeon od L. 159000 
Thunder Pod L. 85000 
VSCoble l. 35000 
Extenfion Coble l. 20000 
Racing Controller L. 80000 

3.CCESSORl 53.T 
Joipod 
Scort 
JoisticK 
Anolog Control 
St Key Ado~tor 
Acfion Rep y 
Gun 
Volante 
Memoll. Cord 
Jof.;d nfro·Red 
Vi eoCD 

'- Converter NTSC·Pol 

ffi€G3.. bRlVE 
Aladin 
Botrnon Forever 
Demolition Man 
Dragon Bali Z 
Eorthworm Jim 2 
Fatai Fury Il 
FIFA Saccer '95 
FIFA Soceer '96 
John Modden '96 
Miero Mochine '96 
Mortai Kombot lii 
NHL Hockey '96 
NBA live '96 
1996 Olimpie Summer Gomes 
Pete Sompras Tennis '96 
Slam Master 
Soilor Moon 
The Punishier 
WWF Wreste Monia 
Worlock 
Virtua Racing 
X-Men 2 

L. 50000 
L. 20000 
L. 85000 
L. 195000 
L. 50000 
l. 139000 
L. 80000 
l. 139000 
l. 95000 
L. 70000 
l. 350000 
l. 70000, 

L. 99000 
l. 110000 
L. 109000 
L. 70000 
l. 90000 
L. 70000 
L. 50000 
L. 75000 
L. 109000 
L. 109000 
L. 75000 
l. 109000 
l. 109000 
l. 119000 
l. 70000 
l. 109000 
l. 70000 
l. 109000 
l. 70000 
l. 90000 
l. 85000 
l. 80000 

NLNTENbO 64 
Ace Driver 
Alien Trilogy 
Blast da Zer 
Body Harvest 
Buggy BaaQie 
Cruis n USÀ 
Fifa Saccer '97 
Final Fantasx VII 
Galden Eye 007 
Ken Griffey Jr. Baseball 
Killer lstinct 2 
Kirby Bawl 64 
Legend of Zelda 
Master Dunk 
Quake 
Red Baron 
Star Fox 64 
Star Wars: Shadows of the Empire 
Super MArio Kart 
Wave RAcer 
Wayne Gretzky Hockey 

P5X JAP 
Atlanta Olimpie Gomes 
Bio Hozard 
Oregon Bali Z 2 
Extreme Power 
Fire Prowrestling lron Slam 96 
Galoxian 
Gundom Il 
Gex 
lrem Arcade Classic 
Molar Toon GP Il 
Mortai Kombat 3 
NBA Live 96 
Puzzle Subbie Il 
Ridge Racer Revolution 
Street Fighter Zero 
Toshinden Il 
Tekken Il 

' 
l. 149000 
l. 149000 
l. 149000 
l. 129000 
l. 139000 
l. 129000 
L 159000 
l. 139000 
l. 129000 
l. 139000 
l. 129000 
l. 129000 
l. 149000 
l. 149000 
l. 149000 
l. 149000 
l. 149000 
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Blood Game Lode Runner 
C r!>erio Metal Jocket 
CYber Wor Night Striker 
Chompion Wresrler Powerful Baseball '95 
Doreomon Roym,:m 
Grodius Deluxe Pack Slét Shooting 
Jumping Flash Street Fi9hter Real Bottle 
J. Leogue Prime Gool Ex Snotcher 
Hiper Formotion Soccer Totol Eclipse Turbo 

-.. Hard Rock Cab Victory Zone 

N€WS PSX 

Street Fighter Zero Il 
Are the lod Il 
Nomea Museum IV 
Cyber Speed 
Hyper Rally 
King's Field lii 

.Macross 

N €\VS 
SÀTURN 

World Heroes Perfect 
Samurai Spiri! 
Oark Sovior 
Foto! Fury Real Bout 
Toshinden Il 

, 
53.TURN J3..P 

Bomberman l. 119000 
Oregon Bali Z L. 119000 
Oecathlete L. 119000 
Fatai Fury 3 L. 129000 
Gundam L. 139000 
Hokuto no Ken L. 119000 
Kin~ of Fi~hters 95 L. 129000 
Nig t Stri ers L. 119000 
Nights L. 119000 
Nights + Controller L. 169000 
Olympic Atlanta L. 119000 
Puzzle Subbie L. 119000 
Pinball Graffiti L. 129000 
Road Rush L. 119000 
Rise of the Robats 2 l. 119000 
Sego Rally L. 109000 
Space Harrier L. 119000 
Sonic Wings Special L 139000 
X-Men L. 129000 
Ultimate Mortai Kombat 3 L. 119000 
Virtua Fishter Il L. 129000 
Virtual F1ghters Kids L. 119000 
Wipeout L. 109000 

Of=f=€RTI55lffi€ 
Cyberia Quantum Gote I 
Oeoth Mash Rockman X lii 
Oark Seed Race Orivin 
Grodius Oeluxe Pack Revolution X 
Gotha Il Roba Pit 
Hai Trick Hero Titon Wors 
Hi ·octone Thunderhowk Il 
HangonGP Theme Park 

'- King af Baxing Zico 

SUP€RN€S SUP€Rj:ÀilllCOffi 

Batrnan Forever l. 129000 
Boogermon l. 119000 
Breoth of Fire Il l. 129000 
College Slam l. 119000 
Chrono Trigger l. 159000 
Ooom l. 1 29000 
Oonkey Kong Country 2 l. 159000 
Oracufa XX l. 129000 
Oregon Bali Z lii l. 90000 
Oregon Boli Z V I per Oimension l. 17 5000 
Eorthworm Jim 2 l. l 09000 
Fifa Soccer 96 l. 129000 
Fino! Fantasy lii l. 139000 
Final Fisht Tough l. 169000 
Front Mossion l. 109000 
Front Mission Il l. 139000 
Humon Grond Prix IV l. 129000 
Killer lstinct l. 70000 
Gundam Wing Endles Duel l. 169000 
Mortai Kombòt lii l. 119000 
NBA Live '96 l. 119000 
1996 Olimpie Summer Game l. 139000 
Porodius 3 l. 139000 
Perfect Eleven Il l. 139000 
Ranma 1 /2 4 l. 90.000 
Seporotion Anxiety (Spider Man) l. 129000 
S.O.S. Sink or Sw1m l. 129000 
Soilor Moon Suf)8r l. 159000 
Super Mario RPG (usa) l. 139000 

ULTRA 64: CHIAMARE PER ULTERIORE SCONTO 
NOMI E MARCHI SONO PROPRIETÀ DELLE SINGOLE CASE PRODUTTRICI 

, 
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HEGH CONSOLE 

Lara Crofl e n risuhoto dell'aggregazione di oltre 300 pofigoni. Il personaggio si muove llvidom•nte su scher· 
mo e lo sua agitità è pori solo allo suo grazia. Lara è in grado d'i compiere una serie di azioni differenti, come 
saltare, correre, fare piroette in volo, nuotare e, soprattutto, sparare a manetta. Sorprendentemente, i grafKi 
di Core Design non hanno fatto ricorso alle te<nidte del motion caplu1e per animare il personaggìo dì Lara. Al 
contrario, Tony Gord, responsabde del progetto, ha preferito utilizzare i metodi di animazione tradizionali, in 
quanto consentono maggiore precisione e controllo. E se lo dice Tony Gord .•. 



\ 

Come di<evamo in apertura, Tomb Raider rappresento un mix di prodotti estrema· 
mente eterogenei. I tre ingredienti fondamentati del gìa<o (esplorare s<enari tridi­

mensìonall, U<<idere nemi<~ risolvere enigmi) possono essere ricondotti oi seguenti 
titoh, capostipiti di tre generi differenti: 

v Pl S 
Saltare di piattaforma in piattaforma evitando di ca­
dere su spuntoni appuntiti è un topos del best seller 
Broderbund <he ri<orre spesso in Tomb Ralder. 

)00 

'"' loro può portare una serie 
di oggelti <on sé <he può 
uriflttore nel momento del 
bisogno. Il menu ricorda 
molto quello dello sogo 
lron<ese Alone in The 
Dark. 

Dietro a ogni angolo si nasconde un' aberrazio­
ne. Il leit·motiv del copolovoro di Id Software 
è proprio anche di Tomb Ralder. Dito sul 
grillelto e nervi soldi. 

Il LIYll~O l•Cl. (l'lllT ' " • " 
Il hvello Inca si svolge in un tempio situato 
nelle foreste pluviali peruviane. Qui loro 
dovrò confrontarsi con splendide cascate, 
caserme abbandonate, tempG dove veniva­
no effettuati sa<rifi<i umani per finire nella 
solo del Re, all'interno dello quale è nasco· 
sto lo primo porte dello Sdon. 

(_., _ _,,,_ 

• • • 

Lo stage grero riaeo il design dossico delle 
imponenti colonne e dei mosai<i su pareti e 
pavimenti. l'azione quindi si sposto inanti· 
che e polverose librerie debordanti di popi· 
ri. Si possa poi o saune e <olosse~ olla ri· 
cerca del secondo frammento dello Scion. 

r r 
Il ter?o e (forse) ultimo livello del gioco si 
svolge in una misteriosa piramide egitian°' 

che si di<e conten­
go il peno finale 
del prezioso 
monile. la piro· 
mlde, folto edi· 
!icore dol mol· 
vagio faraone 
Akhenoten, 
contiene una 
serie di mar· 
tali insidie 
<he rende· 

ranno sicura· 
mente più dii· 
fidle, ma an<he 
pili interessan­
te, la vostra ri· 

cerca. 

MEGH CONSO~E Il 
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MOSTRI A GO-GO 

Gli avversari che incontreremo in Tomb Raider sono soprattutto bestie ferod come leoni, lucertole giganti, 
centauri, puma, lupi, serpenti, c0<codrilt1, goriUa, pipistrelh, che si <omporta.no e si muovono sullo s<henno In 
modo assolutamente <rediblle. Gli orst od esempio, gigioneggiono reolisti<ame:nte attorno a Lara prima di 
sferrare n loro at1a<<o. I l11pi si muovono in bran<o. I programmatori inglesi hanno aeato alcune tra le routines 
di intelDgen1a artHi<iale più evolute mai viste primo in un videogia<o, per aeare qual<osa di assolutamente in­
novativo. Alcune bestie, Infatti, si nascondono negD onfra11i per coglimi cli sorpreso, altri, feriti, fuggono per 
non losciarsl lo pellaccia virtuale. Mo non ditelo al WWFI 

MEGR CONSOLE 

REALISMO SENZA 
LIMITISMO 

Heathe< e Neil hanno <Vroto ~ design delle varie l0<azioni cli Tomb 
Raider. Prima di tutto hanno aeoto un modello wire--frame di ogni 
stanza utih11ondo Softlmoge, un potente tool grafico. Quindi hanno 
arricchito Il tutto con una strie di de<orationi più o meno complesse: 
bassorirtev~ mosaiò, etc. Molte delle de<orazioni sono lo riproduzione 
elottronko cli autentici reperti. Pe< omescere il realismo degli ambien­
ti virtuali, i grofld di Core Design hanno aggiunto texture mopping e 
effetti cli luce veramente spettacolari. Ombreggiature a intensità va· 
riabile rappresentano, infine, lo ciliegina sulla torta. Le lo<mionl sono 
Inoltre clissemlnote do uno serie di oggetti e cli powtr-up che possono 
rivelarsi indispensabili per superare e risolvere determinati ostacoli. 

..... ........ . ................ . .. .. ....... ;:::·;: .... ;:• . ' ....... ;; :~: :: ... ; .. ···:· .... ; ' . ::; 
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MDVE YDUR BODY 
Tomb Ralder la usa di ak1111 tra le ravtints di anima1io11 tridùnemiana5 più sofistkalo Ira qaeffo visto si· 
nora s• Satvm. Core Desig• è stata in grado di ria .... e 11oncli a tre di11ensiafti assolvtameate credibili i1 ter· 
llili di reolis.,.. la velodtà del gio<o e lo qualità delle aninadalli rapp<tseataoo gl aspetti pii edataetl di 
Tomb Ralder. Lara è 111lmata splendidameftte: d 1000 voluti pio di 1rec .. 1a pol"igonl pe< crearla, mo I risul· 
lati , ... assolvto11ente incred"ibi5. f«a i 11ovi11enti eh. Lara può <011piere: 

Cam•• Sai!•• lo Alto Salt1W1 

Tirssl Su Spost•si di lato Saltare alflndittro 

Anetrore Fare 1111111 piroetta il av1111ti 

-

TELECAMERA 

CON VISTA 
In Tomb Ralder è possibile 
vlsua&n•e l'azione da d"rffe­
renti punii di vista dìffe<entL 
Oò contribuisce ad a<aescere 
la spottoralarità del gjoro ma 
la flna&tà della molteplidtà di 
visuali non è meramente strv­
meatale • È possibile sel11io· 
nare •na delle quattro pra· 
spettive disponibili: •na 
"classica"', una •d11amicalf' 
(10011 e rotadoni) e due di· 
stanziale, per poter cogliere 
•n nume<o di dettagfi ••pe<lo· 
re. In dettagfio: 

, .... ~ 
Utitonata per la maggior por· 
l t del gioco. la tel1<amera 
vimlale segue Lara, mostran· 
do direttamente quella che 
I' esplaratrke ha di fronte. 

Eli..C• t " 

Jl .. ci. 
l'effetto è spollacolore: lo te· 
le<....,. rvata attorno a lll'a 
per sattolin .... e i momenti più 
emo1ionanti del giora. 

• E( ,., S I " 
Visuale cli.stan1iata, dae con· 
sente di cogftere un certo nu· 
11ero di dettagli o un' a1ione 
precisa (<ome in Alone In 
The Da r k e Resldent 
Evil). 

1ISfJ .. •l Glù8 .. l• 
Viene inquadralo •n oggetto 
specHko anziché Lara in modo 
tale che risulti messa in primo 
piano un perkolo o un'insidia 
da evitare. 

'Oh .IL ~ "J • 
.IW" E 

Come negli shaater tridimen· 
sio1oli dell' ultir11a generatio· 
ne, anche In Tomb Raldor 
è possibile muovere Il capo 
del protagonista del gioco in 
alto o In basso, per cogliere 
un maggior numero di detta­
gfL 

--. .J 
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Il sistltllll di combott.....,to è s...,rK.,...lt uoko. laro può 
utilinort dvt rlvolttlt ptr si-• I -osi farpGIÌ dio Ut­
cootrwcì ... (lfSO del' IYYHIWa. i diaro .... ove.do le ... 
..,.,..., I ... 111 ...... tl - pii goffi. qomdi è lltCtS· 

SGrio tsHA r.,idi • prtdsl •••• si tratto cli.,. .... o.a.­
Ilo • OYYtnorio si tnlcioo o "-' I ptrsoeaggòo tslrat .,. 
t-iic-tt le ..... losdmdo o voi r • .....i. (o il pìcK••l 
cli fort '-•· 
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TAPPATEVI IL NASO! 

DISPONIBILI INOLTRE 1IJOJJ 
, MEGA DRIVE, 

GAME BOY, NINTENDO 64 

SPEDIZIONE IMMEDIATA 
IN TUTTA ITALIA 

CON CORRIERE ESPRESSO 

Tomb Raider indude an<he sezioni interamente su­
bacquee. I recessi più profondi delle cata<ombt, infatti, 
sono sommersi e questo non solo richiede notevoli capo· 
cità natatorie, mo anche uno certo resistenza oJ&e fortis· 
sime correnti che risdtiano di spingervi contro spuntoni 
ocuminotL Gfi effetti di light sourcing delle sezioni su· 
bacquee sono assolutamente brillanti e i tunnel ombreg· 
giatt a fono di Govraud contribuiscono a <reo re un' at­
mosfera che avevamo incontrato precedentemente solo 
ìn Residenl Evll. Dal punto di vista grafico, questa 
sezione è la più recilistka in assoluto: i movimenti di La­
ra sott'acqua sono aedibffi e la fluidità dell' acqua è al­
trettanto impressionante. Portatevi il costume! 

CRSR PRODUTTRICE 

• 

GENERE 

USCITA 

UBITO 
1705 
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V 
lrtva Cop 2 segna il ritorno dei poli· 
ziatti speciali Jomes "Smarty" Coals e 
Michael "Rayge" Hardy. Il sequel pre· 
senta un nuavo personaggio, Janet 
Marshall, e dosi abbondanti di violen· 

za digitale. Intendiamoci, il gioco si limita a offrire 
''more of the sa me'', ovvero, più az.ione, più spa­
ratorie e , ovviamente, più sangue elettronico sullo 
schermo, anziché presentare innovazioni sostan­
ziali. La categoria degli shooter a bersaglio si è 
evoluta solo in termini grafici: la meccanica di gio· 
co non è mai variato sensibilmente, ma gli estima .. 
tori del genere non considerano questo un limito, 
bensì un pregio. Come potete vedere do questo im· 
magini • tratte do una ve rsione completa al 
30"/o • AM2 sta svolgendo un ottimo lavoro. 
Abbiamo avuto modo di vedere il primo li· 
vello che include una vio· 

lenta sparatoria in una - - ~ 
gioielleria (magari 

proprio quella che il 
buon Tarantino non ci ho 
mostrato nello splendido 
Roservolr Do9s aka lo 

lene), un fre· 
netico insegui· 
mento a bar· 
do di una vet­
tura guidata da 
un tizio che assomiglia 
a Burt Roynolds (I) e un 
violentissimo scantro a 
fuoco nei pressi di un 
grattacielo, tra cecchini e 
criminali vari. Delle tre 
sezioni, l'inseguimento 
automobilistico è quello 

che ci ha impressionata maggiormente, anche so 
dobbiamo dire che il frame rate della versione 

Saturn appare meno eclatante rispetto al 
coin·op. Il secondo livello, attualmente in 
fase di sviluppo, si svolge su un lussuoso 

yacht, posseduto da un capomafia, por 
poi passare in una base soltel'l'CI· 

noa dalla gang criminale. Tutto e 
tre le sezioni sana caratterizzato 
da bivi e intersezioni che con· 
sentona di seguire itinerari al· 
ternativi, come in Paasor Dra· 
•-• Zwol. Dal punto di vista 

cosmetico, a quanto abbiama 
visto sino a oggi, VI .... Cop 2 su 

Satum promette di diventare un picco· 
lo classico e non ha molto eia temere da 

Dio Hanl Trllop, (Probe por Fax lntoracti· 
ve). AM2 ho mantenuto anche nella versione 
casalinga i tocchi di classe del cain·op, come il 

lampadario rotante nella giaiollerio (primo sta· 
ge), gli sguardi allucinati dei civili quando ven· 
gono colpiti etc. Secondo alcune indiscrezioni, 

pare che la versione Saturn includerà almeno 
una sezione inedita rispetto al coin·op. Saga ha 
annunciato che commercializzerà due versioni di 
VI- Cop 2: una con la pistola a raggi luminasi 

e una senza (por coloro che già posseggono il pri· 
mo episodio). La Virtua Gun (o Stunner, come è co­
nosciuta in America) è di colore blu (mentre la pre­
cedente, americana, era nera). Le pistola sono ov· 
viamento compatibili tra loro e possono essere uti· 
lizzate con entrambi i titoli. Cogliamo l'occasione 
per segnalare che saranno presto disponibili altri 
prodotti analoghi a Vlrtva Cop 2: Hakaldor Last 
Judgemoat (include sezioni bidimensionali e Iridi· 
mensionali), Lothal l•forcen 1 & 2 (Konami) e 
Doath Cri•• Zo•o (Ecole), che potrete trovare re­

Avete u diritto ••• 

censiti sui prossimi nu· 
mori di MIOA Co•• 

.. 10. Bangi 

••• Di rimanere in s;/enzio ••• 
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1 
t 
pparso in sala giochi qualche mese 
fa, F19htf119 Vipera è s- sviluppa· 
to grazie al Model 2, la stessa board 
di Vlrhto fl91tter 2 e, dal punto di 
visto cosmetico, si colloca un gradino 

al di sopra di quest'ult;mo. Immaginate otto lotto· 
tori senza scrvpoli, violenti fino all'inverosimile, co· 
paci addirittura di sballere la crapa dell'avversario 
contro un cancello ele111 ificato: questo è Fl9htln9 
Vipera. la versi- Satum è nelle moni del pradi· 
gioso AM2, lo divisione interna Sego capitanata 
dal grande Yu Suzuki, che in seguito si occuperà 
di Vlrhto Flghter 3, il beat'em up più atteso 
del 1997. La programmazione di Fl9htln9 
Vipera è cominciato nel gennaio del 1996 e si con· 

eluderà all'inizio di ottobre. Per ottenere 
una versione assolutamente fedele 
all 'originale, AM2 sto saccheggiando 
l'ultima versione delle Sega Graphics 
Libraries. Sebbene l'hardware del 32· 
bit Sega sia tecnicamente inferiore 
al Madel 2, Sega ho lasciato inten· 
dere che una conversione apocalit­
tica sia più che fattibile. Il team sta 
dedicando massima attenzione olle ani· 
mazioni dei vari personaggi, 

mentre i fondali probabilmente verran· 
no realizzati con lo stesso 3D simulato 
della versione home di Vlrtua Flghter 2 . 
I primi risultati sono incoraggianti. I due lottatori 
renderizzati in tempa reale si muovono fluidamen· 
te sullo schermo, mentre i background abbisogna· 
no ancora di qualche ritocco. Hiroshi Kataoka, il 
programmatore principale della versione Saturn di 
Fl9htln9 Vipera, ha precisato che farà ricorso 
massivamente al Gouraud shading, uno tecnica 
che è diventata accessibile solo grazie ai recenti 
update del sistema operativo di Satum. Prima di 
Pan11er Dragoon Il, infatti, nessuno credeva che 
fosse possibile utilizzare il Gouraud shading sul 

della versione Saturn di Vlrtuo 
Fl9hter 2). Come in Vlrhto Fl9h• 
ter Il, anche in Fl9htfn9 Vipera i 
giocatori avranno la possibilità di sele· 
zionore il soundtrock originale, oppure il 
remix. L'uscita del nuovo picchiaduro è pre· 
vista per novembre. 

32·bit Sego. Per realizzare Flghtlng Vipera, Ka· f' "1 
taoka ha chiesto la collaborazione degli Andrame· i; 1fi 
da, il team che ha creato il favoloso sparatutto po· J 

ligonale. Il Gouraud shading permette di rendere I' !l 
più realistici i lottatori e utilizzare un minore nume• 
ro di poligoni rispetto al coin•op senza che tale dif. e 
ferenzo risulti visibile. Un'altra potenzialità delle 
SGL Saturn consiste nello possibilità di utilizzare un 
doppio light-sourcing shoding, che permette di vi· 
sualiuare due sorgenti di colore per le ombreggia· 
ture a differenza del coin·op che ne aveva solo 
uno. L'utilizzo di questa tecnica, tuttavia, rende im· 
possibile la scelta dell'alta risoluzione (peculiarità 

j 
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gameplay di 
Proiect O....tllll si 
rifà abbondante· 
mente a quella cl9i 
migllorl adion ga· 

mes degli ultimi -ni. Il risultato 
è un ''mix'' davvero originale e 
ottimamente confezionato. La 
ra:r:xa umana è impegnata In un 
terribile conflitto con i viscerlani, 

mento sauriano, 
risultato di esperì· 
menti genetici, 
vanta_ un quozien· 
te intellettivo infe -
riore alla media , 
ma ha la stana di 

laidi e infidi alieni originari di Vi· e non teme il dolo· 
scera 5 . Scopo del gioco è chia· re fisico. Capace di 
ramente quello di tostare i retti· utili:r:xare ogni tipo 
Ioni nel modo più splatteroso di arma, Quogg 
possibile. Ai comandi di una preferisce schiac · 
squadra di agenti speciali dovre· ciare con suo peso 
te infilh'arvi nelle loro basi, disio· gli alieni o finirli a 
cate su differenti pianeti della pugni dopo averli 
galassia, massacrarli e , possibilmente, tornare a maciullati. Prolect 0..erldll è un incrocio lra Syn· 
casa per cena. Viscera 5 è costituito da tre grandi ellcate, Loaded, Doom, Robotron, Gaa11tlet e 
continenti, ciascuno dei quali va necessariamente Alle11 Breed per Amiga realizzato interamente con 
coloni:r:xato dol team terrestre. All'inizio del gioco, grafica isometrica. Il filtt01nzuppato da dosi ab· 
verrete trasportati da uno shuttle in una zona rela· bondanti di ultraviolenza digitale. Con simili refe· 
tivamente sicura del pianeta. Quindi, il massacro renze, lo shoote r Konami é destinato a diventare 
digitale può cominciare, con la felicità di mammina un nuovo classico. Di fatto, dovrete percorrere i 
e papi. Imparerete presto a riconoscere i vari alie· corridoi delle basi aliene maciullando alieni con 
ni, la loro forza e i loro punti deboli. I soldati che una serie di armi più o meno devastanti: granate e 
militano nelle file visceriane sono distinti in guardie granatine, raggi laser e fumi cosmici, lancia fiam· 
(in grande maggioranza), droidi, ibridi robotici a me, bombe incendiarie e ra:r:xi al fo1foro. Non c'è 
forntCll di ragno e rettiloidi. Ciascuno di questi pos· limite alla fantasia (malata) del team Konami ma 
si .. un ce~ livello di energia, lhe 9i riduce ogni -aapccdtutto dei vi±eeif!fgtori degli anni ' 90, svez· 
qual volta subisce danni, ma questo é abbastanza zati da Doom e i suoi fratelli. Le armi di base dei 
lapalissiano. Alcuni mostri hanno una notevole re· vostri mercenari possono eiMre .lementate gra· 
sistenza, che gli permette di subire p11recchi colpi zie a quattro differenti tipi di proiettili. I più evoluti 
prima di cedere, ma i programmatori Konami han· sono i missili a ricerca di calore chè possono stran· 
no assicurata che °'ni vostro avverMll'ioiun tal· care l'esistenza di più alieni in un batter d 'occhio. 
Ione di Achille i. cui individua'&iorw ren l'elimi· Le munizioni sono reperibili all'inttmo dei vari sce· 
nazione del tarpano meno probletnatic I perso· nari. Upgradare i propri strumenti bellici è fonda· 
naggi selezionabili sono quattro: Althea Timmeron, mentale per procedere nel gioco. Per concludere 
una transumano esperta in demolizioni, che in pas.. v itto riosamente ogni missionf, è nec~ss~io non 
sato ha fotto parte di alcuni dei più spietati gruppi solo farsi largo tra #e di alpm inferociti, ma an· 
terroristici Interplanetari. Lanslow Kreeg, um :hlolvere una ·e di enir e puzzle. All'inter· 
de, granel'e esperto di armi, è una perfetta I comples vrete~· tti confrantarvi con 
na da 9"erra. Il suo astio nei confronti dei nAiliei+- a chiusura gnetica cfle richiedono la clas· 
stato ccresciuto chimicamente con l'ausilio di dro· sica raccolta di avi), zo elettrificate e ostacoli 

he sperimentali. Jendrylc: Espion, crudele kil· d 'ogni tipo. In Ulfl"?asi tano un paio di gra-
ler irkaniano, è abilissimo nell'infiltrarsi nate dirompe puter di controllo per 

,_ •-..~_ all'intem~lle basi aliene dopo aver elimi· disabilitare I se, ma in altri casi do· 
nato sentinelle e guardie. Quogg 5'Senthinon, vrete usare ria grigia. All' interno 

inoltre presenti una 
zioni segrete che spesso 

o informazioni di vitale 
·rtq~a per concludere il livello 

.M<llmplicemente, power up e 
Overldll ha tutte le carte 
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Il primo Donkey Hong Country è 
staio introdotto sul merr:alo nel no­
vembre del 1994. L'anno successi­
vo, Ninlendo ha commerr:ialiualo il 
sequel, Diddy's Ouesl. Ora, a due an­
ni di distanza, il dan di Hong lama 
a monopolizzare le scsne vidsoludi­
t:he a sedici bit con un'avventura da 
32-mbil che condude la trilogia a 
piatta/orme di Rare. MEGA Console 
ha visto in anlsprima il miglior gio­
co dBll'anno per Super NES. A vai! 

I MEGR CONSO~E 

I titolo completo del terzo 
episodio è Donkoy Kong 
Country 31 Dlxlo Kong'• 
Doublo Troublo ed è stoto 
presentato qualche mese fa 

all' E/ectronic Entertainment Expo. Da 
quanto abbiamo visto, pare fuori discus­
sione che il gioco sia destinato a riscuote­
re un successo analogo a quello delle pre­
cedenti incarnazioni elettroniche. Protago· 
nista del nuovo platform è chiaramente 
Dixie, co-star del precedente titolo. Una 
mattina, la piccola gorillina scopre con 
orrore che i suoi compagni, Donkey 
e Diddy, sono scomparsi e, nella 
migliore tradizione delle avven· 
ture di stampo cavalleresco, 
decide di partire alla loro ri­
cerca. Dixie non è sola: il 
simpatico Kiddy Kong la 
accompagnerà nei suoi pe-

rigliosi peregrinaggi nelle ""'~;.; 
lande degli immarceuibili Kremlings, tor­
nati alla carica dopo le disfatte passate. I 
malefici caccadrilloni sono comandati da 
Kaos, cho ha fatto rapire Donkey e Dlddy per 
punirli in modo orribile. Non c'è un solo secondo 

da perderei 

NUOVI PERSONAGGI 
Kiddy Kong è un gorilla giganteuo (oltre 280 lib­
bre!): la sua stazza è paragonabile a quella di 
Donkey Kong, ma è molto più giovane di quest'ul· 
timo (Kiddy ha solo tre annil). Nonostante lo cli· 

mensioni extra-large, Kiddy è molto 
agile ed è capace di muoversi 

~---- con scioltezza. Ancora più 
importante, ha una forza 
smisurata. Giocare in cop~ 
pia permette di sfruttare al 

meglio le caratteristiche dei 
due personaggi. E' chiaro 

che quando Kiddy lancia in 
aria Dixie, è possibile rac­

~ cogliere un grande nume­
ro di bonus, ma se è la 

piccola Dixie a lanciare 
"So"T... Kiddy, difficilmente riusci­
~,.,,) rete a collezionare oggetti 

e tantomeno a raggiungere 
luoghi inaccessibili: il peso 

del gorillone, in alcuni frangenti, rappre­
senta un ostacolo insuperabile. D'altra par­
te, uagliando Kiddy contro il pavimenta è 

possibile frantumarlo e aprirsi un varco. Lan-
ciandolo contro il muro e facendolo poi rimbalza· 
re, Kiddy diventa una sorta di barile umano, ca­

pace di sbaragliare intere onlo dl Kremlings. Oltre 
a Kiddy, in questo tena episodio incontreremo un 
simpatico e lefante, un nuovo uccello, Enguarde, 
Squarlc o Squittor: ognuna di questi animali ci ac­
compagnerei por brevi tratti, consentendoci di su­
perare un grande numero di ostacoli. Tra i perso· 
naggi che affollana l'universo di Donkoy Kong 
Co-ltJ 3 segnaliamo Bazaar, Bernacle, Blunder, 
Blue, Brigaclier Bazooka, Blizzard, Bellamy, Benny 
e Bjom, Barter, lloomer • Baffle. 



GLI SCENARI 
L'avventura di Dbtie e Kiddy si svolge in scenari 
assolutamente splendidi dal punta di vista cosmeti­
co. Il numero di locazioni con le quali dovremo 
confrontarci è assolutamente esagerata: ci arram­
picheremo sulle vette più alte, nuoteremo nei mari 
più profondi, incontreremo le creature più assurde. 
Come vuole la tradizione, sono presenti una serie 
di zone segrete, la maggior parte delle quali con· 
tengono bonus appetitasi. Ogni volta che compie· 
terete un livello, apparirà una bandierina sulla 
mappa. Qualora completaste lo stage senza 
raccogliere bonus, la bandiera apparirà 
issata a mez:z:' aria, a r·icordarvi che 
siete delle capre. Ogni scenario è 
popolato da creature bizzarre 
scaturite dalla fontasie dei Rare: 
dovrete infatti vedervela con ra­
gni giganteschi, pupazzi di neve 
animati, gorilloni cattivi come 
Koin Baddy e molti altri anco­
ra. Come in precedenza, anche 
in questa terzo episodio è pos· 
sibile salvare la propria posi· 
zione di gioco in alcuni mo­
menti particolari. La modalità 
di salvataggio è particolar· 
mente originale: per memo­
rizzare la locazione raggiun­
ta, dovrete prima libe· 
rare gli Uccelli Bana­
na, cosicché passano J\ 
volare dal loro pa· '/ 
drone, Wrinkly Kong. 
Individuate tutti gli Uccelli 
Banana e otterrete un 
premio. 

VICCHll 
CONOSCINZI 
Ritroviamo in questo ter­
zo episodio alcuni dei 
personaggi Incontrati nei 
peregrinaggi digitali precedenti. The King of Kool e 
Funky Kong, per esempio, sano nuovamente pre­
senti. I due ci consegnano chiavi che consentano di 
utilizzare delle macchine assurde, come il Jet Boot, 

un regalino di Funky. Ri· 
troverete anche Swanky 
in due sottogiochi partico­
lari, il primo dei quali è 
una gara di tiro, menti e il 
secondo consiste in una 
prova di salta in alto. En· 
trombi possono essere 

~~ giocati in modalità singo­
la o in coppia. In questi 

sottagiochi, il rivale con cui confTontarsi è niente­
meno che Crazy Kong: superandolo, otterrete un 
codice che vi permette di accedere alla gaduriosa 
se:rione bonusl 

MEGR CONSO~E lii 



Do quanto abbiamo visto fino a oggi, Doakor 
I( ... c ..... , 31 ..... 1( ..... •••••• Tr••••· 
sembra destinato a riscuotere un grande successo 
tra gli •stimatori del genere a p.iallafoi "'°• anche 
se difficilmente 1upef'erà i record 
di vendita del primo (7.5 milioni 
di copie In tutto il mondo). Seb­
bene l' effetto novità legato 
all'introduzione della tecnologia 
ACM (Advanced Computer Mode­
ling) sia ormai venuto meno già 
col secondo episodio, è indubbio 
che i grafici inglesi abbiano ottenuta 
ancora una volta dei risuhati incredi­
b ili, che non sfigurerebbero su 
console a 32-bit. Boss finali di 
dimensioni gigantesche, ac­
compagnamento musicale 
di eccelsa qualità e un sac-
co di trovate inedite go- .. 
rantiscono a DKC 3 un 
appeal che pochi altri pro­
dotti possono vantare. Per 
ulteriori update informativi 
primo della review vero e 
proprio, non perdete i prossi­
mi numeri d i MIOA Coasole. luono banano a 
tutti ..• 
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~ SATURN Vera. USA 
1 :~!~0 L.578.000 

VENDITA PER 

~ I L.278.000 
l!!ll MEGA DRIVE 11 ITA + PAD 
l!Oil + RF + ALIM. + 6 GIOCHI 

~ 

~ L.149.800 
GAME BOY + PILE + DONKEY 
K. LAND o KILLER INSTINCT 

ltMSTE AMEltlCANE ED INGLESI = DI VIDEOGIOCHI E COMPUTElt 
- DISPONIBILI ANCHE PER 

VISA 

..._- _, CORRISPONDEHZA E ALI.' INGROSSO 

Tel. 02-42 300 1 O 
Vendita per corrispondenza e uffici: via Lorenteggio 22 Milano • tel. 02/ 42.300.1 O fax 02/ 48.3000.72 

Punto vendita: ~ via Lorenteggio 22 sotto i portici - tel. 02/ 42.300.1 O 
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Sei 
un rivenditore? 

DIVENTA ANCHE TU 
CONSOl.l.ES 

OEPARTMEN.,. 
POINT 

TELEFONA AL 
02-4222684 

e so xxv Aprile, 

GAME MASTER 
• • • 



---
b d 

GAMElAND 
PER IL CD 



....... ; I f5 ;.._, --·· 1p1111!. 
2t 3111111 n4s1 ... :••1111111111 •n.,us .. 
ls •1•1 ............................. _ 
... •111u1 E : ali •uua111_..•1111111 -
... Szl ............ llilpJIUlilll .. •.•. I.... ·-·- M 
..... • e - e..... In ... _ 

'I· de e 11.._1 M 

-~ ile!:~~· .. : .. ::··--.... ~- .. , ,.. 1d11h21llln l:M._ ......... l' , ..... 
M

1

Zdll-•pa1tla 1•1t• 
'Ui111 IM' Mm•.- ...... 
t <•'I CC l .. pd i 'P ·-........... ,. ... 

11 la'M'*'-









Indubbiamente Nights è un prodotto 
di qualità come difficilmente si è visto 
su Saturo. I Sonic Team, utilizzando 
per altro solo in parte le librerie for­

nite doli' AM2, sono riusciti a sfruttare g ran 
parte delle potenzialità di questa macchina 
permettendogli una gestione di poligoni deci­
samente veloce e fl uida. anche se vi sono co­
munque evidenti problemi di clipping. E' ov­
vio che per ottenere una tale grafica sono stati 
utilizzati numerosi stratagemmi, come mante­
nere sempre il protagonista in primo piano 
per calcolare un numero minore di poligoni, 
ma ciò che importa è il risultato e con Ni· 
ghts si è ottenuto un qualcosa di veramente 
strabiliante. D'accordo questo titolo non sarà 
certo I' enti-Mario, in quanto manca di quella 
giocabilità e longevità che solo i giochi dedi­
cati all'idraulico possono dare, ma rimane co­
munque un prodotto estremamente frenetico e 
divertente il cui acquisto non può che essere 
consigliato. 

r8ATURN R~ 
22 

La cosa che più ho apprezzato in 
• Nights è la notevole originalità del 

suo sistema d i gioco, cosa che, data 
la moda dei remake e remix nata 
negli ultimi anni, è davvero una ca­

ratteristica davvero lodevole. Questo gioco 
però non è privo di difetti soprattutto per 
quanto riguarda giocabil ità e longevità. D' ac­
cordo, i controlli sono semplici ed accessibili e 
i numerosi segreti presenti nel gioco dovreb­
bero espandere d i molto la curva d' interesse, 
ma personalmente ho trovato tutte le soluzioni 
apportate abbastanza scomode e frustranti. 
Visti i giudizi contrastanti che questo gioco ha 
ottenuto in redazione, posso pensare che sia 
solo questione di gusti: ci sono persone che ri­
g iocherebbero g li stessi livelli per mesi solo 
per cercare un bonus nascosto ed ottenere 
qualche punticino in più ed a ltri, come me, 
che dopo aver terminato un g ioco raramente 
lo riprendono in mano, a meno che la sua 
struttura non sia talmente varia da riproporre 
qualcosa di decisamente differente. A parte 
questo, Nights è un vero capolavoro realiz­
zato con grande professionalità da un gruppo 
di sviluppatori che da sempre sono riusciti ad 
estrarre, dalla macchina sulla quale lavorano, 
il massimo delle sue potenzialità. Un musi 
quindi soprattutto per chi pensa che il sistema 
di gioco che propone si adotti a l suo modo di 
concepire un videogame. 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 

Gronde uso d; effetti 
spodar., m<M.-.ti Ru;d; od 
estremamenle wlod. Modalaò 
Yidoa normai o wKlescnion 
T Elleni d; cl;pp;ng qua e kl 

Molto bolle le musiche 
d; soZJofunda, eccellente la 
,;gla finale 

il gran numera d; IMllU 
sogrdi od ;1 ,;_ d; giaco 
;n sé ,..>dono N;ghb un g;oco 
d;ffidle da ccmplelaro 
T 5; ~ rigKxoro gl; 
...,,; 1; • .,11; .,., ..,,,,;noria """"" 

Mario mo rimane comunque 
una dei m;gl;oo 6:oU usci~ pet 
Salum 
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I MEGR CONSO~E 

ontinua la conversione dei picchiadu· 
ro SNK per la console Sega. Dopo Tlte 
Klng of Fl9hter1 95, direttamente 
dal Neo Geo ecco approdare sul Sa· 
tum Fatai Fury 3, con le nuove av· 

venture dei fratelli Bogard, dell'amico Joe Higcuhi, 
della prorompente Mai Shiranui e dell'acerrimo ne· 
mico Geese Howard. In questa nuova puntata del· 
la serie sono stati inseriti dei personaggi inediti, al· 
cuni dei quali sono destinati a diventare delle pre· 
senze fisse nei futuri picchiaduro targati SNK, men· 
tre oltri finiranno sicuramente nel dimenticatoio. 
Naturalmente non mancano le mosse, super mos· 
se, mego mosse, le super mega mosse (una 
piccola novità del gioco) e i personaggi se· 
greti. Per il resto il gioco non si discosta 
dal genere dei picchiaduro tranne che per 
la possibilità di combattere su piani diversi di gio· 
co, caratteristica tipica della serie di Fatai Fury. 



I 
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COMMENTO 
Fatai Fury 3 mi ho profondamen­
te deluso in quanto più che uno 
conversione do Neo Geo sembro 
uno dei tonti cloni di Street Figh­

ter usciti per SNES. le animazioni sono d imi­
nuite radicalmente e si notano incredibili ral­
lentamenti durante il gioco. Insomma, dopo 
aver visto uno conversione del calibro di The 
King of Fighters 95 mi aspettavo ben 
di più. Invece mi sono trovato un titolo 
che, oltre tutto, non funziono utilizzan­
do lo cartuccia dello precedente con­
versione. Insomma, in un panorama 
videoludico che vede titoli del calibro 
Street Fighter Alpha, X-Men e 
KOF95, Fatai Fury 3 non fa certo 
uno gran figuro e sinceramente 

preferisco credere 
che si trotti di uno 
sbaglio perché 
non credo os­
sol u tome n te 
che il Soturn 
non riesco o 
dare più d i così. 

COMMENTO 
Fatai Fury 3 non sembro nean­
che un gioco per il Soturn. Il pro­
blema principale è lo Auidità delle 
animazioni e i rallentamenti duran­
te i combattimenti. Purtroppo non 

sembro neanche di giocare con un Soturn 
mo, piuttosto, con uno delle tonte imitazioni di 
Street Fighter uscite per SNES e Megodri­
ve. Francamente, questo mi lascio molto per­
plesso in quanto credevo il Soturn uno mac­
chino in grado di riprodurre perfettamente 
tutti i vari titoli del Neo Geo come è successo 
per The King of Fighters 95. Certo, 
KOF95 usufruivo d i un supporto hardware 
su cartuccia e non riesco o capire perché 

con FF3 non sia stola adottato lo stesso solu­
zione o, per lo meno, non sia stola previsto 
l'utilizzo dello cartuccia di KOF95 con FF3. 

CRSR PRODUTTRICE 
,. . ~ 

'•' SNK ·. · 

GENERE 

GRRFICR ,: . . . . . 

Fominolamonte il CD 
non risente di problemi tecnici 

Fatai Fury è 
sicuramente un titolo 
appetibile 

'LONGEVITÀ •. , · , . , 

Un potenziale capala.oo<o .._..,,,, 
troslotmato in un mediocre 
dono. In p<atioa .,,,. altro 
lic8nm spnicolo. Peccala 

ME6R CONSOLE ID 
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AVVENTURE 
ESPLOSIVE 



Quello di Bomberman è senza dubbio il genere meno clonato e 
decisamente uno dei più divertenti del panorama videoludico. Lo 
versione Soturn di questo serie mantiene tutte le caratteristiche che 
hanno contribuito o renderlo famoso e sono stati aggiunti alcuni 

elementi che hanno aiutato iri maniero pesante o migliorarne lo qualità. 
Tre tipi di gioco, dieci personaggi diversi, animazioni e musiche do CD e 
altro sono le caratteristiche di questo titolo. Se aggiungiamo una reoliz· 
zazione tecnica impeccabile e il fotto che è divertentissimo (soprattutto la 
modalità uno contro tutti) possiamo affermare che la versione Sat~rn di 
Bomberman non sarà un buco nell'acqua mo avrà modo di far op· 
prezzare questa serie anche tra i possessori di questo console. 



DRAGHI 
DELLE MIE BRAME 

Bomberman per Satum rimane fon­
damentalmente uguale alle precedenti 
versioni per SNES che abbiamo potuto 
ammirare ultimamente. Graficamente 

non è stato migliorato molto, ma bisogna con· 
siderare che un gioco come Bomberman 
non ha certo bisogno di un impetto visivo ec­
cessivamente forte, considerando il fatto che si 
tratta di un genere decisamente originale, po· 
co clonato e, soprattutto, che continua a rac· 
cogliere i favori del pubblico. Non si spieghe­
rebbe altrimenti il fatto che questo sia il a lme­
no il decimo titolo della serie a uscire per una 
console. Oltre a questo, bisogna considerare i 
nuovi elementi che sono stati inseriti, come i 
personaggi nella modalità uno contro tutti o i 
due story mode. E infine un'altra nota positiva 
la meritano tutti g li elementi di contorno del 
g ioco come le introduzioni animate o le musi· 
che da CD. Insomma, Bomberman rimane 
senza dubbio una pietra miliare della storia 
dei videogiochi e la mancanza di un titolo del 
genere per il Saturo sare9be stato un notevole 
vuoto per la console della Sega., e per la vo.i 

stra collezione. 

Un .... _,._ .. 
Smn - l'"'PÌO ma .,.. "'-non cilDano 
èbuloCMpalwemollo 
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p iccioni ed eli · 
cotteri hanno 
parecchie cose 
in comune. En-
trambi infatti 

volano. Inoltre i piccioni, co· 
me gli elicotteri, hanno la 
-••detta abitudine di scari· 
care il loro prod- inter­
no/ lordo sui poveri possan· 
ti indifesi. Certo, gli elicotteri non saltellano per le 
piazze in cerca di bricioline di pane però, ragazzi, 
che volete che vi dice: è l'eccezione che confon1110 
la regalai Detto questa bisogna fare un altra con•i· 
derazione: i giochi di guerra sano un genere infla· 
ziorlOti••imo. Praticamente ne sbuca fuori una ogni 
due per tre, alloro perché mai impegnarsi ancoro 
nella realizzazione dell'ennesima simulazione di 
velivoli a rotore quando •i potrebbe produrre un 
fanta•magarico titolo dedicata alla magica Colum· 
ba Uvia? Misteri della vita I Certo che quancla una 
penano si fossilizza •u delle idee del genere, poi è 
difficile riuscire a fargli cambiare idea e così i ra· 
gozzi della Virgin, nonostante i nostri richiami, 
hanno comunque decisa di realizzare il salita game 
nel quale, al comanda del solita Apache, dovremo 
prenderci cura dell'enne•imo manipolo di ribelli. 
Nasce così questa versione di Black FI,.. su Satum 
che, a livella di mera struttura di gioco, risulta 
composto da 5 diversi scenari che costituiranno la 
base della vostra campogna contra il Comanclante 
Kane. Ci troveremo co•ì impegnati in cruenti scontri 
attraverso una vasta selezione di paesaggi che an· 
dranno dalle lande ghiacciate dell'Alaska fino a 
giungere alle Montagne Rocciose che si trovano in 
Colorado. I vari obbiettivi saranno - al Miiita 
costituiti da impianti petroliferi, raffinerie, eliporti e 
depositi di armi che dovranno essere tutti distrutti 
prima di poter fare ritorno alla nostra piccola ca· 
sefta in Canada. Inutile dire che il cara Kane ed il 
•uo esercita cercheranno di fermarci in tutti i modi 
e per far ciò non mancheranno di tirarci addossa 
qual•iasi arma in loro posse•sa. Vi troverete così a 
sfrecciare a bordo del vostra elicottero sotto il fuo· 
co incrociata di carri armati, torrette, postazioni 
missilistiche e chi più ne ha più ne metto cercando 
di raggiungere sani e salvi il vo•tra obbiettivo. In· 
somma, una vera e propria passeggiata di salute! 

I MEGH CONSOLE 

... 

COMMENTO 
Per noslro sfortuna questo Black Fire 
non è altro che il classico giochino che 
vanta uno strutturo estremamente sem· 
plice e lineare allo quale si affianca 

uno realizzazione tecnico tutto sommato me· 
diocre. Sia i mezzi nemici che le varie costru· 
zioni presenti sul fondale risultano infatti ca· 
ratterizzoti do un numero di poligoni piuttosto 
limitato, gli effetti di pop up sono porticolor· 
mente evidenti ed inoltre lo buana velocità di 
aggiornamento dello schermo viene controbi· 
lanciato do un orizzonte estremamente ridotto 
che limito notevolmente sia il raggio d'oziane 
delle nostre armi che lo possibilità di svilup· 
pare strategie d'attacco particolarmente com· 
plesse. Un prodotto estremamente limitato 
quindi che, pur risultando tutto sommata suffi­
ciente, non presenta nessuna caratteri stica in 
grado di giustificarne un eventuale acquisto. 

CASA PRODUTTRICE 
VIRGIN 

GENERE 

VERSIONE 
AMERICANA 

' 

NUMERO GIOCATORI 

Scrolling Ruido • 
wllicienlomenle ..loce 
... Oggelti p<Mlt'i di poligoni 
ed orizzonte eslremomenle 
limikdo 

11 sislemO di conlroilo 
risponde in moniero diKrela 

lo strutturo di gioco risulto 
molto semplicistico e lineare 

Se """' dei ""' dei giodii di elicolteri pchsle 
onche~dMlrlenle ... 

... mo non per più di una 
Mlltimonol 

Un lilolo tecnicomonlo 
sufficiente caratterizzalo per6 
do uno slrulluro di gioco 
troppo lineare e ~icistico 

' 
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E' probabile che questo gioco vengo 
bocciolo do molte riviste di settore. 
lo stesso, in un primo tempo, ero 
propenso o fare lo stesso coso. Non 
cercherò di negare il fotto che sia 

molto scadente dal punto di visto grafico. 
Giurerei che lo Krisolis abbia usoto il motore 
grafico dello suo conversione di Magie Car­
pet per dare vita o Starfighter 3000. In 
ogni modo, sotto un involucro decisamente 
poco invitante ho scoperto un autentico gioiel· 
lino di gioco. Lo suo 
meccanico o base di iii ::: 
missioni è avvincente 
e movimentato, con 
raggi laser e missili 
che vengono distribuiti 
come fossero corion· 
doli. Il curioso sistemo 
di acquisizione dei 
power·up dà al gioco 
un certo spessore stra· 
tegico e i comandi ri· 
sultano, uno volto po· 
droneggioti, molto 
precisi. Insomma, se 
siete fra coloro che 

o " 
mettono lo giocobilità 
sopra og ni cosa, 
5tarfighter 3000 
dovrebbe piacervi. ... ~ ..... 

fra lvlle la n cli ..i I voslro Predai• Mart IV i provvisto, .,.a. 
cllt vi trovale a USOl'e -im..te SOtlO q"""ro. I raggi las1< passo· 
no eswe pat11tlall fino all' estr- e passaoo a""" 1<alflrt I swalo 
so Yl"90ft0 diretti In tait cllruiole. ~sso è pio) ••e cll11r.,,...e 
la i111ala11aoi difMslve colpendo J~~ "' aoi IOIO ,.,,i.te •ti· 
dli st-•• cllrott!:od esse. I M 11Mss$ mia-t11T1 cli coi sltte 
hol1W...t1 dotati li-e ltllo fatica i bersatl I olil 
.. ~. Vl•IUll I .. •tl•I. pzil 1110 I~ d. t\fldte. 
Ilo la voitra ...... dr-lwnlolo ii•~· IA voilrt 
rhemo cli lllssl lllTHlll, c 1 +omo ioh'j ssto Ila oltd """' _,.-
"ii ............ wl """'il poi "'Ì< patolt rkllTtrl .. 
MooM ICM. SI tr .... • lpl ...... s-t ._.cli Daf....ier 
dot .. """'"' 1111 ... ..., •• 11-m!fo. ls ........ , .... il,...... 
filò usai llllltata (salo Ire, ol'"lllitiò>4e1 gioco), ._ osati cto -
001 Clllolo. Altre trnM di tlavata patere dhtrwttivo, c- I Mlul 
Mtltlpli 1 i Mogi lOllf, paslOIO ÌIVt<t tsllrt oapohllo saftMlo dopa 

"'°"" fatica. 

Okay, so che non è un gran che dal 
punto di visto grafico, so che i co· 
mondi sono un po' riottosi, e so che 
sembro sempre di volare in mezzo 
allo nebbia. Ma se si riesce o chiu· 

dere un occhio su queste manchevolezze tee· 
niche, non si tordo o scoprire che Starfigh­
ter 3000 è in realtà un gioco molto ovvin· 
cente e giocabile. Lo Krisolis ho chiaramente 
voluto fregarsene di simulare esplosioni e su· 
perfici col dovuto realismo, preferendo invece 
proporci uno varietà di curiose figure astratte 
che trasformano il suolo in uno sorto di mo· 
soico tridimensionale che potete frantumare 
con i vostri laser. Le costruzioni non si limito· 
no o esplodere in uno vompoto di fuoco: si 
disintegrano in un tripudio di fuochi artificiali 
caleidoscopici dal quale zampillano power·up 
Auttuonti di varie Forme e colori. Uno volto 
che ci si abituo o tutto questo bailamme e ci si 
addentro seriamente nel gioco, ci si rende 
conto che il fascino di Starfighter 3000 
non risiede sohan~ nello suo bizzarro esterio· 
rità. 

VERSIONE 
• • • 

~ J 
b < 
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Quando ebbi modo di provare per 
la prima volta questo Ghe n War, 
rimasi piacevolmente colpito, tanto 
è vero che aspettavo con una certa 
impazienza l'uscita della versione 
finale. Purtroppo però adesso, do­

po averci giocato per circa una settimana, de­
vo dire che il prodotto mi ha deluso parec­
chio. Intendiamoci, non è che questo Ghe n 
War sia un titolo mal realizzalo: la grafica 
poligonale è infatti discretamente complessa e 
si muove con una buona Ruiditò, i vari nemici 
risultano piuttosto curati ed alcuni di essi risul ­
tano anche discretamente interessanti , ma 
questo non è abbastan­
za. I problemi del gio­
co derivano infatti dal­
la struttura vera e pro­
pria che risulta eccessi­
vamente piatta e linea­
re e che non presenta 
né una trama ricca di 
colpi di scena, né ele­
menti in grado di cattu­
rare l'interesse del gio­
catore per un lasso di 
tempo sufficientemente lungo. Insomma, il 
classico giochino senza infamia né lode che 
verrò dimenticalo nel giro di un paio di setti­
mane. 

Ogni livello di Ghen War presenta una serie di obbiettivi che do­
vr•no essere raggiunti prina di passare alla seiione sU<cessiva. A 
differenu di malti ahri tita5 delo stessa genere, questt non si ridur­
ranno allo semplice eRminoxione sistematica di tr•pp• aliene a al rag­
giungimento di •na lanlomattca vio d' usctta, ma vi ca stringeranno a 
vagare lungo I vari complessi alieni aUa rkerca di reattar~ sale di con­
trala, depositi di armi e«. e«. che dovranno essere assolutamente di­
strulli in modo do porabzare l'imponente ma<chino be!Aca aliena. 

DISTRUZIONE DEI REATTORI 
O•tsla serie di patogoni drcofari <Ostituisce la base SU <ui poggiano j 

reattori alieni. Distruggete& e priverete i Ghen di buona porle delle lo­
ro risorse energetiche! 

AZIONI DI SALVATAGGIO 
Dei terrestri in mono a questi schifidi alieni? E no raga' qui bisogna 
davvero fare quakosa, a qualunque casta! 

L'IMPIANTO MINERARIO 
Facendo saltare una serie di cariche lunga il condotta principale 
dell'impianta mineraria, sarete in grado cli blo«are l'intera estrazione 
di materie pri11a do parte degli a&eni. Davvero '"' brvtto colpo ;...- i 
G~en che, dopo esser rimasti senxa l•ce, non avrebbero pi~ neanche Il 
gas ;...- <Ua<ersi le uova! 

IMPIANTO NUCLEARE 
Senta IU<e e gas Vunka riserva di energia che rimane agli araeni è ccr 
stitlita dol loro i11pianta nucleare. Per disattivano dovrete prima re­
cuperare 20 cubi di energia che vi consentiranno di avere accesso ala 
slan?O del generatore. Una impresa veramente perkolosa, soprattutto 
coasklerando n gro• n .... ro di truppe or.ene <he si trovano a guardia 
del <0mplessol 

Ci risiamo, genie. Ecco qui un a ltro 
di quei giochi che sarebbe anche 
potuto non uscire e nessuno lo 
avrebbe rimpianto! Tutte le promes­
se fatte in fase di programmazione 
dai ragazzi della Away Team si so­

no infrante come una vetraia centrala da una 
mattone da 15 chili. Non fraintendetemi, non 
è che questo Ghe n War sia un titolo parti­
colarmente brutto o mal riuscito, è semplice­
mente che di giochi così ne abbiamo già visti 
a pacchi e, sinceramente, non vedo proprio 
perché mai una persona dovrebbe spendere 
più di centomila lire per un titolo del genere 
quando in circolazione ci sono giochi del cali­
bro di Gun Griffon o , tra breve, di Virtual 
On.Tutto qui. 

' 

CRSR PRODUTIRICE 
VIRGIN 

GENERE 
AZIONE 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 
AMERICANA 

NUMERO GIOCRTORI 

Buono vorietò di nemici 
e saollìng generalmente Ruìdo 

Colori un po' troppo spenti 
ed oggelli poligoooli non 
eccessivamente complessi 

!i l 1·1 ~ 
Musiche di disc­

fo1turo ed odotle con 
I' olmoslero del giaco 

Accompognomenti piuttosto 
limiloli, inohre gli effelti 
risultano poco incisivi 

Sistemo di conlrollo ben 
Mudiolo e disc-mente 
funzionale 

Il mec:h è Ionio ed olla 
lungo il Mio risolto 
obbostanzo ripetitivo 

20 miuion• noo sono 
poche ... 

... il problema è che 
poh"e$le onche sloncorvi primo 

Un titolo tecnicamente 
discreto carotterizzok> però 
do uno strutturo lineare e 
ripetitivo. Il migliore del 
genere rimone Oun Oriffon 
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SI RINGRRZIR 
GAMELAND 

PER IL CD s 
offocati dalla pesante 
concorrenza di 
picchiaduro e 
platform, i 
classici spa­

ratutto a scorrimento so· 
na da un pa' di tempa a 
questa parte caduti in di­
sgrazia. Non che non in­
teressino più al pubblico 
ma è che forse il genere 
era arrivata al massimo li­
vello di evoluzione: in pra­
tica non c'era più nulla da 
inventare. Nel mondo dei 
coin op hanna continuata però ad apparire pra­
datti di questo tipa e Sonlc Wlng• Sped .. non è 
altra che la conversione per 5atvm del tre episodi 
apparsi in sala. Non si tralla comunq.,. di una pe­
destre ripracludone dei tre giochi ma di un mix che 
ne i llato fatta adattanda il tutta per essere più 
appetibile al mercato damestico. Prima peculiarità 
di questo gioco • quella di permettervi di scegliere 
fra dieci person11t191, divisi fra cinque nazioni, 
ognuno dei q&r•I è dotato di un proprio meno con 
caratteristiche peculiari per quel che riguarda la 
potenza di ,._, 11 tipa di armamento e la velo­
cità di mavi.....i.. Le diffennzlazioni non si fer­
mano comunque qui, infatti in base al combat· 

tente che avrete sceflo gli schenni si susseguiranno 
con ordine diversa e comunq&re in determinati mo­
menti patrete influenzare vai la scelta, perchè vi 
traverete davanti a dei bivi che vi permetleranno 
di optare per lo schermo che preferite. Il 9iaco 
completo è di una lunghezza v-mente monumen· 
tale e così se avete poco tempa per una partita ve­
loce patete optare per il Time Attack. Questo origi· 

nale modo di gioco vi 
permette infatti di affron­
tare in rapida successione 
alcuni fra i guardiani di 
fine livello e il punte9gia 
vi verrà dato in baH al 
tempa che impiegherete a 
ucciderli tutti. Per il resto, 
si tratta di una aparatutlo 
nella più classico tradizio· 
ne ma con la cura che si 
deve od un prodotto at· 
tuale: probabilmente So· 
nlc Wlnga è il miglior 
gioco del g-e per Sa· 
turn che sio uscito negli 
ultimi mesi. 

Perdii sp<ocarsi a i•..,,~ '1""" [lii;t..._ lll•t1oc9? ~ 
"'"' hooao pettsalo Ì'~,. 1;tori ... liw IÌ realui19 - .. 

. saeta c...., ""°'" per So•lc 1wt.9s, • n- 1111...- • 
I' origintl. trovata di ••••• li pco •• mhi al .... t'"" -
aesdvto (••• da •otì ....,. ,41-se. l'idea lilnarla e."'_. 
•');acero 11a skvra!Mftte I ,.-•sleale - pìa<,frì a tuttt 

~' 

Il MEGA CONSOLE 

• 

• 

• 

• 



Oli l'h<i olotto ciie le diverse visuot. di gio<o sono ua' .,.;,., riWYala 
solta1to ti gitdli poliaonat.? Sonlc Wln91 ci da un brllmlt di... 
strmione di COiie si pessa '" ' ncht in l»IO sioot '• ., •;t 11..,. 

noie!. le po1111ii&ta '°"' '!)'"""" Si parte '"" I "°"""' ... •poi la 
vedllfa dasska ma me...rtprtnde.Clt lo sdÌìino ....... lo ....... 
venkole, - utinna le fasce ltt.enil 4el ••visore. Si passo po1 • 
Saoll ~. ,., attenere la dimensione .n;na1e .. _,. oli glam, le 
1<orrere in vertkale lo 1-.rn1ooo del vostra •tholo. i.rv11t ,i; 
itleressantt si hanno però <Ol M ...... due posS1iilitò che permelt90 
t • ìtlinate un monitor iotedaaloile (e oll-• ~ maggio<e 4e-, 
lltitlOllo) eppvre di gio<..-e coo lo ...... rwotato • IYOre - ,.,­
,_ ...... zlone del video dtl cela • 

COMMENTO 
Quanto tempo ero che aspettavo un 
gioco come questo? Sicuramente 
troppo! Subissati do picchioduro e 
giochi poligonali, ci eravamo quasi 
dimenticati di come fossero diver· 

tenti i buoni e vecchi sporotutto o scorrimento. 
Sonic Wings è veramente quello che si può 
definire uno perfetto sintesi di tutte le caratte­
ristiche fondamentali di questo genere: in pra­
tico c'è tutto quello che potete chiedere o uno 
sporotutto, dai power up, ai nemici di aria e 
di terra fino o giganteschi mostri di fine livel­
lo. I potiti dei giochi poligonali dell'ultimo ge­
nerazione storceranno un po' il naso davanti 
o questo gioco che non sfrutto poi molto le 
potenzialità, del Soturn mo il doto di fotto è 
che gli shoOI '~ up so,io C05Ì è questo ne è 
un esponente di prim'ordine. 

COMMENTO 
Finalmente! Gli sporotujto sono quei 
classici giochi che non ti prendono 
mai o livello maniacale ma· che fa 
sempre piacere rigiocare uno volto 
ogni tonto. E' quindi logico che se 

ne sentisse un po' lo mancanza. Questo è la 
forzo di Sonic Wings Special: non è nien· 
te di eccezionale o innovativo mo va o colma­
re uno preoccuponte lacuna nello biblioteca 
giochi del Sotum. Nel suo genere si trotto co· 
munque di un prodotto di tutto rispetto con di­
verse idee interessanti, come la diverso dispo­
sizione degli schermi in base a l personaggio 
prescelto, e uno curo decisamente alta anche 
per i minimi particolari: dallo varietà grafico 
allo giocobilitò quasi nullo è lasciato al coso. 
Se avete altri giochi d i questo tipo forse I' oc· 
quisto di Sonic Wings non è porticolormen­
te consigliato ma per tutti coloro che cercano 
uno sporotutto vecchio stile questo è un CD do 
non farsi sicuramente $fuggire. 
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lMo oparalUllD .... 
.....,.. ~.-.lizio<io, ridoale 
por i noololeici di ..­
gtilll9 ... po' ......... 
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Strikers 1945 è stato uno sorpre· 
so dol primo minuto di 9ioco fino o 
olio fine. Primo tro tutti lo presento· 
zione in 30 ultra spettacolare. Poi 

viene il gioco vero e proprio. I vari aerei sono 
realizzati in maniero impeccabile e le trasfor­
mazioni dei guardiani sono di uno quolitò in­
credibile. Incredibile è anche il numero di og­
getti che si muove sullo schermo, basti pensa­
re che ogni nemico sputo fuori qualcosa come 
100 proiettili al secondo. Per 
quanto riguardo il sonoro non ci 
si può proprio lamentare, grazie 
agli innumerevoli effetti e olle 
musiche che cambiano in conti· 
nuozione. Infine, lo giocobilità. 
Ottimo l'ideo di incentrare i vari 
livelli direttamente sui guardiani 
piuttosto che sulle formazioni di 
nemici, in questi modo si evito il 
problema di annoiarsi dilungon· 
dosi troppo sulle piccole prede 
aspettando di arrivare al pesce grosso. E poi 
ci sono un socco di nemici diversi, colpi di 
scena, sette diversi livelli di difficoltà, tre di­
verse modalità di gioco da soli o in compa­
gnia. Insomma, Strikers 1945 è il miglior 
sporotvtto per Sotvrn è dovete assolutamente 
comprarlo. 

Strikers è sicuramente uno dei migliori 
sporotutto per Soturn. Sinceramente 
preferisco ancoro layer Section, che 
vanto sicuramente una maggiore spet­

tacolarità tecnico, mo questo è un esempio di 
come si posso realizzare un livello concen· 
trondolo tutto sul guardiano piuttosto che sulle 
solite ondate di nemici. Ognuno di essi, infot· 
ti, è composto do diverse sezioni e ci sono 
guardiani (soprattutto nei livelli più avanzati) 
composti do oltre sei sezioni. Se consideriamo 
anche l'aspetto tecnico non indifferente (estre· 
mo Auidità, un gozziliordo di oggetti che si 
muovono e nessun rallentamento apparente) e 
un impatto grafico imponente, si può decisa· 
mente offermore che Strikers 1945 si can­
dido o pieni voti ol titolo di miglior sporotvtto 
per Sotvm. 

GENERE . 
SPARATuno . . . 

DISTRIBUZIONE 

VERSIONE 
GIAPPONESE 

NUMERO GIOCATORI 

Ti prend. ,; dalle prime 
partile 

Un $OCCO di ~velli e 
deci- difficili do 
comple4are Vi loml impegnati 
o ""'9o 
'l' Fone•~ 
trcppo difficile 
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opo l'abbuffata spartiva 
delle Olimpiadi di Atlanta 
sembra che le software 
house non siano ancora 
stufe di sfornare s imula· 

.U-i sportive. Questo volta si tratta di 
un giaca di Baseball che esce proprio 
ora che la stagione professionistica nor­
damericana volge al termine. Come è 
logico che sia, il gioco è impostato In 
perfetta stile a stelle e strisce e strabor­
da di statistiche di ogni tipo ogni volta 
che si cambia schermata. Prima di poter 
Iniziare ci sono poi diverse opzioni fra 
cui scegliere. Le squadre ad esempio B 
potete selezionarle fra le ventotto che 
compongono le due conference della lega omerica· 
na, dopodiché potete selezionaN il tipo di competi· 
zioi;>e, campionato, playoff o amichevole, e la lun· 

ghezza della partita, riducendo ma· 
gari Il numero di Inning rispetto ai 
nove dei match ufficiali. fatto tutto 
questo, è il momento di scendere fi. 
nalmente sul diamante e imbt-acciare 
finalmente guantoni e mana. Come 
certamente saprete, ogni inning è 
composto da d- parti, in una attac· 
checete mentre nell'altra cercherete 
di non subiN. la difesa è sicuramen· 
te la cosa più complessa di tutto il 
giaco, se Infatti lanciare non è poi 
così impeflnativo, lo è molto di più 
recupera,. la palla per eliminare i 

battitori avversari. 11 com· 
puter vi metterà infatti 
nella condizio,ne di con· 
trollare il giocatore più vi· 
cino alla tT'aiettoria del ti· 
rt>, starà poi a voi inter­
cÌlttare la palla basandovi 
anche sull'indicazione che 
vi darà ii campute• sul 
punto di caduta. Se rite· 
nete però che q-st' aiuto 
renda il tutta troppo foci· 
le, potei• anche eliminar­
lo • calcolarvi da soli la 
traleltario. Uno volta eli· 
minati i canonici tre av· 
versori, arriverà anche 
per voi il ~ di at· 
toccare. llolte.-e, nel senso 
di colpire Il lancio ovvero 
sario, non è troppo diffici· 
le. Tutto quello che dovete 

faN per controllare il vostro bel personaggio digi· 
talh::z- è achiocciaN il tasto quando vi sembra 
che la palla aio a portato di tira e di usare il joy· 
pad per cercare di mandaN il colpo nella direzione 
voluta. Detto casi, sembra banale ma ci vuole co· 
munque un po' di allenamento per avere il pieno 
controllo. Ottenere un fuori campo è 119rò pNtta· 
mente q uestione di tempismo e di precisione. Que· 
sto è quanto, arrivare alle World Series dipende 
tutto da voi. 

I 
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• 
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COMMENTO 
Fra gli sport americani il baseball è 
sicuramente quella che qui da noi 
riscuote il minor successo, questo 
però non vuol dire che le simulazio· 
ni di questo sport, come dimostrano 
possa ti successi, non possano pia· 

cere al pubblico italiano. Nonostante le poche 
a lternative disponibili sul mercato, dubito 
però che questo Big Hurt possa lasciare la 
sua impronta nella storia dei giochi per Sa· 
turn. Il fatto è che, nonostante sia il miglior 
baseball fino ad ora apporso per il 32-bit Se· 
go, è un prodotto con d iversi difetti, che inffui· 
sco negativamente sulla va lutazione degli 
aspetti anche positivi che propone. Principal· 
mente i problemi riguardano i controlli e le 
capocitò del computer. Per quanto riguarda il 
primo aspetto, bisogna dire che mai ci si sen· 
te veramente liberi nei movimenti e spesso on· 
che facili azioni risultano troppo complesse 
per essere eseguite in tempo utile. Parlando 
invece del computer come owersorio bisogno 
dire che è veramente incapoce, anzi stupido: 
le portite con lui sono dominate da passaggi 
assurdi e dallo suo totale mancanza di tattica, 
il che rende i match veramente frustranti. Poco 
importo che ci siano valanghe di opzioni o d i 
statistiche, ancor meno che lo grafico sia cari· 
no. In definitiva si tratta di un buon gioco ma 
che non riesce o scatenare l'entusiasmo del 
pubblico. 

COMMENTO 
Finalmente questo Big Hurt 
a rriva o rompere il monopolio 
di World Series della Sego, 
che non era poi un gran che, 
per quanto riguardo le simula­

zioni di baseball sul Satum. Questa volta sia· 
mo davanti sicuramente o un prodotto molto 
più curato che è stato realizzato con una clas· 
sica impostazione americana che mette molto 
in risalto le numerose statistiche presenti. Dal 
punto d i visto dell'azione sorgono un po' di 
dubbi in quanto non si rimane quasi mai 
coinvolti nel gioco e gli inning si susseguono 
stancamente. Questo è particolarmente ower­
tibile quando si g ioco contro il computer in 
quanto l'intelligenza artificiale in Big Hurt è 
stata studiata veramente in modo pessimo e 
gli awersori elettronici non sonno veramente 
come si giochi o baseball. Per il resto le ozio· 
ni disponibili sono numerose e se avete degli 
amici con cui giocarci questa simulazione po· 
trebbe essere l'ideale, almeno per ora, per i 
patiti di questo grande sport statunitense. 

GENERE 
• • • • 

DISTRIBUZIONE 

VERSIONE 

Penonoggi groui • ben.._..,, 
dettoglioti. le ooimazioni oono 
quasi sernp<9 ali' altez:zo 

le immagini statiche non 
fanno onore allo polonzialilò 
del Solum _.-. • 

la ..xe dello speaker 
con klntodi eco è ottimo 

le musiche di 
occompognomento fonno 
rimpiongoro l'odialo 
a<gonelto do slodio 

I I : 

Non è difficile imparare....,_..,, 
i diversi comondi, eccezion 
fotta re.se por lo dir..so 

Il C<lmpuMr gioco """° un 
imbocilol 

E' po5"bilo creare 
un'infinità di CCJn1)ionati d~ 
'-IOriondo numerosi pcwometri 

Il compule< non so 
veramente giocare o 
basebaY! 

Uno $imuloziono di 
baseball """piota • 
disc1 etamente raffinato ma che 
non ri~ mai o scotenote 
t enlusiosmo dei giocalori 
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SI RIN6RRZIR 
Ndevate che 
fino all'uscita 
di Ylrtua PI• ••••r 3 non 
vi 1aN1te più 

potuti salla:aare con Wolf, 
Jeffry e CMnpqnla bella? Vi 
sbagliavate • di fr'OllO 

perché ecco che Pal, 
l'unica cambatlelde che 
si sgwhla In bo-, e 

---2!!!!!!!!!!!!!~~!.--tu~tti ..... ~j :".~-~CMl!p ... i llOllO tar· nati In ..-1a nuova 
YMte 1Uper defo1111ed In perfetto stile 
nlppo."'11co. Fa un certo effello vedere i 
p--..1 annoi nati a tu11a la platea 
dei videogiocalori - esseri capaci di 
violenze inaudit9 rldDtti a una -la di 
bambinetti deformi col testane -HN, 

ma non bisogna la1ciar1I Ingannare 
dalle apparenze: la foto In combatll· 
menta è rimasta prallcamenl9 la llel· 
sa. Tutta il gioco in g-re ha 1ubllo 
poche modifiche e g•n-lmenle Mm• 

pre riguardanti aspetti nan fondamen. 
tal. Le opzioni non sono partlcola111....., 
te fantasiose e, oltre ad offrire la po11i­

I programmatori non hanno fatto certo sfoggio di grande fantasia per 
quanto riguardo i personaggi in quanto ritroviamo tutli e soltanto 
quelr. <he gia conos<iomo dì Virtua Fighter 2. Anche i ropportì di 
forzo e le caratteristiche sono invariati e questo e dovuto principal4 

mente al fotto che lo totalitO delle mosse è sloto riportato in modo 
pedestre. Nullo e cambialo insomma se non la veste grafica dei lotta­
tori stessi. In pratico, se eravate dei campione con YF2, non dovreste 
avere la minima difficoltO o ripartire in questo gioco come se si trat­
tasse del vostro precedente picchioduro. Un po' triste la situatione, 
perchè questo implico che difficilmente chi di voi possiede YF2 spen· 
derà i propri soldi per Virlua Fighter Kids. Per coloro che comun· 
qut non conoscessero questi magnifici dieci ve ne offriamo una veloce 
carrellata: 
WOlF & JIFFIY 
La loro coratteristi<o pecuf ere è quella di essere veramente massicci 
dal punto di visto fisico: basto che mettono le mani addosso o qualcu· 
no e per questo sono guai. Sfortunatamente bilanciano queste doti fj .. 
siche col difetto di non essere molto rapidi e veloci. 
PII & 51111 
Le due dolci fanciulle che allietano questo gioco sono esattamente 
l'opposto dei due personoggi sopra cìtotì e honno appunto in agirita e 
velo<ita i propri pu i di forza. Ovvio il fono che non abbiono gronde 
patento e resiste zo. 
lii & 5111 
Questi due sono sicuramente i matusa della pattuglia di combattenti di 
questo gioco. Con delle doti fisiche nello norma, possono avvanto~ 
giorsi sugli avversari 9ro1ie o delle combinazioni di colpi devastanti. 
L'ideale per dei giocatori dotati di una certa esperienza. 
lllU, Clii, JICI & llOll 
011esti quattro bnltl qiovanotti, p 1r essendo fortemente coratteriztati 
do tecniche di combattimento e combinationi di co1pi personofl11ate, 
honno comunque in comune un fisico dotato generalmente di un buon 
mix di potenza, velocitO e resistenza. lo scelto ho questi si può baso~ 
re sullo fomìliarità con le mosse di ognuno o con lo particolare simpa· 
tia verso un personaggio. 

MEGR CONSO~E 

bilità di h'e sistemi cl _. 
trollo diversi, danna Mm· 

plicemente l' opportunihll 
di variare durata agli ln­
conh'i, ordine degli avver­
sari e dimensioni del qua­
drato di gioco. Molto più 
interessante è inve<e l'op· 
portunità, di cui parlare· 
mo più ampiamente in un 
apposito box, di me mo· 
rizzare delle sequenze di 
colpi per poi richiamarle 
in combattimento con la 
semplice pressione di un 
tasto. Insomma, a prima 
vista Vlrtua Flghter Klda 
sembra un picch iaduro 
radicalmente innovativo 
ma poi andando a scava· 
re ci si rende conto che 
tutto sa di già vista. 

' 
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COMMENTO 
Pur non essendo un fanatico dei 
picchioduro, non ho mai nascosto 
le mie simpatie per Virtua Figh· 
ter, ho quindi subito trovato inte­

ressante l'ideo di avere uno versione super 
deformed di questo stupendo gioco. Lo realtà 
dei fotti si è però rivelato inferiore olle mie at­
tese, in quanto Virtua Fighter Kids non ho 
nullo in più do proporre rispetto al suo frotel­
lone serio, non è a ltro uno copio dello secon­
do versione con fondali e grafico dei perso­
naggi cambiati. Ero uno gronde occasione 
per produrre un gioco con delle dosi massicce 
di violenza e umorismo mo i programmatori 
non hanno saputo cogliere l'opportunità e si 
sono fermati al già citato restyle grafico. Se 
possedete già Virtua Fighter 2, o magari 
anche solo lo versione remix del primo, penso 
che l'acquisto di questo titolo, pur sempre 
onorevole, non sia poi così necessario. Se 
non l'avete, potrete godervi un picchioduro 
tra i più fuori di testo che ci siano. 
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COMMENTO 
r......,_ Dopo che per un paio di orette vi sie­

te sollazzati con questi simpatici per­
sonoggini uno solo domando vi sor­
gerò dal cuore: "Mo cavolo, non è 

tutto uguale o Virtua Fighter 2?" Lo rispo­
sto che ohimè dovrete darvi è che quasi total ­
mente il gioco non è a ltro che uno scopiazza­
tura del suo frotellone serio. Mosse, giocobi­
litò, stili di gioco, praticamente sono gli stessi. 

Lo secondo domando che al loro 
uno persona con un minimo di intel­
letto dovrebbe farsi e se vole lo pe­

no acquistare questo gioco. In defini ­
tivo è un ottimo picch ioduro ma se 

possedete già la precedente ver­
sione ... Diverso il discorso se 
non possedete alcun picchiadu­

ro e ne volete uno discretamente in­
solito, almeno per quanto riguarda la 

veste grafico. In questo coso l'acquisto 
è fortemente consigliato. 
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ilOIOrmed sono lnlppo rldicoli f 
ma-•...-sono 
..,;mali in maclo mallo 
realillico 

E'-··· uguale a quella di VllftM fW•• 
2. Comodo ....i.. i. 
pra91an111azioni dei colpi 
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......... cloneclol'originale 
Y"•lucfW••2 
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.....-..... ................ ' PC Play Magazine, la rivista di videogiochi per PC, presenta: tutte le novità del settore, le anteprime, 
i work In progress, le recensioni, I consigli di gioco e un fantastico CD-ROM con le ultimissime DEMO 
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Torico è un' awenturo dototo di uno 
tramo decisamente avvincente sup­
portato do uno veste grafico eccel­
lente e do un commento musicale 
stroordinorio composto do brani di 

notevole Fatturo. Tutto ciò però è stato ottenuto 
con notevoli socrifici in termini di giocobilitò 
ed interottivitò. Il risultato è un prodotto affa­
scinante mo che in molti punti rischio di di­
ventare frustronte e noioso o causo dello diffi­
coltà squilibrato degli enigmi, che vi portano 
o passare ore g irovagando per il poese senza 
melo Fino allo scoperto dell'indizio chiave che 
vi sblocco tutti i quesiti in sospeso e vi permet­
te di terminare lo primo porte dell'avventuro 
in un tempo decisamente ristretto. Indubbio· 
mente olcuni possi avanti sono stati reolizzoti 
rispetto olle ovventure di questo tipo uscite 
precedentemente mo lo giocobilitò limitato 
che questo sistemo comporto restringe lo suo 
foscio d'interesse od uno ridotto cerchio di 
persone. 

cnsn PRODUTTRICE 

GENERE 

DISTRIBUZIONE 
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VERSIONE 
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NUMERO GIOCRTORI 

Tonnellote d, f1lmoh in 
FMV delin1h e ooloroh Molto 
affascinanti ed oniricho .. 
ombiontozioni 

I I 1 I ( 
lnOJbbòomonte l'o'P""' 

mògliote del g;oco Muucho 
ed elleth permeltooo d1 
ricreare cmbteruaz.on1 
cloci- ,..,,......., 

lnloffocc"2 do gooco 
foc:ilmonte occeuobòle 

lnterottl'lllò l1m1toto • 
problemi di compren>1one dol 
giopponl»O comvnque non 
in$0fTn00tobili 

Lo difficoltO incostante 
degli enigmo potrobbe 
onnoiore i non oppo'ltOOOh o 
questo genere di giocho 

Dopo ben tre onn• d' 
svi"4>Po sanceromen• c1 
~ d1 p<u dolio Sego 
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I Wlt'micelli s.i agitano 
in modo occothvonte s.u 
r-:loli di o41imo fo1turo 

Alcune scrit1e sono poco 
chiare e l'azione procede 

*'"'"*''" 
.V.Onco uno 

monlOg1o di effetti sonori • il 
moli""4to dei tiloli dM>nto 
irrilonlo dopo pochi oscclti 

Un gioco ovvincente, 
come lo 6 sen"f"'I slOtO 

Peccato che questa ven.ione 
obbia ome"° un poto di 
poteri speciali e sia più 
leriio delle oltre 

lnnumereYOfi 
fXJ0$099i equi>Olgono o 
innumerevoli partite ... 

... se riuscite o covorvelo 
bene I 

Un po' deludenle. Se 
non ovete moi visto un' ohro 
"'8f'sione di Worm1 primo 
d'oro, polele pun1 ocquislOrlo 
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inalmentel Dopo l'apparizione di 
Wo,..s su quasi tutte le macchine da 
gioco che siano mai state inventate, i 
possessori di un Super NES o di un 
Megadrive possono oggi vedersela 

con gli irresistibili vennicelli rasa dalla granata fa­
cile nella comodità di casa loro. Gli interessati si 
preparino dunque a scendere in campo con armi 
da fué>co di ogni sorta mentre quegli invertebrati 
dei loro sottoposti marciano sulla scena dell'immi­
nente conflitto, si dividano in squadre di qualtl'a 
elementi ciascuna e iniziano ad annientare l'oppc>" 
sizione con bazooka, mini-cannoni e persino peco­
re esplosive! Il gioco è indubbiame nte il fulgido 
esempio di follia videoludica che è sempre stata, 
ma saranno riusciti quei buontemponi dei Team 17 
a ll'apiantare in queste nuove cartucce tutte le pe-

9NES 
culia rità d elle 
ve rsion i p rece .. 
denti? Continua­
te a leggere e lo 
saprete ••• 

COMMENTO VERSIONE SNES 
Ho giocato ogni versione di Worms 
precedentemente disponibile e quindi 
attendevo con trepidazione l'uscita 
della versione Super NES. E quale 

delusione si è rivelata! Se i giochi di stralegia 
dal clima umoristico sono la voslra passione e 
non avete mai g iocato (o visto) le altre versio­
ni, rimarrete piacevolmente sorpresi di fronte 
al divertimento che offre questa conversione. 
Ma se siete fra coloro che hanno già visto le 
altre versioni, preparalevi ad arricciare il no· 
so perché nel suo viaggio da i compuler a 
questa particolare console, Worms ha perso 
parecchio. A parte l'atroce sistema di control­
lo (col tasto 'Select' che praticamente va usato 
per fare qualsiasi cosa), c'è una minore quan­
tità di armi, effetti sonori, frame di animazio­
ne, e una meccanica di g ioco molto più lenta. 
Considerato quanto essenziale sia la veste 
grafica del gioco nel suo complesso, quest'ul­
tima manchevolezza poteva essere tranquilla­
mente evitata, no? Vabbé, stendiamo il classi­
co velo e buonanotte ... 

• 

• 
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COMMENTO VERSIONE MD 
Se dalla versione Megadrive vi 
aspettavale la copia carbone del 
Worms per Salvrn, rimarrete de­
lusi, Come la versione Super NES, 

infatti, anche questa versione si presenta al­
leggerita di molti degli e lementi interogibili 
che erano presenti tanto nelle edizioni origi­
nali del gioco quanto nello conversione per 
Salvrn, E quando si porla di elementi intera­
gibili si porlo soprattutto di armi, Lo grafico è 
un po' confuso, e doto che Wonns è un gio­
co i cui protagonisti sono figure microscopi­
che, si trotta di un difetto lvtt' altro che irrile­
vante, Il fatto che le sequenze FMV siano state 
omesse, invece, ho poco peso sullo godibilità 
del gioco, dato che neppure laddove erano 
disponibili (leggi: lo versione Saturni riusciva­
no particolarmente simpatiche, Del resto, 
Worms dà il meglio di sé quando a giocarci 
sono più persone, uno possibilità che rende i 
sacrifici che hanno interessato la strutturo di 
gioco molto più trascurabili, 

DISTRIBUZIONE 
, I , , 
VERSIONE 

1 • 1 

NUMERO GIOCATORI 

Complessivomenle 
sdolbo e confuso, con sp<ile 
dole dimensioni 
eccessivomenM ridotte 

lnd<Mnoti effetti 5000ri 
e quolche bello oompionatwo, 
più il temo originale di Wonns 
in tutto lo suo glorio 

Gli inconlri ""'IJO"O di'fl'Aali 
nel silenzio più lotolo --

1 I : 

Le ponile a quattro 
sono $f)0$$0So9 come 5empre 
'"""""""che gli altri Ire 
giocatori siano umani} 

l.cllore oontro il """""*' 
non•dtl-d~le _._ 

Come gioco ' di 
'°"ielà', Worm> è uno dei 
migliori: • di facile 
oompninsione e le squadre 
po$$000 OS*O tenute in 

""""°'"' 
Nono.Ionie le 
amputazioni subite dalla suo 
$h'vttvfO di gioco, Wonns 
resto onch& in questa ver'$ione 
un titolo occottivonte 
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VERSIONE 
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Personoggi onimoti in 
modo eccellente: alcuni tirono le 
cuoio in un tripudio di sangue e 
budello al venlo: belo lii 

Fondali poco originali 

ovori --

Splendidi effulti 
sonori (S<>prottu11o quelli dello 
lo ..:iabolo del Principe) e un 
commento musicale tonto 
insolito quanto offoKinonte 

Molri li.dli sembrono ....,_.~ 
il frutto ~ genio dì un 
architetto sodioo: per 
completorii occorre far 
lavorare il c:ervdlo oltre 
dio i muscoli 

Un lollio di IM>lli, 
oslocoli dilficilmenle 
sormonlobili • poco lemp<> o 
di5P0s.izione: in simili 
circ0$.tonze, occorrono 
secoli per finirlo 

I : I 
Chi possiede mollo 
pazienza e oltrettonto 
e:sperienzo scoprirò un 
plotloon diverlenle, inlelligenle 
e ricco di foscino 

III MEGR CONSOLE 

o po la sua trionfale apparizione sul 
PC, avvenuta qualche anno fa, il se­
quel del leggendario Prince Of Per­
sia è stato finalmente convertito sia 
per il Super NES che per il Megadrive, 

Dopo la loro movimentata prima avventura, il Prin­
cipe e la Principessa si sono sistemati in un bel po­
lazzo ammobiliata con l'inten:o:ione di pas­
sare molte romantiche serate ad acca­
rez.z.arsi e a guardare il sole tramontare 
oltre le dune. Purtroppo, comunque, i 

MD 

MD 

l 

loro p iani sono destinati a rimanere irrealizzati. Il 
perfido Gran Visir Ja ffar, infatti, non è affatto mor­
to ed ora cerca vendetta . Usando la magia, Jaffar 
trasforma i propri lineamenti in quelli del Principe e 
cosi riesce a penetrare nel palano. Lanciando in· 
cantesimi ipnotici su tutti quelli che incontra (persino 
la Principessal) riesce ben presta a incastrare il vero 

Principe come un impostore. Riuscita a fuggi­
re, il nostro eroe si rifugio a bordo di una 
nave da carico. Siete in grado di aiutarlo a 
reclamare il suo regno e la sua bella? 

E' TEMPO DI MORIRE 

COMMENTO VERSIONE MO 
Secondo il metro di oggi, POP2 può 
sembrare poco spettacolare e poco 
dotato sul versante degli effetti sono­
ri, ma ha una giocabilità inossidobi­
le. Dopo i pochi minuti che occorro· 

no per acquistare familiarità con i comandi, 
gli elementi affascinanti che hanno reso il pri­
mo gioco il grande besl-seller che è staio 
emergono in tutta la loro gloria. le acrobazie 
compiute dal Principe e i drammatici duelli 
con la spada fanno di POP2 un'avventura 
emozionante e coinvolgente che farebbe im­
pallidire persino Aladdin. E' un gioco diffici­
le e pertanto inadatto ai giocatori più giovani 
o a corto di pazienza, ma se pensate di esse­
re ali' altezza della sfida prapos!Q, vi piacerò 
immensamente. 

• 
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COMMENTO VERSIONE SNES 
Prince Of Pe rsia 2 è un gioco 
che appare poco indicato o chi pre· 
dilige platform meno cervellotici e 
più veloci. Gli ostacoli in esso conte· 
nuti, infatti, risultano praticamente 

insormontobili o chiunque sia abitualo a lavo­
rare solo con polso e polpostrelli . Questo è un 
gioco che va risolto Ionio con l'elasticità dei 
muscoli quanto con l' elasticità del cervello 
umano. Uno volta riuscili o padroneggiare 
l'insolito sistema di controllo, ci si ritrovo per 
le mani un platform di gran classe, con slu· 
pendi personaggi, eccellenti animazioni, fon­
dali suggestivi e a mbientazioni realistiche. 

CRSR PRODUTTRICE 
TITUS 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 
EUROPEA 

Animazioni Auide e 
ultro-reoli$licho JMÙ quald.. 
scena di..,,,.""""*' di 
grande ""-
y Fondali un po' ocialii e 
poco •llroglnei 

I I I I 
Ottimi i woni prodoni 

dalle sciabolate e .,.,.,._,.. il 
COl'IV'l'lll'ik> musicale 

A qua~ l'OIOnalilcl dolo 
mu>iche polo ebbe non 

liwlli bon __.,ii: 
in più di un coso ~· 
-amonle da far "'-ore ~ 
CIOMllol 

•u..1; o cornollOlo• p;ù ....._..,, 
•fimile di lempo obbollonm 
i-.· uguale •gioco die 
duro porecc;hto• 
.- Abituarsi ai comandi 
richiede lempo 

----~-- ~ 

POP2 ho un look 
~. dei aomondi difficili 
e uno diffìoohcl eto.a1a. TullaYio 
6 anche uno dei plotlamo p;ù 
owi_,ii mai realizzali ---
MEGR CONSO~E ID 
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olto probobilmente il 90% dei lettori 
che si fermeranno su queste 2 pagi· 
n- re•'-nna sicuromente 1bolor­
diti davanti al titolo di sittole giochil· 
lo. Già ml immagino le vostre facce 

attonite e basite dal dubbio, dal desiderio di sa• 
pere chi cavolo sia questo Ken Grlffey Jr e che 
cosa abbia mai fotto di tanto Importante per di· 
ventare testimonial di que1ta nuovo prodotto 
targato Rare. Beh, dovete sapere che 
Ken Griffey Jr, oltre a .,..,. figlio di 
un fortissimo giocatore di baaeball del 
passato, puà essere con1iclerato uno 
degli attaccanti più for'ti e potenti attuai· 
mente In circolazione in America. Oltre 
od essere datato di eccezionali dote 
offensive, il caro Ken si comporta in 
maniera egregia anche in dife1a, 
dove svolge il ruolo di esterno cen• 
tro. Se con1ideriamo poi che Mr 
Arakawa, presidente della Nintenda 
Of America, fo parte del con1lgllo di 
amministrazione dei Seattle Mariners 
(la squadro in cui milita Gtiffey) direi 
che la scelta era quasi d'obbligo ... 
Beh, quisquilie a parte, bisogna co­
munque considerare che Grif­
fey i una vero e propria cele­
brità in America, ed era quin· 
di facile prevedere che il suo 
nome sarebbe stato associata a 
qualche nuovo videogioco. Stranamen· 
te però, al contrario di quello che è accaduto 
con molti titoli "sponsorinati" da altri atleti 

di successa, questa voha ci traviamo di fronte a un 
proclotto di eccezionale qualità e che non si basa 
aolamente sulla popolarità della star che ha pre· 
s- (per quakhe mili- di dollari) Il suo -· 
Oltre a una realinazi- tecnica di notevole qua· 

lità infatti KGJWlt vanta anche una struttu· 
ra di gioco semplice e immediata che non 
preclude comunque la possibilità di effet. 
tuare giocate di una certa complessità. Da 
sottolineare inoltre la presenza di alcune 
opzioni particolarmente interessanti che 

permettono di visionare le diverse carat· 
!eristiche e statistiche (che riguardano 

l'ultima 1tagl- e quella In corso) 
di tutti i giocatori presenti oltre che 
di effettuare un vero e proprio ba· 
seball·mercato per scambiare i gio· 

catari che 1ono risultati meno utili 
per la squadra. Ovviamente a ogni 

giocatore viene assegnato un certo va· 
lore e i team avversari non vi offriran· 

no certamente i loro peni migliori per i 
vostri scarti. Una volta effettuati tutti gli 
scambi e selezionate le varie opzioni di 
gioco, non vi resterà altra che scendere 
in campo e cominciare la partita. Come 

ho già detto, il primo aspetto che colpi· 
sce è, senza dubbio, l'ottima realizzazione 

tecnica ma, appena si inizia una partita, ci si 
accorge che i Rare hanno svolto un buon lava· 
ro anche per quello che riguarda la giocabilità. 

I pitcher infatti hanno a disposizione una buona 
varietà di lanci (palle veloci, cambi di velocità ed 
effetti vari per un totale di sei differenti tipi di 
lanci) e anche le fasi della battuta sono r-lizzote 

con estrema cura. Semplice è preciso risulta inoltre 
Il 1l1tema di controllo dei difensori, aspetto che 
rappresenta senza dubbio una delle più grandi 
pecche di buona parte delle altre simulazioni del 
genere, Bene, mi sembra che non ci sai ahro da 
aggiungere, quindi leggete i commenti e poi, se 
amate questo sport, correte a comprare ICe• 
Grlffey lr Wl•11l119 R-1 

• 

• 

• 



Ancora una volta la Rare è riuscita a 
creare un titolo che unisce una rea­
lizzazione tecnica d i notevole qualità 
(sia per quello che riguarda l'aspetto 

grafico che quello sonoro) a una giocabilità 
praticamente perfetta . Già dopo pochi inning 
si nota infatti che KGJWR è nettamente su­
periore a tu tti gli altri prodotti del genere, 
molto spesso troppo lenti e noiosi, il che è 
principalmente imputabi le ad un sistema di 
controllo abbasta nza semplice e immedia to 
ed a una velocità 
d'azione veramente 
notevole che non 
pregiudica comun­
que l'aspetto strate­
gico dei vari incon­
tri. Non voglio d ire 
che se odia te il ba­
seba ll questo g ioco 
v i farà cambiare 
idea ma, se non 
avete mai avuto l'occasione di avvicinarvi a 
questo sport e vi interesserebbe farlo in ma­
niera simulata, Ken Griffey Jr Winning 
Run rappresenta senza dubbio la migliore 
scelta attualmente in circolazione. Ancora una 
volta, complimenti Rare! 

Questo è indubbiamente il più completo gioco di baseball che 
sia mai stato realizzato per Super Nes e, più genericamente, 
per qualsiasi console. Ancora una volta i Rare si meritano le no­
stre congratulazioni visto che sono riusciti a creare un titolo ec­
cezionale che colpisce sia per la sua buona realizzazione tecni­

ca sia per l'elevata giocabilità. La velocità dell'azione, la semplicità della 
struttura di gioco (in fondo si tratta semplicemente di lanciare o battere 
una pallina) e la possibilità di utilizzare tutte le giocate tipiche di questo 
sport inoltre garantiscono ore di divertimento sia oi giocatori più esperti 

che a quelli che si avvicinano per la prima volto o questo sport. 
Molto probabilmente Ken Griffey Jr Winning Run non 

otterrà in Italia il successo che si merita, soprattutto per la 
scarso diffusione di questo sport tipicamente americano, 

mo se volete emulare le gesto di Mike Piazzo, Borry 
Bonds, Mo Vaughn e altre stelle delle MLB e non 

avete un campo dove esibirvi vicino a casa, questo 
è senza dubbio il modo migliore per farlo. 

GENERE 
• • • • 

DISTRIBUZIONE 
• • 

VERSIONE 

NUMERO GIOCRTORI 

le animazioni e lo 
quoli1ò degli $pfile ""'° 
veramente nohwoli; i Rore 
hanno dimos.troto ancoro uno 
~ le loto noleYoii copocilà 

Il nnnore dello follo, 
I' Olbitro d.. chioma gli •trike 
e i boli; sembro__.. di 
trovani in uno ,.tocfio dove si 
slo giocondo uno pomlo di 
bo..bol 

Veloce e di-le. 
Neuun fitolo fino od oro ero 
riuscito o riprodvrre in 
maniero così fedele f)i ospelti 
corotteri'6ci di qveslo $pof1 

Come lutti i fitoli 
sportivi cfie si ri$peltino, in 
Ken Griffey Jr Winning Run 
sono p-esenti un buon numero 
di opzioni dlO goronti5COOO 
uno .-<ile longevilà 

I : I 
Ecc:eziooolel Ken 
Gtiffey Jr Wlnning Run è 
$00ZO dubbio il miglio< gioco 
di bo..boll moi realizzalo 
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Ancora una volta la Bandai ha rea­
lizzato, basandosi su una licenza di 
d iscreta fama (almeno in America e 

·~i~~? Giappone), un titolo di livello piutto­
. sto scadente. Senza dubbio Power 

Rangers Fighting Edition risulta indiriz­
zato a un pubblico giovane, fatto che risulta 
evidente dalla semplicità delle super mosse e 
dalla non eccessiva difficoltà di gioco ma, an­
che considerando tutto ciò, non si può non 
sottolineare la scarsa qualità di questo pro­
dotto. Ad una realizzazione tecnica piuttosto 
mediocre (gli unici aspetti d iscreti sono l'intro­
duzione e la colonna sonora) è stata infatti af­
fiancata una struttura di gioco estremamente 
limitata che manca comunque di tutti quei toc­
chi di classe che caratterizzano i migliori titoli 
del genere. Insomma, se odiate i Power Ran­
gers evitate accuratamente questo gioco, se 
invece provate una certa simpatia per i cinque 
ragazzi con i vestiti gommosi, evitatelo ugual­
mente dato che sono d isponibil i per Super 
Nes prodotti dello stesso genere di qualità in­
dubbiamente superiore. 

Diweto curo nello 
reoliuozione <Mgli sprite deò 
peoonoggi; buono lo 
sequenza introdutti"'O 

1 londoli sono j)O'Ori di 
porticolori 

li temo principole dello 
serie è 'toto ripreso in 
maniero obbostonzo fedele 

Gli effett; >0nori sono di 
quolilò pivtto•lo scodenle 

lo """'" segrete $000 
focili do imparare e eseguire 

A volte i &ottotori non 
rispondono perfettomente oi 
comandi 

Adotto olle peroone 
che non honno moi p<o..-oto 
un ~lolo del genere 

Solo tre di .... i livelli di 
difficolt6 nel modo o un 

Un titolo realizzato e 
pen$0to per interes.sore i più 
giovoni fon dello serie mo 
comunque do considerore 
mediocre 



T 
utto ha inizia durante 
un viaggio in treno in 
Svizzera. Per uno stra­
na caso del destino 

in 
(sciopero mon­

diale?) il piccolo eroe si trova 
a bordo su di un convo-
g lio delle Ferrovie dello 
Stato Italiane, così non 
c'è da meravigliarsi se, a non 

in 
più di mezz'ora dalla partenxa, il treno fu costretta 
a fermarsi per una sosta fuori programma. Di fran· 
te alla terribile prospettiva d i vedersi servire il soli· 
to buffet pieno di polli di plastica e raxioni K (tutte 
rigorosamente anteguerra) Tin Tin decise, in preda 
ai morsi della fame, di scendere dal treno per fare 
2 passi sperando, a l contempo, di scoprire la causa 
di quella sosta. Il nostro giovane eroe però non fe­
ce tempo a fare che poche decine di metri che im· 
mediatamente si accorse della presenza di un pic­
colo ragazzino che era caduto proprio nel fiume 
sottostante. Senza la benché minima cura per la 
propria incolumità, Tin Tin si gettò in acqua con 
tanto di cappello, giacca a vento e scarponi da sci 
e, nonostante tutto, riu· 
sci a salvare il pischello 
che, da quel momento, 
d iventò il suo insepara- '::::; 
bile compagno (non P 
prima però di averlo 
borseggiato!). Storiella 
cretina a parte, biso-­
g n a comunque di re 
che questa versione di --... 
Tfn Tln In Tibet per Game Boy, pur 

11111 

risultando inferiore dal punto di vista grafico alla 
sua controparte su Super Nes, risulta comunque 
caratterizzata da una struttura di gioco molto simi­
le a quella originale. Ovviamente, i ragazzi della 
lnfogrames sono stati comunque costretti ad ap­
portare delle lievi modifiche sia al sistema di con­
trollo che alla dinamica del gioco (per esempio nel 
primo livello non potrete più muovervi attraverso 
lo schermo per evitare i vari oggetti), cambiamenti 
che hanno comunque giovato o q uesto titolo. Infat­
ti, la maggiore dinamicità e semplicitò della strut­
tura di questa versione hanno reso questo Tln Tln 
su Game Boy molto meno frustronte della sua con­
tro parte a 16 bit, rispetta alla quale presenta de­
g li schermi molto più lunghi e strutturati in manie­
ra molto più complesso. Un ottimo lavora quindi 

che dimostra, come se ce 
ne fosse ancora bisogno, 
che non occorrono miliar· 
di di poligoni o milioni co· 
lori per produrre giochi 
divertenti e longevi. 

Cbe 
$00.D MOA N ./N<!; 

TINTIN, ./ /ll A V é A 
Ll! TT l! P. FOA 'YOU . 

I $AVI! ./T TO 
.CAPTA IN illAi>i>OCik 

----

COMMENTO 
Avendo già avuto modo di provare 
la versione Super Nes devo dirvi 
che, sinceramente, non mi aspetta­
vo grandi cose da questo Tin Tin 

in Tibet. Fortunatamente, almeno questa vol­
ta, i programmatori sono riusciti a smentirmi 
realizzando un titolo che sfrutta in maniera 
egregia le capacità del piccolo portatile d i ca­
sa Nintendo. Infatti, a dispetto dell'originale, 
questa versione per il Game Boy presenta una 
struttura di gioco notevolmente semplificata 
che ha consentito ai programmatori (proba· 
bilmente a loro insaputa) di rendere i vari li­
velli molto più Ruidi e dinamici . La buona va· 
rietà dei livelli ed il livello di difficoltà ottima· 
mente calibrato infine, rendono questo Tin 
Tin in Tibet un titolo veramente interessante 
che, nonostante l'aspetto beota del suo proto· 
gonista, merito di essere preso in seria consi· 
derazione do tutti gli amanti dei plotform in 
cerca di un po' di sono e genuina azione. 
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~ envenuti (o bentor­
• nati) alla rubrica del 

..__ "gioco sporco". An· 
che questo mese ce n'è 
per tutti i gusti e tutte 
le console. Quelle 
targate Sega e 
Nintendo, be· 
ninteso. E a 
proposito delle 

• • prime, siamo 
lieti di annun· 
ciare la pubblicazione, in 
questa particolare edizione 
di MegaTrix, del trucco più ri· 
chiesto dai lettori via Hotline nel 
corso delle ultime settimane: quello 
cioè che permette cli comballere can· 
tro Akuma nel seconcla titola per 5alum 
dedicato alle gesta degli X·Men. Slamo 
dei grandi, diciamoci la verità, e non salo 
perché in reclazione non c'è nessuno che non 
abbia già compiuto i diciotto annil Comun· 
que, inserite il codice e godetevi lo spetlacolo. 
Quanto ai trucchi che restano, speriamo di 
aver accontentato quanta più genie passibile. 
Noi • • • • d .&--! • • c1 pl'OVIClmo, 1n ogni ~ ,.._, .. agnt 
"mode". Okay, basta con le scempiaffini 
gratuite, c'è un indirino da dare e saluti da 
fare. Naturalmente è sempre il solito, e nalU­
ralmenle è quello a cui potete inviare i trucchi 
di vostro scoperta e le soluzioni di vostra fat. 
tura. Byel 

~ §:4TURN 

Il gioco è lre1<0 di recensione, mo noi abbiamo giò dei trucchi per i 
suoi eventuali possessori. Non ve lo ospettovole, eh? (Non rispon· 
dete}. 
Per riportare carburante ed energia ol massimo, andate allo 1<her· 
moto col titolo del gioco e premete in sequenza ~ A, Z, Y, A, GIU', 
GIU'. Uno Irose confermerò lo riuscito dell'operazione. Premete 
quindi START e ancoro START durante lo partito per lare rilomi· 
mento di tutto. 
Per saltare i livelli, premete (senza poi rilasciarli} in sequenza C, 
B, A, SU e L Quindi rilasciate in sequenza A, C, le SU. 

lfAMPIRE HUNTER 
"'ATURN 

Combo Automat;che e Modalità di 
Alterazione dello Schermo 

A poco servono poletti e collone d'aglio per u1<ire vivi do que· 
sto gioco: ci vuole qualche cheot di valore! E per vostro fortuna questo 

mese ne obbiomo uno che può essere definito tole. Per ottenere facilmente · 
.....-::"\ delle combo do tre colpi ciascuno, regolate il VDllro personog· 

gio su •Auto Blocking Mode" e quando giocate premete insieme 
tutti e tre i tosti dei pugni o dei calci: sferrerete cosi un trittico di 

(S-;:::.~ colpi in rapido successione. C'è inoltre un'opzione no1<oslo (lo· 
le ' Screen Mode") che vi 
permetterò di alterare le -..1 
dimensioni dello schermo. 
Per richiamarlo dovete on· 
dore allo schermato delle opzioni, tenere premuti l 
e R e pigiare continuamente SU e GIU' finché l'op· 
zione in questione non appare. 

X·MEN: CHILDREN OF THE ATOM 
SATURN 
Modalità di Alterazione dello 
Schermo e Combattimento 
Contrct AkL rna 
Come in Vampire Hunter, onche in X·Men: COTA 
è possibile usufruire di un'opzione che permette di 
modificare le dimensioni dello schermo. E identico è lo 
procedura per richiamarlo: andare allo schermato del· ""'"'"......,.-­
le opzioni, tenere premuti l e R e pigiare continua-
mente SU e GIU' finché l'opzione non appare. Per combattere contro Akumo, invece, dovete giocare o 
un qualsiasi livello di difficoltà ('Eosy" o ' Hard' } e quindi vincere dodici round di filo vincendone alme· 
no sei con un perled e almeno quollro con un super linish. Indi, lotterete contro Akumo primo di ollron· .,...., 
tare Juggemout. 



SIM CITY 2000 
SATURN 
Slot achine Segreta 
Costruite un porto e aspettate findié non vi vedete ottr0<. 
cote due imbarcazioni. Quando vedete salpare uno delle 
irnborcoziooi, spostate il cuoore sopra di esso (quando di­
vento stazionario) e premete R: richiamerete così delle 
inl011110Zioni sul natante in questione. Oro premete d tosto 
B per tornare ol porto e quindi premete sub~o e ripetuto· 
mente L Se l'operazione ho successo, appariranno tre ro­

telle do slot mochi· 
ne. Al posto dello 
solito frutto, però, 
le rotelle mostre· 
ranno delle icone 
attinenti ol gioco. 
Premete il tosto e per fermare ogni rotella (ogni tentativo costo 
l O dollori). Non ci è ancoro dato di sapere quo& effetti honno 

tutte le icone quondo se ne azze«OllO tre di uno stesso tipo, ma sappiamo che tre segni del dollaro lrut· 
tono l 00 dollori, mernre tre fulmini ripartono o zero l'età dello vostro centro le elettrico. 

GEI 
SATURN 
Trucchi Vari 
Questo tormentoso mo occasionalmente gradevole plotform celo 
un'opzione che vi permette di giungere direttamente allo 1<ontro li· 
noie, quello con il boss Rez. Dobbiamo tuttavia avvertirvi che utiliz­
zando questo trucco potreste completare il gi0<0 in cinque minuti, 
quindi vi suggeriamo di passare ohre qualora desideraste che il 
gioco durasse un po' di più. 
Andate olla sdiermoto delle poslWOfd e inserite n seguente codice: 
ClYDRHYP. Avrete cosi accesso o tutti i livelli, compreso •aezopolis•. 
G sono poi ohri cheat che possooo essere attivati mettendo lo portito in 
pauso, tenendo premuto d tosto R e inserendo uno delle seguenti com· __ _, 
binozioni: 
• Vite Infinite - SU, SU, GIU', DESTRA, A, GIU' 
• Prolettlh di Fu0<0 - (, SU, DESTRA, DESTRA, Y, B, SU, DESTRA, SU 
• Prolettlll di Ghia<do - DESTRA, Y, DESTRA, GIU', DESTRA, DESTRA, B, SINISTRA, SU, 
DESTRA 
• Prolettm Elettrld - GIU', su, START, DESTRA, DESTRA, z, A, START, START, DE­
STRA, DESTRA 
• lnvlndblltà - B, A, GIU', A, GIU', GIU', GIU', SU, GIU', DESTRA 

MORTAL KOMBAT 2 
SATURN 
Cheat Mode 
Questo particolare versione del mitico picchioduro e forse, strono o 
dirsi, uno dei peggiori titoli mai visti sul Soturn, mo o dilpetto di ciò 
se ne sono vendute molte copie. Ai suoi fortunati (?) possessori pro­
poniamo dunque un cheot classico: quello per richiamare un elenco 
di opzioni segrete. Quando le immagini dell'introduzione comincìo· 
no od apparire, premete in sequenza GIU'. SU, SINISTRA, SINISTRA. 
A, DESTRA, GIU'. B, Y, Ce quindi START: lo modotitò di gioco •spor­
co• in questione dovrebbe risu~ore (llj)Ollibile sub~o dopo. 

JOHNNY BAZOOKATONE 
SATURN 
Vite nf nite 
Per avere uno 1<or10 inesauribile di •pellacce· in questo plotlorm 
di dubbio prestigio, provole o inserire lo seguente password: 
TAEHC. Per accedere immediatamente o un livello quokiosi, inve· 
ce, provole queste ... 
Livello 2: Walkerl 
Livello 3: Overtime 
Livello 4: Villa 
Livello S: Endboss 



NHl HOCKEY 
SATURN 
Potenziamento dei Giocatori 
Per potenziare ol massimo i vostri ragani ondate allo schermato 
dove sono visualizzate le caratteristiche dei giocatori e premete si· 
muhoneomente i tosti A, 8, C, X, Y e Z. E già che ci siamo, vi pro­
poniamo uno serie di cheol ' demenziali'. All'inizio di uno partito 
o due giocatori, quando lutti gli hockeisti vengono presentati al 
pubblico e così via, premete conlemporoneomenle i tosti X, Y, Z, L 
e R, quindi scegliete quole combinazione immettere fra quelle che 
seguono .. . 
• Giocatori grondi - l + R 
• Il disco fluttua verso centrocampo - A + X 
• Giocatori tozzi- A + B 
• Giocatori ribaltati - A + B 
• Puck rimbalzoso - X + Y + R 

~l ~~t" ·t··.~· ., ... ... 
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WARLOCK 
SUPER NES 
Codici dei livelli 
Quando lo stregoneria non 
bosto o raggiungere lo fine di un gioco, ci penso Mega CONSOU 
con qualche provvidenziale codice d'accesso ... 
2' Pietra: GRKKL 
Parte 2: SHP Jl 
Porte 3: CDJHL 
3' Pietra: BRSHT 
4' Pietra: HBLST 
S' Pietra: THKTH 
Parte 2: DCTFF 
Porte 3: BSTJK 
61 Pietra: LHBHL 
Parte 2: DFGBH 

EARTHWORM JIM 2 
MEGADRIVE 
Sporche Assortite 
Il verme non ci è mai mancalo, mo i cheol mancavano eccome! Fortuna­
tamente, lo lacuna può dir5i oro finalmente colmalo. Ognuno delle se­
guenti combinazioni va inserito dopo aver messo lo portilo in pauso. 
Vito Extra - A, B, C, C, C, A, A, B 
Munii.ioni Extra - (, B, B, A, (, B, A, A 
Pistola "3-Way" - C, C, C, C, A, A, A, C 
Continue Extra -A, A, C, C, B, A, SINISTRA, SINISTRA 
Energia al 1 00°/o - A, B, (, A, B, (, A, A 
Scorciatoia per "lorenzen' s Soil" - A, A, C, C, B, B, A, A 
Scorciatoia per "Puppy Love" - SINISTRA, DESTRA, B, 
B, (, SINISTRA, DESTRA, A 
Scorciatoia per "lnllated Head" - B, B, C, A, B, C, SINISTRA, DESTRA 
Scordatola per "ISO 9000" - A, B, C, DESTRA, DESTRA, DESTRA, DESTRA, DESTRA 

NHl 96 
SUPER NES 
Selezione delle Squadre 
Nascoste 
Accendete lo console o cartuccia inserito e loS<io­
te passare lo presentazione finché appare lo 
schermato col titolo del gioco. Quando vedete 
S<orrere i credits, tenete premuto SELECT e pigia­
te rapidamente i tosti L e R, quindi premete 
START: giunti allo S<hermoto di configurazione (SE­
TUP) dovreste vedere lo parola "K-rog". A questo 
punto potrete selezionare le quattro squadre nOl(oste. 

.,. • -
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ROBOCOP VS TERMINATOR 
SUPER NES 
Codici dei livelli 
Per il nostro sbirro cromato accedere ai file dello 
polizia di Detro~ è facile, mo accedere ai vari li­
velli di questo suo avventuro blosto-piattoformi· 
co lo è moho meno. Ebbene, i codici che seguo­
no polronno porre fine ai suoi problemi di viabi­
lità .. . 
Downtown Detroit: JFDN 
Delta City Constru<lion Site: DLTC 
OCP Research Facility: MWSX 
Terminator Outpost/Skynet Perimeter: TPST 
Hunter Killer: BSHK 
Assault Mission to Skynet: HKFL 
Skynet Assault: SKTR 
Skynet Complex lnfiltration: SKMD 
lnner Complex Access Tunneh DRFT 
Skynet lnner Complex: SKNN 
final Attack on Skynet Core: MWFX 

' --
• ~. -



URBAN STRIKE 
SUPER NES 
Codici dei livelli 
Avete un popò di elicottero e siete ancoro o 
un punto morto? Beh, stole tranquilli, non 
vi daremo dell'incapace. Anzi, vi daremo 
dei codici per accedere subito ai vori livelli 
del gioco. Eccoveli qui. .. 
P-iattafonne Petrolifere: CRSCBR3XLDW 
Messico: 9G6MTFaRMM 
Saa FranciS<o: NWRJ7FCDTFG 
New York: l6V9WD3XLDW 
Los Vegas: GPTFBMVZRMX 
Sottostolo: W7YPGD3XLDW 

PILOTWINGS 
SUPER NES 
Password 
Tutto il parlare che si è lotto 
(e si sto facendo tuttora) o 
proposito di Pilotwlngs 64 
ho indotto molte persone o 
rispolverare lo versione ori · 
ginole per Super NES. E o 
chiederci delle password, che 
noi siamo lieti di pubblicare 
qui di seguito .. . 
Area 2: 985206 
Area 3: 394391 
Area 4: 520771 
Area 5: 400718 
Area 6: 773224 
Area 7: 165411 
Area 8: 760357 
Missione In D<ottero 1: 
108048 
Missione In D<ottero 2: 
882943 

AXELAY 
SUPER NES 
Vite Infinite 
Mettete lo partilo in pouso, togliete lo pouso e poi rimettetelo. 
Premete quindi in sequenza SELECT, SU, GIU', SINISTRA, DESTRA, 
Y, 8, A, X. Oro togliete lo pauso. Se tutto è filato liscio, vedrete lo 
porolo "MUTEK" nel posto in cui si lrovovono le vite. 

SUPER RETURN OF THE JEDI 
SUPER NES 
Detonatori Infiniti 
e Salto dello Stage 

---------. Allo schermato del titolo, premete in sequenza A, A, B, 8, 

Jb. - -

X, X, Y, Y, A, B, X, Y, A, B, X, Y. Se l'operazione è riusci· 
lo, sentirete uno voce. Quindi, su qualsiasi livello o scorri· 
mento loterole, potrete scegliere quolsiosi personaggio 
per avere detonatori inlintti. Potete inoltre saltare i livelli 
premendo B e START simultaneamente. Se il cheol non 
funziono, spegnete lo macchino e riprovateci. E che lo 
Forzo sia con voi. .. 

SUPER BOMBERMAN 3 
SUPER NES 
Codici dei livelli 
Non riusctte od oddentrorvi più di tonto nel mondo di Bomber· 
man 3? Niente paura, i vostri pioblemi sono finiti. Eccovi infatti 
l'elenco dei codici di tutti i tivelli del gioco ... 

1·1 5358 
1·2 9486 
1·3 4332 
1·4 3306 
Boss 2280 
2·1 6408 
2·2 5862 
2·3 4836 
2-4 7938 
Boss 6912 
3·1 9438 
3-2 8412 
3·3 7386 
Boss 5880 
4·1 8916 
4·2 7890 
4·3 5360 
4-4 3309 
Boss 6411 
5·1 5865 
5·2 8967 
5·3 2787 
5·4 9473 
Boss 2301 !!'~ ................ .-~-

WWF RAW 
SUPER NES 
Modifica delle Statistiche dei 
Personaggi 
Per oherore le statistiche di un personaggio, premete i seguenti to­
sti nello schermato delle statistiche (e dove se no?). .. 
Bret Hart - DIAGONALE GIU' /SINISTRA, START 
lite Undertaker - DESTRA, START, Y 
Yokosuma - SU, A, Y 
Bam Bam - START, Y, A 
Doink - SINISTRA, START, Y, A 
Diesel - GIU', START, Y, A 
Owen Hart - SU, START, Y, A 
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THUNDERBOLT 3 FP PIU NEMICI 

PSYCHOPATH I FP UN NEMICO 

HIT POINT RAIN 2 FP UN AMICO 

SNOWY 12 FP PIÙ NEMICI 

SHOCKER 8 FP UN NEMICO 

STAR RAIN 14 FP PIÙ NEMICI 

JUMP 3 FP UN NEMICO-

SUPER JUMP 7 FP UN NEMICO-
. . 

FIRE ORB 5 FP UN NEMICO 

SUPER FLAME 9 FP UN NEMICO 

f . ULTRA FllME 11 FP PIÙ NEMICI 
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Sul pt0uimo n1>mero ci occ1>pe"""° delle monta· 
gne et.Ile talpe, guider.mo "" con-.llo da miniera 
e ce ne andremo penino al morti 
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SPECIALE MEGATRIX 

Bene ragazzi, finalmente 
siamo giunti in dirittura 
d'arrivo. Lo so, i vostri po· 
veri piedi non ne possono 
più, però dovete farvi for· 
zal In fonda casa dovrei di· 
re io che, oltre ad aver do· 
vuto giocare tutto il game 
ho anche passato una deci· 
na di notti insonni per pro· 
pinarvi questa guida? Mica 
mi vorrete mollare proprio 
sul più bello, vero? Quindi 
fatevi animo e preparatevi 
ad affrontare lo scontro fi· 
noie; il malefico Elfo Nero 
sta finalmente per avere 
quello che si meritai 

PER Il LABIRINTO DELLA LUCE? 
Una volto che sarete riusciti ad impos· 
seuarvi dell'ultima Light Orb, fate rot· 
ta verso West Cape ed entrate all'inter­
no della porta nera in modo da avere 
accesso al Lobirinto della Luce (il West 

Cape si trava vkino al Lobirinta d' Ac· 
qua, nel caso ve lo faste dimentic~). 

IL LABIRINTO DELLA LUCE 
Dalla por1enza, andate verso destra ed 
attraversate le piattaforme cadenti. 
Usando la Blast Orb e gli Slide Boot 
saltate oltre il burrane e recuperate la 
Chiave Blu. Fatto ciò, dovrete lasciarvi 
cadere e, una volta giù, andate indietro 
ed in alto. Ora andate in alto dalla por-
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lenza (che poi sorò il luago dal quale 
emergerete) e usate i Baot e la Blast 
Orb come avete fatto in prece· 
denza per superare le varie vo­
ragini: potrete cosi entrare all'in· 
terno della parta con l'occhio. 
Uno volto che avrete raggiunto i 
3 pulsanti, equipaggiatevi con ( 
le Mogical Hand oltre che con 
la Blast Orb e poi utilizzate 
l'attacco multiplo in modo da 
premere tutri e 3 i pulsanti facendo 
cosi aprire la porta. 

Ora scendete i gradini. Salite sulla 
cintura di nastri trasportatori ed en· 

Irate nella stanza dentata, apritevi la 
strada verso il bassa dei denti fino ad 
arrivare nella camera ghiacciata. Da 
qui dovreste eSMf9 in grado cli cl'mger­
vi in basso a destra, evitando i buchi 
sul pavimenta. Il forziere che li trova 
nel pkcola passaggio di ghia«ia con­
tiene una Angel Wing. Attraversate 

quindi la parta e poi andate in alto, 
percorrete il senliera asciutta fino ad 
arrivare di fronte ad una tavoletta di 
pietra che blocca la vostra strada. A 
questo punto, rimanendo equipaggiati 
con la Blast Orb, utiliuate gli Heavy 
Boot di fronte alla porto in modo do 
aprirla. Questo procedimento funzio· 
nerò anche con tutte le alhe parte-tovo­
letta, 

Ora andate dentro l'altra parto, che è 
quella successiva a quella dalla quale 
siete entrati. Poi una volta u5eiti 
dall'ennesima stanza con i nastri tra· 
sportotori, fate ratta verso l'alto uriliz· 
zando la combinazione di Slide 
Boat/Blast Orb per superare i vari 
burroni. Fatto ciò, ignorate la prima 
porta nella quale vi imbatterete, e 
continuate ad andare verso il basso, 
fino a quando non troverete un burro­
ne pieno di piccole piattaforme sulle 
quali dovrete saltare. Qui, nell'angolo 
in basso a sinistra, potrete travare un 
globo di energia. Ora tornate indietro 
verso il fani.,. e, da qui, andate in 
alto fino a quando non potrete scen· 
dere can - liana. (Non dimenrica lo 
vostra Mankey Suitl). Una volta in 
basso, usai. la Spari< Bali per elimina· 
re i vari anelli e poi andate in basso, 
attraversate la porto, 1 quindi preme­
te il pulsante. Fatto ciò ritornate indie­
tro verso la stanza con i burroni/buchi 
e quindi fate ratto per lo stanza che si 
trova alla vostra estrema sinistra. 
Prendetevi cura della porto·tavoletta 
- avete fatta in precedenza e poi 
equipaggiatevi con la Freeze Orb e le 
Magica! Hand in modo da formare 
uno 1euda con il quale neutralizzare i 
vari laser. 

Fatto ciò rimanete fermi sulla icona che 
li trova sul pavimento: riceverete cosi 
la Shining Swordl 

VERSO IL CASTELLO 
Una volto che sarete entrati in passes· 
so della Shining Sword tomaie al ca· 
stello ed andate dal re in mocla da ave­
re a<cesso alla seconda parte dell'av· 
ventura. Primo di fare ciò però, salvate 
il giaco nella chiesa del costello e fatevi 
un bel sonnellina nella lacanclo in mo­
do do recuperare tutte le vostre _,. 

gie. Fatto tiò andate dal re che, dopa 
avervi raccontato di tutri i suoi proble-

mi, vi aprirò un passaggio sego eto ver­
so che vi consentirà di raggiungere il 
Grande Labirinto. Appena fuori fate 
ratto per la zona la zona in alto a sini· 
stra della mappa: raggiunget ete cosi il 
labirinto. 

IL GUJIDE LABIRINTO 
l'obiettivo di questo livella è quella di 
individuate e sconfiggere i 4 Djinn che 



si trovano all'interno del labirinto e che 
stanno cercando di resuS<itare il gigan· 
te. Ce ne sono 4 di loro localiuatt all'in· 
temo e intorno al labirinto e vi diciamo 
subita che avrete bisogno di un socco di 
pazienza per riuscire a trovarli. Una 
volto all'interno del labirinto vi trovere­
te in uno stanza che conriene, oltre ad 
un sei di scale che vi condurranno in 
basso verso lo scontro finale, anche 4 
pannelli lampeggianri nei quali dovrete 
S<ivolare dentro. Il pannello che si trova 
in bosso a sinistra vi condurrà diretta· 
mente ad un Djinn quindi per il momen· 
la ignorotelo e fate quindi rotta verso il 
pannello che si trova nell'angolo in alto 
a destro e poi S<ivolateci dentro. 

Una volta che sorele emersi vi troverete 
di fronte a 2 passaggi: prendehl quello 
di destro. Fatta ciò andate in basso e 
taccate il pulsante in modo da far com· 

parire i pannelli e poi entrate nella 
slania che si trova in alto a destro. An· 
date in alto usando le mattonelle a tem· 
po verso l'icona di Pegasus. Mettetevi 
l'elmetto e poi volate a destro e quindi 
entrate nella porta. Fatto ciò salite, an· 
date a sinistro e poi ancora su un'altra 
i<ona e, questa volta, mettetevi a volare 
versa sinistro. Andahl in alto, a destro e 
infine camminote lungo il corso d'acqua 
fino a quando non raggiungerete il pul· 
sonte. 

A questo punto usate la Blast Orb e gli 
Slide Boot per tornare indietro attro· 
verso le voragini tulle quali avevate 
volato. Questa volta, volate a destra 
verso la spaccaturo oltre il burrone. En· 
trote nella parta e volate oltre l'acqua, 
dovreste così poter trovare una porta 
aperta che si trova nell'angolo in bas· 
sa a destro dello schermo. Entrateci e 
continuate a scendere fino a quando 
non giungerete in una piccola stonio 
con un altro pulsante. Premetelo e poi 
correte fuori in modo da passare sulle 
mattonelle a tempo che avrete fatto 
comparire. Andote in basso. Infine, gi· 
rate alla svolta successiva (che si tro· 
verà 1ulla destro) in moda da prende· 
re la Chiave Verde che si trova all'in· 
temo del foriiere. 

Ora dovrete per Iorio lasciarvi cadere 
vista che non ci sono altre vie per poter 
salire. Atterrerete così su di una sezione 
ghiacciahl dallo quale dovrete lor rotto 
verso il basso. Troverete cosi una poua 
d'acqua poco profonda che vi condurrà 
in prossimità di una .zona molto più 

profonda. Una volta qui, rimonehl nello 
zona basso ed uriliuate gli Heavy Boot 
e lo Freeie Orb per congelare l'acqua. 
Colpile il pulsante che si trova alla fine. 
Fatto ciò entrate nella porta che si do· 
vrebbe essere aperta alla vostro destra 
e raccogliehl la Chiave Blu. Ora andahl 
in alta, a sinistro e poi scendete le scale. 
Toccate il pulsante che si trova li vicino e 
poi andahl ancora in basso per ritrovar­
vi su una delle placche di Pegasus che 
avevate usato in pre<edenia. Una volto 
qui fate rotta verso il punto di porlen:&a 

• 
e, quando lo avrete raggiunto, incam· 
minahlvi verso il passaggio alla vostro 
sinistro che prima avevate ignorato. At· 
rivate l'elmo di Pegasus e quindi fate 
rotta verso l'angolo basso a destra e 
calpihl il pulsante. Fatta ciò dirigehlvi 
verso l'angolo in alto a sinistro ed en· 
Irate all'interno dello porta aperta. Oro, 
ogni qual volta ne avrete la possibilità, 
andate in olto in modo da raggiungere 
il primo Djinn. Una volto che la avrete 

individuato eliminatela usando la Shi· 
ning Sword combinata con la Blaie 
Orb. 

Ora tomahl indietro verso la stonio con 
i pannelli e dirigelevi verso la placca in 
alto a sinistro. Scivolateci dentro. Emer· 
gerele così in un background fiammeg· 
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giante. Una volta qui fate ratta verso 
sinistra e poi in basso in una stanza do· 
ve ci sono 3 possibili use.ile. Prendete 
quella più in basso e continuate ad an· 
dare in ba.sso fino a quando non vedre­
te un gruppo di bombe che si !rava in 
una locazione alla vostra destra. Pren· 
detele ed usatele per far saltare i 2 ci· 
clopi nel mura: farete così comparire un 
passaggio ed un pultante. Premete il 
battane e poi, molto rapidamente, cor­
rete in basso fino a quando non rag· 
giungerete delle altre bombe. Andate 
quindi a sinistra fino a quando non ve-

drete le piattaforme temporonee. Cam· 
minateci sopra e prendete la prima 
strada a destra: tra- c01ì un far. 
ziere che contiene la Chiaw Rosso. 

Fatta ciò usote gli Slide Boot e la Blast 
o.b per sorpassore a crepaccio in mo­
da da raggiungere la porla che si trava 
sopra l'entrata per il forziere. Fatta ciò 
entrate nella porla e poi andate a sinì· 
stra. Vi ritroverete cosi all'ìntemo di 
una stanza nella quale non potrete 
muovervi. Qui è dove la Blast o.b e gli 
Heavy Boot si riveleranno malto utili. 
Essi infatti vi apriranna una strada at­
traverso le fiamme permettendovi così 
di muovervi. Spostatevi attraverso la 
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stanza fino a quando non troverete del· 
le mattanelle crepate. Quando ciò acca· 
de usate la magia in modo da cadere 
al piano inferiore. 

Una volta giù, andate nell'angolo in 
basso a destra, solite al prima piano e 
poi anelate ancara a destra per scoprire 
qualche bella bomba e dei ciclopi. Una 
valta che li avrete individuati fateli sol· 
tare e poi entrate nel passoggio. Cam· 
minate: troverete così un pulsonte che 
dovrete premere in modo da trasfar· 
mare la sabbia in pietra. Ora tornate in 

dietro verso la stanza con il fuoco dalla 
quale vi siete lasciati cadere attraverso 
l'uscita che si '-a nell'angola in alta a 
destra della prima stanza nella quale 
siete allet rati. Una valta qui fate .­
verso l'angolo ìn basso a sinistra della 
grande stanza fiammeggiante e poi 
scendete i gradini nella stanza adiacen· 
te. Ancara una volto fate ratta per l'an· 

gaio in basso a sinistra una valta che 
sarete in basso e, una volta qui, attra· 
versate il ponte che da sabbia è diven· 
lato di pietra. Potrete così mettere le 
vostre zampette flllla Chiave Gìallal 

Ora !amate in dietro verso le scale e 
poi entrate nella stanza che si trova al· 
la vostra sinistra. Ora seguite il sentie­
ro che conduce nella parte bassa della 
stanza successiva e apritevi la strada 
attraverso le fiamme in modo da rag· 
giungere l'uscita che si trova nell'ango­
lo in alto a destra. Calpite il pulsante a 
poi ondate ancora a destra, eliminate 
altre fiamme e quindi dirigetevi versa 
l'uscita in alta a destra. Non preoccu· 
potevi se i blocchi scompariranno prima 
che riusciate a raggiungere la vostra 
destinazione infatti potrete utilizzare gli 
Slide Boot e la Blast o.b per saltare il 
pezza di strada rimanente. Fatta ciò en· 
Irate nella porta per raggiungere il 
Djinn. 

Ancara una valta, usate la stessa talli· 
ca sperimentata in precedenza (ovvero 
Fire o.b + Shining Sword) salo che qui, 
quando il Djinn comincia a sputare le 
sue maledettissime Fireball, corretegli 
dietro. In questo modo potrete calpirlo 
rimanendo in una posizione relativa· 
mente sicuro. 

Per risparmiare tempo, usate una An· 
gel Wing e quindi dirigetevi verso il pri· 
mo pannello che si trova alla vostra si· 
nistra e quindi proseguite fino a quan· 
da non vi troverete di frante l'ennesimo 
Djinn. Ora fate atteniiane infatti questa 
simpaticone risulta essere piuttasta po­
tente. Evitate assolutamente i mucchi di 
terra che il malefico vi tira addossa 
quando si mette a scavare ed evitate 
anche di farvi calpire dai suoi attacchi a 
base di fulmini vitto che questi vi inflig· 
gerebbera una quantità di danni sem· 
plicemente smodata. Il modo migliore 
per eliminarlo è quello di aspettare fino 
a quando il piccoletta non si metterò o 
camminare e quindi seppellirlo sollo 
una montagna di calpi. Il Djinn finale è 
localiizata nel pannello in alta a destra 
ed è la sua natura è acquatica. Per uc­
ciderlo, aspettate fino a quando il pie· 
caletto non farò la sua comparsa altra· 
verso la superficie dello stagno e, 
quando ciò accede, congelatelo utili•· 
ianda la Freeie Orli e gli Heavy Baot. 
Se per casa questa ripa di tecnica non 
doveste fun1ionare cen:ate di portarvi 
dietro le sue spalle (la schiena è infatti 

il punto più vulnerabile di tutti i Djinn) 
ed evitate i suoi vari attacchi mentre lo 
dilaniate da dietro. Una volta che an· 
che il l'ultimo Djinn sarò morta tornate 
ìn città e fate il pi- dì er!ie, passate 
una notte nella locando e salvate il gio· 
co in preparaiiane alla battaglia finale. 

LA BATTAGLIA FINALE 
Una volta che tutti e 4 i Djinn saranno 
stari eliminati scendete gli altri scalini 
che si trovano nella stanza con il no•lro 
trasportatore; vi troverete ad affranta· 
re Pazart. Il malefico può e-re su di 
un paio di attacchi (uno è il Freeie Shat 
che genera una serie bi blocchi di 
ghiaccio attraverso lo schermo, mentre 
l'altro è molto simile altro vostro attac· 
co sferrato con la Blast Orli e gli Heavy 
Boot) davvero devastanti per tui fate 
molta attenzione. Il segreta per riuscire 
o sconfiggerlo è quello di rimanere 
sempre in movimento cen:ando, ol con· 
tempo, di portarvi alle sue spalle in 
modo da poterlo attaccare mentre i 
suoi calpi sono diretti in un'altra dire· 
zione. Uccidete anche questo mostra ed 
avrete terminato il giocai 

MA C'E' DI PIU'll 
Come molti dì voi avranno sicuramente 
notato ci sono un paia di livelli che non 
sana •lari trattari nella nostra guida. 
Questo non è avvenuta perthé ci siamo 
dimenricari di loro ma templicemente 



perché non •i tratta di livelli che devo­
no ••sere per fono terminoti per poter 
completare il gioco. Il primo dei livelli 
Mgreti di questo Shining Wisdom •i tro­
va nella porte bosso dello sola del te· 
"""· Per accedervi non dovrete far al· 
tro che scivolare all'interno del ponnel· 
lo in mocla do roggiungen uno locazio­
ne simile in tvtto e per tvtto olla cripta 
reale. Il oecondo livello invece •i trovo 
all'interno dell'albero millenario e per 
potervi avere accesso dovrete riuscire a 
far crescere il piccolo alberello che si 
trovo al secondo piano dell'albero 

ti..• r'),.,r -:'::, ·, • 1
, ;1 ~ •i;n-:,e 

•'-'''"' 1-:• ..... ,. 
'~r/,, '.>.' •ti1t.:;,r-r,:,I 

usando il fettiliuonte che vi vemì con· 
Mgnoto l'enmita in cimo all'albero. Ci 
vorrà un po' per far crescere il piccoli· 
no, quindi obbiote pazienza. Lo ricom· 
penso per que•ti 2 livelli sorà castituila 
da una Hrie di oltre Orb (non molto 
importanti o dir lo verità) oltre od un 
nuovo paio di scarpette grazie alla 
quali riuscirete o piccore dei balzi più 
lunghi. Questo è quanto. 

ALLA SCOPERTA DI uno 
NATALE 
Uno volta che GYllle raccolta le Orb e 
tutti gli oggetti ""- port. dei • ..,..,. 
gli, degli alberi 1 delle crepe nelle rocce 

~t.1-. ,:, J 'jflpl.~ /l'Jt;.>t<; 

,it~ :1 .,.,.,.' (1""0'6<. 

V-:; you cere ro 'J";I! :::1)-.i:e~~., .. (; 

potranno essere latti o pem, rivelando 
cosi uno immensità di tesori. Dateci un 
occhio, CGpito? 

IWTOIB 
Una volta che questo piccola merov~ 
glia sarà nelle vaslre moni provate ad 
equipaggiarvi con esso e poi o com~ 
nore 0111.........., questi arbusti. Li vedre­
te e•ploclere, riwlondo una scola che vi 
conJOntirà di raggiungere un laniere 
pieno di gioielli e bonus assortiti. Pen· 
'°'8: c'è addirittura una macchinai 

IWEORB 
Anche ~ Orb funziona in modo -
logo allo Blast cosi, quando ne sarete 

• • • • • ..J.. • • quali "l"'f'O!lllMI, lullì 1 honcneltì m pm• 
• • • • • Il serele V10110 11 ,,_ ,..,. spo11ta11ea· 

mente•. Gli alberi neri sono la coso ~ 
gliare o1a quo1e appiccai• a fuoco infatti, 
a c5speno ciel loro aspetto non pmlicolor 
mente interessante, queste simpatiche 
. . I .. I '""~ peanlice B Il mr I 12 CWW IO 8$Mtl una fVm8 

r sPECIALE MEGA TRIX .,, 

quasi i11fiuila di bonus e gemme 
OllOrlilel 

HEAVY BOOT 
Una volta che vi sarete equi· 
poggiati con queoti simpatici 
aggeggi provate un po' a cor· 
rere contro una delle crepe che 
si trovano nei muri o nelle po· 
reti roccioH che •tanno attor­
no all'areo di gioco. Avrete così accesso 
a tvtto una seri di "grotte• nelle quali 
potrete recuperare una gran quantità 
di gemme e bonus assortiti. 

THE END 
Beh rogom, che ne dite, ne è valso lo 
pena di fare tvtto questo fatico oppure 
no? Certo, sana d'occordo, sì è tratta di 
una bella faticaccia però direi proprio 
che ce la siamo spossato parecchio con 
questo giochino. Indubbiamente Ji trai-

la di un gran bel RPG, sicuramente uno 
dei migliori che mi sia capitato di gioco· 
re in questi ultimi annil Peccato che sia 
•giò" finito ... Ehi, un momento! C'è on· 
coro quakos'oltrol Infatti se dote uno 
occhiate alla statistiche che si trovano 

olla fine del game potrete notare che la 
percentuale degli oggetti raccolti è solo 
del 71%1 Accidenti, vuoi vedere che ci 
siamo dimenticati qualcosa? Oh beh, 
poco male. Se volete potete pure rimet­
tervi o giocare fino o quando non li 
avrete trovati tutti, in quanto al sono­
scritto mi vado o fare una bello e solu· 
tare dormila; sapete alla mia età dopo 
"'"' ucciso 456 mostri in un giomo ci si 
sente un po' stonchil 

r 
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VENDO per Super 
Ner Killer In· 
stinct Usa o 
f70000 e Donkey 
Ko1g Country 
Uso o !: 60000 oppu­
re in blocco o 
f120000. Come nuovi. Mas­
similiano 071/7591788 

VENDO cartucce per Super 
Nintendo Secret of Mana, 
Killer lnstin<t, Stunt Ra­
cer FX, Wild Guns, Pitful, 
Street Racer, Pa< Attadt 
I pre1zi variano dalle 
f35000 olle E50000. Inoltre 
vendo O.A.V. Area 88, Fatai 
Fury, Yu Yu Hakusho o 
f27000. Michele 
0883/542364 

VENDO Sego Saturo + joy­
pod + adattatore + 9 giochi 
INBA A<tion, Guardian 
Heroes, Sega Rally, 
Street Rghter Alpha, Wi­
pEout, Daytona USA, Fifa 
96, Dragonball Z2, Fatai 
Fury 3) o El 360000 +spese 
di spedizione. Tutto compreso 
di imballaggio originale. Fa­
bio 0131/218511 (ore posti) 

VENDO Game Geor 
completo di alimento· 
tore originale + Co­
l1mns, Master of 
Dark1ess, Alien 3, 

Global Gladiators, 
Devlllsb, Soni< Drlft 2, 

VENDO i seguenti giochi per 1 VENDO cartucce per GB: 1 VENDO i seguenti giochi per 1 Battle Toads, Mortai 
Super Nes: Killer lnstind j Batman the animated se- j Super Nes versioni JAP-USA· j Kombat 2. Tullo a f 
USA o f 90000, Clayflghter 1 ries (f40000), le•mlngs i ITA: Dankey Kong Coun- i 350000 trottabili. Zamponi 
USA o f40000, Chrono j 2 (f35000), Donkey koag j try, Clayflgliter, Aladdin, j Alessandro 06/30810856. 
Trigger USA flOOOOO, Kru- i GB (f35000), Zelda j Turtles 4, S1per ADV ! Dalle 15 in poi. 
sty's Super Fun House j (f40000), Sa•urci Show- j lsla1d, S1per Metroid, j 
JAP o f 40000. Sono anche j down (r40000), Street FI- j Krusty 's f11 hp1se, : CERCO Disperatamente Me­
di.sposto o venderli in blocco o 1 gbter 2 (f45000), Warlo- i Earthworm JI•, Faver i ganim X 2 per Super Nin· 
f 250000. Roberto 1 land (f40000) oppure lutto i Pit<h Soccer. Inoltre vendo i tendo versione, se possibile, 
085/959664 (ore serali) j in blocco o f250000. j Super Gomeboy Euro j americano o italiano e sono 

i 0541/24635 Alberto (ore i f80000. E molti giochi per i disposto o scambiarlo coi se· 
VENDO Megodrive + Me· i posti) PS Oppure scambio con j 3DO o preni bassissimi. Ro· j guenli giochi: Joe & Moe 
gaCD + 14 cartucce assortite 1 un gioco PSX o Sotum purchè i berlo 085/959664 (ore se- 1 (Euro), Turtles in time 
+ 6 Cd + adattatore per cor· j tenuto bene. j roli) j (USA), Super Street Figh-
tucce estere + adattatore J- 1 1 1 ter 2 (USA), Batman Re-
plus per CD es1eri +3 joypod j VENDO Sego Game Geor + j COMPRO giochi Worms, j twns (USA), Super Mario 
+ covo sacri il tutto o f ! giochi Batman Retur1s, j Juper Bonibennan J. e 3, j AH Stars (USA). Francesco 
700000 incluso consegno o i Tazmania, Global Glacla- 1 Street Racer per Super i 0577/848290 ore serali 
vostro domicilio. Telefonare i tors, lutto in ottimo staio. 1 Nes (Poi Versioni. Zilio Fron· ) 
Lun/Ven ore ufficio ol io j Mirko Greganli via Carducci j co 0432/759684 (max se- j VENDO console Megodrive 
0337 /383585 Marco. i 31 60019 Senigallia (Ani 1 rietò) 1 32X europeo + 3 giochi 

j j _ j (Chaotks, Mortai Kombat 
CERCO disperatamente lo i VENDO le seguenti cartucce 1 VENDO i seguenti giochi per i 2 e Doam) f470000, oppu­
cartuccia europea di Sensi- j per Megodrive: Mega j Sego Saturn (lutti europei): j re lo vendo separatamente o 
ble Soccer World Cup Edi· i SWIV, Batman il rltOl'llO, i X-men, Bigi, True i f200000 e le cassette o 
tion (lnternational Sensi· j Alisia Dragooa, Califor- j Pinball, Hang on GP 95, j f90000 ciascuno. Inoltre 
ble Souer) per Megodrive. i nla Games, Chikl Clilkl i F I Challeage, Alone in i vendo le seguenti cartucce 

VENDO Megadrive 2 Poi+ 2 Offro do f40000 o ) f70000 j Boys, Topolino Ma1la, j the Dark 2. I prezzi vario· j per Megodrive o f50000 cio-
joypod o 3 tosti con Sonic I secondo le condiz.ioni. Telefo- 1 Aladdin, Dynamite i no do f50000 o f80000. i scuno: Ex Mutants, Spi· 
e 2, Soni< & Knuckles, no re 031 /591243 Simone j Headdy, Tazmanla, Solli< j Inoltre cerco o buon prezzo i j dermm, Mkliael Ja<kson 
Zoom, Michael Jackson (annuncio valido per il centro 1 Spl1ball, Bio Hazard 1 seguenti giochi (qualsiasi 1 Moonwalker e Street R· 
Moonwalker, Mortai nord) j Battle, Sailor Moo11, j versione): Uefa Euro 96 j ghter 2. Paolo Puglia 
Kombat I e 2 e adattatore 1 Marko's Magi< Football, 1 England, Vlctory Goal 1 091/6258686 dalle 14 olle 
unive~ole, covo scort, joypod CERCO Final Fantasy 3 e j Pete Sampras Tennis, ~ 96, Nights, Puzzle Bob- j 18. 
a 6 tosti programmabili con Chrono Trlgger (in inglese i Cllffha11ger e moltissimi al- 1 ble 2, Oly•plc Games, i 
due cassette (uno per pro- entrambi) per Super Nes. j tri ancoro a prezzi sbalordì- j Oly•pi< Soccer. Robérto j VENDO i seguenti giochi 
grommare e uno per Mortai Inoltre scambio o vendo Uni- i tivi do ElOOOO o un massi- j Ditali 085/959664 (ore se- j per Sega Saturn: Panzer 
Kombat 21 e un altro o 6 rally, NBA J1111 TE, Contra i mo f40000. Gianluca Va· j roli) j Dargoon 2 E80000, X· 
tosti. Tutto o f650000. Guido 3 e Rock ' n Roll Racing i sciorelli 0882/74364 (ore j - j Men f60000, Dayto11a 
Bernocchi 06/79846733 o per Super Nes. Marcello Ab· j serali) j Causo doppio regolo VEN- j USA f 50000, Bigi 
06/79810774 j bondonte 0776/312220 1 1 DO Super Ninlendo con un 1 f50000 Tutti in versione eu-

~ VENDO giochi per Super j gioco in regolo e 1 joypod j ropeo e Vampire Hunter 
i Nes: F Zero, S.per Mario i incluso ancoro lutto sigillo· j o f70000 giapponese. lnol­
j Kart, Fl1al Fight 2, Pa· i lo. Vendo Gomeboy con 8 j tre cerca Hang On GP 96 
i petfioy, lnternatlanal S.- ] giochi più cavo link o f i (possibilmente europeo) a 
~ perstar Soccer. Prezzo trai- 1 200000.Per informazioni 1 non più di f50000. Roberto 
1 labile (no perditempo) Simo- i 0438/555466 dalle 19 olle i Ditali 085/959664 ore se-
l ne 06/5133994 ! 20. Donis l roli. 
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NOVIT A ' DAGLI USA 

AURA INTEAACTOR™ é il 
pnmo apparecch.o 1nteraru· 
vo nel mondo de• Vldeog•· 
mes. F1M.lmente puot ~rte· 

c1~re. con i tuoi pe1'1ona.gg1 
preferiti. al combattimenti 
più travolgenti. ;,illc avventu­
re piU fantastiche che hai mai 

sognato. Puoi sentirti addos· 
so le esplosioni, I pugni. i cal· 

cl. le v1bl'3tioni dei carri armati, i reattori degli aerei e delle astronavi, 
Tu«o questo per merito di AURA INTERACTOR'". 
SI collega facilmente all'uscita cuffia o a quella preampllfìcata della tua 
console per v1deog1ochi, al computer. al televisore. al videoregistrato­
re ed anche al tuo 1mp&anto Hl-FI. 

lo VIVO INTERATTM 
AURA INTEAACTOR™ e compatibile 
con tutti 1 sistemi. si indossa come un 
normale taino scol~.st1co: regola la 
potenza. allaccia le cinture d1 
adatt.imento, e parti verso 
l'incredlblle: mondo virtuale. 

N on c'è Um!tc di ~tà per viaggiare 
con AURA INTERACTOR"'. 
una volta provato non lo 
abbandonerai più. 

CON INTERACTOR™ ENTRI 
NEI I A, REALTÀ VIRTUALE 
NEI MIGLIORI NEGOZI DI El.ETTIIODOMESTICI, Hl·fl, COMPUTERS. Presentando 

• • 

questa pag.no pubb/Jatono 
netnegozt~~ 
AURA INTEAACTOR'", 
ovroi t'omogg'° 
"lo Vivo lnttrowvo". 

~­--.. 



LA PIÙ-COMPLETA COLLEZIONE DI DISEGNI ANIMATI GIAPPONESI 
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Le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yomoto Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02/29409679 

.. 
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