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IJ&R CONSO 

Mega Console inauguro la stagione estivo con il doppio 

confronto tra due eterni rivoli, Sego e Nintendo. Mo questo è solo 

uno delle forti d icotomie oppositive che infiommeronno la stagione estiva. 

Ve ne indichiamo qualcuno: 

Satum vs. Nintendo 64. lo nuova piattaforma ludico della Premiata 

Ditta Yomouchi è finalmente disponibile anche in Italia presso i migliori 

negozi di importazione parallelo insieme o due titoli, che la vostra testato 

preferito ho ovviamente recensito alla gronde. In Giappone, il successo d i 

Nintendo 64 è eclatante: in base ai primi doti, il giorno del lancio sono 

state commercializzate oltre 300,000 console. È tutto in discesa per 

Nintendo? Non è detto: il bittoggio non è tutto e la terzo generazione di 

giochi previsti per la macchina Sega d imostra che la battaglia è appena 

cominciato. 

Super Mario vs. Sonic. Si ripropone i l duello tra le due icone 

videoludiche che hanno svolto un ruolo da protagon ista nell'ambito del 

divertimento elettronico dei primi anni Novanta. Ancoro uno volto, 

Nintendo si affido all'idraulico italiano per riconquistare il terreno perso nei 

confronti di Sega e Sony, che con Soturn e PloyStation hanno conquistato 

o ltre sei milioni di giapponesi fino o oggi. Sega si prepara invece a 

rilanciare il porcospino blu che ho trasformato Megadrive in un vero e 

proprio fenomeno di massa, effettuando un epico sorpasso sul mercato 

USA a danni di N intendo, con uno serie di videogiochi o 32 e 16-bit che vi 

presentiamo dettagliatamente nelle prossime pagine. 

Shigeru Miyamoto vs. Yukj Naka. Il primo ha contribuito in 

maniera determinante al successo di Nintendo, creando la saga di Super 
Mario nel 1985 e, ancoro p rimo, fondando - con Donkey Kong 
( 1981) - il genere per eccellenza dell'intrattenimento interattivo su console: i 

giochi a piattaforme, o platform games. Noka, invece, è il popò di Sanic 
The Hedgehog (1991) e dell'attesissimo Nights, il primo videogioco 

surrealista per Saturn che potrete trovare recensito sul numero di settembre 

di Mega Console. Due autori, due maestri riconosciuti che si confrontano 

sullo stesso terreno: quello dei videogiochi o tre dimensioni. 

Cartuccia vs CD·ROM: se il mercato videoludico ho orma i 

definitivamente adottato il disco compotto come formato del divertimento 

elettronico (e lo scelta del DVD da porte di Motsushita, Sony e Sego non fa 

che confermare questo orientamento), Nintendo si affido ancoro uno volto 

allo vecch io cortridge, costosa e limitato in termin i di memoria. Mo il 

gameploy, si so, non abbisogno che di poche migliaio di kappo. Tetris 
insegna ... 

Come vedete, non mancano i motivi per godersi questo numero estivo di 

Mega Console dalla primo all'ultimo pagina. 

Vi aspettiamo, puntuali, a settembre. 

Buone Vacanze dalla redazione di Mega Console 



Imbucate, imbucate ... mo non bucatevi, va bene? 

Q&A 14- 15 
Chiedeteci lutto, mo non il nostro Cosio .. . 

SEGA NEWS 16-19 
Ovvero, dove indirizzare le moncette raccolte in un mese (o due, dipende 
doi genitori che vi ritrovate) .. . 

NINTENDO NEWS 20-24 
Spese in crescendo con quel che si profilo per le console dello Nintendo ... 

SPECIALE NEON 36-38 
Dolio Germanio con chiarore .. . 

WAU STREET 98 
Per chi so farsi gli offori suoi ... 

MEGATRIX 
In cartellone: lo quarto ed ultimo porte dello guido 
o Donkey Kong Country 2, il terzo capitolo dello 

soluzione di Shining Wisdom ... e naturalmente lo 
solito mo sempre gustoso correttolo di trucchi 
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FANTASTICO! ! ! ! 

J OYSTICK COMPATIBILE 

3DO-SATURN-PSX-PC + MEMORY CARD 

SOLO L. 149.000 
(4 JOYSTICK AL PREZZO DI 1 !!!) 
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I r.-, 

L----------~---------------~ 
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1--------------L, 
ALIEN TRILOGY 129.000 
BLAZING DRAGONS 129 .000 
EARTHWORM JIM 2 129.000 
IRON STORM 129.000 
NBA ACTION 129.000 
NEED FOR SPEED 129.000 
ROAD RASH 129.000 
SllELLSHOCK 129.000 
SKELETON WARIUORS 129.000 
STRIKER SOCCER 1996 129.000 
ULTIMATE MK3 129.000 
WIPEOT.JT 129.000 
WWF WRESTLEMANIA 129.000 

L--------------r~ 
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01'7ERTE SPECXALI 111 

BATTI.E MONSTER 49.000 
CHAOS CONTROL 99.000 
DEADALUS 49.000 
GRANO CHASER 49.000 
GREATEST NINE 
BASEBALL 49.000 
GUARDIAN HEROES 99.000 
Ml\GIC CARPET 99.000 
MEQl\Ml\N X3 99.000 
PANZER DRAOON 2 99.000 
RACE DRIVIN' 49.000 
SEGA RALLY 99.000 
DRl\GON BALL Z2 99.000 
STREET FIGllTER ZERO 99.000 
VAMPIRE HUNTER 99.000 
LUPIN III 99.000 
VIRTUA FIGllTER REMIX 49.000 

SATURN 

.------------, 
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I IN TUTTA ITALIA I 
I I 
I CONSEGNA IN I 
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BOHBER MAN 129.000 
DONPACllI 129.000 
FATAL F'URY 3 129.000 
GRADIUS DELUXE 129.000 
GUN GRIFFON 129.000 
mrPER OLYMPICS 129.000 
KING OF FIGllTER '95 139.000 
NIGHTS 129.000 
REVERTHION 129.000 
SONIC WINGS 129.000 
SPACE HARRIER 129.000 
TRUE PINBALL 129.000 
VIRTUA FIGllTER KIDS 129.000 
WORLD HEROES PERFECT 129.000 
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I MEMORY CARD VIALE MONTENERO 12 
ANG. VIA LATTUADA 

{MM3 PORTA ROMANA) ! MODULATORE ANTENNA 

MODULO VIDEO CD 

I MOUSE 
E POTRAI TROVARE TUTTE JOYPAD COMPATIBILE 

59.000 
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MICROMEDIA s.n.c. 
VIALE MONTENERO 12 
20135 MILANO ITAL Y 



la mitica vaschetta. fogli di protocolo infilati a forza in una busta per 
bigliettini d'auguri. messaggi eleni onici smistati da eudara uno punto 
cinque punto due è uscito l'upclate ma cosa la dawnlaadi a fare che 
tanto hai già netscape due punto zero che ti gestisce l'e-mail. francobolli 
senza timbra da riciclare. trattati pieni zeppi di nate fants persino 
immagini a volte. ma saprattutto parale. migriaia di parale ogni mue 
ogni settimana ogni giorno. quelli che ciao sono un nuovo lettore. quelli 
che foccai1o e poi fuggano. quelli che a volte ritornano. quelli che non 
me ne andrò mai. queli che nella busta ha messo i francobolli per una 
risposta privata. quelli che siete i migliori vi seguo dal numera uno 
pubblicatemi o mi incazzo. quelli che i videogiochi mi har.w rotto. quel& che 
perchè non convertono sivilaisescion due vogliamo titoli profondi cacchio 
cosa vedo è uscito fatai fury tre non l'ha ancora preso. quelli che la 
creatività e l'originalità sono scomparse e anche ia non mi sento bene. queli 
che bella lì troppa massivo uela roga. quelli che I' ermenesi vicleoludica 
implica un'attenzione di carattere semiotico al testo elettronico come 
sostiene jacobson. quelli che è la settima volta che vi scriva perché non mi 

pubblicate. lettera per mega mail poi apri e travi un annuncia 
per -11111 eet cribbio questo finisce nel cestino così impara. 

ED E SUBITO DIBATTITO 

IL PRE%%0 DEL 
DIVERTIMENTO 
ELETTRONICO 
intervento di Junk 
Food's The Besi 

Nostalgico Thea, 
quattro righe di commento 
all'intervento di Andrea Folla· 
caro di Milano: non è affatto 
vero che i prezzi dei giochi 
siano aumentati rispetto a 
dieci anni fa. Anzi, è vero 
esoltomente il contrario: sono 
for1emente diminuiti. Mi dire· 
te: mo sei pozzo? Calmo, 
boys, ragioniamo. Ali' alba 
degli anni '80, uno cartuccia 
per Alari VCS; lntellivision o 
Colecovision costavo circo 
100 mila cocuzze. Righi? Ok. 

Il MEGR CONSO~E 

imi!F=::::;~=;-z pronto paolo ho finito ti 
mando mega mail finita 
con file attachment. come 

quattro pagine. avevamo 
detto cinque. oh almeno 
niente quartini o mezze di 
pubblicità. mettile in fondo. 
la so che gli inserzionisti non 
vogliono. uffa. così però non 
vale. 

Oggi le migliori cartucce co· 
stono intorno olle 140· 150 
mila popogne. Quindi il 
prezzo è aumentato, no? 
NO. I prezzi sono lievi tot i so· 
lo nominalmente, cioè come 
grandezza dello cifro mo non 
in termini assoluti. Ricordatevi 
dell'inHozione. Chi di voi, se 
c'ero già nel mondo (coscien· 
temente), si ricorda quanto 
costavo un ghiacciolo o un 
pacchetto di potofine oli' epo· 
co? Poniamo che un ghioc· 
ciolo costasse 200 lire. Bene, 
oggi il prezzo è triplicato. 
Idem con potale per le potati· 
ne (ohahohahohohah). Quin· 
di per sostenere che i video· 
giochi sono diventati più cari 
dovrebbero prezzolare co· 
dauno intorno olle 400,000 
lire. Mi sembra di aver dimo· 
strato l'inesattezza dello tua 
affermazione, coro Andrea ... 

A VOLTE RITORNANO 

L'IMPERO DEI 
IENll COLPISCE 
ANCORA 
intervento di Andrea 
Fai/acoro (Milano) 

Molto Ben fornito, 
sono attendibili certe leg· 
gende che circolano riguar· 
do alla suo incredibile dote? 
Mah, devo aver sbagliato ri· 
visto. Comunque, se sono 
qui ancoro a discutere è 
perché un colpo di luce mi 
illuminò nel sonno (se becco 
mia sorella ... ) e tutto questo 
perché ho finalmente trovalo 
una risposto oi dubbi che mi 
attanagliavano do mesi. 
C'era una volta... No, 
beh .. . L'innalzamento dei 

prezzi dei videogio· 
chi può essere forse ri· 
tenuto proporzionale 
alla loro sempre mino· 
re diffusione di masso. 
Ciò di cui oggi una 
porte degli utenti si la· 
menta, ed è giusto sol· 
tolinearlo, è il fotto che 
la pirateria, dove non 
abbia visto diminuire 
drasticamente le pro· 
prie dimensioni, abbia 
portato al fallimento 
precoce di molti siste· 
mi o cui ci si ero aHe· 
zionoti. Molti dei no· 
stalgici, me compreso, 
rimpiangono quei tem· 
pi in cui, con sole otto· 
mi la lire, potevamo 
comprare dal giorno· 
laio più di dieci giochi 
la settimana. Certo, so· 
rebbe del tutto anocro· 
nistico augurarsi, alla 
luce degli squilibri o 
cui tale fenomeno ha 
portato, un ritorno alla 
pirateria che, tra I' al· 
tra, in paesi come il 
Giappone, è un feno· 
meno tufi' altro che 
esaurito (no, è soprat· 
tuffo diffuso nel Sud-Est 
asiatico, in paesi come 
Hong Kong, Taiwan, 
Corea etc., meno in 
Giappone, ndMBF). 
Mo sarebbe al contro· 
rio corretto, da porle delle 
grondi cose produttrici, ve· 
nire incontro alle aspettative 
dei giocatori. Che fare, allo· 
ro? Nintendo ho annunciato 
lo commercializzazione di 
dischi ottici riscrivibili e que· 
sto, sulla corta, potrebbe ri· 
voluzionore realmente il 

mercato 
videoludico, giacché 

permetterebbe agl i 
utenti di personalizzo· 
re e cuslomizzare i 
giochi, fino o render· 
ne possibile lo scom· 
bio tra utenti. Mo, o 
mio avviso, questa è 
uno soluzione molta, 
troppo "nipponico", 
che non troverò gran· 
de successo in Occi· 
dente, che privilegio 
divertimenti più imme· 
diati (vedi il diverso 
rapporto con gli rpg). 
l' unica alternativa 
convincente sembre· 
rebbe alloro quella del 
collegamento in rete, 
che renderebbe occes· 
sibile, o prezzi non 
elevati, i prodotti che 
gli utenti si aspettano. 
Anche qui, però, lo 
prospettiva di pagare 
bollette astronomiche 
per usufruire di tale 
servizio può roppre· 
sentore un notevo le 
ostacolo allo suo diffu· 
sione. A mio avviso, si 
potrebbe pagare solo 
un canone iniziale, 
mentre i costi successivi 
potrebbero essere poi 
ammortizzati ottraver· 
so la pubblicità. Certo, 
come ci insegnano i di· 
battiti attorno alla tele· 

visione, non si rivoluziono 
un business con sol i doto se 
non si dispone di adeguate 
tecnologie, mo credo che 
nemmeno Fini bollerebbe la 
mio proposta come mero· 
mente provocatorio. Il tempo 
giudicherò, per oro ... affen· 
dere, prego 



COSTI 
QUEL CHE COSTI 

I GIOCHI PC 
COSTANO MENOI 
interven k> d i Mar<ello 
Cangia/asi (Taronk>) 

Dando uno rapido occhiato 
ai prezzi del software per PC 
e console è facile rendersi 
conio di uno sostanziale diffe· 
renzo: i giochi per PC costano 
meno di quelli per console. 
Tempo fa ero possibile giusli· 
ficore questo differenza sem· 
plicemente considerando i 
maggiori costi di produzione 
di un supporto hardware co­
me le cartucce rispetto ai di· 
schetti do 3.5'. Oggi, però, 
nonostante il comune impiego 
del supporto ottico/ digitale 
ICD·ROM), le differenze per· 
sistono. Cercare di capire il 
motivo di tale incongruenza è 
lo scopo di questo lettera. Ho 
isolato tre sostanziali differen· 
ze nel modo di •fare softwo· 
re• tra console e PC e riguor· 
dono: l'imposizione del prez· 
zo, del tempo e le licenze. 

1 ) Imposizione del Pre:no 
In ambito console, sia che si 
produco "pattume elettroni· 
co' o un classico, il prezzo di 
vendita fissato dalle cose pro· 
duttrici di hardware !Sego, 
Sony, Nintendo) se<:ondo le 
loro politiche di marketing, 
permette di ottenere un guo· 
dogno "ingiusto•, nel primo 
coso e "inadeguato" nel se· 
condo, determinando uno 
propensione do porte delle 
soltwore house o realizzare 
titoli con bosso impiego di 
capitoli e un progressivo im· 
poverimento dello quolitò me· 
dio del venduto. 
Nel mercato software PC, in· 
ve<:e, il prezzo è determinato 
sullo base di politiche proprie 
dalle singolo software house: 
esse determinano il prezzo in 
base olle spese sostenute, olle 
vendite e al prezzo fissato 
dallo concorrenza. Ciò non 
vuol dire che lo quolitò sia in 
funzione del prezzo [esistono 
anche per PC obbrobri ven· 
duti o prezzi irragionevoli), 

bensì che monco quello pro· 
pensione all'impoverimento 
qualitativo tipico del mercato 
console. 
In definitivo, lo scelto del 
prezzo, cioè l'orma principe· 
le dello concorrenza, mentre 
è determinante sul mercato 
PC, è ininfluente in ambito 
çonsole, perché giò imposto. 
E chiaro che quando porlo di 
prezzo, mi riferisco o quello 
ufficiale e non a quello di im· 
portazione, la cui manipolo· 
zione operato dai negozianti 
ne falso la reale entitò. 

2) lmposi:r:ione del Tempo 
Vi siete mai chiesti perché le 
date di uscita dei titoli per 
console siano di regola pun· 
tvolmente rispettote, al contra· 
rio di quelle per PC? Anche in 
questo coso, le strategie di 
marketing dei costruttori deter· 
minano oltre al prezzo, come 
visto sopra, anche il momento, 
lo dato di uscito in cui è me· 
glio pubblicare un nuovo filo· 
lo. Purtroppo, non si tratta di 
semplici consigli, mo di un ve· 
ro e proprio obbligo, di un 
periodo solitamente molto li· 
mitoto, entro il quale il gioco 
finito va consegnato, peno la 
perdita della commissione. Ta· 
le limite non esiste se si produ· 
ce software per PC o, almeno, 
se c'è è stabilito internamente 
alle software house, secondo 
le loro esigenze, il che sicura· 
mente favorisce la pubblico· 
zione di titoli accuratamente 
progettati, debuggati e testati 
e impedisce ai programmatori 
di addurre scuse "temporali" 
come è inve<:e consuetudine in 
ambito console. 

3) Licen:r:e 
In comunque con il sistema 
contrattuale per PC e Console 
le software house corrispon· 
dono ai programmatori che 

non siano interni 
alle stesse, oltre a 
uno percentuale 
sulle vendite, anche 
i cosiddetti diritti 
d'autore, ma, ca· 
rotteristico esclusi· 
vo dello produzio· 
ne videaludica per 
console, è l'obbligo 

di pagare anche al costrutto· 
re [Sega, Sony, Nintendo) 
una licenza per pubblicare 
un titolo per il relativo siste· 
mo, con ovy1e conseguenze 
sul prezzo. E intuifivo, quindi, 
capire che tanto maggiore 
sarò l'ammontare del vendu· 
lo, tanto minore sarò l'inci· 
denza dei costi licenza-diritti 
d'autore sul singolo prodotto. 
Ovviamente, il venduto è di· 
rettamente collegato olla base 
installato. Il processo produt· 
tivo di un titolo per console, 
quindi, comporto dei costi e 
delle limitazioni notevoli a 
prescindere dal supporto uti· 
lizzoto, sia esso CD·ROM o 
ca rtucc io. 
Questo però 
ancoro non è 
sufficiente o 
spiegare 
perché un ti· 
tolo come 
W i n g 

lo base installata. li fotto che 
lo base installato dei PC sia 
più vasta di quella delle con· 
sole diminuisce l'incidenza 
dei costi fissi sul maggior nu· 
mero di prodotti venduti e ciò 
nonostante che il fenomeno 
della pirateria, diffusissimo 
tra i PC·owners, limiti le pos· 
sibilitò di collocamento del 
prodotto, riducendo di fotto 
lo domando di titoli originali. 
Nel settore console, inve<:e, la 
base installata non è suffi · 
ciente a ottenere tali e<:ono· 
mie, né mai raggiungerò li· 
velli adeguati a causo dei tri· 
stemente noti effetti dell' evolu· 
zione te<:nologica che porto· 
no i consumatori ad abban· 
donare il ve<:chio per il nuovo 
troppo presto. Questo com· 
portamento, sebbene depre· 
cabile, è ohimè logico: oppe· 
no viene annunciata l'immi· 
nenie uscito di un nuovo siste· 
ma elettronico, subito il vi· 
deogiocotore, soprattutto se 
adolescente e non outosuffi· 

ciente, tenterò di vendere la 
sua vecchia console prima 
che diventi troppo obsoleta, 
in maniera da poterne acqui· 
stare una nuova. Ma questo 
porto i programmatori a do· 
ver re·imporare ogni volto un 
nuovo sistemo operativo, e 
questo affligge la qualità dei 
giochi . Chiarito questo, ci 
chiediamo se noi videogioco· 
tori abbiamo voce in capito· 
lo. Evidentemente NO. No, 
perché continuiamo imperter· 
riti a passare da console in 
console secondo la logica so· 
pro esposto. No, perché con· 
tinuiamo ad assecondare 
questa generale tendenza 
all'impoverimento qualitativo. 
No, perché il potere delle ca· 
se costruttrici hardware verrò 
sempre più rafforzato dalle 
nostre continue dispute "o 
colpi di bit, mhz e fps•. 
Possiamo qu indi lare poco 
per modificare questo situo· 
zione pur comprendendone le 
cause e, nell'ambito del mer· 

VIA VALDIERI 12 - 10139 TORINO 
(vicino PiazzaAdriano) 

TEL. (O 11 ) 43.40.289 - FAX (O 11) 43.48. 189 
Comman· 
der IV, lo 
cui confezio· 
ne bello, ro· 
busta, al· 
traente, che 
contiene una 
manualistico 
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abbondante 
e ben sei 
CD· ROM , 
venga ven· 
duto allo 
stesso prez· 
zo di un sin· 
golo CD· 
ROM per 
console ca· 
ratterizzato 
da una pe· 
noso monuo· 
listica !ad 
esempio, X· 
COM per 
PlayStation). 
Il motivo va 
ricercato nel· 

M. DRIVE · S. NINTENDO ·GAME GEAR 
GAME BOY· NEO GEO· SATURN - PLAYSTATION 

ULTRA 64 · MEGA CD -AMIGA- 32X 

COMPUTERS • NOTE BOOKS - SOFTWARE 
CD ROM - ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 

PERMUTA E VENDITA USATO 

Un piccolo spazio pubblicitario per prezzi 

sempre più piccoli e più convenienti. 

Telefonate!!! 
Scoprirete i nostri vantaggi 

e le nostre offerte settimanali. 

VENDITA RATEALE SENZA INTERESSI lii 



cato parallelo, su cui forse 
possono influire i pecoroni 
che recentemente hanno affol· 
lato i negozi per acquistare 
Tekken 2 a duecentomila li· 
re, di certo non hanno aiuta· 
la. Questo comportamento 
evidentemente ha sincerato gli 
impartotori sul fatto che nes· 
suna cifra è improponibile 
quando si tratta di titoli atte· 
sissimi e questa convinzione è 
conseguenza del nostro com· 
parlamento eccessivamente 
euforico e paco lungimirante. 
Una considerozione finale: se 
abbiamo un peso, anche 
marginale, in questa facendo, 
lo stiamo posando sul piatto 
sbagliato della bilancia. 

In realtà, Man:ello, non 
esiste una sostanziale 
differenza di pre:r:zo tra 
il software per PC e 
quello delle console. In 
Italia, i titoli ufficiali 
PlayStation sono ven· 
duh a un prezzo com· 
preso tra le 99.000 e le 
109.000 mila lire, tarif· 
fa analoga a quell(! dei 
nuovi prodotti PC. E al· 
trettanto vera che I' ete· 
rogeneità dei costi di 
vendita al pubblico dei 
computer games non 
trova riscontro nei vi· 
deogames per console. 
Alcune osservazioni ge· 
neroli: un guadagno è 
un guadagna, come giu· 
stifichi definizioni come 
"ingiusto" o "inadegua· 
to"? Non è vero che le 
deadline per la conse· 
gna del lavoro da pub· 
blicare siano maggior· 
mente rispettate in am· 
bito console rispetto 
all'ambiente PC: l'intera 
line·up per Nintendo 64 
ha subito ritardi che fa· 
rebbera impallidire i po· 
sticipi di titoli come Z, 
Heart of Darkness e 
Quake per PC. Non 
scorgo, inoltre, un "im· 
poverimento qualitati· 
vo" del software per 
console. La scelta del 
prezzo di un gioco è 
sempre determinante in 
entrambi i contesti ludi· 
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ci. In lnihilterra e in 
America, e grandi cate­
ne di distribuzione e di 
vendita di videogames 
combattono una guerra 
a base di sconti, riduzio­
ni e pramazioni. Il fatto 
che in halia non si verifi· 
chi per via cieli' assenza 
di strutture distributive 
adeguate, non deve 
portare a conclusioni er· 
rate. Il localismo della 
situazione italiota non 
fa testo quando si pren· 
dano in considerazione 
"mercati seri", che poi 
sano gli unici che conta· 
no davvero. Inoltre, il 
fatto che i possessori di 
console a 32-bit siano 
numericamente inferiori 
a quelli PC, non legitti· 
ma un'afferma:r:ione 
quale "la base installata 
delle console ... non rag· 
giunlr.:rà mai livelli ade­
guati" perché la situa· 
zione è in costante evo­
luzione (il prezzo di ven· 
dita di Saturn e PlaySta· 
tion ridotto a $199 e la 
prospettiva di un 'ulte· 
riore riduzione natali:r:ia 
sono fattori da tenere in 
considerazione, in que· 
sto senso) e non va di· 
menticato che fino a 
qualche anno fa, un ter­
:r:o delle famiglie omeri· 
cane possedeva un NES 
e i PC erano uno stru· 
mento ludico elitario e 
mal supportato. 

AMMESSO 
E NON CONCESSO 

NON 
SOPRAVVALUTATE 
IL POTERI DI 
NINTINDO 64 

interventi di Mauririo 
Cartisano (Pinerolo] 
e Franco Filippini 
(Firenre] 

Carissimo MBF, 
sono Maurizio Cartisano, ho 
27 anni e sono possessore di 

-
fiancherò un N64 a 
PlayStation, come 
avevo inizialmente 
preventivato. Terrò il 
Super Nintendo, op· 
terò per un Pentium 
133 Mhz e aspetterò 
PlayStation 2. Sony 
non ho l'esperienza di 
Sega e Nintendo, ma 
secondo me è la com· 
pognia meglio posi· 
zionata sul mercato: 
orgarnzzaz1one e per· 
severonza contano ._ ___________________ .. più dell'esperienza, a 

PSX Poi e Super Nintendo. Ti tion e Virtua Fighter 3 volte. Sony docet. 
ho scritto per esporti alcune saranno probabilmente giò 
riffessioni sulla situazione al· disponibili e avranno una Spett.le redazione di MEGA 
tuale nel settore dei videogo· qualità superiore ai titoli già Console, 
mes.11 punto è che dopa aver menzionati. Posseggo Wi· mi chiamo Franco Filippini, 
cambiato bandiera e do pos· pEout e lo considero il mi· ho 25 anni, sono un passes· 
sessore fiducioso di Megadri· glior gioco di corse mai rea· sore di Amiga e ho dei pre· 
ve, Mega CD e 32X sono lizzoto o dispetto di altri titoli cedenti commodoriani. Pre· 
passato al Super Nintendo e notevoli ma in fondo mere metto che ho iniziato a legge-
in seguito a PlayStation, sian· conversioni da coin·op. Tex· re MEGA Console qualche 
co dell'incomprensibile pofiti· ture mapping e Goroud Sha· mese primo che uscisse Play· 
ca Sego, per altro in difficoltà ding in WipeOut eguaglia· Station e tutt'oggi, pur oven· 
anche con Saturo, almeno no quello del Nintendo 64 e do Amiga, continua a legger· 
all'inizio. Quello che mi lo· la velocità del gioco supero vi (insieme od oltre cinque ri· 
scia ulteriormente perplesso è nettamente quella di altri tito· viste del settore) per tenermi 
la politico attuale di Ninten· li. Solo un Pentium a 1 OOMhz costantemente aggionnato sul 
do: i continui rita rd i sulla si potrebbero ottenere risultati software e sull'hardware che 
commercializzazione del simili. Vorrei sottolineare che quotidianamente cresce di 
Nintendo 64, prezzi che si non mi ritengo assolutamente qualità tonto da somigliare 
annunciano elevati e presta· di parte, ma cerco di fare sempre più olle sofisticate 
zioni superiori o Saturo e un'analisi obiettivo di un gio· animazioni Silicon Grophics. 
PlayStation ancoro tutte do co dell'ultima generazione e leggendo e rileggendo quo e 
dimostrare. che, quando sarò rinnovato, lò lio elaborato alcune consi· 
È proprio delle prestazioni e darò sicuramente filo do tor· derozioni che vi pregherei di 
delle conseguenze del lancio cere pur essendo un titolo a commentare affinché posso, 
ritardato (soprattutto in Euro· 32·bit. Altro osservazione è come altri, trame delle nuove. 
po) che volevo porla re: ho che quando il N64 sarò final· Avendo un amico possessore 
avuto l'opportunità di vedere mente disponibile sul merce· di PC con uno configurazione 
un paio di demo del Ninten· lo, Sony e Sego e Matsushita molto potente, mi sono reso 
do 64 e francamente non ho lanceranno di lì a paco So· conto che per giocare soltan· 
visto quella rivoluzione che turn 2, PloyStotion 2 ed M2 to la via dei PC è quello più 
tutti aspettavano, notando tutte o 64·bit e con potenzia· lunga e più costosa do per· 
che se il famigerato c/ip·out litò superiori · tra cui la com· correre in quanto l'intervallo 
ero assente, dOminova nei ti· patibilità DVD · ad un prezzo temporale che intercorre tra 
tali · ancoro largamente in· paragonabile a quello del l'upgrode dello propria moc· 
completi, certo · un sospetto Nintendo 64 e con il software china e l'uscito di prodotti 
effetto nebbia ali' orizzonte commercializzato a prezzi sempre più esigenti dal punto 
(vedi Star Fox 64 e Wa· assai inferiori . Alien Tri· di vista tecnico. Per quanto ri· 
ve Race: serve forse per ca- logy, ad esempio, costo solo guardo le console a 32-bit · e 
prire gli effetti di clipping?) e 99.000 lire, pur essendo uno lo dico consapevole di scon· 
uno generale mancanza di novità, mentre Donkey trarmi con coloro che rim· 
nitidezza. Lo cosa mi ha la· Kong Country 2 per Su· piangono i sedici e oddirittu· 
sciato alquanto perplesso, per Nintendo costo ancoro ra gli otto bit, perché solo a 
considerando che i suddetti oggi 150.000 lire! Morale quei tempi •;giochi erano 
giochi arriveranno in autunno dello favola: _per Nintendo giochl'), a mio parere hanno 
o per lo fine dell'anno in Eu· sarò molto difficile riscuotere portato una ventata di aria 
ropa e che i giochi come Wi· il successo preventivato un fresco prima accessibile solo 
pEout 2097 per PloySto· anno lo. Non credo che al· in sola giochi, determinando 
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nel mondo del divertimento 
casalingo uno accelerazione 
tecnico dovuto al!' esigenza 
degli sviluppatori di creare 
macchine lùdiche sempre più 
simili alle controparti do solo, 
ma disponibili o prezzi molto 
più economici. So bene che 
ciò ho provocato qualche in· 
certezza tra gli utenti, titu· 
bonfi di fronte all'ideo di lare 
un acquisto sbagliato, di 
comprare uno piottolormo 
!jÌÒ Condannato alt estinzione 
dopo pochi mesi di vito, mo 
credo che con r uscito dei 64· 
bit, il mercato si stabilizzerà 
e solo i più forti soprowive· 
ranno. Vorrei inoltre criticare 
lo politico Nintendo che ho 
scelto per il N64 il formato 
cartuccia, annunciando nel 
contempo un lettore di dischi 
magnetici do soli 64Mbyte lii 
64001. Ritengo che lo memo· 
rio sia un fattore determinon· 
te {vedi anche PC), e anche 
eliminando gli inutili filmati in 
FMV, si lo in fretto o riempire 
64 Mbyte di memoria. lnol· 
tre, considerando che tro po· 
chi mesi verrò lanciato lo 
standard DVD (digitai video 
disc! che permette di memo· 
rizzare 4,7 gigobyte pori o 
133 minuti di immagini o 30 
lms e senza compressione 
doti e o uno velocità di lettura 
superiore ol CD·ROM, come 
lo meHiomo? Al giorno cl' og· 
gi sfidare standard consolidO­
fi significo rischiare lo ghet· 
fizzozione tecnologico. Veclo 
meglio fM2, che spero ollrirò 
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reali possibililò di inncmzio­
ne. Purtroppo per saperlo 
non resto che aspettare. 

PS 
Perché i lettori non lo smettono 
di invocare l'innovazione co· 
me se fosse lo ponoceo o Mli i 
moli dei videogiochi? Esiste 
un'infinità d! gioc_hi di ogni 
genere ormai, e 01 progrom· 
motori non resto altro che mi· 
gliorore quelli già esistenti. 
Non mi seìnbro un limile, mo 
anzi un lotb'e pasitM>. 

" VI ROMPEREMO IL 
GRUGNO» 

SATURN YS. 
PLAJSTATION 
intetventi di Zippl 
(Olbia}, Andrea Randi 
(Faenza), Andrea 
Sperondio (Maceroro} 
e •.• ra doh, 
Massimiliano Vemini in 
persona/ 

MBF carissimo, 
ho assistito allo magnifico or· 
borescenza a risveglio di So· 
tum, negli ultimi mesi, owe· 
nuto grazie o uno triade di ti· 
toli corotterizzoti do gronde 
fascino e spessore. Ovvio· 
mente mi riferisco oi plurielo· 
giati Sega Rally, Virtua 
Cop e Virtua Fighter 2. 
L'indubbio bellezza dei go· 
mes succitati ho finalmente 
consentito oi eossessori dello 
nero console di riolzore le lo· 

ro teste e ri sol-
1 evo re il loro 
morale, lino o 
oggi provato 
dolio depres· 
sione causato 
dalle celebri 
cioleche side· 
roli che om· 
morbovono lo 
proprio conso-
1 e e con le 
quali, gio· 
colorzo, dOve-. 
vano cO™Vere 
fingendo dolo-
roso mente un 
divertimento 
gaudioso, falso 
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note da 30 mila lire. E loro lo 
sopevono, ne erano perfetto· 
mente consopevoli, onde per 
cui e giustamente onzichenò, 
oggi godono come armadilli 
brilli! Sono sinceramente con· 
tento per loro, anzi, provo un 
po' di sono invidio al pensie· 
ro che non vedrò mai girare 
Sega Rally sul mio 32-bit 
Sony (bah, non è delta l'ulti· 
mo poro/o ... Lo versione PC è 
in arrivo, chi sa che un gior· 
no Sega Ra/~ arrivi anche su 
PloyStotion ... ndMBF). Non 
posso però non prendere ot· 
to, leggendo Mega Mail di 
moggio che (forse) i fruitori di 
macchine Sego si siano fotti 
prendere un po' troppo do un 
deleterio entusiasmo, il che 
ho portato qualcuno (vero 
Massimiliano?) od esternare 
pareri quantomeno deliranti e 
vieppiù infantili sul presunto 
und ipotetico confronto/ scon· 
tro tra PloyStotion e Soturn. 
Ripeto: ho trovato il suo deli· 
rio epistolare davvero comico 
e in più punti ridicolo, soprot· 
tutto laddove inneggio allo 
mascotte ... Lo mascotte ... 
No, non vqglio, non posso 
crederci ... E troppo assurdo, 
Sonic, il più odioso aggio· 
meroto di pixel del 
mondo ... E io che credevo 
che lo avessero finalmente ri· 
posto nell'apposito voschett ... 
ehm, in naftalina, sì! Natural· 
mente questo è solo il mossi· 
mo vertice dell'iceberg de· 
menziole elevato dal prodi· 
gioso Vernini, nel suo scritto. 
In realtà, albergano moltissi· 
mi altri spunti di gronde, 
quanto involontario comi· 
citò ... Ad esempio, quando si 
prende in esame l'inverecon· 
do potenza di Soturn, unito o 
uno concettuolità tecnico tal· 
mente complesso che non 
avrebbe, fino o oro, permes· 
so agli sviluppatori lo creo· 
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zione di memorabili giochi ... 
lnzommo, per realizzare un 
game decente allo Seçio han· 
no dovuto forse ossòldore i 
tecnici dello Naso? Suvvia, 
basto con que.ste cozzate! E 
lo "potenza"? E forse così po­
deroso che lavorarci sopra 
avrebbe procurato agli svi· 
luppotori ustioni di lerzo gro· 
do?I? In tale missiva non po· 
levo certo monco re l'elogio 
allo gronde, inarrivabile lìel· 
lezzo dei giochi dello • secon· 
do repubblica• (io dico che 
sono solo tre!). Si fa l'esem· 
pio del magnifico Virtva Fi· 
ghter 2, e qui sono d' occor· 
do, lo ammetto, mo alloro 
perché tacere l'esistenza di 
altrettanti capolavori oppon· 
noggio esclusivo di PloySto· 
tion? Giochi che si chiamano 
Tekken, Tekken 2, Total 
NBA, Resident Evil, Rid· 
ge Racer Revolution ... 
Mi chiedo se il Vernini li ab· 
bio mai visti. lo credo di no, 
altrimenti non avrebbe avuto 
il coraggio di sostenere certi 
strafalcioni di porte degli del 
miglior Emilio Fede ... Non 
vado oltre .. . Però potrei far· 
lo ... In realtà, vorrei solo che 
le persone si divertissero con 
ciò che hanno, evitando po· 
rogoni, ripicche e prese di 
posizioni arbitrarie e contro· 
producenti che rischiano di 
sbattere il popolo videoludens 
indietro di cinque o sei anni 
(anche meno, sì) ollorquon· 
do, sulle pagine dei giornali 
"specializzati" si arrivavo 
all'insulto reciproco o causo 
della console posseduto. Pos· 
so solo sperare che si trotti di 
uno sporadico, isolato Rash· 
bock. Anche se tu, coro MBF, 
mi hai deluso assai, forse vo· 
lendo tirare un colpo al cer· 
chio, uno olla moglie ubriaco 
piuttosto che al bOrile pieno. 
Quando ti sei soffermato, con 

mio gronde sor· 
preso, sullo "spi· 
noso" problema 
del nome do do· 
re alla mascotte 

Dt:::.\I (nooo, ancoro le 
mascotte) delle 
varie console ... 
Me ne sbotto, se 
il symbol di Play-

Station si chiamerà Crash 
oppure piripicchio moscio. 
Voglio solo divertirmi! Del re­
sto non posso credere che so· 
lo per il fatto che Sega si 
chiami Sega, i suoi utenti sia· 
no delle seghe, no? 

Zippi 

La tua ironia è conta· 
giosa, Zippi. Resta il 
fatto che la storia delle 
console sembra dimo· 
strare che i personaggi· 
simbolo giocano un 
ruolo fondamentale per 
il successo o l'insucces· 
so delle varie piattafor· 
me. Il binomio Ninten· 
do·Mario e Sega·Sonic 
è entrato prepotente· 
mente nell'immaginario 
collettivo e non è ca· 
suole che anche Sony 
sia alla ricerca di una 
icona di PlayStation. I 
portabandiera videolu· 
dici sono vere e proprie 
marche di riconosci· 
mento, contribuiscono a 
costituire e promuovere 
una certa immagine e, 
nel coso di Super Mario 
e Sonic The Hedgehog, 
risultano spesso deter· 
minanti in quanta capa· 
ci di trainare le vendite 
dell'hardware meglio 
di altri altra applicazio· 
ne ludica. Non prendia· 
moci in giro: Nintendo 
64 E Super Mario 64, 
non PilotWings e tanto· 
meno Waverace 64. 
Negare questa realtà è 
un pa' come dire che la 
Disney avrebbe potuto 
benissimo fare a meno 
di Mickey Mouse ... 

Mitico MBF, 
mi chiamo Andrea Faenza, 
ho sedici anni, posseggo un 
Soturn e seguo MEGA sin 
dal primo numero. Vi scrivo 
per rispondere allo lettera di 
Massimiliano Vernini, che non 
condivido in parecchi punti. 
Massimiliano affermo che So· 
lurn è superiore o PlayStation, 
avvalendosi di uno serie di 
argomentazioni valide, mo 
anche tralasciando alcuni 

aspetti imponqnti che qui vor· 
rei ricordore. E indubbiomen· 
te vero che i titoli dello secon· 
do generazione Soturn siano 
radicalmente migliori rispetto 
o quelli dello primo, che dal 
punto di visto tecnico erano 
ossoi inferiori o quelli di Play· 
Station: provate a confrontore 
Virtua Fighter o Toh· 
ShinDen! Ci è voluto un on· 
no e un nuovo sistemo opero· 
hvo per colmare il gop tra So· 
lurn e l'toyStation. Nello quor· 
lo parte dello tuo lettera ('gio· 
chi bidimensionali"), hai sol· 
tolineoto lo superiorità di So· 
lurn rispetto o PloyStotion sui 
titoli bidimensionali, mo non 
hai affatto accennato al 30! 
WipEout e TohShinDen 
(unici titoli PloyStotion che ho 
poMo vedere convertiti su So· 
turni sono un po' lenti, più 
scattasi e meno colorati degli 
originali, come sottolineato 
nelle rispettive recensioni. lnfi· 
ne, nulla di ciò che si è visto 
su Soturn tiene testo olla Ra· 
pier Closs dello versione Play· 
Station, come ha giustamente 
sottolineato Simon! 

Cenobitico redazione di ME· 
GA Console, 
mi chiamo Andrea Sperardio 
e vi scrivo do Macerato. E ve· 
roche Soturn ho ri9uodogna· 
to terreno grazie allo qualità 
dei suoi giochi, ma PlaySta· 
tion può contare su uno distri· 
buzione capillare che Sego 
(in Italia, GiOchi Preziosi) non 
ho. Qui o Macerato, ci sono 
almeno quattro rivenditori 
Sony e uno solo che trotto 
Soturn, per altro a prezzi 

proibitivi. Malti dei miei amici 
che si interessano solo morgi· 
nolmente di console conosco· 
no bene PloyStotion, mo po· 
chissimo Solurn. Che Giochi 
Preziosi abbia dimenticato lo 
pubblicità come strumento 
promozionale? 

CoroMBF, 
sano ancoro io, Massimiliano 
Vernini. Ringroziondofi per lo 
pubblicazione sul numero 26 
di MEGA Mail, vorrei og· 
giungere alcune cose dopo 
aver letto gli splendidi specie· 
li sull'E3 opporsi sia su ME· 
GA sia sullo nuovo Super 
PlayStation Console, de· 
dicato a PlayStotion (per al· 
tro, ottimamente confeziono· 
to). Lo fiero ho confermato 
che lo produzione ludico 
Sony è ormai entrato in crisi 
mentre Sego e Nintendo or· 
mai guidano il settore. Sony 
non è stata capace di presen· 
tare altro che sequel miglio· 
roti solo graficamente di titoli 
vecchi (qualche esempio? 
WipEout XL, ESPN X· 
Treme 2, Twisted Metal 
2, Jumping Flash 2, Di· 
scWorld 2, Destruction 
Derby 2 etc), mentre Sego 
ho presentato un sacco di 
giochi orig inali come Vir· 
tual On, Virtua Fighter 
Kids, Nights, Manx TT, 
un nuovissimo Sonic The 
Hedgehog e molti altri titoli 
che i possessori di PloyStotion 
si sognano. Il fatto è che Se­
go so realizzare videogiochi. 
Sony no: togliete morkefing e 
distribuzione capillare e vi re­
slerà ben poco in mono. 

• 



TROIANI VIDEOGAMES 
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orario dalle 09.00 ali 13.00 e dalle 16.00 alle 20.00 

SUPER NES 
VERSIONE EUROPEA 
BATMAN FOREVER 
BOMBERMAN2 
CLAYFIGHTER 2 
CUTHROAT ISLAND 
DONKEY KONG COUNTRY 2 
DROP ZONE 
FIFA SOCCER 96 
FOREMAN FOR REAL 
GODS 
JUDGE DREDD 
HAGANE 
ILLUSION OF TIME 
INCREOIBLE HULK 
INTERNATIONAL STARSOCCER DELUXE 
KID KLOWN IN CRAZY 
KILLER INSTICT 
LAWNMOWER MAN 
LEGENO 

MEGADRIVE 
BALLJACK 
BATMAN FOREVER 
CAPTAIN LANG 
CASTELVANIA 
CLAYFIGHTER 
OESERT STRIKE 
OEVIL'S COURSE GOLF 
DINO DINI SOCCER 
ORAGON BALL Z 
OYNAMITE HEAODY 
JUDGE DREDD 
HYOKKORI JIMA 
INSTRUMENT OF CHAOS 
LIGHT CRUSAOER 
MICKEY MANIA 
MONSTER WORLD 4 
NBAJAM 
PULSEMAN 
PUVO PUYO 2 
PROBOTECTOR 
OUTRUNNERS 
QUIZ MEGA O 
RISTAR THE SHOOTING 
SAILOR MOON 
SAMURAI SPIRIT 
SHAO FU+CO 
SONIC3 
SONIC E KNUCKLES 
SPARKESTER 
SUPER STREET FIGHTER 2 
TAZMANIA 2 ESCAPE FROM 
VIRTUA RACING 
WARLOCK 
WIZ'N LIZ 
WOLVERINE 
ZOMBIE 
CAVO SCART PER MD 2 
JOYPAO ASCII STILE SUPER NES 

NOLEGGIO VIDEOGIOCHI 
PLAYSTATION - SUPER NES 

MEGADRIVE-GAME BOY 

PERMUTA USATO 
IN SEDE 

MORTAL KOMBAT 3 129000 
REVOLUTION X 65000 

65000 SEPARATION OF ANXIETY 79000 
URBAN STRIKE 79000 

65000 VIRTUAL SOCCER 65000 65000 WRESTLEMANIA 65000 65000 
YOSHI ISLAND 129000 129000 
ZELDA LINK OF PAST 65000 65000 
VERSIONE GIAPPONESE 129000 
BHAMIT LAGOON 159000 

65000 CAPTAIN TSUBASA J (ULTIMA VERSIONE) TEL. 
65000 
65000 

DER LANGRISSER 
DRAGON BALL Z I 65000 
ORAGON BALL Z 3 69000 
ORAGON BALL Z 4 65000 

129000 DRAGON BALL Z 5 

65000 
DRAGON BALL Z 6 

89000 
DRAGON BALL Z HYPER DIMENSION 

65000 ORAGON OVEST 5 

65000 ELFARIA 2 
EMERALO ORAGON 

SATURN JAP 
29000(J) BLAZING TORNADO 
69000(1) BLUE SEEO 
39000{J) BOMBERMAN 
52000(1) ORAGON BALL Z 2 LEGENO 
59000(1) FATAL FURY 3 
59000(E) FEDA 
29000(J) GOZILLA 
53000(1) GRANO CHASER 
59000(J) GREATEST NINE BASEBALL 
39000(J) LUPIN 3 
59000(1) MAGIC KNIGHT RAYEARTH 
32000(J) NIGHTS 
39000(J) NINKU 
65000(J) PANZER ORAGON 
59000(J) PANZER ORAGON 2 
49000(J) POWERFULL BASEBALL 95 
39000(J) PUYOPUY02 
45000(J) RACE DRIVIN 
69000(J) REVERTION 
52000(1) RIGLOAD SAGA 
59000(J) ROCKMAN X3 
19000(J) SAMURAI SH0W00WN 3 
49000(J) SEGA RALLY 
59000(J) SHINING WISDOM 
65000(J) SHINSETSU YUMEMIYAKATA 
52000(E) SHINOBI DEN 
59000(J) SIDE POCKET 2 
59000(J) SONIC WINGS SPECIAL 
52000(U) STORY OF THOR 
65000(J) STREET FIGHTER ZERO 2 
59000(1) STREET FIGHTER RBOF 
69000(J) STRIKER 1945 
69000(1) SUIKOENBU 
54000(1) VAMPIRE HUNTER 
69000(1)) VICTORY GOAL 
52000(1) VIRTUA FIGHTER 2 

VIRTUA FIGHTER KIOS 
VIRTUA FIGHTER REMIX 
WORLO HEROES PERFECT(AGOSTO) 

SATURN CONSOLE JAP 
TELEFONARE 

139000 
TEL. 
99000 
139000 
TEL. 
TEL. 
TEL. 
139000 
109000 
129000 

65000 
65000 
139000 
129000 
139000 
139000 
69000 
65000 
65000 
139000 
65000 
TEL. 
99000 
65000 
99000 
65000 
99000 
65000 
119000 
65000 
139000 
TEL 
99000 
65000 
65000 
65000 
65000 
TEL 
99000 
TEL. 
65000 
139000 
65000 
99000 
65000 
99000 
TEL 
65000 
139000 

NINTENDO 64 
TELEFONARE 

IMPERIUM 45000 
MARIO E WARIO 45000 
PRIME GOAL2 59000 
RANMA 1/2 4 65000 
ROMANCING SAGA 3 159000 
RUIN ARM 119000 
SAILOR MOON ANOTHER $TORY TEL. 
SAILOR MOON SUPER S TEL. 
SHILPHID 39000 
SKY MISSION 45000 

PER ALTRI TITOLI PER SUPER FAMICOM NON 
NON PRESENTI TELEFONARE.SPECIALIZZATI IN 

GIOCHI 01 RUOLO GIAPPONESI 
ACCESSORI X SUPER NES 

ADATT. 5 GIOCATORI HUOSON DISPONIBILE 
ADATT 5 GIOCATORI ECONOMICO DISPONIBILE 

ADATT 6 GIOCATORI DISPONIBILE 
SUPER GAME BOY GIAPPONESE 

GAME BOY 
GAME BOY 
OCINSOlE GIALLA -DONKEY KONG LANO 
OCINSOlE ROSSA +KILLER INSTICT 
4 IN 1 FUN PACK VOL 1 
4 IN 1 FUN PACK VOL 2 
CAPTAIN TSUBASA J 
ORAGON BALl Z 1 
ORAGON BALl Z 2 
GAlAGA E GAl.AXIAN 
HUDSONHAWK 
MATCH MANIA 
PAGEMASTER 
RANMA 1122 
SAILOR MOON SVPER S 
TETRIS 
WOROZAP 

GAME GEAR 
ALADDIN 
BARE KNUCKLE 2 
BATMAN RETURN 
CHUCK ROCK 2 
CJ ELEPHANT FUGITIVE 
ECCO THE DOLPHIN 
ETERNAL LEGEND 
GUNSTAR HEROES 
LEMMING 
MARCO MAGIC FOOTBALL 
MICKEY MOUSE ULTIMA 
MONSTER TRUCK 
NBA JAM T.E. 
SAILOR MOON S 
SHINOBI 2 
SONIC SPINBALL 
$TARGATE 
TERMINATOR 2 
TRUE LIES 
MASTER GEAR CONVERTER 

LISTINI PER 
RIVENDITORI 

65000 

TEL 
TEL 
59000 
59000 
60000 
65000 
TEL 
59000 
45000 
35000 
59000 
60000 
79X!J 
42000 
35000 

59000 
39000 
45000 
45000 
39000 
52000 
35000 
69000 
39000 
45000 
59000 
59000 
59000 
79000 
39000 
65000 
55000 
OFFERTA 
OFFERTA 
TEL. 

PLAYSTATION CONSOLE JAP 
TELEFONARE 

SUPER NINTENDO PAL+ 
ADATT+ RANMA 1/2 4 

L 299.000 

VENDITA RIVISTE 
AMERICANE - GIAPPONESI 

FRANCESI - INGLESI 

E 
g 



TOllrf lll>S 
La canicola estiva ha decimata 
i (pochi) neuroni cerebrali so· 
pravvissuti dopo intense ses­
sioni segarelliane, ma resta il 
fatto che telecamere indugia· 
vano sospettosamente sul /~ 
dannato cartellone ~ 
pubblicitario di Tekken ~ 

2 collocata ai bordi del @ ~ ~ ~ h~·~· .............. <"l~rt--;J;.t;:-'1'"""('1. campo durante le par- ~ • • Coro redo d i ME· 
lite degli Europei. Lo GA Console, 
smacco è di quelli che ho intenzione d i 
non si dimenticano. : : ,..-;.:;:::;~~ · · comprare un Nin· 
Fatto sta che non ce la t"Tl\ ' ' • tendo 64 non op-\J..J/ • ..,.._..>. 
sentiamo proprio di ar· peno sarò disponi· 
ticolare qualcosa di ra- bile sul mercato, in-
zionale in questo conte· s ieme o Super 
sto. Ci limiteremo quin· !-..;'li\""" Mario 64 e Pi · 
di ad annunciare che la lotWings 64. A 
redasion di MEGA Con· questo proposito 
sole è staia colpita da vorrei sapere: 
un'epidemia di colite in l) Nello speciale 
alta risoluzione. I nostri dedicato oll'E3 
collaboratori stano avete scritto che il 
affogando in un mare 1--i frame rote d i Pi · .._. 
di cacca • ohibò, si può ;:;;:..~ lotWings 64 vi 
scrivere '"cacca ''? - e rl~l'l.r; .. _,:~-::=..~~., ho un po' deluso. 
aspettano che qualcuno ._....., Qual è lo velocità 
li tiri fuori dal loro bro· ;.J.;....- di aggiornamento 
do puteolente. Come dell e immagini 
fare? Semplice. Prende· ._....., ~:-----....( sullo schermo? È 
te carta e penna e seri· h~ molto più lento 
vete un bel messaggio di WipEout XL 
p ieno di paroline dolci LI-...,~ per PloyStotion? 
come l'Euchessina alla 2) Adoro gli spo-
nostra simpatica rubri - t::;_~-~i?'t::::;c~ rotutto in sog· 
chetta. Basta una parola. i--~~~~~;:;:~:...;::::;;::J(~0~~S~~::~~~> gettivo ollo 
Mi .raccomando, fatelo adesso: Doom. Quali titoli 
fra mezz'ora potrebbe essere simili vedremo per Nintendo 64? 
già tropp°ò tar .•. Plt.<>oo:r 3) Mo Shadows of Empire è 

davvero così scorso? 

1nail mail Q&A MEGA Console 
Futura Publishing 
via XXV Aprile, 37 
20091 Bresso (Ml) 

e-mail mbfil@mbox.vol.it 

fax 02/6652B222 

i..lefono 
INFORMAZIONI 
(USCITE DI GIOCHI, CON50U ETC): 
Mercoledi dalle 15 alle 17 
HOT UNE 
(TRUCCHI & SOLUZIONI): 
Venerdì dalle 16 alle 18 
tel. 02/66528333 

IV°lpfO•f XL più fluido di Pilotwings 64? AoogghJ 

4) Quali sono i titoli Konomi in lose 
di sviluppo per N64? 

Francesco Albani 
(Povio) 

1) Il frame rate di PilotWings 
64 è relativamente basso: 
20/22 immagini al secondo. 
In WipEout XL, la cifra sale o 
28/30. Va da sé che si tratta 
di due prodotti diversissimi. 
2) Una caterva e una gazzosa: 
Doom 64 (Williams, aprile 
1997), Duke Nukem 3D (3D 
Realms, novembre '96), Quake 
(id Software, dicembre 1996). 
3) Non è il massimo della vi· 
ta, onestamente. Non siamo 
rimasti sorpresi dalla deci· 
sione di LucasArts di postici· 
pare l'uscita di Shadows of 
the Empire a Natale per, er, 
''sistemarlo'' un goccino. 
4) lnternational Soccer Su· 
perstars 64, una simulazione 
di baseball 3D .e un puzzle 
game che farà concorrenza a 
TetrisPhear. Comunque i titoli 
più appetitosi (Pro ject 
Overkill, Castlevania e Super 
Contra li vedremo per ora 
solo su Saturn e PlayStation). 

••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Coro Matteo, 
posseggo un poderoso Sego Sotum 
e ho uno serie di domande per voi: 
l) Ho letto su uno rivisto americano 
che Resident Evil uscirò su Sotum 
per Natole. È vero? 
2) Il pod analogico che lo Sego ho 
sviluppato per Nights sarò incluso 
nello confezione del gioco? 
3) Quando recensirete Nights? 
4) Quali altri ~toli sono compatibili 
con il controller analogico? 

Luca 
(Piocenza) 



Più Mission SHdi 
possono 1ssere 

collegali tra loro! 

mamente frag ile come i dischi 
magnetici ... 

Marco 
(Barlassina, Milano} 

Il 64DD è, di fatta, un for· 
mato alternativo alla car­
tuccia. I suoi principali pre­
gi sono una memoria più 
estesa (64 MB contro gli 8 
MB delle cartridge) nonchè 
costi di produzione - e 
quindi di vendita al pubbli­
co - più ridotti. Per quanto 
riguarda la questione "sal­
vataggi'', vorrei ricordare 
che l'aggiunta di una bat­
tery back-up in una cartuc-._ __________________________ _. eia comporta un aumento 

1) Non mi risulta. Per ora, 
l ' unica versione annunciata 
è quella PC. Attualmente, i 
programmatori Capcom so­
no a l lavoro sul sequel pe r 
PlayStation che sarà pronto 
nei primi mesi del 1997. 
2 ) Si. La versione yankee di 
N ights + st ick co s terà 70 
dollari (contro i 50 abituali). 
Il pad sarà disponibile an­
che separatamente al prez­
zo di 40 dollari (circa 75 mi­
la lire). 
3) Non appena sarà finito. 
4 ) Dark Savior dei Climax, 
ad esempio. Il controlle r per­
mette di modificare la pro­
spettiva senza costringervi a 
m ettere il gioco in pausa. 
Anc he il nuovo Daytona 
sfrutte rà le potenzialità dello 
stick analogico ••• 

••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Uao roga! 
L'anteprima di Virtual On sul nu· 
mero 27 di MEGA era veramente 
massiva! Non vedo l'ora di mettere 
le mani su questo giocane! Lo avevo 
visto al bar e sono rimasto basito 
nel vedere che Sega è stato capace 
di mantenere inalterata la grafica 
del gioco anche su Soturn. Il nuovo 
sistema operativo RULLA! A questo 
punto, voleva sapere: 
1) La velocità della versione Sega di 
Virtual On è paragonabile a 
quella del coin·op? 
2) Lo versione da bar richiede l'uti · 
lizza simultaneo di due joystick. Si 
potranno utilizzare due pad per la 
versione da cosa? 

3) Sarà possibile giocare in due 
contemporaneamente? 

Martino 
(Oleggio, Novara} 

1) Sessanta frames al secon­
do non sono bruscolini, co­
me si suol dire ••• 
2) Senti qua: Sega ha crea­
to un controller modulare, il 
Mission Stick, che può esse­
re collegato ad altri control­
le r o periferiche varie per 
applicazioni particolari. Vir· 
t ual On sarà il primo gioco 
che sfrutterà questa possibi­
lità . A casa come i n sala 
giochi •.• 
3 ) Sì, grazie al cavetto dì 
linkaggìo. Pare inoltre che 
Vìrtual On potrà essere gio­
cato in rete con il Net Link. 
Ah , g ià c he ci siamo, ti 
informo che AM3 sta lava­
r a ndo a Vìrtual On 2 . Il 
coin-op dovrebbe uscire a 
settembre. 

••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Caro emmebieffe, 
non capisco per quale motivo i 
possessori di Nintendo 64 dovreb· 
bero comprarsi un lettore di dischi 
magnetici per pater salvare dati e 
posizioni di gioco, quando questa 
possibilità era giò fattibile ai tempi 
del Super NES grazie alle battery 
back·up inserite nelle cartucce. 
Sento puzza di bruciato. Mi pare 
inoltre un controsenso che una 
console destinato o un'utenza in· 
lantile utilizzerò un formolo estre· 

non indifferente del prezzo 
del gioco. Inoltre, la S-RAM 
delle cartucce per SNES non 
consente la memoriz:zazione 
di un grande numero di 
informazioni . In attesa dei 
dischi magnetici, dovremo 
fare ricorso alle memory 
card per salvare i dati relati· 
vi ai giochi. 

••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Salve mitico redo! 
ho venduto il mio Megadrive per 
comprarmi uno scintillante Soturn, 
ma ho già nostalgia della saga di 
Streets of Rage! Uffa, perché 
Sega non realizza uno sorta di ver­
sione deluxe per Saturn? Siamo 
sommersi do picchiodvro o incontri, 
e i bear ern up progressivi che line 
hanno fatto? 

Giancarlo lntroini 
(Lugano, Svizzero} 

Nei prossimi mesi assistere· 
mo a un revival dei picchia­
duro a scorrimento. Si voci­
fera, infatti, che Care Design 
realizzerà la versione 5aturn 
di Streets of Rage. AM 1 è al 
lavora su un clone di Final 
Fìght basato sulla tecnologia 
ST-V / Titan pre visto per 
l'estate in Japan. Conversio­
ne Saturn certa. 

••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Hey, boys! 
Come vi butta? Ho letto lo speciale 
sull'E3 e sono rimasto intrippato 

dalla notizia che Sego introdurrò 
sul mercato un aggeggio per con· 
sentire agli utenti Soturn di collegar­
si a Internet, il Net Link. A questo 
proposito, volevo sapere se il 
software di navigazione incluso 
sarò Jova-compatibile e se avrò po· 
tenziolitò paragonabili o quelle di 
Netscape 2. O. 

Alberto Frigerio 
(Merate, Como} 

La versione giapponese del 
Net Link verrà venduta a lu­
glio al prezzo di 14, 800 y en 
(meno di duece nto mila li ­
re). Il software di corredo 
consiste in un web browser, 
un programma per chattare 
on line (Habitat 2), Nìfty 
Navìgator (un servizio onli­
ne nipponico) e a un acces­
so a un servizio di videoga­
ming on line (X-Band). La 
velocità del modem interno 
della periferica sarà di 
14.4k bps. I primi titoli che 
saranno giocabili attrave rso 
la rete sono Virtua Fighter 
Re mix, Sega Rally, World 
Serie s Baseball. Pe r colle· 
garsi al provider dei games, 
X-Band, sarà necessario pa­
gare un canone di abbona­
mento. Tutti gli utenti rice­
veranno una smart card del 
costo d i 2000 yen {pari a 
30 mila lire circa), valida 
per 100 connessioni. Sega 
prevede di commercializza­
re almeno 500,000 Net Link 
in Giappone entro marzo. 
La versione americana della 
periferica di collegamento a 
Internet, invece, incorpora 
un modem da 28.8k bps e 
un browser differente, Pla­
netWeb, sviluppato in colla­
b o razione con Excite. Da 
quanto s i è visto a Los An­
g e les, Planetweb è netta­
mente superiore al browser 
nipponica, che non è nem­
meno JPEG compatibile (!). 
Il programma dì navigazio ­
ne americano, inoltre, sup­
porta HTLM 2.0 . La s ituazio­
ne , comunque, è ancora 
fluida , quindi è poss ibile 
che le due versioni de l Net 
Link saranno ulteriormente 
modificate prima dell' uscita 
sul mercato. 
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e ~ 

ANTEPRIMA 
TOKYO TOY SHOW 
Si terrà in Giappone all'inizio cli agosto l'edizione estiva 
ciel Tokyo Toy Show, tradizionale manifestazione vicleo­
luclica ciel Sol Levante. Rinviane/o al numero cli settembre 
una mp/eta trattazione e/elle novità presentate, vi anti-

mo alcune sorprese. Rigorosamente targate Saturn. 

a megalopoli ~ Qlfilerò I' edizio­
ne estiva del Tol:yo Omodxi Sliow, uno 

imparnmle man~esrozme a co­
:,..,_-.,,,..-raltere videoludico durante la 

qt.de mnno presooloti merosi titoli per 
Sarum. Sega riJXopooò lo mas.iWa lin81Jp lo­
sangelina. Tro i liloli segnaliamo Nights, 
Virtua F'ighter Kids e V'irtual On, che 
mnno dispooirili queslo eslole. L'uscilo c5 
Soni< The Fighters e 
Fighting Vipers è iwe­
ce JXrMslo per l'autunno: 
oh i imo, un po' de­
Weli!e i secoolo, soprol· 
lutto pei ciò che cooceme 
lo gnfui dei f()fjjo&. Sp& 
riamo in bene. Lo versio­
ne Solum di Fighting 
Vipers ixlliderò opzioni 
li gioco e moOOltò illelfi. 
le rispetto al coi!Hlp, rro 
OJi uno speOOte p!Octice-made: li.li prossimo nume­
ro di MEGA Console palTele leggere un' onlejXÌ' 
ma completo del gioco, assieme a quello dello 
spettacolare Virtua Cop 2. AM3 presenterò lo 
velli>ne co~lo di Derathlete, recefllÌtO nelle 
prossime pagine. I giochi di ruolo hanno lettero~ 
mente domioolo lo show. Oimax, bonrò lllO, pre­
setllerò lo versione definitivo di Dark Savior, 
mo i moggiOO cooiensi sono previsti per titol co­
me Lunar SSS, Albert Odyssey, Langris· 
ser lii, Densetsu No Ogre Battle e Tacti< 
Ogre. Vo ricoo!olo anche Enemy Zero, il se­
quel olfkiole di D, o opera dei Worp, ma il vero ti-
100 del! manlesloOOlle SCIÒ Torico, che ha ri­
chiesto ollTe Ire omi di svi.wo e dovrebbe essere 
gil lispooilile 11XJndo leggerete ~le righe. 
Il gioco è compolble coo lo sdieda MPEG per 
Solum. SJ honle dei jtchioclliro bftfllll8flSio­
no&, Copcom e SNK rullano olio gronde. Ui pri­
ma presenterò Streel Fighter Alpha 2 
(dolo di uscilo: 26 llg0S10) e Marvel Super 
Heroes, mentre SNK annuncerò le versiooi 
Sarurn di Samurai Shodown RPG, Art 
of Fighting lii e King ol Fighters '96. I 
ITe titoli soronno dispanibii in oulunno. Tro i 
prodotti SllK destinati olio fiero nipponico se-
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gnolmio l'onimo Samu· 
rai Shodown lii e Fa· 

tal Fury: Real Bout (che sarò disponibile 
quando leggerele ques!e righe). Qualche iillfisae­
ziooe llllle ooove produzioni (opcom: pare che 
ronesa Street Fighter 3 vootenl uno giofio:a 
bidimensiooole e soro basolo llJlla nuovo boord 
Cl'S lii (ol pari di DarkStaiers 3). Il gioca do­
vrelilie vantare uno risoluzme doppia rispetto ai 
titoi della precedente generazione come Vampi· 
re Hunter, Streel F'rghter Alpha I & 2, 
X-Men: COTA etc. lnollTe, i pellOnoggi soronno 
più colorali rispetto oi precedenti (256 colori lii 
schermo conlTa 64 e vonlerò 500 hames di anf 
mozione: erano ·w1o· 150 in StreetFighter 
Alpha). Ilei lottatori nati, solo Ryu e Keo mono 
presenti nella nuova incarnazione elettronica. Si 

voc~era ioollTe che sio 11evis10 anche uno ~ 
a ITe 0111ensioni di Street F'rghter 3, che slrut· 
terò solllzioni grafiche twdlghe a quelle di Star 
Gladiators. Resident Evd pei Sarum? A que­
slo domanda i respansoli Capcom sono stati on· 
cooi oo a voltu e'lllSÌVi, i che noo ci auloriua a 
smettere di sperare. In compenso, V'K Tokai ha 
presentato l'arcano Wet Corpse, un clone 
del' avventura Copcom nel quale si ilterprelo uno 

zombie desideroso di tOITlOie 
r::.. -f:~ in vita! Sega ol Japan ha an­

nunOOto che, a proire dal pri­
mo ottobre 1996, lulli i vf 
deogi>chi pei Salum che con­
teng ona scene a contenuto 
pornografico saranno ritirati 
dot mercato. Poco papabi in 
Occidente, i vileogame:s eroti­
à sono assai ciffllli in 6iappo­

ne e sooo noti coo lo definizione di 'Hentai', ov­
vero 'perversi'. Yu Suzuki ha ribodito che la ver· 
m Sarum di V'lrluo F'rghter 3 non richiederò 
olcoo upgrade hardware e sonl d~panibile •nei pri­
mi mesi del 199r. lli con1'81liooe ripropaml le­
delmenle lutte le caratteimxhe del COÌlql, ovve­
ro nuove mosse, aninazioni rooistKlie (ITa aj lo 
spettacobe morpMng di Ouroll e nuovi scenari. 
Ourante ~ maooesmzione V811Ò inol~e presentato 
il nuovo pe!IOOOQQio di Virtua Fighter 3, un 
lottatore di lllmO che soffoca ~i OVYellOri con a 
lllO doke peso. Ma la notizia della fiera è sicura­
mente lo decisiooe di Technololt di rooizzare uno 
OOOYO serie di spc1ralutto a scooimento orizzontale 
basati sulla soga di Thunderforce. Era oro. 

TOHIHINDIN UU 
Un nuova episodio dello soga di Tohshindeo è in 
arma lii Sarum. Si ITotta li T ohshinden Ura, 

lo veisione rernixalo del seconda episodio. Il gioco 
sarò OlspcJlll'bile a settembre e, come potete vede­
re da queste inmagi'i, OOtlo benissimo. 

VIRTUA PIGHTIR KIDI 

Ui versione Salum indude luni g6 undici perio­
naggi di Virtua Fighter 2 in vrixle 'bob(. 
Virtua Fighter Kids propone due modalità di 
gioco: 'normot• e 'supei deformed'. Le animo­
rioni sono veramente stupende e le espressioni 
dei vari lottatori esilaranti (quando un nuova per· 
sonoggio QPllClre li.li ring, I' allTo lo una foccil stu­
pila come dire: ·Mo coo cappero fai?' e i danni 
inflitti oll' avversario si rillettono liii volto dei lottil' 
tori). Colpi jlClrticolarmente spettacolari vengono 
ripresi da un replay automatico. L'azione viene il­
quadroto da differenti prospettive, selezionabiri 
dal giocatore. Secondo alcune miscrerioni, ci so-
ronno diversi lottatori segreti ... L'uscilo del gioco 
è 11evis1a pei i 27 di klglio .. . 



er uno softwure house dle ho sede o Los Angeles, presen1nle i nuovi prodoni 
oll' El«trOllic Enteftoinment Expo é slllto come giocare in coso, di fronte ol prOjlrio 

~ pubbl1Co. Mo nel coso di Scovqer, l'irwiliobae wntoggio è slllfo YOnilìcoto dallo scorso ~ 
polorihl del'ehehenn. Noto soprotMto tra gi "oddelti oi lo'IO!i" per okU!Ì piccoli groOOi cm 

à o seòci hil come S1bTenania e i solltMiJ!oto Red Zoae, ScoveRJe! non ho ~oto 
oo solo hlolo per So11.m. O rrwtjti, non oocoro. Gill, peithé i feOm ho cwrofìff11fo delo nmife-

sfozQle cdifomooo per metteie in disPo'f !#IO ~di ben otto ptadolti, !#IO piU ~~e 
del' atro, OOneno ~ punto di ~o !JUfìco. Dopo - obbmdono!o r.ieo di ~e proOOHi per 
32X (uno piattolooro che in M1erKo ho vendulll ~e 500,000 ooihl), $cOV9RJef li é coocentro!o 
su SaMn, PloySrolìon e l'C. Doniel Slnoft, i praie del oon, ho losàoto inluile che Scovqer 
sv\luppenl videogiochi anche pe1 Nintendo 64, in un prossimo fuf\Jo. Per oro, comunque, Sofum ho 
lo precedenza: Storcher e Amok, infolti, sooo quosi lerminoti. MEGA Console ho pubbliooto 
dime anteprime di questi due promettenti videogiodli. In questo sede ci limitiamo o ribadire che si 
trotto di due p1o0011i • uno corso futuristico olio WipEout il primo, uno shooter multidirezionole il 
secondo • tro i più solìsticoti moi SY11uppoti per Sotum. Stonher e Amok saranno disponibi& o set· 
tembre e quindi vi rirwi0010 oi prossimi numeri di MEGA Consolt per le recenlioni complete. Mo 
oro ondi0010 o vedere le oltre novihl IDlgote Scovenger: 

SCORCHER 

Il piU otteso nxing geme fu. 
turislKo de., s1oOO del So­
turn costitursce lo risposto 
Sego o WipEout 2097 
(beh, non esottomente, vi­
sto che Storther uscirò 
anche per PloyStofion). 
Trentoduemilo colori su 
schermo si ogifono come 
ossessi o trenlo fromes ol 
secondo. Gomeploy furioso, 
onimozioni massive e velo-

cilll imporeggiOOle. Lo giocobilità ò losOO oncoco IJl po' inleldelti: speOOmll che il mese e 
mezzo che ò seporo do., comme!OOizzOliooe di Stordier sia sufficiente agi SclMillQel 
per perfeziooore i loro incrediiie tilOO ... 

AMOK 

Amok /'6 chi, porremmo dire o 
questo punto, porofrosondo o"ibif 
mente uno tipico espressione mila­
nese. fotto sili che questo sporo­
tutto o multiscorrimento, inizio~ 
mente previsro per 11.WJ&o, sarò cfi. 
sponibc1e solo in autunno, dopo un 
uheriore restyling (gri Scovenger 
sono dei perf eziooisti, mo lo coso 
è piU che pos1ti'IO, okneno secoo­

do noi). Possìbilihl di gioc111e in ckJe contemporoneomente gnme ol mo split screen, 
fondai dinomici roo&zzoti con routines JXJrogonobai o quelle di Magi< Carpe! (B!Alfrog). 
Massivo. 

TARANTOLA 

T ermiooto solo al 20':., T armitllla ho grondi poteruiotitù. Il gixo ò permette di cootrolo­
re direttomente IJl orocnide velenoso (corotteristico questo d1e lo avvicino o Spider, i 
nuovo di ~Studio pubblicato do BMG Entertoinment). l'o!MeltiYO è ~lo di ~ore i 
propri picco& doll'ossolto di creature insidiose. l'oziane si svolge o Oesert Rose Oell in 
Texas, dalle porti di lt Came From the Desert .. . 
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VIA GALLUCCI, 16-41100 MODENA 
TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 

IMPQRT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.SA E JAPAN 

ULTRA 64 FINALMENT 
DISPONIBILE 

SONY PLAYSTATION 
t. 449.000 

NOVITÀ SATUAN 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 
ACTUAGOLF 
IBE NEEO FOR SPEEO 
PROJECT OVERKILL 
OAYTONA REMIX 
MISTARIA2 
EUR096 
EARTH WORM JIM 2 
OLYMPIC SOCCER 
OLYMPIC GAMES 
SKELETON WARRIOR 
CREATURE SHOCK 
NHL POWER PLAY 
LOAOEO 
VIRTUAL SONIC 
MARVEL SUPER HEROES 
ORAGON BALL Z 
FATALFURY3 
3 O LEMMINGS 
SCORCHER 

SUPER OFFERTE SATURN 
RACE ORIVIN JAP 
IN IBE HUNT JAP 
REVOLUTION X USA 
STEAMGEAR MASH JAP 
GRAN CHASER JAP 
HOKUNO NO KE JAP 
THE TOWER JAP 
GOLOEN AXE JAP 
THORN JAP 
VAMPIRE HUNTER JAP 
DRAGON FORCE JAP 
X·MAN JAP 
HANG ON GP 95 JAP 
ROCKMAN 3 JAP 
GALAXY FIGHT JAP 
STREET FIGHTER JAP 
ROBO PIT JAP 
CONGO IBE MOVIE USA 
GUARDIAN HEROES USA 
COLLEGE SLAM USA 
MORTAL KOMBAT 2 PAL 
X-MAN PAL 

---
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
79.000 
79.000 
79.000 
69.000 
79.000 
79.000 
79.000 
79.000 
79.000 
79.000 
79.000 
79.000 
69.000 
79.000 

TELEFONA QUESTA FANTASTICA OFFERTA DURA §PLO 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE ~ ~ 

PER I TITOLI NON IN LISTINO TELEFONARE ..., 



INTO THE SHADOWS 

MEGA CONSO~E 

Speltocolore gioco di ruolo basa­
to su un engine potigonole che 
ho lasciato basiti almeno tre 

~-=w-1 quarti dello redazione (gli altri 
erano assenti ingiustificati). 
l' owenl\Jo si svol!le ol'intemo 
di oo costello infestato do 0!11i 
sorto di oberrozìooe. lnto The 
Shadows si colloco o metà Ilo 
Doom e Resldent Evil, in più 
qui c'è lo pos~bilitò di visuoliz· 
zare interamente il protogon~to. 
Mo il gioco resto soproltulto uno 
slosh'em up o scorrimento nel 
quale l'elemento dell' esplorozio­
ne e delo roccoho di oggetti gio­
co un ruolo rilevante. Effetti di 
kxe ben riusCJti contrbiscooo o 
creare un'atmosfera del 11J11o 
porticobe. 

SPEARHEAD 

Come potete vedere do queste immagini, il gioco è ancoro nelle fasi iniz10fi di sviluppo. Si 
trotto di un interessante mix ho Marble Madness e il vecchissimo Spindizzy 
Worlds, genere tornato 111 OOJe con l'imlrinente rende lf111tendo (Kirby's Air Ride). 
Spettocoori effetti di light-soocilg e onlnoroni oi soliti stondord Scoveoger, che considera­
no questo progelto posticolormente 1111portonte. Segnofiomo infatti che i team colifom10no 
ho deciso di •congelare• lo svikippo del previsto X-Men ol fine di terminare Speorheod. 

Non sono molte le cose che prefe­
riscono dore lo precedenza o un ti­
tolo originale ovendo lo possibilitò 

' di confezionare uno locile licenza. 
Spearhead è uno di queste. 

MUDKICKER 

Simulazione di corso off1ood (o metà Ilo 
Sega Rally e Super Mario Kart), 
Mudkicker · lelterolmente lo .. scokiafon­
go• · è uno dei titoli più promeltenti tro 
quelli visti fino o oggi. Non esogeriomo se 
diciamo che I' engine poligono le di 
Mudkicker è ai livelli di quello di Sega 
Rally ... Insieme oli' olteso Daytona 
USA Championship Circuii , 
Mudkicker è un rocing game veramen­
te cattivissimo ... 



AN GEL 

AQUA 

Bloster gofico dolio tra· 
mo diabolico: Sotono 
sto per conquistare lo 
terra e spetto o voi ri· 
cocciore i suoi demoni 
all'inferno. Fondali e 
ombientozioni davvero 
raccapriccianti ... 

Indubbiamente, il mi· 
glior progetto tra quelli 
presentati dal punto di 
visto grafico. Splendide 
sequenze renderizzate si 
olternono o grafico in 
real time. Inizialmente 
previsto per 32X, Aqua 
consiste nell'esplorare 
uno antico città moyo, 
sprofondato negli obissi 
otlontici. Check il out! 

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

TERMINUS 

Ambientato in un futuro prossimo dominato 
do tecnocroti e entità molvogie, Terminus vi 
permette di indossare i ponni virtuali di un 
eroe desideroso di riportare lo poce mondiale 
dopo onni di loceronti conflitti. Il gioco olterno 
fosi esplorative all'interno di megalopoli futu­
ristiche o momenti di oziane puro. In eottom­
bi i cosi, le animazioni sono interamente trid~ 

.AIL----.1 mensionoli ... 



ccompognoto do uno martellante compagno pubblicitario televisivo, 
Nintendo 64 ho raggiunto i negozi nipponici il 23 giugno scorso, 
riscuotendo un enorme successo. le vendite hanno infatti superato le 
300000 unità e molti negozi sono rimasti senza console giO poche ore 
dopo l'apertura. In ltorlO, lo macchino è or!ÌVIJto momd 25 giugno, dove è 
stoto commeicioliuoto ol preuo di 800.000 lire circo senza giochi (o trA 
proposito ringraziamo Console Generotion per lo lomituro di giochi e 
coosole) , cifro che scendeiò sicoolme!lte o partire do ottobie, quorllo sorò 

~ibr1e onche lo versione omericooo. I tre titoli che hanno occompognoto i loncio sono 
Super Mario 64, Pilotwings 64 e Saiko Habu Shogi, uno simi*lzione di scocchi 
realizzato dolio Seto. Potrete leggere le recensioni complete dei primi due nelle prossime 
pogine, mentre obbiomo preferito trolosciore il titolo Seto visto lo scoJSO oppeol che gli 
scocchi nipponici hanno sul pubblico occidentale. Intanto, le softw01e house nipponiche si 
sono scotenote annunciando uno serie di videogiochi per Nintendo 64. Ci limitiamo o 
segnalarvene qualcuno, rinviandovi o settembre per uno speciale completo. Kemco ho 
onnuncioto uno ve~ione a 64-bit di Top Gear Rally che soro disponibile entro Natole. 
Boss Gome Studios (gli autori del promettente Spider, uno dei prodotti più interessanti 
tro queUi piesentoti o Los Angeles) si stonno occupando dello sviluppo del racing game che 
forò concorreozo o Cruis'n USA (Ninteiidol. !lolle prime indiscrezioni, sembro che Top 
Geor Rally sio destinoto o àrventore uno dei rriglìori giochi di corso moi OPJIMÌ su uno 
console cosofingo. Sto1emo o vede1e. Intanto Kemco sto lovoroiido anche o Blode & 
Barre!, un oction game pievisto pei lo fine di ottobre in Giappone. Rare intanto sto 
lovorondo o tre progetti tlljl secret pei Ninterllo 64. l' unÌCll coso certo è che due di questi 
sono giochi di ruolo, mentre a teao è un picchioduro inte1omente tridimensionale. Konomi 
ho annunciato uno linlHlp per Nintendo 64 veramente promettente, Ilo cui svettano 
lnternational Soccer Superstars 64, Ganbare Goemon 64 e uno nuovo 
simulazione di boseboll. T&Soft sto lovorondo o un puzzle game intitolato Co-On-Pa, 
mentre Enix ho intenzione di sviluppare un nuovo gioco di ruolo oltre o Dragon Quest 

lo 1/nw/az1-cli scocc/JJ ffllo Stta per #Ìltleot/o 64. 

fl MEGR CONSO~E 

VII, previsto per 6400. Epoch 
ho annunciato Doraemon 
64, basolo sulle avventure del 
popolare gattone blu. Mo 
possiamo oro olle immogiri dei 
videogiochi più attesi per 
Ninteodo 64. A V\lÌ ! 

• 

Ne <NMmO palaio glG qookhe 111818 odcSelio. mo le 1elelooo1e e le le11«e ricewle in redazione I* ovll!e mog­
giori normoziono e deluddanori sono S1ule loiiwlle iunerose dio ""' l'J!ewlmo esimeoa dol' occupcrcene 
....... 11. Skrno pa1n1o dll'Alio ln18rO<lar, I pnmo lDÌIO "vi1oole" delo !Iorio dei Yiodegìodli. O'occOI' 
do, d'ou!ldo, d °''"' beuuli, di ...a rin-""' i.."' bel nimllr. Ql>!lo me,;-• lo -.i 

• .., bel' m1cliOlloie ca • ""' "1Uliltl me !pllO o d 
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ai>islllecmo....,.b __ 

• """fuuiono7 .llolo. con ml: 
mo: llltlilClllO che voglici11 fore 

"'° pa11111 •• me .. so, s.p. 
C°'"'1! I* SHES • 5iOll SllJfì 
il 1«1tire I Mlfiro sonoro ~ 
S<io moscio UIQrl dole cos­
se del VOSlrO televiso<e. lo 
soluzione ot problema è 
~ke: ~ ldrie l'AIJ/o 
lnleroc1or, che non l olbo 

se non "'° zolMno dole df 
"*1llOrll ndollt, coflegote .., 

pCIO di COVI (n"'11e dì prolJit. 
motico, non 1nrzocre od Gli 1 ... 

>i ... ) ... oonsale, lllllCCllll lo (41' 

- e ... ""· I ooeo 6 fano. r-r....,.., nse. .. - pcrlltll ,. 
lllrlÌ d ........ _,,,., l IOllOIO del llldeogm111, Cliii 

r1.essione di "''"" ..,m,.111 K[L ooco, • pClll del 
__..----.... ~- l'lmerocror <"""""'8 ""'g lmiro 

oo omplfic11t ~ 11111111 a.. 
sidie ~ dolio oonsOle lromril WI' 

ri inlemJnori ~folll l'Jhe1e r1g0io-
1e lo po1en10 d'uscilO (ol mol$f 

mo l'Jlliomo olli<urorii che 
i dowefo uoo bofrliol, I fif 
1ro (che ogisce wlo musico 
di fondo, oll1lndolo • ob­
-.oolo • pllCll*liO • 

permertendoil cosi il gu­
lllrli d • lii Ml 
e un poio • olne Oll.nooi 
me.,,._.• sfill-

IClt d • qollliO !*Mm 
R~oniomo d11 se volt11 -• 

no.mozm su "911'~ 00..ie 
chìomoie lo Business Compony (rei. 

06/9334397). 
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SUPER MARIO KART R 
Dilnfftlcarevl di s.g. Rally. Lasdote f111Hrt 11/dgf R11<er Revo/vtioa. Saper Mario 
Kott R ; quasi flfliro ecl; previsto in esdouvo /lii Nbrtendo 64. Aaoooayoolol 

WAVERACE 
Woveroce è stato completomfOte rifallo 
clopo Yioizlole prese•tozlone allo S&oshloltal 
/o scorso llOVtmbre. Motlvozlone? Il gioco è 
fiit troppo simile o F·lero e clopo l'oen..Oo 
di •• seqoel ufficiale da pori• cli Miyut0to, 
Nmt .. do &o preftrito modificorlo 

sostonzìolmeote. 

• 

®®"®®® ® ~.f;. 
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S"T ART S °T,A.-1-1'1 
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TUROK 
UllO del primi titoli Acc/olrn i un lnaotio tra 
O- e Toto/ Cornage (mo;,, trt 
tlimeosioail}. Quando Jurossic P0<l incontro 

"-··· 



BLAST 
CORPS 
I DMA Design "°""" realizzato questo spettacolare simulatOfo strot<!Jko in ,,..,. reale. Blost Corps ò simamtnte ..,. dti titoS pN originali visti a Los 
Anglles. 

KILLER 
INSTINCT 
KOkr lnstin<I 64 è uo mix dol due pr«td..,.ti episodi. Il gioco consoflte di impersonare gN eroi del pkdtipkdlia dol Rore, da T•slc a Ordoid •di massauoro 
a&gtament• una donino di spril1< colorati .•• 

ROBOTECH 

Rohotedi: Crystal DrHllls (Gometedi}, previsto per Natale, è lxisato slllla serie animata omCNIÌnNI (Mauoss, in Gioppa .. }. Noi parHli di .. pilota dol frglitor 
Vorilodi dovrete abbattore i malvagi Ientraetli. 

; 

DISPONIBILI INOl.lRE TO"QU -, MEGA DRIVE, 
GAME BOY, NINTENDO 64 

SPEDIZIONE IMMEDIATA 
IN TUnA ITALIA 

CON CORRIERE ESPRESSO 

KIRBY'S 
AIR RIDE 
GR Hai bOMo quasi lenninata 
Klrby's Alr Ride. O..sto origioole 
9i0<0 di corsa tra scenari 
psidoi<delid consento il gioco 
simultanea a qoattro giocatori, 
proprio come S.per Moria Karl R. 

UBlrrO 
11705 



GOLDENEYE 
Ov.,,./o Doom iocontro Bond, J....,s 
Bond. Sbootor in prima persona 
ispirata oR' omonimo film. SvHoppoto 
do Ror•, "'"' gar11111/a di qoalitò. 

DOOM 

--------~------ ~ - -~ --- -- -- ~---

MISSION IMPOSSIBLE 
Realirrato do Oc..., Missiolr: lmposslble è uno sparotllffo 30 dallo grafico 
ver.....,,,• spottocalot1. 11 aotural• ontagonisto di Goldo .. y• 0071 

WAYNE 
GRETZKY 
HOCKEY 
U. sinwlozione di llaclcty dello TllM wornor 
lnttractivt h•tta henissinto, ,..,. potei• 
vedere do qoest1 inwaghù. È 1r.....,tato 

U. sbootor dello id cl!e ho ueato wr ~·or• è in anivo s• Hhrtfltdo 64. Ultrovia/fnza 

fl MEGR CONSO~E 

digitai• ,_ - r 0V1vote llHli vista 
prima. Lo brattissima aotizio è <IN 
Doom 64, previsto per .,,,..,,,,,., 
•scitò invece ad aprilo. 80000 •.• 

CRUIS'N USA 
Svihlppoto intoromeot• do W&ns 
Enterloimneat, lo versioH lfNlt•IHlo del 
discusso coùt-op semhta pi<i .., O.t R1111 
r...ixoto CM •• sinnllatore altrorea/istico 
,.,.. Rave Racor (per altro in arrivo s• 
Hint11ffio 64 grazio a HON1co}. 14 percorsi, 
4 ..,,o • parecc/W SOIJH'ts• ••• 

MORTAL KOMBAT 64 
L'atteso piccliiaduro Wìllioms inclvd. nuovi personaggi• nuovt NIOSst. Hoob Sai6ot è giocabile• i morp/Jing di Sllmrg Tsng lrmzion""" 
porlett.., .. te. Stg1N11iomo, ,...,,,q.,, lo pordita di aie.li /r....,s di OllÙnazione e ..., certa opacità uomatica, dovuta, st...do alle didoiorazioni 
doi progtOflHflOlari Acdaim, do Nmiti di .,.moria. 

-





EMBRANO 'TRAS<ORSI SE<OU PA OOANPO ~ THE 
llEPGrnOG SUPERAVA IN POPOLAR!TA PERSINO 
M !(J(EY M OUSE, IL TOPAS'IRO PIANETARIO PEUA Dl­

SNEY. L 'l<ONA 9LO - IN PARTE RESp()jSAJIU PEl 1.EGG8«1ARIO 
SORPASSO $EGA Al PANNI DI tflNlENXl NEI PRIMI ANNI NO­
VANTA - AVEVA POMINATO A LONGO U QASSIFl<HE PI 'ltHPITA 
PEI GIOCHI A SEPl<I JIT. LE COPERllNE PELLE TE-
STATE VIDEOLODICilE. LE FIERE DEl SETTORE. I 
STATO GRAZIE A ~IC CilE MEGAORIVE SI ! 
IMPOSTO NElL'IMMAGtNARIO COLLETTlVO VIDEOlO­
DtCO COME VAUDA ALTERNAll\'A AL DIVERTIMENTO 
ElETTRONl<O MADE IN MARIO. MA CON IL 
LAHQO PI ~lURN, ~ SEMBRAVA AVER VOLTA­
TO U SPALU Al 500 PALADINO. $ PARITO, DIMENTICATO, RESET­
TATO. il'IGON1 COME PEPPEROOCilAO E BUG! ~ANNO TENTATO 
PI RIMPIAZZARE - CON S<ARSA CONVINZIONE, A DIRE IL VERO 
- IL roRCOSPINO ~O CREATO NEL 1'1'11 DA \'010 1 tfAKA. MA 
SENZA COOMRE IL VUOTO QlE SI ERA VENUTO A CREARE. f.~­

fENE. A OOE ANNI PI PISTANZA DAl LANCIO DI $ AlURN. LA PRI­
MA VERA AWENTURA A TRENTAOOE BIT DI $0NIC t OSQTA DAL 
CORRIDOIO PELLE VOQ PER ENTRARE NEL SALOTTO DI MEGA 
' ONSOU. ~RI UTTORI. E«O A VOI $ON!< X -TREML 

DI MAffiO BITTANTI 

Il compito di rilanciare il mito di S..lc, por­
tobandie ro, simbolo e personaggio immagi­
ne della axienda, è stato affidata al Sega Te­
chnical lnstitute, la divisione americana del 
nipponico Sonic Team di Yukji Naka. 
Leader del progetto è Mike Wallace, 
che ha g ià patrocinato opere sani· 
chiane come Sonlc 2 , Sonlc 3 e Io-
nie & Knuckles, un crescendo che cui· 
minerà in autu nno con X·Tr•••, la 
prima avventura interamente tridimen· 
siona le di Sonlc. Wallace, dopo quakhe 
anno spesa con Electronic Arti nel (vano) 
tentativo di fare del 3DO un successo in­
ternazionale, è passato nelle file d i Sega, 
diventando ben presto uno dei coordinatori 
de l Sega Technical lnstitute. In un a nno e 
meno, Mike ha a ssemblato un team di pro· 
grammatori, grafici e artisti del calibro di 
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Andrew Probert, 
Chris Senn, Richard 

Wheeler, Ross Ha rris 
e Fei Cheng. La concor· 

renza che questa ve ra e 
propria squadra speciale del diverti· 

menta elettronico dovrà affrontare nei 
prossimi mesi è duriulmo. Come se non 

bastasse l' incredibile S•por •rio 64 (Nin· 
tendo 64) e il promettente er..h ••••coot 
(Sony PlayStation), Soalc X·Tro•• dovrà 
vedersela anche con Nl1l1I•, lo n- crea-

-­..... 

zione del guru Naka che abbiamo presenta­
to alla gronde nel mesi ICGl'IÌ. Passiamo già 
anticipare che i primi segnoli sono incorag· 
gianti: la presentazione a Los Angeles di 
Sonlc X·Tre- è stata un successo: pur 
essendo anc- larga- 1.-nploto, 
il gioco ha catalizzato l'attenzione del 

fans che credevano di aver OIHIUi definitiva· 
mente perso la lora mascotte. Walloce • Il 
cui ultimo progetto risalo a C.•I• Z..o, 
l'originale picchiadura "a strisce" per Mega· 
drive - ha precisato che lo vonione a 32·bit 
di Soni e non è " un semplice uperade 9ralico 
delle versioni Megadrive, mo un gioco infeo 
ramonlo Inedito che sfrutta il 3D in moda 
sostanzia/o". 1 differenza di t itoli come 
.... o G ockwort. Knlght, in cui la grafica 
tridimensionale se rve solo a ma scherare un 
gcwnoploy anc- legata ad una concezione 



• 

• 

bidimensionale, Sonlc X·IM•• • .­
sviluppato a partire da un paclerosa 

engine grafico tridimensionale al quale 
l'STI ha comincia to a lavorare nel luglio 

del 1995. Chris Coffin e Ofer Alan '-'no 
dovuto sudare le proverbiali sette camicie 

prima di ottenere i risultati de­
siderati. Va infatti precisato 
che Sonlc si muove In scenari 
interamente renderinati e ha 
una -le libertà di movimen· 
to. Abbiamo avuto modo di ve· 

dere il primo livello di Sonlc X· 
'"- e siamo rimasti piacevolmente impres· 
sianati dalla velocità e dalla qualità grafica del 
gioco. l 'accelerazione del personaggio principa· 
le· una delle principali alliallive dei titoli a 16· 
bit · non ha perso nuUa nel passaggio alla terza 
dimensione. l 'e"-to di ribaltamento dello sce· 
nario, per cui il soffitto diventa una parete o il 
pavimento a seconda della rotazione impressa, 
• verameme riuscito. Tra l'altro, non si tratta di 
un -"- speciale fine a H stesso, ma una ca· 
ralleristica essenziale al fini del gameplay. Dal 

----'~ cli vista grafico, leale X·Trem• è carat· 

terinalo da effetti speculari e di morphing: du­
rante Il giaco, gli oggetti che caratterizza no gli 
scenari si trasformano, assumendo la forma 
sferica. 

LA ITORIA 
Il plot • • - sempre, in questi casi • un mero 
pretesto per introdul'Te una nuova serie di rota· 
zianl a tutto schermo, corse frenetiche in am· 
blentaziani tridimensionali e qualche ora d i sa· 
no divertimento elettronica. Tuttavia, vale la pe· 
na di spendere qualche riga sulla trama di lo· 
nlc X·Treme, sostanzialmente perché introduce 
nuovi personaggi la cui preHnza • funzionale 
al gioco stesso. Incontreremo quindi il Professor 
Gazebo Boobaski e la acloi ata figlioletta Tiara 
B. Nessuno di questi personaggi • impersonabi· 
le da l giocatore, tuttavia rivestono una certa lm· 
portanJ:a a ll'intemo dell'avventura ed è presso­
ché scontato che li ritroveremo in futuri episodi. 
Ritroviomo la nemesi di ._le, il famigerata Dr. 
Robatnik, tutt'altro che rassegnata dopa le pre­
cedenti umiliazioni. Rabatnik è alla costante ri· 
cerca dei sei a nelli del patere che gli consenti• 
rebbera di governare il monda, un po' come le 

sfere del drago del manga d i Toryama. 
Inutile aggiungere che dovrete stroncare i 
suol piani di conquista. Buon d ivertimento. 

l J lro i nuovi poslibili l~oli del gioco o 32-bil di Sonle <'erono 
Sonle Bluestreak, Sante RlngWorlds; 
Sonle Boom! Sonle Bubonle e per~no Pa· 
naSonle (ooooh!) ... 
2) I giochi preferiti di Mike Wolloce, il leoder del Sego TechnÌ<ol In· 
~~ule sono World S.rles Basoball, Vlr• 
tua Flght.r 2, Wlng Com•ander IV e 
Co•-nd & Co1M1•••· 
3) Prel1o potremo gi«ore anche o Ionie The Plgh· 
tera, lo venione "beot'ern up" di Ionie The Hed· 
gehog. Quando Vlrtva Flgltter incontro i porcospi· 
ni. .. 

Gll u~ """"'°"" safu,..f, ,...,., trappole t,. sacco di ,_ stgrtlt. 
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GIOCABIUTA' 
Nel tentativo di differenxiare in modo nello 
il nuova gioco di Sonlc dai p-eclerill, il Se­
ga Technical lnstitute ha caratterizzato il 
parcaspina blu can una serie di mo1se lnecll· 
te, quali la Spin Bash che r-et mette cli muo­
versi in mada eccezianalmenhl rapida all'in· 

fl MEGR CONSO~E 

i.mo del gioco e rappresenta un'evoluzione 
dello Spinl>cuh. Lo Spin Slash, invece, cansi· 
... nella poulbllltà cli tostare i tarpani pre­
senll 1Ullo 1ehet lllO grazie agli aculei collo­
cati 1ulla 1ua 1chiena. È un attacca a 
mezz'aria che nan la1eia scampa. Nan sala: 
le .. c è anche in grado di lanciare gli anelli 

che colleziana lln dai tempi del Mega· 
drive e«il10 gli avversari, per eliminarli. 
Ma c'è una gabolci: per compiere masse 
come lo SplnSlah è .-euorio raccoglie­
re prima un certo numero di anelli. È 
evidente che scagliandoli contro gll avo 
versori, non potrete effettuare akun at­
tacco dirompente ... Come in .... inol· 
tre, Sonlc ha la pOUlbllltà di avvicinarsi 
e allontanarsi rispetto al piana di gioco 
principale da dare l'impre111ione di on• 
h'are ed uscire dallo 1ehet11io. 

GRAFICA 
Come potete vedere da qwste lplenclicle 
immagini, l'utilizzo della grafica tridi­
mensionale ha consenllto al graffcl Sega 
di realizzare nuov, canbientazlani per le 
1COrribonde di Soalc e dello sua crkca. 
RllflOllO agli KOnari già frequentati ne­
gli episodi ~ti, segnaliamo inedi· 
Il livelli vulcanici, rocciosi e amazxonici. 
Per CKCl'OIC- 11 realismo dei vari livelli, 
Andrew Probert e Ross Harris hanno 
realizzato alcune delle texture più belle 
viste finara 1u Sclturn. Abbiamo avuto 
modo di vedere immagini dei livelli 
avanzati, - led Sands, Jade Gully e 
Crystal Frott e liama rimasti impressio· 
nall dalla quarllà estetica del nuovo So· 
.a.. Al fine di otNnere risultati di ottima 
fattura, U m ha affidato al VDP 1 del 
32·blt Sega Il compito di gestire i perso· 
naggi interamente renderinati, laddove 
il VDP2 si è dovuto llObban:are dei fon. 
dali. La separazione delle funzioni, facl. 
litata dall'implementazlane del listema 
operativo di Saturn, C«lsente cli m­
re un grande numero di oggetti sullo 
scherma senza rallentare l'azione di 
giaca. Per ciò che concerne l'aspetta 
audio di Sonlc X·fff•o, precl1lamo 
che la colonna saMl'CI è Itala ~ 
da Howard Drossi , che aveva già rea• 

lizzato quella di 
Sonlc The Hecl• 
gehog 3 . Una 
garanzia d i qua• 
l'ta' I ••• 

LONGIVITA' 
u limite struttura· CRSR PRODUTTRICE 
le della maggior 
parte dei giochi 
ispirati a Sealc 

SEGA 

che abbiamo gio· GENERE 
cato In quelfl an· 

AZIONE ni è rappresenta· J 
to dalla brevità 
dell'e1perienza ..,. __ US-C-ITR 
ludica, dovuta a 
una relativa fac1· 
lltà e clol numero 
ridotto di livelli. 

' 
AUTUNNO 

Auspicando una maggiore attenzione al fat· 
tore "sficlaH in questa nuova incarnazione 
elettronica cli Ionie, precisiamo che X· Tre· 
•• Include quindici livelli, a cui si aggiungo· 
na i cananici bonus stages. Wallace insiste 
sul fatta che ogni mondo è stato sviluppato 
in modo tale da richiedere al giocatore lfor. 
zi ludici differenll, quali l' utilizzo cli mo1se 
differenti e di strategie di gioco innovative, 
"I/ tempo in cui baslawl conere oll'impana· 
ta per finire un livello • ha commentato Wal· 
lace • è finito." Corno vuole lo tradizione, 
anche in Sonlc X·TN•• dovremo e«iflon· 
torci con una serie cli bou cli fine livello più 
o meno deleteri. SI tratta degli eml1sarl di 
Robotnik, creati da Chri1 Coffin e Jcuon Cuo. 
Non perdete i pronlml numeri cli MEGA Con· 
sole per ulteriori rlvelud.et."11 IU leale X·TN­
mel 
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LA PIÙ COMPLETA COLLEZIONE DI DISEGNf ANI 

FA'{A FURY 2 
LA SFIDA DI WOLFGAllG 
KUUSER 
(1993, 68 minuti) 
La ~le sfida éontro 
l' lmperiftre deU'Oscurit~ 
Wolfgang tr, user, ~ , 
l'uomo che ha sconfitto 

' Terry Bogard e piegato-
il suo spirito! 
Ure 39.000 

-,. 

. ,/ ~ . 

, 

FATAL FURY 
LA LEGGENDA DEL LUfO FAMELICO 

(1992, 46 minuti) 
Il film che racconta il dramma che ha sconvolto 
l'infanzia di Terry e Andy Bogard, e la nascita 

della leggenda del Lupo Famelico! 
Lire 39.900 

VENDICÒ SUO PADRE 
CONOBBE I.A VERGOGNA 

DEI.I.A SCONFITIA 
SFIDO Gl.I DEI PIO ANTICHI 

Il. SUO NOHE ERA TERRY BOGARD 
E I.A SUA FURIA ERA FATAI.E 

DAL GAME CHE HA ARROVENTATO 
I JOYSTICK DELL'INTERO PIANETA 

FINALMENTE IN ITALIA 
IL CARTONE ANIMATO DEL 

LEGGENDARIO LUPO FAMELICO 

FATAL FURY 
THE MOTION PICTUU-­
(1994, 97 minuti) 
Alla ricerca dei frammenti dell'Armatura di Marte, 
una leggenda di 2300 anni fa che promette potere 
e porta distruzione. 
la più grande avventura dei fratelli Bogard! 

... '39_,900 

\ 

Le videocassette sono di~ibili preuo le migliori videoteche e nel pur,to vendita 
Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02/ 29409679 

CAST 
Terry Bogard 
Andy Bogard 

Jo Higashi 
Mai Shiranui 
Geese Howard 

Wolfgang Krauser 
Tung Fu Rue 

Jubee Yamada 
Lily McGuire 

E CON LA 
PARTECIPAZIONE 

DI 

Kim Kaphwan 
Big Bear 

BiJJy Kane 
Laurence Blood 

Duck King 
Axel Hawk 

Cheng Sinzan 
Richard Myer 

Hwa Jai 
Michael Max 

SPECIAL GUEST 
Laocoon Godamas 



Congetture su Sonic 4 circolavano sin no di accedere a due differenti bonus stages. 1ni­

dall'uscita di Sonic & Knuckles. che qualcuno ziata nel 1991, la saga di Sonic ha raggiunto una 
popolarità planetaria. Sonic The Hedgehog 2 re· 

aveva erroneamente COnfuSO COn il quarto epiSO· sta il titolo Sega per Megadrive più venduto di 

dio della saga. Mega Console ha scoperto tutta la sempre (cinque milioni di copie vendute). Comples-
sivamente, i giochi ispirati o interpretati da Sonic 

verità su Sonic 30 aka Sonic Blast. l'ultima av- hanno superato i quindici milioni di peni. lo pro-

ventura a Sedici bit del porcospino blu che ha re- grammazione di Sonlc 3D ha richiesto più d i un 

S ,,,......_./-anno e mezzo di lavoro. Cominciato nel luglio del 
SO grande ega. 1995, il nuovo episodio sarà disponibile alla fine 

di novembre. Sui prossimi numeri di MEGA 
Consola potrete trovare ulteriori rivelazioni 
sul gioco a sedici bit dell'an· 
no! 

O.sto - d ,,.,,..,,, di..,..,_., - serit di ostacoli 
calopflltllllflod o ""'-erri di dlstmzof .... 

Presentato ufficialmente all'E/actronic Entertain· 
ment Expo di Los Angeles, Sonlc 3D veicola già a 
partire dal titolo una seria di novità di rilievo ri· 
spetto agli episodi precedenti della saga. Realizza· 
to interamente con grafica isometrica, Sonlc 3D si 
distacca nettamente rispetto ai canonici platform 
bidimensionali che abbiamo visto negli ultimi anni. 
lo natura tridimensionale del gioco si traduce nella 
possibilità di confrontarsi con mondi caratterizzati 
da un design più complesso e vario rispetto a quel· 
li "visitati" sino a oggi. Per cià che concerne la gio· 
cabilità, segnaliamo innovazioni sostanziali. Oltre 
alla classica raccolta degli anelli; Sonlc deve salva· 
re i Flicky • simpatici uccellini che richiamano il 
Kiwi di New J:aaland Story • che appaiono ogni 
qual volta il porcospino elimina un avversario. I 
Flicky vanno condotti sani e salvi all'uscita di ogni 
livello (ce ne sono quattordici in totale). Sonlc 3D è 
stato prodotto da Katsu Sato, un esperto program· 
motore del Sonic Team nipponico. Sato ha spiegato 
che la difficoltà maggiore che i programmatori 
hanno incontrato è stata quella di coniugare i punti 
di forza dei precedenti Sonlc (velocità, giocabilità e 
divertimento) con ambienti grafici isometrici del 
tutto inediti. Tuttavia, da quanto abbiamo potuto 
vedere, i risultati raggiunti sembrano essere soddi· 
sfacenti. Loop e giri della morte sono presenti an· 
che in questa incarnazione isometrica del gioco e, 
nell'insieme, la spettacolarità dell'azione risulta 
addirittura enfatizzata. Un' altro grande innovazio­
ne riguarda la possibilità di muoversi liberamente 
all'interno degli ambienti tridimensionali anziché li· 
mitarsi a seguire un itinerario prefissato. Nella mi· 
gliore tradizione dei videogiochi ad episodi, anche 
Sonlc 3D include una serie di cameo dei personag· 
gi della saga come la volpe Tails e l'echidna 
Knuckles. I due animaletti sono nascosti negli sce· 
nari tridimensionali e una volta scoperti, permetto· 

Soolc 30 •-sette ....., srddiYlsl In ti.. '"""" 
dos.-. 
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.......,_ lloldis..,. , gro/i<• reohzohl coo le piottol.,.. 
SGf ,_ O Wgffttto do ris/111 di Soolc 3DI 

Solllc 30 •-W dlffereriri o secOlldo dtllt 
pori..- ,,., g/omor• 

~ . 
• 
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orne ai può Intuire 0111rvanclo R -
inconleniM: U. marchio con i fasci di 
luce che .. hana il cielo notturno, la 
20th c5ihlury Fox è uno dei nomi più 
Importanti dell'industria dello spetta· 

IOlo. Nota durante gli anni 30, è la più giovane 
delle molar hollywoodiane e, come tutti gli altri 
1tucllo1 IOrtl pre110 la Mecca del Cinema, ha avuta 
I IUOI alti • ba11i. Recentemente, quale detentrice di 
film d 'azione ad alto budget (come lpeed) • Hri• 
televisive di grande aucc- (e- X·Flle1), la Fox 
è ridiventata la po..,, .. compagnia che era un tam· 
po. Ma .. si esclude la serie cli tleali ispirati ai Il•· 
p•••, il ~ziole insito nella trasformazione di 
queste fortunate produzioni in videogiochi autariz· 
zati è stata ampiamente trascurata. Oggi, però, la 
Fox ha deciso di cominciare a sfruttare a dovere il 
suo formidabile catalogo cinematografico attraver­
so la sua neonata divisione videaludica, la Fox In· 
teractive. 
Il primo esempio di questa operazione è Dle Hard 
Trllogy, che dovrebbe vedere la luce come titolo 
per Saturn al termine della corrente stagione asti· 
va. Si tratta di uno sparatutta in tre atti che trae 
ispirazione dai tre film (Trappolo di Crlatollo, 58 
Mlautl per Morire, Dle Hard • Duri a Morire) 
aventi per protagonista il trasandato poliziotto 
John Madone, interpretato dall' impagabile Bruce 
Will is (attualmente sugli schermi con L'laerclto 
delle 1 2 Sclm•I•). Quando la Probe Software 
(giò artefice d i altri videogiochi prodotti su autariz· 
zazione della Fox come Ali•• 3 e il recente Ali•• 
Trllo9y) ha ricevuto l' incarico di realizzare Dle 
Hard Trllo9y, la prima cosa che ha voluta fare è 
stato riprodurre in forma virtuale le spettacolari 
soene di azione e gli straordinari effetti pirotecnici 
delle pellicole. E come Ali•• Trllogy, onche DI• 
Hard Trllo9y è inteso dalla Probe come un proget· 
to multi-formato destinato a esordire sulla Playsta· 
tion per poi reincarnarsi sul Satum. 

DIE ttflRD 
(TRAPPOLA DI CIUSTflLLO) 



-
DIE HARD 3 

(DIE ttf'IU> - DOIU ft MORIRE) 

• 
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USCITR 

DIE Hfl~D 2 
(58 Mll't<ITI PER MORIRE) 



mo 
luce, 

sto NEON. 
e è lieta di 
primi lavori 
po tedesco più 

sulle scene 
ste tre pagine vi 

- tutti I possessori 
bbero tenere 

B1, Vanlshlng 

degli Scavenger". Il rilancio dello compagnio comincio e finisce 
per enne. Quattro lettere: N, E, O, N. Provenienza: Darmstad, 
Germania. Anno di fondazione: 1994. Numero di progiw1...-. 

ri: ventuno. Ma per gli "addetti ai lavori", i NEON sono uno·-· 
chio conoscenza•. Oltre od aver reolinoto miliardi di demo su 
Amigo, il gruppo ledesco ho -liuoto un coloralo ..,,..._,,. 
nalle per il computer Commodore, Ml. Mm, put.blicoto - efi. 

I MEGR CONSOLE 

ricono, poi. I giochi in questione sono v ....... ..._.., Tmo11I 
11 e Vl,er. Nelle intenzioni dei 
programmatori, i tre giochi 
avrebbero dovuto collituire tre 
sezioni differenti del medesimo 
titolo, mo Oceon ho preferito otti· 
mizzare i profitti, chiedendo ai 
Il.- Thierolf e Jon Joeckel, fon. 
datori dei NEON, di trasformarle 
in tre prodotti autonomi. Dal 
"paghi uno, giochi tre" al "paghi 
tre, giochi tre•. Ocean farà il 
possibile per tenersi ben stretti i 
NEON, mo è probabile che al po· 
ri degli Scownger {team origino· 
rio dello Scandinavia) e dei Foc· 
tor 5, emigreranno presto negli 
5lates per -re a far porte di 
qualche megocorpoo otion del di· . ... . we1il1te11toltroneco. 
Sroy tuned fa< more ••• 

L 'illf'-z• di ltlio e Filllll ,,.,.., ; ,.,,,,,,,, 
La grallco ""~ ; ,_ •• ,. 

.,..""'°""' 
Vools6iog l'owm; popolato da 
Wl#t, e/li, gob/loJ e liobgo/lllts ... 



• 

Pnrlk-te la versiooe evoluta ili Ught Crusoder (MD, Tr­
re), coo qualdie piuko di The Stcwy of lltor 1 .,.,. Stnlour. 
Vanl1hln9 Powers ì 11 giaco di "°" realluato coo !P'"flm lso-
1Mlri<4. 11 Vanlslll•t Powers llrterpretate I' eroko cavalere Dra­
go .., ......., ricerca dela prildpessa r,.itu olal inalvagio ili hna. 

Nello llligllore troditiaae dei 61R1gw1 dovrete ..,.,.e - strie 
ili ostacol prilla di riaWirocdCl'o I'-.. Il giaco vero 1 p<oprio con­
siste oela salozlooe di enlgonl. iifr•111all dal dasskl c...i.a11inootl 
11 P"'" sfllt .. ode. Vaalslllnt Powen loclade la belez11 ili 60 
diversi ••lri. dednt ili .... e - serie ili lacaziooi ricca11111e defi­
nite. l' avvenlvra vlllla ilialogli parlati, Ìllermioot ....,...,. cae I 

persa""19i I salniaae di """" plì O - dlffkl. l'1sdla del giaco 
è p<evlsta per qoeslo ·-· I die slgsiiflco die ,.,.__ a porlar­
ne prossina•ente. 

MEGR CONSO~E I 



v-.,., sarà ditpoailiilo a """""'• pM Satm1 
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DAL NUMERO 
DI GIUGNO CD·ROM 

OGGI, LA VERA GUIQA 
ALLA MULTIMEDIALIT A, 

E IN EDICOLA 
Al PREZZO INCREDIBILE 

DI m tlRE. 

IN OGNI NUMERO 
RECENSIONI I DEMO 

Dli MIGLIORI PRODOTTI 
MULTIMEDIALI 

i: ~ 

I I 
-



A UALCllE MESE FA. IL COLOSSO EUROPEO 
U"t'IRGtN HA ®UTO A ~EGA I DIRITn DI 
D1S1RUIUZ10NE DI UNO DEI l/IDEOGtOCHI PIÙ Ams1 
DEGLI ULTIMI ANNI: llEART OF DARK'NESS. LA 
NUOVA Al/l/ENTURA DEI CREATORI DI OUT OF 
THIS WORLl> E FLASH!IA(I( SARÀ DISPONllllLE A 
sEmM!IRE PER ~ATURN. Mi:GA 'ONSOLE 
L'HA VISTA, COME SEMPRE, IN ANTEPRIMA._ 

R 
iassunto delle ultime puntate: Siamo 
all'inizio del 1993. Eric Chahi e Frédé­
ric Savoir, i migliori programmatori 
transalpini, lasciano Delphine per 
creare una nuova casa di produzione 

videoludica: Amazing Studios. Il primo progetto 
previsto si intitola Heart of Darlcness. Virgin si as­
sicura i diritti di distribuzione del gioco a suon di 
miliardi. Nelle intenz.ioni del team, il nuovo prodot­
to sarebbe dovuto uscire a metà del 1994. Virgin 
comincia a promuovere l'avventura sulle più im­
portanti riviste del settore. Intanto, il budget di 
Heart of Darkness supera il milione di dollari. 
Tutto sembra procedere per il meglio. Ma ••• 
La prima data di consegna del lavoro viene man­
cata. Normale: è raro che un videogioco venga ter­
minato nei tempi previsti. Una seconda deadline 
viene mancata. Poi una terza, una quarta .•• Heart 
of DarkBess comincia ad accumulare un ritardo 
mostruoso (non siamo ai livelli di Ellte Il, ma qua­
si). L'uscita del gioco viene eongelata. Nel frattem· 
po, Virgin comincia ad accumulare perdite consi· 
stenti. Il bilancio della società (posseduta da Via­
com, che gestisce anche MTV e Paramount) finisce 
in rosso: l'anno fiscale '95/96 si chiude con un bu· 
co di quattordici milioni di dollari. Colpo di scena: 
Virgin decide di lasciare a Sega l'onore (e l'onere) 
di distribuire il gioco, per sistemare le finanze. Ar· 
riviamo a oggi: Heart of Darlcnesa è in fase avan­
zata di completamento e da quanto abbiamo visto 
sino a oggi, i disagi degli utenti saranno ripagati 
da un prodotto di altissima qualità .•. 

LA STORIA 

vana ricerca durata tutta la notte, il 
ragazzo torna a casa, crollando sul 
letto e addormentandosi di colpo. Al 
suo risveglio, si ritrova in un mondo 
di sogno e decide di proseguire la ri­
cerca dell'amico a quattro zampe. 
Qui comincia la vostra avventura. Già 
Nlghts di Naka faceva della dimen­
sione onirica lo scenario di una serie 
di avventure ai confini della realtà. 
Ora, Heart of Darlcneas ci parta a 
confrontarci con i mostri generati dal 
sonno della ragione, come spettri, 
scheletri e demoni. Le creature della 
notte obbediscono al Signore delle 
Tenebre, che al pari dei Master of 
Puppets dei Metallica (a proposito, 
1-d è indispensabile) incarna il Ma­
le. Alcuni mostri hanno un aspetto un 
po' formaggioso: più che i figli del 
grano di kinghiana memoria potrem­
mo definirli i nipoti del grana. Vabbè, 
fate finta di non averla letta ... 

ESTETICA 
Secondo le intenzioni di Amazing Stu­
dios, Haart of Darknass non sarà 
una avventura, ma l'Avventura. Il 
film di Antoniani non c'entro una fa­
va. L'idea è quella di settare un nuo­
vo standard, creare un prodotto vi­
deoludico che possa diventare il pa· 
radigma nel suo genere. In atteso di 
verificare l'effettiva qualità del gioco, 
possiamo già confermare che per ciò 
che concerne l'aspetto grafico, sicura­
mente Heart of Darlcnosa lascerà il 
segno. Ci riferiamo in particolare alle 
animazioni che avvicinano il gioco al­
le migliori produzioni animate della 
Disney. Per realizzare i movimenti del 
protagonista, Andy, i programmatori 
francesi hanno disegnato oltre 1 500 
fromes. Gli scenari sano caratterizzati 
da una sensibilità artistica che va al 
di là della stereotipia delle ambienta· In Heart of Darknosa (il riferimento conradiano è 

puramente casuale), il giocatore controlla Andy, un 
pischello vagamente somigliante al protagonista di ,,,,... 

zioni dei videogames 
dell'ultima generazione. I 

personaggi che Andy in­
contrerà nel corso 
dell'avventura so· 

un celebre video dei Def Leppard. Andy ha paura /I, e • 
del buio. Anzi, è letteralmente terrorizzato \ 
dall'idea di restare in una stanza priva di illumi­
nazione. A peggiorare la situazione ci penso un 
sadico professore che lo punisce ripetutamente 
confinandolo in un ripostiglio. L'unico amico di 
Andy è Whiskey, un cagnone molto affettuoso e 
fedele, che lo segue dappertutto. Una sera, Andy e 
Whiskey assistono a una eclisse di luna. Nel mo· 
mento stesso in cui si disegna sulla volta celeste il 
lato oscuro del satellite, il Male discende sullo 
Terra. Improvvisamente, le margherite appassi­
scono e muoiono. Una forza malefica appare 
dal nulla e rapisce Whiskey. Termina l'eclisse, 
torna la luce, ma - panico! - il cane è scomparso! 
Andy, disperato, scoppia in lacrime. Dopo una 

IJ MEGA CONSO~E 

no tra i più 

vari che ci sia capitato di vedere in un 
videogioco: ombre assassine, piante 
camivore, mostri subacquei .•• 

LA MECCANICA DI GIOCO 
Se a un'occhiata superficiale Heart 
of Darknoss può sembrare un sem· 
plice platform dalla grafica appari­
scente, in realtà l'ultimo fatica dei co­
ders francesi si ricollega direttamente 
a giochi come Out of thls World e 
Flashback, avventure vere e proprie 
nelle quali l'esplorazione e la risolu­
zione di enigmi costituiscono una par­
te determinante del gameplay. L'av­
ventura si sviluppa in base alle vostre 
mosse e alle vostre decisioni, anche 
se la struttura del gioco è sostanzial­
mente lineare. Andy dovrà arrampi­
carsi su arbusti giganteschi, nuotare 
in acque infestate da esseri balordi, 
sparare ai vari tarpani che popolano 
il regno delle Tenebre. In altri termini, 
non vi annoierete di sicuro. Gli scena­
ri sono estremamente vari: giungla, 
montagne, canyons, caverne. il giro 
del mondo videoludico in ottanta 
quadri ... 

IL SUONO 
A conferma della contaminazione cre­
scente tra diversi comparti dell'indu· 
stria dello spettacolo, Heart of 
Darlcnoss vanta un accompagnamen­
to musicale composto da Bruce Brou· 
ghton, che ha curato lo colonna sono­
ra di film come Baby Birba, Miracolo 
sulla 34 Strada e Tesoro, Ho allarga­
to il ragazzino Gli effetti sonori sono 
invece stati realizzati da un trio che in 
precedenza ho lavorato a Leon, il bel­
lissimo film di Besson interpretato da 
Jean Reno. Tra parentesi, Besson sta 
lavorando a The Fiftlt Ele-
ment con Bruce Willis e 
Gary Oldman. 
e a n ' t 
wait ••• 
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Alo4y ... ,. soll' .,,,.. alla ricerca di indizi,.... risolvere gli ,.;pr;. 
Alleazio., al livello di ossigtnol 

Natora selvaggia: 0<drlo a ... avvlchlars/ troppo alla p/ollla cani/vora ••• 

.. ... . .. 

Andle la ~ del vari livelli è sfata plonllicafa primo su corta. Particolare attenzione viene dedicata ai possibili itinerori che 
Andy fHIÒ KefJ#Mre nel cono dell'Cfll'Vflflluro. I bivi vengono poi implementali nei gioco vero e proprio nei modi più vari. Qui, od 
uMlplo, lo _,,.,.frO di un dinosauro viene impMgoro come scolo per possore do un piano di gioco o/l'altro. Il menu che vedete in 
- thle lmmoglnl w è olrro che lo griglio di collisione degli sprite che viene attivata nel corso dello progrommozione. Lo scopo? 
lviJare che Andy offlanni gli Of1f19ff1 disegnati sullo sclWH nio. Lo Hquenzo si eone/ude con /'immagine che vedrete poi ne/ gioco ... 
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pratica di convertire I mlgllorl ti· 
tait PlayStatfon su Satum • di· 
ventata pressoch• abituale. 

MEGA Console ha Intervistato 
In escluslva I Perfect, Il team londlnese 
che ha realluato le versioni Sega di 
WlpEout, Destrvctfon Del'by, DlscWorld e 
Lemming• 3D. Buona lettura! 

1J 

- µ !j.~~:1µ~ 

Il quarrier generale dei Per· 
fect è situata nella zana 
meridianale di Landra. La 
struttura labirintica degli 
uffici del team inglese nan 

uia maggior parto del/a gente erodo che convertire un gioco 
sfa un compito passivo, di routine. In realtà rlc/tfodo compo· 
lonza o capacità di sviluppare concofff orlglnall." 

Un team Perfecl·o! 

è meno affascinante dei vi· 
coli di Ankh·Morpok, sede 
virtuale delle vicende narrate in 
Dlscworld. Bottiglie di Snopple® 
Ice Tea allineate sul pavimento 
come dei birilli, canzoni dei Bea· 
eh Boys in sottofondo e decine di 
televisori perennemente accesi: 
Lf È il nostro modo di lavorare'', 
sorride Colin Fuidge, presidente 
dei Perfect, scorgendo l'espres· 
sione basita che si disegna sul 
volto accaldato dell'infiltrato di 
MEGA. Il team è diventato im· 
provvisamente celebre grazie a 
una serie di conversioni di titoli 

da PlayStation a Saturn, che MEGA Console ha recensito in 
esclusiva nei mesi scorsi. Attualmente, i Perfect sono al lavoro su 
Krazy Ivan, DlscWorld Il e Naked Gun. Tra i programmatori 
impegnati su questi titoli c'è Gregg Bamett (direttore creativo), 

• che qualcuno di voi ricorderà come il creatore di leggendari titoli 
a 8·bit come The Hobbit e The Way of The lxplodlng Flst. 
Abbiamo chiesto a Colin Fuidge di raccontarci la storia dei Per· 
fect. 
"Abbiamo cominciato a lavorare seriamente so/o cinque o sei 
anni fa. A quei tempi proponevamo a software house come Ac· 
c/aim e Mindscape conversioni da coin·op e roba simile • spiega 
Colin · Prima di passare a Megadrive e Super NES ci siamo fatti 
/e ossa su Gameboy e Game Gear, realizzando giochi come Cro· 
sii l'est Dummfes, WWF etc. L'esperienza accumulata su queste 
piattaforme ci è tornata utile quando abbiamo tentato qua/cosa 
di più impegnativo, DfscWorld. Si trattava del nostro primo 
grande /avaro al qua/e hanno lavorato per o/tre sei mesi ben 
quindici persone. Questo prima ancora di sapere se i/ gioco sa· 
rebbe stato pubblicato o meno/ Quando abbiamo mostrato DI· 
uWorld a Psygnosis, sono rimasti impressionati. I responsabili 
Psygnosis hanno riconosciuto il nostro talento e per questo moti· 
va ci hanno affidato /e conversioni dei loro titoli PlayStation per 
una serie di piattaforme non Sony. In men che non si dica stava­
mo già lavorando a Wlplout e 3D Lemming• per Satum/" 

NON BUTTARE, RICICLAI 
Durante la seconda metà degli anni ' 80, la pratica di converrire 
per Amiga giochi sviluppati originariamente su Atari ST si tradu· 
ceva nel trasportare gran parte del codice originario da una 
piattaforma ali' altra senza modificarlo sostanzialmente. Da una 
parte questo permetteva di accorciare nettamente i tempi di la· 
varo, ma dall'altro non venivano sfruttate appieno le peculiarità 
dell'hardware del 16·bit Commodore (Blitter anyone?). A quanto 
pare, certe abitudini sono vecchie a morire, come confermano le 
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Co/in Fuidge, Perfe<t 

parole di Col in: "La prima cosa che abbiamo fatto è stata quel/a 
di creare dei sistemi di sviluppo di carattere genera/e, finalizzati 
ad animare poligoni su schermo. Per realizzare un titolo specifi· 
co, ci limitiamo a migliorare /e prestazioni dei nostri tao/ grafici e 
a configurar/i in modo tale da ottenere determinati risultati. Ab· 
biamo impiegato questo metodo per /e versioni Satum di WI· 
plout 3D iommlngs, Dostructfon DorfJy e, attua/mente, per 
Dfscworld Il, che uscirà verso /a fine del 1996. Quando abbia· 
mo convertito 3D l.em•lng• su Saturn, abbiamo riciclato il codi· 
ce sorgente della versione PlayStation, elaborato in C, il che ci 
ha permesso di risparmiare un sacco di tempo. Per /a colonna 
sonora è stato lo stesso. Le cose cambiana sostanzia/mente con il 
Full Motion Video, che siamo stati costretti a rifare da zero. Co· 
munque, ottenere animazioni di buona Iattura in lmv non è par• 
tico/armente complicato e non richiede molto tempo.'' 

La versione Saturn di Wlplout è 
stata confezionata in modo ade· 
guato, anche se le differenze 

... w-,,r ... 1, fKffUllO "" ,,,.,; fa .... 
pogìne di Mtga Conso/1, ; privo tkgll effertl 
di trasporenza dello versione PloyStalion. 

con l'originale PlayStation risultano abbastanza evidenti. Una 
delle principali mancanze della conversione riguarda l'assenza 
di effetti di trasparenza. La mancata implementazione è da attri· 
buire a carenze tecniche della console Sega? 
"No. È possibile ottenere effetti di trasparenza di ottima fattura 
su Saturn e avremmo potuto inserirli in Wfplout. Il fatto è che /o 
realizzazione di sprites trasparenti richiede un numero di calcoli 
nove volte superiori rispetto a quel/i necessari per muovere uno 

( 

• , 
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sprite normale e questo avrebbe chiaramente ridotto la velocità 
complessiva delle animazioni. Avremmo potuto ottimizzare il co· 
dice, ma ciò avrebbe richiesta troppo tempo. Tuttovia, ora che 
sliamo imparando a conoscere sufficientemente bene l'hardware 
della console Sega, possa anlicipare che le future conversioni sa· 
ranno sempre più solislicate dal pdv tecnica e includeranno ef. 
fetti speciali come trasparenze, dissolvenze etc. Uno dei nostri 
migliori programmatori ha appena realizzata un demo incredibi· 
le slruttondo i due VOP del Satum otlenendo spettocalari effetti 
di light•sourcing su cenlinaia di poligoni per ogni frame di ani· 
mozione. Saturn è una piattoforma dotata di un hardware più 
complicata da programmare rispetto a quello di PlayStalion, ri· 
chiede raulines 30 più difficili da elaborare e un sacco di lavoro 
in più.'' 

.& Ua' altra pro sonia escluJivo PlayStotion è 
ora dispani/Hle su Sot•rn. Ghl letto lo 
review? 

Recensito su questo stesso nu· 
mero, Destructlon Derby è la 

dimostrazione che il livello qualitativo delle conversioni cresce 
man mano che i programmatori accumulano esperienza 

sull'hardware Sega. "li problema maggiore che abbiamo incon· 
trato lavorando a Oesfructlon Derby riguarda le textures, un 
problema che abbiamo risolto aggirandolo anziché affrontando· 
lo con tecniche analoghe a quelle usate per la versione PlaySta· 
lion. Ma i risultali che abbiamo ottenuto sono ottimi, da questa 
pdv, e non esagero se affermo che è difficile dislinguere netto· 
mente le due versioni. Un altro problema non irrilevante è il li· 
vello di intelligenza arlificiale delle vetture avversarie. Abbiamo 
cercato di ottenere animazioni più rapide rispetto alla versione 
PlayStalion pur implementando le capacità delle auto controllate 
direttomente dal computer." 

Convertiro gio< una piottaformo alt' altro richiede uno serif rii odottomenti e rii 
modi/ithe, mo soprattutto ore di bit '-t.,tiff fomporotivo ••• 

1 ·1 
' 1 

CaO. Fllidge, leader del Perle<t 

''Siamo rimasti estrema­
mente soddisfatti dalla 
versione Saturn di 30 
Lemming• · penso che 
nessuno avrebbe potuto 
fare di meglio. Una delle 
poche differenze tra le due 
versioni è presente nello 
schermata iniziale: nella 
versione PlayStation il lo· 
go 30 si gira su se stesso, 
mentre noi abbiamo pre· 
ferita inserirlo in una sorta 
di griglia, senza ricorrere 
al solita effetto di traspa· 
renza. Le differenze tra le 

due versioni si riducono a parlicolari come quesli. Abbiamo inse· 
rito anche un cheat mode che permette di usare una rivoltella 
virt'1ale per blastare i Lemming• inutili. È grandioso, 
eheheheheh. Oaops, mi sa che non dovevo dirvelo ... " 

.. ••ut•111 ftt i ., 
11111111•••11-......... 

CONCLUSIONE 
Abbiamo chiesto a Eli Collis, generai manager dei Perfect, cosa 
dobbiamo aspettarci nei prossimi mesi. Questa è stata la sua ri· 
sposta: "Al momento stiamo lavorando particolarmente a nuovi 
tool grafici che facililino il processo di conversione dei titoli Play· 
Station e che ci permettano di otlenere risultali ancora più ecla· 
tanti. Stiamo inoltre tenendo d'occhio l'evoluzione del mercato 
videoludico: l'uscita di nuove console è sempre un evento che 
potrebbe tradursi in opportunità di lavoro non indifferenti. li no· 
stra più importante progetto, attualmente, riguarda due video· 
giochi tratti dalla serie di Nal<od Gun (Una Pallottola Spuntata, 
in potria, con il gronde Leslie Nielsen, ndr). li lie·in sarò disponi· 
bile verso la fine del I 997 per Mac, PC, Sa~rn e PlayStation. Il 
secondo episodio uscirò nel I 998 o I 999. Sliamo inoltre portan· 
do avanli una serie di progetti a breve scadenza, giochi per con· 
sole sviluppali da team interni. Ci consideriamo un vero e pro· 
prio studio mullimediale e sliamo valutando se entrare in altre 
aree di mercato come il merchandising. Abbiamo numerosi pro· 
getti in canliere e sliamo stringendo una serie di accordi. Questo 
è abbastanza anomalo per uno sviluppatore: generalmente la 
maggior parte dei team aspetta che un'elichetta gli proponga un 
titolo. Noi cerchiamo di perseguire, laddove possibile, vie alter· 
native.'' 
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I gioco più atteso per la console più 
attesa, questa definizione sicuramen· 
te calza a pennello a Super Mario 
64 che, dopa aver fatto penare noi e 
voi per mesi con i continui slittamenti 

nella data d ' uscita, ora è finalmente disponibile 
nella versione giapponese. Il titolo guida del nuo· 
vo Nintendo 64 è quanto di più originale si pates· 
se tirar fuori da un platform: sono infatti riusciti ad 
aumentarlo di una dimensione mantenendo inalte­
rato il divertimento. Se il 30 eravate abituati a ve· 
derlo utilizzato solo per cloni di Doom o per giochi 
di guida ora dovrete abituarvi a guardarlo sotto 
una diversa angolazione. Ma ora vediamo in det· 
taglio come è articolato questo nuovo Mar·lo. La 
trama è sempre la stessa, con la vostra amata 
principessa Daisy che è stata rapita del solito catti· 
vone e voi che girate nei posti più assurdi per re­
cuperare le stelle che vi consentiranno di salvarla. 
La pianta del gioco, imperniata sul castello della 

principessa, non è molto diversa da quella dei 
suoi illustri e vincenti predecessori. In pratica 
l'avventura del baffuto idraulico è divisa in 
quindici mondi e il nostro eroe può decidere, li· 
mitatamente, in che ordine affrontarli. Natural· 
mente i mondi visibili non sono che una parte 

del gioco poiché, nel perfetto rispetto della tradi­
zione, sono stati inseriti ben 1 O mondi nascosti che 
non attendono altro che essere scoperti e visitati. Il 
personaggio di Mario, un vero spettacolo poligo­
nale tutto da vedere, è diventato ancora più versa· 
tile di quanto fosse in precedenza. Sono infatti de­
cine le mosse che può compiere sia per interagire 
coi diversi personaggi (con alcuni potrete anche 
conversare per reperire utili informazioni) e con 
l'ambientazione. l o vedrete così correre, saltare, 
tuffarsi, nuotare e volare; sempre <·on grande rea­
lismo e fluidità ma soprattutto con la sua famosa 
andatura dinoccolata. Tutto questo utilizzando fino 
in fondo le possibilità del joypad del Nintendo 64 
e un sistema di controllo che a volte ricorda più un 
picchiaduro che un platform. Inizialmente dispoue­
te di quattro vite, ognuna dotata di otto unità di 
energia; ogni volta che venite colpiti ne perdete 
una, a meno che non cadiate in un precipizio, nel 
qual caso morite di colpa. Fortunatamente durante 
i livelli, collezionando stelline e icone di vario tipa, 
potrete recuperare almeno in parte l'energia ne· 
cessaria a terminare la vostra missione. Non pote­
vano mancare naturalmente i cattivoni di fine livel­
lo che dovrete regolarmente battere utilizzando 
ogni volta una strategia diversa. 

SOiio onnol passati più di quindid oml dollo 
prillO opporiiione di M«io come protagoai· 
sto di Donkey Kong (anche se il suo no11e 
ero diff1<ute), oro I si11patko idroulico bai· 
lwto vtde fl s'"' l0<done adomore con lo sua 
<•otteristko <oppoio rossa le confetiOli di 
pii di vt1tklaque titoli. Assieme a questi vi 
è •n ....,.ro itdelinlbile cli giodil <~• vedooo 
come guest star sia M«io <H gl ahri ilou­
lltftvoli penaaaggi oati Ilei vari episodi che 
,..........,. lo sua IO<!-to sorit, per -
parlore poi dell' eaamità di gadget, gia<atto· 
h e cibarie varie a loro dedicati. In questa 
11•os110 di do«olati1~ pupazzetti e fesstfie 
sill'fi vediamo di isolore gl eleaieoti illpar· 
t111ti, vale o dire i vet1totto videogiodil usciti 
dal 1981 ol 1996 che vedooo come profago· 
nista lui o I suol '°"""""i d' avvet1tura. COll· 
piomo .., salto nel ,....,.. d""'lue e r...,. 
giolno il lonta10 1981 q ... da si passava ore 
ed are davanti ad 11 videogioco non per go­
dersi lo S<IRO finale o per scoprire tutti i r~ 
velli ma per puro e semplice clvtrthnento. 

Rltonolamo qvlocli ollo pri11a apparlil- di 
Mario nel 11ttko ... 

DONKEY KONG 
I>' o«ordo, il biffo tipa al qoole lo st1pido 
gorillone aveva nilioto lo fldantata - "" 
proprio I nostro balt.ta idroul<o (tf11 01 h-
1egna .. inlattil Ndo..liey K0119) 110 _. 
que gl si avvidnova moltlsslnio. Il suo -
era J1mp11an e lo si p•ò coosiderare uoo 
specie di Prot .. «io visto le sue soaiglionze 
con i nostro "°"· Il suo scopo, che peoso co­
nosciate tutti btaissillo, ora quelo cli recu· 
perare lo SIO -•• soltelaoclo qua t lò per 
evttare i bari landati dal gorllone malelko 
e percorruclo cosi quattro Rvtli difforet1tt fl· 
no o S<Olfiggore I SIO pelosa Htni<o. 

oosdomo) cliveota i cattivo di ,,.... rapendo 
Dooliey K0119 por vndkarsl dei toffi subiti 
oelo prillo vtfslclne del gioco. I pratagooista 
ora è H flglo del gorllone che dove rooperv· 
re le diavl per aprire lo ,.., del padre ter· 

ca1dole Hi vari hvel& coratt1ri11ati eia 1n 
diffkoltà ded-e tr.slralle. 

Nes, qooesto gio­
co offrivo 1na 
gio<oliiltà ed ... 
grafka per I' epo­
ca senza pari, 
sopratt1tto per 
llG lllCKdlila (11"' 

SGhga. O.i Mo­
rio doveva sai· 
varo la prioòpos· 
so del Rep dei 
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DONKEY KONG Jr. 
Data i su«esso del prillo tplsoclio, era scon· 
tata lo proclotiOle cli "' Sfgtlito. Qui però le 
parti s'Inveri- e Mcm lè lo questo tttolo 
doe gl vitH assegoato I ...,. che tatti co· 

MARIO BROS 
In questo indimenticabile giaco si d1flnlsc1 
111tgiio la figura cli M«io dio qui. per la pri· 
11a voho, appare <01111 '"' idr•o. looltre si 
vien a •-scuia dell' eslstenta di 11 se­

condo """'"'" dola flllliglio, .., tait lligi 
doe "' veste I l'lolo cli co-protagoolsta. lnfl· 
"' s'inc- le •itkht tartangloe doe il 
q1esto episodio S<oHolgevaoo lo vita del 
due idra1lò inlostaoda lilamotri cli tubature. 

SUPER MARIO BROS 
Il primo S•per Merlo, I gioco a aoi la Mii· 
tendo dove tutta la WO ,_ ed i SIO SU«eS· 

so. Veadvto aU'interoo dello rolfeziole del 

Fogli! dal lor0<1 Re dei Koapa percorrendo 
ono ...I <OlllpOSti .,._ da qoalll'o llvel­
l P• la priina volta le mioni eff1tl1lolill -
si lnitav- ... seinpfke corso e ol sollo ,.. 
era anche possible nuotare, crrampic:arsi e 
soprattutto ingwgitll't tomelate cli 1wng1i1 

SUPER MARIO BROS: 
TNE LOST lEVElS 
Un -vo episodio r..-rdallnato solo lo 
Glappo11 por il Fa11l1011 Disk Syste11. lo 
pratka coesisteva il lveli aggluntiYI <•al· 



~··,.,,.- - ~ 
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!orinali da """ 1otevolt diffkoltò. Messa• 
n1avo tletnHto ero stato l1trodotto e forse 
è per q1tSto 110ttvo che noa è moi staio con· 
veflito per ~ -calo 0<cidentole. 

SUPER MARIO BROS 2 
r----~"""~ Nato in Giappo· 

ne come Dokl 
Dokl Panie, è 

~lfllll'' I stato portato In 
Occidente cam· 
biandoae la gra· 
flca ed lotltalan· 
dolo Super 
Mario Bros 
2. Cosi con p0<a 
fatka la Ni1l1t1· 

da of A11trica •a creato '"' INOVO episodio di 
Ma rio carallerinalo dalla possibilità di 
scegkn quattro persoaoggi d"rffKeoli e dal· 
lo presenza di n1ovi gadgets oltre ••• do 
'"'a diffkoltà de<isam1t1le inferiore rispetto 
ala prima VKSÌatle. 

' 

SUPER MARIO BROS 3 
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SUPER MARIO lAND T • Iris che vedeva sostttuiti i solli llaltoo· 
ciii '°" delle colorate pillole e coovertito sia 
por Nes che per Golleboy. Oa sattolloeare i 
fatto c~e alcne associazioni di ge1itori lo 
haono gludkato alta•11le dlsed1catlvo in 
qua1to poteva i1citore i piccoli 011ericani 
al ' ISO di ......... stupefa<Hli. 

SUPER MARIO WORlD 

T Kzo tpiso<lo della saga di Super Mario 
e migliore vldtogio<o mai realnato sul pk· 
cola 8-bit di casa Nloteado. le soe <ll'alleri­
sticht e<<ezionali ,.._ davUle ... pro,..za 
del dilp MM3 ed MM5 o1r111emo della,.,. 
tucda che noigloravano le <apadtà graflcht e 
•-• del Nes. Il gioco offriva beo dlqu111· 
tono lvell, -vi ne11kl (I mltkl Koapallngs 
figfi del re Koopa) e la possibilità di Jrasfor· 
more Mario In '"' prociaoo o '"'" rana. Il MK· 

cesso che .. avolo qltSIO tttola è v......,.. 
le slrabilaote visto che .. vndorto biti ua· 
dkl lliloll di copie tra Alllerka e Glappottel 

Un capolavoro cooslderando le <arattoristtche 
dtla -chiia su ari girava. Super Mario 
land davev' come oro 0<cacloto pw i Nes, 
essere lndoso atla <onlezi- del Gomtboy 
ol -o del soo debutto, ma poi si prtfori 
sostttulrfa '°" Tetris. O.esta versione rl· 
dalla di S•per Mario l ros iadudeva a~ 
<1111 oovilà ira ari la posslilità di pilolll't "" 
ae<eo ed '"' pk<ola -glliile. Ovvialllea· 
le n co11pito del protogolista Ka qutla di 
recuptrll't la prlodpessa di tvmo, <erta Dal· 
sy, rapita dol sollo <attlvoae Intergalattico. 

DR. MARIO 
Ponle game dedicato ol porsonaggio ormai 

da le11po 
confermato 
come ma· 
scotte della 
grande N. 
In sosta11a 
un clone di 

.: ..... -.,. -... ~s@" ...:.:;.;:::; . .. -... :.. 
t1 ' • · • ' ~ •:- ;."ii •, • ' "" r . ( , .. , ~ 
.: -- -- -- . " ......... . ...... • .. ...... ..... Il . ...... - - . : . . -· ' -.... - ·--.. . ~ ' . . ·- . • • • /,1:1 • • • 
u ~ . • • 

• D 

' . • • ' . • • • 
: lii lii lii lii lii lii 111111 lii ~ 111111111 : 
: mmmmmmmmmmmmmm. 
Eanesi11a "'killer appl'Ka1ion .. , ovverossia 1n 
:ttola reollnato per spanll"e via la •-or· 
ruza. la sua 1sdta è stata <ontmporanea 
all'lal11lssiane >11 mercato del 5upor Fam~ 
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COll a, a giud°Kart dai datt di veadita, r ob­
biettivo die si er.a pastt rJi svillppatori è 
stato cort-te raggillla. Il ri5""ato è u1 
platfam c:ff vanta bea nav111tasel livell di 
giaco, grafica e ,_. straortliocwi e l'intra­
duzloH del piccolo dinosawro Y os•i qtale 
11tno di trasporto del si11patko i«nlico. 

SUPER MARIO LAND 2 
Prillo gio<o da 4MB par Gamalioy ed il p<a· 
tka •• Super Mario World in llinlat•• 
dio ha vendita pii di dnq" milioni di copie. 
Dotato di - qualltò grafica e sonora ded­
s111111te soperiore al pri•o episodio, era ca­
ratterizzato da 1na farse e<ctsslva s .. pa. 
dtà e illroduceva r a1mesi di Maria e catt~ 
vooe par e«elenza: Waria. 

SUPER MARIO KART 
Sinolazlaae di golda di appena quattro ... 
galiit ... Canltffftle .. patente clip DSP ... 
l'ha resa uoa del 11igllori gladi di guida usd­
tt par Sup81 FamkOll. Alnbietotata ..; lllOIMli 

I MEGR CONSO~E 

~ ....... -·-
di S•per Mario World, v111tava dnqut 
dr<11ti ed 100 spii "'"" dot rendeva le ga­
re di gruppo •'esperienza irripttllile. 

MARIO PAINT 
Software ede<attva roallnata In occasla1t 
dela ..., .. sul -•ala del _,. par s.,.. 
Famkoll. Ca1sidtnrta la -dlina ,. Oli ~ 
rava ed I target par Cli era stata p<odatta, 
la si pN considerare ,. discreta pr..­
di disegna die inoltre vi por1111tteva di rea­
bzan piccole -idoe par .. ,....,...., le 
vostre aninazlooi. 

SUPER MARIO All·STARS 
Alllbiziaso p<ogetta della Ni1tendo di rip<a­
gr••-• ed ullirt I quattro episedi di Ma· 
rio 1sdfl par Nes In - compilation par Su­
per Falllkom i•orpormte lllCI •emoria con 
batteria per salvare la p<apria paslzlaae In 
das<1na citi ~ttra mal. Do sattol'-e la 
p<tst1za di Th• Lost Levels, l'ulko Su· 
per Mario Bros noa connerdalnata In 
Ocddeote. 

YOSHl'S SAFARI 
Sporatvtta nel qwale dovrete salvare la sefi. 
la Daisy a cav• di Yasli t <Glptlllo I vo­
stri ntarld par 11tna del S.,., Scept, I llo­
zaalia del S.,.. Famkoll. 11 Gioppooe 'I"' 
sta giaca ì stata -dolnata '"" d ti­
tola di Yos•I •o ROllll Hu•tl•I· 

MARIO'$ TIME MACHINE 
Discnta giaca •attva par s..par Fanicam 
oel qwale Mario deve -e Bowser vlag­
gilllda nel lempa '°" - macdioa dimlata 

~ Ti11ulatar. Per ter11i1Gre H giaca bisogna 
partare degl oggetti nel loro ,..,. per rica­
struwa dnqua evtoli storid partkolari. 

WARIO LAND 

e- avrete capita, I p<alagooista di ""''" 
mola ì Waria, la ~ di Maria. Il giaca è 
I salita platfom lllliesca COI il più la pos· 
.Urtò di mutare l'aspetta del p<atagoahla 



• 

lro11ite delle i1one 1he lo lrosformono io 
Dragon Wario, Jet Wario, Br1tus Wario e 
Cllibi Woria. 

DONKEY KONG 

_, .).... .. 

Splendido versione per Gomeboy del gioia 
die ha visto lo primo opporiiione di Moria. 
Otds-le più <amplesso td ovvin11ole dei 
tttolo o <ul s'ispiro, <Olltnevo i primi quattro 
rovelli dtl giO<O US!itO oel 1981 Stguilf do 
1na vago11ata di altri stages caratteri11ati 
do uo sistemo di gi0<0 più simdt o Super 
Mario die o Donkey Koa9. O..sto <or· 

luc<ia è inoltre lo pri110 od essere <Ollpolibi­
le 100 il Super Gomeboy. 

WARIO BWT 

T oroo I -k• not1rala di Moria In '" divtr· 
lente dont di lombe r• an. A porle lo 
Slll'So origlnotrtò d"moslrolo dogr. svM1ppa· 
lori, d gio<o risolto frtnelko t diverteote so· 
prott1tlo negli S<oalri ia gruppo. 

WARIO'S WOODS 
lmesimo vari111te di T etrls do gio<ll't 100 
il '"°"''· Colorato e divertente nello tradì· 

tione di lutti i giodii die po<ICllO I nome di 
Moria (o in questo coso Worio). Un btoon I~ 
tolo andie se non molto originale. 

MARIO'S TENNIS 

Uno dei primi tttoli od uscire per Virtuol Boy 
e set110 dubbio d più giocabile e divertente. 
loteressoote l'effetto 30 e molto beli i foa­
dol ispirati oì lvel di Super Mario ohre 
die lo possibilità di giocare In liok '°" 1t1' o~ 
Ira mocdioo, '""PI' die troviate uno perso­
•• abbaslon10 lolle do aver co11pralo un 
'flrllol Boy. 

YOSHl'S ISLAND 

O 11eglo Super Mario 5. Al -•• il 
lliglior platfor11 realinato per Svper Fori· 
com od 1heriore cotiformo deilt capaàlà del· 
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"' Mmm .•• una parta ultradimensionale o caso? 

la Nintendo di reahzare tttoli estrwte 
giocalHI • divef11t1tL O..Sto noovo episodio 
dello saga sfruttava d chip SFX che gl canfo­
riva degli effetti di rotazioni senza pari. 
Qoesta voha ~ protagooisto è '"' Y oshi pro­
telfome dle deve portarsi In groppa '"' Mo­
rio bambino per 1na ànqoo1titoa di hveli pie­
ni di trappole e mostri di ogni tipo. 

TETRIS & DR. MARIO 

Il puzzle game per e11eU1t1za contro il no 
do.. 11arie1<0 pii spvdoroto, di vi111erò? In 

MEGR CONSO~E 

qoresta collezione per s.,., Fa11ko11 potevo­
te giocare ci doe t~al sopra ... zialati sia 
i1 si1tgolo che in coppie o•oge1ee o miste 
COlllpftndeatl entra•be I glodi. 

MARIO'S PICROSS 

' ' ,. . ' 
l l lt it. t. J: I 1 

~ 1 • 1 1 1 1 1 1 • 

Un puzzle game oel quale Il giacatare do· 
veva decifrare delle im11agial 1ascoste 
sotto la roccia scalp1llaHola senza rovi10· 
re il diseg10 c~e ricopriva. Doeceoto liveUI 
per 1n rompicapo oppaniola1te ed avvin· 
1t1te come rara11eote si è visto ul porta· 
tile ad 8·bit Nlnteodo. Q1alche 11ese dopo 

è usdto oache la versione Super Famicam 
che 1atural•Hle guadagoa in calori e de· 
fi1izione. 

VIRTUAL BOY WARIO LAND 

Warlo è riosàlo In qoeffo 11 lii Mario, con A 
suo telftis, avevo tappato, vale o che esse­
re il protagalista di 11 bel gioca per la criti­
cata -mila lo rossa e nero dela Nffot..­
do. DedsGG11nte 111 ollino platfa,,. aodoe 
se noo sfrottava •olto le capacità 30 del 
Virtual Boy; era comwnqM l'ulico gioco per 
<ul valesse la ptH tenere il 32-bit di casa 
Ninteodo. 

SUPER MARIO RPG 
Ciò che si ottiene qirando '"' colosso dei vi­
deogiochi come la Nintendo si miS<e ad 1na 

softwere house capace c- la Sqoare. Un 
attino raie ploying game, dedicato forse ad 
11111 t•get pivttosto basso, • co11111'1" ab· 
bastaoza avvi1<eote dt catt1Jare 11che i 
giocatori più npertL La grafka lntor-te 
renderizzata looltre i1izlo ad lntrod1Jd al 
,...... tridii111.....,. doe °'" d regalo S• · 
per Mario 64. 

I MARIO CHE VERRANNO ... 
l' ..tvo dof llnrendo 64 sigllflco ....., -v1 
Mario in arrivo, I prilllo a ragglo1gere le no­
stre ane sarà Super Mario Kart R, ..,. 
vorslone poflg-le del llitko gioco di guida 
per Stlper Fanicoin. Ora che è gioita lo ...,.. 
viglia a 64-Wt doflo Nintendo, si prospetta '"' 
fatvro cled-· roseo per i 1111 del'lcnofl· 
co baffwto, - à resta quilldi dio aspettare 
godeedod intaoto le -•viglle cont-ie oel­
lo '"""do di qoresto _.o Mario poligonale. 

·" -· 
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COMMENTO 
Per mesi lo obbiomo atteso e adesso è qui 

nelle nostre mani : il tonto atteso Super 
Maria 641 Fortunatamente dobbiamo dire 
che non delude le attese. Con il 30 avevamo 

visto giochi di diverw tipo, dalle cor-
se di guido o Doom e i suoi doni 
fino anche ai picchioduro, mo que­
sto è lo primo volto che proviamo 

un plotform in 30 di questo portato. 
Ecco, questo è SM64, l' inizio di un 
nuovo genere. Fin do quando si accende 
lo macchino, si rimane colpiti dolio curo e 
dolio quolitò del prodotto: come sempre in 
tutti i titoli-guido dello Nintendo nullo è lo· 
sciato al coso. Una volta iniziato o giocare, 

ci si rende conto che la scommesso dello 

gronde "N" di produrre un gioco origi­
nale non è stato assolutamente azzardo· 
to. Il personaggio si muove che è uno 
meraviglio in ambientazioni forse non 
eccessivamente spettacolari mo curate 

al massimo. Serve un minimo di abitu­

dine per capire coso si deve fare e 

come farlo mo questo è inevitabile. 

Rimarrete immersi in un'azione non 

certo frenetico mo comunque coinvol­
gente che non vi consentirà di stoccarvi 
fino o che non oVrele completolo il gioco in 
tutti i suoi mondi visibili o nascosti. Strepitoso. 

COMMENTO 
Con tutti i rinvii che ho subito l'uscito del Nin­

tendo 64, pensavo che sarei arrivato allo pen­
sione senza riuscire a vedere l'ultimo fatico 

del famoso idraulico con i baffi. Fortunata­
mente mi sbagliavo e cosi appeno pri­

mo dello chiusura dello rivisto (come 
si conviene oi capolavori) Mario ho 

fotto lo suo glorioso a pparizione. 
Super Maria 64 è sicuramente 
un gioco che non può lasciare in· 

differenti; anche se alcuni si aspet­
tavano poesoggi con un numero di 

poligoni maggiore, lo grafico è 
spettacolare e con una risoluzione e 

Ruiditò superiore a qualsiasi concor· 

rente. lo strutturo poi ho quello buono 
dose di originalità che gli consente di 
essere superiore a llo mosso di prodotti 

tutti uguoli che si trovano oggi sul merca­
to. I livelli scorrono via divertenti ed entu­

siasmanti, anche se in alcuni e' è un po' poco 
do lare. Certo non si trotto di un titolo definitivo 

perché appunto ci troviamo davanti a uno dei primi 

giochi per uno nuovo console (che quindi non riesce o 
sfruttare o pieno, come dice lo stesso Miyomoto nell'inter­

visto di queste pagine) e all'iniziatore di un nuovo ge­
nere, mo sicuramente è già qualcosa di eccezionale 
che verrà sicuramente migliorato con l'i~itobile se· 

cnsn PBODUTTRICE 
NINTENDO 

GENERE 
PLATFORM 3D 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 
GIAPPONESE 

NUMERO GIOCATORI 

' 
Fone il numero di 

poligoni • al di "'"" delle 
ospollotiYe mo lo risoluzione e 
la Ruidilà sicuramente no 

Alcuni colpi di do>SO 
(come Mario che dice 
"Mamma mio") oumenlono la 
'"*-ione di un sonoro 
oltrimen~ nolo nonno 

L'intorlocào 6 semplice ..,...,..,, 
eia USOl9 ••• 

" .. . quello che creo 
confusione • la non 
di~ cd joypod 

Nonavnlle 
-1ali di,_,sione de; 
vecclM giochi di Mario mo ci 
10no oomunquo mondi e !Mlii 
nascosti per lulti i gusti 
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Giudicare un gioco come Pi­
lotwings 64 è un'operazione ab­
bastanza complesso o causo dello 
mancanza di giochi similori sulle oltre 
macchine dello nuovo generazione. 

Se lo si considero paragonandolo ai vari si­
mulatori oreade in commercio, non si può 
non sottolineare lo gronde efficacia con 
cui lo Porodigm ho realizzato un siste-
mo di controllo abbastanza immediato e sem­
plice do usare mo anche Aessibile e discreta­
mente realistico. L'unico neo è lo complessità 
di alcune missioni che necessitano di uno 
gronde padronanza del mezzo e delle sue ca­
ratteristiche per essere portate o termine con il 
maggior numero di punti. Anche se il numero 
di missioni non è elevatissimo, lo longevità è 
assicurato dallo presenza di numerose loca­
zioni nascoste e degli extra game ottenibili 
solo realizzando buon punteggio nelle missio­
ni normali. In sostanza Pilotwings 64 è un 
gioco affascinante, soprattutto per lo suo no­
tevole qualità grafico, mo che doto il suo ge­
nere particolare potrebbe non piacere agli 
amanti dei giochi p iù oreade. 

-'irlHE G YROCOP'irER: 
D..' All'irOGDRO 

Con Pilotwings il Nintendo 64 
ho dimostrato quali sono le sue 
potenzial ità e, se si penso che 
questo è uno dei primi titoli realiz­
zati, non si può non provare 

un'immensa emozione pensando o quali me­
raviglie ci offrirà questo macchino straordina­
rio in futuro. Graficamente, Pilotwings 64 
è uno delizio per gli occhi con le sue texture 
ben definite ed i suoi fondali dettagliati all'in­
verosimile. Ahimè, si notano però alcuni ral­
lentamenti nei momenti di maggiore corico 
dello macchino ed inoltre si verificano alcuni 
problemi di clipping. A questi difetti comun­
que quasi non si fa coso, ipnotizzati dall'in­
credibile numero di particolari che ci offre il 
paesaggio. Anche l'audio contribuisce o ri ­
creare questo magico atmosfera offrendoci 
splendidi effetti sonori oltre che diversi brani 

musicali che si fondono 
perfettamente con il re­
sto del gioco donando 
al giocatore uno spet­
tacolo decisamente en­
tus iosmonte. Grafica­
mente parlando, Pi­
lotwings 64 é supe­
riore o qualsiasi simu­
lazione oreade presen­
te sul mercato. 

GENERE 

NUMERO GIOCATORI 
. 

1 . : 

Texrure puliM, fondali 
reoli$tici oltinvero$Ìmi~ e vitro 
particolareggiati 
• Si notooo ogni tonto scalfi, 
rollenlamen~ ed effetti di 
pop·up 

Mu•ithe ed effetti 
sonori dec:ì'°"""'"' "'P"' lo 
medio 

Controlli immediati mo ..... _~ 
Reo.i bili 
'Y Per lo risoluzione di okune 
missfoni o $i riesce o capire il 
testo in giapponese o si 'o'O 

per numerosi Mntotivl 

Livelli ~reti e mezzi 
speciali mantengono altissimo 
tinte<e.,.. Anthe dopa ""°' 
tenninoto il gioco, lo 
ripro- 'f'O$$O oolo per 
godervi il paesaggio ,. ...... 

Indubbiamente lo 
Porodigm è riuscito 
pienomenM nell' obbiettr.o di 
creore un'esperienzo di gioco 
stroordinario e originale 
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Partiamo con una constatazione ogget· 
tivo: questo gioco non è The Need 
for Speed. Calma, calma, non sono 
completamente ammattito. Volevo solo 

dire che questo versione Saturn del racing go· 
me targato EA risulto essere un gioco profon· 
damente diverso dalla sua controporte su 
300 e questo non solo per quel che riguarda 
l'aspetto meramente estetico, ma anche per 
quel che concerne la meccanico e la strutturo 
di gioco vera e propria. A dispetto del mag· 
gior numero di tracciati disponibili questa ver· 
sione, The Need for Speed infatti presen· 
la una struttura di gioco molto più arcade alla 
quale si affianca un sistema di controllo più 
semplice e, perché no, anche immedia to. Le 
varie macchine infatti tendono o rimanere 
sempre esternamente composte e, a meno di 
non trovarsi lanciati a velocità incredibili, è 
veramente arduo riuscire a perdere il control­
lo del mezzo. Questo fatto rende il gioco più 
simile o titoli come Daytona piuttosto che a l· 
la versione originale, il che, a lmeno per il sol· 
toscritto, risulta un po' un peccato. Infatti una 
delle caratteristiche migliori del game su 300 
era costituita proprio doli' ottimo mix di ele­
menti arcade con un sistema di controllo 
estremamente realistico. E' vero, sono d'ac· 
corde, questa versione per il 32 bit Sega van· 
terà anche un grafica migliore, uno scrolling 
più rapido, un numero di piste maggiore e la 
possibi lità di giocare in due però mi spiegate 
che cosa ce ne facciamo d i tutto ciò se poi la 
struttura di gioco vero e propria si riduce ad 
un mero clone di Daytona? 

I 
Sono perplesso. Sono davvero perples· 
so. Questa versione di The Need for 
Speed per Soturn presenta infatti una 
serie di caratteristiche che la differen· 

ziano profondamente dall'originale su 300. Il 
metodo di controllo risulta infatti molto più 
semplice, il che rende le varie macchine molto 
più facili da controllare anche alle velocità più 
elevate. Questo fatto, se do un certo punto di 
visto rende il gioco molto più immediato, 
doli' altro fa anche sì che, a lungo andare, il 
gioco posso risultare leggermente monotono. 
Tuttavia, appare comunque innegabile che 
questa versione Saturn presenti degli aspetti 
estremamente positivi. Grafica e sonoro si at­
testano entrambi su buoni livell i (anche se 
ogni tanto è possibile incappare in qualche 
fastidioso rallentamento) ed inoltre, così come 
era accaduto con la versione PlayStation, an­
che su Saturn il gioco include la bellezza di 6 
differenti tracciati che comprendono altre ai 3 
canonici percorsi extra urbani anche la bel­
lezza di 3 piste chiuse. Tirando le somme, di­
rei quindi che quello che ci troviamo di fronte 
risulto sicuramente essere un buon prodotto 
che però presenta delle d ifferenze notevoli ri­
spetto alla versione originale. Se stavate cer­
cando una buona corsa di macchine con una 
struttura di g ioco stile Daytona alloro avete 
trovato il gioco che fa per voi. Se invece era­
vate alla ricerca di un gioco ricco di e lementi 
simulativi, alloro lasciate pure perdere: da 
questo punto di visto la versione Saturn (così 
come quella Play) è solo una pallida imitazio­
ne di quella 300. 

Grafico disc.-1e 
definita. e londali oltimornente 
realizzati 
,,. Lo saolfing dolo scliermo 
non sempn1 risuho Ruido 
come domobbo 

Ottima YOriero di elleHi 
IOnOri e musiche 
adog-cottiYe 

• sislama di controllo 
risuho semplice ed immediCJIO 
'I' l'approccio al gioco risulto 
un po' lroppo attade 

Un buon gioco che però 
risuho penalizzalo, rispetto al 
suo predecessore, da una 
slrutlu<o di gioco un po' 
•1n1ppo• oreade 

--. ,) 
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D 
ue sono i giochi che 
più degli altri 
hanno indotto 
la gente ad acquistare una Playsta· 
tion poco dopo il suo lancio, senza ve­

rificare che avesse il potenziale per durare a lun­
go: Wlpeout e Destructlon Derby, ambedue pro· 
dotti dalla Psygnosis. I tempi, comunque, cambia­
no e adesso la Psygnosis ha fatto realizzare 
dalla Perfect Entertainment una conversione _,; 
per Saturn del gioco che ha contribui· ,,.:: -
to, insieme a Wlpeout, a 
portare al successo la 
macchina della 
Sony. Destructlon 
Derby, per coloro 
che ancora lo ignoras­
sero, ripropone virtual· 
mente, in un tripudio di po-

ligoni, le emozio­
ni di un campio­
nato di ''autoscon-
tri'', sport tanto violento quanto, ovviamente, mol-

to popolare negli Stati Uni­
Dunque, se il pensie­
ro di una gara auto­

mobilistica 
come prete-

• sto per ridur­
re la vettura 

del prossimo a 
un mucchietto di 

lamiere metalliche 
incontra il vostro favore, De· 

structlon Derby è il gioco che fa per voi. 



COMMENTO 
Destruction Derby ero uno golloto sullo 
Ploystotion ... e resto tole onche sul Sotum. 
Ancoro uno volto ci troviamo di fronte o un 
gioco groficomente pregevoli ssimo, con 

onimozioni ol velluto ed eccellenti effetti visuoli. 
Questi, uniti o uno serie di effetti sonori perfetto· 
mente in sintonia con lo situozione, rendono De· 
s truction Derby lo migliore simulozione di 
stock cor disponibile ol momento. E longevo, per 
giunto: il numero di troccioti affrontabili e il nu­
mero di opzioni offerte sono garanzia di un gio­
co vario e duraturo. Ovvio però che se a giocarci 
siete in due le occasioni per uno partito (o più di 
uno) ricco di emozioni e risote oumentono di 
brutto outomoticomente. Ad ogni modo, il gioco è 
uno fonte molto generoso di soddisfazioni, specie 
per coloro che hanno uno potente e vogliono ven­
dicarsi delle ingiustizie subite sulla strode senzo 
però rimetterci personalmente la pellaccia. 

faATURN 

COMMENTO 
Avevo già conosciuto (e apprezzato) Destruc· 
tion Derby sullo Ploystotion e questo conver· 
sione è pressoché identico al gioco originale. Lo 
grafico restituisce con gronde realismo tutto ciò 

che è possibile vedere in un'autentica gara di stock car: 
vetri che si infrangano, lamiere che si piegano, il fumo 
che fuoriesce dalle vetture eccessivamente danneggiate, 
le sgommate sullo strada ... insomma, in termini puro· 
mente visivi, Destruction Derby è molto convincen· 
te. E altrettanto verosimili sono gli effetti sonori. Quanto 
al gioco in sé, ci offre lo possibilità di slogare eventuali 
robbie represse in modo molto efficace oltre che, owio· 
mente, sicuro per se stessi e il prossimo. Naturalmente 
dà il meglio di sé quando a giocarci sono due persone: 
il godimento che si prova riducendo la vettura dell'ami · 
co a un ammasso di lamiere sfasciate e pneumatici pie· 
goti sul proprio asse è immenso. Insomma, come fonte 
di risate ed emozioni, Destruction Derby si confer· 
ma come un titolo di grande valore. 

cnsn PRODUTTRICE 
PSYGNOSIS 

GENERE 
AUTOMOBILISTICO 

DISTRIBUZIONE 
UFFICIALE 

VERSIONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCATORI 
1 ·2 (IN LINK) 

GRRFICR 
Ottime animazioni, 

ilUpende viwali ed eccellenti 
e"9tti specia~ 

Velri infranti, lamiere 
i!Ondale, molori ingolloli ... 
tutti i suoni che • possibile 
udire in una simile s.ituazione 
sono presenti anche in questo 
simulazione 

la strull\lra clet gioco • 
mollo sed-*>. la 
manovrabilità delta "911ura • 
ottima 

E' il da»ico giaco che ..... _.~ 
dà più soddisfazioni .. contro 
di voi e' è un' altro pencna ... 

Un' oltirno convenione di 
un gioco moho dMdlnle e 
spettocclare 

MEGR CONSO~E I 
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Nei videoglocW lnslesi e a-i<ani onnai va di llOda la dlgltaluazlotle dela voce di qualdie f11110sa , ..... 
!olore sportivo. SfortwnotmMftte a llOi ttaliani q..a. voci uglosassani non dicono niente e anzi magari •~ 
sturbano durante I 111Gtdi. Non d resta die sognare I gionlo la cal verrà proposta - versiole Italiano In e1i 
edieggi la voce di Pino~ Nesti o del mitico Oattt Sogni, saltHto sogni ••• 



Il calcio si gio<a In 
tutte le stagioni e 
in tutte le cOftllizio­
ni at110sferiche, o 
quasi. Pioggia, 
vento, neve solo 
rcwamente riestOllO 
a ftm1C1re i fonati 
dal pallone. Se 
però siete dei tipi 
sedentari e non 
volete sporcarvi di 
fanga o rl•aure 
al freddo salto le 
i1temperie per choe 

ore ecco che qutlto della Acclaim vi s- vtn•ti incontro crtc11do ..,. interessa1te 
opzione che coosente di giocare 1na versione i1door del caldo, UI po' come, molti 

am1i fa, avevano fatto per primi i programmatori di Microprose Soccer. Il gioco che ne scotvrisce è qookosa di cltdsa•tnte diverso dol mod1lo 
dassico. la prima differenza che si avverte è che la velocità di gioco è molto maggiore, anche se questo va a scapito del mero aspetto tallko 
delr azione. Ahro aspetto importante, naturale effetto del prima, è che ci sono molte più occasioni do gol. la questa versione ildoor potrete natura~ 
mente utdizzare tutti i mocluti di gioco present~ compreso il Campionato Europeo. Sicuramente una divertente vmimte sii tema che però non convince 
pienamente come il sistema classico. 

Una volta il genere calcistica era 
consideralo Ira i più originali e ogni 
nuovo titolo , a porte alcune produ­
zioni di basso profilo, aveva qual­
cosa di innovativo da proporre. 

Sfortunatamente quando si è passati alle piat­
taforme a 32-bit, il genere sembra aver perso 
questa caratteristica positiva. Oramai ogni 
gioco sfrutta la grafica in 3D e l'azione di 
gioco risulta sempre uguale e, purtroppo, mai 
coinvolgente. Neppure questo Striker 96, 
pur con la cura con cui è stato realizzato, non 
si sottrae a questo schema. Poco importa che 
la grafica sia fatta veramente bene e che ci 
siano tonnellate di opzioni se poi, quando si 
tratta di scendere in campa, il gioco si rivela 
piuttosto ripetitivo e noioso. Ma riusciremo 
mai ad avere un calcio veramente coinvolgen· 
te? Forse quando i programmatori torneranno 
alla grafica bitmap e alle vedute laterali! 

Coppe, campionati, nazionali, op­
zioni su opzioni sommergono il gio­
catore non appena accende il suo 
amato Satvrn, ma poi? Come giu­
stamente faceva notare Puck, quello 

che poi interessa veramente è la giocabilità e 
il divertimento ed è proprio qui che cade, co­
me molti dei suoi concorrenti, Striker 96. li 
fatto è che durante la partita non si ricrea mai 
l'atmosfera tesa e concitata del match impor· 
tante e le azioni si susseguono asettiche, 
neanche si giocasse in una sala operatoria: 
coinvolgimento uguale a zero. La situazione 
migliora leggermente, ma neppure troppo, 
quando si gioca con o contro gli amici, ma 
resta comunque il fatto che, di base, Striker 
non convince fino in fondo. Spiace dover da­
re una valutazione mediocre a un prodotto 
che denota una gran cura nei particolari da 
parte dei programmatori, ma se il gioco pec· 
ca proprio nella compcnente più importante 
come si fa a dargli di più? 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCRTORI 

• sclilo ria:o 
~dilrasi 
digitalizzate ed elMlti do 
stadio 

lniziolmenlt il gioco 
risulta d1-..... 
immediato. dNortonlt, ""' 
uno - di opzioni 
dow.ro invidiabile 

L'enne1imo esempio di 
come produrre un disc­
gioco di calcio w Solum 
llftZO però riuscire mai a 
lasciare il segno 

-... --
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1 1 un avveniristico veico· 
invenzione. A bordo di questo si intra­

prende quello che non tarderà a diventare un av­
. venturoso e talora rischioso viaggio in un mondo 
popolato da macchine, come quello menzionato 

dall'ineffabile Mr. Spack nel primo film di Star 
Trek ma mai effettivamente visto. Nostra 

guida in questa odissea alla 2001 è 
Orville McCandle, un individuo ec­
centrico nonché ex collega del 
no -ego virtuale. In pos­
tata, infani, i due avevano unito 

le loro forze~ distruggere un vi­
rus d9••111inato..,MachU.head: un morbo 

di matrice ~ica-che aveva invaso il mon­
do partendo da un punto centrale, il Machineheod 



Spazio ••• 

COMMENTO 
Ma cosa si sono fumati quelli della 
Core quando si sono messi a lavora­
re su questo sporotutto? Beh, sicura­
mente ero roba fino visto lo qualità 
del prodotto finale. Mo non indulgia­

mo troppo in giri di parole: Blam: Machi­
nehead è un gioco di eccezionale impotto 
visivo oltre che uno shoot 'em up di gronde 
preso. Lo grafico è owiomente il punto di for­
zo del gioco: fra il mondo "reale" delle mac­
chine e il "cyberspazio" si muovono alcune 
delle creazioni più interessanti che l'industrio 
videoludico ci obbio offerto nell'ultimo bien­
nio. E oltre od essere belle, queste entità vir­
tuali sono anche intelligenti. 
Per non parlare poi delle proporzioni vantate 
dalla superficie che è possibile percorrere col 
nostro mezzo di trasporto: una vera manna 
per i giocatori col pollino dell'esplorazione. In 
definitivo direi che Blam costituisce un ottimo 
modo per ammazzare il tempo in atteso del 
film sull'intelligenza artificiale che dovrebbe 
girare il mitico Stonley Kubrick (oaagh! Noti­
zie dall'interno! Sembra che non lo faccio 
più! Aagggh!), già autore peraltro del film 
che sembra aver ispirato questo gioco: il miti ­
co 2001 : Odissea nello Spazio . 

In passato ho sentito parlare di genie 
che si vedeva le scene psichedeliche 
di 2001 : Odissea nello Spazio 
fumandosi una canna o assumendo 
altri stupefacenti leggeri. Ebbene, si 

potrebbe, volendo, fare lo stesso coso con 
questo Blam: Machinehead. Quanto a 
sfrenato immaginazione, infatti, questo gioco 
è perfettamente in grado di competere con il 

capolavoro di Stonley Kubrick. I poesog· 
gi sono di una bellezza e uno stronez-

\ 
zo tali che si corre il rischio di perdere 

- di vista l'obiettivo reale del gioco, ossia 
!' quello di sforacchiare un esercito ete­

rogeneo di macchine viventi che sem­
bra uscito da Maximum Overdrive 

di Stephen King. L'elevato qualità delle 
animazioni, poi, rende Blam un' espe­

rienza videoludica dowero unica. E' il . . . 
massimo, vorrei aggiungere, per 

i viaggiatori noti, tale è lo va­
stità del territorio perlustrabi­
le. Insomma, procuratevelo 
quanto primo o almeno pro­
vatelo quanto primo: non 
ve ne pentirete. 

GEN ERE 
SPARATUno 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERS IONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCRTORI 

C'è cli che rima-. o 
liOcm aperta e occhi sgranati. 
Poligoni cosl beli • delluglioti 
non si wdono tutti i giorni, 
queslo •ceno 

Semplicemenle 
incanloM>lo. Roba do mcohore 
ollroYw10 gli ohoporlan~ dello 
sleteo e o YOlume ei...a1o 

Sono queslo ospello, 
Blom: Mochinoheod è 
immediato come pochi e i 
oomondi rispondono come si 
de.e 

Due mondi inlori do 
e.pio.me,""" non meno 
;nlrigolole. complesso del'•. 
più uno goande YOrielèl di 
cn>oluno do """°"""' e fare o 
peZ2Ì .•. 

Un OVV'incente •trip• 
videoluclico che pohebbe lor ~ 
mole solo ol YO<lro portafoglio 



a vita del militare è molta dura. Ci si 
alza al levar del sole, si pela qualche 
chilo di patate, si fanno tre are di 
marcia attorno alla caserma, e.i si ci .. 
menta nel tiro al bersaglio e quindi ci 

si mette a lustrare le scarpe per il resto del· 
la giomata. Un prog.ramma molto simi· 

le a quello che attende ogni santa giorno 
i dipendenti della Futura Publishing e in 

particolare noi di Mega Console. li nostro 
caporedattore infatti ci fa alzare alle sei del 
mattino e ci ordina andare al supermercato 

che si trova di fronte ai nostri uffici per procurargli 
una bottiglia di Coca Cola e un toast al formaggio 
per la sua colazione. li nostro jogging oonsiste nel 
fare a piedi i piani - solo due, fortunatamente -
che occorrono per raggiungere la redazione della 
rivista, e il tiro al bersaglio lo facciamo con palline 
di carta - gli annunci di Wall Street appena ripor­
tati sul relativo file - e cestini della spazzatura. 
Quanto alla pulizia delle scarpe ••• beh, questa è 
grazie al cielo l'unica coso che ci distingue dai 
veri marmitto· 

ni. E poi veni· ~~~~~§i~~~i~~~~~ feci a dire che ~.,.,,. ,..._.,..,A 
il nostra è un la· 
varo comodo! Beh, 
in effetti a volte lo 

è, ma da 
quando 
questo gio· 
co è approdata sulle nostre scrivanie, 
i momenti di relax sono diventati un 
bel ricordo. Perché adesso il nostro capo· 
redattore ha trovato altre persone su cui 
mettere in pratica le sue tattiche militare· 
sche, ossia la truppa che viene messo al no· 
stra comando do lron Stonn, il nuovo war 
game prodotto dalla divisione americana 
della Sega. 

I.o coso miglore di q..sto gl0<0 è clie d son<> nu-ose sdiemate di raccordo destinate a distogliere I nostro 
sguardo doll' area • giaca clie, esselldo fomia~a zi<llmente da .., numero indefinito di esagoni, 1on poò 
-· desta ff nostro iofWISst più di Imito. rmate appaioao quando le vostre truppe CefClllO di 
cllstnp1 u1 mezzo nltlico. Segooe poi """se;11a1 Wlag lrMs che vede gli aorel darsi battaglia Ml 
cie&. I ~ì41tuati in ombedat rjJ .,,,.a illllriori dtlo schemoo inclkano quanti mezzi o P"tl di ewgla sono 
rimastt ai ragazzi e qua1to dei meMsÌllÌ è lilla.sto aU' opposiziooe. Og1'"10 dei ..eul è corredato do un 
paio di scene an llllle: - dole più Mie è certo-• qoelo del som-gibile. , 
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lron Storm vanta un'aptlor;e che lo renolt molto appetibile al gioca· 
tari con spiccate tende111e voyevristiche. la possibmtQ. cioè, di osw· 
vare tutti i bersagli dei buoni e dei cattivi w uo' apposita mappo. Evi· 
dentiando qvalsiosi veicolo dle obbio già fatto la suo parte e premen· 
do il tasto "e•, si a<cede a una schermato interattiva in cui è possibile 
ruotare U me110 in qualsiasi direzione, scrutarlo do lontGM o da vici· 
no e dare un'occhiata olle sue specifiche (numeJo e tipo di orml dispo· 
,.11111, clone del veicolo e cosi vio). E', tutto sommato, solo un modo 
per perdere tempo, mo o quokvno potrebbe piacere. 

BATURN 

• di particolari cheJ progronwnotori hanno inserito nel gioco 
e rmmen - ciò elle un. contingente cli soldati può fare nella 
realtà (eccella ptlort_JPlafe) p14 euefe fotto a•che In q11sto gioca. 
Se, per esempio, voleìì"tonqlllltwe un porto del nenoico (o megtoo a .. 
cora, un aeroporto), potete farlo, cosi,..,. potete gettare un paio di 
carkhe di profondità su un i91aro sommergllile. Tutto ciò contribuisce 
a rendere lro• Stornt un'esperienza videolvdka MOito impegnativa 
e durevole. 

, COMMENTO 
lron Storm è un gioco molto com· 
plesso e dettagliato. Lo Working Desi· 
gn (già artefice di Shining Wi­
sdom) ho ovviamente sudato porec· 
chio per rendere il tutto storicamente 

credibile: nel gioco sono stati ricreati 50 epi· 
sodi dello Secondo Guerra Mondiale e, se i 
miei ricordi scolastici sono ancoro limpidi, so· 
no tutti azzeccati. Ritengo che un gioco così 
vasto, complesso e ricco di particolari meriti 
tutto il tempo che si posso dargli: non è un 
gioco adotto o chi non ho lo pazienza di leg· 
gersi il manuale delle istruzioni. Sebbene sia 
l'unico del suo genere attualmente disponibile 
per il Soturn, questo gioco va comunque volu· 
toto per lo suo giocobilità e lo suo apparenza. 
Se siete pronti o investire molte delle vostre 
energie mentali in un gioco per tirarne fuori il 
massimo, lron Stonn non vi deluderà. 

COMMENTO 
Questo gioco è un po' troppo cervellotico per i miei gusti. Se aveste uno ventino di ore 
do ammazzare potreste buttarvici dentro tranquillamente, mo se non siete dei reclusi o 
non avete un ergastolo do scontare, lron Storm potrebbe risultare ben presto noio· 
so. Non è proprio il tipo di gioco che si può mettere nello console e g iocare immedio· 

......_,_ tornente e come risultato di tale relativo inavvicinabilità molti di voi ne rimarrebbero 
delusi nonché, ben presto, stufi. T uttovio il gioco è g raficamente ben curalo e sopperisce olle sue 
manchevolezze sul fronte delle "misure" (i mezzi bellici raffigurati nell'areo di gioco sono eccessivo· 
mente piccoli) sfoggiando armi in miniatura di eccezionale fatturo grafico. E come già detto do qual­
che a ltro porte in questo sede, vanto anche delle eccellenti schermate di raccordo che vivacizzano 
non poco l'azione. Mo allo fine dello giornata, mi sono sentito come se il mio cervello avesse inserito 
il piloto automatico e do quel punto gioco non ho tardato o diventare monotono. Non è sicuramente 
adotto ai giocatori poco pazienti. 

••• ; .. ~ 
ti 6 

GENERE 
STRATEGIA 

Ottime •poren•• 
animala e ricchezza di 
portioolari .. Mli i lronri 
Y le animazioni non sono un 
gron che 

SONORO 

GIOCRBILITR 
Se CJ'V8le pazienza, il 

gioco vi dà molte 
soddis/azioni ... 
'I' ... ma dNenla tedioso 
"°f'popreslo 

' 
LONGEVITR 

E' dannulai111t1te 
aillìci1t1 
'I' Ila pordlé mai giocorci se 
lo ,; trovo noiosof 
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R 
llanta, patrio della Coca Cola, della 
CNN e, quesl'eatal9, ... d1la 'IMlll­
Mietima Olimpiade estiva. Inevita­
bile quindi essere sammeni, 
o quanta meno inondati, 

eia limullalonl multievento, genero 
-1 -!morto ma rispalvera· 
lo sempre In queste accasiani. 
I.a S11a non pateva chiamarsi 
fuori clalo mischia ed ha af· 
fidato alla AM3 H campi· 
IO • produrre qualco- , 
ICI al cli sapn1 delle !. 
righe. Ecco che quln· 
di ci troviama tra le 
mani questa Do· ·- 7 
121Wole, che mescola la I 
da1sicia -.-ente alla 
ba* ... flolll con 
animazioni e 
plccol laa:hl di , 
grande umari· 
sma. I.a grafica, come potete notare 
dalle immagini, è a dir poco strepitosa 
ma quella che è impartonte è che anche la gia· 
cabilità è di ottimo livella. Siamo forse davanti al 
gioco multievento definitivo per Satum? 

100 METRI 
Siaor-• sl trotto 4tle •sdplloo pii lr-tico • Ìl•oilioto. Il htlo >I rW.<1 • 

Mliiocòort i doe tosti ciel joypN da ~""lo lo st111tr oli • vio a ,.....io avete SlplfolO lo .... d' orrlvo . 

. Ml HAI RO'iJ"ii'© I 'iiAltD 
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IAL TO IN LUNGO 
Da buoli velod>t~ foto a«elerore M vostro atleta e UH volto giunta • liMa ili salto 
tenete prt,.uto floo a quando ragglu"9ftt l'angolazione aHi•alt, dM i attomo al 4S', 
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LANCIO DEL PEIO 
O•i è tutta questione di tempismo. Una barretta mostra il saliscendi cieli' energia e voi 

dovete sdiiacciare d tosto cli 1-ìo nel momento in "" e ol top; u posso stl«essivo è quello di selez.lonore 
r111golo1Jone ottlmole per 11C11dare la polo di ferro H più lontano possibile. 

~~ ~ -~ 
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IAL TO IN Al TO 
Se votete emulare il <ubono Sotomayor, prendete uno vigorosa rincorsa, saltate come nel 

salto in lungo e quindi rQasdate il tasto nel momento in cui avete sorpassato I' a.stkella • 

400 METRI 
In questo spe<iolilò olio corso è abbinato anche uno forte componente strategico. Ogni 

giocatore ho uno &mi toto dose di energio e dovrete doso~o per non finire spompoti primo dell' o mv o. 

• 
" 
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OLIMPIADI CON GLI 
OCCHI A MANDORLA 

La versione che abbiamo re<Oftsito è quela giapponese. La liliale ev· 
ropeo della Sega ha comvnqve pro,..sso che la versione reahnala 
per d ve<mlo conttneote oscirà Hlro sette11bre a me sarà migtiorata 
per ottenere un' aiione pii fluido a tvtto schermo. Se ci sara1no ahre 
migliorie, come ad •-pi• IMIOVÌ penooaggi (un tta5ano non guaste­
rebbe) non m-tie.emo cli farvela sapere. 

~. . , 
,. .. '_ 

COMMENTO 
I giochi multievento non sempre mi 
hanno entusiasmato ma questo Oe­
cathlete, come ai tempi aveva già 
fatto Track and Field, colpisce 

per la veste grafica dawero accattivante e per 
l'azione di gioco coinvolgente. I personaggi 
sono incredibi lmente differenziati l'uno con 
l'altro; ognuno ha il proprio modo di muover­
si, le proprie caratteristiche, il proprio modo 
di esultare dopo una vittoria. E' dawero im­
pressionante vedere questi mastodontici a~eti 
muoversi sulla pista: si ha dawero la sensa­
zione di assistere a una vera gara. Fortunata­
mente però non c'è solo l'aspetto grafico, e 
come accadeva nel capolavoro della Konami, 
anche qui l'immediatezza e il coinvolgimento 
dell'azione sono molto alti. Purtroppo il siste­
ma di controllo è ancora imperniato sulla fre­
netica pressione di tasti, cosa che non farà 
molto piacere al voslrt> joypod. 
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LANCIO DEL DISCO 

SALTO CON L'ASTA 
Non è poi casi diffkife come potrebbe setnbrCl'e i1 apparenta. PrOtldete una bella ri11<or· 

SG, piantate l'asta nella pedana schiacciando il tasto e teoetela pre11vto fino a raggionge<e d massimo dello 
pate11a, rilasdatela e pr.,..te al momento di malare l'asta per passCl'e Vastkella. fCKile vero? 

110 METRI OSTACOLI 
Si tratta della dassica gara cli corsa cat1 la comptKatlone cli q10ldie osta<olo pasto qua e 

là (c'è clM cli<e a distaaza regolare) cloe dovete suptrCl'e cat1 t111pestive pressioni dei pulsanti. 



GIAVELLOTTO 

D 1500 METRI 

SATURN 

COME 
PRIMA, 

PIU' 
DI PRIMA 
Skvr-te - dei puatl so 
c11i i pro9ram11atori hanno 
spi1to di pià è I' onimatione 
del personaggi. Questi 11a· 
stodontid sportivi fatti di po· 
igooi ..... dettagliati , ..... i 
protago1isti di Ylrtua FI· 
ghter 2 e animati ancora 
Meglio. Non d aedete? 6-· 
date allora le loro sc11e di 
es1ltan1a o di sconforto al 
tlfllline di ogni gara! 

U.. disdplno in cui lo tattica e lo conceatrcrtlofte ...,. loodamentol. Noo basta dosare 
lo proprio Htfgie 118 si deve lare all<he I contt con gli avversari c..,.,.teriuott. Decidete quindi die garo fa· 
re, quando scattare e a dli stare alle cakagno. 

--8-------'= 
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Poncio mio fotti capanno, direi se si 
trottasse di roba do mangiare e non 
d i videogiochi mo il fotto è che questo 
Decathlete mette dowero I' acquoli­

na in bocca. Dal punto di visto grafico è forse il 
mjglior g ioco che mi sia mai capitato di vedere 
sul ~oturn, per a lcuni particolari addirittura su­
periore o Virtua Fighter 2, questo però non 
deve stupire visto che dietro o questo prodotto 
c'è nientepopodimeno che I' AM3. Lo veste grafi-

ca piuttosto comico, con dei personaggi piutto­
sto assurdi, non abbasso il realismo di uno si­
mulazione che, grazie o un sistemo di controllo 
immediato, è divertente dallo primo parti to e 
longevo fin quasi all'infinito. C'è chi obietto che 
solo d ue g ioca tori sono pochi mo in fondo 
quanti di voi posseggono quattro joypod? Cre· 
detemi: è un titolo che vole molto e se lo miglio· 
rero nno a ncoro nello versione europeo sarà 
dowero un capolavoro. 

CRSR PRODUTTRICE 
SEGA 

GENERE 
SPORTIVO 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 
GIAPPONESE 

NUMERO GIOCRTORI 

La AM3 ci stupisce 
un'altra volta con dello grafico 
poligonale di !Milio 
slralOJerico: penonaggi e 

Ellelti sonori .-.di 
per quantilà e qualilà 
• Mancono cornmemo 
digilali=to • le musiche 
poMwino....,. curato 
meglio 

--'.; 

• g~. come i giuslO ..... _~ 
che sia, i immediala ma non 
lacilo 
• Sahanto due giooalo<i sono 
un po' pachi 

La pc>S$ibilitò di 
'9Qislrare lo ..,..... 
pedonnance • i -.; record è 
dawera in-.Onte 
• Le opzioni non sono poi 
molle 

Una piccola grande 
olimpiade rivive nel vaslro 
Salum: non~ veramenle 
loscia...la sfuggire 
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Queslo gioco gode di ooa nalevole 1aratterinaliooe sia dei praia· 
gonisli die dei persooaggi minori, vediamoli 0<0 in dettaglia: 
Nanahlkarl Ra1nl: Quesla graziosa playma1e è l'eroina 
del gi0<0 e l'unico personaggio da vai 1ontrallabile. Ha1a in Giapp«e nel 
1859, è ancoia una giovane srOOentessa ed é una gronde apposlioooto di 
karaoke e 1<i altre che ~re una divarolrice di gelali di ogni tipo. No· 
lurolmente quando il pericolo è in aggua1a è pronto od indossare lo . ..;, _ 
wa 1ambat suil da 1anigtiena ed affrontare i wai nemici 1on le we 
mi<idiaS armi die 1onsislooo in martelli, ombrel& e frecce. U. we miwre? Hes· 

wn problema: 68,42,70! 
Pochi: Anche se il diaga di Rami è an<ara pkiolo, è perfetta· 
menle in grado di volare ahre die lonliare micidiali &ngoe di hroco 

cootro i p<Qllri avversori. 
Obasan e Oflsan: Sana i nonni 
di Rami rHponsobifi del suo oddeslro­
mento. Anche se onzioni, sono in formo 
perfetto e quine& lemìliili ovversori per 
chiunque cerchi di sollrargli il lesoro 
1he cuslodiscooo. 
Ya•atal Hl•lko: Regina 

del regno Yoma1oi, vuole impadronirsi dello 
sfera magica custod"rta dai nonni di Rami. Per 

raggiungere i suo 1<09<>, si se"'irò dì meni mec1anici di ogni tipo 
die sa pilataie coo grande m~ria. Per chi valesse informazioni 

. più precise sulla sua persona, sappia che è nolo a 12 mono 
• ' ~ del 1858, pesa quoronlotré chilogrammi, è oho un metro e 

quoronlanave 1entimetri e odia i romcmzi di lendenza. 
Dr. Pon: Noo sanavaltrlale quesla buffa tipo perché è il pro­
cione più intefligenle del manda vanlanda un quoziente intellettiva 

di ben 1400! Naluralmente uso lo sua ~roordinaria 
in1enigenza per progettare e 10<truire le armi più 

disparale dagli enormi gran1hi mec1onici ai gigontescn servito­
ri di tè robatiuati potenziobìli. Come? Volele anche le sue 
misure? 98, 94, 96, in sostanza una polletta di pelo senziente. 

,~ 

I '­
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Anche se o primo visto può sembrare 
un banale plotform che non offre nulla 
di originale, man mono che ci si 
addentro nei vari livelli si scopre quanto 

vario ed awincente Keio sia. Ogni livello ci 
presenta sempre qualche novità, dagli enigmi 
più stran i a cambi radicali del l' azione di 
gioco, i l tutto commentato da un' ottimo 
musica orientaleggiante. Lo difficoltà è 
sempre ben bilanciato anche se sono presenti 
del le sezioni decisamente complesse; il 
contro llo del personaggio è sempre 
immediato, anche se per l'utilizzo corretto di 
alcune armi è necessario un po' di pratica. 
Gli unici difetti possono essere un non molto 
vasto uso dei colori ed un periodo d' interesse 
per il gioco non elevatissimo a causa della 
possibi li tà di salvataggio, comunque 
disottivabile tramite il menù delle opzioni. Un 
t ito lo più che discreto quindi che non 
dovrebbe mancare nella collezione di chi 
ama i platform di qualità. 

• ,.• ,. i''--"*" .-1' .>-~-~ •!I ., .. . ·- ·' ........ , .. ~ . .. , 
'• ' ..,. ' ' . • 1116' ,..- ... :-...,',........ -:.J-·'·' . "• -;.'· ...... , . . >1'.f ' , • • 

,,,. ...,_, ..._· ... '"•' ·: 
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li drag/Ntto l'adii oltre a rapproSfnta<o an ottimo '"'"o di trasporto 
vi ptnttffe andN rii ,..morizzwe la vostra posiziaM .. itonrlavi così di 
ricomilrdare dall'Inizia del Bve#o 

Indubbiamente è stato compiuto un 
grosso posso in avanti rispetto alla 
prima versione per Mega·CD, che 

non sfruttava minimamente la macchina su cui 
girava e risu ltava essere quindi un banale 
sparatutto. Questo nuovo Keiougekitai 
per Saturn è invece ben realizzato e gode di 
un buon uso degli effetti speciali che questa 
macchino può fornire. Zoom e rotazioni degli 
sprite, enormi boss di fine livel lo ed un 
interessante "effetto acqua" sono alcune delle 
doti grafiche di questo titolo. Il suo maggior 
pregio r imane comunque l'ottimo 
caratterizzazione di personaggi e nemici che 
rende questo titolo decisamente accattivante e 
divertente. Vista la non elevata qualità degli 
ultimi platform usciti, è un titolo da tenere 
sicuramente in considerazione. 

L 'omhreRo è - delle armi piò nrsatili: potete utilizzarla sia rr 
ripararvi dag/I attoccli/ provlllknll dall'alto, sia p<r ra#ontwe le vostre 
c°"'1t• 

cnsn PRODUTTRICE 
VICTOR 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

Sprilo grane!; • ..., buco 
uso degli ellwti ipeciali 
.. Zcom • relazioni ri<M-ono 
lastidiaoamenle lo definizione dei 
poncnaggi. il .......... di colori 
USOli non 6 ole.otissimo 

Compicnolu<e pulii.. e 
oomprensibili. Musiche 
orecchiabili e dòveneno, anche 
se in alcuni caM sono un pooo 
ripotiM 

Un """'° armo nel 
mondo dei plotlonn por 32·bit 
che non doo.'8....,., ignomto 
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a NBA e il cC.m 
già incoronato i 
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L. soltanto il D{'ll'ifn_::~~~~ 
:rionali imper 'I 
cano ancoro i 

Crystal Dynamics fa uscire •Hlllt ., .. "llfnu1ifllleflre­
cestistioa sicuramente Mri s•flla1.,. 
titolo che può ~ ~v Pl'1d 
spetto a molti dei su e 

programniatori "'°'""'rot 
e non per\Cluellla 
SonaggÌ ICll'IO 

-

•' •' - . ~-- ;_."';:~.~,~ '' 

A OGNUNO LA SUA 'LICENZa 
- . \. -·;~~ 

. '.•:',,.Z,--J(~ 

Se quelli della Crystal Dynamlcs non potevano contare sulla licenza della 
NIA e quindi schierare i giocatori reali, si - 1 ifani assicurandosi i dirit­
ti di Magie Johnson e Kareem Adbul Jabbar. Peccato che la part.clpazio· 
ne di questi pezzi di storia dei Lakers e del basket in generale si limiti al· 
la foto sulla copertina• ad uno fantomatica faunculone di vecchie glorie 
che potele utiliuare nelle vostre partite. 

TATTICHE? NO, GRAZIE 

~-....... iolD'ftllione •Il••• '• ,._ i la pessillihl • dimn • p9I • sdn il alllml o in,._....._ 
... ..-0 lille in°""" I_.. dii .............. Il .. lolo O lllllfllÌ rildin ........ liii plllllrl-
zillll, SlnlN 1•1-11111 biltCllSI die ................ • ...... -.,...si _o inalo"""' 
...... ~lllìiiKlml ........ ,. ............... in ... . 
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COMMENTO 

. bit che non utilizzo lo grafico 

• 

Finalmente un gioco sportivo o 32-

poligonale!!! Ero oro che si 
ritornasse al buon vecchio bitmop 

perché per me resta il migliore per rendere 
giocabile una simulazione sportivo. In questo 
coso comunque non si è abbandonato 
completamente il 30 anche se in uno visione 
piuttosto insolito. Non ci sono infatti le miriadi 
di visuali ma solo quella olle spalle di un 
canestro. A parte questo, quello che lascio 
veramente perplessi è la giocobilità: i controlli 
sono abbastanza intuitivi e reattivi mo la 
strana visuale rende l'azione spesso caotico e 
ben poco realistica. Con un minimo di 
allenamento lo situazione miglioro 
sensibilmente e Slam 1 n Jam si rivelo 
piuttosto divertente anche se in alcuni 
frangenti la sensazione di confusione torna 
od affacciarsi, soprattutto quando si cerco di 
impostare un gioco difensivo. Per il resto si 
trotto di una simulazione completa, con 
diversi moduli di gioco e una discreta varietà 
di situazioni, resta soltanto lo pecco di non 
poter, per motivi di licenze, utilizzare i nomi 
reali di giocatori e formazioni. 

&ULLS 

raATuRN 

COMMENTO 

• 

In questo stagione, che invoglio di 
· più o passare il tempo sui 

playground che rintanarsi in caso a 
giocare davanti a uno schermo, è 

strano che una caso lanci sul mercato un titolo 
di questo tipo: mi so che erano in ritardo nello 
sviluppo e sono così giunti in ritardo rispetto 
allo concorrenza. Se questo fosse vero, ci si 
dovrebbe aspettare quanto meno un titolo 
curato fin nei minimi porticolari, un gioco che 
rivoluzioni il genere e invece ... Slam •n 
Jam è solamente un buon prodotto che 
purtroppo non introduce nullo di 
particolarmente innovativo rispetto ai suoi 
rivoli e che anzi ha alcuni pecche che ne 
riducono il punteggio globale. Primo fra tutte 
l'inquadratura insolita che garantisce una 
buono visuale sull'areo di tiro mo non 
altrettanta profondità di campo: in definitivo è 
troppo stretta e se fosse stato un po' più 
ampia le azioni sarebbero risultate meno 
caotiche. A questo va aggiunto che molte 
opzioni, come il richiamo degli schemi, 
inffuenzono solo minimamente lo svolgimento 
delle partite. Potevo essere meglio mo già così 
non è poi male. 

j AMERICANA 

NUMERO GIOCATORI 

I I : 

Y Non i !acile iniziare a """"-" 
giocale a Slam 'n .lam, 
--dal~ cli w11a 
clilensivo, sia per i ........ 
non ln>ppO immecliali d. por 
la conlusicne dell'azione 

Slam 'n.bli '"""' .....,_ ...... .,,,.~ 
......... , _..i. lilllllcaicri 
"' •Jwmo.,..nppo..i.a111o 
·~in wn'azionl cmlimemci 
........ ..1g. .. 
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H 
irby, ovvero lo risposto dello HAL a 
Morio e Donkey Kong. Mo chi è 
Kirby7 Kirby altro non è che un buffo 
affarino roso simile o uno gelatino in 
grado di trasformarsi in uno moltitu· 

dine di personaggi, dal mago al muratore. Inutile 
dire che, essendo uno dei più diretti concorrenti del 
famoso idraulico dello Nintendo, Kirby è il proto· 

gonisto assoluto di uno serie di giochi di piot· 
toforme. L'ultimo di questa serie non si discosta 

dal genere anche se propone un'innovazione non 
indifferente. E', infatti, composto do sei giochi, che 
è possibile selezionare grazie a un menu. E' un po' 
come in Mario AH-Stars in cui, appeno acceso lo 
console, ero possibile scegliere con quale dei tre 
capitoli dello serie di Mario si volevo giocare. Qui 
è praticamente lo stesso cosa tranne per il fatto 
che gli episodi di Klrby Super Deluxe sono total· 
mente inediti e che due di essi risultano uno sorta 
di schermate bonus più che dei giochi veri e propri • 

•.•. ........ ,,. . -... ..................... ..................... .................. "··· ......... "'"'"' ,, .... .. ••••••• s ...... 

........... 11l••t•t 
a. 11111 ............. .. 
.... M* r,.111 1l1lll-
1e ....... wlle11l•1I-
1&11 a - ..._I pr11.1J111e ........................ 

'li--!~-- ................. .... ..... .. .............. .. 
..... ,,. .......... .. 
' •• ti lnlll ...... , .. . 
.. Ylll•l&llnll ... .. 
dlllte sattt. rll'rtl&lltl .. 

..... 11111.""' I 11111••• 
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COMMENTO 

© 
Kirby Super Deluxe è l'ennesimo 
esempio di come sia possibile rinnova­
re completamente un genere che con lo 
saga di Mario e Donkey Kong si 

pensavo ormai esaurito. 
Questo ennesimo titolo ~-, 
dello HAL, infatti, è un ca­
polavoro di originalità, so­
prattutto per quanto riguar­
do lo caratterizzazione del 
protagonista. Un altro plauso 
lo merito lo varietà dei livelli, 
pieni zeppi dei nemici più assurdi 
mai visti in un videogioco e, se pen-
siamo che il protagonista può assorbire 
le caratteristiche di ogni nemico, si può effetti­
vamente dire che in Kirby non si finisce mai 
di scoprire qualche novità. Tecnicamente par­
lando, non ci sono grondi innovazioni o effetti 
particolari. Grafico, sonoro e fluidità sono ai 
massimi livelli e non si notano rallentamenti 
nemmeno quando lo schermo è saturo di og­
getti. Insomma Kirby Super Deluxe è si­
curamente un titolo degno di essere preso in 
considerazione, doll' appassionato o quello 
che stravede solo per Street Fighter e giu­
dico tutto il resto uno schifezza. 

• "'...I 

COMMENTO 
Kirby mi ho positivamente colpito, so­
prattutto per quanto riguardo lo qua­
lità grafica e la varietà in tutti i suoi 
aspetti. Il protagonista è assolutamente 

tra i più originali che mi sia mai capitato di 
osservare e anche il più versatile: il numero di 
trasformazioni che può operare sembro non 
avere mai fine e così anche lo varietà dei li­
velli. I nemici sono completamente differenti 
uno dall'altro (niente noiosi "surrogati" uguali 
o quelli dei livelli precedenti se non per lo 
maggiore potenza) e i guardiani tra i più di­
vertenti mai visti in un videogioco di questo ti­
po. Per quanto riguardo le oltre caratteristi­
che, non ci sono porticolori note negative do 
segnalare anche se il gioco è praticamente 
privo di mega effetti che non siano le solite 
rotazioni dello sfondo o cui, ormai, siamo 

abituati un po' tutti. Se cercavate un tito-
lo carino, divertente e vario alloro lo 

avete trovato, se invece le vostre 
esigenze sono oltre dateci lo 
stesso un occhiato perché 

' Kirby potrebbe rivelarsi un 
ottimo diversivo ai soliti pic­

chio picchio o giochi di ruolo. 

ITEHEHY 
I ex 0 2 

~ ·--.~ ..... ..,.­·--
CASA PAOOUTTAICE 

NINTENDO 

GENERE 
PLATFORM 

DISTRIBUZIONE 

GRAFICA. 
Co&oroto, vario e 

onimo1o olla gronde 

SONORO .. 
C&ouico mU$iOO do 

gioco di piottolorme 

GIOCABILITR · 91 
Anc:he solo uno dei ,.; ~ 

giochi ""le quMlo ""lo ... 

LONGEVITA 
Sei giochi diveni e 

abbo•lonzo difficili do 
tenni no re 

GLOBALE 
Decisamente il pill bel ~ 
gioco mai reolizzoto dollo 
HAl dai oempi dell'MSX 
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Oggi mi sento molto olimpico''. Que· 
sta era una delle battute più famose 
del film Cool Runnings. Va bene che 
in quel caso si trattava dei Giochi In· 
vernali, ma la frase si adatta molto 

bene allo stato d'animo che pervade i programma· 
tori alla vigilia di qualsiasi edizione della competi· 
zione dei cinque cerchi, così da fargli riscoprire il 
secolare genere dei multievento per sfruttare a do· 
vere le ricche licenze sulla manifestazione e rimpin­
guare le casse della propria software house. " L'im· 
portante è partecipare'' diceva qualcuno, ricordate 
chi? Fortunatamente per noi, tutti i giochi che esco· 
no in questo periodo non sono solo operazioni 
commercia li ma ci sano prodotti come questo che 
sono sicuramente di qualità. Olymplc Summer 
Game• prevede la bellezza di dieci discipline di­
verse in cui cimentarsi con altri quattro amici nella 
sfrenata corsa agli ori olimpici. Lo schema è di 
quelli che definire classico è dire poco. Appena ini· 
ziato dovete scegliere per quali nazione competere 
fra le 32 disponibili, dopo di che potete cimentarvi 
in allenamenti, gare singole o in tutte e dieci le di· 
scipline previste. Al termine delle gare non poteva· 
no naturalmente mancare le premiazioni, in cui i 

I MEGA CONSO~E 

migliori di ogni specialità 
vengono premiati con le 
tanto sudate medaglie. 
Allora, volete vedere se 
sapete fare meglio dei 

nostri atleti schierati 
ad Atlanta? 

?A*? U?t SAJ:!7t:), ?'A?t?t& U?t 
AJ:!'7Jet:) ... 

Mohe sono le dis<ipline olleri<he legole oi solli in queslo cammio. Sì porte <on lo disciplino <oro a Sir Edword, avvera il lOl!a 
lripla. Si lrallo prabobilmenle dello dis<iplino più diffirile perché I"' ben Ire volle bisogna S<lpel <on pre<isione delerminore 
tongololÌOlle del S<1ha, lutto nalurolmen1e olibinolo al so&lo lorsennalo molo sui piAsonti. Si poS>O poi nel rompo di Powell e 
C11l lewis per sohore più loogo possibile, mo qui con uno slcxco S<llo.11 Mio è come prima, con l'ovvio differenza che una,.. 
lo ~o dovrele selezionare tongolo di 11cxco. E' poi il IUrno delo Zor 8ubko e dello 1uo Olla: qui llmporlonle è pionorlo nel 
18freno ol momenlo giuslo dopo av8f p<oso uno adegualo rin<orS<l. fW1iomo lo <0rrello1a con il S<lho in allo del <ubono Solo­
moyor lo <UÌ dinamico è prali<omenle a quello del lungo. 

Ahre due dis<ipline riguardano la <aleg«io dei lan<i: il giovellot1a e il martello. An<he se nello reohò SOOO lflO<iolitò lololmen· 
le diff8fenti, in uno (è lo doslÌCa rin<orS<l menlre nell'ollra ci 1i cori<a <on un movimenlO circolare: oi fini del gicxo non <'e o~ 
cuna differenlO e ~ rutto sì concretino nello velcxilò e nel 18fnpìsmo al momenlO nel lon<io, nonché nello p<ecÌIÌOne del' ango­
lazione. 
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Ol1MPIC Cliiudono lo carrellata delle d'11<ipliie presenti in Olymplc lu•••r Ga••• le uni· 
che due che non vi costringono o rncrrtellore sfrenotomenle i lasti del voslro joypocl: si tro11o del tiro 
con l'mco e del tiro al pionello. Mella primo specia&tò clavrete sap1DllUll0 conttollore il vostro arco in 
lensiooe in modo eia riuscire o inquodrore il centro del bel1Dglio e, sala in quel momento, scoccare la 
vostra neccio. Quoncla inve<e deride1e di informe il fuàle per colpire inermi M di gessa, lo diffi. 
collò è Mto nei riflessi che clavele overe per riuscire o inqoodrore i bersag& loncioti velocemenle do 
diverse poslrioni e colpidi ol YOlo. 

l9JULY 1948 14 AUGUST 
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I giochi multievento riemergono ogni 
quottro onni dal dimenticatoio in cui 
sono piombati grazie ai gioch i 

olimpici, e ogni volto c'è almeno un prodotto 
che riesce o farsi ricordare per quel lo di 
nuovo che riesce o importare. Probabilmente 
Olymplc Summer Games rimarrò 
nello memoria dei molti potiti di questo 
genere come il miglior successore dei vari 
Summer Games o Track 1 n Fleld 
mai apporso per il 16-bit di casa Nintendo. 
Non è che sia particolarmente innovativo ma 
tutto quello che offre è di ottima qualitò; dalla 
grafica alla giocabilitò, dal la varietò alle 
opzioni di gioco, tutto dimostra come i 
programmatori abbiano agito con curo e non 
si siano solo preoccupati di far uscire in fretta 
e furia un prodotto che sfruttasse lo pubblicitò 
offerta dalle Olimpiadi. Se siete appassionati 
di simulazioni sportive, forse questo è il 
tassello che mancava allo vostra collezione. 

Nei I OOm pialli e 1 IOm ostocoli vi trovale a sfidate lo velocità poro: pochi ro· 
gionomenti e lutto lo lensione per J.. raggiungere ol vostto llllelo lo maggior 

. velocìlò possibile schioccioncla i poveri los1i del vostro esausto joypod. ~ ttotto 
dele uniche discipline in cui polele reolmenle competere le.sto o testa con i ve>­
Uri ornià in qoonto lo pillo P"•ecle qucrlt!o corsie che possano essere conlem· 
po1oneamen1e occupale eia ohrettonti concorrenti umani. Sicurornente, come 
nelo reohò, le discipline pOi avvincenti. 

COMMENTO 
Sfortunatamente nello storia del 
Super Nintendo non ci sono mai 
stati dei tentativi ben riusciti di 
produrre un gioco multievento sulla 

falsariga di Track 1 n Fleld ma forse 
questa è la volta buona. Olymplc 
Summer Games è quello che si può 
definire un gioco non molto appariscente, 
anche se dotato di una discreta grafico, ma 
che punta tutto su una gronde giocobilitò. lo 
forzo di questo prodotto è sicuramente nello 
suo immediatezza e nel fascino delle sfide che 
solo le simulazioni sportive possono creare. 
Per il resto è un gioco completo in tutti i suoi 
aspetti , con un buon numero d i diverse 
discipline e la possibilitò di cimentarsi in 
molteplici moduli di gioco sia da soli che 
contro gli amici. Non potevano mancare i 
record del mondo da infrangere anche se 
alcuni di questi sono veramente inaccessibili. 
Cosa aggiungere? il gioco ideale con cui 
sollazzarsi nei rari momenti di quest'estate 
non occupati dalle telecronache olimpiche. 

cnsn PRODUTTRICE 
T·HQ 

VERSIONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCATORI 

MEGA CONSOLE I 





P...tl\ Treasure Hunter G è, dal punto di 
vista dello stile di gioco, una delle av­
venture più interessanti che mi sia mai 
capitato di giocare grazie, soprattut­
to, all'insoli to sistema dei combatti ­

menti. Purtroppo, però, quello che è il mag­
gior punto di forza si rivela essere anche il 
peggior difetto del gioco poiché i combatti ­
menti sono sempre molto lunghi da portare a 
termine: soprattutto nelle fasi avanzate di gio­
co, dove gli scontri sano molto frequenti, ci si 
annoia facilmente arrivando ali' esasperazio­
ne quando occorrono ore per superare una 
sezione che in un gioco come Secret of 
Mana (per fare un 
esempio) richiedeva al 
massimo dieci minuti. 
Punto numero due. la 
grafica è decisamente 
ben definita e animata 
in maniera molto Ruida 
ma i vari elementi non 
sono molto omogenei. 
lo sfondo, per esem­
pio, sembra più un mo­
saico di tasselli appicci ­
cati alla meglio che un 
poesaggio vero e proprio. Personalmente ri­
tengo che le idee adottate in Treasure 
Hunter G siano ottime ma occorrerò ancora 
un po' di tempo prima di poterle adattare nel· 
la maniera giusta in un RPG 

Ho provato Treasure Hunter G 
pensando di trovare l'ennesimo gioco 
di ruolo alla Secret of Mana, inve­
ce mi sono ritrovato un mix tra 
Breath of Fire e Super Robot 

Wars della Banpresto. l'idea non è affatto 
malvagia, un gioco di ruolo e uno strategico 
insieme, ma i programmatori non hanno pen­
sato a un piccolo particolare. Se in un' awen· 
tura normale occorrevano circa tre quarti 
d'ora per superare una sezione dove i com· 
battimenti duravano un minuto al massimo, 
quanto tempo occorrerò per superare la me­
desima sezione dove, però, i combattimenti 

portano via dai cinque 
· ai dieci minuti? lnsom· 

ma, non è cerio un 
problema indifferente, 
soprattutto perché ri ­
schia di rendere mono­
tono un gioco di ruolo 
che punta sul fattore 
novità il 90% del suo 
fascino globale. T raia­
sciando i problemi tec­
nici, credo che sia que­
sto il neo principole di 

questo titolo e personalmente credo che sa­
ranno ben pochi quelli disposti a passare ore 
e ore davanti al monitor per superare un livel­
lo pensando che ce ne sono altri cento ad at­
tenderli! 

cnsn PRODUTTRICE 
SQUARESOFT 

VERSIONE 
GIAPPONESE 

NUMERO GIOCATO RI 

J 
.. 

1 ; 
• 

Definito e onimoto in 
moniéro eccezionale 
T Troppo poco omogeneo. 
Sembro follo col I.ego 

Mv.Oche d' otmoslero 
dégno di Vecdiio Romogno 

Come tuttò i giochi dello 
Squoresoh, i inizlol.-te 
irresistibile 

Impiegherei. moho 
tempo per terminarlo 
... Forse troppo lempo ••. 

Un'idea lvllo sommoto 
buono mo sfrullotO mole. "'°"°"i ancoro, Squar..olt! 



Sfortvnotomente non ci sono moltis· 
simi giochi sportivi di alto livello sul 
Gomeboy e ancoro meno sono 
quelli che ricevono uno adeguato 

conversione do Super Nintendo. Buon per noi 
che Olympic Summer Games è un'ecce· 
zione olio regolo. Infatti in questo numero po· 
tele trovare anche lo recensione dello versione 
o 16 bit e potete notare uno valutazione mol· 
to simile, sintomo che i sacrifici che si sono 
dovuti fare per adottare il lutto al portatile 
Nintendo non hanno scalfito più di tonto I' ori· 
g inole divertimento e giocobilità. Lo grafico è 
decisamente nitido e sempre chiaro, nono· 
stanle sia un po' scorno di porticolori. Un lito· 

lo sicuramente occot· 
t ivonte che vede lo 
suo valutazione lievi· 
lare grazie allo pos· 
sibilità di giocare co· 
munque in quattro 
anche senza il link. 

CRSR PRODUTTRICE 

l T·HQ 

GENERE 
SPORTIVO 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCRTORI 

Buono por ' canoni clol 
Gamoboy - groncl; 
o ben dofinitt oncho se con 
pochi~i 

lo mwco ~ lo.co0 
cncoloaro mo non 11 po,.) 
polOndooo più d; Ionio 
.., GI; offolt; """"' sono 
VWl'OI•...,.. ridicole 

I comandi mollo 
Mf1'1'1oci consen1ono oncho o 
du ..de por lo p<imo volla il 
gioco d1 ot\llMH'8 buoru 
riwhoti 

I tre In.ili di diffioohò e 
i mohoplt<i - rendono 
que>1o cortuccio d.mMJlo 
.., f'ecailo cho rocoonimonlo 
wi puhonli non loccio bene 
ol-Gameboy 



• 

N 
el ridente re· 
gno di Boku 
Boku lo monar­
c h ia non ha 
grossi problemi: 

nie nte debito pubblico da risanare, niente principi 
ereditari che devono divorziare, nessun calciatore 
che distrugge la business class degli aerei. L'unico 
piccolo pensiero che impedisce agli abitanti di es· 
sere pienamente felici è che devono trovare asso· 
lutamente un nuovo capo guardiano per lo zoo 
reale: ecco che allora honno radunato un manipolo 
di candidati e li hanno fotti sfidare in un torneo a 
eliminazione: alla fine ne rimarrò uno solo. Questa 
è in poche parole la trama che s ta dietro a questo 
nuovo puzzle game della Sega, conversione di 
quello che discreto successo ha racco lto sul Satum 
e che ora si affaccia sul mercato dei portatili. Non 
si può certo d ire che l'originalità sia alla base di 
questo Baku Baku perché, come già accadeva in 
altre decine di tito li come Col••ns, lo scopo è 
quello di a ffiancare i blocchi dello stesso tipo per 
farli 1comparire: più ne affiancate fra di loro e 
maggiori sono i punteggi che ottenete. Come però 
accennavamo p rima, il tutto è stato impostato in 
una serie d i duelli e così ecco che in un angolo del· 
lo schermo a vete la miniatura dello sche rmo del 
vostro avversario: completando prima il vostro 
avrete il sopravvento. Se g iocate in singolo dovrete 
affi onta re una serie di personaggi alquanta impro­
babili per poter giungere alla vittoria finale, men· 
tre se giocate in link c- un amico avete la possibi· 
lità di sfidarlo in inteuninabili 1ficle mozzafiato che 
vi terranno ore -ccati al piccolo monitor a cri· 
stalli liquidi. Una conversione d i ottimo livello che, 

so uuch to do and 
you•re the perfect 

nonostante gli 
ovvi s~ifiti 
grafici dov.uti 
alle limitate 
potenzialità clel 
Game Gear, ha 
mantenuto 
inalterato il d i· 
vertlmenta ori· 
ginale. 

COMMENTO 
Ahhhh no Paolo, la sciami!!! Non te 
lo ridò Baku Baku! Come? Devo 
fare il commento? Mo coso vuoi che 
dico se non che è semplicemente 

bello, anzi bello bello. Di certo non è uno dei 
puzzle game più innovativi di questo mondo, 
perché in effetti lo schema è quello già visto in 
Puzznic o Columns mo è realizzato con 
così Ionio curo do risultare veramente coinvol· 
gente. Sarò per l' impostazione o duello o per 
lo frenesia dell'azione mo fotto sto che se ini· 
ziote o giocarci difficilmente ve ne stonchere· 
te. Per il resto bisogno dire che, nello conver· 
sione do Soturn o Game Gear, alcune rinunce 
sono state fotte, soprattutto dal punto di visto 
dello g ra fico, mo nonostante questo Baku 
Baku mantiene un aspetto gradevole e co· 
munque sempre curato fin nei minimi portico· 
lori. Unico appunto che forse gli si potrebbe 
fare è che quando si completano delle combi· 
nozioni i blocchi lordano un po' o scomparire 
dallo schermo ma si trotto d i quisquilie che 
non intaccano l'ottimo valutazione di questo 
superbo puzzle game. 

CRSR PRODUTTRICE 

l SEGA 

I pononaggi, pur non 
~ particolain­
grandi, sono ben delini~ e lo 
poche animazioni presen~ 
sono aimunque di ollimo 
liwllo 

accompognamenlo veramente 
gakiltica ... 
• •.. si abbinono oflolti -
~ ""'"" • ripoli~vi 

E' -1 immediGlo e 
coinvolgomo dMi non si p00 
doscriwre a parole: "' .. ---·~in link 

Se gi6 in singolo 
msicura ore o cn di 
d~nenlO mozzafiato, in 
due• - inGni-. 
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u 
no dei difetti dei vari titoli usciti ispi· 
rati alla serie di Drogonball ero l'os· 
senza di quella spettacolare dinomi· 
cità che tanto corotterizzovo i combat· 
timenti della serie animata . Per ovvia · 

re o questo problema, lo Ba ndai ho scelto d i com· 
biore completamente strada offrendovi un tito lo 
decisamente innovativo in molti dei suoi a spe tti. 
L' ambiente di gioco q ui è pienamente tridimensio­
nale, il che permette al g iocatore di muoversi in 
qualsiasi direzione purché si dirigo o si allontani 
do un bersaglio selezionato tramite il tosto R del 
pod. Uno volta raggiunto il vostro avversario, po· 
trete colpirlo con il ta sto d i attacco B unito ai movi· 
menti del controller. Se effe ttuerete uno serie di 
colpi rapidi, attive rete le connect combo che v i con· 
sentiranno di eseguire una se que n:za di attacchi 

( 

; 
I 
~ 

• 
\ 

J 
SI RINGRAZIA ·'t~JUilJ~i~~ 

MEGA CONSO~E 

composto di proiezioni, teletrasporti e raffiche ve· 
locissime di calci e pugni. Ogni colpo manda to a 
segno aumenterà la barra del pawer balance po· 
sta in fondo a llo schermo fino a permettervi d i uti· 
lizzare uno dei colpi speciali del personaggio sele· 
ziona to che verranno eseguiti a utomaticamente dal 
gioco. Le mosse speciali sono l'unica forma di at· 
tocco in grado di causare danno al proprio avver· 
sario ed inoltre non sono parabili. I colpi degli av· 
versori diminuiranno il vostro power bolance ou· 
mentando di conseguenza il loro. Il gioco possiede 
numerose altre sfaccettature che lo rendono un ti· 
tolo decisamente singolare ed accattivante. Proba· 
bilmente ci troviamo di fronte ad una nuova fron· 
tiera nell'ambito dei picchiaduro, peccato che la 
sua realizzazione tecnica sia talmente povero do li· 
mitare il suo interesse ai soli appassionati del la se ­
rie. 

Questo nuovo Dragonball 
.Z è un titolo veramente 
porticolore che non ho goduto 
di un gronde successo in 

redazione. I motivi principali sono do 
ricondurre od uno non elevalo qualità 
grafico e soprottutto o un complesso e 
poco accessibile sistemo di gioco che, 
tro I' o ltro, rende decisamente 
monotoni gli scontri in doppio o couso 

dello moncanzo delle prese. T uttovia chi si è 
impegnato od osservarlo con attenzione è 
riuscito in poco tempo ad impadronirsi dei 
comandi , i l che gli ha consentito di 
apprezzare le sue qual ità. Un'azione 
frenetica, anche se un poco confusionario, ed 
una considerevole longevità ossicuroto dai 
numerosi personaggi presenti e dalle diverse 
modalità di gioco sono i suoi punti di forzo 
che risollevano in porte il bosso giudizio che 
avevamo nei suoi confronti provocato dol suo 
aspetto decisamente spartono. 

GENERE 

I PICCHIADURO 

VERSIONE 

I GIAPPONESE 

NUMERO GIOCRTORI 

"' Fondo~ .,_.;, bassa 
qualità di animazioni e 
doitoglio degli sprilo 

• Controlli compleu.i, 
aziono oonlusionario quando 
sono pr111nti molti 
~ij nell'o,... cli gioco. 
Manc:aio prese. proiezioni 

1t ' 
~ONGEVITR 

lgiooonon i 
portioolam- difficile, mo oe 
-CXllMoli dalla ""'azione 
~--.; - ...,.iali por 
uno discnlo qu<nitll di ore 

1."odea di noo idzme ~sollo 

clono di lf2 ·--lodovolt, I*"*' d. 3 ri.b ........ 
"""""'dci P*-"111"­
dci noo OflllOSoionali 
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e he l'estate 
sia arrivata si 

• capisce an· 
che aenza guar· 
dare Il calen· 
darlo: X·Fi· 
les e altri 
telefilm di 
uguale va· 
lore sono 
spariti dai 

c:linsesti televisivi, Mi· 
no e le zone limit1ofe 

(Bresso inclusa) sono cli· 

THE HORDE 

Primi Trucchi 
Applauditeci J)IJre, ce lo meritiamo. Vi 

proponiamo infatti i 
prili trocchì per que­

sto capolavoro dello 
BMG. E che 
trucchi! Per ot· 

ventate forni cremalori, le 
segretarie della Futura girano 
per gli uffici con minigonne mollo 
pericolose per il rendimento di 
tutti I d!pendenti di sesso maschile, 
I frigoriferi sono la fiera del gela· 
to, e scrlveN queste righe intro· 
duttive è per Il sottoscritto una fa· 
tlcaccla, polch6 col caldo che fa 
anche il cen-110 è diventato simile 
a un sorbetto. Comunque non 
preoccupatevi, a differenza della 
nostra salute mentale, i trucchi 
non si sono llqu1fa11i e anzi sono 
in ottima lai ma, come speriamo 
dimostreranno le pagine che ... 
guono. Prima • vedei'e se in que­
sta occasione c'è qualcosa che fa 
al caso vostro prendete nota, se 
non l'ave19 già fatto, dell'indlriao 
sottolndlcato: è lì che andranno 
spedili I trucchi che vorrete sotto­
porre .. 'Wtra allenzione. luon 
chelllnl1RID e buo."1CI sauna! 

')~~~-;:-~ livore i cheot 
i..1 dovete semplicemente 

meltere lo partito in pauso, L...-i::~~~!i!:::::::..... ___ ~!!:!~ 
rire uno dei codici che seguono, e quindi togfiere lo pauso. A noi risulta che funzionano tutti, 

quindi, se non ottenete subita qualcosa, pravute a ripetere lo procedura. 

• Per oltenere 30.000 Crawns: 
SINISTRA. A. A. B, SINl5ru, A. DESTRA. GIU' r-------..., -----. 
• Per vedere lo mappa nelo sua intielezzo 
SINISTRA. A. SU, GIU', B, A. A. B 
• Per awre tulte le armi e tutti gi oggetti: 
B, DESTRA, A. SINISTRA. SINISTRA. GIU', DE­
STRA, A, A, SINISTRA 
• Per aumentare lo veloc~O del personaggio: 
B, DESTRA, A, GIU' 
• Per essere invincibifi: 
B, SU, DESTRA, GIU', A, GIU', A, DESTRA 
• Per continuore quondo il villaggio è stato d~ 
strulto: 
A, GIU', GIU', DESTRA. A, GIU' 
• Per finire con lo terro cooe11te: 
GIU', A. SINISTRA, SINISTRA, GIU', A, A, DE­
STRA 

JUNGLE STRIKE 
GAME BOY 

Passwords VAMPIRE HUNTER 
SATURN 
Trucchi Vari 

:.) lo giungla è gronde anche su uno mocchinetto come il Game 
Boy. Questi cadici per le campagne di Jungle Strike possono dun-

Per questo gioieOino delo Copcom obbiorno un paio di cheot davvero sfiziosi, uno 
per 0001entate lo velocilù del gioco e l'altro per ottenere uno nuovo sfilza di op­
zioll. Pnma Il tulto, mte olo schermato delle opzioni ed evidennote I' opzio. 
ne "TI.Ilio Speed". Se poi premerete X, X, DESTRA. A e l potrete meltere le tut­
~ ol ivelo lD! 
Per rimomore r opperdce Il opzioni ondate Il OOO'IO olo schermoto delle opzioni. Spostote'li Stf' opzione 
·conliguro00n· e premete B, X, GIU', A, Y e ropperdce opparirO. Anloverso esso, potrete selezionae le nm 
che e i fondali del primo Dortstulkers, ottivore le animazioni complete e fot combattere fro loro personaggi 
identici (esempio: Gollon contro Gollon). 

HEGR CONSOLE 

que tornare molto utili ... 
MISSIONE 2: 
MISSIONE 3: 
MISSIONE 4: 
MISSIONE 5: 
/AISSIONE 6: 
MISSIONE 7: 
MISSIONE 8: 
MISSIONE 9: 

4975200968 
2922502918 
6505068908 
0540524815 
0550792954 
0950035298 
0155908131 
11854D2550 



r--, STREET FIGHTER ALPHA 
SATURN 
Trucchi Vari 
EccO'li un ixiio di lru<chetti che Yi tenonno incolloti ol 
gioco oo ixi' JiJ o Bigo del previsto. Per gioClJre in 
modo5tò "Teom Bottle. (Bolll>,lio di Gruppo) dovete 
complelOle i gioco nelb roo&iitò ·IKomotic Bottle. 
(il lru<co è scritto nello scooo nume!o di Mego Conso-

' le) e tornare allo schermoro pes lo selezione dello rro 
doitò di gioco: scoprirete lo nuovo opzione nello SlJOZio che sto sotto l'opzione 
"Training". 
Per combattere contro Al:umo, selezionate un personaggio, quindi tenete premu­

ti i tosti l, R e B. Continuate o tenere premuti detti tosti finché lo portito non ho 
inizio e vedrete opixirire Akumo, il quale menerO o ferro il vosno ignoro owersorio. 

Per uno s<0ramuccio con Don, r-~--llllçjk"":-----, 
noo dovete IOie altro che vince-
re il quinto, il sesto o a settVno 

\ rotnl e tenere prerruti l R e 
su finché a combattimento 
successivo non è iniziato. 
Vedrete quindi OPIXJrire 111 

nuovo sfilante, che 

GUARDIAN 
HEROES 
SATURN 
Debug Mode 

soro p!Oprio Don. 

Ve lo !Mioma subito per noo dcxvi false spe­
ronze: questo tTUcco flllziooo soltanto sullo 
versione gioppooese del gioco. Copito be­
ne? Okay, dunque, per accedere ol debug 
mode, ondate olla schennota delle opzioni ed eviden­
ziate lo borro superiore del testo. Oro premete simu~ 
toneomente A, C e Y e vedrete apparire uno nuovo 
opzione del menu di debug nello porte inferiore dello 
schermo. Attivatelo e ponete opprofittore delle se­
guenti fool1taziooi: 
• Tutti i personaggi ctie OPIXJiono nelo schermato del 
VS pononno mere selezioooti (sporiftml solo quan­
do si spegoo10 lo macchino). 
• Un'opzione per lo selezione del livello opporiro 
quando avrete selezionato uno nuovo iximto nello 
• story mode •. 
• Ouondo Yi soro doro I' occosione di migfiorore il vo-

r-~ 

sno pewnoggio olio fine dei 
liveli, ponete riempire ol massimo Mie 

le barre di quolsiosi poromeno. 

• Ponete esporre i filoodri per i rt 
levomento delle comi mettendo 

lo iximto in ixiuso e premendo il 
tosto l. 

• Ponete riportare lo vasho energia ol massimo du­
rante uno partito nello •story mode· premendo X, Y 
e Z. 
• Infine, potrete soltore un livello premendo i seguen­
ti tosti (ommesso che stiate giocondo uno partito ne~ 
lo • story mode•) ... 
AYOnti di l Stoge: 
lndieho dr 1 Stage: 
AYOnti di 2 Stage: 
lncfieho di 2 Stage: 
AYOnti di 3 Stage: 
Indietro di 3 Stoge: 
AYOnti di 4 Stage: 
lndieno di 4 Stoge: 

R +START 
R +le START 
R + Ae START 
R+l+AeSTART 
R +Be START 
R + l + B e START 
R +Ce START 
R + l + C e START 

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 
SATURN 
Codici 

Ecco i codici di combattimento per quello che è indubbiamente il miglior 
gioco dello serie di Mortai Kombat. Ricordatevi che ogni numero rappre­
sento le pressioni del tasto. 

004 700 lo Gratto di Kohn 
330 033 Il Deserto di Jode 
002 003 lotto sul Fiume 
666 444 Il Covo di Scorpion 
933 933 Il Ponde di Ermoc 
091190 llCamprie 
077 022 Il Ponte 
666 333 Il Gmitero 
800 220 lo Torre di Kohn 
600 040 lotto nel Tempio 
OSO OSO lo Stoge di Noob 
820 028 Fosso Numero 3 
343 343 Il Teno 
123 901 lo (omero dell'Animo 
079 035 lo Snodo 
880 088 lo Sotterraneo 
205 205 I V'IKitore affronto lo Smol:e ·vecchio molliero· 
717 313 ~ nel Gnitero 
448 844 Don'! joo1p OI me 
122 221 Sl:lllky! 
004 400 Wolch gun do? 
550 055 Per ondore o vedere lo toumee dal viYO di Mortai Kornbot 

Questi sono alcuni esempi dei codici di combattimento elencati in que­
sto sede. I messaggi testuali sono solo uno degli effetti prodotti dall'in­
serimento di questi codici: con essi è possibile anche trovare qualche 
personaggio nascosto. 

WARIO BLAST 
GAME BOY 
Pieno di Oggetti 
lnseiendo il codice 2264 neDo scherrroto delle p!lSS'M)ld otterrete tutti 
g6 oggetti che é possibile raccogliere nel gioco e potrete conselVOlli an­
che dopo OYe1 tirato le cuoio. 

MEGR CONSOLE Il 



PANZER 
DRAGOON 2 
SATURN 
Autodistruzione 
e Radar 
A'ternativo 
Un altro paio di trucchi non 
molto utili mo pur sempre de­
gni di figurare in questo spazio 
per il semplice fono che sono 
dei trucchi. Per lor sr che lo 
partito si autodistruggo in QUO~ 
siosi pooto (è meg&o che rese~ 
tare, perché i doti inerenti lo 
partito vengono solvoti), dove­
te semPicemeote premere i hl­
sti A, B, C, L e R contempora­
neamente. C'è anche un rodar 
oltemotivo, che è uno porte del 
rodar che mostro lo posizione 
dei vostri nemici (esempio, lo 
porte più alto o quello più bos· 
sol; avendolo come riferimerr 
to, potete combiore in meglio 
le vostre tattiche. 

SOCCER KID 
SUPER NES 
Passwords 
Gioco spoico e calcio sooo co­
me lo pizzo e lo mozzorello. 
Ergo, beccatevi questo trittico 
di codici ... 
LIVELLO 2: DCBLRFGNPF 
LIVELLO 3: TNLPOCGKPJ 
LIVELLO 4: MMLPTIGKF J 

GUNGRIFFON 
SATURN 
Sporche a Manetta! 
Ecco quokoso di originale, dei cheot 
che rerxlono il gioco un po' pii diffi. 
cile anziché procurare vite o conetto-

BUGS BUNNY 
GAME BOY 
Salto di Livello 
Un trucco per saltare livello è 
quonto moi opproprioto per un 
gioco il rui protogonisto è l'irre­
quieto coniglio dei Looney 
Tunes. Digitate il codice 
XH02 nello S<hermoto 
delle password per oc· 
cedere al livello 80, quindi 
premete il pod verso lofio o 
verso i bosso pe1 soltore i &­

velo in oo senso o nel' oltro. 

MONSTER 
MAX 
GAME 
BOY 
Password per i 
Livelli 
Como o mile in ~o e<izio­
ne di ~T rix: oro è i turno 
di questo gioco il cui titolo 
sembro fore riferimento oi I~ 
neomenti di un certo nostro 
conoborotore' ' • 
LIVELLO 2: B3LPW?lM 
LIVELLO 3: J7DBJN ! 1 
LIVELLO 4: ·WZNTYRH 
LIVELLO S: TKNRX?YS 

te e olke cose del genere. Ognuno ------­
dei codici seguenti deve essere inserito nello S<hermoto del titolo con lo 
serino "Press Stort". Per fore scomparire l'evidenziatore del bersaglio 
quondo i nemici sono molto vicini (in oltre parole, quando non potete 
puntare outomoticomente lo miro su di essi) premete SINISTRA. DE· 
STRA. C. A e quindi START. 
Per roddoppiore (o quosi) lo potenza degfi onocchi nemici premete 
GIU', C. C. A e quindi START. Occhio, pe10: 11JBSlo operozione W rerr 
dero davvero rnuenti e se non fate ot1el1zione soccombelete in un bot· 
tei d'occhio. 
Infine, premete B, B, B, GIU', Ce quindi START pe1 rendeie i rodar pro­
licomente ilefficoce. Pei essere precisi, mostrerO soltonto gli alleati, per 
cui sarò im~oile capire do quale direzione giungeiO un nemico. 

MEGH CONSOLE 

- THEME PARK 
SATURN 
Saldi a Palate! 

.~~-... 
N ~ del vostro soimmne tDttde iiseiite lo ruub DfAD e e~ 
kM IJl pezzo ci teiro. lbrÒl lo ~ ho iiOO tellete prerraJll llAli i lo­
~ ilioti eµ ci•~: A. B, C, X, Y e Z. Oowes1e 
Idre oo'escb'lmione tipo "Yedi!". f'iJ o bigo tenete premA1 i lol1ì n. 
cicoti, più deooro onenete. Se ~ trucco non funzml Slbito, IXJlllote 
I (1Jrsore all'ingresso del porco ed ellettuote di OUOYO lo procecbu. 

KING OF 
FIGHTERS 

Al Comando dei Boss 
,,&..I Come trucco non é dei pii uti& mo per m 

re di uonoco ve lo diomo lo stesso. Ouondo 
si riesce o completore i gioco nello moclo&tò 
per un solo giocatore o ottroverso l'opzione 
per lo bonoglil di gruppo, si viene premioti 
con lo possibilitO di controllore i due boss, 
Omega Rugol e Soishu Kusonogi. Eccovi 
quindi un elenco delle loro mosse miglio­

ri .. ' 

OMEGA RUGAL: 

DIREZIONI TASTI 
O, DR, R Un PuiJno Ouolsiosi 
f, B, DB, D, Df, f Un PuiJno Ouolsiosi 
O, DB, B, UB Un Calcio IMmi 
O, Df, F Un Cokio Ouolsiosi 
Attncco Speciale: F, Df, D, DB, B, f, OF, O, DB, B ~ Cokio Debole+ 
l'urJno Potente 

SAISHU KUSANAGI: 

DIREZIONI TASTI 
D, Df, F Un PulJno Ouokiosi 
f, D, DF Un PuiJno Ouokiosi 
f, DF, D, DB, B Un PuiJno Ouolsiosi 
Anocco SpeOOe: D, DB, B, DB, D, Df, f + PuiJno Potente. 

PREMIER MANAGER 
MEGADRIVE 
Better Scouts e Più Denaro 
Non possiamo verificare l'effico<io del trucco che 
segue perché non obbiomo più uno copio del gio­
co in redazione, comooque noi ve lo proponiamo 
lo stesso. Alloro, per primo coso ondate al telefo­
no (quello del gioco, s'intende) e evidenziate il 

SUPER 
EMPIRE 
STRIKES 
BACK 
SUPER NES 
Passwords 
Non soronno cosl preziosi co­
me i pioni dello Morte Nero, 
mo questi codici possono co­
munque esservi di qualche oill' 
to ... 

LIVELLO 
1·3 
1·5 
2·1 
2·2 
2·3 
2-4 
3-1 
3-2 
4· 1 
S· 1 
6· I 
6·2 
6·3 
6-4 
7· 1 
8-1 

CODICE 
TCCPSJ 
NLBJJF 
DGBDPL 
HMGPWJ 
JRGRTD 
MBONMR 
HDPPU 
GnCNP 
WWBGHF 
PGBNBH 
DLPMMD 
SHRBLW 
lNGPNN 
FSFMSR 
FCPDCP 
HPlSHJ 

toleo~oot nelle voci Forword, Good (• •) e Third Division. Oro fote 2/3 partite e tornate ~ tolen~oot. Sco­
prirete che questi vi ho preporuto oo elenco ci giocatori do esonioore; ocquistote quinci tutti i giocatori con 
oo'etò connpreso ho 21 e 29 ami, doto che sooo queli che vdgono di pii IJJ(lldo si roggiungono le divisioni 
superori. 
Se invece volete controlote qoolsiosi sqoodru, selezionate lo partito dimos1Toti'lo e S<egliete uno ~ro (J.d­
siosi (od esemJio i Liverpool). Seleziooote lo stogione, scmte lo partito olo fine delo stogione e rese note lo 
console. Se poi continuate dallo partito che ovete solvato sarete in grodo ci controllore ogni squadro. 



FRANTIC 
,_~ FLEA 

- PREHISTORIK MAN 
SUPER NES 

SUPER NES 
Codici dei Lrve• 
So~mo che molh di 'IOi sbo­
wno per avere i cocfici dei ive~ 
ti di Frontic fleo. Ebbene, date­
vi uno bello ripuitu olla foccio, 
i codici che cercovote li avete 
sotto il noso ..• 
ZONA 1·1 
ZONA 1·2 
ZONA 1·3 
ZONA 2·1 
ZONA 2·2 
ZONA 2·3 
ZONA J.1 
ZONA J.2 
ZONA J.3 
ZONA 4·1 
ZONA 4·2 
ZONA 4·3 
ZONA 5·1 
ZONA 5·2 
ZONA 5·3 
ZONA 6·1 
ZONA 6·2 
ZONA 6·3 

CLOCK 
ZMlllT 
GPPOW 
DJXCT 
WLCSN 
RUtQZ 
JMGVB 
NRWl'C 
MDWOL 
MJDSX 
HFLHT 
SPONG 
DTNZZ 
KORXH 
JBVMF 
VSNXD 
GRXBS 
WNHJP 

WEAPONLORD 
SUPER NES 

TALAZIA 
BYY AAA BAB YBB BBA YBB 
ZORN 
AAB YAA YYB BAA AAB Y8A 
BANE 
m YY8 888 YA8 8YY 8AA 
JEN TAi 
AYA YYA YYA YAA YA8 YYA 

KILLER INSTINCT 
GAME BOY 
Mosse Umilianti 

Selezione dello Stage 
Volete oiuttxe i VOS1ro uomo di Neoodei1ld o uscire 
iOOeme doi llJO insifJOSO mondo? •o fote così: nel 
Menù delle Opzioni evìdenziote lo scritto 'EXIT', 
quindi tenete premuro il tosto le pigiote START. Oro 
evidenziate lo scritto ' GAME START' e tenete premuto 
il tosto R, poi premete START per cominciare o giocare. Uno wlto che 
lo partito è iniziato, premete START per selezionare i livelli. 

PRIMAL 

111. ' RAGE 
SUPER NES 
Pioggia di 
Mucche 
Il trucco che 00010mo o 

iltstroM vi pennettenl o fcr aworire un contingente li rru:che poro­
codutisle nel gioco. Dovete lrO'IUrvi nel &vello delle Rovine (Ruinsl, ave­
re Choos ollivolo e ombedue 1 giocolOri devono essere fermi ol teuo 
round. Poco primo che il timer roggiungo lo zero eseguite uno Fort of 
Fuiy; fono ciò, lo nocivo mrrolo resterò sospeso nel cielo quondo il mot· 
eh si protrorro fino allo sudden dooth, dopodiché i succituti bovini entre­
ronno in sceno. 

KORR (I) 
ABB YA8 BYY 8YY ABY AY8 
KORR (2) 
AYY AYY Y8A ABY AY8 AAA 
ZARAK 
YBY AYY AY8 AAB 88A AAY 
O/VADA 
8A8 YYA 8A8 8A8 8YY YYA 

Vì piace mortificare il prossimo? Alloro le mosse che seguono incontreronno certomente il vostro favore! 
Attenzione! T une le mosse vanno eseguite piazzandovi o livello dello primo borro ci energia e di tre caratteri in­
dietro. 

LEGfNDA AV =AVANTI GIAC/US SCI+ C 
SCA = SEMICERCHIO IN I= INDIETRO AV,AV,A K nCOMBO 
AVANTI P=PUGNO OiCHIO G, G, G + P 
SCI - SEMICERCHIO C =CALCIO SCI+ P THUNOER 
All'INDIETRO SABREWUlf G, G, F + C 
G = GIU' JAGO AV, AV, AV + P FULGORE 
S =SU SCI+ C SPINAI SCA+ p 

EARTHWORM JIM 2 
SUPER NES 
Cheats 
A dispetto delle sue umili origini, Eorthworm Jim wnto uno montagna 
di codici con cui può semplificarsi lo vitu. 
Attenzione! Per inserire i codki dovete primo mettere lo partito in pair 
so e quindi inserire lo sequenzo di pressioni. 

KEY 
[l/ RJ 
L = Sinistra sul pad cr .. ezionale 
R = Destra sul pad direzionale 
[U/ D] 
U = Su 
D =Giù 
S = Select 

CODICI 
Pouso senza schermo scuro 
Schermo di Configurazione 
fine livello 
Ouiz Gome Debug 
l UP (può essere ripetuto) 
P'reno di Energia 
Trucco per le lr\ooizioni 
PmmoGoo 
3 W11f Goo 
Homing Goo 
Bubble Goo 
Nuke Gun 
Telepart Mucus Bomb 
Effetti Vari 
Effetti Vari 
Continues 
lnvincibititò 
livello 2o 
Livello 2b 
Livello 3 
Livelo 4 
livelo 5 
livelo 6 
Livello 7 
Livello 8 
Livello 9 
Livello 10 

A,A,A, A, A,A,A, A 
S, l, R, A, X, X, l, R 
S, B, X, A, A, X, B, S 
A, B, A, B, A, B, A, B 
l, S, R, S, l S, R, S 
X, S, X, B, X, S, X, A 
S, X, X, X, X, X, X, S 
X, X, X, X, A,A,A, S 
X, X, X, X, A, A, B, S 
X, X, X, X, A, A, B, S 
X, X, X, X, A, 8, A, S 
X, X, X, X, A, 8, X, S 
X, X, X, X, B, B, B, B 
A, A, B, A, A, X, B, S 
A, A, B, A, A, Y, B, Y 
Y, S, Y, B, X, B, X, B 
A,A, X,A, l R, R, l 
l, R, A, B, X, l, R, A 
O, R, A, B, X, l, R, A 
A,B,X,lR,lA,8 
U, B, X, l R, O, A, X 
U, O, X, A, B, Y, l R 
A, B, X, A, B, X, l, R 
A,X,lR,X,l,R,L 
X, X, O, O, A, l, R, l 
A, 8, X, l, l R, l, R 
A, B, X, l, l, l, l, R 

r---i~-n-., THEME PARK 
SUPER NES 
Ricerca 
Completata 

""'-'~- a~.<!~~i:--1 Cone voce che p1emendo ri­
petutomente il tosto •y• 
mentre si costruisce i porco, i 
consulente solti fuori e loc<io 
sopere che tutto lo ricerco per 

quel particolore paese è stutu completuto. Simpatico l'ometto, vero? 
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r Sl?ECl:At;E MEGATRIX ~ ~ 
:::;::::::~ 

Quando giungtte w ques1o pionoformo, grolibote il YO<llo partner e poì ~nciole· 
lo "rw lo sporgenza Q vicino. Uno ..,ho giunti o dM~nozione, r0<cogliete lo boe· 
cio d'a<<iaio che, uno volto pionoto nel cannone, vi consentirò di overe a<cesw 
olr enne!imo sdiermo bonus. 

WOWI . · 
Subilo dopa lo lettera •K', volate ottr.,.rso a bu~o. Do qua porrei• o~ 

od un barile iegrelo dio vi colopuherò in un bel 1olde1one. re eccesso ~ 

Uno ..,ho giunti qui, dovreste """e in grado di vedere uno heccio <ompo<lo do bono· 
ne <he punto "rw a bosso. A questo punto, volate ottro"rw' buco liluolo nell'ongolo 
in oho o destro c!tllo schermo; polrele <osi recupecme l'ennesimo He<o Coin. 



' • • • ' • 1 • 



kLOBB'~ kHAO~ 
L«A T'ZOlf -
ICRAZ. t' ICB'MLAlfO 

BANANA COIN 
Alrlr11Do del livello, ifìrigeleri .e"" l'ongolo in olio o slnl>uo; polrele 
1osl ro«ogjieo l'ennHlmo Bonono Coin. ) 

LITnUK 
u .... dio ...... roggìono i prillo OoWoor ;alo, -iole • 
jd,. ........ '""""°""' ................... ..... 
lo -6 dolo id.mo. Oo qoi, oltre o godei• do Uft faotosli<o pono­
romo, po4t•le 011<he ìnposie!SOM do uno llli'ISlimo lenero per reodeie 
"' podiino più ~ue il vosuo misero ollobelol 

BANANA 
Allro giro, oltro lianono. Alo me del mio lanciale il ..uro pot1ner 
ft!IO lo lianono d1t ~ lrm rd'ongolo in olio O deslr1I ilelo IÒelmO. 
A"lll <Oli l«llSO od 111 llorM rocroil segrelO oel ... polr111 ,_. 
rore i •l<•, trMislrunibile, r~ r-ttseiliile Armile 
Uill 

- -

-





SPECl:A' E MEGATRtX ~ 

1 111., ft•11 M ed""'"'""',.~ 
nrit bombe. Ftno dò, rau.P.11 ..,. dele 

die avete congelato e por1af ... fvorl dol pos. 
facendo rallo YlfW la bocca del cklope. Una 

qui, lirate lo bomba . ... tete i proctdi-10 

"' 2 YOltt: pOlrdt <Oli ~ ... dioft Jli!IO!o..,.... indiolto, cqelale Uft'ohra bomlia ed 
. 11t101elo per lenere Pflmulo lo swflch. Aprile lo 

pello e il ..,1iero pòi ~r,tto: ,I lrovt1elt cosi al poolo 
dì pal1tftDI. 

f 

\ 
I 



......... ~ ... "'°""-per ltl!li Ilei""" lrilanoftll, .... 
dw ~ •-..., wnza ""' 

da aprirlo ed. inlìne, ..... 
mi 3 ·~i pe< ;,,,,__.;. 

"' 
• 

t'sPÈ CIALE MEGA'.TAIX .. 

• 

• 



(SPECIALE MEGATAIX ~ 

Rapidamente, prendete uno d195 ordigni e fole 10lto· 
re lo pOllo che si 11ova 1\-0lle Immediate vldnan11. 
fono tiò, entrate e poi doigetevi verw deslra In fllO> 

retuperare una U1aisslmo Angel Wìog. A qu11to 

• 

~l""N" all'Interno dello l tonzo Riflenento t, 
ei.Abohato ~ tono 011t010 UftO volta, tornate 

erno dJ.. stonio che ~IDllO oEmozio. 
bioi.do1evytb. lt direzioni sono vt11ite}: ~ 

e (til;'!neniie lo mooi 141 di una to serie do 
• . a più 1njorl .. 1e dti quali 1 1o per Oriave \ 
81{ Uno voha cli tcme1e lano VOSlr,[t nel. 

I I.., ~lonza iJ!t.M*:tt, ~ ~ Mio t poi, W 
( iiò voh fuori, ~ho. Qui ..,., r 
.I bomlio dalla ~ si ~tor ..... . • .;.; 
I e poì poilololo vencÌ; porlt 4 sl lmU ... tftslro 

dolo llaluG. Ablioneltlo. ~. IW!•lt I Mie 

........ rilo<_. •or• ..a.a-;: lifttt. 
lfli hlt .,ao ..so siislro • ' il lho. A 

~· ""'"t111t lrovom ol"mf no dì uoo 
Sltof"... .. - siislro. ~tchettal"1 
io ......... dlt mlii ol -· • 

l ~ ........... Mo liomh dlt li "-"f""·...:.· 
dio · coofilloozioM t poì latt ~ lo 

~~ A .,.s10 jMllO lo por1t dii si..,. ntla 
no O IÌllÌllJO dtlo slorl~ ....... oprinl • 

• I . \ 
I 

• 

e the obbìole ont010 "" voi lo Super Chìave 
,.,, e <OIÌ polrete finolmente ondore od affront«e 

....... 
M .. prÌlnO • , Kony potrebbe sembr, un 
omnorio ;.,,,.,1o osSli<o, oYia, tonOS<étdo lt 
glusle la11idw; do""" · • od elminarlo piJllo. 
!ID fotilmenil-r..io tOlllMore, equipoggjc!leYi "" lo"""~~~ oppeoo lo dolto pulz.., W. 
zio o fs rOleore lo IW'mana ferrala, tomiOOole o 
10ilaro. Rimanete sulla d~ensivo fi"I o "°ndo la ro· 
gana non lontatò la suo catena e, ~quel punto, IWÌI· 

1hote ropidomente sullo spada e tolpiteJo fino 
lf"Ondo lo fonciullo non deciderà di'TnirartJ<! "'­
~a~ f~nal . Fano àò, rin}ot(~~P ~ ,-
11pclèltilprot nto ~~ .!!9,!! ""''' el;. ,,... 

==::---=:=-
ninolo ondie qoes!o enrrino boss. Uno Yollo d.. lo 
mele S<0111ino, " ""' ~lllpol1o1ì indietro noi rillog· 
gio degli Hobhi1 do dove polrele lor rono per lo 
sdienno lll<tOl!ÌVO. • • 

~ .. -- toreoli ..... ·~ 
•.)-."""" "" """' lo ..... cDe ""'"" ollrn r a~ fd1o d6, "**..a.""" .W ""'dio 
...... • ... ,; MÒ dalo iA dOl1o te/mo 
, ,,,, "Mtii <0111 ...... l!Ciltedllllfa. 
lt. • fOiile •• noi ... ,...,;... penne!· 

""" ... bon9o dol liorotda. lii 
• - r. cil, cliigt1t1i ..so I Wlnd LqriÀ 
dilsi .... wl'es --r•o11l111rit. 



--
La situazione comincia a farsi leggermente 
complicala. 

SPECIALE M 

j n Oueilo e il punlo do 
cui entrate nel livelo. 

O U t Oueslo è il punto da 
cui USCiie dol 11-vcllo. 



VENDO giochi per 
Super Nintendo: Tiny 
Toons, FIFA lnter­
natianal, Flashba<k, 
Blues Brothers, 
Terminator 2, F-Ze­
ro, Brutal, Nigel 
Mansell, Dragon Slayer, Mi· 
<ro Ma<hines, Addams Fa­
mily Il, World Souer 94, 
Alien 3, Samurai Show­
down, Parodius, Super Aie· 
sie, Soni< Blastman 2, Super 
Metroid e altri. Posso anche 
s<ombiorli <on: Final Fantasy 
2-3, Saul Blazer, Breath 01 
Fire, Secret 01 Mana, Chro­
no frigger, Earthbound, Zel­
da, Se<ret 01 Evermore,. 
Brain Lord, Y oshi' s lsland e 
altri. Inoltre scambio giochi per 
lo Ploystotion: Motor T oon 
GP, Destru<tion Derby, Wi­
pe-Out, NBA T.E., Ridge Ra­
<er, Street Fighter T.M., To­
shinden. 

ALEXANDER; Tel. 
0187/ 494145 

VENDO <ouso militare conso· 
le 3DO (NTSC) con converter 
PAL, preso SCARl, <avi stereo 
e i seguenti giochi: Need For 
Speed, Slam 'n' Jam 95, 
Spa<e Hulk, Wing Com­
mander 3, Theme Park e 
altri, al modico prezzo di r 
400.000 trottabil i. Vendo i 
gio<hi onche seporotomente, 
tutto <ome nuovo. Massimo se­
rietà. 
- ANDREA; lei. 0432/756529 
(ore posti) 

VENDO per SNES (euro): FIFA 
'96 vers. PAL (i 85.000) e 
Donkey Kong vers. PAL (i 
75.000). Sono disposto a S<am­
biorli con Se<ret 01 Mana e 
lllusion 01 Gaia vers. PAL A 
chi a<quislerò in blocco ambedue 
i giochi regalerò B.O.B. vers. 

I MEGR CONSO~E 

PAL o Street Fighter. Annuncio 
sempre vohdo. 
- ALESSANDRO ORSITTI; l el. 
0873/362941 (tutte le ore e 
tutti i giorni) 

VENDO per SNES (euro): Yo­
shi' s lsland vers. PAL (i 
100.000), Fatai Fury 2 vers. 
JAP più trucchi per i 4 personog· 
gi finali (f 50.000), Street Ra­
<er (senza scotolo mo con istru­
zioni) vers. PAL (i 65.000), FI· 
FA So«er vers. JAP (i 
45.000). Chi acquisterà due gio­
chi ri<everà in regolo Super 
Mario World. Annuncio sem­
pre valido. 
· ANONIMO; lei. 0873/365393 

VENDO <onsole Sega Master 
System Il più varie <ortu«e 
(Raba<op Vs. Terminator, 
Mortai Kombat Il, S.C.I., 
ecc) e Commodore 64 model­
lo nuovo <on registratore e <avi, 
in blo«o o separatamente. Prez· 
zi favolosi! 
- RICCARDO COGLIATI; Tel. 
039/508012 

VENDO Game Geor con alimen­
tatore, TV Tuner e i giochi Co­
lumns, Earthworm Jim, Ca­
stie Of IUusion. Il tutto ancoro 
imballato, due mesi di vita, o r 
260.000. 
- ENZO; lei. 0141/701842 (ore 
posti) 

VENDO <onsole Super Nin · 
tendo (PAL) con 2 joypad, 
SCARl originale, Street Figh· 
ter Il Turbo (PAL), adattatore 
EURO/USA/JAP, o i 160.000 

(solo in blocco). Inoltre vendo i 
seguenti giochi per PSX: Wipe­
Out vers. PAL (f 60.000), De· 
stru<tion Derby vers. PAL (i 
45.000), Mortai Kombat 3 
vers. PAL (i 60.000), FIFA 
So«er 96 vers. PAL (f 
60.000). Vendo il tutto separa­
tamente o in bloc<o o r 
220.000. Tutto il materiale è in 
<ondizioni perfette. Astenersi 
perditempo. Annuncio sempre 
valido. 
-ANDREA; Tel. 089/232478 

VENDO i seguenti giochi per 
Super Nintendo: Breath Of Fi­
re, Final Fantasy lii, Ranma 
I /2, Samurai Showdown, 
Super Street Fighter Il, So­
ni< Blastman Il, Super Me­
troid, Saul Blazer, Ultima, 
Mi<ro Ma<hines, Hulk, Blues 
Brothers, Alien 3, Legend, 
Page Master e altri. Sono di­
sposto anche o scambiarli con: 
Busi Amove, Chronotrigger, 
Earthbound, Brain Lord, Yo­
shi' s lsland, Front Mission, 
A<lraiser Il e altri. Inoltre com­
pro e S<ombio giochi per lo Ploy­
stotion. 
-ALEX; Tel. 0187 / 494145 

VENDO console SNES con 15 
giochi: Super Bomberman 2 
(i 65.000), Turtles In Time (f 
50.000), Sensible Souer (i 
65.000), lnternational Su­
perstar Souer (f 99.000), 
Sparkster (i 70.000), Se<ret 
Of Mana (f 85.000), Mega­
man X (f 50.000), Super Ma­
rio World (i 30.000), NBA 
Jam T .E. (i 9 5.000), Super 
SF Il (i 85.000), Street Ra<er 
(f B5.000), Spider-Man (f 
70.000), Superman D&R (f 
60.000), Killer lnstin<I (f 
130.000) e lnternational Su­
per So«er Deluxe (f 
130.000). Vendo anche giochi 

Mi<ro Ma<hines (f 
30.000), NBA Jam (f 

19 .000), Soni< 3 (f 
39.000), Soni< (f 

5.000), Fantasia (f 
I m 20.000), NBA Jam T.E. (f 

54.000), Mi<ro Madtines 2 
per Game Boy. Scambio tutto (i 55.000), Tiny Toons (t 
quanto' con uno Playstation e 29.000), A<quati< Game (f 
giochi per essa. 20.000), Streets 01 Rage 3 
- ALESSANDRO TRUFOLO, Via (f 45.000). 
Galvani 42, 20013 Magenta · LUCA REGALBUTO, Via P. Rossi 
(Ml); lei. 02/97290903 (dalle 15/3, 20161 Milano; Tel. 
14.00 olle 20.30) 6464677 (verso ceno) 

VENDO i seguenti giochi per 
Super Nintendo: Super Pun<h­
Out, Demon' s Cresi, Mega­
man X, Nigel Mansell, Super 
Metroid, X Caliber o r 
60.000 <odauno, e lllusion 01 
Gaia o i B5.000. Prezzi trotta­
bili. Tutti i giochi sono in perfette 
condizioni, completi di manuale 
e imballi originali. 
- GIULIO; Tel. 02/6104738 (do­
po ore 14.00, saboto e domeni­
ca esclusi) 

VENDO per SNES lo cortu«io 
Super Mario AH Stars (PAL) 
o lo scombio con Super Mario 
World o con Adion Replay 2 
o ancoro con Mortai Kombat 
Il . Chi invece è interessato a 
comprarlo sappia che il prezzo è 
di i 65.000 trottabili. Vendo 
inohre il gioco World Heroes 
Il !USA! o r 69 .000 trottabili 
oppure lo scambio con Fatai 
Fury Spe<ial oppure con Pri· 
mal Rage o on<oro con Killer 
lnstind. Annuncio valido solo 
per lo provincia di Cuneo. 
• NICOLA STERPONE, Via Beppe 
Fenoglio l, 12052 Neive (CNJ; 
Tel. 0173/67465 

VENDO console Megadrive 
con 2 joypod (di cui uno o 6 tosti 
e l'ohro col Turbo), presa SCART 
a sole r 150.000 poco trottabili. 
Vendo inoltre le seguenti cortuc· 
ce per Megadrive: Gunstar He­
roes (f 39.000), Rocket Kni­
ght Adventures (f 39.000), 
Power Athlete (r 1 B.000), 
Fatai Fury (i 20.000), Street 
Fighter Il S.C.E. (f 31.000), 

VENDO/SCAMBIO i seguenti 
giochi per Megodrive: Mortai 
Kombat (f 45.000), Sensible 
Sa«er (f 50.000), Soni< & 
Knu1kles (f 75.000), Toki (E 
30.000), Qua1kshot (f 
30.000), Robo1ap Vs. Termi· 
nator (f 40.000), Chuck Ro<k 
(f 40.000), Soni< (f 15.000). 
Cerco, sempre per Megodrive, 
Mortai Kombat Il e Street 
Fighter Il S.C.E. o r 50.000. 
• MATTEO FERRARIS, Via Belve­
dere 11, 13019 Vorallo Sesio 
(VCJ; lei. 0163/ 51785 (dalle 
18.30 alle 19.30) 

SCAMBIO cassette Lemmings 
e Street Fighter Il per SNES. 
· DANIELE; Tel. 0438/941320 

CERCO o prezzi bossi i seguenti 
giochi per Sego Soturn: Virtua 
Cop, X-Men, Vampire Hun· 
ter, V"Ktory Goal, Sega Ral­
ly, Virtua Fighter. Sono anche 
disposto o scambiarli con giothi 
per Playstation. 
- ROBERTO DITALI; Tel. 
085/959664 (ore serali) 

COMPRO gia<hi usati per Play­
stotion europea (PALI come 
Raiden Proje<I, A<l•a 
So«er, Doom, WWF, Wipe­
Out, Rayman, Krazy Ivan, 
Disiworld, Loaded, Twisted 
Metal, Rapid Reload, 
Warhawk, Starblade Alpha, 
ESPN Extreme Games, The­
me Park, NBA Jam T.E. e al­
tri. 
- ANDREA; lei. 049/793421 
(ore pomeridiane e serali) 
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COMPATIBILE CON 
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MUSICALI ~f~1 
E COMPUTER 

Il PROSSIMO NUMERI: 
THE BEATlES CON 

''IREE AJA BIRB'' 
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r--------------------------------, 
TITOLI IN USCITA 

SUPER MARIO 64 
SUPER MARIO KART 
STAR FOX 64 
STAR WARS:SHADOWS OF EMPIRE 
KILLER ISTINCT 64 
GOLDENEYE 64 
CRUIS ' N USA 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
TUROK:DINOSAUR HUNTER 
ROBOTECH 

PILOTWINGS 64 
WAVE RACE 64 
KIRBY'S AIR RACE 
BODY HARVEST 
BLAST CORPS 
TETRISPHEAR 
~M 64 
WAYNE GRETZKY HOCKEY 
MISSION IMPOSSIBLE 
MONSTER DUNK 

L--------------------------------~ 

r---------------, 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

ACCESSORI DISPONIBLI 

JOYPAD 
MEMORY CARD 
CAVO SCART 

MODULATORE ANTENNA 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

L---------------~ 

PAGAMENTO RATEALE 

PERMUTIAMO IL TUO USATO 

VENDITA AI RIVENDITORI 

< GLi SpeCIAliStI! > m1cnomco1n 

PER ORDINI O INFORMAZIONI: 

TEL . 02/54101064 (5 LINEE R.A. ) 
TEL . 02/54101044 (5 LINEE R.A. ) 
FAX . 02/54101076 

ORARI: 9,30-12,30 15,00-19,30 LUNEDI' MATTINA CHIUSO 

TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 

MICROMEDIA s.n.c. 
VIALE MONTENERO 12 
20135 MILANO ITALY 

, 


