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• DAYfONA USA Il 
• VIRTIJAL ON 
• VIRTIJA COP D 
• WORJ.DWIDE SOCCER 97 
• FIFA SOCCER 97 
• EMEMY ZERO 
• TERRA FANPHASTICA 
• SHINING TifE HOLYARC 

NINTEND064 

Giochi disponibili: 

SUPER MARIO 64 
PIWT WINGS 64 
WAVE RACER 
BASEBALL64 
SHADOW OF THE EMPIRE 
MORTAL KOMBAT TRIWGY 
GUN AND BARREL 
KILLER INSTINCT GOW 
MARIO KART 64 
S. ANDRUS GOLF 
J·LEAGUE SOCCER 
WAYNS GRETZY'S HOCKEY 
N.B.A. HANG TIME 
TUROK • The Dinosaurur 

• MAU 4 
• AIRS ADVENllJRE 
• TACTIC OGRE 
• MACROSS 
• GUNDAM SIDE STORY Il 
•BUG TOO 
• TOMB RIDER 

VIENI A VISITARE 
IL NOSTRO NEGOZIO 

Via Roma, 53 • 35122 PADOVA 
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Nell'atteso che si trasformi in un vero giapponese Shogun risponde olle 
vostre lettere 
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Come usare al meglio le moncelte avanzale di Nolole ... 

SEGA NEWS 
Questo mese un more di conversioni do coin op 

NINTENDO NEWS 
L'ondata di giochi per l'N64 è sempre più massiccio 

INTERVISTA A SEGA 
Mettiamo o nudo il futuro secondo Sego 

INTERVISTA AGU IGUANA 



AREA 51 66-67 
BLAST CHAMBER 50 
BREAK POINT 72-73 
BUG 2 68-69 
DIE HARD TRILOGY 60-61 
DOOM 58-59 
FIGHTERS MEGAMIX 64-65 

70-71 
54-55 

52 
SYNDICATE WARS 40-41 
TEMPEST 2000 62-63 

KING OF BASEBALL 48-49 56-57 
MULTI RACING CHAMPIONSHIP 36-37 
PERFECT STRIKER 

OCCB:CO! 
LA HOT UNE TELEFONICA PER TRUCCHI E INFORMA­
ZIONI E' TORNATA IN VITA! IL NUMERO E': 

66526289 

I GIORNI E GLI ORARI SONO: 

MARTEDI' DALLE 14 ALLE 16 
PER INFORMAZIONI 

GIOVEDI' DALLE 14 ALLE 17 
PER TRUCCHI E SOLUZIONI 

Siete pronti a fracassarci le orecchie con le vostre 
richieste? Vai di Amplifon! 
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OUESTO SARA' il LOGO DELLA ｾ＠
TUA RIVISTA PREFERII A!!! 

. civista sempre più SRANPE!!! . 



L' incerte:z.z.a del domani 

MAO, 
BAO ANO 
OANGEROUS 
TO KNOW ••• 
A curo ai FokoXXX 

Coro Fabio, 
innanzitutto ti foccio i miei 
auguri per aver preso il po· 

I MEGR ｃｏｎｓｏｾｅ＠

slo di Mottoo, un redattore al 
quale cominciava od offezio· 
11<1rmi (sighll, e spero che il 
tuo incarico andrò avanti on· 
coro per mollo tempo In se­
condo luogo, dopo che lo 
mio ultimo lettera non ho 
OYUlo rispoilo, ammetto che 
avevo deciso di farlo l1nilo 
buttandomi nei navigli mo 

poi ho pensalo che, inquinati 
come sono, avrei nschiolo di 
buscarmi uno malattia. Outn· 
di ho deciso di non demorde· 
re e di scriverti ancoro, qve· 

sta volta però con il mio nuo­
vo pseudonimo. Il motivo che 
muove k> mio missiva è quel· 
lo di arrivare a comprendere 
quali siano i progetti della 
Ninlendo, e di conoscere lo 
lua opinione. s.ppure, clollo 
patte delr ulenle, loui ragio­
nevolmente rimasto deluso 
dolle continue posticipazioni, 
primo dello mocchino a 64 
bit e poi dei suoi giochi, ho 
capilo l'astuzia commerciale 
dello gronde "N" che le per­
metteva, clo uno porte di stu· 

diare le moise dello concar· 
..,za e di pnrvenirlo in com· 
po tecnologico, e cloll'oltro di 
creare forti aspettai;.,,., e pub· 
blicitò o cos to zero. O ro 
però il panorama sernbrereb· 
be ancoro ca mbiato. la Nin· 
tendo ho annunciato l'uscita 
di uno nuova periferica, il 
6400 e, sembrerebbe, anche 
quello di una nuova console 
portatile che risponderebbe 
ol nome di progetto Atlontis. 
Riguardo alla prima, direi 
che i inevilobile non nutrire 
almeno alcuni dubbi; è slato 
per molh.,imo tempo definita 
dogli sleui •capoccia" dello 
coso (soprat· 
tutlo omeri· 
cono! come il 
sis temo che 

quel che ri· 
guardo lo 
seconda in· 
vece, vorrei 
sottolineare 
come altri 
abbiano giò 
tentata la 
strada del 

portatili Alari e Segai, so· 
prottulto per l' esigenza del 
ricambio eccessivo di pile. 
T ullo\lio ciò •u cui vorrei sof. 
fermare l'attenzione, non à 
tanto sulle caratteristiche tee· 
niche di que•li sistemi (anche 
perché poi saranno solo i 
giochi che ne potranno de· 
terminare un eventuale sue· 
cessai quanta wllo reale op­
ponunilÒ dello loro uscilo Il 
Nintendo 64 i •ul mercolo 
clo soli 6 me•i e farne giò 
uscire un'e$f>Onlione può si· 
gnificore solo una coso 
sconfessome le copocilÒ lec· 
niche, ed io non sono onolu· 

lomente d'accorciai Per 
questo, lo mosso che lo 
Nintondo sta per com· 
piere mi sembro un 
posso folso, e nel dire 
questo mi baso su 

un'esperienza già 
avvenuta, quello del 
Virlual Boy, un ca>0 
anologo nel quale 
ii sono •oluh pre· 
correre troppo i 
tempi Quindi, in 
conclusione, ti chie· 
do; a chi gio•o 
questa specie di 

rincorso oli' oro tecnologicof 
Personalmente non lo so per· 
ché, secondo me, non giovo 
né ali' utente, che dovrebbe 
continuamente sborsare 
quattrini, né alle grondi ca•i 
di produzione che non >frul­
lano lino in fondo ciò che 
hanno sul merc.oto Adess.o 

scu>0mi per lo mancanza di 
tallo mo cle"<IO proprio oncia· 
re perché mi scappo lo Kap· 
po (dielettrica del vuolo mo 
non insonoriz.zota) e, come 
avrai copito, non si trono di 
una rivisto di computer. Solu· 
toni. .. 

Effettivamente lo politi· 
ca hardware della Nln· 
tenda non i mol atota 
m olto chiaro. Conaole 
di nuova conce1ione ti 
sono intrecciate con 
odd· on e periferiche 
fantoamo ed i continui 
ritardi fotti regiatrore 
dallo gronde uNH, aio 
in campo hardware 
che software, ovevono 



fotto disperare più d i 
un utente sullo possibi· 
lità di vedere all'opero 
le tanto decantate ca· 
pacità dell'N64. Oro 
che la macchina è fi­
nalmente fra noi direi 
che la Nintendo ha di· 
mo1trato ancora una 
volta quale sia lo sua 
politica, ovvero quella 
d i fregarsene bella· 
mente della concorren­
za, sviluppando con· 
sole, supporti e 
software secondo crite· 
ri che poco hanno a 
che fare con le idee di 
maua. In passato que· 
sto tipo di politica ho 
pagato tuttavia sem· 
brerebbe che, questa 
volta, il grande fratello 
nipponico potrebbe 
anche non riuscire a ri­
montare il vantaggio 
accumulata do Sony e 
Sego in questi anni. 
Motivo? Una certa ca· 
rena:a di software olla 
quale si affianco un si­
stemo di stoccaggio 
doti (leggi cartucce) 
estremamente flessibi­
le mo anche dannata· 
mente dispendioso. 
Detto ciò, non mi pare 
proprio Il caso di tirare 
in bollo per l'ennesimo 
volta le differenze che 
intercorrono fra CD e 
cartucce (ormai le sap­
piamo a memoria) 
quanto p i uttosto un 
eventuale errore di va· 
lutaa:ione che i signori 
dello grande " N" po· 
trebbero aver commes­
so quando hanno po· 
sto le basi dello loro 
console. Ad una primo 
lettura potrebbe infatti 
Hmbrore che la Nin· 
tendo abbia sviluppato 
una macchina eslTema· 
mente potente non te· 
nendo pe rò in debita 
considerazione i pro· 
blemi di memoria e di 
stoccaggio dati. Mo è 
mai pouibile che sia 
a ccaduta davvero una 
cosa del genere? Dopo 
tutti i proclami fatti è 

veramente possibile 
che la Nintendo ab· 
bandoni la Nvia ma•· 
stra" per seguire, bene 
o mole, lo stToda per· 
corsa do tutte le oltre 
caH? Personalmente 
ho ancoro in testa 
le parole del 
marketing ma· 
nager dello 
grande " N" che, 
tutti !Tonfi, decanta· 
vano le doti del Nin· 

ma per ov· 
via re 
olle li­
mitazioni del supporto 
cd. Nonostante ciò 
però, sembrerebbe 
proprio che la Ninten· 
do si sia accorta di 
aver commesso un pic­
colo errore, un errore 
che potrebbe anche 
compromettere quanto 
di buono è riuscita a 
fare fino ad ora, e al· 
lora che fa? Semplice, 
cerca di correre ai ri .. 
pori sviluppando un 
nuovo sistema di stoc· 
caggio doti, meno di· 
spendioso, più flessibi· 
le, in grado di sopperl· 
re olle carena:e della 
console . Detto q uesto 
c ' è ancora q ua lcosa 
che non mi quadro. Ho 
dei dubbi, dubbi che 
mi hanno fatto penso· 
re a 2 differenti possi· 
bilità: la primo è che la 
Nintendo lanci effetti· 
vamente il 64DD sup· 
portando I ' add·on con 
una Hrie di killer op· 
plicotion In modo da 
convincere la 1tragran· 
de maggiorana:a dei 
posHuori di N64 ad 
acquistare anche que· 
st-'ennesimo #gadge t,. 
(ed in questa, coro Fol· 
coXXX., io non d vedo 
nullo di male). La se· 
conda invece è che la 
grande " N" atia sem· 
plicemente bluffando, 

che stia usan­
do tutta questa 
storia dell ' upgrode 
per prendere tempo, 
un tempo che .. senn­
rebbe per potersi far· 
more un porco softwa­
re sufficientemente 
ampio per poter com· 
petere con Saturn e 
PlayStation anche sul 
piano della varietà e 
non solo dello qualità. 
In fondo la Nintendo 
non è nuova a questo 
genere di trovate (la 
storia del lettore CD 
del Super Famicom sta 
li a dimoslTarlo) quindi 
non mi stupirei p iù di 
tanto se fra 4 o S mesi 
i cervelloni dello gran­
de NN "' se ne uscissero 
dicendo che hanno so· 
lo s cherzato e che 
l' N64 continuerà ad 
andare avanti cosi. Per 
quel che riguarda inve­
ce la possibilità del 
lancio d i uno nuovo 
console portatile a co­
lori sono d 'accorcio con 
te, caro FalcoXXX, 
quando dici che si trat­
to di un problema di 
opportunità. Opportu­
nitò che però deve es· 
sere dettato, più che 
altro, dalla tecnologia 
disponibile sul merco · 
to. Le console portatili 

a colori 
uscite in 
passato 

erano infatti 
afflitte do 2 
grossi limiti. 11 
primo era co· 
stituito dal 
preu:o fin 
troppo elevo· 
to mentre il 

Hcondo era il 
fatto di non 

mente 
portatili 

ma, sempli ­
cemente, del ­

le b rutte copie 
delle loro con· 

troparti casalin­
ghe. Bisogno quindi 
vedere se Nintendo 
riuscirà effettivamente 
a riproporre con 
l' Atlantis il binomio 
prea:so/ diverti mento 
che ha resa il Game­
loy, LA console 
walklng and ploying 
della storia videoludi ­
col Riguardo al tuo di· 
scorso sulla (rin)corso 
tecnologico è vero: è 
innegabile che in que· 
sto u ltimo per iodo 
l'evolu1.ione dei s istemi 
ludici abbia su bito una 
forte a ccelerazione tut­
tavia sono fe.rmamente 
convinto ch e, non'o · 
stante tutto, siano an­
cora i giochi a spinge· 
re una console • non 
tanto le sue specifiche 
tecniche. Sinceramente 
non so dirti se il 64DD 
tarò un 1ucce110 o se 
farà lo fine del Mega 
CD ma di una cosa so­
no q uasi sicuro: che se 
lo Nintendo ri uscirà o 
sfornare altri titoli del 
cal ibro d i Mario 64, 
Mario Kart 64 e Per· 
fect Striker il futuro 
dell'N64 non potrà che 
e11ere radioso e que· 

sto alla facc ia 
dell'hardware usato 
per supportare questi 
gamesl 

Un nuovo COf'SO 

LAST BRONI 
A curo di R.E.P 

•Uomini invidiosi con fiuto 
ｾｬ･＠ cercano cli non cono· 
scere con più pr9ci•ione il lo-

ro rivole per poleni sen6re 
wperiori o lui" 
Friedrich Wilhelm 

Nielz.d>e 

My deorest Fabio, 
scrivo dopo aver lri)letto le 
pagine dello po•to •ul nume­
ro 31 (ed anche 32) di Me· 
go Con•ole, quelle nelle 
quali i lettori •i ricoprono di 
melassa e di reciproche mo· 
nife>toxioni d' offello condile 
con smancerie varie. Lo so, 
non è propriamente così .. 
Specifico •ubito che io sono 
uno di quelli che definire•te 
•antenati" (vedi lettere di Lu­
ca Mo<gese e Dony e relo6-
ve risposte •ul numero 31) 
dal momento che posseggo 
un Mega Drive e che per il 
momento non sento più di 
tonia lo neceuitò di pouore 
ad un' altro console ... Oue· 
sto innanzitutto perch6 non 
navigo nelt oro e poi perch6, 
diciamocelo chiaramente, 
posso anche .bavare ouer­
vonda alt opera uno Play Sto· 
tion o un Sotum mo poi mi 
diveno beniuimo anche con 
il Mega Ori,,., Probabilmon· 
te per me vale il motto "Chi 
si accontento gode• e poi, 
inorridisci pure te con te i 
lettori), come Dony io il Me­
ga Driw ce l' ho da pochissi­
mo vista che venga dal. .. 
Mo•* Systeml Anxi, 6 dirò 
che, se copila, gioco ancoro 
con il MS e mi ci diveno pu· 
re. Non ci sono o mto owito 
buone o cattive console mo 
giochi belli o brutti ... E sono 
certo che quokhe gioco •u 
MS o MD mi divertirebbe 
molto di più che non un tito­
lo poco riuscito per N64. Mi 

HEGR CONSOLE IJ 
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ONCI 
UPON 
A 
TIMI ... 

eacl Fabio ... 
ehm (l' i11gl­
non 6 mai**> 

d mio r-1 ... Dear, clear 
Fabiol Chi ti scrive o 
scri-.o (eome te peni 
sono due fratell i d i un 
piccolo paesino peno 
ｮ･ｩｾｲｩ､ｩ ｔ ･ｲ｡ｭｯ＠

(beh, Ione ..agero un 
po'I che vi seguono sin 
dal n 3 (premia Nd.leai 
no ehtlJ. Abbiaowa allo 
di ICrMN a -ai per due 
malivi: d pri- perdi6 la 
vostra rivi&la 6 sicura· 
.,,....lapiùtnejoed ... 
condo perch6 • quella 
che - prima in edica­
la, fallo da - IDlllMl­
lulcn ls• cosi impor-
1anli per - che _. 
- di voi nan riesco 
più - ad andare 
al bapoill E' un _,,i;. 
_.io: giuralllJ. li !Mlii­
"° per cui vi ICrivialllo • 
ｾ＠ MIJl*lllt: lanli saluli e 
grazie di tullolll Ehm •• 
No, cicleoe-un ... 
Ｍ Ｎ ｾ､･｡､ｦｯﾭ
bio lilalilabla ... fa male 
6 ... anche • non - · 
ln11lih ecc ecc ... Ah 
lii IScco. • malWio per cui 
vi ｾ･＠ qudo: io 
(Genyl_la_ 
llDria di , ......... . 
o meglio ... che c'6 
clielro... Si, .. oggi mi­
lioni di videogiocatori 
po110110 divertirti con 
qi..io titolo, non ci a.­
.... ma 6 lullo 8*ilo 
mio ••• Ma ...... meglio 
che Yi racconti tuffi 
dal'iniaio .•• 

U .00 Corropoli, CGIO 

mio 
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diverto con ciò che ho e non 
invidio g1i a ltri, vivo e lascio 
vivere. •Alloro che vuoi?' ti 
starai giustamente chieden· 
do. Vedi Fabio, forse io lo 
penso così perché credo di 
avere qualche onnelto in più 
rispetto agli a ltri frequentato· 
ri di Mega Mail, però il livel· 
lo medio ､･ｬｬｾ＠ lettere mi 
sembro molto bosso! Più che 
uno rubrico atta a raccoglie·· 
re ie lettere sembro un com· 
battimento o Mortai Kom· 
bat! Tutti presi a cercare 
nuove orgomentozioni per 
stroncare le console e le idee 
degli altri ... ecchepolle! Mo 
torniamo al Mega Drive: è 
giusto, è logico che presen· 
tiote le novitò e dunque noi 
lettori possessori del MD tro· 
viamo ben poco mo non si 
può creare, che ne so, un 
piccolo, piccolissimo box do· 

ve magari presenta re giochi 
vecchi ancoro validi o qual­
che coso del genere? Boh ... 
A me non sembro una cotti· 
vo ideo. Primo di salutarti 
due cose veloci: la vostra Hot 
line telefonico è davvero 
hot!!! fO$Si riuscito o pren· 
dere lo linea uno volto! Se· 

condo: che d ici, Bod Cot ho 
uno linea preferenziale on· 
che per questo? Perché, per 
quanto riguardo le lettere, 
mi sembro sio un roccoman· 
doto delle poste !! Visto lo 

sua presenza asfissiante, vo· 
glio vedere se servono o no 
le raccomandazioni delle 
poste ito lione e quindi ti scri­
verò qualcosa come 3927 
lettere ol giorno per vedere 

se è pouibil e ollenere lo 
ste"o risultotol 

P.S. 
Tonto per evitare polemi· 
che: io non ce l'ho con Bod 
Cot! E' anche vero che non 
mi è propriamente simpoti· 
co, mo po$$O anche soltore 
l'onnipresente gatto opinio· 
nista!f! 

Dopo un periodo di 
duri s contri sembre­
rebbe che lo polemica 
fra i vari sistemi si sia 
finalmente sopita. Ov· 
viamente è utopistico 

pensare che questo ge· 
nere di discussioni ab­
bia raggiunto il suo 
culmine e che ormai 
abbia iniziato la sua 
fose discendente. Più 
che altro credo che si 
trotti di una semplice 
tregua, dovuto anche 
alla stasi del periodo 
post natalizio, che ve· 
de le varie fazioni in 
lotta riorgonizzare i 
propri eserciti per ri· 
suonare poi la carica 
con I' ovvento dei nuo· 
vi titoli primoverili . 
Detto ciò, v isto che ne 
abbiamo la possibilità, 
mi pare giu1to e sacro­
santo concedere diritto 
di parola anche o chi, 
ormai, rappre1enta il 
"passato" (questo in 
termini puramente 
commerciali) dell'indu· 
stria videoludica e che 
con il suo #operato" 
ha permesso a case 
come lo caro Sega di 
giungere fino ai giorni 
nostri. Eh si perché se 
oggi c ' è Saturn 
lo dobbiamo 
proprio all'MD 
e prima onco· 
ra al MS, due 
console che 
hanno regalato, 
e continuano a 
regalare tuttora, 
ore ed ore di 
genuino diverti­
mento ad un 
sacco di utenti 
(compreso il 1ot· 
toscritto) . Non ve· 
do quindi perché mai 
dovrei inorridire caro il 
mio R.E.P. quando tu 
dici che ti diverti anco· 
ro il MD: personalmen· 
te lo trovo uno cosa 
normalissima, semmai 
sarebbe strano il con· 
troriol Grazie alla sua 
ampia b iblioteca di 
software il piccolo 16 
bit di casa Sega (co1i 
come la sua contTopar· 
te targata Nintendo) è 
infatti in grado di sod· 
disfare tuttoro on· 
che i palati dei gio· 

catori più esigenti. Cer· 
to, capisco che non sia 
facile per un ragazzo 
cresciuto a pane e 
PlayStation prendere 
in mano un MD e co· 
minciare a giocarci 
però, per quel che mi 
riguarda, considero 
questo atteggiamento 
un handicap e non un 
punto di forza. Decide· 
re di non giocare ad 
un game perché lo si 
considera visivamente 
antiquato impedisce, 
di fatto, all'utente di 
venire in contatto con 
titoli che, al di là del 
numero di colori su 
schermo o della risolu· 
zione video, non solo 
risultano dannatamen· 
te divertenti ma che 
sono ancora in grado 
di dare la birra a po· 
recchi giochi disponibi· 
li sui loro fratelli mag· 
gioril Lo stesso discar· 
so vale anche per tutte 
le persone che, per 

-- ｾＭｾ｟ＮＭ

una strana mutazione 
genetica, ogni qual 
volta entrano in pos· 
ses10 di una nuova 
console tendono o co· 
prire di guano il 
software del relativo 
antagonista quasi a 
voler convincere il 
mondo intero che la lo· 
ro sia l' unica scelta de· 
gna di euere preso in 
considerazione. Sai 
R.E.P (appro ', 1i può 
sapere che vuol dire?) 
non credo che si tratti 
di semplice "'invidia" o 
di " accontentarsi di 
quello che uno ha", 
credo che s i trotti inve· 
ce di una questione di 
apertura mentale, di 
quello incapocitò ero· 
nico che purtroppo af· 
fligge diversi videogio· 
catori di potersi diver· 
tlre con un buon titolo 
1010 perché sullo chéis· 
sis della console su cui 
gira e' è scritto Sony in· 

vece di Sego o Se· 
go invece di Nin· 
tendo. Lo so, 
scopro l ' acqua 
caldo se dico 
che l' importante 

è divertirsi però, 
dannazione, mi 
sembro che 
spesso e volen· 
tleri diversi indi· 
vidui si lancino 

in auurde 
crociate 
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mirate od esorciz-

magari neanche cono· 
scono. Passando inve· 
ce allo secondo porte 
dello tuo missiva, ov· 
vero allo possibilità di 
vedere sulle pagine di 
Mega delle retrocen· 
sioni, direi che la cosa 
è molto fattibile. Primo 
di dare il via o questo 
nuova rubrica però ab .. 
biamo deciso di ridare 
nuovo lustro allo veste 
grafico del nostro mo· 
gozine che, do qui o 
breve, dovrebbe subi­
re un r estyling o dir 
poco poderoso. Detto 
ciò mi porrebbe buono 
coso se sia tu, che gli 
altri lettori, comincia· 
ste fin do oro o man· 
darci le vostre prefe · 
renze riguardo i generi 
di giochi che vorreste 
venissero nuovamente 
trottati in modo do 
consentirci di partire 
con una serie di spe· 
cioli dedicati ai titoli 
più o meno recenti che 
hanno fotto lo fortuna 
dei 16 bit. 

P.S. 
Risparmio pure i soldi 
dei francobolli per 
qualche bel giochino 
per il 16 bit Sego: di ro-

bo valido in giro 
ce ne è ancoro pa­
recchio! 

E se il vostro compagno 
vi chiedesse: 

Ml PASSI 
MATE? 
A cura cl; Boe! Cat & CO 

Fa5e uno: prendete il numero 

24 di Super Console e apri· 
telo olle pagine 30 e 31. fo· 
se due: prendete il numero 
3 1 di Mega Console e apri· 
telo olle pagine 70 e 71. Se 
avrete seguito correttamente 
le nostre indicazioni nelle 
prime due pagine dovreste 
trovare lo recensione di Po­
ne r u Gopon, un puzzle 
game edito dolio Nintendo 
per lo veNione giapponese 
del Super Nes. Nelle seconde 
due invece dovreste trovare 
lo recensione di Tetris At­
tack, a ltro puzzle game edi· 
to ancoro do Nintendo mo, 
questa volta, per lo versione 
europeo del Super Nes. Os· 
servale bene le foto: i due ti· 
toli sono proticamenle identi· 
ci, cambiano solo il titolo ed i 
personaggi di contorno {pro­
babilmente anche il sonoro 

possiamo occer· 
torlo) che nel se· 

condo caso sono 
estropaloti direttamente do 
Yoshi ' s lslond. Se una 
volta io (Sad Col) avevo scrit· 
to che lo Ninlendo era com· 
biato beh, mi devo ricredere: 
lo Nintendo è ancoro, nel 
bene o nel male, quelle di 
d ieci anni fa. Ricordate 
Doky Doky Panie? Non 
tutti sanno che questo era il 
nome dello versione giappa· 
nese di Super Mario Bros 
2 e che questo g ioco non 
aveva niente a c-he fare con 
la se<ie Mariofilo. Il vero Su­
per Mario Bros due era 
quello intitolato · rhe Lost 
Levels' presenle nella rac­
colto Super Mario All 
Stars ma i dirigenti dello se· 
zione occidentale della Nin· 
!endo, giudicandolo poco in· 
novativo e troppo difficile, 
preferirono sostituirlo con 
Doky Doky Panie, com· 
biondo il titolo e la formo de· 
gli sprile con quelle che noi 
tutti conosciamo. Tetris At­
tack nasce, in modo analo· 
go, do Poneru Gopon. lo 
bontà dei giochi è indiscussa 
quindi perché questo trosfar· 
mozione? Pubblicità! Non c'è 
altro ｳｰ ｩ ｾｯｺｩｯｮ･Ｚ＠ Mario e 
Yoshi sono infatti due perso· 

naggi che attirano. Sbotten· 
do lo loro immagine su qual· 
siosi gioco è locile aumento· 
re le vendite ma fino a che 
punto il fine può effettiva· 

mente giustificare i mezzi? 
Finché il procedimento so· 
pro citato viene applicato 
o game di una certo quo· 

lità come questi 1
1 operazio· 

ne può anche essere accetto· 
bile ma qua lora l'avidità 
(un ico vizio dal quale mi 
guardo. Nd. Sad Col) spin· 
gesse i dirigenti dello Ninten· 
do o sfruttarlo per vendere 
software di bosso lego coso 
succederebbe? {Ho paura 
che sia giò successa! Nd. 
Storlight) (Quante volte di 

ho detto di non comparire 
così all'improvviso!? Nd. 
8ad Col) (Cosa volevi di· 

re? Nd. lody Vixen) (Mo· 
rio is Missing, Mario's 
Time Machine, Mario' s 
Fun & Games ... Nd . Stor­
light). Al di là di questo poi 
e' è anche il pericolo che lo 
Nintenda finisca per Ａ ｾ｡ｲｳｩ＠

indissolubilmenle ai suoi per· 
sonaggi come è succes.so con 
la Morve!, un problema che 
sto minacciando anche molte 
altre case come, ad esempio 
lo Copcom. Detto ciò lo coso 
peggiore è il plagio commes· 
so sia dallo Sego che dalla 
Nintendo: Dr Robotnik 
Meon Beon Mochine e 
Kirby ' s Avolonche 
(Kirby' s Ghost Trop nello 
veNione occidentole. Nd Bod 
Cot) sono copie spudorate di 
Puyo Puyo la cui unico 
differenza con il titolo della 
Bonpresto sto nel titolo e .nei 
personagg i presenti sullo 
sfondo! A questo proposito 
uno bello tirata d' orecchie se 
la meritano anche Paolo e 
Fabio i quali hanno fatto il 
commento sia di Pane ru 
Gopon che di Tetris At­
tack e nessuno dei due si è 
occorto di nulla! 

Riuscire a rinnovarsi 
proponendo sempre 
prodotti di qualità è 
uno delle operazioni 
più difficili . Meglio 
quindi puntare su qual· 
coso che posso goront;-

Era - .... chiaro • 
- (qlmi giorno) e la 
luce bluastro del mio 
COfllputer rillett.w sul 

- ocdiiall d. rilllle-
- ｩ ｬｾ､Ｎｲｩ Ｍ............ 
Lancio i un 
ur1o:• Af •• • ••'fft ... • 
hne, oro sopevo che 
--mi sllMJ spion· 

do. Qu.tlo nall9 - -
legalo via mocllln o ln-
llmel. SDo -igolido 
lrO un lilo e rallrO ..... 
do mi imbolei in una ri· 
F d. cb.a: "NEllllE 
IA PASSWORD". Tenlai 
e rilenlol plt) YOli. -
...... lo IChlnno .... 
lro non wt- lllpll'IW cl 
stoccarsi ciel -itor. 
Stavo per rinunciat'e 
.-do, in un_. 
• ,...,. riclanloi le pct" 

niledimiollllllh. 
"SEI UN t>EFICEHlr No.- ...... Ehm, 
ricordai le parole che 
litio modre mi dic­
clolcemente ogni qual 
wlla do piocalo non riu­
ICM> in qualcoeo. Dic.-

w · '"Quando lullo - ­
bia ..dare 11ar1o, ....-
do .... d. .. pii' ..... 

clere ogni speranza e 
Cl'INlti ... di ..... 
tutto oU' aria.. segui il 
tuo lllinlal" lo Ilei, .... 
•--9ioclimioniadr. 
e Ilei .... in aria la 111-
llieia. 
Quando qumlll oaclcle .,, 
IClwllo Iuli i lmllll -­
corono. Tuffi, 1ro11ne le 
i.... R,T,O,P. Ora, mn 
quei pochi lalli ....... 
.., mallo pU facile rin­
lrOcclore lo pos.-d . 
l'oAoi le ..,.,ii - o 
scervellarmi quonclo, 
d'un trallo, il mio gotto 

·--· iolll ... loschetrao-una 
strano rumore: 
"l'ROTT ... • 
Quando mi ..... dolo 
puzm --a..ic1o in­
-.zilullo gdDi il gallo 
llllla .,, ... ., - e 
poi ... EUREKAll Digilol 

MEGH CONSOLE lii 



IUio IChenno la parola 
· l'llOTT". 5ulo --­
appane la parola • N:.· 

CEW. Dapprima lo P9' 
ti - un ilwilo pw il 
mio gallo di anelar. al 
ceno mai poi i BIP BIP 
che il ｭｩｯｾ＠ po­
du- mi tralMnnero. 

........ che -- ClllillilD 
ad un'altra puntala di 
W-. E. C.,.. ma quello 
che apparll9 sullo ..... 
- callun) la mia allln­
m-. H papillalio cW 
1ito era un certo 
1ttp:/ 1- .- ..... 
Non ho mai -.-iulo 
uno con un - limile 
- non -ncher6 di 
chiamare casi il mio 
pallÌlllO gallo ••. c-­
que mi -a6 di oapiN 
che il proprielorio cli 
quel'incliriDo "'-nalioo 
sieste con-Mio con 
un allro narigclw1. Sia 
ben chianl, io non IOftO 

un licxxn-, Mmplice-
"** mi - lnMm in­

ﾷＭｾ＠ CXliiwdlD in quel dialogo. E -W 
ulCilo ....... ma ogni 
.. che clgilawo la pa­
nila "ElCl1" mi p-i­
uno scarica di 1.000 
wilt, tocx:ando i lcllli ...... 
canli cWla mio laltÌIRI. 

Comunqu. onnai - •• 
ｾ Ｎ ｭｩｯ＠ ...... ml 
lluwai coàwollD in un tJI. 

fare pil'I grande cli -
Si, perch6 il ma1111118ic 
era ｣ｨｩ｡ｲｯ Ｌ ｾ Ｚ＠

'llANCO PAWDO OE 
PIU' llANCO NON SI 
PUO'·. 
Qwllo che digil6 qullllli 
parole conclu .. poi il 
me11G99io dicendo 
• ... RICORDATI, UNA 
VOLTA RUBATO l 'OC· 
CHIO DI CLEOPATRA 
CONSEGNALO NEL 
GIORNO E NEL POSTO 
STAIUIO. FN COMIJ. 
NICAZIOtl! •.. • . 
lo mi appm1a· a ....,. 
pare Iuli Ì clllagli che I 

ＭＭＭｾ＠nelle righe precedenti 
pima cli plldirle con lo 

I MEGR ｃｏｎｓｏｾｅ＠

re un sicuro successo o 
che, per lo meno, con .. 
senta ai produttori di 
rientrare delle spese 
sostenute. Dello ciò 
però non mi pare giu· 
sto fare di tutto un' er· 
bo un fascio. Non tutte 
le trovate commerciali 
sono infatti disprezzo· 
bili, anzi, in cilcuni casi 
questi remake hanno 
consentito di r idare 
nuovo lustro o proclotri 
ormai dime nticati e 
che, veste grafico par· 
te, risultavano ancora 
molto validi e diverten· 
ti . Vedi, coro Bod Col, 
non sono convinto che i 
videogiocatori aiano 
degli sprovveduti e non 
credo (o almeno spero) 
che basti un nome " di 
grido" sullo confezione 

per consentire al gioco 
di ve ndere milioni di 
pezzi come fossero 
noccioline. Mario e la 
suo cricco sono indub· 
biomente dei perso· 
naggi di spicco, delle 
prime stelle del merco· 
lo videoludico ed è pro· 
prio per questo che so· 
no convinto che Ninten· 
do cercherò sempre di 
ev itare che lo loro im· 
mogine vengo infango· 
to con prodotti di bossa 
lega. Detto ciò bisogno 
anche accetlare che 
non tutti i giochi di una 
certa casa debbano per 
forza essere dei capo· 
lavori. Il compilo delle 
software house è quel· 
lo di imparare dai pro· 
pri errori per evitare di 
commetterne ol'1'i ano· 

loghi in futuro mentre 
quello dei videogioco· 
tori è di non abbocco· 
re, versando i loro su­
dori rioparmi 1olo nelle 
casse di quelle case che 
producono game degni 
di questo nome. Il resto 
conta poca. I personag· 
gi e le ragazze immogi· 
ne vanno bene nelle di· 
scote<he, in tv, nei pub 
e nei locali di tendenza 
mo non nei videogio· 
chi. Per questo motivo 
non vedo nullo di così 
scandaloso nel " pia· 
gio" operato dalla Se· 
go e dalla Nintendo: in 
un mercato oberato da 
titoli mediocri che si 
contendono il pubblico 
a suon di poligoni e di 
intro renderizzate è 
sempre un piacere po· 

ter recensire o provare 
dei game divertenti . 
Certo, bisogna olore al· 
tenti a non esagerare, 
a non fossilizzarsi su 
un concept ma o svilup· 
parlo progreuivomen· 
te adottandolo così olle 
nuove richieste del 
pubblico tuttavia non 
mi sembra che siamo 
ancoro giunti o questo 
punto. Grazie al cielo 
infatti i titoli per i vari 
sistemi continuano a 
fluire copiosi e mi pare 
che, a conti fotti, anche 
i 32 bit ci siano giò riu· 
sciti o crearsi un parco 
software di tutta rispet­
to. Nintendo, dal canto 
suo, continua per la 
suo strada sfornando 
giochi e sequel sempre 
più evoluti; certo, in al-
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I 
ragazzi dei sassi in autostrada sono prodotti di una serie che si va allargando. Sono presumi· 
bilmente il risultato di un'educazione selettivamente limitata ali' addestramento con cartoni e 
notizie. Ricordiamoci che il cervello umano ha parecchie analogie con i computer. Che la no· 

stra evoluzione è determinala dal tipo e dal numero di condizionamenti che subiamo e dell'età in 
cui li riceviamo. Che senti menti apparentemente scontati, come provare pietà, sano il frutto di 
un'evoluzione complessa. La distinzione fra bene e male, fra bello e brutto si impara da piccoli. I 
mostri, i liquidi verdastri, il dentro del corpo esposto con macabro gusto dai giochi come dai mass 
media, possono azzerare la sensibilità al bello e la repulsione per il mostruoso. I videogiochi, in cui 
ci si diverte a colpire un bersagli vivente che urla, sanguina, muore, per poi ricomparire immutato, 
addestrano i bambini a separare morte e ferite dalla loro realtà. L'immedesimazione negli altri è 
abolita. Gli altri possono rappresentare un bersaglio il cui significato è l'abilità di giocatore. La 
scuola dà sempre meno il senso della storia, cioè la coscienza delle cause e delle conseguenze. 
Scuola e famiglia possono unirsi nell'impedire di desiderare e conquistare obbiettivi nobili, la fami­
glia soddisfacendo immediatamente alle esigenze materiali, la scuola abolendo ogni valore di meri­
to. L'autorità è un sopruso· come la vita politica insegna· e non abbiamo nessuno cui dedicare sti­
ma e desiderio di obbedienza. Così, ragazzi programmati diventano personaggi di videogiochi. 
Ormai anche molti bambini esulano dalla descrizione della psicologia dei tempi andati, e stuprano, 
uccidono, rapinano, in un film che dà loro una delle poche emozioni cui sono stati abituati: colpire 
il bersaglio. 

Aprire la bocca e darle fiato ormai è diventato uno sport nozionale. Chissà, for· 
se dopo le prime morti per eccess iva emissione di aria lo gente comincerà a 
parlare un po' di m e no e d a usare un po' più il cervello. Spero solo di vivere 
abbastanza p e r poterlo vedere ••• 



cuni casi molti di questi 
potranna anche sem· 
brare dei semplici " up· 
grade" però a chi im· 
parta se, a canti fatti, i 
titoli incriminati risulta· 
no comunque divertenti 
e longevi? 

Inversione di tendenza 

L'ERBA DEL 
VICINO E' 
SEMPRE 
MENO 
VERDE 
A cura di Vegelo 

Coro Fobio, 
in seguito alle marionate di 
lettere e orticoli vori che ho 
ovulo modo di leggere negli 
ultimi tempi mi vedo costretto 

od esporre un parere obbiet· 
tivo sulla macchina di punta 
dello grande N, sogno dello 
semi-totalità della tribù vi· 
deoludica. E' superfluo og· 
g iungere che ciò che segue è 
un parere personale del sol· 
toscritto e non uno verità in­
controvertibile . E' risaputo 
che il Nintendo 64 rimorrò, 
almeno per i prossimi quattro 
mesi, un giocattolone pe< po· 
chi. Uno console i cui giochi 
costano in media duecento e 
posso mila lire resto assolu· 
tornente elitario e non po­
trebbe essere o Itri menti. Tutti 
a spettano impazienti il lancio 
dello versione europeo spe· 
randa in una diminuzione 
del prezzo, mo oncoro non è 
stato annunciato alcuna dato 
(UK, primo Morzo. Nd. fo· 
bio). E' un dromma? Chi lo 
so, forse per molti ma non 
per tutti. Dopo over visto lo 
semi·totalità del software a l· 
tuolmente disponibile per 
Nintendo 64, sono giunto ol· 
lo conclusione che si trotta di 
giochi per lo più groficamen· 
te strobilionti (d' oltronde ｳｾｯ ﾭ

mo porlando di un 64 bit) 
mo non molto longevi e, so· 
prottutto, privi di quel qual· 

coso che dovrebbe giustili· 
come l'acquisto. Il problema 
del costo è porticolormente 
grave: investire un capitale in 
un gioco che si conosce or­
mai a memoria (ogni riferi· 
mento o Mortai Kombot 
Trilogy è puromente casuo· 
le) è quonto moi omorole ol· 
tre che evidentemente di · 

spendioso, soprottutto se si 
considera che si potevo gio· 
core e terminore lo $lesso go· 
me in una q ualsiasi so la gio· 
chi con uno cifro non supe· 
riore ad un quindicesimo del 
game. Il Nintendo 64 è, sen· 
zo ombro d i dubbio, uno 
mocchina dolle incred ibili 
potenziolità mo tutto questo 
non serve o niente se non si 

honno o disposizione più ti· 
toli del colibro di Mario 
64 ... Non bosto un mucchio 
di bello (e costoso) 9rofica o 
spiazzare la concorrenza: se 
il softwore non roggiungerò 
un miglior rapporto qualità 
/prezzo il Nintendo 64 re· 
sterò la classica n icchia di 

mercato. Mogari sboglio, 
magari no. Konnitiwol 

In seguito alle mario· 
nate di lettere che ho 
ricevuto negli ultimi 
tempi mi vedo costret· 
to a rispondere a tutti i 
pareri "obiettivi" che 
mi sono stati posti do 
diversi lettori sulla 
macchina di punto del· 
lo gronde N. E' indub· 
bio che la produzione 
di 1oftware per il Nin· 
tendo 64 abbia altra· 
versato un momento di 
stanco e che lo mole 
dei titoli usciti non pa1· 
sa competere con quel· 
lo delle oltre console o 
32 bit. Detto ciò oppa· 
re anche chiaro che le 
killer appli cation ot· 
tualmente disponibili 
per il 64 bit Nintendo 
(leggi Mario 64, Mario 
Kart e Perfect Striker) 
siano, già di per se, 
dei game in grado di 
giustificare l'acquisto 
della macchina. L'unico 
problema che resta do 
stabilire è quale sarà 

lo qualità media dei 
prodotti di contorno 
che poi, o conti fotti, 
costituiscono il 90% del 
software disponibile 
per una console. Per 
far questo però ci vuo· 
le tempo, un tempo 
che si dilata enorme· 
mente quando le 
software house si tra· 
vano costrette a fami· 
liariz.z:are con un nuo· 
vo sistema e questo è, 
bene o mole, quello 
che sto accadendo con 
l'N64. Non si tratto di 
uno coso nuovo, in 
pouato abbiamo oui· 
stito a fenomeni cinalo· 
ghi anche con Saturn e 
PlayStotion, con Mega 
Drive e Super Nes tut· 
tavia molte persone 
tendono o dimenticare 
i " bei tempi andati" e 
così ci ritroviamo a 
compiere ciclicamente 
sempre le stesse azio· 
ni. Per quel che mi ri· 
guardo caro Vegeta 
non credo che l' N64 
corra il rischio di di· 

ventare una console di 
" nicchia", non credo 
che sia destinato a di· 
ventare uno sorta di 
nuovo Neo·Geo. Riten· 
go anzi che lo nuova 
macchino di caso Nin· 
tendo abbia tutte le 
carte in regolo per po· 
tersi giocare la partito 
con Saturn e PloySta· 
tion nonostante il van­
taggio che queste due 
macchine sono riuscite 
ad accumulare in que· 
sto lasso di tempo. Ov· 
viamente si tratta solo 
di pareri personali e 
come tali opinabili tut· 
tovia ti faccio presente 
una cosa: non prende­
re come punto di riferi· 
mento la situazione del 
mercato italiano. Oltre 
oceano ci sono un paio 
di paesi piuttosto gran· 
di che, forse, merite· 
rebbero un po' più di 
considerazione visto e 
considerato che, a con­
ti fatti, sono loro che ci 
consentono di tirare 
avanti la carretta. 

1F99ninwllo del compu· 
tir ma ｾ＠ gallo si era co· 
modamente appisolato 
sulla s1ampante e mi lis· 
savo minaccioso con le 
unghie in mostra cosi 
e.mi carta e penna ma 
niente, non l.c:i in tem· 
po. 
Mi riciordai alba di -
I.Ilo sul giornale cli quel 
cliomante e quindi andoi 
a cerca rlo nello pattu· 
mi9'0 vicino a coso (il 
giornale, non il diaman· 
te ... I. Erano ormai le 
7.00 .,anelo, all'improv­
.-, _.un forte rumo­
re. fui po.a da un dub­
bio atroce. Scollai luori 
caso e .;di materializzo. 
i. le mie paure. Il camion 
dello nettezzo urbana 

- SYUOlato il casso­
netto dell' immondizia e 
lllMI partendo. Gli coni 
dietro e riuscii, primo 
che prendesse ..locihll, 
ad aggroppanni ad ... 
so. Entrai dentro il ca· 
mion e cominciai a rovi· 
sten quando, ad un trat­
to, ｾ＠ camion si fermò. lo 
non IClplWO coso late mo 
il rimorchio del camion 
si, lanlo 6 "9l'O che non 
esilil a gettarmi in uno 
bello montagna di rifiuti. 
Tornai a casa distrutto 
per ｾ ｩ ｮｳｯｬｩｴ｡＠ esperienza 
e, lavatomi, mi sedetti 

Mia poltrona e -- la 
T.V. Feci un po' di :mp-
ping quando mi sintoniz­
zai sul 5 dov. stavano 
trosmettenda il TG. A­
..., _,,,,. octoato quelo 
giornalista ma mi -sa­
gnoi di me sl8110 per i 

pensieri che mi -
in mente quando 
quesl"uhima, con un sor­
riso soddisfallo • ibaraz­
zino, annunc:i6 l' a"iYo 
per quella MrO del dio· 
mante "I.' occhio cli Cleo­
patra• a l mu- d'Arte 
Egiziano cli Alia Adrioli· 
ca ••• 
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VENDO Super Nin· 
tendo (USA) con Ire 
joypad e adattalore 
universale a Lii. 
li O.ODO. Vendo inol­
tre i seguenti giochi per 
SNES: Donhy Ko19 
Country (USA), Yoshl' s 
lsla1d (USA), lnte111atlonal 
Superstar Soccer Deluxe 
(USA) a Lii. 6S.OOO; 
Eart.•wor11 Jim 2 (PAL), 
Killer lnstincl (USA) a lit. 
55.000; Super Strffl Figh­
ter 2 (USA), Me9a11an X2 
(USA) a Lii. 50.000; Mega· 
man X (PAL) a Lii. 3S.OOO. 
Vendo anche lutto in blocco a Lii. 
S00.000. E ancoro, Game Boy 
con alimenlatore di correnle e S 
giochi (Ira cui Micromachines) 
a Lii. 130.000. 
- CLAUDIO; lei. 0185/321224 
(ore serali) 

VENDO Sega 32X con 2 gio­
chi (Caotix + Star Wars) o 
Lii. 250.000 oppure Mega-CD 
con 6 giochi (Sonic, Final Fi· 
9ht, etc.) + odottatore PAVNT­
SC o Lit. 200.000,con imballi. 
Annuncio valido per Liguria, Pie­
monte e Lombardia. 
COSTANTINO; lei. 010/212960 
(oro cena) 

CERCO i seguenli giochi per 
SNES versione americano: 
Breath 01 Fire I, Li lia I, 
Bra1dish, Lord 01 Th 
Rings. Sono inoltre inleressalo 
o giochi di ruolo •vecchi" sem­
pre per SNES. 
- MARCO BERTOLI, Via Cerboni 
38/A S6121 Pisa; lei. 
050/42531 (ore pomeridiane e 
serali) 

VENDO console Sega Mega­
clrive con preso Scart, 2 joypod 
o 3 fosti, un joyslick o 6 fosti e 
odottalore per cosselle giappo-
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nesi con 9 giochi lro cui NBA 
Uve 96 e Vlrtua Racing, il 
tutto in blocco o Lii. 4DO.DOO. 
-STEFANO; lei. OSl/3S7093 

SCAMBIO lo cartuccia Fanta· 
sy ZoH per Game Geor con 
una di quesle cartucce (sempre 
per GGJ: Mortai Kombat 2, 
Street Flg•ter 2, Spiderman 
3, Ristar, Mega Man. Oppu­
re lo vendo o lit. 2S.OOO. Cerco 
inol!re il n° I di Mego Console e 
il n°S di Consalemanio, o prezzo 
ragionevole. 

MASSIMILIANO; lei. 
0784/814134 

VENDO Slljl8r Nlntendo ver· 
sione USA + 3 joypod + multi­
lop + i seguenli giochi: Super 
Mario World, F-Zero, Zelda 
3, S1per Metro id, Yoshi' s 
lsland, S1per Mario RPG, 
Seaet Of Mana, Breath Of 
Fire, Chrono Trigger, solo in 
blocco o Lii. S00.000 lrottobili. 
Annuncio valido solo per Roma e 
provincia. 
- FEDERICO; lei. 06/BS42718 
(dalle 20.30 aHe 22.30) 

VENDO i seguenti giochi per 
Saturo: Nights (JAP) a Lii. 
75.000; Vlrt1a Flghter Re· 
mlx o Lii. 3S.OOO. lnol!re covo 
stereo AUX o Lii. 10.000. Sepo· 
rolomenle o in bl0«0 o Lit. 
1 SO.ODO. Massimo serielò. An· 
nuncio valido solo per il Venelo. 
- FEDERICO; lei. 041/971368 
(ore serali) 

VENDO Sega Sattr• USA 
con 2 joypod, odottolore 

JAP /USA/PAL, adattatore 220 
V, <OVO S<ort e i seguenti giochi 
(anche seporolomenle): Sega 
Rally (USA) o Lii. 79.000; Se­
ga World Wide Socter 97 
(EUR) o Lit. 99.000; To111b 
Raider (EUR) o Lit. 9S.OOO; 
W'ipeOut (EUR) o Lit. 79.000; 
FIFA l1ternational Soccer 
96 (USA) a Lit. S9.0DO. Tutto in 
blocco a Lit. S99.000. Oppure 
scambio il tutto con uno PSX, o 
i singoli giochi con altri. Vendo 
anche un Game Gear e 1 S gio­
chi o Lit. 269.000. Tutto è com· 
ｾ･ｴｯ＠ di imballi origiooli ed isfro. 
zioni in ilaliano. 
- MISCHA; Tel. 0585/808407 
(doUe 14.30 olle 16.00) 

VENDO FIFA Soccer 96 per 
So!urn (PAL) come nuovo (2 me­
si di vilo) a Lit. SO.ODO, OPlllJre 
scambio con Vampire H1111ter, 
Panzer Dragoon 2, Ray· 
man, WlpeOll, e molti ol!ri 
ancoro. 
- RICCARDO PALOMBO; lei. 
0564/817800 (ore pasti) 

VENDO i seguenti giochi per 
Megodrive: Mortai Koa1bat 2, 
Virtua Racing, Golclen Axe 
2, ｡Ｍｫ ｳ ｾｴ＠ o Lit. SO.ODO CO· 

douno, o lullo in blocco con il 
Megadrive e 3 joyslick o Lii. 
300.0DO. 
-GAETANO; lei. 081/7371826 

SCAMBIO CD per Soturn: Alo­
• In 1\e Dark 2, Virtua Fi­
s •ter, Golf Link, lattle 
Monster, ａｳ ｴ ｡ｾ＠ For111la 1 
Clialleager, Romance Of The 
ThrH Kingdoms 4, Galdt1 
Axe: The ｄ ｵ ･ ｾ＠ Nights. Cerco 
ｦ ｩｬｯｾ＠ di strotegio. 
• MARCO MINOTTI; lei. 
02/39324061 

VENDO, COMPRO, SCAM· 
BIO videogomes per Solurn. Per 

lo vendilo prezzi o partire do Lit. 
3S.OOO. Annuncio semPfe voli· 
do. 
-MARCO; lei. 0360/93S235 

VENDO console S1per Ni1· 
tendo + 2 joypod +giochi (ver· 
sione PAL). Annunòo sempre vo· 
lido. Massimo serielò. 
-MARCO; TeL 089/72SS37 

VENDO per Hin!endo 64 (JAP) 
Super Mario 64 o Lit. 70.000 
e Kiiier lnstlnct Gold o Lii. 
120.000. Annuncio sempre vali­
do per ol!ri eventuali liloti. 
- TIZIANO; lei. Ol l/937S960 
(ore posti) 

VENDO / SCAMBIO giochi per 
Soturn: Shell Shock, Virtua 
Cop, Virt1a Fighter Remlx, 
Virtua Fighter 2, Mistaria, 
Galerace, Rally, Street Fi· 
ghter Alpha, Hong 01 GP 
96, Raym11, Flghting Vi· 
pers. lnol!re cerco giochi per 
Ninlendo 64, Super Ninlendo e 
PSX. 

ALEXAHDER; lei. 
0187/ 474145 

VENDO i seguenli giochi per 
Megodrive o Lit. 20.000 codou­
no: NBA A<llOI 94 (USA), 
NBA Ja11 (JAP), Davis Cup 
Tennis, A11azln9 Tennis, 
Jordan Vs Bird, Italia 90. 
Vendo o Lii. 30.000 il gioco Joe 
MHICllla Football e FIFA 96. 
· ANDREA; lei. 0733/2377S7 

CERCO disperolamenle Mega­
CD giapponese con odollolore 
CDX. Prezzo trallobile. Cerco 
inol!re sprockel per stampante 
Co1111odore MPS 1550 C. 
Vendo Master System 2 + 
joypod e akune cortu<ce (fro cui 
Rabocop Vs Ter11inator) o 
ottimo prezzo (ideale per rego· 
lo). Cerco drive 1581 per C64 

(utilizzo i dischi do 3' 1/21 e il 
gioco Street Flghter 2 per 
Spertrum 128. 
• RICCARDO COGLIATI; lei. 
039/508012 

VENDO i seguenti giochi per 
Solurn versione europeo: Ulti· 
mate Mortai Kombat 3 (Lii. 
6S.000), Mogie Carpe! (Lii. 
60.000), Vlrtua Flghter 2 
(lit. 70.000), Wipeo.t (Lit. 
6S.000) oppure tutto in blocco o 
sole Lit. 239.000. Il tutto è con· 
servalo benissimo, completo di 
confezioni e tibrelli d'istruzioni. 
Sono anche disposlo o scambiare 
questi giochi con: G1ardian 
Heroes, Pannr Dragaa1 2, 
De<Gthlete, Bomberman SS 
elc. Annuncio sempre valido in 
lutto ｬＡｯｾｯ Ｎ＠ Massimo serietà. 
· CARLO MAZZOCCO, Vio ForceUi· 
ni 4, 32030 Quero (BL); lei. 
0439/787484 

VENDO per Soturn i seguenti 
giochi: Alien T rilogy (USA) o 
Lii. SS.000; Ultimate Mortai 
Ko11bat lii (Euro) o lit. 
50.000; Virtua Cop (USA) o 
Lii. S0.000; Panzer Dragoo1 
Il (JAP) a Lii. 50.000; Vlctory 
Goal 96 (JAP) o Lii. SS.000. 
Tutti i giochi sono in ottime con­
dizioni. 
- FRANCESCO DANIELE, Vio le· 
gnono 7, 92026 Fovora (AGI; 
lei. 0922/4376954 

VENDO console Sega Mega­
drive vmione giapponese Scort 
+ Jewel Masler o Lii. 140.000. 
Vendo inollre i seguenli giochi a 
Lii. 40.000 cadauno: Mon· 
sterworld 3 (Wonderboy 
5), Monsterworld 4, Cap· 
tain Laag (Captain High 
Seas Havoc), ｒｾ ･ ｴ＠ K1ig•t 
Adventures, Dynamite 
Headdy, Ex·Ranza (Ranger· 
X), Thulldeforce 3 e 4, Dra­
gonbaO Z Buyuuretsude1 o 
Lit. S0.000; ｓｯｬ･ｩｾ＠ Shl1l1g 
Force li, Sonic 3D o Lii. 
60.000 (lutti e Ire sono euro· 
pei). Spese o carico del riceve11-
le, si richiede massimo serielò. 
-MICHELE; lei. 0429/ 51072 

' 
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DESIDERO RICEVERE LE SEGUENTI VIDEOCASSmE AL PREZZO DI L. 29.900 CIASCUNA: se 
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LOCALITÀ C.A.P. PROVINCIA 

FORMA DI PAGAMENrO SCELTA: 
O Pagherò eontrassegno al postino l'importo totale più i diritti postali 
O Paga anticipatamente versando l'importo sul conto corrente postale n. 35721208 (allego copia dello ricevvtal 
Il contributo fisso per le spese di spedizione postale è di L. 5.000 (da aggiungere al prezzo delle videocassette) 

Compilare, ritagliare e spedire in busta chiusa a: YAMATO srl • via Lecco 2, 20124 MILANO 

N. 
TEL. 
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ome potrete leggere nell'intervista a pog 32, 
dopo mesi di continue vod dalla dubbia 
affidabilità, un dirigente della Sega (of Europe) 
ha annunciato l'esistenza di un progetto di 
espansione del Saturn pensato per consentire 

una conversione accettabile di Vlrtua Fighter 3 
oltre che per gh ulteriori porting dei vari coln-op in 

arrivo per il Model 3. Secondo il direttore marketing 
della Sega of Europe Andy Mee, questo upgrade verrà 
inserito nello slot posto sul.retro del Satum e dovrebbe 
costare, assieme a Vf 3, intorno alle centocinquantamila 
hre. Nessuna conferma ufficicde verrà comunque 
rilasciata dalla Sega prima di marzo, non resta quindi 
che sperare. • • -

A cura di Diego Cortese 

SEGA WORLD 

ｾ ＭＭ ＢＢＢＧｉＺｾＭ］Ｍｾ＠ lnmamo con lo K......,. elle ha 11111111-

dalo • ltqlNi cW IUO ,.larmino, • 
Ｍｩｬｾｮａ｡ｬｯｲ･､ｩＮＮＮＮＮＬＮ＠

lomtnli. Dì T KliMkl •-•riti 2 
non i ancoro SIGio rinlala nes11111 del· 
'°!Ilio n6 clort • U!ÒIO, an<ht le aia.i. 
voci lo cbebbero pronlo per questo Mo­
lale. Molto primo (si pensa enlro ques1a 
primavera) dowtbbero ｾｳ･ｲ•＠ ultimate 
le versioni per il 32-bil dello Sego di 
Coatra • l'roftct Ovtrklll, ougurio­
mcci solo siano pii) ｩ ｮｴ･ｲｾｳ｡ｮｬ ｬ＠ dele fo. 

ro controparti per Playiration ... Direnamenle dallo slo1111no10 Joguar lnvtct arriva un nuava done 
di O- isProto ai dmlici clela lonlmòenzo ｾｯｦｩｭ＠ Alte • l'rtdator. Aloe n ,., .. 
dcrtor non !«Il UllCI ｾ＠ convenione ma gockà di numenisi nuooi tltmtnli oltre che UllCI quo­
ità ,.o!ìm ｾ＠ più esallonte. &mo lo fìne del' amo an<ht • Satini awà lo wo venione 
cW 1iH1 di IWt R- prodano dcll 'frgil t rdnulo dal Wtslwood si.das (c...cl & 
ｾ Ｎ＠ l41o por CÌlal1ll UllCll. _, mon"'1lo non !i conosu ,_ ｾ＠ cirai lo 1MCCllllica et 
gìoco, ma lo prNllill cW !Udcletto ........ di jliOf WiOlol i ntlo staff <.......,. d partertbiie O 
pemare ad un gìoco ｾ Ｎ＠ Condudimno con un oggiar,_lo riGuardanlt lo 11UOVO linda­
ziont IMomoWìsOOI del' AM3 considerala do molli comt i segiilo ideale et o.yt-. Ptowiso­
riomente ln1ilolato Stpor C., !i è decisa di chiamario Sa.I a .... un nome decisamente meno 
bonole onche le OS!Olutomeme sen111 senso! 
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RATTLESNAKE RED 

Considervto do alcuni lo risposto del Sotum o Mlrio 64 (thm ... ), Rattltsn.te Re4 i un arco· 
de adventuu pcligonole che vi comentt piena libertà lllO'linento un ambìen11 virtuale rtel1nato 
con estnmo wra. Ambienloto ili lmpenl <onyon ir1i di pericoli di ogiii lipo, R'""-ke Red i 
pr incìpoln•d• un gìoco di ｾ＠ nel quale dowete scalare pentì ro<ciose, - ponti 
pembdi t lUpllart un"onlinil6 .S altre imidìe amai solo .S 111 boclle ed alon cGlldelolli et di­
llClllÌlt, .,,... rro ra11ro por ...._.. parti dtlo 5CICICllio. Dolo ,n.a demo v1siona1o, 1o 
... ,.o!ìm i più che '5aela • - allirii efftlti ' fmlilll per lll10l1llt,,. effetti. ｾ＠
piDg altre dit un ...,._ à- IUio e veloce. lnollre, compreacle un ......,o quasi 
inAnito et vìsd ielerJonoWi dal gioanr• il modo do scegliere quela che più !i oclona a .. lituo­
ziont .S gio<o. l'Aaloim prevede di ullìmort lo muppo del gioco entro moggio, aspenatm quindi 
uno dettoglioto prf'llew al più ーｲｾｴｯ Ｎ＠



Uliinonle ｾ＠ motore grofico un lempo dtstinolo olio reolizzozione di uno 
StrHls of Rage poligonale e poi obbondonolo, Jodglllltll Force è un pic­
chiacl..o o scorrimento poligonale che condivide con Dynmiilt Deka/Die 
Hanl Arcade okuni elementi deRo mecconim di gioco offrendo pe<ò uno ｉｾ＠
bertll di movimento de<isomente superiore. Questo nuovo gioiello degli oulo­
ri di 1'11111defhcrwk 2 infatti consente di ｭｵｯｶ･ｾｩ＠ in luHe le direzioni in un 
vos1o mondo vìrtoole ffiremomenle denogbolo. I pe™'noggi utl&nobili so­
ronno quattro e ｾｲ｡ｮｮｯ＠ dalle quoronlo ole <inquonlo ｭｾｳ･＠ speciali 
okune deli<I quo& do reolizzore in combinazione lro più giocatori. Come Mli i 
beat'em up che si rispettino, offrirò anche lo posiblitò del gioco in <oppio ｯｾ＠
Ire che un vero ｯｾｮｯｬ･＠ di c.-mi disponH, dai bastoni olle pistole. Jvdr 
lllltlf Force inoltre vi consentirò di scegere il pe<<O™' che vorrete seguie 
in quindici ombienlozioni differenti. Tra di ｾｳ･＠ vi sono uno lorre, un soHo­
morino, un combattimento con elimHO<I e penìno un viaggio nello spazio. 
ｑｾｬｯ＠ nuovo pi<<hioruro poligonale è uno dei po-ogetti più ambiziosi Ira i fi. 
!oli in uscito quest'anno. AHendelevì quindi quokoso di venrnenle speHoco­
lore ped'oulunno 1997. 

LAST BRDNX 
Do p«o è stato mostralo olla smmpo lo po-imo demo deno venìone Satum di 
last lrou che, come lU<<esse per Virtva Flghter 2, si linilovo o mostra­
re solo lo quolilù delle mimozioni dei pe<sonoggl Nullo di giocobile ｱｵｩｮ､ｾ＠
mo comunque declsomenle islrutlivo dolo che ho permesso di accertarsi 
delrffiremo ｱｵｯｬｾ￲＠ dello grafico del gioco. Cooie Saul Edge, lost Bronx si 
boso luHo sul combattimento all'armo biOll(O, con un d&relo numero di per­

ＧＭ ｾｾｾ ｾ ＡＧＮＡＺＡＡ ＡＡ ＺＺ Ｚｊ＠ sonoggi splendicbnenle caroHerinoti. lo dolo di uscilo dello venìone gioppo-
• ｮｾ＠ è smto fissato per quffio primavera mentre ptf quello uffi<iole biso­

gnerò attendere quesl'ffiole. 

MANX TT 
Deludendo lo speranza di molti di vederlo nelle vetrine dei negozi entro le fffie natalizie, lo 

Tontolus ho deciso di rilordore l'uscilo dello convenìone pe< consentire rusci111 conlem· 
po<oneo del gioco sia in Decidente che in Giawone. ａｈｾ＠ oro per marzo, lo ron­
versione di Maax TT dovrebbe offrire lo simulazione molocidisli<o che molli 
possessori del Solurn ospettCllD sin dai !empi di Hang O. GP '95. Anche se 

non è on<oro dioro se vonlerù lo ｳｬｾｳｯ＠ slupelocenle veloci11ì ed il medesimo livello di 
dettaglio del roin-op, Manx TT è si<tJromenle uno delle convenioni più ｡ｬｴｾ＠ dei primi 
mesi del '97. 

Il primo gioco poligonale per Soturn 
degti Shiny sembra overe uno quolilù 
veramente 1«prendente. Wld Nines 
è un plotlorm in 3D dallo grafico deci­
samente pulito e dalle animazioni 
slroordinoriomente fluìde. lo merconl­
<D di gioco sembro si sio inizialmente 
bosoto su quello di Earthwor11 Jim 
per poi eVlllveni in maniero del lutto 
differente. Nuovi personaggi quindi, 
matlerinoli nel solito binorro stile 
dello Shiny, ed un nuovo sistemo di ar­
mi dole <oratterisliche di flessiliilitò ed 
immediatezza davvero insolite. Emo­
zioni e speHorolorità garantite quindi 
pe< lo fine di questo primovero. 



HEART QF DARKNESS 
Dopo due anni di rttardo, -bro che 
onnoi lo sviluppo del più Yd!e rinm­
doto Heart ol Darbess sia alle fasi 
mali del suoi sriuppo. lo dota di Ul(Ìo 

ta del pkrtlonn più ambizioso cfela sto­
ria è stato fislalu por fine primavera e 

sembro che questo volto 
non subirà ulteriori ritardi. 
Dotato di una grafico pre· 

renderizmto di ｡ｬｴｾｬｩｭ｡＠ livtl­
f o e di spettacolari scene in 

FMV, il suo sviluppo è stato curato 
dal' Amozìng Studio capoggioto dal 
creatore di A11ther World e 
Flashback Eric Chahi. Dai pae· 
saggi alieni o ipertecnologid che 

carotferiua'lllno i wddeni giochi li è 
passati o strane foreste zeppo di mo­

slri ed omenttà varie che un coraggioso 
ragazzino dovrà oflrontore annoi() so­
lo di tanto coraggio ed un irmlensa fu. 
cilone o protoni. Dopo annoi ben cin­
que onni di sriuppo I' Amazing Studio 
non potrò die p'°"'ntarci un titolo ec· 
ceziorde al giorno della suo uscita, so­
prottvtto ｾ＠ noo vorronno dM!ntore ｧｾ＠
sviluppatori più sbeffeggiati del mondo 
videoludico (anche se alcune fonti li 
danno già por tail). 

MICRQ MACHINES V3 
••- "T----,.---,1"'"..,., Giusto quando gh utenti Playstotion li stavono pre­

porondo por l'uscita della loro verlione di Miao 
MacWnes V3, la Coclemasten ha decisa di ritar· 
dorne I' usctto a questo primavera in modo da poler 
immettece sul meicato tutte le veilioni del gioco 
contemporaneamente. Niente privilegioti quindi 
die polranno gcclere in anticipo di questo otfesissi· 
ma tena ropttola della saga di Miao MachÌMs, 
che proporrà UllG velac. quanto dettogliota g<aficn 
poligonale in sastttuzione del suo velusto aspetta 
bidimensionale. Sroldme i vostri multì·tap quindi 
porché Q nuovo Miao MachiNs promette di rag· 
giungere &velli di frenesia e ｣｡ｩｮｶｯｾｩｭ･ｮｴｯ＠ die so­

._ _ _._. ......... .._-.._ .... ...,._....-..-_. li podii titola 32-liit passanadorvii 
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Doi miti dell'antico Grecia oi mttid cestoni americani degli anni %1D11ta mo 
ad arrivore allo penosa ｾｲｩ･＠ televisivo da poco trosmessa Dfl<he ｳｵｧｾ＠ scher • 
mi itolioni, la leggendo di Ercale/lterrules ha ga<Mo di infintte intecpret11lio­
ni aOe quai oro si aggiungerò anche un irriverente, e quindi -·altro diver· 
lente, videogioco. li merita di tutta questo va alla -pre più creativa e mul· 
timediale lucosAm che ha in preporozione un rpg dal'ospotto ossai nipponi· 
ca e dalla gralìca cartoonesca che oorro le mirabolanti avventure dell'aitante 
Her4 uno specie dì parodia del prode eroe dolnmpcnggiabile forza. Hert' s 
Adv1t1t1m ｰｯｳｾ･ｲ￠＠ quindi l'immedimeno e lo proloncitò di un Thor o 
un Dark Saviovr insieme al brillante umorismo e olla grafico accotti'lllnte 
come sala i titoli lutosArts riescono od avere. Lo Vìrgin doviebbe distribuirlo 
entro primavera: fan deilli rpg, consideratevi avvisati! 

Con Dwnge. Ketp« la Bulllrog inverte i ruoli tipici dei giochi fantasy e vi 
｣ｯｮｾｮｴ･＠ di creare e gestire un vero e propria doogeon completo di tesori, 
trappole e mastri. Appondete al diodo dunque spada e scudo e preparatevi o 
costruire segrete i"1'eftetroliili da foderore dì tes«i da difendere do un vaslo 
elenco di aggressori. Di 1<0<ciotori do 1<occiore infalti ve ne soromo mohi, do­
gli impavidi cavalieri in mco di fortuna e glorio aOe boode di archeni sperduti 
copiloti i por cosa. Contro di esli dovrete preparare trappole ed assumere mo­
stri die poi davianno ｾ･＠ coslontemerite teooli salto controllo per omore 
eventuali ribelioni interne. Inoltre, por meglio gt'.ltire il vostro picoola dun­
geon, la Bullrog vi mette o disposizione un porticolore sistema d1nquodroture 
che vi consente di controlore ogni porte della vostro creazione l'ir11lolmente 
da ogni angola di ｶｾｬ･Ｎ＠ lndubbiomente Dwngeoa Ketp« è un gioco eslr• 
momente innovativo che fanì ｾｮｺ Ｇ＠ ahro la gioio dei numerosi opposlionoti di 
fantosy pol1eslOri di Sotum. Lo loro offeso comunque non IDfÒ poi mollo lun­
ga vista che r uscita di Dlt è previsto entro quest' estale. 



Gli Scavenger poslleclono il lrìsle 
prinolo di lìloli ｳｬｲ｡｢ｩｾ｡ｮｴｩ＠ annun· 
doti per Salurn e sempre rimanclo!L 
Scordw, AMH ed ora i.te n.. 
Sliadews, un gioco di ruolo ｰ｡ｾﾷ＠
gonale dall'aspetto ,afica clmero 
""llanle. Carotttrizzalo da com· 
battìmenti in tempo reale e da mo­
slri e P'""""!lllÌ realizzati coo uno 
qualilò straordinaria, l'uscita di 
queslo promettenle titolo sarebbe 

PfevMJ per quesfeWle, cooltrnparaneamenla alla l'tlSione re (a rui il rileris<ono le immagi· 
ni). Visti pe<ò i rilardi che homo sempre caralltfinato le pJoduzioni largalt Sarvenger, ho dei 
seri ｾ＠ che la suddetlo dato venga rispenata. 

TOMB RAIDER e 
ｄ｡ｴｯｾ＠ nolevole SU«eS10 del prima copilolo, l'annun<io clell'irizio della lavorazione di un sequel 
da parie clela Core era ormai neR'cn da tempo. Arrivato lo conferma ulliàale, non possiamo 
che essere impllienti di vedere le prime immagini di un seconda episodio S'liluppato sembru da 
uno staff lortemenle rinnovato. lJ novità inlrudolle riguarderanno uno maggiore velocità dei 
movimenti, ｬＧｵｴｩｾｮｯ＠ di ambientazioni esleme, l'aggiunla di più azione e camlianinenti e, di con· 
seguerua, l'introduzione di un maggior numera di n anche da CllfpD a corpo. lJ prime orn· 
bientozloni 1<ehe per a gioco sembrano essere Venezio ed ｾ＠ relitto ciel Tdanic, qui.ti Pfeparalavi 
a giocare per 1Uf'9ii tratti in aree di gìoco completamente lOl!lmtBe dall'acqua. la Core il augu· 
ra di pater terminare T _.. Raider 2 entro il prossimo Natale e, a dire il vero, la speriamo on· 
che noi .•. 

AGlUA 
Un ahro affascinante gioco degli Sca· 
venger (leggi: chissà mai se lo vedr• 
mo!) in fase di sviluppa è •· un 
simulatore di sub che ci porla negli 
abissi delle profondità marine. S.. 
guenclo una moda naia IA!imamenle 
che ha portato allo sviluppa di nume· 
rosi giochi subacquei poligonali, 
a.e vi vede nei panni bagnoti cli un 
sub con il c..,.;to d'inlilrarsi in ball 
sonomorine affrontando sia suoi pari 
sia numerosi perica di genere "ifli. 

co", dagli squali aie orche assassine. L'ambien· 
fazione sottomarino del gioco è decisomerne ben 
realizzato e vunla effelfi di light sourcing e di 
dislonione ruramente vìsti su Salurn. l'reveclere 
una data di uscila di un gioco Scavenger è 
un'operazione abbastonzo azzardala, numerose 
fonti conuique lo danno per lo me del' anno in 
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GAtaWS 

ｲｮＡＡｐＡｬｾｾｾｾｾ ｾＭＭ ＷＧ ＮＮＮＬ＠ I.a splendida simulazione outomol>ilìs1iro della Sego de­
dicalo olle moahine do turismo è slolo ullicìolmente 
omunciolo per Satum onche se noo è onconi chiaro chi 
si OCCUIM!rò della conversione. L'AM2 Annex è improba­
bile in quanto dedicato a nuovi progetti di coin-Gjl tra 
cui roneso sequel di Sega Rally. Doto che lo sviuppo 
è anconi ag& !lodi iniziali si può speme che Tourllg 
Car Champiottslip per Sotum lio, ossieme o V-rt1a 
F"oghter 3, uno dei primi ｬ ｩ ｩｾ＠ o slrunore ronnuncioto 
mo moi confe<moto espansione hordwvre che sicura­
mente d ronsentìò di godere cS una convellione perlet-

Ｎ｡ＮＱＦＱＶＮｉａｉｾ＠ la. L'usàlo del gioco non è comunque previsla prima di 
quesfinve..no quindi avremo tempo di ｰｯｾ｡ｭ･＠ più denogliolamente nei prossimi numeri di Mego Console. 

CVBERBOTS 
Dopo essere s1olo temporoneomente concellola, lo convernone di 
uno dei picchioduro od incontri meno conO!àuto deUo Copcom è 
!Iota nuovomenle confennolo per SollJl'n on<he se assoluto riser­
ba è !loto doto sullo suo dota di uscito. Quasi del tutto sconosciu­
to in Americo, ranimente vi5to qui in ltalio ed estremamente po­
polore in Giappone, Cyl>erbots deve il suo S<OllO successo in Oc­
cidente al complesso sistemo di combo ed alrinsolito pulsontiefa 
o quottro lasli che lo conitterizzo. In compenso però è dotato cS 
pellOIMJ99i ben coranerizzoti oltre che uno noteV1lle vmietà di 
gioco donotogli dol porticolore si­
stemo cS cuslomiuotione dei mech 
protogonisli del gi0<0. Molti fon 
dello Copcom ovrebbero prefertto 
cornunque lo conve<sione del primo 
copitolo della sago, chiamato Ar· 
110rod Warriors, un picihioduro 
o scorrimento 1he vantovo olcuni 
tni gli sprite più grassi mai opporsi 

------------- in un videogioco. 
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HVPER DUEL 
Dopo gli explott per nullo soddislocentt delle uhime conversioni di Da· 
rlus, Gradius e Tliuncfer For<e, lo soheco del Satum risente p«tico­
loimente dello monconzo di un buono sponituno o 1<orrimenlo orizzon­
tale senzo pinguini <on cessi sullo lesto e pondo col tutù. A riempire que­
sto vuoto moi colmalo sembni ci pensenì lo Teano con lo conver1ione 
del poco nolo Hyper Duel che, rome occode o molti suoi ｳｩｭｩｾＮ＠ viene 
spesso soffocato dallo speHocolorilò deg& ultinì kolossol poligono& delle 
gnindi <OSe. Preporotevi quindi o ｳｯ ｬ ｾ･＠ o bardo di uno delle Ire Bostard 

Gtor {un coccia trosformobile in mech) o di­
sposizione ed ollronlare i audeli otieni in uno 
sporotuno me sicunimente soni lo gioia degli 
omontt del genere. I.a ver1ione Satum per al­
tro godrò di un 01compognomento musi<ale 
completamente riarrongialo oltre a contenere 
sio il gioco originale 1he una suo evoluzione 
reolizzoto oWOSfo per il 32-bit dello lego. Do­
to il suo sloaoo di sviluppo 0n<ora iniziale non 
onendetevì lo suo uscito prima di nove..nbre. 

I wri episodi del'oneso RJ'(i ispirato ol mondo dì s .. ral Spirits non so­
ronno più distribuiti tni le varie versioni che verranno reolizzote CDme un 
tempo e<o intenzione delrSHK. Le <opie destinate a Sotum, Ploystotion e Neo 
Geo CO conterronno quindi ì medesìni episodi Ｈｾ＠ primo ed il secon<lo) e non 
soni più necessario quindi possedere due macchine per com.,letore a gioco. Il 
teno capitolo vernì quindi venduto in segutto 1orne sequel dello sogo. Ohre 
1he questa rincuoninle notizia, l'SHK ho rilosdoto ulteriori inlonnotioni su 
questo gioco contenuto su ben due CO e canitterinolo da un illllCMltivo siste­
mo di cornbonimento ihe vi consente di giocare sio ìn madolitò oreade 1he 
tromite uno più dassico inlefflKcio o menu. la storia inol1Te consentìò oi nu­
merosi fon del picihioduro cS COllOS<ere meglio la vita possola dei loro perso· 
noggi preferiti oni dotati di una canitterizzazione ben più 1onsistente. I.a do­
lo di usàlo per Neo Geo del gioco è prevìsla per line mono, Sotum e l'toy­
slotion dovrebbe<o OYeJe le loro ve<sioni po<o dopo quello dota. 

CAPCOM 
IS FOREVER! 

Le novità dolio (op· 
com per questo mese 
sono tolmente nume· 
rose da cos1Tingerd di 
dedicarle in un intero 
boxi Iniziamo con 
l'annuncio ufficiale 
dello conversione di 
Ilo Hoz•d per So­

turn 1he monternì lo me«onico di gioco e lo storia di sfondo dello versione 
Ploystotioo. Anche se la doto di uscila è s1olo prevista per quello primoveni, 
nessuna immogine del gioco è slola oncoro riloS<iota. Sempre ｰｯｾ｡ｮ､ｯ＠ di 
Rtsld891 hll è ltolo annunciato rinmnenle reolinozione di un film ispi­
ralo alle avventwe dì Jil e Chris prodotto dallo Copcorn in unione con lo te­
deS<o Constanlin film: auguriamoci non sio un flop <orne StrHt Flghter. 
Dìllerente sorte inve<e per Darllstalers, che diventerò preslo una splendi­
do serie onlmolo prodotto dal'Amuse {lo slesso di StrHI Flglitor Il V) e 
verrò <unJla dallo studio Mod Hou.se, giò noto per <opolovori 1orne Ninjo 
Saol e la Gttò dene Bestie. Vcmplre H111ter: Dartistalors' Reva1191 
si componò di soli quonro OAV, i primo dei quali uscirò in Gioppone o line 
leb«oia mentre rultimo non ve<nl ultimato primo di Natole. T0<nondo ol So­
turn, do po<o lo Cop<om ha onnun1iato l'uscila del primo volume di uno serie 
di CDmpilotion dedicota o StrHI fltliter (e ci si ouguni anche od altri cfos. 
sici dello !lesso caso). Street Flghter C11111platiol conte<rò solo Ire copilo­
ti dello sogo, per oltro non an<oro onoondoti dallo coso produttrici, e do· 
vrelilie essere ultimata entro quesfestote. Conductooma <on un nuovo ooin-op 
in fose di sviluppo, oltre a Vampire 3 (daS<rino nelle Hinlendo News) e 
Street Flghter 3 New Geoeratloa {dì cui 1Toverete una denogliotissima 
preview sul prossimo numero di Mego Console) lo Copcorn ho onnuncioto 
l1nizio delo sviluppo del teno Street Rghtor loro lo cui us<i1a ｣ｯｲｮｵｮｾ＠
noo ovverrò primo dei suddetti picdiiaduro. 





lolriomo I llOllTo gilo per I moodo in 11rco di ｮｯｶｾｯ＠ per r.hìme nata dello gronde famìglio Mìo· 
toodo o Osako, 1be per Mtì i hin di picct.ioduro rispondo al nomo di (op<om. Se<oodo alar.o vG<i 

non an10<a ufficiolmenle <0nlerma!e 1emlifo si ｾ￬ｯ＠ 10111iderondo negli uffi<i del soddetto colosso 
gìoppone"' uno ･ｶ･ｮｴｵ｡ｾ＠ ve11ione N64 dol terio eplsoclìo dolo 1erie di Vo11plro/Darkstofkers, U 1ui 

cain·op sorò dk9onlblle entra ｱｵＱＱｴ Ｇ ｾ｡Ｑ＠ .. Basato ancora sulla immonole CIS·2, V111pln 3 vanterò un completo reslyting gra­
fka dol pe11onoggl oltre dio l'oggiunkl di ooove mosse 1 l'olimìnolÌDnl di quollo mono pepolorl. Sebbono Pholios 1 O..Ovon sia· 
no ｾ｡ｬｩ＠ rlmO!ll, ｱｾｯ＠ nUOYo 1apitolo vanterò un numero sensibilmente ""lglor• di J*IOllOHÌ ｾｯ＠ al pr....i.nte oltre <ho 
al<uni mÌll«am""i 4tllo m11m1ico di gio<o sopranutto per quanta r"'°'M I o.sh System ed I Guord Concei. Yerra,.., ...elle 
iotrodollì ouovl ....... di giaci i <Ui Mltogli ... - -· slod rn.lotl Aslitme ol suddtao piccNoduro ricara... me le 
c.,i ... ho 1o c•lltrt ..i.1e ..... ....-di Gliools'cr'Gliosts, a.a-• S1r111 roglottt,. llMndo 64, lt ori.,. •-••,.,_""""al prOllDo O.,......,• GTlrRrtdM• i.....-..,. ..,i'_ le mmr· 
- ,_ N64 ､ｯｬｯｾ＠ il,....,.._ Hme, il,..... .. ...-'-f •O.O., t ,...._Il"' I 
- ..... • aw.· ........ ,.,_,,Ultra c..kt,. r ......... O. liloll .... il srM ....... lils 
.. nri IM""1 i ... t... ....... le ....... ,. Nìotoocle 64. I I ..... ---a.loop..,... SllÌ I 
_ ... _... .... --• s.,._ r ..................... -m I ll!locfosori ...... " In 
d'.,...,_ 0\1111 ID< Oiomolol, le ori r1Jase noo - C1110<01.- Noswo don ... i s1111a lomil1 àal la "*Ionico • 
gioia di qlllllÌ due ｴｾｯｬｬＬ＠ c1<cbt<emo di fomirvi mDftÌO'Ì inf0<molioni o rÌIUDrM oon .,,... d scrrà coocessa. Dol'lledrOllic 
Ari! i onivoto lo confermo dell'uscito di FIFA Somr 97 per Nìntendo '4 entro lo fine ili marlt, a«ontentondo così i oomerosi 
fon di quaslo ID<tunoto serie di sinularioni calcistiche. Sebbene non sia ancoro pronta I primo episodio della .,rie, l'Acdoim ho 
già annoo<lato di voler realinore un sequel dello sporotutta in primo pe11ono Torol: Dloosovr Htllltt l"•risto per il Natale 
'97. Sebbeno o più di un e19'rlo del settOJe è sembrata una S<elto piuttosto auordato, lo soddetta caso produttrice 1embro più 
cbo convinto a riguardo, rincuorato doll'eleYalo numero di prenolarionl glci rkevute per il primo capitala. Huava relcogame do 
por1t dello Mìdway cbe ho onnun<iato per agosto""' versiooe ridilegnata dello storko Jovst 
per Hintendo 64. St<nprt nello sle!<a periodo dovrebbe vedwe lo luce oodlt lo convtniono di oo okro liola deJrepoco cl' oro dei 
ｾ＠ R ... troo X Condudiomo coo u1 nuovo,,,..,,.. dio ....,ò ｾ•ｰｯ｣ｯ＠ Oft ｡｣ｾｬｬￌｬｬ•＠ inllispeubile risla t.....,. 
IMlll!O di 111.a di ーｩｯｾＬＮ＠ N64il.,.sii110$i. I Mod Con llwing ｾｩＬ＠ c- ..a._..,. Ploy!latioe, clototo 
• ........ ..,...,,.......••me w..,..,. ,.1o _, c•4"' • ｣ｾ＠ c• i.tti ;;o•.-m silt"' 

. ----- -

••· 11uts11 -· ,.am ... ,... 
-· ........ Ìll lwllÌ i ..... 
cWut1i oof -· il e.lii lenente ....... 

ｾｴﾷ＠ ｾ＠

C.n l'u«fto di Mario 64 li penSDYa che tune le sogbe della 91ond1 N p111sos1ero 
ol poligonole. Yoslol' s lsfand 64 ha inveo smentito quasi o teoria pr11tntondosl 
olla S<o110 lbosblnkoi come oo platl0<m in 20 .. 1 classica ｾｩｬ･＠ Hintendo slrDOldi· 
OOfÌOmenl• .t.Wfto dole potenrioloà grafidle del'M64. Com11nt1ut, selibene sia 
bidimnlooolt, In Yoslil' s lsloN lo spazio di lioc• vitnt slr""ato tridlmonsio· 
........ offrtodo oomici me sbucn .. fondale -c- do ogni 4irtzioM. 
e- ....... dole inmogioi, lo Jofico i ÌlllrOllmh ,. ... oodtrimtt ... Sllle 
• Dooll'f llOI c-t.y, ......i."'*• f..i.5 Mio srr"""-io Miti 
................. -W .... lifici4tlsollt ........ 
... Ｍｾﾷﾷ＠ ., . .......... Mìi. • .w•,....•dot 
- tesptllt. - - ,. indiani le ;o.io rio. Se ......... 
,... 1o pdlilì • "'"" • coppia , roofioito ,... m. de *"'' o1. 
h• tu1ti I M lllill cldi bcilollle ilOnle di Miyamoto, non pos1ioolo elio an ... 
de.e lo •t<sione dolìliivo di q-titolo '"' 111remo ttepidoziono. P11cllo dio 
non 1l 1eppio ancora quaodo avverrà ... 



W... 110lti -.iog11 dii fio<o rinangono aacoro lll<Wi. lo ..... ;ocalilo pro· 
- ""5 llhli ........ Slioslftli Ilo Mlalo ｾＭＮＮＮＮ［＠ f"""-111 
........... _ .... rli;oc.•odie-lo•MPìdieM-..._ IW,..... ilÌlilllO lii i ...... dli, .... 11 JO l1ill. -
• • prlfilìlll od• flmMli llli ftsle il • picdiìoduro. I ｾ＠ ...... 
lliC1 in/ani -• utilulfl por iollriuso i col; sii ... <-..dovi. od 
.,..,.;o, di riàs"'o al YDlto ,.. colpo iizialmenle de!malo m .- ool """ 
.,.,,.ullimo f.sse IMp<ovvisomenle proietto. Q"""' IÌl9oloro si!l-di ct11kolo 

comunque somlwa dio n1<essìli di uno <erta pralico per poler "''" druttalo Il 
moglio, fattore dio l>o alimentalo duroni• lo Sllow alcvne vori sullo wo 1<arso 
protkllà. Un altro elemento inllDValìvo iolrorlotto nel gioro è l'utiliuo di arene 
conlenenll porli In movlmonlo cho mettlfonno in diffkollò i due cornl>ollenll. Tro 
le amblentolioni presentole vi SOllO infatti ring posiziooati w 11111 di lreni In corso 
dove 09nl gollwlo r09P1esente1à un pericolo mo<lole, OPl'<fle twreni di ;oco di· 
st1ilwi1i w più selionl che ｾ＠ muoveronno icnprovvisomen11 losciaodo codero Ml 
vuo40 I 9ìoca1ori più dntrottl ｬＧｵｾｩ｣ｮｯ＠ elemenlo inlrodono per lo pricno .oh in UI 

picdiod•ro tOllÌ!ll In ..,. por1kolare modolli rii IÌO<O d>imlalo Y""'"I Ganw 
o..i.. ,; ,.._rii l<olllrwvi con ,.. fio<aiore..,.,.,, d. hl i llOi PINMllÌ 
prolrii, ",. ..... rii_.. ' .... ed - - ,..,...,... Al- se­
• • lllli "_...; .-• ,._..; dol ;oc.111; .-,; •.i. r .. 
_ ... PI_,. fllllllillo <Sfllllrimlo ilo 9ii "'6e I I MIÌllÌ. la 

!Iorio ct. ｾ＠ ｾ＠ S<Ontri hl rii..,; ... 1-- .. ---· 
ola luce - - '"' procecleri I suo svtuppo. Andit w - ilota proci5t 
i - ori<ora rivolollr, akooe •ori '"'*ano porlo •erso lo meli tfell'..,. io <or· 
so. Non (i dio do ougurani uno confer.., immediata do pono deltHudson Soh 
in qU011to tH6• seni• prOlfrio il bilogllO di un picdioduro rii ｱｵ｡ｬｾ￠Ｎ＠

Frutto dello collol>omlont Ira lo '"'' 
digm Simulolìon (responsoblle dello svi 
luppo di Pllotwlogs 64) e lo Video Sy­

stem, lo versione poligonale delo spor .. 
IUllo oeronoutico Soolc Wlf19s (cono· 
1<iuto in ouidente onche con W nomo di 
Aero F191rt1n) I ormol in fase OVDIUG 
la di sviluppo lonto cho lo sua vorsiont 

､･ｦ￬ｮｾｩｙｯ＠ i--,., ..... ·-·· 
O.m ......,,_ ilr •* •tlo rhioro 
ｾ＠ ............. _. _._ ........... ....... 
lo ........ ｾ＠ ""'9• , .. 1 ••• Pi· 

lolwiogs ...... &-- od .. "" 
.... che .. """o llanno '°''""'" 
mto lo llltG di S... Willgs. C-odo 
suo vlf!ione bidimonsiooolo Infatti non d 
si limilerà od effettuare dorel5 atrii od al 
lor<hi al suolo contro mml roolhti<I o fu. 
luribili. I boss flllDll ed .,..,pio soronna 
spesso <osthuili do mostri me«ani<i di 
ognì lipo ben ropposenlall dolio ｾｲｯｯｲ､ｩ＠
norio IOilflO merconico vhlo nela demo 
presentola olla Sl>oshinltal 6' s.lluppot .. 
ri llanna idre ponsondo rii ••o 
.. olOdalìò I più flo<lllori che -
1erHIM IMlt ｾ＠ r..,.1.t.liN ,. 
..-pr-lilolo. 



compopti 4o ,.,.,; moslri su 1ui pro...ti. Al momenhl 
,_ p '"""°'°" manlengorio 111 _.,,o riser· 
Ilo ........ Aliiooi. rii,. ........... - dei o... '""""""' vole •••• ,.-aa, ........ 
rie °"' w Mode o.mi ｾ＠ __,. ,_ 
ＮＬＮＮＮＬＮＮＮＭ｟ＭＮＮＮＮＮＬＮＬｭｯＱＱｯ ｲ ｾ＠

di ｾ＠ Sfllle<olor• ,_,.,. " ni uscii • OtltlO clo 
ｭｯｬ ｾ＠ , .. ,r....,.,_. 

HEBR COISOLE 

ｾ］］ＢＢＧＧ］］ｾ］］Ｂ ＭＭｾＧＢＢＧｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾＭＭＬ＠ ｓ･ｬｩ｢･ｮ･ｮｯｮｬＢＢＢＧｾ＠ ... ｱｯｯｾ￬Ｌｯｬ￬ｩｯｯｬ＠
lomento spett0<olore, mo in londa si trovo 
1010 ol 30% del SllO sviuppo, Cho11tltoo 
Twisl Ilo godi/lo di Uf1 dìmllo inl1<111t di 
pubblico olio scorso Sh01hìnkoi gmio olio 
porlicol01e coroMerizmlone del 1uo proto· 
ｧｯｮｾｬｯ＠ e olio suo Ofiginole meuonlco dl 
gìo<o. 0.esl' ultimo infoMi li bosa 1"in<ipoj· 
mente su complesse 1crobazie 1 combatti 

menti da eff-· , .. r..,a;.""' ..... 
ｾ＠ .... esltnsiWe olel mltt I* ...... 

ｾ＠ ;o. GrOlie"'"" ,.., ... '""""'. -
ｾ ＭＭＭＭＭＭＢＢＭＭＭＭＭＭＭＭＭＮＮ［Ｎ［Ｌ［ ｉｍｂＩ ［ＮＬ［Ｚ［Ｌ［ ｄ ［ＮＬＮ ＮＮＮＱ＠ _,.Id* IO mito..,.._. -1, 

molgeodelo - "' • """' lìs>o .. suolo, solae ilo 11•olrollroili111'isolo 
!Mtuonlt. lrrigidtndolo lo 1n1sfoimt111t in 
uno looiio mortole ""'""' on polo coo ｾ＠
quale effettuare 10hi allrim..,li impo11ililll. 
I.e modoli!O di gioco t1ff1rte da questo i•olo 
ol momento wno uno slory mode do est 
guire in solltario e un batlle mode o <ul pos· 
SOflO a<cedere due persona c0<11ernporoneo· 
mente tramite 111ln scr"'1 lo Jopon Syslem 
ho oftermolo dì poter completort il gioco 
entro ntvembo-e e, al momeoto, .,. ho on· 
nuraciatt nessu1'° sue <011•tnitnt ,., ｾ＠
_,.., oc<iliahilo 

l're'lislo per 1..,. dì-••, lo spoiotuno in,...., penono pii donalo dolo ｾｯｲｩｯ＠ olel rideogiochi • '""lllG 
o enlrme nello 10heco iW Nrotenda '4 '"' unt versione 1omple1omenle rimonegiclo t1mt1 da I• impollrdire 
lvtti i precedenti epi!Odi dello 109' I 11Wnboom111li grolìii effettl<Jfi c-endarr• il ridisegnt di hltte le armi e 
di lutti i nemici oltre dio rutilizzo rii numerose 1t1roM1<islilhe hordwore del 'NM qoo& conezione prt1S91ttico, 
mid·mopping. onli-olioling e Z-buff1<ing. Unt1 dei risulloti più evidenti ottenuti ｧｲｯｺｾ＠ olruso del suddaMl effel· 
li hordwore è lo creazione dr nemlil bidìmenslooo5 ｾＱＱｭｯｭ･ｮ ｬ･＠ dalirrni die oon 0<1uport1 in monl1<0 elevoto 
il pr0<essore dello console ionMOnlenda cosi di Introdurre numerosi GV\'"1Clri in uno ｾＭ lo<oiione. Come 
ovrele copio, lvMo ciò si lrodrxe In rnlone lrentlico allo 11•1• P"fO offerto all'interno 4i oml>ienllllÌOlli dono· 
g5ate ol"merosinilo che YOnt1<0<1ne lro hltro piu segrlli e piri &veli dele verlÌOli orìgìnalì, Tro lo \'Olle porti 
del gioco dre lionno ..... rtslytioe 11olìio ri - ""'"" le mhe •ml .......... ore datole rii .. 
aspdlo "'°""'** piu soddìdoc•. • ... - lllllr ｾ＠ inedili ...ir..ti dìspemolorì rlì "'°"' ec 



In qotllo onuole mondo ridtoW<o <aratteriuato """"°.,.,,o da""' uanìta """""""'d'idee orieiMli. i remake,..,. afoidine d• gìomo Non <'I quincli do Shlpni se la lit lang &lterlaiMleol ua s'lil,,,,.odo,., lo 
...,.,.o"""••"""' po&pole .i.I do!sim l.4o •-· • ll'fS'OllÌO dal 201130 somlwa m< in parie modili<ata la ine«n1•;o<Grispeno1llo "'"""' del'epo<a d'0<0 dei Yidoogiocli.11 gio<alo<1 lrrfwnl dowò 
solo ....,e allt-.o loWrìnli "'9n5 m.ndo k""°" di "'1Ì "° oll<1 1he UI vl!le...,. di Mmiii, .., ,; ,.a,... •"' _,. tnlenrl da riiolYn Uno Niio <orall.nslidle pii inltrlS!Goti <D<nu..., ripordo 
rrn1r..i.u... di• ,n•e olgormo die li """'e di ...-e lo""""' di fke pii odaae al'"lldr..im-. Oalo lo !ladie irizìllo di ....... Ilo ..... li mns.-• vrilot PCI• .......... ,.....,.. ..,..,,. .................. _ 

c..,ìdtro10 do molli I 111ototipo di uo 
luluro Morlll KlllMI in tre dimen· 
"""" d ｵｾｫｯｴｯ＠ pkdliod4rro poligonale 
W• Godi i in fase di 1onvlflione da 
parie dtlla Mìdwoy ,., Ninteodo 64. A 
detta ••111 nlluppatori comunque. 
I' adattameo10 dr qo111e mola per a 
........ lllG!ilgO ... ISÒ • ,.,.. 

ＬＮＮ･･ｾ･＠ 111-0<i 
s1911rìor111i ••lì •• ........... 

ri ｾ＠ .... 1t'"1e 
11 1tteat1 _ .... __ ...,. .. 

11 algio<o iu• 
do do renderlo più ro,.r> 

livo in un me11010 dominalo da 
Ttkho • VlrlH ｬｬｴｾｬ ｴｲ Ｎ＠ Questo 
però potterà ad uno slìttomeflto della 
dolo dì ｵＱ＼ｾ｡Ｎ＠ ìni1ialmeri11 onnoo<lolo 
por eenoaio, verst lo lìne di quesla pri-

ｲ ［ｾｩｩ ｩｩｩｩｾｪＲ ｪｩｪｾ［ｩ ［ｩ ［｝＠ llOVWa. u orodilìci. .,,.nate riguor· ..... ｾﾷ＠ .. olgomri ,r.,. 
...... Il tlflrfi<lllo "9lì ,...,._; • r..,...,..,._,, ... 

...__ ... 

-·-e·-·­die I ...... Pw • rl!ll rÌllrrÌ 

I w. 6Ms die tutlì .-.... COI 

.. 5"1,......,...,eloSlllf .. 
In lì SOlllUf closliMll I dare Oll lo<· 
co di viwlcd ai monotoni sdiermi dei 
voslriltlmsorl 

FLASH 
GAMES 

10139 TORINO · VIA VALDIERI 12 
(VICINO PIAZZA ADRIANO) 

TEL. 011/4340289 ·FAX 011/4348189 

' ORARIO: 14,00/ 19,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 
ｉｍ＼Ａｬ＾Ａｉｓ＼ｇｬ｜ＡｩｬｾＨｑＩ＠ lii Wlroi.Q.lrro'Q\ ｀ｏｾｏｏｊ＠ te ＼ｃＮｏｾｾﾩｬＺｦＡｾ＠

M. DRIVE • S. NINTENDO · GAME GEAR - GAME BOY · NEO GEO 
SATURN • PLAYSTATION · MEGA CD -AMIGA • NINTENDO 64 • 32X 
COMPUTERS • CD ROM • SOFlWARE - PERMUTA E VENDITA USATO 

ACCESSORI PER TUITE LE CONSOLES ...............••.•.............................. 
NINT•NDC> 64 - SC>FTWAR• N- 64 

A PREZZI INCREDIBILI 

ｾ ｍａｕａａｏ＠
lHE STOllY Of' THOA 2 E -I- T VIRTUAI. ON u -DONr<EY KONG COUHmV 3 I .... OCCASIONI DA UAE -EARTH W0AM JIM 2 I ..... 

FIFAg7 I- E Mli!ìAB FORMULA 1 ·- AUEN R M(I)() 
NBAUVE 97 ,, .... L EARTH WORM JIM 2 -OlVMf>tC SUMMER GAMES 114000 AFA97 104000 
PRINCE 0F PERSIA 2 124000 E INTEN ss SOCCEA DE lUXE 108000 
STREET AGKTEA ALPHA 2 13'000 T NBALIVE97 104000 
VOSHl'S ISLANO 104000 F ULTIMATE MK TAILOGV 114000 
ULTIMATE MK TRJLOOY 115000 OCCASIONI DA LIRE 18000 
WllD GUNS 104000 
OCCASIONI DA LIRE 30000 N XMENl\JAES OF lOMAX E 88000 

ｾｾ ｅ＠
CRASH BANOICOOT 88000 

98000 OESTRUCTION DERBY 2 E moo 
BUST AMOVE2 88000 T F1 94000 
OESTRUCTION DERBY 88000 FIFAfR E -FlfA97 ltL R MYST -NFL OUARTER BACI< 1987 88000 SOY1ET ST111KE -OlYMPIC GAMES s;r E E STAEET AOlfT'EA Al.PHA 2 -AEAl.BOllT TEl<l<EH2 ..... 
STAEET FlGlfnA ZERO - WIPEOUf 2C87 ..... 
THE KING Of' FKlHTEAS M ·-CONSOLE CONSOLE SATURN SOFTWARE 

S. NINTENDO MEGADRM EURO · .JAP · U E CONSOLE CON I GIOCO CON I GIOCO 
da E. na.ooo da E. U4.000 telefonare NEO GEO CD 

PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIVI 
SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO 

TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA 

ECCEZIONALE!!! 
PAGAMENTO RATEALE SENZA INTERESSI 



0.,. k o: l1'o Darlt Ap, tlllÌllll lro llidwoy I Alori M Mie. i.ce .. ,_.,,_,.. ....... .,olle .. 

io - _.._..""".. I t r a,.. ｩＮｾＮ＠ s. Ft.d!<t • -...-I..,.,.._ atullllelcq ... --.. 
• S<aolronilo - ,.,,._. r ...... _. _ Fris<t,.ftlt ....................... _OIÌ ........ 

M 1'1511 oi,., ""°" llWio .... """' ... 111111 ... Lo...,.,.. N"4, """",. ,........_.. rilorti •-•di;-
tori o"°"" o d111, -·lo Ws!o-• tli lllK,._ ... t.,...•l. di ••doli pe<ooY (hl e di Yisd ..i..... 
liill (•••,.•-Il re). Mo SOf<Gl!ultll sori <•atterinalo dal medesimo puppo il ,;. olttmalm d11 <lll!IJllWano al piloto il 
1<egltr1 .,.i. ｾｯｧｩｮ ｯ＠ ,..uire pii liungere al lrol ... do. °"'5l11<or<iaMlo ptlÒ, ,. do un lato <J1nstnlono di mDO'loni pii r,.._ 
dam1011, doll'altio p<l!lnlono peri<oG not1Yoli offrontohili solo do guidatori ISll'li. Pteparatnl quindi od inlìloni irl logllllfure 
o pe<<orrere i Golden Goti ìn uno monie<o po<o omdosso se "'"'' o«orrioo I voslri ltmpi di gara. la <onversione pe< Nin· 
tondo 64 i al momento soNo le oltenle <Uri "81'Atori die prnede di 1ompletarlo entro lo fìne del 1997 1ontemporaneamente 
1on l'o1t11isllmo wddetto pkthiad1Ho. 

' " .... ,,.._W1i. 

GOLDENEYE 007 

W.1 11 °"'"'' orf<mo di uno dato di usòto, lo SYl.,ppo del lit-io der uh fil11 ｕｓ＼ｾｯ＠ noie solo dello ,,., irlglesa pioi lomoso 
del mondo ,.mbra p<0<1dere senu intoppo regolondori di volto in ""' inltrl5sontì Immagini d.1 lasriono ben sperore dr<0 lo 
quo&tà finole det giO<o. Dalle p<ime inlormozioni ｲｾ Ｑ＼￬ｯｬＱＬ＠ Gold1t11y1 007 sJ rivelo <Omt uno sporotuno pol''90"ale in primo 
penono nel quale polrele allegramente fokiare spie russe e !roditori ingle!Ì uHlìuoodo il •osto on.noie """' o ､ｾｰｯｳｩｺｩｯｮ･＠
､･ｧｾ＠ agenti dell'M2, Wahher PPK in p<imis. Non mon<herà OYYiamtnte on<ho lo binono serio di godgel d.,. do semp<e <J1Jolt• 
rizzo i fìlm di 007 il <ui uHlino è ipesso ｩｭｰｯｾｯ＠ doi numerosi enigmi d'nseminGll nel gio<o. In un mondo videoludi<o ormoi invo· 

so da mlriodi di sporolwlta in prima per!OllG, dà 
che differenzio ｧｾ＠ .. i dagti oltri ì sop<oltulto lo 
ｱｷｾ￬＠ ••lita dit io ｾＭ <050 d soma doò-
11-11 IUpefÌO<t olla inedio. losto fUOlda<t _,,...,...,.i. •m dei,..,....,,,,.; 
• le s,etta<elrit .. elfll1i • s.w _ ... 
,.. ""'t'<ll•· c.. làli - Golclnty1, o.. ed M1ss1oc .,.,..,. io .m., rN"4 
si ｾﾷ＠ ·- 1ffw1111M _ .. -- pii °"""' • dli ... "' sporatwlta il prima jllnOOO, 
quriama<I quindi dit lo ｾｵ｡ｬｩｴｴ￬＠ ilele veniani I> 
no• non dtiuda lo la<a ospeltGIM. 

S8Mot lo •onioM "81ìnn sii lllDllKialo ,.. A,rilo, riu!ln 1 trmro i-
9irli ih<1nti il qu11to 1ÌO<J> ì uno ot*•Zìont obbalfonzo ardue. DI ｾＮｩ＠ poco d.1 
slo i potuto vtdere comunque, lo Vktor lnteroefÌ'le semh<o stia r10&lzondo un ot· 
timo sporatuNo dotato di irnbietltotioni portitolormonte ｷｧｧ･ｾｩｙ•＠ tht nOS<ondo· 
no numerosi enigmi da risolvere ed oYYersari senza S<rupoli do <rlvellare. Vedro· 
mo ｾｉｮ､ｩ＠ Ira un paio di mesi se questo titolo sarà uno dei rari tasJ di glo<O ｰｩｾ＠
liello del film a '"'si Ispiro. 



CONSOi.,.J.; PAW (;t()(;IJI t.260000 
BATILECLASH(SlJPERSCOPE) 49000 
BOOGER.\tAN 65000 
CVRt!RNA'l'OR 65000 
OONKEY KONG COUNTRY J TELEFONARE 
ORACONBALLZHVPEROIM. Tfl.F.FONARE 
OROPZOl<E 65000 
EMEIWJJORAGON(JAP) 129000 
FIFA SOCCER 97 GOLD 119000 
fl.A$HHACK 65000 
lLLUSIONOF11ME 6'000 
K1LLEIUNSTICT 65000 
KlRBYDRf.AMCOURSf. 52000 
L()')TVIKING 65000 

NTifEBALL 65000 
Plt01' WINC 52000 

- rroRJCMAN 6 5 000 
UELIFS 65000 
.'m-IA.MORTALKOMSATJ Tfl.f'.f'()NARf. 

W,\RU)(,'K 65000 
\ 'ORTEX 65000 

OOP 65000 
CC•;s$0Rt 
DA1T. SUPERFX 35000 

'DATI'6GIOCATORJ 39000 
ｕＩｦＬｴｎＧｲａＧｲｑｒＮｅＲＲＰｾＢｎｴＺｓｉｔａｕａｎＰ＠ 25000 
UMENTATOREZ:ZOSNESUSA/GIAPP 15000 
AVO PROLUNGA JOYPAD 
OVPAD 8(.'11Al..l.ENGER ＸＨＩＱＬＮｾｉ＠

PAL ｂｏｓｔｅｾｉｏｄｕｌａ＠ RF) 
RGBSCART 
$CARi ｃｏｎｓｏｴｴ ｾ＠ J!:IJROP€A 

GAME BOY 
41Nlf1JNPACK 
.&INJ nJNPACKVOLl 
GALAGAf:GAtAXJAN 
HOMEALONE 
:.\IARIOLANO:Z 
ｾｴａｒｊＰＱＮＮａｎｄＳ＠

:.\lRNtlTS 
PINOCIUO 
QIX 
Tl':NNlS 
'IEl1US 
TOYSTORY 
]'0$HU>EN 
WORDZAP 
ａｾｒｉｇａ ｩ ｜ｴ｟ｴ Ｚ ｵｯｶ＠

Al . .1Mf;NTAT0RE220\10l. 
UATTERIASOLARE 
CAVOU1''K 
ＰｙＤＱ Ｇ Ｑｃｾ＠

LENT&+LUCECRIGIA 
LF.NTE+LUCECOLORATA 
\'B'ffiOOI RICA.Mlii() 
ACCESSORI GAME BOY POCKET 
AL.lf\IENTATORE220\'0L 
CAVOUNKGBPOCKET 
CA VOUNKGQl'()CKl!:T AGHSTANO. 
LENTE+LUCE 

HIOOO 
28000 
)9000 
lSOOO 
25000 

59000 
59000 
4,000 
49000 
59000 
59000 
49000 
'9000 
42000 
35000 
42000 
69000 
59000 
35000 

16000 
20000 
JSOOO 
15000 
19000 
19000 
11000 

16000 
15000 
15000 
19000 

•- lfl-000 
L.10000 

POSTA ORDINARIA L.5000 

SERVIZIO RIVENDITORI 
RICHIEDETECI I LIS'IlNI 

SA TURNVERSIONEPAL SATIJRN 
(;(JNS()LEITALIANA TELEFONARE BAKUBAKU 75000 
AC'JUAGOLF 99000 8 0881.t!HOHHI,,€ o•r'ERTA 

AUF.N'TRIUlGY 99000 BUG 0000 
AMOK 89000 CLOCKWORKNIGHJ'l 69000 

AREASI 99000 ｏａｒｃｖｓｇａｉｕｾ ｎ Ｒ＠ 75000 

Anu.E'T'RKING 99000 IUOCrANE 65000 
ｕＮａＮｬＧｬ｜ｴａｎ•Ｂｏｾ｜Ｇｕｴ＠ '9000 UlADED 99000 
8.IDIAM 89000 MlGllTYlfrl'S 1)9000 

81 .. AZL°"C DRAGO"'S 89000 OUMPICSOC-CER(ITA) 99000 
6R.f...ACK l'OlNrrnNNtS 9'000 PUZZLEBOBBLE2(PAL) OF'FRRTA 
BUGTOO 99000 RAVMA."I( 690(10 ｃｾｬ Ｎ ｴＡｍＰＲＱＧｲａｬ Ｎ ｉａｎ ａ＠
CASPER 99000 St:CA RALL l' 79000 BALLJACK(J) 
CRVSAl>tRN0Jle:M0R$R 99000 THDIEPARK 69000 BRUTALPAWSOFnJRY 
DA ｙｆｏｎａｾ＠ CHMIPIONFJ>ffiON 99000 TRUNDf.RHA WK2 6900(1 CAPTAINLANG(J) 
OESTRUCOONOERBY 95000 VlR'l'UA n«'.anu 65000 CLAYHGlffER 
DIF.HAKO'llUU)GY 99000 VlR.WAFICIITERl OFFERTA OINOO!NlSOCCER 
DISCWORJ.J) 99000 VlRWAHYD!'IJlll'. 651100 ORAC-..QNRAl.l.Z(J) 
OOOM 99000 ｘｍｾ＠ TEL.. Ol'NAMfllHIEAOO\' 
ｩ＾ｒａｇｏＮＢｦｦｩＺＮａﾷｲ［ｦｬｒｅＦｾＬＮｬＺｐＮｌ＠ 9901)(1 GIOCHI VERSIO.'(ECIAPPOJ\i"ESE FIFA97GOLOEOITION 
RARTH\VOR.\tJIM:Z 99000 Bl.A1.JNGTOkNAO() 49000 JUOGRORf:DO 54000 
IOOIU\llD 99000 CYUf..RO()[..L '9000 IN1.€R.$TARS0CCE!R Ot:.LUXE 89000 
flF A SOCCf.R 97 99000 POWERFULL BASEBALL 95 49000 LIONKING 69000 
•1GHl1NG\'1PEBS 99000 RACEDAA'IN 49000 MJCROMA01lNF.3MllltAR\' 9 9000 
IMPACTRACJNC 99000 TORICO !19000 NRALIVE"7 ,,000 
INCRmlfUJUflJIJ\ 99000 \'IRTUAF1GH1'ERKIDS 89000 PINOCCHIO 99000 
IRON&8LOOO 9!1000 ULTL\IENOVfl"A'OD.+\..\IARF. POCHAONTAS 99000 
IRONMANX/O 99000 ACCP..SSORISATURN PRi;:Mlf,RM,ANA(;f.;RIYl 89000 
m:xF.N 99000 ACl.IONREPLA Y TEL.. PULSEMAN(J) 45000 
IJl(;WA\' 2(IOO '9000 ADATI'ATORBU1'1VERSALF. 49000 REVOLlrrlONX S9000(r 
LEGA YOFKAIN 99000 CAV0A01>10VllU:0 19000 IU$TARTHF.$H00TIN(;()) 4,000 
l.F..GENDOflTHOR:Z 99000 <..."ONVE.R. ANTEN. SA TURN GIAPPONESE 39000 SOCEIL 54000 
MA.NXTr 9!1000 ｃｏｎｖｅｒｔｅｒｊｏｖｐａｄｓＮｾＱｎＧｉＧｌｎｄｏ＠ 19000 SOKIC 30 99000 
ｍｉｃｒｏｾｉａｏｉｌＧｬｅｬ＠ 99000 J0\'PA00iUGlNAl.f!BIANC0 58000 SONIC & KNUCKl.ffl (15000( 
MRBONES 99000 JO\'PAOORJ(;INALENERO 58000 ｓｔｾﾷｲｒａ＼＾Ｎ［［ｒ＠ S'OOO 
Nf.lAACTION 99000 JOYPAOSIMILEORJGINALE ) 9000 YOUSC INDIANAJONES(J) 39000 
ｾＧｄａｬｬａｎｇＧｉｄｉｅ＠ 99000 JOYS'MCKARCAOBlJF() 69000 

ｕｌｉｄｦａＮｾｴｏｒｔａｌｋｏｍｬｬａｔＮｬ＠ ••ooo 
NBAJAMBX'TREMR 99000 ME.M0RYCAR08Ml\ 75000 Vt:(.,URM.i\N Ol-TERTA 
ｎｈａｬ ｾ ｊ ｖｆＮｴＷ＠ 99000 MULTITERMJNAU(A0ATf6GIOCAT0Rl) 19000 

PRFJJA'TOR GUN (SATURN EPSX) 79000 
\ 'ECTORMANl 'TELEFONA 

"'FLQUAR'TEBACK 99000 VIRnJAFIGm'ERl 
NHLHOCKEYt? 99000 MACL'f(;(.'()NJ.R0u..tR0RCL'iAU; TEL.. VJR'l'\JAl..:ntOPF,R ()ttfERTA 
Nl (an'$ TF.I. RGBSCART 29000 \\'IZ'NUZ 
NJGUTS+CONTROLLER O•"FERTA UNITARF+CAVOANTENNA 19000 W11m1E 
ＢＱｇｈｔｗａｒｒｉｏｾ＠ 99000 ａｏａｬｬＧａｩｑｒｾ ｾ ｈｆ＠
OffRNSf\'F. 99000 J2X CO AlJMFN fATOREMDI 
PG• ·rou• cou·n '9000 OORPSEKILLER 39000 ａｕ｜ｉｅｎｔａｭｒｅｾｭｬ＠
PINBALLGRAFflTl 99000 Sl.AMCrrY 3,000 2CA VI PRO I.UNGA 
RAm.f:.SNAKF. RF.D 990()0 SUPfill\tEWARRIOR 39000 ｃａｖｏｓｃａｒｔｾｉｄ＠ I 
R.t:l..OAOtO '9000 JlX CARTUCCIA CAVOSCARTPERMOl 
SCORCHER 89000 NBAJAMT.f.. 3 9000 JOYPADASCl1$TILF.$l)l1f: RNl::S 
SF..A RASS f1SH1NG 99000 STAR WARSARCADE 3 , 000 J0YPA0 6 00'rfONJCllALLf.NGER 
$1i(;A ACI% 99000 "'\\TRAW 3'000 JOYPAOSIM.ORIGINALEliBOTTONI 
ｓｈｏｃｋｗａｖｅａｾａｕｌｔ＠ ,5000 JO\'STICKFIGHTF.RI 
SKELETO..'IWARRIORS 99000 NINTEND064 JOYSn CKASCU 
$PACt; HUl..K VO'l'llA ,,000 JLEAGUEPERFECTSTRIKER NJTROADAPTOR:Z 
STORY OF niOR 1 '9000 MARIOKART64 GA.\fEGF..AR 
STREIITFIGHTERAl.PRA :Z 99000 HARF.KNUCKl..f:S 2 
S'fRt:P.'rRACf.R ,9000 ROBOTEOI BAThlANRET\JRN 
S\'NOACATE '9000 SHAOOwon:MPlRE ECCOnlEDOLPHIN 
SWAGMAN 99000 WONDERPROJECT J2 f."l'f{RNAl_,tf.(;-tNU 
n:t-;Utt1· X 99000 ｾｕｃｋｅｖｾｉｏｕｓｅｕｌｉｄｴＮ｜ｔｅ＠

ｔｈｒｅｅｄｉｒｔｙｏｗａｒｖｾ＠ '9000 IELEFONAREPERALTIUlTI'OU M01''Sl'ERTRUCKWARS 
TILT 99000 R080COP"rf:RM1NAT0R 
TOMllRAll>f'.R ,,000 STARGATE 
TOSHIDENURA 99000 TUTTE LE NOVITA' PER UELIES 
TUNNELRt 99000 Qt11':RTF: Mt:(;A(.D 
1Jl.fi\1A'w.M0RTAl,K0MHA'J'3 89000 SATURN, MEGAi>RIVE, Ut..OODSHOT 
\IMtl'l.RE-HUN"l"'ER ,,000 OUNGEONMAS'TERl 
VIRTUACOP:Z '9000 SUPERNINTENDO IN Ul\'K C-.()U' 
ｖｊｒ ｔＱｊ ａｬＮＰＮｾ＠ TFJ_ l>UNt; 
VIR.ruAL POOL'6 ,,000 KEYOFLVINGSQUADRON 
WORLD\VIDESOCCER'7 99000 VERSIONEPAL ROROALESTP. 
WWFfNYOURHOlJSE 99000 'lllt'TtRMINA.1UR _, R ... . r 

SERVIZIO RIVENDITORI: NOVITA',OFFERTE,VIDEOGIOCffi EUROPEI E GIAPPONESI, 
VASTO ASSORTIMENTO ACCESSORI. 

9 , 000 

54000(1-
52000(1 
25000 
25000 
25000 
16000 
25000 
25000 
36000 
28000 
28000 
3 9000 
7'000 
29000 

1,000 
39000 
39000 
19000 
49000 
49000 
.,000 
49000 
49000 

39000 
J9000 
39000 
39000 
39000 
39000 
)9000 

SE IL TUO NEGOZIO E' NELLA ZONA DI ROMA POSSIAMO EFFETTUARE MODIFICHE PLAYSTATION IN 
TEMPI BREVI 

MODIFICHE PLAYSTATION IN GIORNATA 

GIOCHI E ACCESSORI PER PC CD ROM 
SI EFFETTUANO RIPARAZIONI SU CONSOLE E PERSONAL 

COMPUTER IN SEDE 



fil 
ssieme a Super Mario Kart 64, Shadows of 
the Empire e Starfox 64, Il titolo più atteso di 
questo inizio d'anno per Il Nintendo 64 è si· 
curamente Turok: Dinosaur Hunter, che pro· 

mette di essere qualcosa di davvero speciale. Fra le 
cartucce In uscita è sicuramente quello più Inedito, non 
poteado vantare un back9round vldeol•dlco come 911 
altri tltoll citati, aaclie per q•esto e' è molta attesa per 
la s•a •sella e proprio la q•este •ltl ... settima•• 11111 
attesa le Hflzle li acanrallaao. Clii ha nvto la fori•· 
-·...,.... • ...... anteprl- ....... ............................................ .... ., ........ ｾ＠ .................. . 
Jl!( fl, ...... . 
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LJUO SATURNO 
.---------------------------t---. ANDY MEE: E' evidente che la ronno la stesso soocesso dei l 6·bit, una 

volta che il prezzo dell'hardware dimi· 
nuirà e le console diventeranno olla por­
tata di una più ampio foscia di videogio· 
calori. Penso inoltre che gli acquirenti 
cerchino delle buone offerte, non valu­
tando solamente t hordwore; per questo 
motivo abbiamo in mente uno serie di 

iniziative che, comunque, non possiomo 
svelare in questo momento. 

MEGA: Parlando de i vecchi titoli, 
avete intenzione di immette re 
sul mercato de lle edizioni eco· 
nomiche? 

Playstation ha una ba.se di instal· 
lozione soperiore. Mo noi abbia­
mo raggiunto i nostri obbiettivi, 
ovvero la vendita di un milione 
di console entro la fine dell'anno 
finanziario e siomo riusciti od 
avere una buono base di utenza. 
Certo Sony ho venduto di più, 
ma ho anche speso di più in 
pubblicità. Quando guardiamo 
ad akuni dei possibili acquirenti 
che abbiamo perso, ci rendiamo 
conto che alcuni possono essere 
ex-possessori di prodotti Sego 
(Mega CD e 32X) che, rimasti 
delusi, sono passati olla concor· 
renzo. Oue1te due macchine ero .. 
no uscite nel periodo sbagliato, 
quando il mercato non era pron· 
lo od accoglierle e, do porte no· 
sire, abbiamo sbagliato a non 
supportarle in maniero adeguo· 
to. Inoltre, alcuni vecchi posses· 

'-------------------------------' sori di console Nintendo che non 

ANDY MEE: Al momento non stiamo 
pensando di realizzare delle edizioni 
economiche, a nche se quest'anno a b · 

bioma preparato delle confezioni di veri 
classici come Virtua Cop, Sega Rally e 
Virtua Fighter 2 per i negozianti per es· 
sere venduti in gruppo. In futuro probo· 
bilmente valuteremo la possibilità di 
realizzare collection con due o tre gio · 
chi assieme e, dove è possibile, su un 

solo disco. 

A 
ncly Mee è uno persona 
molto impor1onte. Infatti 
è colui che prende le de· 

cisioni riguardanti la versione 
europeo del Soturn. li direttore 
del settore mortceting e vendite 
(che in precedenza avevo lavo· 
rato allo Hitochi) è noto nel set­
tore per lo suo Khiettezzo e per 
il suo metodo colorito di deKri· 
vere lo competizione nel settore. 
Oro, il coro Andy ho deciso di 
dedicarci un po' del suo prezio· 
so tempo e noi ne abbiamo op· 
profittato facendogli numerose 
domande su Virtuo Fighter 3, 
sul Sotum 2, sul fioKo di Soni< 
X-treme e su molto altro ... 

MEGA CONSOLE: Coso ti ho fot­
to più piacere nel 1996? 
ANDY MEE: 11 SOCCIMSO economica, do un 
punto di vista puromente convnerciole e 
anche il fotto che la gente sta camincion· 
do a dire 'Oh sl, il Satum è meglio della 
Playstation'. E' un fotta che noi sappiamo 
do maho tempo, ma abbiamo avuto dilli· 
coltò o convincere la gente di qveoto. Al­
cuni dei maggiori rivenditori ci hanno 
delto ' si, è meglio il Satum'. Mi hanno 
soddisfotto anche akune uscite software 
come per esempio Worklwide Soccer. 

Il MEGR CONSOLE 

MEGA: E' stato uno Vef'O sorpre­
so dopo aver visto lo versione 
originale? 
ANDY MEE: A essere sinceri sì, visto 

che, ovevomo pensoto di concentrarci 
maggiormente sullo licenza di Euro 96 
e di lanciare questo titolo in seguito. Ciò 
che ci ho maggiormente fatto piacere, 

oltre oli' effettivo qualità del gioco, è il 
fatto di essere riusciti a collaborare con 

i giapponesi nella realizzazione. Un'al­
tra coso che ci ho reso felici è stato il 

team motociclistico, che è andato vero· 
mente bene (la Sega ho sponsorizzato il 
team Suzuki del 1996, che ha avuto co· 
me piloti Nioll Mackanzie e Jim Mood· 
le. Mockanzie è arrivato o pori punti 
con il vincitore del campionato motoci· 
distico inglese NOR) 
MEGA: Dopo quest'anno, come 
reogiKi olle persone che dicono 
che il Sotum non raggiungerà 
mai lo Ploystotion? 

volevano aspettare il Nintendo 64, ere· 
sciuti con lo rivalità tra Sega e Nintendo 
hanno preferito comprare Ja macchino 
Sony. 

MEGA: Perchè Sonic X·treme è 
stato cancellato? 

9'Quindi ciò che faremo è di usare questa 
cartuccia che deve essere inserita nello slot 
del Saturn per giocare a Virtua Fighter 3" 

MEGA: Akune notizie ripor1ono 
che le vendite del Soturn in 
Americo so no aumentate del 
500% dal G;omo del Ringrazia­
mento, quando è s- messo in 
vendita lo console con tre titoli 
in omaggio. Ci sono pioni di 
operazioni simili in Europa? 
ANDY MEE: Hai rogione, in America so­
no stati venduti 300000 pezzi in una 

settimana: un vero e proprio successo. 
Dobbiamo seguire le evoluzioni del mer 
colo, che evidenziano che i 32-bit otter· 

ANDY MEE: Non era di livella qualitoti· 
vo soffìciente. E' semplice. Una delle co­
se che abbiamo imporoto dol lancio del 
Saturn è che abbiamo deluso una porte 
dei potenziali acquirenti a causa dello 
qualità di alcuni titoli. Guordoncla odes· 
so titali come Super Hydlide e Mansion 
ol Hidden Saul• ci si rende conto che 
erano giochi non necessari. X·treme non 
ha ro99iunto il giusto livello quolitotivo 
e, se il gioco non è ben realizzato, non 
lo produciamo, ecco tutto. Sanic 30 
verrà lanciato in Europa il 14 febbraio e 
devo ammettere che la conversione do 
Megodrive o Soturn ho alcune inleres· 
santi novità, in particolar modo il bonus 
Stage (secondo Yuji Naka, que•to titalo 
è meglio di Sanic X·trerne). In definitivo 
è sempre Naka che prende le decisioni 
su Sonic e ha supervisionato la produ· 
zione del bonus sullo versione Satum, ed 
è staio lui a dire che la versione X·treme 



noo era di livello sufficiente. E' stato du­
ro per lui ommetlello perché ero un pro­
getto curalo dolio STI (Sego Technicol In· 
slitvte) il poslo dove lui lo'IOrovo quando 
l'originale Sooic è stato prodono. 

MEGA: Ma Sonic 30 nan è parti· 
cala nnente innovativo e non so· 
no presenti tutti i personaggi 
dei vecchi episodi della serie. 
Non è cosi? 
ANOY MEE: Posso capire il 'IOstro punlo 
di vislo e, personalmente, non è quello 
o C1Ji 'IOle'IOmo onivore. Si lcM>ro duro· 
mente per sviluppare un gioco crederido 
di poter ottenere i risultoti che tvtti spe· 
rooo di vedere, e quando ci si accorge 
che quolcoso non ho funzionoto, biso· 
gna ricorrere a un piano di emergenza. 

Convertire Sonic 30 aggiungendo nuo· 
va grafico e un bonus stage diverso, 

vuol dire olmeno offrire un tilolo con So· 
nic ai possessori di Soturn. Vi possiamo 
dire che il gioco di Sooic che verrò reo· 

costante contatto con la Virgin anche 

perché, dopo tvtlo, si trotto di un tilolo 
veramente eccezionale graficamente. 
Quello dhe ho vislo girare sul Sotvrn è 

favoloso, mo il problemo è che ci sono 
molte sezioni buone dol punlo di vislo 
visivo, mo quello che monco in reohò è 
il gioco vero e proprio. 

MEGA: Avete in mente altri ac· 
cardi con team di sviluppatori 
estemi? 
ANOY MfE: Sì, obbiomo ottenulo oltimi 
risultoti quesfonno. T omb Raider è stato 
senza dubbio un oltimo succeuo, ma 
anche Ei<humed merilo una particolare 
menzione dolo che, secondo me, è me­
glio di Doom. Tomb Raider ho mostrolo 
che non solo possiomo avere ottimi titoli 
dagli sviluppalori esterni, ma che pas· 
siamo avere onche uno certo esclusivo_, 
infatti i possessori del Satvm sooo stafi i 
primi o poter giocare o queslo filolo. Ed 
è questo il tipa di accordo che abbiamo 
per oltri quoltro o cinque giochi in corso 
di produzione, mo comunque non posso 
rivelarvi ohro. 

MEGA: Il gioco di cui tutti stanno 
pariando ultimamente è Quake. 
ANOY MEE: Ah sì, Quoke. lo progrom· 
mozione di Q.ioke verrò terminata nei 

primi mesi del 1997. lo doto di reoliz-

9'rouring Cars verrà convertito in 
Giappone dal team che ha realizzato 
Virtual On" 

lizzato per la prossimo stagione, in set· 

tembre o ottobre; quello in cui Noko è 
personalmente coinvolto, sarò il gioco di 
Sooic che tvtti sfiomo ospettondo di ve· 
dere. Non ho intenzione di star qui se· 

dulo e dire olio gente 'No, avete torto, 
Sonic 30 è quello che volevamo ottene· 
re dal Soturn•, perché non è vero. Si 
tratta di un compromesso e non stiamo 

cercando di noscooderlo, mo Sooic 30 
rimane comunque un buon titolo. 

MEGA: l 'affare Heart of Dark· 
ness: esis1e ancora? 
ANOY MEE: (Ridendo) Noo lo so. Beh, 
oneslomenle penso dhe nessuno sappia 
nullo. L'unico coso che passo dire è che 
se Heort of Dorkness verrà terminato, 

sorò lanciata sul Satvm. lo doto di pro· 
duzione originale non è stata rispettata, 
quindi l'accordo o cui erovomo giunti 
non è più valido altualmente. Siamo in 

zazione è Febbraio (questo data non si 
riferiS<:e olla mes.so in commercio, mo ol 
periodo in cui il gioco viene mostrato al­
lo Sego per ricevere lo suo opprovozio· 
ne NOR), ma è ancoro difficile avere 

delle notizie precise. Nell'oflore Quoke 
sono coinvolti tre titoli principalmente: 
Ouoke stesso, Ouke Nuke'em e Soulstar. 

MEGA: Quando abbiamo nomi· 
nato la ve rsione Saturn d i 
Quake a i GT, loro •i sono messi 
a ridere ••• 
ANOY MfE: Posso assicurarvi che è già 
stato firmato il cootrallo ... 

MEGA: U hai incontrati? 
ANOYMEE:No 

MEGA: Pe nsiamo che Qua ke 
paHa avere qualcosa a che fare 
con il Netlink, soprattutto per-

ché Quake è senza dubbio il ti· 
tolo che ha ovulo più successo 
per quanto riguarda il gioco in 
rete con lntemet. 
ANOY MEf: In Europa, stiamo guordon­
do con mollo attenzione ai problemi logi· 
slici di Netlink. Altuolmente, il suo succes­
so in Americo e in Giappone è slolo ob­
bostanzo limilolo, o causo dello mancan­
zo di software che lo supparta. E io sono 
dello fermo opinione dhe noo sia giunto 
oncoro il momento di portarlo in Europa 
fino a quondo noo è possibile offrire un 
ompio cotologo di titoli cornpafibili do 
poler ufilizzare. Ufilizzererno la ｰｯｬｾｩ｣ ｯ＠

dhe abbiamo odottalo dopa il lancio del 
32X, ovvero evitare di lanciare una peri· 
lerico se primo non si è certi che ci sio un 
buon numero di titoli che la supportano. 
Fino o quondo non vedremo che sono 
stali prodotti un numero X di filali di buoo 
livello, non obbiomo intenzione di lon· 
ciarla. C'è inoltre un altro problema, dhe 
rende l'utilizzo di giochi come beor em 
up pamcolarmeflte difficoltoso (Andy si 
riferisce ol leggero ritardo cousoto dol 
passaggio di doti tro il PC o le console 
collegate in rete. Questo titardd di okuni 
millisecondi crea alcuni problemi per 
quei titoli in cui è nece.sorio ul)O perfetto 
ri'JX'Sta ai comandi NOR). 

MEGA: E le linee telefoniche in· 
glesi (non parliamo poi di quelle 
italiane ••• NDR) sono più lente di 
quelle americane. 
ANOY MfE: Questo è vero. E poi c'è il 
modo di utilizzare Internet. Può essere 
considerato come manna dal cielo per 

alcune persone, mo attualmente tutto 

quello che la gente cerca di fore con ln­
lernel, è guadagnare soldi. Quindi, più 
persone lo usano, più lento divento il 

collegomenlo che non può di conse· 
guenzo essere adotto per il genere di 

giochi che siomo soliti produrre. E' pos­
sibile giocare in 300 o uno strategico o 

o un worgome, mo questo situazione 

non è adotto per i nostri tiloli, che foo· 
domentalmenle si bosono sull'azione. Il 
problema non è tanto lanciare la picco­
lo scotoletto nero che serve o collegarsi, 
potrei farlo la settimana prossimo, ma 
ciò che vogliomo è riuscire od overe il 
supporto adegualo per questa opero· 
zione. 

MEGA: l 'ahemativa per giocare 
con gli amici è Il dasslco cavo di 
link. Non è deprimente che la 
Sega no n abbia lavorato su 
questo settore, che probabil· 
mente è il modo più economico 
pe r offr ire l' opzione multi · 

player? Abbiamo sentito di di· 
versi progetti quali Mogie Car· 
pet, Command And Conquer, 
Doom in cui i programmatori 
volevano includere una opzione 
di gioco in link, ma ci hanno ri· 
velato che non hanno ricevuto 
nessun supporto clolla Sego. 
ANOY MEE: Beh, Ooom supporta la 
parto seriole, e sono in lovorozione ollri 
Ire o quottro prodotti realizzati da svi­
luppatori esterni che utilizzeronno que­
sto tipo di connessione. Rimane comun· 
que uno domondo fondamentale, olme­
no secondo me: q uanti videogiocatori 
sono disposti o prendere il Satvm e un 
televisore e portarlo o casa di un amico 
per poter giocare in link? Se sono in 
molfi, noi siamo disposti a wpportarli. 
Potevomo benissimo reoliuare questo 
cavo senza problemi, ma ciò che vrr 

9' 11 gioco di Sonic 
che verrà realizzato 
per la prossima 
stagione,, in cui 
Nakaè 
personalmente 
coinvolto, sarà il 
gioco di Sonic che 
tutti stiamo 
aspettando di 
ｶ･､･ｲｾ＠

glioma riuscire o fare è inserire il covo 
con un gioco, e originariamente spero· 

vo che si sarebbe potuto fare con 
Doom. 

MEGA: Mo non penso che ci sia 
un gran rischio nel lanciare un 
cavo per il link. Probabilmente 
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è più pericoloso lonciore perife. 
riche quoli il Miuion Stick e 
l'Arcode Rocer. 
ANDY MEE: Ones1omen1e, ho deciso di 
non importare il Mission Stick e, per 
quello che rigvorclo t Aroode Rocer, ci 
sono abbollanzo tiloli che lo suppotta· 
no e t ocquislo è consigliato se siete fo. 
natici di giochi cli guida, dato che offre 
di>ene enmJoni e sensozioni rispetto al 
normale joypad. Il CCM> per il link è una 
bello icleo, potremmo importarne 200 
direttamente dol Giappone e venderli 
con uno inserzione •.. 

MEGA: Ma c'è bisogno di giochi 
che lo supportino, 
ANDY MEE: Ceno, è questo il nocciolo 
dello queslione. 

MEGA: leh, è un po' un circolo 
vl1ioso. 
ANDY Ml'E Elf.!tNameole si, mo oro ci 
sono comunque alcuni titoli in via di svi· 
luppo do cose esterne che utilizzeranno 
questo opzione. lo domando fondo· 
mentole rimane sempre: quanti ragazzi 
possono portoro il Sotvm e la televisio· 
ne o coi.o di un emico per giocorci? 

MEGA: Magari i nostri lettori ti 
possono aiutare in questo. 
ANDY MEE · Beh, sarebbe ottimo, mi 
piacerebbe ""'tiro il loro parere. A volte 
quesle deci1ioni sono le più difficili do 
prendere (se Y<>lete polole scn-e quel· 
lo che pensole o AMy Mee, Sego Euro­
pa, 266· 270 Gunnersbuty Avenue, Chi· 
owi<:k, Londra) 

MEGA: P..-chè la Sega non au· 
menta lo sviluppo di titoli in 
Gron Bretagna? 
ANDY MEE: Numero1i titoli sono stati 
sviluppati in Gran Bretagna, mo mollo 
spesso non ne parliamo. Sonic 30 è sta· 
lo realizzata in lnghih.no do un gruppo 
di programmolori doroti di notevole la· 

lenta, e ovviamente onche T omb Roider. 
Stiamo attualmente cercando buoni 
gruppi di 1viluppotari, per commissiona­
re loro olaune licenze di tiloli che usci· 
ranno entro la 6ne delt onno. 

MEGA: Cl - piani per creore 
un team di sviluppatori i..-? 
ANDY MEE: No. Al momento mi sem· 
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bra che ci siono abbollonzo gruppi di 
talenta in lnghihwra, • credo anche che 
la compelizione Ira i vori leom di svilup· 
poto<i esterni sia un lotto positivo. Un 
gruppo di 1viluppotori interni potrebbe 
infatti avere un po' meno stimoli. 

MEGA: Coso cl dici di sviluppato­
ri inglesi impegnati nella conver­
sione di coin•op della Sega? Ci è 
stato riferito di visite do porte cli 
roppresentonti della sezione d i 
ric..-co e sviluppo della Sega. 
ANDY MEE: Toufing Cors ..m c:orwer­
tilo in Gioppano dal team che ho realiz­
zalo VirMJI On. AM Annexe ouegnerò 
uno dei suoi leom per supervisionare la 
conversione, questa fotta ci è $Iota con· 
I.mota do T otsuya lo soorso '8tti· 
mono. Per quanto riguordo Sky 
Target e Gunblade la loro realiz­
zazione per Sotvrn è ancoro in· 
certa. Comunque, secondo me, 
Gunblade sorèt probabilmente 
convertita, dota che ci sano 
abbasta nza corotteristiche 
che lo possono rendere un li· 
tolo oclotta anche ol mer<Xllo 
ca.dingo E' un grande 6tolo nelle sole 
giochi percM " ho o disposirione una 
pistola che infonde ottime secuozioni. 
Come gioco per console, Mio quello che 
c'è da lare è continua Il! o tener premuta 
il ta•to Ce, per questo, ol ｾｴｯＮ＠ stio· 
mo lovorando ad alcune soluzioni. lo 
stesso discorso può essere fotto per Sky 
Target; la conversione non è stato con· 
fermata, mo noi 1iomo obbostanzo inte­
ressati nel progetto. Lo grande notizia ri· 

MEGA: Quindi è uno sorto di 
esponsione generico che potrà 
essere utilizzato anch• per i gio· 
chi futuri? 
ANDY MEE: Si, lo metteremo sul merco· 
la insieme o Vir1uo Fighter 3. Ciò che 
non vogliamo foro à di offrirlo come pe· 
riferito o se stante. lnlendicmo riclurre il 
coolo per gli ocquirenri del soltwore, co­
sì do rendere il Mio più oppetibile. 

MEGA: Più o meno, puoi rivelar­
ci quole sorà il suo pre:no? 

ANDY MEE: Speriomo di riuscire 
o tenere il prezzo simile o 

quella dei titoli per Ninten· 
da 64 reolizzori da svilup­

potari esterni. 

:d MEGA: lntomo alle 80 ster­
ｾ＠ tine (circo 21 O mila lire)? 

ANDY MEE: Speriomo di essere 
un po' più bossi con il prezzo. 

MEGA: E que sto upgrode per­
metterà di raggiungere I livelli 
del Model 3? 
ANDY MEE: 51. Con questa espansione 
riusciremo a riprodurre Virtvo Fighter 3 
e, probabilmente, onche oltri titoli ohe 
utilizzano il Model 3, come Supercor. 

MEGA: Avete lntenxione di dore 
questo nuova tecnologia in licen· 
za anche a sviluppatori estemi? 

9ftNon sono solito attaccare i possessori 
della Playstation, ma molti cli loro mi 
sembrano solamente clei fanatici della 
ｧｲ｡ｦｩ｣｡ｾ＠

mone comunque che lo Sego ho confer. 
mala che avremo Virtvo Fighter 3. 

MEGA: Questo porto olla do· 
manda succeuivo. Ci puoi dire 
se questo titolo sorò dototo di 
qualche tipo di upgrode 
hardware? 
ANDY MEE: Si, _,.èt urilizzota una coi .. 
luccio che ho la funzione di emulatore 
grafico. ti Sotum infatti ho le capacitò 
per produrre titoli malto simir. al Model 
3, mo oro non riusciamo oncora a rag· 
giungeni questi riiultoti Quindi ciò che 
faremo è usore questa corM:cio che de­
ve essere inserita nello slot del Sotum 
per giooore o Virtvo Fighter 3 e onche 
per le futvll! conversioni. 

ANDY MEE: Oueslo à un fotta che stia· 
mo ancora discutendo. In fondo, questa 
vorrebbe dire offri"' ogli sviluppatori lo 
tecnologia del Model 3. 

MEGA: Cl tono stote numerose 
voci, topNttutto su lntemet, che 
rivelano che la Sega dovreb ... 
onnunciore, nel primi mHi 
dell'anno, il lancio del Sotum 2. 

E' vero che •- ｾｮ｣ｬｯ＠ su 
una nuovo prage"" hordw-? 
ANDY MEE: Non ci soro -sun ripa cli 
annuncio doto che non esiste neuun 
nuovo progetto hordworo. ti Soturn 6 
ancora una mocichino gìoYone, e deve 
ancoro doro il meglio di se. Ovviomenle 
la Sega si sta interessando anche alle 

nuove tecnologie, mo non è oncoro il 
momento di dare infonnozioni sulle fu .. 
tvre produrioni hardwore. Noi pensio· 
mo che, nei prossimi dieci anni, l'indu· 
strio del divertimento videoludico sorà 
notevolmente differente. 

MEGA: Siete ottimisti sulla posi• 
zione della Sega in lnghiltemi? 
ANDY MEE: Lo nostro bose di utenzo 
sto notevolmente aumentando e, da 
quello che possiomo vedere, sembro 
che la $ituazione sia destinato o miglio· 
rare rispetto olio scorso anno. 

MEGA: Quindi non pensote che 
d iventi uno nuovo "terro delle 
Playstotion"? 
ANDY MEE: la bose di utenzo è con un 
rapporto di circo 3· l o favore dello 
Ploy.totion. Ma il fotta che mi rende olli· 
mista è che sliomo vendendo Soturn oi 
giocatori che sanno quello che stanno 
utilizzondo. Non sono .dita oltoccore i 
possessori deDa Ploystation, mo molti di 
loro mi sembrano solomenle dei lonotici 
dello grafica che vedono uno buono 
ｲ･ｯｬｩｺｺｯｺｩｾ＠ tecnico e non pensano 
che cle.or>o anche giocorci. Molti nego­
zionti conosoono bene quella che biso­
gno offrirgli quindi. .. Comunque, anche 
se loro continuano o vendere tre volte 
più di noi, noi continveremo o offrire ai 
possessori di Satvrn dei titoli coinvol· 
genri e divertenti, perché è questo quello 
che vogliono veramenle 

MEGA: Quonti titoli vi aspettate 
di produrre quest' annof 
ANDY MEE: l ' anno scorso obbiomo 
realizzalo ben 36 titoli e quesfonno 
pensiamo di mantenerci più o meno wl· 
lo •lesso liYella (Ira i 30 e i 35 giochi!. 
Per quanto riguardo le produzioni di 
00'8 esterne, chi può dirlaf Potrei mo· 
strorvi una lista che comprende ben più 
di 100 titoli ... 

MEGA: Ancly, grazie per Il tem­
po che cl hai concesso e, buon 
lavorol 
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Per oltre un anno, un team composto do 
ben venti sviluppatori ho lovorolo olio 
realizzazione di Multi· Rodng ｃｾｯｭﾷ＠
plonslip nel tentalìvo di 1iu11ire o emu· 
lore i risultati ottenuti su S.turn e Play­
stotioo <on Sega Roly e le "'rie verno· 
ni di Ridge Rocer. E dobbiamo ommet· 
tere die, per quello <he obblomo potuto 
vedere, i risultato è veramente ec<ellente 
visto <he il gioco è groli<omente ottimo e 
viaggio o ben 30 frame< ol se<ondo. Mo 
non é solom!flte questo l'aspetto interes· 
sente del nuo"' tnolo torgolo lmogineer; 
in ｍｵｬｴ ｾ ｒｯ｣ ｩｮｧ＠ ｃｾｯｭｰｩｯｮｳｨｩｰ＠ si ho, 
per esempio, lo posòbilitò di utiliu.ore soi '----------------------.1 differenti tipi di mmhine, ognuno del 

ｲＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＮＮＭＭＭＭＭ Ｍｾ ｾＭＭｾＭＭ ＢＧｬＢＧＮＮＮＬ＠ quali pU<i esse<e odottoto olle proprie to· 
rotterìstidie. S.no presontl infol1i sene di· 
verse <orotterisliche, quali freni, marce, 

sospensioni e oetodinomiro, che pMsono 
ｾ ｩｲＮＺ ｾＡ＠ 1 essere settati in differenti moniere. E' 

inoltre ｰｯＱＱ￬ｬｬｾ･＠ sof"'re lo mo«hino che 
si è reolizzolo nolo Memory Po<k, così do 

ｾｾｯＺＬＺｾ Ｎ｟＠ ... _. polOfla rlutilizzore ondie dopo aver spen· 
lo lo consolo. Sono inoltre presenti diversi 
tipi di troe<iotl, ambientati in differenti 
paesaggi e con varie condizioni dimoti· 

die. lo neve, ｾ＠ vento e lo pioggia non sono solamente degli Dljletto co<eogrolicl visto <he inllu!flzono lo 
- - -1 tenuto di strado e lo stile di guido che bisogno odonore. A r!flde<e il tutto più complesso, bisogno oggiun· 

ＬＮｾｾｾｾｾ ｾｾ ｾ］ＺＺ ｾ ｾｾ［ｾ ｾ Ｑ ＭＱ＠ gere on<he <he <erti trot<ioti sono in nonurno, lott0<e <he rende le '"'" ancoro pOi ca<nplesso. Altro inte· 
" res.san1e caratteristico è quella di poter uti&zzare percorsi ohemotivi per rius.<i e o raggiungere il termine di 

un livello. In un demo che abbiamo ovulo modo dì vedere, è possiifi giungere ol lroguordo utl&zzondo 
uno strodo ghioc<iolo, più breve e insidioso oppure uno via più lungo, mo anche più semplì<e. Do sottoll· 
neore <he, almeno o quonto <i ; stola rivelato dai progra<nmotori, a 30 Sli<k risulto perleno per questo ge· 

!
!!!ll.iliiiil• nere dì giochi visto <he, o se<ondo deB'indlnozione del <ontrollOf, è possibile estguire <urve più o meno a<· 

centoole. lmommo, non ci resto che 
aspettare fidutiosi lino o giugno, 
mese In 1ui Multi-Roting Cum­
piondiip dovrebbe essore pronto in 
ｶ･ｾ ｩｯｮ･＠ ､･ｦｩｬｾｩｶｯＮ＠



A <on<one<e <on Muhi-Radng Cha11-
piooship per il titolo di simulart0<e auto­
mobilistico più olleso per N64 è senzo 

dubbio Rev U11it, primo prodotto lon· 
<iolo dalla Selo per il 64-bil di cosa Hin­
len6o. la calO nippooi<a, die per qvei po­
chi che non lo sapessero oveV'D realizzato 
okuni tiloli di ombienlozione oulomobili­
sli<o onche per Super Hes (lo ierie rii F I 
ｅｸｾ｡＠ .. 1 HNt, Ionio per cilorne ol<uni) 
è oro impegnalo nel rlore gli ullimi rnot· 
<hi !ÌO olio reoliuozione lemi<o che ollo 
giO<obililò rii un lilolo <he, 10lvo <omplì­
<ozioni, dov1ebbe arrivare nei negozi 
giopponesi (o quindi, dopo pochi giorni, 
anche do noi tramite okuni importatori 

porolleli) entro lo fine di Febbraio. Mal­
grado la dolo di 111<ilo sia <osi vicino, noo 
sono molle le notizie che sono kopelole 
dallo base ape1alivo dello lelo e quindi 
tutlo qoolo t.he siamo 1iuscifi o vedere è 

un demo che <i ho IOS<iolo ben spe1ore. 
la grafì<o, !ÌO per quello che riguordo le 
vetture disponibai coo per i ｦｯｮ､ｯｬ ｾ＠ ｲｩｳｵｾ＠

to infatti molto del1ogliolo e, anche se 

oon obhiame dali precisi, lo suolling ci é porso porticolormenle ftuido e veloie. Non ci é 
slot o O Il( Oro rivelalo in <oo modo verrò insorito l'opzione per due giocotori {opzione che 
tra l'altro, anche se mi sono dimenticoto di scriverlo, è presente anche in Mutti·Ra<i19 

Champioo•hip) mo, mollo p<obobilmenle, si lrotterò dell'ormai dossico e funzionale 
spln-s<reen oriuontale. Per quello coo riguarda invece la Urunura di gioca, possiamo so 
lamenle dre che in Rev li"'il si devono offiontare otto avve11ari conlrolloli rlol <ompu­
ter in un discreto numero di piste differenti, ognuno corotte1izzoto do eccellenti ombien· 

lozioni e diverse difficollò. Beh, non c'é mollo ollro do aggiungere se non <OO, se non à 
saranno particolari problemi, troverele quasi cerlomente uno re<ensìone di Rev Umit 

sul ーｲｯｳｾｭｯ＠ numero di Mega Console. 







Oltre al nuovo motore 30 che consente di r1otare tutto n paesaggio 
,... avere sempre rmquodratura 11ìgft0re, u1' altra gra1cle novità ri· 
spello al primo Sy•dicate è rappresentata dal fatto che ogni ele· 
mento dell'ambienta1lone è demo&hlle. Qualche esempio? Potete cli· 
rnvggere tutte le lici di omo strada e bran<0lare ietteral11ente nel 
bvio (dimostrando qui l'ottimo uso degti effetti di l11e) oppure fa­
re saltare per aria un palmto, cosa ｣ｾ･＠ però vi potrebbe aeare 
alcuni problemi come nel caso in cui a1r11rtemo cieli' edifl<Ìo 
si lrovasse un prigioniero che donvate llbercl't. A11he 
l'intèruione (00 n poesoggio è buono, polTete anche 
prendore la metropolitana e girare le ione della dttà op· 
I"'" prend1re uno ｭＰ＼Ｑｾｩｮ｡Ｌ＠ spostarla e farla saltare da-
vanti a un vostro obiettivo per amp&tKar1e l'effetto distruttivo. 



Abbia110 i11101trato Mi1ct Dislcttt, UIG delle m .. ti Bulfrog che stanno ct11tro a Syadicate Wars • gli abbia­
•• fatto aocht quakhe domanda! Euo d oostro minireportoge: 
MEGA: l'ambientazione del vostro gioco ricorda chiaramente quella di Biade Runner. 
quali sono state altre principali fonti di ispirazione? 
MIKE DISKm: Personalmente pragramm111da Syndical• Wars avevo come •odtllo i fdm della serie Ter• 
minator. Tutta razio1e era co1dita da una quantità industriale di armi e di combattimeoti. Noi abbiamo etr· 

calo di riprodurre la stessa aiione freoetka in questo gio<o mo, visto che quattro androidi invi11ibi& avrebbe· 
ro resa '"' po' bassa la giocabi&tà, li olibiomo resi meno perfetti e abbiamo inserito qualche oemico alY allena. 
Nel team abbiamo un polito di 11aoga gioppo1esl che ha ptftsato bene di planare negH uhlml Uveli qualche 
mech di devastaotl proponlonl e on robot sula falsarlga di G1ndom. Diverteote no? 
MEGA: Uno dei prlncipali diletti c•• si riscontravano nel primo Syndicat• era la poca 
varietà dei loadali; come avete cercato di ovviare al problema? 
MD: AJIOJa sfrutt0Ya110 uaa grafica bitmap 1 DYtVllllO a disposiiione solo 2S6 bl0<chi da combinare: tre tt· 
pi cli mattoni, Ire ttpi di t111str1 e cosi via, ero ineviloble che tvtto sembrasse uguale. Qui Invece abbiamo 
1tdiuato grotKa paligooale e abbiamo poMo variare maggiormente g& elementi del ｦｯｮ､｡ｩｾ＠ manlenenda 
simi& fra loro solo quele ambientazioni che devooo essere facilm .. te rkonas<iblli: una banco o una stozio· 
1e di pollila sl devono dlsltng1ere lacllmettte. Ogoi bvello è cosi ct1Yerso dall'altro: pmate che abbiamo 
pvre Inserito alcuni schemi acquatici i• cui davete -••rvi su delle barditi 



tecnica veramen .. 
te incredibile 
(grafica spetta­
colare sia negli 
sprti. che nelle 
animazioni e 

- con tele­
cronaca parlata, 
in giapponese of 
caurse) e da una 
giocabilità mai viota 
prima sv qualsiasi can­
oole. Visto 1'-..me succes· 
sa di questo tllalo, dopo una oeconda versione in 
cui venivano prallcan.-e eliminati I pochiuimi di­

fetti del primo .,...io, è oeguito una conver· 
siane per Mega•h• ed è appena uscita una 
converoiane per flìlystation. Ma l'attesa 
maggiore, da part9 •tutto li popolo vicleo· 

ludico (e perché no, anshe da parte dell'intero 
staff redazionale• -a Conoole) era per 

J-Leatiue P ...... Wker, prima simula· 

partecipare .i campionato giapponese, di 9iocare 
la coppa oppure di affrontare direttamente lo lotte­
ria dei calcl • ........ E' Inoltre pooaibile, se non si 
gradiKOno i ._ messi e dispooixione dal gioco, 
creare dal nulla UM ....... 1quadra, atabilendo, 
per ogni gioe-1-., il ruolo, l'aspetto fisica 
e le princlpoll carallwlstkhe tecniche (divil8 In no­
w differenti voci); ovviamente è anche passibile 



e, anche per questo mativo, sin dalle prime partite 
si riescano a c,_ aziani di ottimo livello. le gio· 
cale a c:li1posizione - particolarmente numerose 
e aie- -ità, come Il triangolo, aumentano il 
fià elwCllo livello• spettacolarità. Proprio per ri· 
ved- le migliori gioe- (oppure in coso si segni 
un gol) • ,...sente un ottimo sistema di replay che 
pennell9 • rivedere l'o.zione da qualsiasi ar190lo· 
ziane • wlocità normale oppure frame by frame. 
Non•"* oro quello che luccico oomunque e, pul"" 
troppo. -he in questo titolo, che a prima vista 
....... fll'OtÌcomente perfetta, -.o presenti alcuni 
6ttL Mno di tutto, il gi0Ctltof9 computerizzato 
- _,ette praticamente mai fallo, fatto piutto· 
sto .,.-tlcolore in una partita di calcio. Il secondo 
difetto risiede nell'eccessiva semplicità, con i primi 
due livelli di difficoltà, di segnare (ho vinto uno 
partito 17·2, risultato più adatto alla serie A2 cli 
hockey su ghiaccio, piuttosto che al calcio) aia per 
l'effettivo incapacità da parte del portieri avversari 
di sventare le conclusioni degli attoccanti sia per lo 
poco mobilità dei giocatori controllati dal cempu· 

ter, facilmente superabili. 
Questo problema, in ogni 
caso, puà essere superato 
settonda un livella di dif· 
ficaltà più alto; già dal 
terza infatti la situazione 
è diversa, con gli ovver· 
sori che scattona, contro• 
stano e con i portieri fl· 
nalmente abbastanza ef· 
ficacl. li terza, e a quello 
che abbiamo potuta ve· 
dare ultimo, difetto è, 
que ... volta, un ｾﾭ
ma pu..,,.,.,. tecnico. In 
situazioni particolarmente lncwlMle, quali calci 
d'•n10lo oppure punizioni al lhnlte dell'area, 
l'azi- ralenta in maniera •bastanza sen11bile, 
fatto nan lnsapponabile ma, almeno a mio mode· 
sto parere abbastanza fastidioso. Si !ratta comun· 
que di difetti a ... lamente sappi llMI vista e con· 
siderata che, per il resto, I profl-matori hanno 
realizzato un prodotto _ _. incredibile e che 
merita di essere acqui llta da lutti i possessori di 
Nintenda 64 amanti cli questa sport. 

ttEGR COISOLE BJ 
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COMMENTO 
I giochi di calcio sono sempre stati un genere di che, in passa­
to, ha creato non pochi grattacapi ai programmatori. Riuscire 
a realizzare un titolo che risultasse infatti divertente ed, al con­
tempo, fedele allo realtà non è certo una cosa facile e poi, si 
sa, noi italiani quando di tratta d i pallone siamo molto esigen­

ti . Detto ciò non passo far a ltro che complimentarmi per l'ottimo lavoro 
svolto dai ragazzi della Konami che, dopo un periodo d i gestazione rela­
tivamente breve, sono riusciti a sfornare per il 64 bit targato Nintendo un 
titolo veramente esaltante. Owiamente tutto ciò è stato possibile grazie 
al!' esperienza acquisita dalla software house nipponica con le precedenti 
versioni a 1 6 bit tuttavia sarebbe un errore considerare questo titolo una 
mera conversione. Le d ifferenze che intercorrono fra questo Perfect 
Striker e le versioni per il MD ed il SNES non si limitano infatti al mero 
aspetto grafico (che comunque ha tratto enormi benefici dall'uso della 
grafica poligonale e del!' alta risoluzione) ma abbracciano anche il siste· 
ma di controllo ed il livello di intelligenza artificiale dei vari g iocatori che 
ora (portieri a parte) risultano effettivamente simili alle loro controparti 
reali. A tutto ciò bisogna poi aggiungere anche una mole di opz ioni ve· 
ramente impressionante grazie alla quale è possibile controllare qua lsiasi 
aspetto del proprio team oltre che impostare la squadra secondo le tatti­
che ed i moduli che più ci aggradano. Certo, molto probabilmente il set· 
tanta, ottanta per cento degli utenti non sfrutterò mai a fondo questo ge· 
nere di opzioni comunque ciò non toglie che questo Perfed 
Striker sia, almeno a mio parere, il migliorf/!Al> 
gioco di calcio in circolazione su console e 
che, come tale, non possa che essere consi· . 
derato come l'acquisto idea le per tutti colo-
ro che s" rePiitaÌl.O,dei ver· a ll)anti de secondo sport più bello del mondo 
(il primo, per la h onaca, è l' hockey). 

- t .::. -
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J-League Perfect Striker è sen· 
zo alcun ombro di dubbio, il più 
bel gioco di calcio che sia moi stato 
realizzato per qualsiasi macchino. I 
programmatori della Konomi hanno 

infatti svolto un lavoro veramente impressio· 
nante e, praticamente qualsiasi aspetto del 
gioco risulto impeccabile. Le opzioni sono ve· 
romente numerose e permettono di adottare 
la squadro alle proprie esigenze. Infatti, men· 
tre il normale videogiocatore può benissimo 
prendere in mono il joypod e giocare, i fono· 
lici di tattico (come il sottoscritto) possono 
passare ore e ore o studiare la migliore for· 
mozione da mandare in campo, il posiziono· 
mento degli uomini, la tattico e le marcatura. 
Uno volta scesi in campo infatti, i giocatori se· 
guano fedelmente gli ordini impartiti del mi· 
ster e non continuano, come accadevo in a ltri 
titoli del genere, o giocare come se niente fos· 
se. Lo partito rimane comunque il vero punto 
d i forzo di questo titolo. Ad uno realizzazione 
tecnico assolutamente sbalorditivo infatti è 
stato aggiunto uno incredibile giocobilità. E' 
possibile eseguire qualsiasi giocato, realizzo· 
re goal incredibili e, i pochi difetti citati da 
Marco nell'introduzione, non sono poi porti · 
cola rmente fastidiosi (il livello di difficoltà è 
bosso? Basta a lzarlo, in fondo i programmo· 
tori ne hanno messi cinque apposta. I rollen· 
tomenti? Sopportabili). Da sottolineare poi 
che, come qualsiasi titolo sportivo, J-League 
Perfect Striker dà il meglio se giocato con 
un altro essere umano e, le varie combinazio· 
ni possibili (uno contro uno, due contro il 
computer e molte altre) non fanno altro che 
incrementare la già notevole longevità. lnsom· 
mo, che fo!r::or,coro lì cor te dal vostro ne­
goziante ､ ｦ Ｑｩ ｾｾ ｡＠ co prote}'·League 
Perfect Striker, non ve ne pentirete. 



COMMENTO 

f 
Sin dalle prime partite o J league 
Perfect Striker risulta evidente 
che i programmatori hanno svolto 
un lavoro veramente degno di noto. 
Praticamente è stato preso la ver­

sione per Super Nes e, con le debite propor­
zioni , è stato adattato alle potenzialità 
dell'N64. E' quindi rimasta quasi immutata 
l'incredibile giocobi litò che caratterizzava 
l'originale (anzi, un paio di novità l'hanno 
addirittura migliorato) mentre l'aspetto che ho 
senza dubbio tratto i maggiori benefici è lo 
grafico e il sonoro. I giocatori infatti si muo­
vono, scottano, saltano, si esibiscono in incre­
dibili rovesciate e g irate volanti in maniero 
particolarmente convincente, e tutte queste lo­
ro prodezze atletiche sono perfettamente 
commentate dall'ormai immancabile (e in­
comprensibile) coppia di telecronisti giappo­
nesi . Peccato solamente per quei piccoli difetti 
già citati nell'introduzione, soprattutto per i 
rallentamenti che fanno leggermente diminui­
re la valutazione di un gioco che altrimenti 
sarebbe stato ben più alto. Gli amanti di que­
sto sport non devono comunque preoccuparsi 
perché J ｬ･｡ｧｾ･＠ Perfect rimane comunque 
un grandissimo titolo che i sento di consi­
gliare o tutti i fortUnoti possessori dell'N64. 





' 

Dopo l'uscito dell'N64 ero Facile 

Prevedere che le softwore house 
giapponesi avrebbero prodotto un 
buon numero di titoli dedicati al ba­
seball, sport porticolormente papa· 

lare nel paese del Sol levante. lo primo cosa 
o presentarci lo suo fatico è lo lmogineer e bi· 
sogno ammettere che i risultati sono più che 
apprezzabili. Infatti, oltre o una realizzazione 
tecnico di buono fatturo, i garzoni dello Imo· 
gineer si sono preoccupati anche di fornire al 
gioco una struttura più che adeguata voloriz· 
zondo quegli aspetti che differenziano un in­
contro di baseball do uno semplice partito o 
bowling. Il sistemo di controllo comodo e pre­
ciso, lo possibilità di utilizzare tutte quelle gio­
cate presenti nel vero baseball unite olla pre­
senza d i un buon numero di opzioni garanti· 
scono infatti sia uno buono g iocobil ità che 
uno longevità più che discreto rendendo così 
questo King of Pro Baseball un prodotto 
in grado di soddisfare oppìeno lo voglio di 
baseball di tvtti i possessori dell'N64. 

i 
Trovandosi di fronte o un titolo come 
King of Pro Baseball , dopo 
aver esaminato lo confezione e do· 
po aver guardato per pochi secondi 
la grafico del gioco, si ho l'impres· 

sione di avere tra le mani un titolo realizzalo 
per un pubblico giovane. Sin dallo primo par­
tito invece (o, ancoro primo, se si esaminano 
le varie opzioni o disposizione) si può notare 
che, a dispetto di una realizzazione tecnico 
che punta maggiormente sul •super defor­
med•, lo strutturo di gioco non è particolar­
mente semplice e i programmatori hanno in­
serito tutte le caratteristiche tipiche del base­
ball vero. Il nuovo sistema di controllo per la 
battuta inoltre rende, almeno inizialmente, 
questo fase della partito leggermente più 
complessa visto che ora per battere non è più 
sufficiente premere il tosto nel momento cor· 
retto mo bisogno anche eseguire lo swing con 
lo giusto inclinazione. Sconfiggere le squadre 
computerizzate non è quindi un'impresa por· 
ticolormente facile e questo fatto, unito alla 
presenza del campionalo giapponese, goron· 
lisce indubbiamente uno buono longevità. 
Peccalo solamente per alcuni leggeri rollento· 
menti, evidenti soprattutto se lo battuto si fer· 
mo nei pressi del catcher e per la presenza di 
tutte le opzioni in giopponese, fatto che, a l­
meno secondo me, non permette di sfruttare 
appieno tutte le possibil ità offerte dal gioco. 
Si trotto comunque di un buon titolo che tutti 
gli appassionati di baseball dovrebbero pren· 
dere in considerazione. 



I 
Purtroppo, già dopo poche portite si 
noto che il personaggio do noi con­
trollato, oltre o essere malamente ani­
mato e realizzato, risponde in ritardo 
e senza lo necessario precisione. lo 

strutturo di gioco inoltre non risulto porticolor­
mente interessante e coinvolgente, soprattutto 
se si gioco singolarmente; lo situazione infatti, 
se si affrontano altri esseri umani, miglioro 
leggermente per quello che riguardo lo gioco­
bilitò anche se, rimaniamo comunque su livelli 
piuttosto bossi. Mi sembro quindi evidente che 
Blast Chamber è un titolo poco curato sot­
to ogni punto di visto. 



ｾｵ｡ｬｩ＠ sono le penne 
che scrivono davvero dappertuffo? 

STABltO®-oHPen universal 

Plastica, metallo, vetro ... Stabilo Ohpen Universal scrive in modo permanente su più di mille superfici, 
anche su quelle dove gli altri strumenti di scrittura di solito falliscono. Per questo è ideale per I' ufficio, 
per la scuola, per i lucidi da proiezione, per la dispensa di casa e per tutti gli altri usi che ti possono 
venire in testa. 

ｓｔａｂｬｬｏ ｾ＠ OHPen universa/ 

Per tutte le superfici lisce, 3 diversi spessori di scrittura, 
ricaricabili. Disponibili in 8 colori . @ STABllO 

evidentemente 



(j) rmai ai buoni p iazzamenti di Costanti­
no Rocca ci siamo abituati e visto che 

il nostro campione da un po' manca 
l'appuntamento con i grandi acuti qui 
da noi l' interesse per il golf si sta len· 

tamente affievolendo. All'estero questo non avvie­
ne e lo dimostra il fatto che la Electronic Arts ha su· 
bito fatto uscire a nche per il 1997 una nuova ver­
sione della sua pluriosannata simulazione goHisti­
ca. Va subito detto che purtroppo si tratto di un ti· 
tolo al di sotto delle attese 
che non solo non riesce a 
migliorare i livelli prece· 
dentemente raggiunti ma 
che addirittura deve regi· 
strare notevoli peggiora­
menti. I percorsi a vostra 

disposizione sono due e sono i soliti da anni: il TPC 
di Sawgrass e lo Spyglass Hill. Chi ha già le versio· 
ni precedenti dovrebbe ormai conoscere ogni ciuffo 
d'erba di queste piste! Anche i modi di gioco sono 
sempre i soliti e vedono, oltre al classico allena · 
mento, gli ancora più classici tornei su 72 buche e 
lo Skins Games, su ogni buca del quale è posto un 
montepremi in denaro. Qualunque sia la vostra 
scelta potrete affrontarla vestendo i ponni di uno 
dei sedici giocatori professionisti che sono stati di· 
gitalizzati oppure settando a vostro piacimento 
uno degli otto amatori disponibili. Niente di nuovo 
sotto il sole, direbbe Qoelet e purtroppo non pos· 
s iamo far altro che dargli ragione. A tutto ciò dob­
biamo purtroppo aggiungere dei biblici tempi di 
caricamento, e allora la situazione diventa davve· 
ro preoccupante. Si potrebbe soprassedere sulla 
lungaggine nel caricamento delle nuove piste ma 
non vediamo perché dovremmo sopportare altri 
stop anche solo quando decidiamo di cambiare vi­

suale 1 Misteri 
della Electronic 
Arts, una volta 

casa regina del­
le simulazioni 

che ora sta per­
dendo ripetuta­
mente olpi. 

COMMENTO 
Per i potili d i simulazioni sportive lo 
Electronic Arts ho rappresentato ne· 
gli ultimi anni uno certezza d i qua­
lità: qualsia si gioco facesse uscire si 

potevo comprare o occhi chiusi, sicuri che sa· 
rebbe p iaciuto. Le sue ultime performance 
stanno facendo crollare questo suo forno e so­
prattutto lo fiducia incondizionato dei g ioco· 
tori: troppe infa tti le edizioni 97 delle sue si­
mulazioni al di sotto delle attese. Purtroppo 
PGA 97 non è che il coso più emblematico 
di questo involuzione. In pratico non c'è nullo 
d i nuovo rispetto al passato se non un lievi ssi· 
mo ritocco grafico. Sia i modi d i g ioco d ispo­
nibili che le piste su cui potete cimentarvi sono 
rimaste infatti le stesse. Quello che è più gra­
ve è però lo lentezza dei caricamenti e il tem­
po che spesso si pe rde durante il gioco per 
pause inutili: riuscirebbe o far spazientire an­
che Giobbe. ｾ ｩ ｭ ･ｮ ｴｩ｣ｯ ｴ ･＠ questo PGA e, se 
volete un titold golfisti .(pJnt61e seriamente 
su Virtua GOif. 

Y Gli ｾ＠ ambionlali 
""'° perfolla;- in Unaa col 
grigicn gonorale di - il 
ai-

• sisloma di conln>llo è 
quolo rodalo omai da anni .. . 
Y .... ma perché que'1o -ron.-.ti• 



aria 
enamente. 

Questo non è solo un grande dizionario bilingue, utilissimo per le traduzioni, ma anche 
un prezioso compagno di studio: il programma, infatti, permette di ascoltare le parole 
inglesi pronunciate correttamente da uno speaker di madrelingua. Per lavòrare meglio, 
con più comodità ed efficienza, è possibile mantenere in linea i! dizionario insieme 
all 'elaboratore testi. E per stare al passo con i tempi di una lingua .... ｾｾｾ＠
viva e diffusa come l'inglese, il dizionario contiene 
i termini tecnici utilizzati in diversi campi, gli americanismi, 
i neologismi più attuali, le espressioni idiomatiche. 
L'inglese perfetto, scritto e parlato, è tutto qui, 
nel dizionario parlante Jackson. 

Dizionario parlante inglese/italiano e 
italiano/inglese: oggi tradurre è più 
semplice, più comodo, più interessante. 

.. IACKSON 

... LIBRI• 
MAACHIO REGISTRATO 
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O 
utto era iniziato con la 
versione 96. In quell' oc· 
casione la EA aveva lan· 
ciato una massiccia cam­

pagna per rivoluzionare i 
suoi titoli più famosi e renderli competitivi con i più 
temibili concorrenti. Ecco che cosi eia quella versio· 
ne di NHL scomparì l'ormai vetusta grafica a scor· 
rimento verticale per far spazio a un più accatti­

vante 3D poligonale. Non furono pochi i peccati di 
gioventù e p.ir apprezzando lo sforzo fatto dai 
programmatori si doveva riconoscere che quel gio· 
co era ben lontano dalla perfezione. Sbagliando sì 
impara e così a un anno di distanza ci viene ripro­
posta l'ennesima versione della fortunota serie 

1. ·. hockeystica e questa volta le cose vanno decisa· 
- mente meglio. Le opzioni di base sono rimaste 
ｾ Ｍ , quelle dì sempre e cosi potrete scegliere tra le 

· 26 franchigie del campionato nordamerica· 
..-i \ no e decidere se affrontare un singolo mat· 
ｾ＠ ｾ＠ eh, dei play off oppure l'intero e lunghissi· 
· '· . Il mo campionato. Per le opzioni su più parti· 

te naturalmente è possibile salvare la vo· 
stra posizione e riprenderla quando volete. Ov· 

viamente il gioco è concepito con il classico taglio 

PELLE D'ORSO 

americano, cioè statistiche, dati e risultati così ab· 
bondanti ed esaurienti che a un certo punto non 
saprete più dove metterli. Al momento di scendere 
in campo vi accorgerete di come, nonostante i nu­
merosi cambiamenti, la giocabilìtà sia comunque 
rimasta ad un altissimo livello e di come le molte 
scelte che potrete fare vi consentiranno dì avere 
ore e ore di entusiasmanti match, da soli o fino a 
otto persone. 



COMMENTO 

J
A me era già capitato di vedere 
uno versione di NHL 97 e r la 
precisione si trattavo di quelb PC. 
E' naturale che l'ottico in cui sono 
stati concepiti i due g iochi è par­

zialmente diversa (più tecnico lo primo, più 
oreade questa) mo è indubbio che le rinunce 
o cui sono dovuti sottostare i programmatori 
al momento di produrre la versione Sego so· 
no stati sicuramente maggiori di quello che mi 
aspettassi. lo questione principale rimane la 
grafico in quanto lo definizione sullo schermo 
non solo è molto minore di quello della ver· 
sione PC mo anche o quella di altri giochi 
per il Soturn come ad esempio World 
Wide Soccer 97. A porte questo le ani· 
mozioni sono molto Auide e lo giocobilità, 
sfruttando appieno le potenzialità del joy­
pod Sega, è davvero eccellente. Con lo pos­
sibilità poi di giocare fino od otto contempo· 
roneomente (e quando li troverete mai?) si ou· 
mento o livello esponenziale il divertimento. In 
un paese com l'Italia dove il vero hockey 
ghiaccio sembra ､･ｳｴｩ ｾ ｴｯ＠ ｡ ｾ＠ morte ci si può 
almeno consolare con"ptoCIOtti !:f'él genere. 

l 
le nuove macchine o 32 bit hanno 
consentito cli' epopea hockeystico 
dello EA di andare oltre le p iù ro· 
see previsioni. l'impostazione clas­
sico con grafico bitmop e scorri· 

mento vertica le aveva Fatto il suo tempo, come 
d imostrano i relativi Flop delle versioni Mega­
drive e Snes che ancoro la utilizzano, e solo il 
3D poteva consentire il salto di qualità. Dopo 
un primo tentativo nel 96 non particolarmente 
riuscito, solo oro abbiamo fra le mani un gio­
co di hockey veramente bello. Tutte le opzioni 
classiche e i colpi a cui eravamo abituati sono 
rimasti e sono stati implementati con le mosse 
speciali dei campioni, davvero spettacolari. 
L'azione di gioco poi rimane immediata e 
coinvolgente con il solo risultato di assicurare 
ore e ore di gronde divertimento. Ormai è te· 
sto o testo fra NHL della EA e NHL Power· 
play della Virgin;!)er il titol? fdi migliore si­
mulazione del ｾ ｲ ･Ｌ＠ 11 ｾ ｬＧｦｬ ﾷ＠ A quando la 
prossimo puntato'"ai u.Yt&'.l6ga? 

MEGH CONSOLE Il 
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I 
A una prima occhiata Tunnel B 1 
appare come un gran bel gioco. No­
nostante non sia spettacolare come la 
versione Playstation, la grafica è co· 
munque di ottimo livello e si muove 

sullo schermo con una discreta Avidità Anche 
il concept di base del gioco, che mescola a l­
cuni aspetti di WipEout con a ltri di Doom e 
tutto la sua schiera di cloni, non è affatto ma· 
le. Sfortunatamente troppo spesse accade che 
la giocabilità latiti e questo ne fa crollare ver· 
ticolmente la valutazione. Se i primi tre livelli 
si possono considerare di allenamento e ser­
vono essenzialmente per entrare nello spirito 
del gioco, che dire del proseguo, in cui prati­
camente cambia poco o niente? Il limite di 
tempo dovrebbe rendere l'azione più concita­
ta ma in fin dei conti non inAuisce più di tan­
to: né inAuenza molto i vostri comportamenti, 
né basta certo a pompare la giocabilità. Que­
sto debutto ｾ ｩ＠ ,Neon è tecnicamente interes­
sante ma d onò onCfnl_:F,fi. 'fl CJ1 un gioco 
non deve essere ｾ ｬｯ＠ béllò do .Jièlére. 

Non capito spesso che su una rivista 
si dica che la versione di un gioco 
per una console trattata da altri sia 
migliore mo in questo coso dobbia­
mo fare un'eccezione: Tunnel B 1 

su Playstotion era meglio. I mesi di atteso non 
sono bastati ai programmatori dello Neon per 
confezionare una conversione o ll ' altezza. 
Tecnicamente hanno fotto uno sforzo davvero 
notevole per adattare alle potenzialità del Sa· 
turn gli spettacolari effetti dell'originale ma ri­
sultati altrettanto notevoli non sono riusciti a 
ottenerli dal punto di vista della giocabilità. 
Inizialmente non si può che rimanere affasci­
nati do Tunnel B 1, soprattutto se è la prima 
versione che vedete, peccato che dopo qual­
che partito e con l'avanzare dei livelli ci si 
rendo conto che il divertimento non è poi il 
massimo. Vi trovate così come dei toxisti del 
futuro a sfrecci ｲ ｾ＠ veloci per /llnnel sempre si­
":'ili col ｳｯｬｾ＠ ＼ｎｩ ｾ ｹｴＬ＠ '}i fare p iu in fretta pos­
s1b1le. Non 11 massimo c:lello ｶｩｴ｡Ｎ ｾ＠





i\ 
Tra tutte le versioni di Doom che ho 
avuto modo di vedere, quelle per Sa· 
turn, purtroppo, può essere conside· 
rata una delle meno riuscite. Questo 

soprattutto perché, in particola r modo per 
quello che riguarda la realizzazione tecnica, i 
programmatori non sono riusciti a raggiunge· 
re un buono standard qualitativo. Infatti, se la 
grafico statica è apprezzabile, non appena si 
fanno muovere i primi possi al nostro eroe si 
notono subito dei leggeri scotti, che d iventano 
via via più evidenti con l'aumentare del nume· 
ro dei nemici su schermo e delle d imensioni 
delle stanze in cui ci si trova. Questo elemen· 
to, unito anche a un sonoro non particolar· 
mente esaltante, fo pe rdere buono porte del 
feeling dello versione originale che si basavo, 
oltre che su uno realizzazione tecnico strepi · 
tosa, anche sulla velocità e sullo fluidità 
del!' azione. Poca rilevanza ha poi il fotto che 
sono presenti due diverse versioni del gioco; 
ciò che importa veramente è che questo con· 
versione non riesce o sfruttare pienamente le 
capocitò del Satom, macdìlno da cui, a lmeno 
secondo mer si ーｯｾ＠ ollenere.molto lii più. 

j Mi pare proprio evidente che, nello 
conversione di Doom per Saturo, 
qualche cosa non è andato per il ver· 
so g iusto. I programmatori hanno in· 

fotti commesso il gravissimo errore di cercare 
di ottenere troppo o livello grafico (o lo hanno 
fotto in modo sbagliato) e il risultato è eviden· 
te. Infatti se in generale si può dire che la gro· 
fica statico è apprezzabile, l' azione non scor· 
re in maniera porticolormente Ruido e, quon· 
do si giunge nei pressi d i alcuni larghi stonzo· 
ni (o di aperture) possiamo assistere o dei veri 
e propri scotti, porticolarmente fastidiosi. Pro­
prio questo problema può essere considerato 
il principole d ifetto di questo titolo visto che, 
uno degli a spetti che più esaltavano in 
Doom era lo possibilità di muoversi veloce· 
mente, lo sensazione di trovarsi nel mezzo 
dell'azione, sensozione che non sono riuscito 
a provare giocando a questo versione. lnsom· 
mo anche se sono presenti lo moggiar porte 
delle oltre caratteristiche tipiche di Doom (il 
sangue, un buon numero d i anni do utilizza· 
re, molti nemici do distruggere) oltre o due 
differenti avventure do offronlare, Ultimate 
Doom e Doom 2 , 'ii po fore sicuromen· 
te di più a livello teenico, 



Il MEGR ｃｏｎｓｏｾｅ＠

CD 
nche nei videogiochi, come in molti al· 
tri settori commerciali, dopo le feste 
natalizie è a rrivato il momento dei 
saldi e delle svendite promozionali. 
lampante esempio di quanto ho ap· 

pena scritto è il titolo che vedete recensito in que· 
ste pagine, Dle Hard Trllegy, che offre, in un solo 

CD, la possibilità di giocare alle 
conversioni su console di tutti e 

tre gli episodi della papalare 
serie cinematografi· 

una struHu· 
ra e da 
una impo· 
stazione 
totalmente 
differenti. 
Una volta 
accesa la 
console e 

settati i vari 
parametri (tro 

cui s i segnala 
l' indicatore di 

sangue, per au· 
mentare o diminuì· 
re l'effetto splatter) 

non resta che selezio­
nare quale avventura si 

vuole affrantore e incomin· 
ciare a giocare. Selezionando 

l'originale Die Hard, lo prima pellicola della serie, 
dovrete, nei panni del detective John McClane, riu· 

scire a raggiungere i mal· 
viventi che si trovano ol 
diciannovesimo piano del 
Nakatomi Plaza, a Los 
Angeles e, una volta 
sconfitti i criminali, disat· 
tivare le bombe che sono 
state posizionate su 
ognuno dei diciannove 
piani del palano. 
Per questo avven· 
turo i programmo· 
tori hanno optato 
per uno visuale che 
inquorda il protogo· 
nista dalle spalle che 
permette di avere 
uno visione dell'area 
di gioco discretamente 
ampia, fattore molto 
importante vista la no· 
tevale quantità di nemici 
presenti su ogni piano. 
Per riuscire a sopravvi­
vere è quindi necessario 
far uso di tutte le armi 
che avrete a disposizione. 
Queste, inizialmente, so­
no solo una pistola e al· 

cune bombe ma, in particolari punti di ogni piana 
è possibile raccogliere diversi tipi di mitragliatrici e 
fucili, insieme a utilissimi kit medie.i e giubbotti an· 
tiproiettile. Oltre a cercare di salvare la vostra pel· 
le dovrete anche liberare i numerosi ostaggi (non è 
necessario per terminare il gioco, ma questa ope· 
razione dà molti punti bonus) nascosti in alcune 
stanze. Una volta completata questa missione, o 
più semplicemente se avete voglia di un diverso 
genere di gioco (non è infatti necessario completa· 
re un episodio per passare al successivo, ma si 
possono affrontare in qualsiasi sequenza) si può 
decidere di affrantare o Dle Harder oppure Dle 
Hard Wltla a Vengeance. 11 primo di questi d ue ti· 
toli vi vede ancora nei panni del detective McClane 
che, dopo essersi recata all'aeroporto pe r prendere 
sua moglie, si trova coinvolto in una sparatoria che 
ha come bersaglio un dittatore sud americano ca · 
po di una potentissima organizzazione criminale 
che basa il suo potere sulla produzione e sullo 
spaccio di droga. Strutturalmente si tratta di un 
clone di Vlrtuo Cop (la visuale quindi è in prima 
persona e, come nel popolare titolo targato Sega, 
è possibile utilizzare la pistola oltre al joypad) nel 
quale bisogna eliminare tutti i criminali presenti 
sullo schermo cercando di non colpire i civili e gli 
ostaggi. Anche in questo caso, o v· 
viamente, sono presenti diver­
si tipi di armi, tra le quali 
meritano particolare 
menzione le granate 
che permettono di eli· 



numero di nemici con un 

solo colpo. A questo pun­
to, una volta sventata a n .. 

che que sta minaccia, non 

resto che affrontare l'ulti­
ma fatica che ci p roporre 
Dle Hard Trllogy, ovve· 
ro uno spe ricolato inse­

guime nto ne lle v ia di 
New York. In Dle Hartl 
Wlth a Vengeance infat- ｛ ｾＺＭ ｴＭｦ ｾｦＭＺＮＬｴＺ｟ＺＺＬｪ｛＠
ti , il vos tro co mpito è ｾ ｾｾ］ｬ ＧｩＧｩＦ ｾ ｢ＺＯＮ Ｗ￧＠
quello di raggiungere e ＱＺ ＭｾＮ｟ ｟Ｌ＠ .. 
neutral izzare tutta una 
serie di bombe nascoste 
in città. Una interessante 
caratteristica di questo ti­
t o lo è la possibilità di 
cambia re macchina du­
rante la partito; recandosi 
in alcuni parcheggi è pos· 
sibile abbandonare l'outo 
che si sto utilizzando (inizialmente un taxi) e pren­
derne un'oltro. A rendere l'impresa ardua, oltre al 
limitato tempo a disposizione per scaprire il posi· 
:tiona mento de lle bombe, ci pensa anche il traffico 
newyorkese, visto che sono presenti un gran nu· 
mero di ignari passa n ti e macchine. Sono queste le 
tre avventure che avrete la possibilità di affrontare 
a cquistando Dle Hartl Trllog y (che comunque, 
d e lla serie di Die Hard , se escludiamo il tito lo e 
q ualche richiamo nelle ambientazioni, della serie 
cinematografico ha ben paco): hmm ••• 

COMMENTO 

4 l'ideo di creare tre giochi ispirati a l­
la saga di Die Hard, ognuno dei 
quali dotato d i una propria struttu­
ra, e di inserirl i sullo stesso CD è 

senza dubbio un' idea più che apprezzabile, 
un'idea che però ha risentito enormemente 
delle scarsa realizzazione tecnica che caratte­
rizza quest'ultimo game targato Probe. Per 
Saturn infatti esistono giò diversi titoli d' azio­
ne che risultano notevolmente superiori sia dal 
punto di visto grafico e sonoro che della gio­
cabilità (basta confrontare il secondo episodio 
di questa trilogia con Virtua Cop 1 o 2 , 
per capire tranquillamente quello che intendo 
dire) il che mi lascia pensa re che i program­
matori della Probe abbiano puntalo più sulla 
quantità che sulla qualitò, cercando di inserire 
differenti stili di gioco per accontentare tutti i 
fanatici della serie cinematografica. Purtrop­
po, il risultato non è stato quello speralo quin­
di di rei proprio che ci troviamo di fronte 
ali' ennesima Ｇ ｬｩ｣･ｮｺ ｾ ｡＠ s recata che, ben difficil-
mente, ripscirfi1 ｾ＠ is re nEhe i n più 
accaniti del coro 8 . 

COMMENTO 

I 
l'ideo di inserire più giochi all'inter­
no dello stesso CD non è una com­
pleta novità . Alcuni anni fa venne 
infatti lanciato un titolo dedicato a 
Bo Jackson, indimenticabile cam­

pione sportivo americano, che aveva la carat­
teristica di contenere su una sola cartuccia le 
versioni videoludiche dei due sport in cui Bo 
eccelleva, il football americano e il baseball. Il 
risultato? Incredibile, in una sola cartuccia i 
programmatori erano riusciti a rovinare due 
tra gli sport più divertenti. Proprio per questo 
motivo ero abbastanza scettico sin da quando 
abbiamo ricevuto le prime notizie di Die 
Hard Trilogy. le mie preoccupazioni, pur· 
troppo, si sono rivelate fondate dato che, al­
meno a mio modesto porere, il nuovo titolo· 
targato Probe, oltre a non essere porticolar· 
mente esaltante per quanto riguarda la realiz­
zazione tecnica (grafica e sonoro ben sotto la 
media, da una licenza così spettacolare si po­
teva e doveva ottenere di più), non eccelle 
neanche per quello che riguarda l'originalità 
della struttura e, fatto ancora più grave, per 
la giocabilità. Insomma, penso che tutti i fan 
della serie si attendessero molto di più anche 
perché, visti i pochi riferimenti alle pellicole ci­
nematografiche, sembra evidente che la licen­
za sia stata presa.,lClamente ,per promuovere 
un titolo che, a e passato del 
tutto inosservato. 

IMPORTAZIONE 

VERSIONE 
AMERICANA 
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anciato oltre tre anni fo dalla Atori 
nel disperato tentativo di risollevare 
le sorti della console ua 64·bit'', il Ja· 
guar,. ecco che oggi grazie alla Inter· 
play anche i fortunati possessori di 

Satum hanno la possibilitò di provare questo titolo 
che ha mantenuto intatta la struttura di gioco e la 
giocobilità dell'originale adattando tanto la grafica 
quanto il sonoro alle potenzialità del 32-bit di casa 
Sega. Ma ve· 
diamo, per 
coloro che 
noh hanno 
mai sentito 
parlare di que· 
sto gioco, di 
spiegare in 
maniero sinte· 
tica quali sono 
le sue principa· 
li caratteristi· 
che e peculia· 
rità. la base di 
tutto, in Te•• 
pest, è la tela. Il giocatore, 
con la sua astronave, si trova 
in una delle due sommità 
(l'altra non è visibile) e tut­
to quello che deve fare è 
riuscire a difendere la te· 
la eliminando i nemici. la 
tattica migliore per riu· 
scire a passare ai livelli successivi (sono presenti 
99 differenti settori, ognuno caratterizzato do una 
differente farma e difficoltà) è quella di distruggere 
i nemici prima che giungano allo sommitò delle te· 

la, anche perché il contatto con l'astronave cau· 
sa la penlita di una preziosa vita. Uno 
volta che sono stati sconfitti un certo 
numet"O di nemici, si può passare al 
livello successivo. Per rendere la mis· 
si- più semplice, i programmatori 
hanno pensato di inserire dei power· 
up che incrementano la potenza del 
raggio laser a disposizione e , una 

volta terminato ogni stage, una mo· 
neta; raccolte tre monete si viene cata· 

pultati all'interno di una zona particolar· 
mente tranquilla dove si può affrontare 

uno dei tre differenti bonus game presenti. Il 
primo è un semplice viaggio in cielo, dove tutto 
quello che si deve fare è semplicemente passare 
attraverso una serie di anetn ..-ml; il -ondo è 
un viaggio in un canale pavimenlalo di punti di fu· 
ce, mentre il terzo è una scwpnisa che non vi vo­
gliamo svelare. Come quindi risulta evidente, la 
struttura di gioco è particolarmente semplice e, a 
di.petto degli anni, onc- discretamente coinvol· 
gente. L' aspetto che comunque ha maggiormente 
risentito del passaggio a sistemi più potenti è chio· 
ramante la realizzazione tecnico, specialmente per 
quella che riguarda lo grafica che, anche se non 
particolarmente complessa, risulta molto colorata e 
con diversi effetti veramente ben realizzati. 



COMMENTO 

@
Tempest 2000 è senza dubbia un 
titolo caratterizzato do una strutturo 
di gioco semplice e coinvolgente e 
da una realizzazione tecnico che, 
malgrado non posso essere confron­

tata con quella di molti titoli attualmente a di ­
sposizione degli utenti Saturn, svolge in ma­
niera egregia il suo compito. Alla lnterploy 
sono riusciti o riprodurre in maniero perfetto 
tutti gli aspetti che caratterizzavano tonto il 
coin-op quanto la versione 2000 originale, 
realizzato, ricordo per quei pochi che non lo 
sapessero, oltre tre anni fa per quel relitto che 
può essere ormai considerato I' Alari Joguor. 
Proprio rispetto a questo versione, ho notato 
lo mancanza di alcuni p iccoli particolari, 
principalmente per quello che riguardo 
l'aspetto sonoro; sono infatti stati e liminati 
uno minimo quantità di effetti (fotto comunque 
inspiegabi le, a lmeno secondo me), ma ciò 
non toglie comunque nullo oli' effettivo valore 
di un titolo eh? può ｴｲｯ ｾ ｱｵ ｜ｬｬ｡ ｴｮ ･ｮ ｬＡｬ＠ essere de-
finito ottimo. \,;,. 

COMMENTO 
Dopo aver visto alcune delle ultime 
fatiche dello lnterploy (Casper, 
tonto per citarne uno su tutte), non 
ero particolarmente fiducioso per 
questo conversione. Fortunatamente 

tutti i miei timori si sono rivelati inutili doto 
che ci troviamo di fronte o un' ottimo replico 
dello versione per Alari Jaguor. La strutturo di 
gioco è semplice e coinvolgente (in fondo, si 
trotto semplicemente di muoversi un uno relè 
distruggendo dei nemici che cercano di rag­
giungerci), e lo presenza d i ben 99 livelli ren­
de il gioco notevolmente longevo anche se, 
sinceramente, non penso che siano molti i 
giocatori che, sia per l'effettivo difficoltà degli 
stage più avanzati che per l'eccessiva ripetiti· 
vità dell'azione, porteranno a termine la mis­
sione. Si trotto comunque di un buon titolo, 
caratterizzato inoltre do uno realizzazione 
tecnico pregevole e che potrebbe trovare nu­
merosi estimatori non solo tra coloro che han­
no avuto modo di provare il coìn·op originale 
mo anche tra chi in éfuiil F,riOdo, ero ancoro 
troppo giovane per. entrare in uno sola giochi. 

scorna 
Sono p- alcuni e«ett; 

gralici disc­
rwalizmti 

SONORO 
I.o rnuNc:ho di gonore 

locno • gli oll.ni """' di 
bwria'-ro 
.. Mancano alcuni commenti 
della wrsiono originale di 
Tempest 2000 

Cona:ifto sempliciuimo 
• intrippantissirno 
1' Alaini polrobbero 
annoiarsi dopo lunghe 
sessioni di gioco 

LONGEVITR ··:. 
11 liwlo di difficoltà. ｾ＠

bon calibralo 
'1 Ben pochi avranno lo 
costanza di lorminoro Mli o 
99 i lìwlli 

GLOBALE '. ! 
Quoslo • Mnza dubbio ｵｮ ｾ＠
buon lilolo che, anche oo 
basalo su un .,.__ -d.io, 
non mostro mintmomente i 
sogni del -po 
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più c°""plela • -t. • ..... 1H'1no 
singalwme,... I .......... a. IHI ..... • 

guarda .. picccil9 _... ....... - ti 
di ....--··· nuovi ... ........, , .......... _ ... . 
picchiaduro, lo ICop9 ....... _ ..... ｾ＠

,_, poslO conlro ag .. 1ntll 1n--i, I 
vine- n ..eilo ._ ｾ＠ .......... 
me Mi pudrculO'I ﾷ ｾ＠ • ...,.,., 
assenti i. - ..... - flreball o a 
simili. cau.., lnfalll, - più che altro ra 
tale da -minazlonl cli calpi dove l'unica 
ne i 1111 liNM effetto cli carica energetica simil 
qullo visto In ltreet Pl9hte r 
,..... e appare quando si utilizza · 
- colpi partico larmente potenti. 
Questa era uno coratteristico di fl • 
..... ., V1pen ed • stata mante· 
nuta, a dattanclolo anche per i 
personaggi cl ,,...... ,....,_ in · 
-m nel gioco. Altre eot atteristi· 
c.he ma"'- dal predecesso-
re d i Il 

nag 
d i una ie d i 
che li p r o gge (anche 
quelli di VP, nonostante, 
a ll'apparenza, sembrino sa la· 
mente semplici vestiti) che, però, 
è soggetta a rompeni, soprattut­
to quando viene colpito più volte 
nello stesso punto. Quando q ue­
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E bravo Sego, proprio non me 
I' ospettovo. Sinceramente non ho 
moi considerato né Virtua Fighter 
né Fighting Vipers due grondi ti­

toli, in grado di poter competere con produ­
zioni del calibro di Tekken o Soul Edge e, 
se proprio lo volete sapere, non veclo ragione 
per lo quale dovrei combiore ideo. Bisogno 
ammettere che, però, grazie o Fighters Me· 
gamilc, lo Sego ho fotto un notevole salto di 
quolitò in questo campo. Lo primo noto di 
merito riguardo l' introduzione. Moi si ero vi­
sto un full motion video di questo quolitò gira­
re sul Sotum, più che altro si trottavo sempre 
di immagini statiche o piccole onimozioni di 
dimensioni ridotte. Questo volto, invece, si 
trotto di un fovoloso filmoto, realizzato intera­
mente in roy trocing e, soprattutto, Ruido e o 
tutto schermo. E poi questo ideo di mischiare 
due prodotti non è stato affatto uno brutto 
pensato. E' un po' come quando si hanno due 
joypod rotti e si cerco di tirarne fuori uno de­
cente. Con questo non intendo dire che i titoli 
do cui troe origine Fighters Megamix fos­
sero dei brutti giochi mo, mentre primo si trot­
tavo solamente di due picchioduro tutto som­
mato discreti, ora abbiamo o che fare con un 
bel gioco, diverlel)te1 vario e ben realizzato 
tecnica111ente. Se ｾ＠ un Sa!um, qU9$lo è .$i· 
ouramente un titolo da Ieri- d'occhio. 

Se devo essere sincero il primo im­
patto con Fighters Megamix 
non è stolo dei migliori e, per primo 
impatto non intendo lo primo parti· 

to, mo il momento in cui mi sono ritrovato in 
mono la confezione e ho detto: "Bah, non mi 
ispiro minimamente. Sicuramente sarò il solito 
surrogato•. Effettivamente non mi sbagliavo 
più di tonto, dato che in fin dei conti più che 
di un miscuglio pazzesco tra Virtua Fighter 
e Fighting Vipers non si trotto. Nullo toglie 
però al fatto che sia divertente. Molto diver­
tente. Diversamente da quanto mi aspettavo, 
infatti, Fighters Megamix è quello che si' 
può definire un bel gioco, decisamente uno 
dei più bei picchiaduro 30 mai usciti e, sicu· 
ramente, il migliore disponibile per Soturn. E 
non dico questo per via di chissà quale mera­
viglio grafico o miracolo di programmazione 
(sotto questo punto di vista non è stato miglio­
rato molto rispetto ai "genitori") mo per lo 
giocobilità in se stesso. Parliamoci chiaro: 
trentadue personaggi completamente differen· 
ti tro loro non sono pochi e ce ne vorrò di 
tempo prima che possiate terminorlo utiliz­
zandoli tutti. lM\ ultimo elogio lo voglio fare a 
proposito delle ｡ｭｭ｡ｺｩｾｙｩ､･ｯ＠ che, final-
mente, si possano delirtlt . Eta oro! 

1.- , I l- · 
1 I I I ,.{ I 'I I ｾ＠
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A volte penso che i programmatori 
di video iochi siano dei veri maso­
chisti. ｬｮｾ｡ｴｴｩ＠ il solo pensare di con­
vertire un coin op di questo tipo in 
maniera pedestre sul Saturn può di­

mostra una certa mancanza di sanità menta­
le. Virtua Cop lavora bene perché studiato 
appositamente per questa macchina e dotato 
di un certo spessore, Area S 1 invece cerca 
di far stare tutto il gioco da bar in un misero 
CD e il risultato è che lo schermo è stato limi­
tato come dimensioni e che la giocabilitò ne 
ha fortemente risentito. Molto spesso si crede 
di trovarsi davanti ad un semplice filmato in· 
terattivo piuttosto che a un videogioco vero e 
proprio in quanto quello che riuscite a combi­
nare è veramente poco. Non che inizialmente 
non sia divertente- ma diciamo che gli manca 
quello spessore pef poterlo definire un gioco 
duraturo. In definitiva una cosUccia mediocre. 

A 
Quando mi han detto che dovevo oc­
cuparmi di un gioco ispirato alla mi­
tica Area 5 I tutto mi aspettavo tran­
ne questa robaccia. Già sognavo di 

awenturarmi Ira dischi volanti e alieni catturati 
con una ambientazione molto suggestiva e in­
vece mi ritrovo fra le mani un titolo che non ha 
nulla in più del vecchissimo Operation 
Wolf. Chissà se qualcuno di voi lo ricorda? 
Comunque questo non depone certo a favore 
di Area S 1 perché vuol dire che a livello di 
originalità proprio non ci siamo. Sfortunata­
mente non ci pensa certo la giocabilitò a sal­
varlo poiché c'è ben poco da fare sia dal pun­
to di vista quantitativo (lunghezza dei livelli) 
che qualitotivo (difficoltà). Trasportare diretta· 
mente i fondali del coin op sarebbe stata 
un'ottima idea se si fosse riusciti a mantenere 
la grandezza dell'area di gioco al massimo 
invece così, con questi bei bordini, sembra di 
giocare con il Super Gamebay! Insomma un 
gioco non totalmente orrendo, ricordiamo che 
è passibile usare la Virtua Gun, ma di cui vi 
sconsigliamo I' ｾｳｴｯ＠ poiché ｾ＠ vi ci diver­
tireste per più di un pomeriggio. 

ｇｾｏｂｒｾｅ＠
Un discreto gioco di tiro ol 
benoglio che ricorda mollo 
llevolutlon X, pecc:o1o per 
lo mancanza di realismo e di 
vortal6 
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opo il successo del primo titolo 
a lui dedicato, il grande Bug è 
diventato una vera e propria 
star dell'industria cinemato· 
grafica mondiale. Decine e decine 

di produttori infatti stanno cercando di scrittu· 
rarlo per fargli interpretare nuovi film che, 
visti la sua notevole popolarità, divente· 
ranno sicuramente dei successi con incassi 
miliardari. Bug è però 
un insetto deciso e, 
dopo aver esamina· 
to -tutte le proposte, 
è giunto alla conclu· 
sione che la migliore 
offerta è quella di 
una nota casa hol· 
lywoodiana che gli of· 
fre la possibilità di in· 
terpretare, insieme ai suoi 
due fidati amici Maggot e Superffy, sei nuovi 
film di differenti generi. A questo punto entrate 
in gioco voi che, nei ponni del regista, controlla· 
te le moHe di Bug (oppure di uno dei suoi due 
amici) nel tentativo di rendere le scene filmate più 

spettocolari possibili. Die· 
tro questa trama, non 1i 
cela però altro che un 
classico platform game 
che, a grandi linee, ri· 
prende tutte quelle carat­
teristiche presenti nel pri· 
mo episodio della serie, 
la più famosa delle quali 
è senza dubbio l'utilizzo 
della grafica tridimensio­
nale che permetteva di 
muovere il nostro eroe 

ｾＭＭＭＭＭＭ ＭＭ .... anche in profondità. Ogni 
livello di gioco è diviso in 
tre parti differenti, che 
poi rappresentano le sce­
ne in cui tutta quello che 
bisogna cercare di fare è 
giungere al termine della 
sezione raccogliendo il 
maggior num- possibile 
di cristaHi (o se si control· 
la Maggot o Superffy, ri· 
spettivamente delle ossa 

i=--"""""""" o del caleidoscopi da di· 
scoteca) per poi affronta· 
re l'ormai classicissimo 
mastra finale. Una volta 
terminata u--i-, se 
aV1'9le raccolto le monete 
posizionate in punti parti· 
colarl di ogni livello po· 
trete affwCMtare un bonus 
game nel quale è posslbl· 
le guadog-re vite, punti 
e molto altro. Sono, -
già detta, sei i livelli che 
blsog- affi ontare, agnu· 

no dei quali trae ispirazione, tanto nel titolo 
quanto nell'ambientazione, da famose pel· 
licole cinematografiche di vario genere. Si 
assa infatti dall'horror di Weevil Dead 2 

(un film che probabilmente anche il grande Ed 
Wood si sarebbe vergognato di girare) 

alla fantascienza di Antennae Day 4, 
senza poi dimenticarsi dei classici 

d'avventura quali Swatterworld e Law· 
rence of Arachnia o 

dei momenti più 
dance con il famo• 

sissimo Cicada 
Night Fever. I 
programmatori 
quindi, anche se 

non hanno inserito 
elementi parti· 
colarmente ori· 
ginali per 
quello che ri· 
guarda la 
struttura di 

I 
gioco, hanno 

comunque tentato di in· 
crementare la varietà del gioca rnetten· 

do a disposizione del giocatore uno buona varietà 
di ambientazioni e situazioni. Senza dubbio positi· 
va può infatti essere considerata la realizzazione 
tecnica, tanto nella grafica, farcita con akune gag 
abbastanza divertenti (molto bella la scena che si 
può vedere dopo la morte di Bug) quanta nel sono· 
ro che riesce a ricreare perfettamente l'atmosfera 
dei film a cui si ispirano i vari livelli. 



COMMENTO 
Bug Tool è un titolo abbastanza 
classico, forse anche troppo. Come ho 
già scritto Marco infatti, malgrado 
l'uti lizzo dello terzo dimensione, lo 

strutturo di gioco non presento praticamente 
nullo che non sia già stato visto nel suo prede­
cessore e, ancoro primo, in molti altri titoli del 
genere. Premesso questo, bisogno comunque 
ammettere che i programmatori hanno svolto 
un lavoro più che discreto, realizzando un 
gioco veramente accattivante dal punto di vi­
sto tecnico (grafico molto vario e sonoro, so­
prattutto nelle musiche, particolarmente az­
zeccato) e che risulto obbostonzo divertente e 
longevo. Se siete allo ricerco di un titolo origi­
nale e pieno di nuove trovale, cercale pure al­
trove, mo se volete semplicemente divertirvi 
con un plotform game, e già possedete tutti i 
migliori ｧｩｧ｣ｾｩ＠ del genere disponibili per So­
lurn, Bug To61 polfel?be rivelarsi" F°prio il 
titolo che fa fil ｾｯｳｯ＠ YOsfro. 

COMMENTO 
Malgrado quello che si può pen­
sare vedendo lo grafico di Bug 
Tool, uno volto preso in mono il 
joypod e incomincialo o giocare 

risulto subito evidente che ci troviamo di fron­
te o un titolo che, almeno per quello che ri­
guardo lo strutturo di gioco, risulta abbastan­
za classico. Infatti, malgrado l'utilizzo do por­
te dei programmatori dello Sego dello grafico 
tridimensionale (come peraltro ero già acca­
duto nel primo episodio dello serie), non sono 
presenti novità concettuali e lutto quello che 
bisogno fare è semplicemente evitare i nemici 
e cercare di giungere salvi allo fine del livello. 
Lo grafico 3D quindi può essere considerala 
fondamentalmente un fattore estetico, anche· 
se l'utilizzo di uno ulteriore dimensione per­
mette di rendere i vari livelli che compongono 
il gioco leggermente più incasinati e comples­
si. Per quello che riguardo invece l'aspetto più 
prettamente tecnico, posso tranquillamente af­
fermare che è staio svolto un buon lavoro. Lo 
grafico dei vari livelli infatti è porticolormente 
ozzeccota (ottime alcune ambientazioni) e gli 
effetti sonori, soprattutto nelle musiche, creano 
perfettamente l'atmosfera. Si trotto in definiti­
vo di un titolo abbastanza classico, che po­
trebbe piacere ai fofl del gene'l che non sono 
in cerco di port"colori innrez·oni e o tutti gli 
amanti del primo eptsoClio èlellO serie. 

GIOCRBILITR 

Un ritolo discrelo che, put 
non ol!.-io nulla di 
ｾｯｲｩｧｩｮ｡ｬｯ Ｎ＠ponlibe ..... __ 

dai lanaoici del -
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olphins , leors, lroncos, lavoro veramente notevole. Questo 

Panthers, Jaguars. Cos'è, fatto risulta evidente anche durante 

forse uno zoo? No rogau.i, gli incontri doto che, utilizzando uno 
non preoccupatevi , non tecnica denominata Virtual Stadium, 

stiamo per parlarvi di un sono stati inseriti tutti gli stadi della 

noioso titolo educativo sulle abitudini di NFL, ognuno con le sue differenti ca-

questi animali ma della nuova aimulazio- ratteristiche e tipiche condizioni clima· 

ne sportiva della Elec11'onic Arts. I termini tiche. Ma non è solo la realinazione 

appena citati infatti sono solamente alcu- • --------" tecnica che rende grande questa gio-
ni dei coloriti soprannomi utiliuati dai team della co. Sono presenti infatti un buon numero di opzio-

NFL, la lega professioni- ni, una notevole quantità di statistiche e la giocabi· 
stico di football omerica· litò è veramente eccellente. Il controllo dei giocaton 

no più famosa e impor- nsulta infatti praticamente perfetto e , proprio per 
tante del mondo. Ed è questo motivo, anche i videogiocatori alle pnme 

p roprio a questo sport armi nusciranno a ben comportarsi e ad eseguire 
che si ispira Johe Mo... delle buone giocate; questo non vuol dire però che 

.... FootlHoll '97, pnrna vincere sia porticolormente semplice , visto che il li-

edizione dello Of'mai miti- vello tecnico delle squadre computeriuate è co· 
ca serie che ha avuto le munque ben calibrata e rispecchia in maniera fe-

sue o rigini su Megadrive dele q uello dei ven team NFL Infatti, nella migliore 
nel lontano 19 9 1 e che tra d izione della serie targata Electronlc Arta, si 

sfrutta l'imma g ine e la tra tta di una licenza ufficiale della Na tiona l Foot· 
consulenza tecnica di un ball league e sono quindi presenti tutte le forma· 

personaggio ve ramente zioni con i raster ufficiali. Inoltre dopo aver vinto il 
unico, il gra nde John Super lowl, diventano disponibili a lcuni team che 

Madden (famoso a llena· hanno fatto la 1toria d i questo sport (come il Groen 
tare negli anni ' 70 , è ora lay Pockers del 1966) o oddinttura l'All Star Mod­

uno dei p iù a p p rezzati den. Altro interessante novità disponibile solomen· 
onolisti per le reti televisi· te su questa versione per Satum è l' incredibile pos· 

ve americane). Alla Elec- sibilitò di giocare 1ino in otto contemporaneomen· 
tronic Arts, per il possog· te, opzione che, anche se difficilmente utilizzabile 

gio doi 16 ai 32-bit, han· (trovare otto amici con altrettonti joypod non è una 
no cleciso di apportare un impresa particolarmente agevole) dimostro la cura 
buon numero dj migliorie, e la volontà d i inserire interessanti novità. Rispetto 

evidenti sia per q uello che a quello che è accaduto negli ultimi anni con le edi­

riguarda l'aspetto tecnico zioni Megadrive, che venivano prodotte con coden­
che per la strutturo di gio- zo annuale, a lla EA hanno deciso di dare agli avi-

co. Sin dalla sequenza in· luppatori dello Tiberon Entertainment più tempo 
troduttiva (uno delle mi- per completare il IOf'o lavoro senza pretendere di 
gliori che ho potuto am· nuscire a lanciare una versione all'anno (nel 1996 

mirare in questi u ltimi infatti non è stato realin.ato nessun gioco di John 

mesi), che vecle l'azione spostarsi in un campo in Madden per Sotum), e i nsultati sono evidenti. 

cui si sta giocondo una partita fino ad arrivare olla 
postcuione dove si trova Mr Modden, si può fac.il­
mente capire che i programmatori hanno svolta un 



i 
Non ho moi capito che senso potesse 
avere stare alzati fino olle tre di notte 
per vedere il Super Bowl, mo devo 
comunque ammettere che il football 

americano non mi dispiace affatto e che mi 
sono divertito abbastanza giocondo olle varie 
edizioni di John Modden (specialmente la '92 
e lo '93 per Megadrive) uscite nel corso degli 
anni . Anche per questo motivo mi aspettavo 
molto dallo primo versione per Saturn e, for­
tunatamente le mie attese non sono state delu­
se. l'utilizzo da porte dello Electronic Arts del ­
la tecnologia chiomato Virtuol Stodium per­
mette di giocare su qualsiasi terreno della NFl 
e, la qualità dello grafico, unito od uno buo­
no varietà di inquadrature e o un sonoro di 
eccellente livello, rendono il gioco porticolor­
mente televisivo. Anche per quello che riguar­
do la giocobilità è stato svolto un eccellente 
lavoro: lo quantità degli schemi è veramente 
impressionante, il sistemo di controllo è sem­
plice e immediato e il livello di difficoltà per­
fettamente calibrato. Anche per questo motivo 
John Madden Football 97 risulto adatto 
sia ai principianti sia a coloro che hanno g ià 
avuto precedenti esperienze con titoli del ge­
nere. lo possibilità di giocare fino in otto può 
essere considerata come la ciliegina sulla tor­
to di un titolo che, in definitiva, mi sento di 
consigliare caldamente o tutti i ｰｯ ｳ ｾ･ ｳ ｳｯｲｩ＠ di 
Soturn. 

COMMENTO 

i 
John Madden Football è sempre 
stato un dei miei giochi preferiti mo 
onestamente, con il passare degli an­
ni, il mio interesse nei confronti di 

questa serie è diminuito in maniera costante. 
Questo perché, a dispetto di alcune novità a 
livello grafico, le varie edizioni che venivano 
prodotte onnuolmente per Megadrive (e an­
che per Super Nintendo, owiamente), risulta­
vano troppo simili tra di loro e, in alcuni casi, 
i pochi cambiamenti non avevano giovato al­
la qualità del titolo. Per questo motivo, quan­
do ho saputo che la Electronic Arts aveva de­
ciso di non produrre una versione '96 di 
John Madden, per lasciare il tempo al 
team di sviluppo delle Tiberon Entertainment 
di lavorare con colma sulla prima edizione 
per Saturn, ho cominciato o sperare di poter 
finalmente provare un gioco di football leg­
germente diverso dai suoi predecessori. E così 
è stato. la strutturo di gioco è rimasta in linea 
di massimo immutata, anche se è stato ag· 
giunto tutta una serie di piccoli particolari che 
rendono il gioco ancoro più completo e inie- · 
ressante. Ottimo inoltre la realizzazione tecni­
ca, notevole tonto nello grafica (forse si pote­
va fare di più per alcune animazioni) quanto 
nel sonoro, con numerosi commenti del gron­
de John Madden, mentre la longevità è ea­
rontita dal buon numero di team presenti, dal ­
le squadre segrete (utilizzabili solamente do­
po aver vinto il Super Bowl} e dalla possibilità 
di giocare fino in otto. Alla Electronic Arts so­
no quindi riusciti o rinnovare questa gloriosa 
serie, adeguando tutte le caratteristiche che 
tonto lo avevano reso celebre sul Megadrive 
olle maggiori potènziolitò d:l Soturn. Un otti­
mo lavoro, non ｾ ｣ｨ･＠ dire. 

L'-è.- lunga, ma 
ne • valsa la peno; una ottima 
simulazione di loc4ball 
americano sollo ogni punlo di 
vista 
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e Se devo essere sincero, non ho mai 
capito che senso abbia realizzare si ­
mulatori di tennis. In fondo, si trotto 
solamente di Pong con uno grafico 

notevolmente migliorato. Beh, nel coso di 
Breakpoint, potrei tranquillamente dire che 
si trotto di Pong con piccoli miglioramenti 
nello realizzazione tecnico, visto e considera­
to il fotto che lo grafico non è poi così impres­
sionante. I compi di gioco poco curati e i ten­
nisti malamente animati sono veramente delu­
denti, e il modo con cui i g iocatori si muovo­
no durante il cambio di campo fa sembrare 
che non si stiano affatto divertendo. E devo 
ammettere che in questo coso non sono soli 
visto che anche io non sono riuscito minima­
mente o divertirmi giocondo al nuovo titolo 
targato Oceon. Non sono infatti molti i colpi o 
disposizione, i movimenti dei tennisti sono ec­
cessivamente lenti, il comportamento in cam­
po dei giocotori computerizzato è sempre lo 
ｳｴ･ｳｾＮ＠ e soro Ｇｬｬ･ｲｯｾｮｾｦ＠ i lomei o di­
spos1z1one. 

Non sarei così drastico come è stato 
Paolo nel suo commento. E' infatti in­
dubbio che ci troviamo di fronte o un 
titolo di livello mediocre che comun­

que, almeno per quello che riguardo alcuni 
aspetti (fondamentalmente lo grafico), risulto 
perlomeno dignitoso. I compi di gioco, siano 
in terra, cemento o erba, sono abbastanza 
curati e anche le animazioni , seppure non 
particolarmente rapide, sono sufficientemente 
Ruide. l'inquodroturo, ormai classico per tutti 
i prodotti dedicati al tennis, segue in maniero 
preciso tutte le azioni di gioco e il discreto 
parlato digitalizzato sottolineo il punteggio. 
Peccato quindi per uno certo scarsità delle 
opzioni, per uno presentazione non certo 
oli' altezza del Soturn e soprattutto per alcuni 
difetti o livello strutturale. I veri problemi di 

Breakpoint infatti risultano evidenti 
quando si inizio uno partito contro il com-

puter: sono sufficienti pochi scambi per 
notare uno certo monotonia nell'azione 
(dovuto al fotto che l'avversario control­
lato dallo console difficilmente cambio 
schema di gioco) e lo scorso quantità 
di colpi presenti . In definitivo si trotto 

quindi di un titolo che, seppure passabile 
dal punto di vislo tecnico, cW.ide in quel­
lo che conto di più, ovvero nello giocobi­
lità. 



0 
embra proprio che o llo Accloim siono 
porticolormente o corto di idee, so · 
prottutto per quello che riguardo i tito­
li dedicati ol basket. Infatti, do quon· 
do lo coso omericono ho prodotto 

NBA .lam, oltre tre onni orsono, non ho fotto altro 
che lanciare, con precisione svizzera, tutta uno serie 
di sequel che si differenziavano doll'originole solo· 
mente per pochi portlcolori. Era quindi foc.ilmente 
prevedibile che, anche per NBA Han9tf•e, i pro· 
grammotori non ovrebbera mutolo le loro abitudini 

,.. ...... ,.. ............. ,.. ......... (anche perché bisogno 
ammettere che il titolo ho 
riscosso, in qualsiasi e<fi .. 
zione, un buon successo) 
reolizzondo un prodotto 
che, rispetto ai suoi pre­
decessori, è dotato sola­
mente di alcune piccole 
novità. E' quindi rimasta 
immutata la •trullura di 
gioco, che offre lo possibi· 
lità di affrontare tutte le 
squadre della NBA in in· 
contri due contro due ca· 
ratterizzati dal fatto che 
l'azione risulta porticolor­
mente rapido e spettoco· 
lare. Questo perché non 
viene fischiato nessun tipo 
di follo sul contatto fi1ico 
(è possibile buttore a ter· 

fD MEGR ｃｏｎｓｏｾｅ＠

ra gli avversari .senza incorrere in nessuna .sanzio­
ne disciplinare), e anche perché il principale modo 
per realizzare due punti è quello di eseguire delle 
spettocolari schiacciate. E' proprio questo uno degli 
aspetti che hanno subito i maggiori mutamenti in 
NBA Ha•gtfme. Sono infatti state inserite una serie 
di nuove Slam Dunk tra cui le più porticolori sono 
senza dubbio l'Alley·Hoop e lo Double Dunk. Lo pri­
mo è uno giocato che viene utilizzata anche nella 
realtà dai cestisti americani, e che consiste, nelle vi­
cinanze del canestro, nel passare il pollone al com· 
pogno con un pallonetto. Ovviamente il compagno 
di squadra, una volta raccolto il pollone, eseguirà 
uno devastante schiacciato al volo, senza dore ogli 
ovversori la benché minima pouibilità di interveni· 
re. Lo Double Dunk invece, oltre che più spettocolo· 
re dol punto di vista puramente visivo, è anche me­
no realistica. In pratica, uno dei due ce•tisti che 
compongono il teom finta uno schiocciata passando 
in seguito lo polla in ario al compagno che, compie-



COMMENTO 
Mi sono abbastanza stancato di con­
tinuare a vedere titoli di basket che 
sono identici a NBA Jam, con so­
lamente alcune piccole differenze 
nelle opzioni e nella grafica. Pur-

troppo, anche il qui presente NBA Hangti· 
me appartiene a questa categoria infatti , an­
che se sono presenti alcune interessanti no­
vità, tra cui si segnala la possibilità di costrui­
re il proprio personaggio (Michael Jordan 
con la testa di una gallina? Si può, si può ... ) 
e la realizzazione tecnica è veramente eccel­
lente, con sprite di notevoli dimensioni e otti­
mamente animati, soprattutto se consideriamo 
che si tratta pur sempre d i un Megadrive, do­
pa aver iniziato a giocare si noto subito che si 
tratta del solito due contro due in cui tutto 
quello che bisogna fare è semplicemente cor­
rere e schiacciare senza seguire nessuno 
schema. Sono presenti tutte quelle caratteristi­
che classiche della serie Acdaim, con nuove 
giocate veramente spettacolari e una notevole 
quantità di giocatori segreti quindi, se amate 
questo tipo di approccio al basket, potete 
tranquillamente prenderlo in considerazione, 
se invece cercale uno simuloziol)e a«urata, 
cercate oltrow. 

tamente 10lo, schiaccia indisturbato. Realizzando 
tre volte consecutivamente una di queste giocate, 
senza lasciar segnare punti agli avversari, si ottiene 
il Team Fire, ovvero l'incremento delle percentuali 
di tiro di entrambi i componenti della squadro a li­
velli quasi perfetti (questa interessante caratteristi• 
ca, già presente nei precedenti episodi, svanisce 

non appena viene realizzato un canestro dal team 
avversario). Per quello che riguarda le opz:lonl di 
gioco, oltre alle classiche che consentono di variare 
uno serie di parametri quali la durata della partita, 
il metodo di controllo e altro ancoro, è presente l'i.,.. 
teressante possibilità di creare dal nulla un proprio 
giocatore, decidendone tanto le caratteristiche tecni· 
che quanto l'aspetto fisico; è ancoro presente poi 
l'opzione che permette di giocare fino in quattro 
contemporaneamente, aspetto questo che può ess .. 
re tranquillamente considerato come uno dei punti 
di forza di NllA Hangtl•e e, in pre<edenz:a, di tutti 
gli episodi della serie. 

COMMENTO 

I
Sono sempre stato un grande op· 
passionoto de lla serie di NBA 
Jam e, anche per questo motivo, 
devo ammettere che ho trovato que· 
sto nuovo episodio del titolo targato 

Acclaim molto divertente, con alcune trovate 
discretamente originali (le doppie schiacciate 
e, soprattutto, la possibilità di creare dei gio· 
colori particolarmente assurdi) e con una rea· 
lizzozione tecnico, veramente eccellente tanto 
nella grafica quanto nel sonoro. Bisogna co· 
munque ammettere che, purtroppo, non sono 
presenti abbastanza novità per giustificarne 
l'acquisto se si possiede una delle precedenti 
edizioni, in particolar modo se si tratta della 
Tournament Edition. Tuttavia, se nessuno 
dei titoli di questo serie fa parte dello vostra 
collezione di videogiochi e se siete interessati 
o uno versione di questo sport porticolarmen· 
te spettocolore

1 
NaA Hangt im e è senza 

dubbio il prodotto che fa al caso vostro. 

MEGR ｃｏｎｓｏｾｅ＠ Il 
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versione Su· 
per Nintendo 
di, ........ . 

den Feote.ell 97, NHL re• 
sta il titolo più on1tlono del· 
lo Electronic Arti per que· 
sta console ma, fortunatamente, 
questa Ｑｩｭｵｾ＠ dello sport di 
squadro più veloce del monclo 
non riMnte mimmo......,te degli .-
anni . Do sempre infatti lo EA ""• • ｾ ［＠
1podrone99ia in questa catego- ﾷ ｾ＠

rio di giochi e quest'ultimo 
suo fatico non fa altro che spin- ｾ＠
gere al mo11lmo uno schema 

ｾ ｍ＠ " di giaco annoi _._ e sgros• 
ｾ＠ iato da dlhttl per ottenere una 

glacobllltà •v- lnviclabile. I primo 
impatto con NHL • ma11lcclo ma non 1pa· 
ventoso, a,._ acceso la conlClle lnfatli si 

viene -· da lulla - ..... di op­
doni che av,... a vostra dlspaslalone 

primo di _ ..... sul ｾｬｯＮ＠ .. 
._ .. 11,,......i- ..... 
qlnell Ml campio­

nalo )& I_,..... ... ｟ｾ＠
te ceal 1uldere I 
.....,._ pl1nlpa•111e1a­
............ 1'11'•• ....,c:.p. ............. _ .. 

... l•I IHI I ...... e 
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COMMENTO 

.l
ii 1997 sembro essere uno stagione 
difficile per lo Electronic Arts: le sue 
attuali riedizioni dei suoi hit sportivi 
stanno alternando consensi e delu· 

sioni nel pubblico. A quale di queste due ca· 
tegorie apparterrò questo NHL? Gioite o 
amanti dell 'hockey! Fortunatamente i pro· 
grommotori non hanno tappato lo versione in 
questione! Non solo lo giocobilitò è rimasto 
quello ottimo o cui eravamo abituati mo lo ve· 
locitò e il coinvolgimento risultano nettamente 
aumentati . Se o questo aggiungiamo il fotto 
che anche le opzioni e lo veste grafico in ge· 
nerole sono stati migliorati ·arriviamo al solo 
risullolo di trovarci davanti olla miglior simu· 
lozione di hockey per Super Nintendo. Rimo· 
ne però il solito consiglio: se possedete uno 
prece_dente. ｾ ･＠ ｣ ｾ｣｣ｊｬ･＠ di ｾ ｯｶｯｲ･＠ il gio· 
co primo d1 aequ1slortcl! 

E bravo la nostro EA! Avevamo on· 
coro in bocca l'omaro sopore dello 
delusione per il Rop di Fifa 97 ed 
ecco che i maghi delle simulazioni 

sportive ritornano o far rispettare lo proprio 
fama oon un hockey ghiaccio di altissimo li· 
vello. Personalmente queslo genere di giochi 
non sono i miei preferiti mo non si può che ri· 
monere impressionati davanti o un prodotto 
del genere e ammetterne le indubbie qualità. 
NHL 97 ho i suoi punti di forzo in uno gio· 
cobilitò eccellente ed in uno furioso azione di 
gioco, che però non scade mai nello confusio· 
ne. Oltre questo, il gioco è ben strutturato 
anche dal punto di visto grafico e 
per quanto riguardo le opzioni non 1.. 

scopriamo certo oggi che allo Elec· • 
Ironie Arts in questo campo non sono 
secondi o nessuno. Se siete potiti di sport 
e non possedete qualche precedente ver· 
sione del gioe.o non potete forvi scoppore 
questo cartuccia che v· consente pure 
emozionanti sfide coh gl" omic1. 

GRRFICR 
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I picchiaduro è difficile che vengano 
convertiti al meg lio sul Gameboy 
per le indubbie limitazioni tecniche 
e pratiche che questa console ha. 

Fortunatamente però, King of Fighters 
95, come del resto altri giochi del genere 
usciti recentemente, è uscito abbastanza bene 
da questo forzato ridimensionamento. la gra­
fica è decisamente buona e la possibilità di 
disporre di ben quindici lottatori diversi do­
vrebbe assicurarvi un d ivertimento prolunga­
to. In fondo KoF potrebbe essere anche la 
massimo espressione del genere sul portatile 
Nintendo grazie anche alla profondità e alla 
varietà di quello che potete fare una volta sce­
si nell'arena: attacchi e mosse speciali, opzio­
ni e tani' altro sono sintomo di un'estrema cu­
ra nella realizzazione. Ogni Ionio viene come 
la sensazione che a questo gioco manchi 
qualcosa di indefinibile, che in fondo non gli 
consente di essere perfetto, forse non ha l' in­
tensità di Killer lnstinct o il divertimento di 
Tohshinden, ma rimane comunque uno dei 
titoli più appetitosi di questo inverno che i po­
titi di picchiaduro che già posseggono i besi 
di questo genere ha n si lòsce ranno sicura­
mente sfuggire. 
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lo prima coso che colpisce in positi­
vo di Picross è che si trotto di uno 
dei pochi puzzle game che non 
hanno assolutamente nullo o che 
fare con Tetris. lo secondo coso 
che colpisce, questo volto in negati­

vo, è che le variazioni rispetto al prima gioco 
dello serie sono minime e comunque non giu­
stificano l'acquisto do porte di chi già lo pos­
sedevo. A porte questo rimane un puzzle ga­
me molto immediato e intrigante che sfrutto 
un'idea apparentemente semplice per tirarne 
fuori uno cartuccia molto coinvolgente e di­
vertente, non si trotto a ltro che di seguire dei 
numeri per eliminare delle caselle! In fondo 
però un certo gioco russo non ero altro che si­
stemare olla bene e meglio dei pezzi che vi 
piovevano dal cielo e sappiamo Mli che fine 
ho fotto! Se stole cercando un nuovo puzzle 
in atteso dell'ultimo nolo dello famiglia dei 
Tetris questo po,trebbe &$sere il titolo che fa 
per voi. 

VERSIONE 
EUROPEA 



DONKEY KONG COUNTRY 3 
SUPER NES 

Jingle Bells, Jingle Bells, Jingle Ali The Way ... 
OW_ .. lan "" ..... ' • ...... ..,.-miMsiiooo..,..' llollle: • 

-.c1oe,.-•1-1lomsidoedoelwt4o_,_li._ 
- il ............... • IO!hr• lo ....... --"'' <• ......... pw r .... di llalolo I ,.,. ｾ＠ hp-

polWo!!l lloo ...... ,.,, oltre dio ........... la ... 
leliooe ..... pllf1h, 111-• lllllRllll (i 1a51i superiori del ior· 
pod) e, ...,.,.to ,; vin <hit!to di imerle on iodico al posi• drl-• 

ＭＮ Ｑ［［Ｚ］ｾ ｾ ｾ＠ nomt, digitllle la por ola 'MERltY'. Ed 1<10 it., 1n1r...io in on "°""' 1111-
"1 ge, potrei• assoporore on1oro l'ìxonlondibile atmosfwo nalohia. Qoond'ì 1he 

lo lare smetterò di slupira1 

TOHSHINDEN URA 
SATURN 
Personaggi Supplementari 
E<co uo 1ru<11 esdosno I* l'ullìmt ...., ...., llril TtlosWodta. I <oald dio segoono vi porlllllweono di .,., -.; ｾﾷ＠
,.,...; hl llilllPeR. ＦｳＭＮＱＱＱＱｩＴｬｩｍｩｳＬＭＱ＼ｾｍｬＱＮｮｲ･･｟ｲｬｯｬ･＠ _...,.. ._,sfi. 
lil!I. o....,.-· ............. (811 • 

Alo sdor-. <IO lo soi1o Pl6S STW ,,_ 1r1 ｾａＬ＠ I, l. l, Y, C pw lllÌl'Se Wtl • ....... l'lr , ..... SM • 
Y ..... iMct,1'-A.l.C,l,l, Y1 .... A,Y,C,l,l, Z.S.•1n<11• ................ -•..-Al-
... fMdi•sdwm.pwla ........ ,....... ..................... hti.,.ni..,..... 



Ou1110 dleol funziono solo"'" lo melò corr1111e 1h9lì Inning. 

1. mou -,. -. ; lill5 •Mo..,. 
- • ,......1, A, 61U', I, SU, I, h 
A .. ....,_ <11 lilolt ilo! ;.o. 
2. SOtJADlf IW(OSl'E - IWo -­
c.t lilolo ilol ;.o premeto in .......... 
I, X, Y, SU, GIU' o IEUCT per IJOYoro 
1p1tt10 squocl11 llO$Coslt. Pe«alG che 1111 
mo ｾ＠ debbo IO"'llletare un'intera slogio­

oel So riusdlo o complelore ""' stogiooe 
ilo 16 2 ｰｯｬｬｾｉ＠ lifelo I disposizione ｾｕｇｉ＠
lro sqvodro. c..n,lclando une .io;.11 •u•-•l2!"11fk.._,_ 
Ｎｾ＠ ........... ... ..... 
1 LW.OOAMOO'O - ｾｩｬＬＮＮ｟＠
11 SINJITltA, A, llEITIA, 6JU', Y t SIU<T 
per ra .. laro I ruonen e gl esleroi della 
squadro ovnnorio. 

t SUPER LAJICI -Premete io 10qU11ozo I, A, GIU', 8, A, SINISTRA, SINllTIA o SILICT per eff11111are ilei 
lood super. 
S. COISA AIU CASA LISI -a.lo._ i.ui... ._ ... ,....,.,_.ho 
Od, ,,_io._,. I, Y, I, Y o SllKT O..,..,; .. dm lfÌ .. it.-... lo,. ti"'"' .............. 1 
6 lAJIO WUAU -,,_ il,..... SIMllTltA, Y, A, DllTU e S8Kr ,. r... • lood o - 111 r..,..,.,.._ 
7. llAYUIA Al MASSU10 -Pr-. il - A, OEITltA, 6JU', SINllTltA, A, GIU' o SILICT per '°""'' oi Vllia<i mosiimi lo bravuro dola •oslra ..,.dra. Oul!lo ｾｵ｣｣ｯ＠ .,..,o ,. lo ""'6 101· 
rentt degli iooing. 

SUPER PUNCHOUT 

SUPER NES 
Giocatori Giapponesi 
Ｌ｟ＮＮＬＮｬｬｩＮＮｭｲｩＬＮｰ［ｬｬｬｬｬｬￌｾ＠ ........ lo!Obo'llew6-' o-,,.-!lllSllXeA. 



CYBERSPEED 
SATURN 
Password per l'Hard 
Skill Level 
Usati I 1odìd I04!ostonli per leieZÌGOGre .. ti­
vello di obllllò "Hard" "" la ｓＮｰ･ｲｾ＠ (Vela­
<ità . 9) ... 

4XVHB81CDBCDBG 
4'MBBCDfCDDIJ 
4DWDICCF«DDBL 
4JW7BDDGGCDllN 
'3XGIDOGIKFGIQ 
44XKIFOIUCFGIS 
4'TZllAIKDllGIV 
47YSWJUlltGIX 
4'ZDIHmJHGIZ 

Menù Segreto 
11 lormidobilt hucco die andiamo o proponi hinzlona sulla •tr· 

1ione PAL 
• 11 Alla sdiermola <on I i. dtl Soni< 11C101 ,.1111111 A, I, DESTRA, 

.l, ｾ＠ .l, GIU', .l, I, DESTU, l 
21 S. .,.s11.,..aliooe è - .,....__li ...... ""'lllo u61 lo ,. r• "A,mt•",-sal-. ..... sltlsa,._tni. 
31 o.w. .. *-ml lilllo ....... ,._ IU. GIU', SINISIU, ornu .... 

... !\AeS!All. 
4) 1-4i•""lflll ...... iliSook l Ndltrèdit ....... èM ...,.._ 
SI Ort mdenzìale'"" olei sapi di llliol t pr-X. Y, Z. Y, X. 

STREET RACER 
GAME BOY 
Codice della Silver Cup 
11 <odict <ht ondlamo a proporvi vi pe<met1erà di aueden alo modo&tcl di gioco 
Sllver Cup. 0.nque, non dovete fare altro che digitare JXPSYIY nela 1<hermato 
per r1nsertmento del codice d'accesso. 

PENGUIN WARS 
GAME BOY 
Selezione dello Stage 
11o1o !dorMI,. i. ........ .i,.,...... . .,.,_ I,........ 111 • ,.. 
............ ,,_ SINISlli e I e,__. lo,._ 111.,.ill • 

,._I_ l A ........... .; reoll •• • lw• IM ,._.su t GIU' 
,. ••• ""'clit ..... ""'-



ＱＭＭＭｾ＠ EARTHWORM JIM 2 
SATURN 
Codici dei Uvelli 
E ..t.o .. ,.,_ Sotwl t..o _.... .. SMy ,... ... .,,.,,.. .... ,,,... .. ....,.. ___ _ 

"'mi 
1.ìteloJ. 
1.ìttlo4; 
livelo S: 
llvtllo 6: 
livello 7: 
llvtlol: 
1.ìttlo 9: 
llvtlo 10: 
l.ìtelo 11 
l.ìtelo 12. 

ｾ＠ 1 ...... J - -;. - pi!lele blu - ....... h · bar.nolo• 

lubW. gun !<lndwidl ·sandwich • ｾ＠ gun • energia 
3 gun • pillolo · missat Il"" -3 goo · pistolo blu 
fnwgia • b.bble gon - proiettile -barattolo di vtrmi · Jìm 
Proìellilo !<lnrlwkh • pislola • Jim • pistolo 
t.llsslle gun · pillolo bl1 · bubble gun • proìettile • sondwi<h 
l'illolo blu • barattolo di vermi . proiettile -missile gun . Jim 
Proiettile pistola · missat gun • proiettile • Jim 
Sondwkh pistola . Jìn . pis1olo blu • pÌltOlo blu 
3 pn • pn"'1ilt - !Mble .., --;o · boloble p 
.......... -pniellile --;a ..... 

PARODIUS DELUXE PACK 
SATURN 
Armi Superiori 
Per po1onzio11 l1 ＢＢｉｾ•＠ mtronavi noi fanlosmogori<o sporotutto della Konami, fo11 
quanto segvo ... 
I J !le11e11 lo ー｡ｲｩｾ•＠ In pouto. 
2) Premolo In 1tquen1a SU, SU, GIU', GIU', SINISTRA, DESTRA, SINISTRA, OESIRA, 
B, A. START. 

JURASSIC PARK 
GAME BOY 
Salto di Uvello 
Nolo._ <ol inlo 411 ..... pr- io......,, su, 6111', llMISllA. SU, 
GIU', 06llA 1 IElfCl tìpettlt t.,..llliooe IÌl<hi ... llfft ........... So I 
1heet ho flMlioneto, lllttelt lo partio io pausa e pr-le SEU<T ,.. 1thr1 I .. 
veli. 

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 
SATURN 
Opzioni Nascoste 
Udi• udite! 11 llOnù Ｎｾ＠ .... ,i ... o <ui polrllt o«edwo gra1ie I quHlo l .... lr-to"::-. .... 
lnr<to ri permetterò di mmbilre il tempo o rSsposlllono per osoguìn lo 
fotolily e di avere o ､ｾｰｯＱｬＱｩｯｮ･＠ i lottol0<I iog111L Allo 11htrmoto <al ti­
tolo del gio<o, premete in M1quen10 C. R. A, l, Y, C. Y, R. A. X. (CWY 
CYWJ. Oro ondote alo 1<hermo1a delle opzioni 1 pnmelt SU per ri· 
1hiomore 4eno ...,.;, 

,. Menù Segreto 
f«m •blue dio ri ,..-.. ili a<<eden o 111 - • opllooo ,.,.141 ... 

'-ntt I ... ,. ... pùllort gli ixlllllt!ÌnÌ doi - """""' ••• I mli. 
l'lr o«edoro o qorosto _,, dov111 onMte i seguemi 11!.ni !onori ool'ord.,. lndkoto 

11, 31, 1 S, S, 26, 22 Oro OYYiale la partilo e inltrile la pouw, qui .. I"""''' X 
per ottenore hrtti gli ìn<ontmi, Y per <ompletllfe ｾ＠ lvollo e l pw ri 

• """ quin10• di Mana. 



ｾ＠ fJJ• 
Il primo Borae Bonus si trovo in un pv1to ＼ｾ•＠
prt<tdt di p0<0 Il sito dello lellero 'O' di 
Koog. htt oll111io11 alo aopt ..a. tovole 
di legioo, qoiiidl laodott Kld4y lo trio per tro­
s1.,.., delle atpa il • loro l'iÌ ampio. A 
'l""to ,..to lttttlltri lii '°"' per ollrare ................ 

1• ｂａｾｘｌｅＮ＠ BO ｕｾ＠
Subho dopo lo lelltro 'O' di Koog troverete uoo fvoe. c ... m1,.,t1 vt11<1 sinistro oltre lo l111t 
e troverete '"'° porlo 11tl'oogolo soptrio<t silistro <Oft uoo levo su41o destro. IA1dott Dlxlt 
verso la levo per lor si dit lo porti si apra. 'l'ìodì attivale lo <M-·.S.olltto di Dblt t vo­
late verso 1i111tro per varcare dello""'""'· Al di là di esse trovertlt I tarle lotos. 



TXDAL TRO"BLE. 

J.A MOff fA ｾ＠ DOff r i<Off<l-
11 Koii si trova ol'inizio ili qutsto livdo. UM1t1 Kilkly per lmàaro Dixie "'"" il ttlto dello 
,,._ tpllndi fatele roc<ogllfe 11 loarilotto e loociotelo "'"" lo testo del Koia offlocloé rioo· 
bolzJ sda pirtle e vi pertMllo ili 199-are ilNf .... te lo MOHIO. 

1' ｂａｾｾｌｩ＠ ＸＰｦｦｕｾ＠
S.loito dopo • t.rile dei (Otlli- !rovere· 
tt "" luzztr verde. Stav1ltatelo con u1 

salto, ro«ogliete I borotto e quindi In· 
ditelo oll'ioclrino di qHSto 11iolo<do vo· 
la1te. Poi sahate e atterrate con fono 

sollo llotola per trovare • Barile Boous. 



g. "' 
Dopo 9o litttro 'N', <omt1i11afe verso des-tr t • ul 
te Dix le verso B ran1o di sopra, qui idi 

0 1

5 •e ;;•evi s ramo ＧｾＧ＠ sporge in fuorl ｬ｡ＱＱ｣ｦ｡ ｾ＠
Kom por mttteu lt mooi sulla ｭｯｮ･ｴｯＮＧｾｾｾ＠ ［Ａｾｮ｣ｬｩ＠ ［ｾＺＺｉｾＺ＠ Ａｾｾｴ｡ｬ ｬ ｯ＠ t lo:dotelo '"'".il 
ntl h01tco t proseguire. per opr e un pauoggio 

2' 
Dopo I ltGrit 4" CNlìoM o1tr.,..m1 i 4oo Re-hl s.,...,,'"" '" stltt I ,,... 0<f0l,;. 
oo" .,- noto..,...,. I 1«..4o oc..,m;.o. sitotto sotto lo lettori 'N', ttll•lni' 
sotto. R0<<ogliot1 I ltsio 4oll' l1viodWlìtì • nit• i h1ur rossl <Mt rswolo por ror 
giomgoro la piollof.,_ ｾｵｬ＠ tronrtlt I S«ooclo larh •-•· 



l)()f ;( ... "' 
Giunti al teno Nid dopo il Barile dei Continue, lanciate Db:ie lungo lo diagonale oltO""sinistra 

qoanda il Nid raggiunge il 100 punto più alto. Raccogliett il barilotto • loodottlo ottravtrso il 
foro di sopra: l'oggetto rotole<à e liquiderà il Koin colpendolo olle spalle. 

:I DOtr fY JC0N6 
I.A MONE.TA O . d te solta1e SOMO doe Buner rossi sotto ol . • ol B "le dei Conttaue oYO ,. . • · 
Po<o prima d1 giungete . on. Ilo U ｾ＠ Ulie per risu«hiore il Barde, quu'ldt ta.mm1no1e 
ｱｯ｡ｾ＠ si noS<onde •• ba1i\otto ｾﾷ＠ meta : ｾｬｴ･＠ a borilatta •• 11. parete per otciderlo. 
veuo destro per trovare i1 Kom e fate nm are 



MONDO 3: 
ｃｏｔｔｏｾ＠ TOP COVE 

ＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭ ｾ ﾷ ｣ ﾷｾ ＭＭ ＭＭＭＭＭＭＭＭＭBAZZA 'S Bl.O(KADE 



S1p«are q•uta prova • ｦ｡｣ｾｬｵｮｯＮ＠ Noo dovttt fare oltro che ritmpi-t d' 0<q•o la p<obosd· 
de di Uit 1 q•indi colpire gM 0<<hl di Sq•lrl q•OAdo offì0<ono dolla <a1<ata. Ogni •ﾫｾｬｯ＠ rl· 
d1iede d•t col,;, t p« 11<ddtrt ｾ＠ boss dovttt tstg1irt q1tJta opemloot per trt voltt. Pt< 
evitort lo sd1ino d' o<qvo sparalo olrlndiriuo di ll&e ooa dovete fort altro che saftort qoa 
e lo per lo sdltr110. Uoo volto che Squirt è stato sconfino, ra«tgllete A pri111 1<L 



J 

Dopo nlf ra«oho la ltttoro 'N', codrtto glò 
･ｾ＠ t0<N<tll llGV-1 ... l'ros.,.ito 
ｾｍ､ｩ＠ Vlfso destro, re«oglittt I llordotto, 
evitate lt polt • fuoco 1 ｾＮ［ＮＮｓ＠ Mtltttvl al 
di ••• dtl loia. '" inopad.Oftlrvl ......... 
Hlo, fole rimholuro I florllotto solfa ponto 
(0111 o'i <OftSutlO. 



L '\ O 
Sotto la latttfl 'G', scndttt YtrlO lo bo- 1 .... to t .Mlii ｾｾ ｬｲￌ＠ ICoprWt H tGrile C 
- HJcosto. CMstt vi •l'«trÌ 1t '" l«ilt dtl' lnviodWltò S tol · '-· oo­verso r olto lìodoé lo " f • ,.. ... _ ... __ , 
ｾＮ｡＠ Ktio 

1 
ＮＬｾＬ＠ '!!'......... "!"'· Roc<otlot• lf Mrilotto, .. nttm sol,. .. sitwate 

ｾＭｲ＠ 11• 111 ..... ttost•1ue. 

Dopo aver ra«oflo '° lttltfo ' N', pro­
stgulf t verso sinistra t spostatevi 
vono l'olto. Al vtrtl<t cli qotsto , .. 

1io11, "''°'' verso dnbtra per trovott il 
11<ondo ｬｯｲｾ•＠ BonOJ. 

1' BARXLE. BOtfU:. 
Preodtte Sqoowb 1.-i11 dopo lf krilt •t1 (lftli••• t volato vm1 1ioi1tro. Ponate ｾ＠
1ttrlYef'SO ｾ＠ f1r1 et.e precH.e. "'' ft111 ｾﾷ•• Ｚ＠ lrOY.,llt CIU 1,,1 •• lorlt ltots. 

•A 
o...clo IS<ilt iial SICOIÒt krit ..... soltt t """' ..... ltvi VtrSO .W.tro ,.. olfrtpes· 
sm1 .. vtltd kt1tr. Ptssoto tl!ro I cwt• <M lo 1<ritt1 'No A.tilitls' ,.. prll<ltro I• 
rlfottt, """ poololt .......... L ltliot l<lrtYtololt I --.11. , ..... lo ,... ... offiKlot 
.-.m • ..-1•• 















ＯＢ ｾｾ＠
ｍｏｉｕａ ｌｋｕＱｾ ｾ ｛＠

' ＧＢ ｾ＠ : ｾ＠ I : _ .. I 

MAX PUBBllCflÀ SNC 1.06/39740473 

L'ARCOf'ALb_ O 
----Vii>i:OC3Alili:.)--

rtJl 
ib , ll .... 

ｎｉｎｔｅｎｄＰ ｾ Ｔ＠
I 
ｾ＠
ｾ＠
ｾ＠

ｾ＠
:e 
!2 

ｾ＠
Q) 

ＬＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭ］ＭｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾｾＭＭＭＭＭＬ ｾ＠

NAVIGHI IN RETE: la nuova rivista di videogiochi 
Tutte le informazioni sul mondo dei Videogiochi ｾ＠

WWW.ERMES.IT I AREA 21 

VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER 
PERMUTA DEGLI USATI IN NEGOZIO - VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Via Cassia, 6/c Roma Via Candia, 56 
lei. 06/33.33.486 Tel. 06/397.435.17 





ULTRA 64 DISK DRIVE > 
< DaGLi SpeCIAliStI! 

NOVITA'IN 
ESCLUSIVA ! 

TUITI I MARCHI SOf>RA RIPORTATI APPARTENGONO Al LOAO LEGIITlMI PROPRIETARI 

DISPONIBILI LISTINI PER RIVENDITORI ED IMPORTATORI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H) 
TEL.02/54101044 (5 LINEE R.A.) 

FAX.02/54101076 

- RICHIEDI SUBITO L'ELENCO 
COMPLETO DEI PRODOTTI 
NINTENDO D'IMPORTAZIONE. 

- CASH & CARRY RIVENDITORI. 


