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« WORLDWIDE SOCCER 97 + MACROSS
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Giochi disponibili:

SUPER MARIO 64

PILOT WINGS 64

WAVE RACER

BASEBALL 64

SHADOW OF THE EMPIRE
MORTAL KOMBAT TRILOGY
GUN AND BARREL

KILLER INSTINCT GOLD
MARIO KART 64

S. ANDRUS GOLF
J-LEAGUE SOCCER

WAYNS GRETZY’S HOCKEY
N.B.A. HANG TIME

TUROK - The Dinosaurur

N64 USA Disponibile con giochi in vers. americana

VIENI A VISITARE
IL NOSTRO NEGOZIO

VASTO ASSORTIMENTO
DI GIOCHI ED ACCESSORI
PER PC CD-ROM

I PREZZI SOPRAINDICATI SONO RIFERITI ALLA
SOLA VENDITA PER CORRISPONDENZA
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Nell'attesa che si trasformi in un vero giopponese Shogun risponde alle
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In tutti gli edifici, grandi e /
piccoli, del monte Hiei,

la legge ere andata perduta;
che pena che le tre calamita' del

fuoco, della sciabola e della morte

abbiano fatto salire al cielo i loro fiumi. (..4)

D

L'incertezza del domani

MAD,

BAD AND
DANGEROUS
TO KNOW...

A cura di FaleaXXX

Caro Fabig,
innanzitutto ti taccio i miei
auguri per aver preso il po-
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a cura di Fabio “Shogun” Ravetto

sto di Matteo, un redatiore al
quale cominciave ad affezio-
narmi (sighl), e spero che il
tuo incarico andré avonti an-
cora per molto tempo. In se-
condo luogo, depo che la
mia ultima lettera non ha
avulo risposta, ammetto che
aveve deciso di farla finita
buttandomi nei navigli ma
poi ho pensato che, inquinati
come sono, avrei rischiato di
buscarmi una malattia. Quin-
di ho decise di non demorde-

re e di scriverti ancora, gue-

sta volia peré con il mio nuo-
vo pseudonimo. Il mofivo che
muove la mia missiva & quel-
lo di arrivare o comprendere
quali signo i progetti della
Nintendo, & di conoscere la
tua opinione. Seppure, dalla
parte dell'utente, fossi ragio-
nevolmente rimasto deluso
dolle continue posticipazioni,
prima della macchinag o &4
bit & poi dei suoi giochi, ho
capito 'astuzia commerciale
della grande "N che le per-
metteva, da una parte di stu-

diare le mosse della concor-
renza e di prevenirla in cam-
po tecnologice, e dall'alira di
creare forti aspefiative e pub-
blicitd a costo zero. Ora
perd il panorama sembrereb-
be ancora cambiate. La Nin-
tendo ha annunciato I'uscita
di una nuova periferica, il
640D e, sembrerebbe, anche
quella di una nuova console
porlatile che risponderebbe
al nome di progetto Atlantis.
Riguarde alla prima, direi
che & inevitobile non nutrire
almeno alcuni dubbi; & stata
per molfissimo tempo definita
dagli stessi “capoccia” della
casa (soprot-
tulto ameri-
cana) come il
sistema che
avrebbe rivo-

luzionata
il formato
dei giochi e
adessa, a
distanza di
pochi mesi,
malti hanno
gid comin-
ciato od evi-
denziarne i
difetti rispet-
to al cd. Per
quel che ri-
guarda la
seconda in-
vece, vorrei
sottelineare
come altri
4§ abbiano gia
tentate  la
Y strada  del
portatile a
colori e eo-
me i I‘:'sullaﬁ
siano
quelli o del
fallimento o
del non suc-
cesso (vedi

stati

Ul

portatili Atari e Sega), so-
prattutto per |'esigenza del
ricambio eccessivo di pile.
Tuttavia cid su cui vorrei sof-
fermare I'attenzione, non &
tanto sulle coratieristiche tec
niche di questi sistemi (anche
perché poi saranno solo i
giochi che ne potranno de-
terminare un eventuale suc-
cesso) quante sulla reale op-
porunitd della loro uscita, 1l
MNintendo 64 & sul mercato
dao soli 6 mesi e farne gia
uscire un'espansione pud si-
gniticare solo una cesa:
sconfessarne le copacita fec-
niche, ed ic non sono assolu-
tamente d'accordo! Per
questo, lo mossa che la
Nintendo sta per com-
piere mi sembra un
passo falso, & nel dire
questo mi baso su
un'esperienza gia
awenuta, quella del
Virtual Boy, un caso
analogo nel quale
si sono voluti pre-
correre iroppo |
tempi. Quindi, in
conclusicne, ti chie-
do: a chi giova
questa specie di
rincorsa all'oro tecnologico?
Personalmente non lo so per-
ché, secondo me, non giova
né all’'utente, che dovrebbe
continvamente sborsare
quatirini, né alle grandi casi
di produzione che non sfrut-
tano fino in fonde cié che
hanno sul mercate. Adesso
scusami per la mancanza di
fatto ma devo proprio anda-
re perché mi scappa lo Kap-
pa (dielettrica del vuoto ma
nen insonorizzata) e, come
avrai capito, non si tratia di
una rivista di computer. Salu-
foni...

Effettivamente la politi-
ca hardware della Nin-
tendo non & mai stata
molte chiara. Console
di nuova concezione si
sono intrecciate con
add-on e periferiche
fantasma ed i continui
ritardi fatti registrare
dalla grande “N”, sia
in campo hardware
che software, avevano




fatto disperare piu di
un utente sulla possibi-
lita di vedere all’opera
le tanto decantate ca-
pacita dell’'N64. Ora
che la macchina & fi-
nalmente fra noi direi
che la Nintendo ha di-
mostrate ancora una
volta quale sia la sua
politica, ovvero quella
di fregarsene bella-
mente della concorren-
za, sviluppande con-
sole, supporti e
software secondo crite-
ri che poco hanne a
che fare con le idee di
massa. In passato que-
sto tipe di politica ha
pagato tuttavia sem-
brerebbe che, questa
volta, il grande fratello
nippenico potrebbe
anche non riuscire a ri-
montare il vantaggio
accumulate da Sony e
Sega in questi anni.
Motive? Una certa ca-
renza di software alla
quale si affianca un si-
stema di stoccaggio
dati (leggi cartucce)
estremamente flessibi-
le ma anche dannata-
mente dispendioso.
Detto ci6, non mi pare
proprio il caso di tirare
in balle per I'ennesima
volta le differenze che
intercorrono fra CD e
cartucce (ormai le sap-
piame @ memoria)
quante piuttosto un
eventuale errore di va-
lutazione che i signori
della grande “N” po-
trebbero aver commes-
so quando hanno po-
sto le basi della lore
console. Ad una prima
lettura potrebbe infatti
sembrare che la Nin-
tendo abbia sviluppato
una macchina estrema-
mente potente non te-
nendo perd in debita
considerazione i pro-
blemi di memoria e di
stoccaggio dati. Ma é
mai possibile che sia
accaduta davvere una
cosa del genere? Dopo
tutti i proclami fatti &

veramente possibile
che la Nintendo ab-
bandoni la “via mae-
stra” per seguire, bene
o male, la strada per-

corsa da tutte le altre |

case? Personalmente
ho ancora in testa
le parocle dei
marketing ma-
nager della ©
grande “N” che,
tutti tronfi, decanta-
vano le doti del Nin-
tendo e che ribatte-
vano ai dubbi dei
cronisti affermande

che le cartucce era-
no 'unico siste-
ma per ov-

viare

alle li-

mitazioni del supporte
c¢d. Nonostante cié
pere, sembrerebbe
proprio che la Ninten-
do si sia accorta di
aver commesso un pic-
colo errore, un errore
che potrebbe anche
compromettere quante
di buono & riuscita a
fare fino ad ora, e al-
lora che fa? Semplice,
cerca di correre ai ri-
pari sviluppande un
nuoveo sistema di stoc-
caggio dati, mene di-
spendioso, piu flessibi-
le, in grado di sopperi-
re alle carenze della
console. Detto questo
¢’é ancora qualcosa
che nen mi quadra. Ho
dei dubbi, dubbi che
mi hanno fatto pensa-
re a 2 differenti possi-
bilita: la prima & che la
Nintendo lanci effetti-
vamente il 64DD sup-
portande |'add-on con
una serie di killer ap-
plication in mede da
convincere la stragran-
de maggioranza dei
possessori di N64 ad
acquistare anche que-
st’ennesimo “gadget”
(ed in questo, caro Fal-
coXXX, io non ¢i vedo
nulla di male). La se-
conda invece & che la
grande “N” stia sem-
plicemente bluffando,

o

che stia usan-

do tutta questa
storia dell’upgrade
per prendere tempo,
un tempo che le servi-
rebbe per potersi for-
mare un parco softwa-
re sufficientemente
ampio per poter com-
petere con Saturn e
PlayStation anche sul
piano della varieta e
non solo della qualitéa.
In fondo la Nintendo
non & nuova a questo
genere di trovate (la
storia del lettore CD
del Super Famicom sta
li @ dimeostrarle) quindi
non mi stupirei piv di
tanto se fra 4 o 5 mesi
i cervelloni della gran-
de “N” se ne uscissero
dicendo che hanno so-
lo scherzate e che
I’N64 continuera ad
andare avanti cosi. Per
quel che riguarda inve-
ce la possibilita del
lancie di una nueva
console portatile a co-
lori sono d'accordo con
te, caro FalcoXXX,
quande dici che si trat-
ta di un problema di
opportunita. Opportu-
nita che peré deve es-
sere dettata, piv che
altro, dalla tecnologia
dispeonibile sul merca-
to. Le console portatili
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a colori
uscite in
passato
eranc infatti
afflitte da 2
grossi limiti. Il
primo era co-
stituite dal
prezzo fin
troppo eleva-
to mentre il
secondo era il
fatte di non
essere
real-

mente
pertatili

ma, sempli-

cemente, del-

le brutte copie

delle loro con-
troparti casalin-

ghe. Bisogna quindi
vedere se Nintendo
riuscira effettivamente
a riproporre con
I”Atlantis il binomio
prezzo/divertimento
che ha reso il Game-
Boy, LA console
walking and playing
della storia videoludi-
cal Riguardo al tuo di-
scorso sulla (rin)corsa
tecnologica é vero: &
innegabile che in que-
ste ultimeo periodeo
I'evoluzione dei sistemi
ludici abbia subito una

_forte accelerazione tut-

tavia sono fermamente
convinte che, none-
stante tutto, siano an-
cora i giochi a spinge-
re una console e non
tanto le sve specifiche
tecniche, Sinceramente
non so dirti se il 64DD
saré un successo o se
fara la fine del Mega
CD ma di una cosa so-
no quasi sicuro: che se
la Nintende riuscira a
sfornare altri titoli del
calibro di Maric 64,
Mario Kart 64 e Per-
fect Striker il futuro
dell’N64 non potra che
essere radioso e que-

sto alla faccia
dell’hardware usato
per supportare questi
games!

LAST BRONX

Acuradi REP

“Uomini invidiosi con fiuto
softile cercano di non cono-
scere con il precisione il lo-
ro rivale per potersi sentire
superiori a lui®
Friedrich Wilhelm
Mietzsche

My dearest Fabio,

scrivo dopo aver (riletto le
pagine della posta sul nume-
ro 31 (ed anche 32] di Me-
ga Console, quelle nelle
quali i lettori si ricoprono di
melassa e di reciproche ma-
nifestazioni d'oMetto condite
con smancerie varie. Lo so,
non & propriamente cosi...
Specifico subito che io sono
uno di quelli che definireste
“antenali” |vedi lettere di Lu-
ca Morgese e Dany e relati-
ve risposte sul numero 31)
dal momente che possegge
un Mega Drive e che per il
momento non sento pid di
tanto la necessita di passare
ad un'alira console... Que-
sto innanzitutto par:hé non
navigo nell'oro e poi perché,
diciamocelo chiaramente,
posso anche shavare osser-
vando all'opera una PlaySto-
fion o un Saturn ma poi mi
diverlo benissimo anche con
il Mega Drive. Probabilmen-
te per me vale il motto “Chi
si accontenta gode” e poi,
inorridisci pure (e con te i
lettori), come Dany io il Me-
ga Drive ce I'ho da pochissi-
mo visto che vengo dal...
Master System! Anzi, 1i dird
che, se capila, gioco ancora
con il MS & mi ci diverto pu-
re. Nen ci sono a mio avviso
buone o cattive console ma
giochi belli o bruthi... E sone
certo che qualche gioco su
M5 o MD mi divertirebbe
molio di pit che non un fito-
lo poco riuscito per Né4. Mi

MEGA CoNsoLe EN
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diverte con cié che ho e non
invidio gli altri, vivo e lascio
vivere. "Allora che vugi2” fi
starai giustamente chieden-
do. Vedi Fabio, forse io la
penso cosi perché credo di
avere qualche annetto in pid
rispetio agli altri frequentato-
ri di Mega Mail, perd il livel-
lo medio delle lettere mi
sembra molito basso! Piu che
una rubrica afia a raccoglie-
re le lettere sembra un com-
battimento a Mortal Kem-
bat! Tutti presi o cercare
nuove argomentazioni per
stroncare le console e le idee
degli aliri... ecchepalle! Ma
torniame al Mega Drive: &
giusto, & |ngic0 che presen-
tigte le novitd e dunque noi
lettori possessori del MD tro-
viamo ben poce ma non si
pué creare, che ne so, un
piceolo, piccolissimo box do-
ve magari preseniare giochi
vecchi ancora validi o qual-
che cosa del genere? Boh...
A me non sembro una calfi-
va idea. Prima di salutarti
due cose veloci: la vostra Hot
Line telefonica & davvere
hot!ll Fossi riuscito a pren-
dere la linea unao voltal Se-
condo: che dici, Bad Cat ha
una linea preferenziale an-
che per questo? Perché, per
quanto nguurd:l le lettere,
mi sembra sia un raccoman-
dato delle postell Vista la
sua presenza osfissiante, vo-
glio vedere se servono o no
le raccomandazioni delle
poste italiane e quindi ti scri-
verd qualcosa come 3927
lettere ol giornc per vedere
se @ possibile ottenere lo
stesso risultatol

P.S.

Tanto per evitare polemi-
che: io non ce I'ho con Bad
Catl E' anche vero che non
mi & propriamente simpali-
co, ma posso anche saltare
I'onnipresente gatto opinio-
nistalll

Dopo un periodo di
duri scontri sembre-
rebbe che la polemica
fra i vari sistemi si sia
finalmente sopita. Ov-
viamente é utopistico

pensare che questo ge-
nere di discussioni ab-
bia raggiunto il sueo
culmine e che ormai
abbia iniziato la sua
fase discendente. Piu
che altro credo che si
tratti di una semplice
tregua, dovuta anche
alla stasi del periodo
post natalizio, che ve-
de le varie fazioni in
lotta riorganizzare i
propri eserciti per ri-
suonare poi la carica
con |'avvento dei nuo-
vi titeli primaverili.
Detto cid, visto che ne
abbiamo la possibilita,
mi pare giusto e sacro-
santo concedere diritto
di parola anche a chi,
ermai, rappresenta il
“passato” (questo in
termini puramente
commerciali) dell’indu-
stria videoludica e che
con il suo “operato”
ha permesso a case
come la cara Sega di
giungere fino ai giorni
nostri. Eh si perché se
oggi ¢'é Saturn
le dobbiame
propric all’MD

e prima anco-

ra al M5, due

console che

hanno regalate,
e continuane a
regalare tuttora,
ore ed ore di

genuino diverti-

mento ad un

sacco di utenti

(compreso il sot-
toscritto). Non ve-
do quindi perché mai
dovrei inorridire caro il
mio R.E.P. quando tu
dici che ti diverti anco-
ra il MD: personalmen-
te la trovo una cosa
normalissima, semmai
sarebbe strano il con-
trario! Grazie alla sua
ampia biblioteca di
software il piccolo 16
bit di casa Sega (cosi
come la sua contropar-
te targata Nintendo) &
infatti in grado di sed-
disfare tuttora an-

che i palati dei gio-

catori piu esigenti. Cer-
to, capisco che non sia
facile per un ragazzo
crescivte a pane e
PlayStation prendere
in mano un MD e co-
minciare a giocarci
peréd, 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
antiquate impedisce,
di fatto, all’utente di
venire in contatto con
titeli che, al di la del
numero di colori su
schermo o della risolu-
zione video, non selo
risultano dannatamen-
te divertenti ma che
sono ancora in grado
di dare la birra a pa-
recchi giochi disponibi-
li sui loro fratelli mag-
giori! Lo stesso discor-
so vale anche per tutte
le persone che, per

uvna strana mutazione
genetica, ogni qual
volta entrano in pos-
sesso di una nuova
console tendono a co-
prire di guano il
software del relative
antagonista quasi a
voler convincere il
mondo intero che la lo-
ro sia |'unica scelta de-
gna di essere presa in
considerazione. Sai
R.E.P (appro’, si pue
sapere che vuol dire?)
non credo che si tratti
di semplice “invidia” o
di “accontentarsi di
quelle che uno ha”,
credo che si trafti inve-
ce di una questione di
apertura mentale, di
quella incapacita cro-
nica che puriroppo af-
fligge diversi videogio-
catori di potersi diver-
tire con un buon titole
solo perché sullo chas-
sis della console su cui
gira c¢'é scritto Sony in-
vece di Sega o Se-

ga invece di Nin-
tendo. Lo so,
scopro l'acqua
calda se dico
che I'importante
& divertirsi peré,
dannazione, mi
sembra cthe
spesso e volen-
tieri diversi indi-
vidui si lancino
in assurde
crociate
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mirate ad esorciz-
zare un nemico che
magari neanche cono-
scono. Passando inve-
ce alla seconda parte
della tua missiva, ov-
vero alla pessibilita di
vedere sulle pagine di
Mega delle retrocen-
sioni, direi che la cosa
& molto fattibile. Prima
di dare il via a questa
nuova rubrica peré ab-
biamo deciso di ridare
nuovoe lustro alla veste
grafica del nostro ma-
gazine che, da qui a
breve, dovrebbe subi-
re un restyling a dir
poco poderoso. Detto
cié mi parrebbe buona
cosa se sia tu, che gli
altri lettori, comincia-
ste fin da ora a man-
darci le vostre prefe-
renze riguardo i generi
di giochi che vorreste
venissero nuovamente
trattati in mode da
consentirci di partire
con una serie di spe-
ciali dedicati ai titoli
pil o meno recenti che
hanno fatto la fortuna
dei 16 bit.

P.S.

Risparmia pure i soldi
dei francobolli per
qualche bel giochine
per il 16 bit Sega: di ro-

ba valida in gire
ce ne & ancora pa-
recchial

E se il vostro compagno
vi chiedesse:

Mi PASSI
MATE?

A cura di Bad Cat & CO

Fase uno: prendete il numero
24 di Super Console e apri-
telo clle pagine 30 e 31, Fo-
se due: prendete il numero
31 di Mega Conscle e apri-
telo alle pagine 70 e 71. Se
avrete seguito corretlamente
le nostre indicazioni nelle
prime due pagine dovreste
irovare la recensione di Pa-
neru Gopon, un puzzle
game edito dalla Nintendo
per la versione giapponese
del Super Nes. Melle seconde
due invece dovreste trovare
la recensione di Tetris At-
tack, altro puzzle gome edi-
to ancora da Nintendo ma,
questa volta, per la versione
europea del Super Mes, Os-
servate bene le foto: i due hi-
toli sono proficamente identi-
ci, cambiano solo il titolo ed i
personaggi di contorno (pro-
babilmente anche il sonoro

ma gquesic non
possiamo accer-
tarle) che nel se-
condo case sono
estrapelati direttamente da
Yoshi’s Island. 5e una
volia io (Bad Cal) aveve scrit-
to che la Mintendo era cam-
biata beh, mi devo ricredere:
la Nintendo & ancora, nel
bene o nel male, quelle di
dieci anni fo. Ricordate
Doky Doky Panic? Non
tutti sanno che questo era il
nome della versione giappo-
nese di Super Mario Bros
2 e che questo gioco non
aveva niente a che fare con
la serie Mariofila. Il vero Su-
per Mario Bros due ero
quello intitolato “The Lost
Levels” presente nella rac-
colta Super Mario All
Stars ma i dirigenti della se-
zione occidentale della Nin-
tendo, givdicandole poco in-
novative e troppo difficile,
preferirono sostituirlo con
Doky Deky Panic, com-
biande il titolo e la forma de-
gli sprite con quelle che noi
tutti conosciomo. Tetris At-
tack nasce, in modo analo-
go, da Paneru Gopon. Lo
bonta dei giochi & indiscussa
quindi perché questa trastor-
mazione? Pubblicital Non ¢'&
altra spiegazione: Mario e
Yoshi sono infatti due perso-

naggi che oftirano. Shatten-
do la lore immagine su qual-
siasi gioco & facile aumenta-
re le vendite ma fino a che
punto il fine pud effettiva-
mente giustificare | mezzi?
Finché il procedimento so-
pra citato viene applicato
a game di una certa qua-
it come questi |'operazio-
ne pud anche essere accefia-
bile ma qualora I'avidita
|unice vizio dal quu|e mi
guardo. Nd. Bad Cat) spin-
gesse i dirigenti della Ninten-
do a sfruttarle per vendere
software di bassa lega cosa
succederebbe? (Ho paura
che sia gia successol Nd.
Starlight) (Quante volte di
ho defto di non comparire
cosi all'improvvisol?2 Nd.
Bad Cat) [Cosa volevi di-
re? Nd. Lady Vixen) (Ma-
rio is Missing, Mario’s
Time Machine, Mario’s
Fun & Games... Nd. Star-
Light). Al di la di questo poi
c'é anche il pericolo che la
Nintendo finisca per legarsi
indissolubilmente ai suoi per-
sonaggi come @ successo con
la Marvel, un problema che
sta minacciando anche molte
alire case come, ad esempioc
la Capcom. Detto cié la cosa
peggiore é il plagio commes-
so sia dalla Sega che dalla
Mintendo: Dr Robetnik
Mean Bean Machine e
Kirby’s Avalanche
(Kirby's Ghost Trap nella
versione occidentale. Nd Bad
Cat) sono copie spudorate di
Puyo Puye la cui unica
differenza con il titolo della
Banpresto ska nel tifolo e.nei
personaggi presenti sullo
sfondo! A questo proposito
una bella firata d'arecchie se
la meritanc anche Paole e
Fabio i quali hanne fatte il
commento sia di Paneru
Gopeon che di Tetris At-
tack e nessuno dei due si é
accorto di nulla!

Riuscire a rinnovarsi
proponendo sempre
prodotti di qualita &
una delle operazioni
piv difficili. Meglio
quindi puntare su qual-
cosa che possa garanti-

MEGA consoLE [N
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re un sicuro successo o
che, per lo meno, con-
senta ai produttori di
rientrare delle spese
sostenute. Detto cio
peré non mi pare giu-
sto fare di tutta un’er-
ba un fascio. Non tutte
le trovate commerciali
sono infatti disprezza-
bili, anzi, in alcuni casi
questi remake hanno
consentito di ridare
nuove lustro a prodotti
ormai dimenticati e
che, veste grafica par-
te, risultavano ancora
molte validi e diverten-
ti. Vedi, caro Bad Cat,
nen sono convinto che i
videogiocatori sianeo
degli sprovveduti e non
credo (o almeno spero)
che basti un nome “di
grido” sulla confezione

per consentire al gioco
di vendere milioni di
pezzi come fossero
noccioline. Mario e la
sua cricca sono indub-
biamente dei perso-
naggi di spicco, delle
prime stelle del merca-
to videoludico ed é pro-
prio per questo che so-
no convinto che Ninten-
do cerchera sempre di
evitare che la lore im-
magine venga infanga-
ta con prodotti di bassa
lega. Detto cié bisogna
anche accettare che
non tutti i giechi di una
certa casa debbano per
forza essere dei capo-
laveri. Il compito delle
software house & quel-
le di imparare dai pro-
pri errori per evitare di
commetterne altri ana-

loghi in futuro mentre
quello dei videogioca-
tori & di non abbocca-
re, versando i loro su-
dati risparmi solo nelle
casse di quelle case che

producone game degni
di questo nome. Il resto

conta poco. | personag-
gi e le ragazze immagi-
ne vanno bene nelle di-
scoteche, in tv, nei pub
e nei locali di tendenza
ma non nei videogio-
chi. Per questo motive
non vedo nulla di cosi
scandaloso nel “pla-
gio” operato dalla Se-
ga e dalla Nintendo: in
un mercato oberate da
titeli mediocri che si
contendono il pubblice
a svon di poligoni e di
intro renderizzate é
sempre un piacere po-

ter recensire o provare
dei game divertenti.
Certo, bisogna stare at-
tenti @ non esagerare,
a non fossilizzarsi su
un concept ma a svilup-
parlo progressivamen-
te adattandolo cosi alle
nuove richieste del
pubblico tuttavia nen
mi sembra che siamo
ancora giunti a questo
punto. Grazie al cielo
infatti i titoli per i vari
sistemi continuano a
fluire copiosi @ mi pare
che, a conti fatti, anche
i 32 bit ¢i siano gia rivu-
sciti @ crearsi un parco
software di tutto rispet-
to. Nintendo, dal canto
suo, continua per la
sua strada sfornando
giochi e sequel sempre
piu evoluti; certo, in al-

ORRORI DI STAMPA

Tratto da: “Il Giernale”
Articolo a cura di: Federico Mormadano (psicoterapeutal)
Segnalazione di: Jonathan Ferrari

bilmente il risultato di un’educazione seleffivamente limitata all'addestramento con cartoni e

notizie. Ricordiamoci che il cervello umano ha parecchie analogie con i computer. Che la no-
stra evoluzione & determinata dal tipo e dal numero di condizionamenti che subiamo e dell’efd in
cui li riceviamo. Che sentimenti apparentemente scontati, come provare pietd, sono il frutto di
un‘evoluzione complessa. La distinzione fra bene e male, fra bello e brutto si impara da piccoli. |
mostri, i liquidi verdastri, il dentro del corpo esposto con macabro gusto dai giochi come dai mass
media, possono azzerare la sensibilita al bello e la repulsione per il mostruoso. | videogiochi, in cui
ﬂl Sl dl\l’Eﬂe a CO'pll"E‘ un bersogh \"I\"'E'ﬂ+e Che UF'G, Eungumu muare, per le rlcompcrlre lrl'lrnuluio;
addestrano i bambini a separare morte e ferite dalla loro realta. Lammedeslmuzlonc negh altri &
abolita, Gli aliri possono rappresentare un bersaglio il cui significato & I'abilita di giocatore. La
scuola da sempre meno il senso della storia, cioé 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'autorita & un sopruso - come la vita politica insegna - e non abbiamo nessuno cui dedicare sti-
ma e desiderio di obbedienza. Cosi, ragazzi programmati diventano personaggi di videogiochi.
Ormai anche molfi bambini esulano dalla descrizione della psicologia dei tempi andati, e stuprano,
vecidono, rapinano, in un film che da loro una delle poche emozioni cui sono stati abituati: colpire
il bersaglio.

I ragazzi dei sassi in autostrada sono prodotti di una serie che si va allargando. Sono presumi-

Aprire la bocca e darle fiato ormai é diventato uno sport nazionale. Chissa, for-
se dopo le prime morti per eccessiva emissione di aria la gente comincera a
parlare un po’ di meno ed a usare un po’ piu il cervello. Spero solo di vivere
abbastanza per poterlo vedere...
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cuni casi molti di questi
potranne anche sem-
brare dei semplici “up-
grade” perd a chi im-
porta se, a conti fat, i
titeli incriminati risulta-
no comunque divertenti

e longevi?

Inversione di tendenza

L'ERBA DEL
VICINO E’
SEMPRE
MENO
VERDE

A cura di Vegeta

Caro Fabio,

in seguito alle maricnate di
lettere e arficoli vori che he
avuto modo di leggere negli
ultimi tempi mi vedo costretio
ad esporre un parere obbiel-
tivo sulla macching di punta
della grande N, sogno della
semi-totalita della tribd vi-
deoludica. E' superfluo ag-
giungere che cio che segue &
un parere personale del sot-
toscritto & non una verita in-
controvertibile. E' risaputo
che il Mintendo &4 rimarra,
almeno per i prossimi quattro
mesi, un giocattolone per po-
chi. Una console i cui giochi
costano in media duecento e
passa mila lire resta assolu-
tamente elitaria e non po-
trebbe essere altrimenti, Tutti
aspetiano impazienti il lancio
della versione europea spe-
rando in una diminuzione
del prezzo, ma ancora non &
stata annunciata alcuna data
(UK, primo Marzo. Nd. Fa-
bio). E" un dramma? Chi lo
sa, forse per molti ma non
per futti. Dopo aver visto la
semi-totalita del software at-
tualmente disponibile per
Mintendo 64, sono giunto al-
la conclusione che si tratia di
giochi per lo pit graficamen-
fe strabilianti (d'altronde stia-
mo parlando di un &4 bit)
ma non molio longevi e, so-
pratiutto, privi di quel qual-

cosa che dovrebbe giustifi-
came |'acquisto. Il problema
del costo & particolarmente
grave: investire un capitale in
un gioco che si conasce or-
mai o memeria {ogni riferi-
mento o Mertal Kembat
Trilogy & puramente casua-
le) & quanto mai amorale ol-
tre che evidentemente di-
spendioso, soprattutio se si
considera che si pofeva gio-
care e terminare lo stesso ga-
me in una qualsiasi sala gio-
chi con una cifra non supe-
riore ad un quindicesimo del
game. |l Nintendo 64 &, sen-
za ombra di dubbio, una
macchina dalle incredibili
potenzialité ma tutto questo
non serve @ niente se non si
hanno o dispesizione pid fi-
toli del calibro di Mario
64... Non basta un mucchic
di bella (e costosa) grafica a
Spiﬂmm Iﬂ CONCOrrenIa; 38
il software non raggiungera
un miglier rapperto qualita
/prezzo il Nintendo 64 re-
stera la classica nicchia di
mercato. Magari sbaglio,
magari no. Konnitiwal

In seguite 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 da
diversi lettori sulla
macchina di punta del-
la grande N. E’ indub-
bio che la produzione
di software per il Nin-
tendo 64 abbia attra-
versato un momento di
stanca e che la mole
dei titoli usciti non pos-
sa competere con quel-
la delle altre console a
32 bit. Detto cié appa-
re anche chiaro che le
killer application at-
tualmente disponibili
per il 64 bit Nintendo
{leggi Mario 64, Mario
Kart e Perfect Striker)
siano, gia di per se,
dei game in grado di
giustificare |"acquisto
della macchina. L'unico
problema che resta da
stabilire & quale sara

la qualita media dei
prodetti di contorno
che poi, a conti fatti,
costituiscono il 90% del
software disponibile
per una console. Per
far questo peré ci vuo-
le tempo, un tempo
che si dilata enorme-
mente quande le
software house si tro-
vano costrette a fami-
liarizzare con un nuo-
veo sistema e questo &,
bene o male, quello
che sta accadendo con
I’'N64. Non si tratta di
una cosa nueva, in
passato abbiamo assi-
stito a fenomeni analo-
ghi anche con Saturn e
PlayStation, con Mega
Drive e Super Nes tut-
tavia molte persone
tendono a dimenticare
i “bei tempi andati” e
cosi ci ritroviamo a
compiere ciclicamente
sempre le stesse azio-
ni. Per quel che mi ri-
guarda caro Vegeta
non credo che I’'N64
corra il rischio di di-

ventare una console di
“nicchia”, non credo
che sia destinato a di-
ventare una sorta di
nuovo Neo-Geo. Riten-
go anzi che la nuova
macchina di casa Nin-
tendo abbia tutte le
carte in regola per po-
tersi giocare la partita
con Saturn e PlaySta-
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-
tavia 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 piuttoste gran-
di che, forse, merite-
rebbero un po’ pii di
considerazione visto e
considerato che, a con-
ti fatti, sono loro che ci
consentono di tirare
avanti la carretta.

tLY ROBIN... fLY...

Posta (Stra)Ordinaria

To b
eonllnuo:_
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VENDO Super Nin-
tendo (USA} con fre
joypad e odattatore
universale o Lit.
110.000. Vendo inol-
fre i sequenti giochi per "
SNES: Donkey Kong

Country (USA), Yoshi’s :
Island (USA), International :
Superstar Soccer Deluxe :
65.000; :
Earthworm Jim 2 (PAL), |
Killer Instinct (USA) o Lit. |
55.000; Super Street Figh-
ter 2 (USA), Megaman X2 :
(USA) a Lit. 50.000; Mega- '

(USA) o Lin

nesi con 9 giochi tra cui NBA
Live 96 e Virtua Racing, il
¢ futto in blocco a Lit. 400.000.

- STEFANO; Tel, 051/357093

sdmln lo cartuccia Fanta- |

una di queste cartucce (sempre
per GG): Mortal Kombat 2, :

JAP/USA/PAL, adattatore 220 :
V, cavo Scart e i seguenti giochi :
i (anche separatamente): Sega | do
i Rally (USA) o Lit. 79.000; Se- :
i gn World Wide Soccer 97
(EUR) a Lit. 99.000; Tomb
sy Zome per Game Geor con | Raider (EUR) o Lit. 95.000;
| WipeOut (EUR) o Lit.79.000;

FIFA International Soccer :

la vendita prezzi a partire da Lit.
35.000. Annuncio sempre vali-

- MARCO: Tel 0360/935235

i sione PAL). Annuncio sempre vo-

lido. Massima serietd.

(utilizzo i dischi do 3" 1/2) il
gioco Street Fighter 2 per
Spectrum 128.
- RICCARDO COGLIATI; Tel.
039/508012

: VENDO i seguenti giochi per
¢ Saturn versione europea: Ulti-
: mate Mortal Kombat 3 (Lit.
i 65.000), Magic Carpet (Lit.
: 60.000), Virtwa Fighter 2
i (Lif. 70.000), Wipeowt (Lit.
VENDO console Super Nin- :
: tendo + 2 joypad + giochi (ver- ;

65.000) oppure tutto in blocco a
sole Lit. 239.000. Il futio é con-

i servato benissimo, completo di
i confezioni e libreffi d'istruzioni.

man X (PAL) a Lit. 35.000. : Street Fighter 2, Spiderman : 96 (USA) o Lit. 59.000. Tuttoin : - MARCO; Tel. 089/725537 ¢ Sono anche disposto a scombiare
Vendo anche tuttoin blocco a Lit. © 3, Ristar, Mega Man. Oppu- : blocco o Lit. 599.000. Oppure i questi giochi con: Guardian
500.000. E ancora, Game Boy : re lo vendo a Lit. 25.000. Cerco : scambio il fufto con una PSX, 0 ; VENDO per Nintendo 64 (JAP) : Heroes, Panzer Dragoon 2,
con alimentatore di corrente e 5 | inoltre il n° 1 di Mega Console @ : i singoli giochi con altri. Vendo : Super Mario 64 a Lit. 70.000 : Decathlete, Bomberman SS
giochi (tra cui Micromachines) : il n°5 di Consolemonia, a prezzo : onche un Game Gear e 15 gio- : e Killer Instinct Gold o Lit. : efc. Annuncio sempre valido in
a Lit. 130.000. i ragionevole. i chia Lit. 269.000. Tuto & com- : 120.000. Annuncio sempre vali- | tuta Ialia. Massima serietd.

- CLAUDIO; Tel. 0185/321224 © - MASSIMILIANO;  Tel. : pleto di imballi originali ed istru- £ do per aliri eventuali fitoli. i - CARLD MAZZOCCO, Via Forcell-
{ore serali) i 0784/814134 i zloni in italiano. £ - TIZIANO; Tel. 011/9375960 : ni 4, 32030 Quero (BL): Tel.

i - MISCHA; Tel. 0585/808407 : (ore pasti) i 0439/787484

VENDO Sega 32X con 2 gio- : VENDO Super Nintendo ver- : (dalle 14.30 alle 16.00)

chi (Caotix + Star Wars) o : sione USA + 3 joypod + multi- i VENDO/SCAMBIO giochi per : VENDO per Saturn i sequenti
Lit. 250.000 oppure Mega-CD : tap + i sequenti giochi: Super : VENDO FIFA Soccer 96 per : Saturn: Shell Shock, Virtua : giochi: Alien Trilogy (USA) o
con 6 giochi (Sonic, Final Fi- | Mario World, F-Zero, Zelda : Saturn (PAL) come nuovo (2 me- : Cop, Virtwa Fighter Remix, : Lit. 55.000; Ultimate Mortal
ght, efc.) + odatiatore PAL/NT- : 3, Swper Metroid, Yoshi‘s | si di vita) o Lit. 50.000, oppure : Virtwa Fighter 2, Mistaria, | Kombat Il (Euro) o Lit.
SCa Lit. 200.000,con imballi. . Island, Super Mario RPG, | scambio con Vampire Hunter, : Gulerace, Rally, Street Fi- | 50.000; Virtua Cop (USA) o
Annuncio valido per Liguria, Pie- : Secret Of Mana, Breath Of : Panzer Dragoon 2, Ray- : ghter Alpha, Hang On GP : Lit. 50.000; Panzer Dragoon
monte & Lombardia.  Fire, Chrono Trigger, solo in | man, Wipeout, e molfi altri : 96, Rayman, Fighting Vi- : I (JAP) a Lit. 50.000; Victory
COSTANTINO; Tel. 010/212960 : blocco a Lit. 500.000 tratiabili. i ancora. i pers. Inolire cerco giochi per i Goal 96 (JAP) a Lit. 55.000.
{ora cena) i Annuncio valido solo per Roma e : - RICCARDO PALOMBO; Tel. | Nintendo 64, Super Nintendo e : Tutti i giochi sono in ottime con-

i provinda. i 0564/817800 (ore pasti) ) 8 i dizioni.

CERCO i seguenti giochi per - FEDERICO; Tel. 06/8542718

< ALEXANDER; ' Tel.
0187/474145

| . FRANCESCO DANIELE, Vio Le-

SNES versione americana: : (dalle 20.30 alle 22.30) i VENDO i seguenti giochi per : : gnano 7, 92026 Favara (AG);
Breath Of Fire I, Lufia I, { Megodrive: Mortal Kombat 2, : © Tel. 0922/4376954
Brandish, Lord Of The : VENDO i seguenti giochi per | Virtua Racing, Golden Axe : VENDO i seguenti giochi per :

Rings. Sono inolire inferessato | Saturn: Nights (JAP) a Lit. | 2, Quackshot a Lit. 50.000 co- : Megadrive o Lit. 20.000 codov- : VENDO console Sega Mega-

o giochi di rwolo “vecchi® sem- : 75.000; Virtwa Fighter Re= | dauno, o futto in blocco con il ¢ no: NBA Action 94 (USA), : drive versione giapponese Scart
pre per SNES. i mix a Lit. 35,000. Inoltre cavo ;| Megadrive e 3 joystick a Lit. | NBA Jam (JAP), Davis Cup i + Jewel Moster o Lit. 140.000.
- MARCO BERTOLI, Via Cerboni : stereo AUX a Lit. 10.000, Sepa- : 300.000. ¢ Tennis, Amazing Tennis, i Vendo inolire i seguenti giochi o
38/A 56121 Pisu; Tel. i ratamente o in blocco o Lit. | - GAETANO; Tel. 081/7371826 : Jordon Vs Bird, Italia 90. : Lit. 40.000 cadouno: Mon-

050/42531 (ore pomeridiane e

150.000. Mossima seriefd. An-

 Vendo o Lit. 30.000 il gioco Joe :

sterworld 3 (Wonderboy

serali)  nuncio valido solo per il Veneto. : SCAMBIO (D per Saturn: Alo- | Montana Football ¢ FIFA 96. © 5), Monsterworld 4, Cap-

i - FEDERICO; Tel. 041/971368 : me In The Dark 2, Virtua Fi- | - ANDREA; Tel. 0733/237757  : tain Lang (Captain High
VENDO console Sega Mega- : (ore serali) i ghter, Golf Link, Battle ! i Seas Havoc), Rocket Knight
drive con presa Scart, 2 joypod . Monster, Astal, Formula 1 ;| CERCO disperatamente Mega- ;| Adventures, Dynamite
a 3 tosti, un joystick 0 6 fostie i VENDO Sega Satwrn USA : , Romance Of The : CD giopponese con adattatore : Heoddy, Ex-Ranza (Ranger-
adattatore per cassette gioppo- : con 2 joypad, adattotore : Three Kingdoms 4, Golden : (DX. Prezzo trattabile. Cerco : X), Thundeforce 3 e 4, Dra-

i Axe: The Duel, Nights. Cerco :

inoltre sprocket per stampante i

gonball Z Buyvuretsuden o

: : TTYTY ttitoli di strategio. : Commodore MPS 1550 C. : Lit. 50.000; Soleil, Shining
ATTENZIONE!I!! i - MARCO MINOTTI; Tel. : Vendo Master System 2 + : Force Il, Sonic 3D o Lit.
i 02/39324061  joypod e alcune carfucce (fra cui ¢ 60.000 {tutti e tre sono eure-

i Robocop Vs Terminator) o :

pei). Spese a carico del riceven-

ottimo prezzo (ideale per rego- e, si richiede massima serieta.
fo). Cerco drive 1581 per (64 i - MICHELE; Tel. 0429/51072

| VENDO, COMPRO, SCAM- :
 BIO videogomes per Soturn. Per :

MEGR CONSOLE



3| DIECI VIDEOCASSETTE
{ AL 29.900
CIASCUNA

DESIDERO RICEVERE LE SEGUENTI VIDEOCASSETTE AL PREZZO DI L. 29.900 CIASCUNA: 5
J tamur N, 1 O tamw N2 O tamw’ N 3 O Lamw’ N, 4 U LAMY? N, 5 L tamu’ N 6 L tamu’ N, 7 L Lamu? N, 8 L tamu’ N, 9 U LaMu? NL 10
(] DESIDERO RICEVERE LA SERIE COMPLETA DI DIECI VIDEOCASSETTE AL PREZZO SPECIALE DI L.250.000

NOME E COGNOME VIA N.
LOCALITA C.A.P. PROVINCIA TEL.
FORMA DI PAGAMENTO SCELTA:
Q Pagheré contrassegno al postino I'importo totale piu i diritti postali
[ Pago anticipatamente versando I'importo sul conto corrente postale n. 35721208 (allego copia della ricevuta)
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SEGA NEWS

ome pofrefe leggere nell’intervista a pag 32,
en di continve vodi dalla dubbia
|t€|, un dirigente della Sega (of Europe)
lm annunciato |"esistenza di un progetto di
espansione del Saturn pensato per consentire
una conversione accettabile di Virtua Fighter 3
oltre che per gli ulteriori porting dei vari coin-op in
arrivo per il Model 3. Secondo il direttore marketing
della Sega of Europe Andy Mee, questo upgrade verra
inserito nello slot posto sul retro del Saturn e dovrebbe
costare, assieme a VF3, intorno alle centocinquantamila
lire. Nessuna conferma vfficiale verra comunque
rilasciata dalla Sega prima di marzo, non resta quindi
che sperare... .

A cura di Diego Cortese

SEGA WORLD

iri'dnmumnlnhmi:l'lnluunnm

cioto il sequel del suo popalarissime, ol-
meno in Gioppone, simulatore di oppun-
. | tomenti. Di Tokimeki Memorial 2
2 non & oncora stofo rivelato nessun det-
o taglio né date di uscita, anche se oloune
voei lo darebbero pronto per quesio Mo-
tale. Molio prima (si pensa eniro questa
primavera) dovrebbero essere uliimate
le versioni per il 32-bit della Sega di
Contra ¢ Project Overkill, ougurio-
maci salo siano pil interessanti delle lo- Lk
ro controparti per Ploystation... Direttamente dallo sfortunato Joguar invece arriva un nuovo done Considerato da olcuni lo risposta del Satum o Mario 64 (ehm...), Rottlesnoke Red & un or-
di Doom ispirato ni clussici della fantoscienzo cinematograficn Alien & Predator, Alien vs Pre- de odventure poliganale che vi consente piena libertd movimento un ambiente virtuale realizzato
dator non sord una semplice conversione ma godra di numerosi nuovi elementi olire che una qua- con estrema cura. Ambientato in impervi canyon irfi di pericoli di ogni fipo, Rattlesnake Red &
litd grafica decisamente pii esaltonte. Entro ln fine dell'anno onche il Saturn ovri la sua versione principalmente un gioco di esplorazione nel quale dovrete scolare pareti rocciose, attraversare ponli
del fie-in di Blade Runner prodotto dalla Virgin e reolizzoto dal Westwood Studios (Command & pericolanti e superare un‘infinitd di alire insidie armati solo di un bodile ed alcuni condelotii di di-

Conquer, solo per citarne uno). Al momento non si conosce nessun dettoglio circa lo mecconica di namite, ufilizzabili tro F'altro per rimuovere parti dello scenario. Dallo prima demo visionata, lo
gioca, ma la presenzu del suddetio gruppo di programmatori nello stoff comunque i porferebbe o qualitd grofica é pit che discreta e vanta oftimi effetti di fading per smorzare gli effetti di bad-clip-
pensare od un gioco strategico. Conchudiomo con un oggiornamento riguardante lo nuova simulo- ping oltre che un movimento estremamente fluido e veloce. Inolire, comprende un numero quasi

zione automobilistic dell’AM3 consideratn do molfi come il seguito ideale di Daytena, Provviso- infiito di visuali selezionabili dal giocatore in mada da scegliere quella che pi i odatta alla situa-
riomente infitolata Swper Car, i & deciso di chiomarla Scud Race, un nome dedisomente meno zione di gioco. |'Accloim prevede di ulfimare lo sviluppo del gioco entro maggio, ospetiatevi quindi
banale anche e assolutomente senza sensol una dettoglista preview ol pii presto,
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JUDGMENT FORCE

Utilizzante il matore grafico un tempo destinato ollo realizazione di uno
Streets of Rage poligonale e poi abbandonato, Judgment Force é un pic-
chinduro a scorrimento poligonale che condivide con Dynamite Deka,/Die
Hard Arcade alcuni elementi della mecconico di gioco offrendo perd una I-
bertd di movimento decisamente superiore. Questa nuovo giciello degli auto-
ri di Thunderhawk 2 infutti consente di muoversi in tutie e direzioni in un
vasto mondo virfuale estremamente dettagliato. | personaggi utilizzablli so-
ranna quatire e passederanno dalle quaranio alle dnquanta mosse speriali
oleune delle quali da realizzare in combinazione tra pii giocatori. Come futti |
beat'em up che si rispetting, offrird anche ln possibilita del gioco in coppia ol-
tre che un vero arsencle di ormi disponibili, doi bostoni olle pistole. Judg-
ment Force inoltre vi consentird di scegliere il percorso che vorrele sequire
in quindici ambientazioni differenti. Tra di esse vi sono una torre, un sotto-
maring, un combatfimento con elicotteri @ persino un viaggio neflo spazio.
Questo nuavo picchiaduro poligonale & uno dei progetti pii ambiziosi tra i fi-
toli in uscit quest‘onno. Attendetevi quindi qualcosa di veromente spetioco-
lare per I'outunno 1997.

LAST ERONX

Da poto & shoto mostrota alla stompa lo prima dema dello versione Saturn di
 Lost Bronx che, come successe per Virtua Fighter 2, si limitava o mostro-
re solo ln quolitd delle onimazioni dei personoggi. Nulla di giocobile quindi,
ma comunque decisamente istruttivo dato che ho permesso di accertarsi
dell’estrema qualita della grofica del gioco. Come Soul Edge, Last Bromx si
basa tutto sul combattimento all'orma bionco, con un discreto numero di per-
sonogpi splendidomente caratterizzali, Lo data di uscita della versione gioppo-
nese @ stotu fissalo per questa primavera mentre per quella ufficiole biso-
gnerd attendere quest'estate.

Deludendo lo speranzo di molfi di vederlo nelle vetrine dei negoai entro le feste notolizie, o
Tontolus ha deciso di ritardare I'uscita della conversione per consentire |'uscita contem-
poranea del gioco sia in Occidente che in Gioppone. Attesa oro per marzo, o con-
» versione di Manx TT dovrebbe offrire lo simulazione motocidistica che malti
possessori del Safurn ospettono sin dui tempi di Hang On GP “95. Anche se
non & oncora chiaro se vonterd la stessa stupefacente velocita ed il medesimo livello di
dettaglio del coin-op, Manx TT & sicuramente una delle conversioni pid attese dei primi

Il primo gioto poligonale per Sotun
degli Shiny sembra overe uno qualitd
veramenle sorprendente. Wild Nines
& un plotform in 30 dallo grafico ded-
somente pulita e dalle onimazioni
straordinariomente fluide. Lo meccani-
co di gioco sembra si sio iniziolmente
basota su quella di Earthworm Jim
per pai evolversi in maniera del tutto
differente. Nuovi personoggi quindi,
coratterizzali nel solite bizzarro stile
della Shiny, ed un nuovo sistema di ar-
mi dalle corotteristiche di Alessibilita ed
immediotezza davvero insolite. Emo-
zioni ¢ spettocolaritd gorantite quindi
per |a fine di quesia primavera.




HEART OF DARKNESS

Dopo due anni di ritardo, sembra che
ormai lo sviluppo del pit volte rimon-
doto Heart of Darkness sia alle fosi
finali del suai sviluppo. Lo data di usd-
to del platform pits ambizioso della sto-
ria & stata fissata per fine primavera &
sembra che questa volta
non subira ulteriori ritardi.
Dotato di una grafica pre-
renderizzato di altissimo livel-
lo & di spettacolari scene in
FMY, il sua sviluppo & stato curato

. dall’Amazing Studio copeggiato dol
4= creatore di Amother World &
&' Flashback Eric Chohi. Doi poe-
saggi alieni o ipertecnologici che
caroterizzavano i suddetti giochi si &

stri ed ameniti varia che un coroggioso
raguzzing dovrd offrontore armato so-
lo di tanto coroggio ed un immenso fu-
dlone a protoni. Dopo ormai ben cin-
que anni di sviluppo |'Amazing Studio
non palrd che presentard un fitolo ec-
cezionale ol giomo della sua usdla, so-
pratfutto se non vorranno diventare gli
sviluppatori pii seffaggioti del mondo
videoludico (anche se olcune fonfi li
danno gid per falil).

=== Giusto quondo gh utenti Playstafion si stavano pre-
& porando per Fuscta della loro versione di Micre
21 Machines V3, la Codemasters ha deciso di ritr-

) dame l'uscita o questa primavera in modo da poter

& | immettere sul mercato futte le versioni del gioco

¢ tontemporaneamente. Niente privilegiati quindi

| che potranno godere in anficipo di questo oftesissi-

mo terzo copitola dello soga di Micro Machines,
| che proporrd uno velote quanto dettogliata grafico
poligonale in sosfituzione del suo vetusto aspetto
bidimensionale. Scoldate i vostri multi-tap quindi
perché il nuovo Micro Machines promette di rog-
giungere livelli di frenesia e coinvolgimento che so-
li pochi titoli o 32-bit possona darvil

HERC'S
ADVENTURES

Dai miti dell'antica Grecia ai mitici cartoni americani degli anni sessonta fino
od arrivare alla penosa serie televisiva da poco frosmessa onche sugl scher-
mi ftoliani, la leggenda di Ercole/Hercules ha goduto di infinite inferprefazio-
ni alle quali ora si oggiungerd anche un irriverente, e quindi senz'cltro diver-
tente, videagioco. Il merito di tutta questo va alla sempre pit creotiva & mul-
fimediale LucosArts che ha in preparazione un rpg doll‘aspefto assai nipponi-
to & dalla grafica tarfoonesca che narra le mirabolanti avventure dell‘aitonte
Herc, una specie di porodia del prode eroe doll impareggiobile forzo. Herc's
Adventures possederi quindi 'immediatezza & la profonditd di un Ther o
un Dark Saviour insieme ol brillante umarismo e alla grafica accaffivante
come sola | fitoli LucasArts riescono od avere, La Virgin dovrebbe distribuirlo
entro primavera: fon degli rpg, consideratevi avvisatil

DUNGEON KEEPER

Con Dungeon Keeper ko Bullfrog inverte i ruoli fipici dei giochi fantusy e vi
consente di creare e gestire un vero e proprio dungeon completo di fesari,
trappole e mostri. Appendete ol chiodo dunque spada e scudo e preporatevi o
tostruire segrete impenetrabili do foderare di tesor da difendere do un vosto
elenco di oggressori. D stocciatori da scacciare infotii ve ne saranno molti, do-
gli impavidi cavalieri in cerca di fortuna e gloria alle bande di orchetfi sperduti
copitafi i per coso. Contro di essi dovrete preparare trappole ed assumere mo-
stri che poi dovranno essere costantemente fenuti satto conirollo per evitare
eventuali ribellioni interne. Inolive, per meglio gestire il vosiro piccolo dun-
gean, la Bullfrog vi mette a disposizione un particalare sistema dinquodrature
che vi consente di controllare ogni parte della vostra creazione virtualmente
da ogni angolo di visuale. Indubbiomente Dungeon Keeper & un gioco estre-
mamente innovativo che fard senz'abira la gicia dei numerosi oppassionati di
fontasy possessari di Satumn, L loro ottesa comunque non sard poi molto lun-
ga visto che I'uscita di DK & previsto enfro quest'estate.
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seri dubbi che lo suddetto doto venga rispetiata.

Gli Scavenger possiedono il triste
primato di fitoli strabilionti annun-
ciafi per Saturn & sempre rimandati.
Scorcher, Amok ed ora Into The
Shadows, un gioco di ruclo poli-
gonale dall'ospetto grafico davvere
esoltante. Coratterizzato da com-
batiimenti in tempa reale e do mo-
siri & personoggi realizzafi con una
qualitd stroordinaria, I'vscita di

questo prometiente fitolo sorebbe

prevista per quest'estate, contemporaneamente alla versione PC (o cui si riferiscono le immagi-
). Visti perd i ritardi che hanno sempre coratterizzato le produzioni targate Scovenger, ho dei

che noi...

TOMEB RAIDER 2

Dato il notevole successa del primo copitolo, I'snnuncio dell‘inizio della lavorazione di un sequel
da parte della Core ero ormoi nell'oria da fempo. Arrivata la conferma ufficiole, non possioma
the essere impazienti di vedere le prime immagini di un secondo episadio sviluppato sembra da
uno sioff fortemente rinnavato. Le novitd introdotte riguarderanno una maggiore velocitd dei
movimenti, |'uilizzo di ambientazioni esterne, I'aggiunta di pit ozione & combatiimenti e, di con-
sequenza, |'introduzione di un maggior numero di armi anche da corpo a corpo. Le prime om-
bientozioni scelte per il gioco sembrano essere Venezio ed il relitto del Titanic, quindi preporatevi
o giocare per lunghi tratti in oree di gioco completamente sommerse dall'acqua. La Core si augu-
ra di poter terminare Tomb Raider 2 entro il prossimo Notole e, o dire il vero, lo speriamo on-

Un aliro affoscinante gioto degli Sco-
venger (leggi: chissd moi se lo vedre-
mo!) in fase di sviluppo & Aqua, un
simulatore di sub che ¢i porla negli
ubissi delle profondita marine. Se-
guenda una moda nota ultimomente
the ha portato ollo sviluppo di nume-
rosi giochi subocquei poligonali,
Aqua vi vede nei panni bagnati di un
sub con il compito d'infiltrarsi in bosi
sattomarine offrontando sia suai pari
sia numerosi pericoli di genere “iti-

<", dagli squali alle orche ossassine. L'ombien-
tuzione sottomarina del gioco & decisamente ben
realizzota @ vanta effetti di light sourding e di
distorsione raramente visti su Saturn. Prevedere
una dofa di uscita di un gioco Scovenger &
un’operazione abbastanzo azzardata, numerase
fonti comunque lo donno per la fine dell'anno in
corso.
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TQUHIN. CAR CHAMPIONSHIP

La splendida simulazione automobilistica della Sega de-
o dicota lle macchine do turismo é stata uificialmente
annundiala per Saturn anche se non & ancora chiaro chi
si occupera della conversione. L'AM2 Annex: & improba-
hile in quanto dedicatn o nuovi progetti di coin-op tro
wi I'atfeso sequel di Sega Rally. Dato che lo sviluppo
# oncora agl stadi inizioli si pud sperare che Touring
Cor Championship per Saturn sia, ossieme o Virtua
Fighter 3, uno dei primi fitoli o sfruttore I'onnunciota
ma mai confermata espansione hardware che sicura-
) mente di consentird di godere di una conversione perfet-
ta. L'uscita del gioco non & comunque prevista prima di
quest'inverno quindi avremo tempo di parlome piis dettogliatamente nei prossimi numeri di Mega Consale.

CYBERBOTS

Dopo essere stata temporaneamente cancellata, la conversione di
uno dei picchinduro od incontri meno conosciuto della Capcom é
stuta nuovamente confermata per Saturn anche se assaluto riser-
bo & stato dato sulla sun dato di uscito. Quasi del futto sconosciu-
fo in America, raramente viso qui in Halio ed estremamente po-
polare in Gioppane, Cyberbots deve il suo scorso sucesso in Oc-
cidente al complesso sistema di comba ed ollinsalita pulsantiera
0 quattro fosti che lo corotterizza. In compenso perd & dotato di
persanoggi ben caratterizzali olire che una notevale vorietd di
gioco donatogli dal particolare si-
stema di customizzazione dei mech [g
profogonisti del gioco. Molti fan
della Capeom avrebbero preferito
comunque lo conversione del primo
capitolo della soga, chiomaio Ar-
mored Warriors, un pichioduro (W%
a scorrimento che vonteva aleuni
tra gli sprite pid grossi mai apparsi
in un videogioco.

SAMURAI SPIRITS
s

Imiqiuﬂlhlnﬂml?ﬁi;pimhnlmmhlim:iiplrﬂ:mnw-
ronno pi distribuiti fra le varie versioni che verranno reolizzate come un
tempo ero infenzione dell'SHK. Le copie destinate o Saturn, Playsiation & Neo
Geo (D conterranno quindi i medesimi episodi (il primo ed il secondo) & non
sard pil necessario quindi possedere due macching per completore il gioco. Il
terzo copilolo verrd quindi venduto in seguito come sequel della sogo. Olire
the questa rincuorante notizia, 'SNK ha rilascioto uberiori informazioni su
questa gioco contenuto su ben due (D e corotterizzato da un innovative siste-
ma di combattimento che vi consente di giocare sia in modolif orcode che
tramite una it dassica interfaccia @ meny. Lo storia inoltre consentird oi nu-
merasi fon del picchioduro di conoscere meglio la vita possata dei loro perso-
noggi preferiti ora dotati di una coratterizzazione ben pid consistente. La da-
ta di uscita per Neo Geo del gioco & prevista per fine morzo, Saturn & Ploy-
siation dovrebbero avere le loro versioni poco dopo questa dafa.

B Dopo gli exploit per nulla soddisfacenti delle ultime conversioni di Da-
rivs, Gradius e Thunder Force, lo softeca del Saturn risente parfico-
hmmhdullu mancanzo di un buono sparatutto o scorrimento orizzon-
tale senza pinguini con cessi sulla testa e panda col tutd. A riempire que-
sto vuoto mai colmato sembra ¢ penserd bo Tecmo con lo conversione
del poco noto Hyper Duel che, come aceode o moli suoi simili, viene
spesso soffocato dalla spetincolarita degli ultimi kolossal poligonali delle
grandi case. Preparatevi quindi o salire o borda di una delle tre Bastard
Gear (un coccin trosformabile in mech) o di-
spasizione ed offrontare i crudeli olieni in uno
sparatutto che sicuramente sard o giio degli
omarti del genere. La versione Saturn per al-
tro godrd di un occompognamento musicale
completnmente riarrangiato olire o conlenere
sia il gioco originale che uno sua evoluzione
realizzata apposta per il 32-bil dello Sega. Do-
ta il sua stadio di sviluppo ancora iniziale non
attendstevi la sua uscita prima di novembre.

HYPEH DUEL

B Le novita dalla Cop-
om per questo mese
sono lalmente nume-
rose da costringerci di
dedicorle in un intero
bax! Iniziomo con
I'onnuncio ufficiole
della conversione di
Bio Hazard per So-
turn che manterrd lo meccanico di gioco e la storia di sfondo dello versione
Playstation. Anche se lo data di uscita & stata prevista per questa primavera,
nessuno immagine del gioco & stata ancorn rilosdato. Sempre porlando di
Resident Evil & stata annunciato Fimminente reolizzazione di un film ispi-
rato alle avventure di Jill e Chris prodatto dalla Capcom in unione con lo fe-
desca Constantin Film: ouguriamod non sia un flop come Street Fighter.
Differente sorte invece per Darkstalkers, che diventerd presto una splendi-
da serie animata prodotta dall'Amuse (o stessa di Street Fighter Il V) e
verra crofa dollo studio Mod House, gia nofo per copolavori come Ninjo
Scroll ¢ Lo it delle Bestie. Vampire Hunter: Darkstalkers’ Revenge
si comporrd di soli quatiro OAY, il prima dei quali uscird in Giappone o fine
febbiraio mentre I'ulfimo non verrd ultimato prima di Notole. Tornando ol Sa-
turn, da poco la Capcom ha annunciato I'vscita del primo volume di una serie
i compilation dedicota a Street Fighter (e di si ougura anche od oltri clos-
sici della stessa casa). Street Fighter Compilation conterrd solo tre copito-
li dello soga, per oltro non oncora onnunciati dalla csa produttrice, e do-
vrebbe essere ultimata entro quest'estate. Concludiama con un nuove coin-op
in fose di sviluppo, olire o Vampire 3 (descritio nelle Nintendo News) e
Street Fighter 3 New Generation (di cui froverete una dettoglifissima
preview sul prossimo numero di Mega Console) lo Capcom ha aanunciato
'inizio deflo sviluppo del terzo Street Fighter Zero la cui usdita comunque
non ovverrd prima dei suddetti picchioduro.
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mercate, ulmeno o givdicore da quonto dette da Shigery Miyamote durante lo
svo conferenze stompa avvenvia ofl’vltimo Shoshinkal. 64DD o Jolt Pack in-

r ’h‘lﬂ sono solo alcune delle espansioni hardware previste per il Niatende

&4 nel prossime future. L'architettura della meraviglio Nintendo & infat- 4 \‘
ti operta ad un numere quasi infiaite di miglioramenti che coinvolgeran- 1’9
no sia il wore stesso della mocching sio il suo aspetto esteriore. Mon stiomo quindi % *
solo riferendeci o auevi controller o light gua mo anche espansioni di memeria, wp- )
grade del codice del microprocessore RCD (che consente di cambire drasticamente e % A
caratteristiche della macching) ¢ addirittura scanner, modem ¢ videacamere = -

digitali. Le sorprese in serbo per noi dulla meati di Miyameto e del sue
capuce staff sone tutt’altro che concluse o lo dimostrane onche le numerose
F navita ‘!H‘l‘iﬂl # “ﬂ'".

P Jspllilillih‘l. Questo @ cié che differenzia I'N64 dalle altre macchine preseati sul

A cura di Diego Cortese

NINTENDO 64 NEWS YOSHI'S ISLAND 64

Inizinme il nostro giro per il mondo in cerca di novitd per I'vltima nata della grande fomiglia Nin- el

tendo o Osaka, che per tufi i fan di picchioduro risponde of nome di Copcom. Secondo alcune vod

non oncorn ufficialmente confermate sembro si sfio considerando negli uffici del suddetio colosso

ginpponese una eventuale versione Nb4 del terzo episodio delln serie di Viampire/Darkstalkers, il i

coin-op sord dispenibile entro quest‘estate. Bosato ancora sulla immortole CPS-2, Vampire 3 vonterd un completo restyling gro-

fico dei personaggi oltre che I'oggiunta di nuove masse @ 'eliminazione di quelle meno popolori. Sebbene Phobos e Donavan sia-

na stai rimossi, questo nuovo capitola vantert un numero sensibilmente maggiore di persanaggi rispetto ol precedente olire che

abeuni mighioramenti della meccanica di gioco sopratiutto per quanto riguarda il Dash System ed il Guord Cancel. Yerronno anche

infrodatti nuovi elementi di gioco i cui dettogli non sono ancora stafi rivelati. Assieme ol suddetio picchioduro ricordiama che la

Lapcom ha in cantiere onche be nuove versioni di Ghouls’n"Ghosts, Rockman o Street Fighter per Nintendo 64, le cui date

di uscita sembra verranno rivelate ol prossimo E3. Possiamo ora alla GT Interadtive che ha onnuncioto per quest'estate la conver-

sione per N4 dello sparatutto in prima persona Hexen, in prafica una versione fantusy di Doom, e dell'adattomento per il

mercato occidentale di Blode'n Barrel rinominato Ultra Combat per I'occasione. Due fitoli nuovi in orrive anche dalla Titus

nei cui laborateri & gid in fase di sviluppe la versione per Nintendo 64 di Lamborghini American Challenge. Il primo sari il

tie-in della nuovo serie onimata di Superman realizzota sull stile di quella di Batman mentre il secondo sard ispirota ol film

1 d'onimazione Quest for Chamelot, le cui riprese nan sono encora ferminate. Nessun detaglio & stato fornite dirca lo meccanica di

gioco di questi due titoli, corcheremo di fornirvi moggiori informazioni o riguardo non oppena d sord oncesso. Dall'Bectronic

Arts & arrivata bo conferma dell'vscita di FIFA Soccer 97 per Nintendo &4 entra |a fine di marzo, accontentando cosi i numerosi

| fon di questo fortunato serie di simulozioni colistiche. Sebbene non sio ancora pronto il primo episodio della serie, I'Acdoim ha

git annuncioto di voler realizzare un sequel deflo sporotutto in prima persono Turok: Dinoseur Hunter previsto per il Nutale

'97. Sebbene o pii di un esperfo del satore & sembrato una scelta piutiosto azzordata, lo suddettn cosa produttrice sembra pii

| che convinta a riguardo, rincuorata doll'elevato numero di prenolazioni gia ricevule pes il primo copitolo. Nuova refrogome da
| parte della Midway che ha annunciato per ogosto una versions ridisegnata dello storica Joust

per Mintendo 64, Sempre nello stesso periodo dovrebbe vedere la luce anche la conversione di un oltro fitolo dell'epoca d'oro dei

| videogiochi, Robetron X. Concludiamo con un nuove contraller che diverrd fra poco un acquiste indispensabile visto |'slevata
numero di fitoli di guido onnunciati per N&4 in questi mesi. || Mod Catz Steering Wheel &, come nella versiane Playstation, detata

di volunte, cambio & pedaliera olire che dell‘ingresso per ln memory cord ed & compatibile con tuth i giochi di guida ustifi sinc ed
oro. Questa nuova periferica dovrebbe

7 essere gid disponibile in fut  negazi spe-

ol Sincain F ol S el ..{'_.-_? tializzoti nel momento in cui leggerete

A queste righe.
-

s

% q o 8N J

Con |'uscita di Mario 64 si pensava che tutte le soghe della gronde N passassera
ol poligonole. Yoshi's Island &4 ho invece smentilo questa leoria presentandosi
ullo scorso Shoshinkai come un plotform in 20 nel dussico stile Nintendo stroordi-
nariomente.abbellito dalle potenzialita grafiche dell'N64. Comunque, sebbene sia
bidimensionale, in Yashi's Island lo spazio di gioco viene sfruttato iridimensio-
nolmente offrends nemici che sbutana dol fondale oftaccando du ogni direzione.
(ome vedete dalle immogini, ln grofica & interamente pre-renderizzata sullo stile |
di Donkey Kong Country, vantands sprite e fondali dalla stroordinaria bellez-
zn. || gioco inalire & costellato du numeresi elementi tipici del solito humor ninten-
diono come mastri rassomiglionti oll'omin della Michelin o nubi di polvere che
ossumono |'ospetio di una mono per indicarvi bo giusta vio. Se o questo oggiun-
giomo la passibilita di giocare in coppin e Vinfinita giocabilita che do sempre of-
frane tutfi i titoli usciti dalla briflonte mente di Miyamato, non passiomo che otten-
dere la versione definitiva di questo fitalo con estrema trepidazione. Peccato che
non si sappio antora quando ovverrd. ..

* Vompire 3




DUAL HEROES

Sehbene molti detiagli de! gioco rimangona ancora osturi, la demo giocobile pre-
sentato negli ultimi giomi dello Shoshinkai ha svelato gli elementi fondamentoli
delka sua innovativa meccanico di gioto oltre che mostrare le sue dofi grofiche de-
tisamente sorprendenti. Iniziamo con i controlli che, grazie ol 30 stick, vonteran-
no uno precisione ed una flessibilitt mai viste in un picchinduro. Il joystick anale-

| gio infutti verra uilizzoto per indirizzare i colpi sul bersaglio consentendovi, od

esempio, di ridirigere ol volto un colpo iiziolmente destinato of ventre nel oso
questuliimo fosse improvvisamente protetto. Questo singolare sistema di controllo

1 comunque sembro che necessiti di una cerfa profica per poter essere sfruttato ol

meglio, fattore che ho alimentate durante lo Show oloune vod sulla sue scarso
proticita, Un aliro elemento innovative introdotto nel gioco @ 'utilizzo di orene
contenenti parti in movimento che metteranno in difficolid i due combattenti. Tra

~ | le ombientazioni presentate vi sono infati ring posizionati su letfi di treni in corsa

dave ogni golleria roppresenterd un pericolo mortale, oppure ferreni di gioco di-
stribuiti su pi sezioni che i muoveranno improvvisamente losdondo codere nel
vuoto i giocatori pi distrotii. L'ullimo elemento introdotio per lo prima vobia in un
picchioduro consiste in una parficolore modalité di gioco chiomata Virtual Gamer.

| Questa vi permette di scontrari con un giocotore virtuale che ha i suoi personaggi
1 preferiti, ln suo tecnicn di combattimento ed una sua personalitd! Al momento so-

na solo stali presentai | primi sei personnggi del pioco tra i quali vi & onche I'im-
muncobile presenza femminile corofierizzalo do abifi deliziosamente succinfi. La
storia che giustifichi gli scontri tra di essi non @ ancora nofo ma sicuromente verra
alla luce man mano che procederd il suo sviluppa. Anche se nessuna data precsa
& stata ancora rivelota, alcune vori sembrano porla verso ln meta dell’onng in cor-
s0. Non ¢'é che do ougurarsi una conferma immediata da parte dell'Hudson Saft
in quanto I'NE4 sente propri il bisogno di un picchiodura di qualita,
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Frutto dello colloborazione tro lo Poro-
digm Simulation (responsabile della svi-
luppo di Pilotwings 64) & lo Video Sy-
stem, la versione poligonale dello spara-
tutto oerongutico Sonic Wings {cone-
stiuto in occidente anche con il nome di
Aero Fighters) & ormai in fose ovonzo-
1 di sviluppo tonte che lo sua versione
definitiva & onnunciato per quest’estote,
Questa simulozione di velo dalle chiare
stumature orcode goderd di un sistema di
conirollo tonte realistico quanto immedio-
1o & vanterd il dettoglio grafico di Pi-
lotwings unifo olla frenesio ed ol diver-
timento che da sampre hanno coratieriz-
zoto lu soga di Senic Wings. Come nello
suo versione bidimensionole infolti non ¢
si limitera od effettuare duelli oerei ed of-
tocehi ol suolo contro mezzi realistici o fu-
turibili. | boss finali ed esempio saranno
spesso costituiti da mostri mecconici di
ogni fipa ben rappresentoti dallo stroordi-
nario rogno meccanico visto nella demo
presentato allo Shoshinkai. Gli sviluppato-
i stanno inoltre pensando di oggiungere
una modolitt o pid giocatori che oumen-
terebbe senza dubbio I'oppetibilita per
questo prometiente iolo.

Il nvove plotform in 20 & mezzo {uava
espressione coniota sembra dalla Ninten-
do) curato dai Treasure sta sempre pid

prendendo forma rivelondosi immagine

dopo immagine, filmate dopo filmate, co-
me un femibile avversario del secondo co-

pitelo della soga di Yoshi's Island. L&
S sezioni di gioco mostrate sino od ora o §

mostrano concettualmente simile o
Clockwork Night, vontando perd una
grafica pid colorate & definita di quest'ul
tima. Coratterizzate do numerose ele-

menti grafici spettocolari conterra sensazionali effetti i morphing ed imponenti bass di fine livello. La Enix ha do poco conferma-

to | duta di uscit entro la fine di marzo, potremo
quindi sincerarsi presio circ lo gualita di questo al-
fesissima gioco.

£J
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CHAMELEON TWIST

E 1 Sehbene non presenti una qualitd grofica ol
famente spettacolare, ma in fondo si trova
solo ol 30% del suo sviluppo, Chameleon
Twist ho goduto di un discreto interesse di
pubblico olle scorso Shoshinkai grazie ollo
parficolare corotterizzozione del suo profo-
gonisto & ollo suo originale meccanico di
gioco. Quest'ultima infatfi si bosa principal:
mente su complesse acrobazie e comboti-
menti da effettuare con Fausilio dello smisu- |

rl > » .
L ChaH\Ql@dh) e ' ! rofa linguo estensibile del vostro personag-

gio. Grazie od essa potrete stringere in uno
morsa lefale un vostro ovversario oppure,
avvelgendola ottorno od un aggett fisso ol
suolo, saltore do un capo oll‘oltro di un'sola
fluttuonte. Irrigidendola la frosformerete in
una loncio martale oppure un pale con il
quale effetuare salfi altrimenti impossibili.
or phSrr e . Le modalitd di gioco offerte da questo fitolo
i T At o DI D ol momento sono uno story mode do ese-
- i A guire in solitari & un battle mode o cui pas-
. sono accedere due persone conlemporanen-
s ® mente framile split screen. Lo Japan System
A 4 e ha affermato di poter completare il gioco
Chameleor‘: enfro novembre ¢, ol momento, non ha an-
albrmg o0 nuntiato nessuno sua conversione per il

mercoto occidentale

.nl-l-,,‘“”.

-

Previsto per il mese di marzo, lo sparatutto in prima persona piv donato della storia del videogiochi si appresta
o enirare nella softeca del Nintendo 64 con una versione completomente rimaneggiata fanto da for impollidire
fuiti | precedenti episodi della sogo. | combiomenti grofic effettuati comprendono il ridisegno di tuite le armi e
di tutti i nemici olire che I'ufilizzo di numercse carotteristiche hardware dell'Né4 quali correzione prospetiica,

mid-mapping, anti-aliasing e I-buffering. Uno dei risultati piti evidenti ottenuti grazie oll'uso dei sudderti affet-
ti hardware & la creazione di nemic bidimensionali estremamente definiti che non accupana in maniera elevata
il proessore della console consentendo cosi di intradurre numerosi ovversari in una stesso kocazione. Come
avrete capito, tutto i 5 traduce in azione frenetica allo state puro offerta oll‘intern di ambientazioni detto-
glinte all inverosimile che vanteranno Ira I'oltro pit segreti e pid livelli delle versioni originali. Tra le varie porti
del gioco che hanno subito un restyling grofico vi sona anche le classiche ormi deomiane, ora dotate di un
ospetto decisamente pii soddisfacente, olle quali sono stai aggiunti inedifi esoltonti dispensatori di morte oc-

tompognati da nuovi mostri su cui provarki. Al memento
comungue gli sviluppotori mantengono un assoluto riser-
bo ol riguordo. Ahimé, vi & perd un elemento rimosso dai
Doom precedenti, vale o dire il corotteristica ¢ songuino-
ria Death Motch Mode. Questo piccola menconza comun-
que sicuramente non donneqgia poi di makio |'appetibilita
di quest spetiocolare conversione bo cui uscito @ aftesa do
molfi con Irepidazione.
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LODE RUNNER

In questo attuale mondo videoludico coratterizzato froppo spesso do una cronico mancanza d'idee originali, | remake sono all ardine del gioma. Nom «'é quindi do stupirsi se la Big Bang Entertoinment sta sviluppando per o
Banpresto una versione paliganole del clossico Lode Runner. Il passoggia dul 20 ol 3D sembro aver in porte modificato ln meccanica di gioca rispstto alla versiene dell'epoca d'oro dei videogiochi. I giocatore infatti dovrd
solo vogore attraverso lubirinti poligonali evitande troppole di agni tipo oltre che un vasto bestiorio di nemici, ma vi suranna anche numerosi enigmi du risolvere. Una delle coratteristiche pid interessanti comunque riguorda
lintroduziane di un porticolore olgoritmo che si occuperd di gestire ko visuale di gioco pid odatta alliniroduzione. Dato lo stodio iniziole di sviluppo (le immagini si riferiscono alla versione PC) non attendetevi una versione
definitiva del gioto primo della fine dell'anno.

Considerato do mali il prototipo di un
futuro Mortal Kombat in tre dimen-
sioai, il erificato picchinduro poligonale
War Gods ¢ in fuse di conversione do
porte della Midway per Nintendo 64, A
detta degli sviluppateri comunque,
I'odattamento di questo fitolo per il
mercato cosalinga non sord un parfing
puro e semplice. | numerosi
suggerimenti duti do

stampa & giocato-

ri hanne subite

un attento

verranno opplico-
1i ol gioco in mo-
do du renderlo pit competi-
fivo in un mercoto dominole da
Tekken ¢ Virtua Fighter. Questo
perd porterd od uno slitamento dello
data di uscite, inizialmente annunciata
per gennaio, verso ko fine di questa pri-
movern, Le madifiche appartate riguar-
dano princpalmente gli algoritmi d'in-
telligenza artificiole degli avversari e
|'oggiunta di nuove messe e combo in
modo da cumentare lo varietd di tecni-
the a disposizione. Per il resto rimarrd
il War Gods che tulti conosciame, con
le sue songuinarie futolity o e sve fon-
inne di sengue destinate o dore un foc-
to di vivocita oi monotoni schermi dei
vasiri felevisori.
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SAN FRANCISCO RUSH

Dopo Mace: The Dark Age, ['unione fro Midwoy & Atori ha dato alla luze un nuova pramettente fitoln consistente questa valta
in una emozionante corsa awtomobilistica per le strode di San Frandisco. |l coin-op consente o oMo persone confemporaneamente
1 di scontrarsi in una corsa senza regole all‘interno di una Frisco perfettamente riprodotta grozie oll'ousilio di numerosi rilevamenti
sul posto ed un atfento studio delle moppe della metropoli. Lo versione N&4, nche se probobilmente ridurrd il numera di gioco-
tori o quattro o due, vontera lo stesso numero di macching disponibili (quattro), di traccioti percorribili (1re) e di visuaki selezionn-
bili (nuevamente fre). Ma soprattutta sord coratierizzotn dol medesimo gruppo di vie olfernafive che consentivana ol piloto di
stegliere quale fragitia sequire per giungere ol iraguordo. Queste scorciotoie perd, se du un lota consentono di muoversi pit ropi-
domente, dofl'ahtro presentono pericali notevoli affrontabili solo da guidatori esperti, Preparatevi quindi ad infilarvi in fognature
o percorrere il Golden Gote in una moniera poco orfodossa se vorrete accorciare i vastri tempi di gara. Lo conversione per Nin-
tendo &4 & ol momento sotto le attente cure dell'Atari che prevede di completarlo entro b fine del 1997 contemporaneamente
con 'attesissimo suddetto picchiaduro,

GOLDENEYE 007

st

Anche se ancora orfano di una dota di usita, lo sviluppa del tie-in dell'ulfimo film uscite nelle sole della spia inglese pit fomasa

del mondo sembro procedere senzu infoppe regalondoci di volta in volta inferessanti immuogini che losciong ben sperare drca lo

qualitd finale del gioco. Dalle prime infarmazioni rilostiate, Goldeneye 007 si rivela come uno sparatutto poligonale in prima

| persona nel quole potrete allegramente falciore spie russe e troditori inglesi utilizzondo il vasto arsenale sempre o disposizione

degli agenti dell'M2, Walther PPK in primis. Non mancherd ovviamente anche ko bizzarro serie di godget che da sempre caraffe-

rizza i film di 007 il cui ufilizzo & spesso impasto dai numerosi enigmi disseminati nel gioco. In un mondo videoludico ormai inva-
so da miriadi di sparalutto in prima persona, dio
the differenzin gli uni dagli aliri & sopratiutto o
qualita grafico che in questo coso d sembra dec-
samente superiore allo media. Basta guardare
dettagli come la nitidezza dei volti degli awversari
o lo spettocolorita degli effetti di light sourcing
per occorgersene. Con fitoli come Goldeneye,
Doom ed Mission: Impossible in arrive, I'N64
5i sta ormai affermando come lo mocchina pit
odatto o chi oma gli sparaiutio in prima persona,
ougurimodi quindi che b qualita delle versioni fi-
nali non deluda le lora aspettative.

ok 'iizid ﬁ
g sl EE R 5 TR

MISSION:
IMPOSSIBLE

Sebbene lo versione definifiva sio onnunciota per Aprile, riustire a trovare immo-
gini decenti i questo gioco & ung operazione obbastanzo ordua. Da quel poco che

- | sio é potuto vedere comunque, ko Victor Interactive sembea stin realizzands un of-

tima sparatutta dotato di ambientaziend parficolormente suggestive che noscondo-
no numerosi enigmi da risolvere ed ovversari senza scrupoli do crivellare. Vedre-
mo quindi tra un poio di mesi se questo fitolo sard uno dei rari cosi di gioco pid
bella del film a cui si ispira.
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ssieme a Super Mario Kart 64, Shadows of

altri titoli dtati,

the Empire e Starfox 64, il titolo piv atteso di
questo inizio d'anno per il Nintendo 64 é si-
curamente Turok: Dinosaur Hunter, che pro-
mette di essere qualcosa di davvero speciale. Fra le
cartucce in uscita é sicuramente quello piv inedito, non
potendo vantare un background videoludico come gli
he per questo & molta attesa per

la sva uscita e proprio in queste ultime settimane di
sﬂnu le nofizie si mllna. Chi ha lmrla I- fortu-

MEGA CONSOLE: Turok
promette di essere il
migliore shoot'em up
in prima persona che si
sia mai visto sugli scher-
mi casalinghi. Pensate
che una volta lanciato

rivscira a rispettare le

PAR

attese del pub-
blico?

IGUANA: Abbia-
mo grande fidu-

volte in occasioni di
anche la il pubblic
accolto con grande ent

me si € concluso polil
Germania e anche li Turec

‘' ha dimostrato di supgr
scaldare la gente. Noi ci

siamo sforzati di spingerlo

1 ai massimi livelli di reali-

e

-t } ; NN

NTEFITAINMENT

JA'

r.‘

© e

yiene usal
de magg
h% escono sulNERCGhoN

é: Che generefdifops)

e di avve
hnrlllu"'
£ -rq‘p055|b||e re
- \folume della
musica che degli seffetti so-
nori e il livello della lumi-
nosita dello schermo. lnel-
tre si potra regolare la sen-
sibilita dello stick analb gi-
to per poter avere un con-
trollo il piu possibile perso-
nalizzato del persenaggio.

smo possibile. & penso che
nulla del genere si sia mai
visto, ne per consocle ne
tantemene sui PC. Quelle
che vogliamo e che quando
qualcuno si piazza davanti
a questo gioco rimanga
senza parole, che ne resti
totalmente coinvelto, per
ﬁ'uestoj% stata vsata piu
cura per i particolari di
quella che obiettivamente

_“Q&GI.I IGUANA!

o\
: ':'H-. i, F
-

MEGA: Durante i test
avete avuto problemi
pei_‘.iquunih iguarda pro-
prio il ntrolle dello
ﬂ‘}ﬁ( nnulngun"

IGUANA: -‘thlunque prenda
in mano per la prima volta
il controller del Nintendo
64 ha indubbiamente dei
problemi legati all’atipicita

' dutu

‘e i >
ioco?

mostrato )
controlle dd
piuttosto imme
pﬂl’ﬂl’E pl‘opol‘l
un buon livella' {
cisione e di flessibilifal
impfg' sibile da ralgh
giun%on un |oypo
convenzi ,Ele

MEGA: In "‘é’h! tipo di
umhienlu:ione si
svolgono i livelli di
Turok?

IGUANA: Beh, ce ne so-
no molte, si va dalla
giungla alle ro-
vine, alle cata-

combe fino ad
arrivare in un

villaggin di palafitte e in
aniomuhcu terra per-

sto non e tutto e
abbiameo in serbo melto al-
tro per | nostri giocatori.
Ogni livello sara caratteriz-
zato da uno stile e un‘at-

mosfera particol
tare che
risulti m

pensare ¢ :
sa lo aspetta mel live
successivo, che nessu
scenario € uguale a unial-

tro.

MEGA: Avete inserite dei
livelli nascosti e altri
generi di sorprese nel

UANA: Scherzi? Turok e
cosi pieno di passaggi se-
greti da considerarli come
una parte preponderante
del gioco. Molti di questi
sfruttano dei passaggi na-
turali apparentemente im-
possibili da attraversare.
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ﬂppuro m-

'uh]e csjg{me}i&s-
Eere\ ilkmassigo’ coh-

\oghismaspetto’ del
nEn -snlo‘j_u costru-
'.f'lou}e dei livelli-in se stessa
rh‘u an(he le infermazioni
!‘Mllk collisioni, le musiche

.é gli efferh, lI'ubicazione

" del gioco.

MEGA:

degli oggetti.e dei nemici.
In pruh(u che ci permeﬂes-
“se di avere sott’occhio pas-
,s0 dopo passe lo sviluppo

L
L1

Che gen‘ere‘ di

_supporto avete ricevuto

randeimn fra i lvall dha sl _ lgeﬁte ' sf'ﬁd‘ che pEI‘IEIurﬁO di s
ARPORG shivdene 1n Uil S R andar' tyer ben glﬁcufn. e
:oniinue { lzzaie ma no ert.l!dr Y

-_.c_u_l- MEGA. Avete in:onlr‘dlu

' .r‘é:lnsmo el,non
gere un ulte : n-Turbli_.;.-rI% iscene
di |mpreved|b|l|m al g
SO g‘ stodiate
esto corn'ﬁlessn

l'cflrnu inten-

MEGA: Quali prohle
avete incontrato nella,
progrummnzlune dell

fasi subacquee? In un
gioco come quesfo_.m sn'sinle gia
|.f'|'|"st=|||.le|1

Jhhh, questa é la
:lat"s-'!tg omanda che me-
rita un No Comment iBﬁc—
cati! Due nunusﬁtundl n’lo
po aver ultimato l'inte fl-
sta & arrivata la ncihzln
he la Acclaim ha annun

'Y

prima persona dovrebbep penu{‘
influenzare non poco
controlli e giocabilita.

IGUANA: Nuotare in Turok
e un po’

IGUA&I

come nella vita
reule' una volta i

e

sioni in Turok sono par-
ticolarmente brutali.
Pensate che questo wi
creera dei problemi con
un‘opinione pubblica
molto attenta a gquesto
argomento e soprattutto
con la famigerata censu-
ra della Nintendo?

Ealn]

ta” per au-

qualche tipo di limita-
“"zione tecnica lavorande
sul Nintendo 647
IGUANA: Ogni piattaferma

sha dei limiti, bisogna iolt 4
- '

tanto laverare duro intorno

ai p}‘-bblemi che si incontra-

no per‘capire qual é/‘ap-
. ‘proccio migliore pg

rarli e per sfruttare al r'ne-

glic le potenznblnfu dellu
Siamo ’uncord
“lontani dalle sfrurl‘ﬂr‘ia ‘al
massimo ['N&4.

5 supe-

macchina.

MEGA- A\re'le Irmu:o;le che
Iif fools ‘di svnluppn del
" Nintende 64 facilitino la
. programmazione di Y
' gioco? ]

IGUANA: Fremeno*che ogni

/sirumenio da I"IDI usato

L

W

della Niniendo.'nellu fa-

se di sviluppo?

A = o
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N
IGUANA La grande enne ¢i
[ slaru ‘'molte vicina in que:
sta nns!ru produzione, ri-
spondendo ‘prontamente ai
nostri quesiti e offrendoci
tutti i supporti tecnici e |
I'esperienza di cui ahhlﬂ-
mo avuto blsognu, Vl!iﬂ
che laveravame su una
piattafoerma nuova.

MEGA: Sara possi‘bile
convertire Turok per
gqualche altra piattafor-
ma?

IGUANA: Concettualmente
non dovrebbe esser diffici-
le trasportare Turek su una
piattaforma.
D'altrende c%fg sistema ha

le sue caratteristiche pecu-
.
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sarebbero dei prok
risolvere e delle li

di trasferirlo s

sl
stema.
MEGA: S5i dice no molte s_o&igli-
conversione oli fine ad ora
Turok si esta macchina.

ci sia un gros-
r mestrare fin
n tutta la sua

ta quello che
puo nFFrlre. Comunque, in
questi termini, Turok & un
titolo molte piu classico.
Noi abbiamo puntato sul
realisme e |’
penso che da questo punto
di vista abbiamo fatto un
buen lavore. Dal punte di
vista della programmazio-
ne e stato veramente un

intensita e

e abbia il Nin-
di scalzare la

ni record di vendita in
appone al momento del
ncio e le prime scorte
iate sul mercato ameri-
HnE nn‘o state bruciate

1) & Fi ]

qualsiasi console oara

u

nel gire di una giornata.
Penso di nan poter esgﬂ-re
smentito se dico che una
macchina che vende mezzo
milione di unita in un solo
giorno sia in grade di im-
pensierire qualsiasi altro
rivale sul mercate. Non
credo che ci sia una mac-
china in assoluto migliore
di qualsiasi altra, penso
semplicemente che il Nin-
tendoe 64 sia una buona
piattaforma sia per gli svi-
luppatori che per i giocato-
ri. Ritengo che il lancio di
questa attessissima piat-
taforma avra un effetto
positive su tutte il mercato
perche chiunque voglia
produrre un gioco per

imero di schi-
fezze che fino ad ora ven-
gono regolarmente e conti-
nutﬁ’ﬁﬁ te immesse sul
questo sarebbe
tutti, anche
sori di Saturn e

% 2
o di
ole, cre-
o a loro

ue! . ciﬁ
dete che rq‘*

il Nintendo 64 rappre-

»

IGUANA:
me sono

giochi.

che un pochinel al massimo
puo potenzi te essere
un passo a i spiege
meglio. Quando si produce

un hardware si forniscono

agli sviluppatori di softwa-
re tutta una serie di
menti per svolgere al me-
glio il proprio lavoro. Que-
sti ti danno le possibilita di
creare dei grandi videogio-
chi ma non seno in grado di
ontrollare la qualita del
d tto finale, queste di-

stru-

re ma anche su
che lo sfruttino a
Nintendo 64 &
macchina mao sono
che fanno vendere le conso- "
le e non viceversa.
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“UOMSISATURNO

ANDY MEE: E' evidents che la
Playstation ha una base di instal-
lazione superiore. Ma noi abbia-
mo raggiunto i nostri obbietivi,
ovvero la vendita di un milione
di console entro lo fine dell'anno
finanziario e siamo riusciti ad
avere una buona base di utenza.
Certo Sony ha vendute di pid,
ma ha anche speso di pid in
pubblicitd. Quando guardiamo
ad aleuni dei possibili acquirenti
che abbiama perso, ci rendiamo
conta che alcuni posseno essere
ex-possessori di prodeotti Sega
(Mega CD e 32X) che, rimasti
delusi, sono passati alla concor-
renzo, GQueste due macchine era-
no uscite nel periodo shagliato,
quando il mercato non era pron-
to od accoglierle e, da parte no-
stre, abbiamo sbagliate a non
supportarle in maniera adegua-
t. Inoltre, alcuni vecchi posses-

ndy Mee & una persona

molto importante. Infatti

& colui che prende le de-
cisioni riguardanti la versione
europea del Saturn. Il direttore
del settore marketing e vendite
(che in precedenza aveva lavo-
rato alla Hitachi) & noto nel set-
tore per la sua schiettezza e per
il suo metodo colorito di descri-
vere la competizione nel setiore.
Ora, il caro Andy ha deciso di
dedicarci un po’ del suo prezio-
so tempo e noi ne abbiame ap-
profittato facendogli numerose
domande su Virtua Fighter 3,
sul Saturn 2, sul fiasco di Sonic
x'ﬁ'ﬂﬂ'll e su l'l"lﬂ"l'ﬂ um"

MEGA CONSOLE: Cosa fti ha fat-
to pil piacere nel 19967

ANDY MEE: Il successo economico, da un
punto di vista puramente commerciale e
anche il fatto che la gente sto comincian-
do a dire “Ch si, il Saturn & meglio della
Playstation”, E' un fatto che noi sappiamo
da molfo tempo, ma abbiame awto diffi-
colid a convincere la gente di questo. Al
cuni dei maggiori rivenditori ci hanno
detio “si, & meglio il Satumn”. Mi hanno
soddisfotto anche alcune uscite software
come per esempio Worldwide Soccer.

MEGR CONSOLE

MEGA: E' stata una vera sorpre-
sa dopo aver visto la versione
originale?

AMNDY MEE: A essere sinceri si, visto
che, avevamo pensate di concentrarci
maggiormente sulla licenza di Euro 96
e di lanciare questo titolo in seguito. Cia
che ci ha maggiormente fatto piacere,
oltre all'effettiva qualits del gioco, & il
fatto di essere riusciti o collaborare con
i giopponesi nella realizzazione. Un'al-
tra cosa che ci ha reso felici & stato il
team motociclistico, che & andato vera-
mente bene (la Sega ha sponsarizzato il
team Suzuki del 1996, che ha avuto co-
me piloti Niall Mackanzie e Jim Mood-
le. Mackanzie & arrivato a pari punti
con il vincitore del compionate motaci-
clistico inglese NDR)

MEGA: Dopo quest'anno, come
reagisci alle persone che dicono
che il Saturn non raggiungera
mai la Playstation?

-

sori di console Mintendo che non
volevano aspetfare il MNintendo 44, cre-
sciuti con la rivalitd ra Sega e Nintendo
hanne pﬂﬁerilc comprare la maechina
Sony.

ranne lo stesso successo dei 14-bit, una
valta che il prezzo dellhardware dimi-
nuiré e le console diventeranna dlla por-
tata di una pid ampia fascia di videogio-
catori. Penso inclire che gli acquirenti
cerchino delle buone offerte, non valu-
tando solamente I'hardware; per questo
molive abbiomo in mente una serie di
iniziative che, comunque, non passiamo
svelare in questo momento.

MEGA: Parlando dei vecchi titoli,
avete intenzione di immettere
sul mercato delle edizioni eco-
nomiche?

ANDY MEE: Al momento non stiameo
pensando di realizzare delle edizioni
economiche, anche se guest'anno ab-
biomo preparato delle confezioni di veri
classici come Virtua Cop, Sega Rally e
Virtua Fighter 2 per i negozionti per es-
sere venduli in gruppo. In futuro proba-
bilmente valuteremo lo possibilita di
realizzare collection con due o tre gio-
chi assieme e, dove & possibile, su un
solo disco.

MEGA: Perché Sonic X-treme é
stato cancellato?

% Quindi cio che faremo é di usare questa
cartuccia che deve essere inserita nello slot
del Saturn per giocare a Virtua Fighter 3es

MEGA: Alcune notizie riportano
che le vendite del Saturn in
America sono aumentate del
500% dal Giorno del Ringrazia-
mento, quando & stato messa in
vendita la console con tre titoli
in omaggio. Ci sono piani di
operazioni simili in Europa?

ANDY MEE: Hai ragione, in America so-
no stati venduti 300000 pezzi in una
seffimana: un vero e proprio sUCcesso.
Dobbiamo seguire le evoluzioni del mer-
cato, che evidenziano che i 32-bit ofter-

ANDY MEE: Non era di livello qualitati-
vo sufficiente. E' semplice. Una delle co-
se che abbiomo imparato dal lancio del
Saturn & che abbiomo deluso una parte
dei potenziali acquirenti a causa della
qualita di alcuni titoli, Guardande ades-
so fitali come Super Hydlide & Mansion
of Hidden Souls ci si rende conto che
erano giochi non necessari. X-freme non
ha raggiunto il giusto livello qualitativo
e, se il gioco non & ben realizzate, non
lo produciame, ecco tutto. Senic 3D
verra lanciate in Europa il 14 febbroio e
devo ammettere che la conversione da
Megadrive a Salurn ha alcune interes-
santi novitd, in parficolar modo il bonus
Stage [secondo Yuji Naka, questo titolo
& meglio di Sonic X-reme). In definitiva
& sempre Naoka che prende le decisioni
su Sonic @ ha supervisionato la produ-
zione del bonus sulla versione Saturn, ed
@ sfoto lvi a dire che la versione X-treme



non era di livello sufficiente. E' stato du-

ro per lui ammetterlo perché era un pro-
getto curato dallo 5TI (Sega Technical In-
stitute} il posto dove lui lavorava quando
I'ariginale Senic & stato prodofio.

MEGA: Ma Sonic 3D non é parti-
colarmente innovative e non so-
no presenti tutti i personaggi
dei vecchi episodi della serie.
Non é cosi?

ANDY MEE: Posso copire il vostro punto
di visia e, persenalmente, non & quello
a cui volevame arrivare. Si lavora dura-
mente per wi|uppura un gioco credende
di poter oftenere i risultati che hulfi spe-
rano di vedere, e quando ci si accorge
che qualcosa nen ha funzionato, biso-
gna ricorrere a un piane di emergenza.
Convertire Sonic 3D aggiungendo nuo-
va grafica e un bonus siage diverso,
vuol dire almenc offrire un titolo con So-
nic ai possessori di Saturn. Vi possiamo
dire che il gioco di Sonic che verrd rea-

costante contatto con la Virgin anche
perché, dopo tutto, si tratta di un fitla
veramente eccezionale graficamente.
Guello che ho visto girare sul Saturn &
favoloso, ma il problema & che ci sono
molte sezioni buone dal punto di vista
visivo, ma quello che manca in realia &
il gioco vero e proprio.

MEGA: Avete in mente altri ac-
cordi con team di sviluppateri
esterni?

ANDY MEE: Si, abbiomo offenuto offimi
risultati quest'anno. Tomb Raider & stato
senza dubbio un offimo successo, ma
anche Exhumed merita una purfico|ure
menzione dato che, secondo me, & me-
glio di Doom. Tomb Raider ha mastrato
che non solo possioma avere offimi fitoli
dug|i s\ri|uppctari esterni, ma che pos-
siomo avere anche una certa esclusiva,
infatti | possessori del Saturn sono stati i
primi a pater giocare a questo titolo. Ed
& questo il fipo di accordo che abbiame
per alfri quattro o cinque giochi in corso
di produzione, ma comunque non possa
rivelarvi altro.

MEGA: Il gioco di cui tulti stanno
parlando ultimamente & Quake.
ANDY MEE: Ah si, Quake. La program-
mazione di Quake verra terminata nei
primi mesi del 1997. Lo data di redliz-

® Touring Cars verra convertito in
Giappone dal team che ha realizzato

Virtual Ones

lizzato per la prossima stagione, in set-
tembre o oftobre; quello in cui Naka &
personalmente coinvolio, sard il gioce di
Sonic che tulti sfiamo aspettando di ve-
dere. Non ho infenzione di star qui se-
duto e dire dlla gente “No, avele torto,
Sonic 3D & quello che volevamo ottene-
re dal Saturn”, perché non & vero. Si
tratta di un compromesso e non stiamo
cercando di nasconderlo, ma Sonic 3D
rimane comungue un buen fitolo.

MEGA: L'affare Heart of Dark-
ness: esiste ancora?

ANDY MEE: (Ridendo) Non lo so. Beh,
onestamente penso che nessuno sappia
nulla. L'unico cosa che posso dire & che
se Heart of Darkness verra terminate,
sard lanciato sul Saturn. La data di pro-
duzione originale non & stata rispettata,
quindi I'accordo a cui eravamo giunti
non & pil valide aftualmente. Siamo in

zazione & Febbraio (questa data non si
riferisce alla messa in commercio, ma al
periode in cui il gioco viene mostrato al-
la Sega per ricevere lo sua approvazic-
ne NDR), ma & ancora difficile avere
delle notizie precise, Mell'affare GQuake
sono coinvolti fre fitoli principalmente:
Gluake stesso, Duke Muke'em e Soulstar.

MEGA: Quando abbiamo nomi-
nate la versione Saturn di
Quake ai GT, loro si sono messi
a ridere...

ANDY MEE: Posso assicurarvi che & gia
stato firmato il confratto. ..

MEGA: Li hai incontrati?
ANDY MEE: No

MEGA: Pensiamo che Quake
possa avere qualcosa a che fare
con il Netlink, soprattutto per-

[T

ché Quake é senza dubbio il ti-
tolo che ha avute pil successo
per quante riguarda il gioco in
rete con Internet.

ANDY MEE: In Europa, sfiamo guardan-
do con melia attenzione ai problemi |ogi*
stici di Metlink. Attualmente, il suo succes-
sa in America e in Giappone & stalo ab-
bastanza limitate, a cousa della mancan-
za di software che lo supporta. E io sono
della ferma opinione che non sia giunko
ancora il momento di portarle in Europa
tino a quando non & possibile offrire un
ampio catalogo di fitli compatibili da
poter utilizzaore. Utilizzeremo la politica
che abbiome adattato dopo il lancio del
32X, owero evitare di lanciare una peri-
ferica se prima non si & certi che ci sia un
buon numero di titoli che la supporiane.
Fino a quando non vedremo che sono
stati prodotti un numero X di fitoli di buon
livello, non abbiome intenziene di lan-
ciarla. C'é inclire un aliro prc:hlm‘rcl; che
rende |'uilizzo di giochi come beat'em
up particolarmente difficoltosa (Andy si
riferisce al leggero ritarde causato dal
passaggio di dati ra il PC o le console
collegate in rete, Questo ritarde di alcuni
millisecondi crea alcuni problemi per
quei fitali in cui & necessaria una perfetta
risposta ai comandi NDR).

MEGA: E le linee telefoniche in-
glesi (non parliamo poi di quelle
italiane...NDR) sono piu lente di
quelle americane.

AMNDY MEE: Questo & vero. E poi c'& il
medo di utilizzare Internet. Pub essere
considerata come manna dal cielo per
alcune persone, ma attualmente tutto
quello che la gente cerca di fare con In-
ternet, & guadagnare soldi. Quindi, pid
persone la usano, pid lento diventa il
collegamento che non pué di conse-
guenza essere adatte per il genere di
giochi che siama soliti produrre. E' pos-
sibile giocare in 300 a uno sirategico o
a un wargame, ma questa situazione
non & adatta per i nostri titoli, che fon-
damentalmente si basano sull'azione. Il
problema non & fanto lanciare la picco-
la scatoletta nera che serve a collegarsi,
potrei forlo la setimana prossima, ma
cié che vogliomo & riuscire ad avere il
supperto adeguato per questa opera-
zione.

MEGA: L'alternativa per giocare
con gli amici & il classico cavo di
link. Non & deprimente che la
Sega non abbia lavorate su
questo settore, che probabil-
mente & il mede piU economico
per offrire |'opzione multi-

ITERYLISITE

player? Abbiamo sentito di di-
versi progetti quali Magic Car-
pet, Command And Conquer,
Doom in cui i programmatori
volevano includere una opzione
di gioco in link, ma ¢i hanne ri-
velato che non hanno ricevuto
nessun supporto dalla Sega.

ANDY MEE: Beh, Doom supporta la
porta sericle, e sono in laverazione aliri
tre o quattro prodotti realizzati da svi-
luppatori esterni che utilizzeranno que-
sto tipo di connessione. Rimane comun-
que una domanda fendamentale, alme-
no secondo me: quanti videogiocatori
sono disposti a prendere il Saturn e un
televisare & portarlo a casa di un amico
per poter giocare in link? Se sono in
molti, noi siamo disposti a supportarli.
Potevamo benissimo realizzare questo
cavo senza problemi, ma cid che vo-

86 gioco di Sonic
che verra realizzato
per la prossima
stagione, in cui
Naka é
personalmente
coinvolto, sara il
gioco di Sonic che
tutti stiamo
aspettando di

vederees

gliamo riuscire a fare & inserire il cavo
con un gioco, e originariomente spera-
vo che si sarebbe potuto fare con
Doom.

MEGA: Ma non penso che ci sia
un gran rischio nel lanciare un
cavo per il link. Probabilmente

MEGR CONSOLE ﬂ




é piu pericoloso lanciare perife-
riche quali il Mission Stick e
I’Arcade Racer.

ANDY MEE: Onestamente, ho deciso di
non importare il Mission Stick e, per
quello che riguarda I'Arcade Racer, ci
sono abbastanza titoli che lo supporta-
no e I'acquisto & consigliato se siete fa-
natici di giochi di guida, dato che offre
diverse emozioni e sensazioni rispetto al
normole joypad. Il cavo per il link & una
bella idea, potremmo importarne 200
direttamente dal Giappone e venderli
€on una inserzione. ..

MEGA: Ma c'é bisogno di giochi
che lo supportine.

ANDY MEE: Certo, & questo il nocciolo
della questione.

MEGA: Beh, & un po’ un circolo
vizioso.

ANDY MEE: Effettivamente si, ma ora ci
sono comungue aleuni titali in via di svi-
luppo da case esterne che utilizzeranno
questa opzione. Lo domanda fonda-
mentale rimane sempre: quanti rogazzi
possono portare il Saturn & la televisio-
ne a casa di un amico per giocarci?

MEGA: Magari i nostri lettori ti
possono aiutare in questo.
ANDY MEE: Beh, sarebbe oftimo, mi
piacerebbe sentire il loro parere. A volie
queste decisioni sono le pid difficili da
prendere (se volete potete scrivere quel-
lo che pensate a Andy Mee, Sega Euro-
pe, 266-270 Gunnersbury Avenue, Chi-
swick, Londra)

MEGA: Perché la Sega non au-
menta lo sviluppo di titeli in
Gran Bretagna?

ANDY MEE: Numerosi fitoli sono stati
sviluppati in Gran Bretagna, ma malto
spesso non ne parliame, Sonic 3D & sta-
to realizzato in Inghilterra da un gruppe
di progrommatori dotati di notevale ta-
lente, & ovviamente anche Tomb Raider.
Stiamo attualmente cercande bueni
gruppi di sviluppatori, per commissiona-
re loro alcune licenze di fitoli che usci-
ranno entro la fine dell'anno.

MEGA: Ci sono piani per creare

un team di sviluppatori interno?
ANDY MEE: No. Al momento mi sem-
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bra che i siano abbastanza gruppi di
talenta in Inghilterra, e credo anche che
la competizione tra i vari team di svilup-
patori esterni sia un fatto positive. Un
gruppe di sviluppatori interni potrebbe
infatfi avere un po’ meno stimeli,

MEGA: Cosa ci dici di sviluppato-
ri inglesi impegnati nella conver-
sione di coin-op della Sega? Ci é
stato riferito di visite da parte di
rappresentanti della sezione di
ricerca e sviluppo della Sega.
ANDY MEE: Touring Cars verrd conver-
fito in Giappone dal team che ha realiz-
zato Virtual On. AM Annexe assegnerd
uno dei suoi team per supervisionare la
conversione, questo fatto ci & stalo con-
termato da Tetsuya la scorsa setfi-
mana. Per quanto riguarda Sky
Target e Gunblade la loro realiz-
zazione per Salurmn & ancora in-
certa. Comunque, secondo me,
Gunblade saré probabilmente
converlito, dato che ci sono
abbastanza caratteristiche
che lo possono rendere un fi-
tolo adatto onche al mercato
casalinge. E' un grande fitolo nelle sale
giochi perché si ha a disposizione una
pistola che infonde oftime sensazioni.
Come gioco per console, futio quello che
c'é da fare & confinuare a tener premuto
il tasto C e, per questo, al momenta, stia-
mo lavorande ad alcune soluzioni. Lo
stesso discorso pud essere fatto per Sky
Target; la conversione non & stota con-
fermata, ma noi siamo abbastanza inte-
ressafi nel progetio. La grande nofizia ri-

MEGA: Quindi & una sorta di
espansione generica che potra
essere utilizzato anche per i gio-
chi futuri?

ANDY MEE: Si, la metteremao sul merca-
to insieme a Virtua Fighter 3. Cid che
non vogliame fare & di offridla come pe-
riferica a se stanke. Intendiomo ridurre il
costo per gli acquirenti del software, co-
si da rendere il utto pit appetibile,

MEGA: Piu © meno, puoi rivelar-
¢i quale sard il suo prezzo?

ANDY MEE: Speriamo di riuscire
a tenere il prezzo simile a
quello dei fitoli per Minten-
do &4 redlizzati da svilup-
patori esterni.

MEGA: Intorno alle 80 ster-
line (circa 210 mila lire)?
ANDY MEE: Speriamo di essere
un po’ pid bassi con il prezzo,

MEGA: E questo upgrade per-
mettera di raggiungere i livelli
del Model 37

ANDY MEE: 5i. Con questa espansione
riusciremo a riprodurre Virtuo Fighter 3
e, probabilmente, anche aliri titoli che
utilizzane il Model 3, come Supercar.

MEGA: Avete intenzione di dare
questa nuova tecnologia in licen-
za anche a sviluppatori esterni?

® Non sono solito attaccare i possessori
della Playstation, ma molti di loro mi
sembrano solamente dei fanatici della

graficaes

mane comunque che la Sega ha confer-
mato che ovremo Virtua Fighter 3,

MEGA: Questo porta alla do-
manda successiva. Ci puoi dire
se questo titolo sara dotato di
qualche tipo di upgrade
hardware?

AMNDY MEE: 5i, verrd utilizzala una car-
tuccio che ha la funzione di emulatore
grofico. || Saturn infotti ha le copacita
per produrre fitoli molto simili o Model
3, ma ora non riusciamo ancora a rag-
giungere questi risultati, Quindi cié che
faremo & usare questa cartuecia che de-
ve essere inserita nello slot del Saturn
per giocare a Virtua Fighter 3 e anche
per le future conversioni.

ANDY MEE: Questo & un fatto che stia-
mo ancora discutende. In fonda, questo
vorrebbe dire offrire agli sviluppatori la
tecnologia del Model 3.

MEGA: Ci sono state numerose
voci, soprattutto su Internet, che
rivelano che la Sega dovrebbe
annunciare, nei primi mesi
dell’anno, il lancio del Saturn 2.
E’ vero che state laverando su
una nuovo progetto hardware?

ANDY MEE: Non ci sard nessun tipo di
annuncio dato che non esiste nessun
nuovo progetio hardware, Il Saturn &
ancora una macchina giovane, e deve
ancora dare il meglio di se. Owiamente
la Sega si sia interessando anche alle

nuove tecnologie, ma non & ancora il
momento di dare informazioni sulle fu-
ture produzioni hardware. Noi pensia-
mo che, nei prossimi dieci anni, |'indu-
stria del divertimento videoludico sara
notevolmente differente.

MEGA: Siete otfimisti sulla posi-
zione della Sega in Inghilterra?
ANDY MEE: Lo nostra base di utenza
sta notevolmente aumentands &, da
guello che possiamo vedere, sembra
che la situazione sia destinata a miglio-
rare rispetto allo scorso anno.

MEGA: Quindi non pensate che
diventi una nuova “terra delle
Playstation”?

ANDY MEE: La base di utenza & con un
rapporto di circa 3-1 a favore della
Playstation. Ma il fatto che mi rende ofti-
mista & che stiomo vendendo Saturn ai
giocatori che sanno quello che stanno
ufilizzando. Non sono solito attaccare i
possessori della Playstation, ma malti di
loro mi sembrano solamente dei fanatici
della grafica che vedono una buena
realizzazione tecnica e non pensanc

che devono anche giocarci. Molti nego-
zianti conascono bene quello che biso-
gna offrirgli quindi... Comunque, anche
se loro confinuanc o vendere tre volie
pit di noi, noi continueremo a offrire ai
possessori di Saturn dei fitoli coinvel-
genti e divertenti, perché & questo quello
che vogliono veramente.

MEGA: Quanti titoli vi aspettate
di produrre quest’anno?

ANDY MEE: L'anno scorse abbiamo
realizzate ben 36 titoli e quest'anno
pensiamo di mantenerci pid o meno sul-
lo stesso livello (tra i 30 e i 35 giochi).
Per quanto riguarda le produzioni di
case esterne, chi pud dirlo? Polrei mo-
strarvi una lista che comprende ben pid
di 100 firoli...

MEGA: Andy, grazie per il tem-
po che ci hai concesso e, buon
lavorol
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ININTENDO 64 PREVIEW |

lete rimasti delusi da
Cruis'n USA? Marie

Kart 64 non fa' al

caso vosiro? Neon di-
speratevi, perché la Imagi-
neer e la Seta hannoe pen-
sato a voi, realizzando

due nuovi titeli avtomobi-
listici per Nintendo 64:
Multi-Racing Championship
e Rev Limit!

Se da un late abbiamo potute
ammirare il bellissime e di-

vertentissime Marie Kart,
siamo stati purtroppo costretti
a vedere anche quel pietoso
titolo che risponde al nome di
Cruis'n USA, conversione
dell’'omonimo coin-op targate
Willioms che, gia nella sua

versione originale da sala,
aveva notevolmente deluso le
aspettative. Non & quindi di-
sponibile, per quel possessore
di N&4 che cerca un prodette
classico, che possa essere pa-
ragonato a Ridge Racer per

Playstation o a Sega Rally
per Saturn (Marie Karl, per
quanto divertente, ha ben po-
co di realistico, soprattutto
per quelle che riguarda I'im-
postazione grafica) nessun ti-
tolo o meglio, non lo & ancora

MULTI-RACING CHAMPIONSHIP

MULTI-RACING CHAMPIONSHIP

Per olire un onno, un feam composta do

ben venti sviluppotori ha lavorate ella

renlizzozione di Multi-Rading Cham-

8 pionship nel tentativa di riusdire 0 emu-

lare i risultafi oftenuti su Satumn e Ploy-

siation con Sega Rally ¢ le varie versio-

ni di Ridge Rocer. £ dobbiomo ammed-

tere che, per quello che abbiomo potuto

vedere, il risultato & veramente eccellente

visto che il gioco & graficomente offimo e

viaggio o ben 30 frames ol secondo. Ma

non & solomente questo |'aspetto inferes-

sante del nuove fitelo torgato Imogineer;

in Multi-Rocing Championship si ho,

per esempio, lo possibilita di uiilizzare sei

differenti fipi di mocching, ognune dei

quali pud essere adotfata alle proprie ra-

rotteristiche. Sono presenti infoi setfe di-

A verse coratieristiche, quali freni, marce,

sospensioni e oerodinamica, che possono

essere settali in differenti maniere. E'

inoltre pussibile solvare la macching che

si & realizzoto nello Memory Pock, osi do

poterln riutilizzore anche dapo over spen-

@ 1o lo console. Sono inoltre presenti diversi

tipi di froccioti, ombientati in differenti

— - poesnggi € con varie condizioni climati-

che. Lo neve, il vento e lo pioggin non sono solamente degli aspetto coreografici visto che influenzana la

A tenuta di strada e o sfile di guida che bisogno adottare, A rendere il tutto pid complesso, bisogna oggiun-

gere anche che cerfi trocciati sono in notturno, fattore che rende le corse ancora pit complesse. Aliro ite-

ressante coratterisfico & quella di poter uiilizzore percorsi olternativi per rivstire o raggiungere il fermine di

un livello. In un demo che abbiomo avute modo di vedere, & possibile giungere al troguardo utilizzondo

una strada ghiocciata, pid breve e insidiosa oppure una via piv linga, ma onche pid semplice. Da sottoli-

neare che, olmeno o quanto di ¢ stabo riveboto dai progrommatori, il 30 Stick risulta parfetto per questa ge-

nere di giochi visto che, a seconda dell'inclinazione del controller, & possibile esaguire curve pil ¢ meno oc-

centuate, Insomma, non o resto che

aspettare fiduciosi fine o giugno,

i mese in i Multi-Racing Cham-

3 pionship dovrebbe essere pronto in
versione definitivo.
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per poco, Proprio in questi ul-
timi mesi infatti, due software
house, la Seta e lo Imogineer
hanno annunciato il lancio di
due prodotti, intitolati rispetti-
vamente Rev Limit e Multi-
Racing Championship, che

cercano di colmare questa lo-
tuna. Da quelle che abbiamo
potuto vedere, anche se si
trattava solamente di alcune
demo, la qualita dei due titeli
sembra particolarmente ele-

che riguarda la realizzazione
grafica delle macchine e dei
fondali e per la velocita dello
scrolling anche se, per un ef-
fettive giudizio bisogna sola-
mente aspettare l'uscita delle
wversioni definitive. Attesa non

piv per poter metere le mani
su Multi-Racing Champion-
ship che, se devo essere sin-
cero, mi & sembrato legger-
mente superiore al suo rivale.

Per ulteriori infoermazioni su
questi due giochi, non vi resta
comunque che leggere i due
box e mi raccomando, evitate
di sbavare sulle foto...

vata, soprattutto per quello

REVLIMIT

particolarmente lunga
per il gioco della Seta,
ormai imminente,
mentre  dovremeo
aspettare un po’ di

A concorrere con Multi-Racing Cham-
pionship per il fitolo di simuluztore outo-
mobilistico pid otteso per N&4 & senzo
dubbio Rev Limit, primo prodotto lon-
tiato dolla Seta per 1l 64-bit di cosa Nin-
tendo. La coso nipponica, che per quei po-
chi che nan lo sopessero aveva realizzato
B alcuni titoli di ambientazione automobili-
sticn anche per Super Hes (I serie di F1
Exhaust Heat, tonio per citarne alcuni)
i ora impegnata ned dore gli ultimi rifoc-
thi sio alla realizzozione tecnica che allo
giocabilita di un fitolo che, salvo compli-
cazioni, dovrebbe arrivare nei negozi
giopponesi (o quindi, dopo pochi giorni,
anche do noi tramite akuni impartatori
paralleli) entro bo fine di Febbraio. Mal-
grodo la data di wscita sio cosi vicing, non
sono molte ke nofizie che sono fropelale
dollo base operotivo della Sefo ¢ quindi
tutto quello che siama riuscili o vedere &
un demo che i ha lasciato ben sperare.
& Lo grofica, sia per quello che riguarda le
vetture disponibili che per i fondali, risul-
ta infatti molto dettogliata e, anche se
non abbiama dofi precisi, lo serolling d & parso particolarmente fluido e veloce. Hon d &
stofo oncern rivelato in che modo verra inserita |'opzione per due giocatori {opzione che
tra I'aliro, unche se mi sona dimenticato di scriverdo, @ presente anche in Multi-Racding
Championship) ma, molio probabilmente, i trattera dell'ormai dossica & funzionale
split-sereen orizzontale. Per quello che riguarda invece bo struttura di gioco, passiamo so-
lamente dire che in Rev Limit 5i devono affrontare otto avversori controllati dol compu-
ter in un discreto numero di piste differenti, ognuna carotterizzata do eccellenti ombien-
tazioni e diverse difficolta. Beh, non ¢'é molto altro do aggiungere s non che, se non d
saranno parficolari problemi, troverete quosi certomente uno recensions di Rev Limit
sul prossime numero di Mepa Console
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s, a differenza di Mobile
Gundam, é una delle poche

% “mato, di una cerca qualit

![;J.-"J'_rnj tutte per Famicem e Super

coun e
al e VF-X per Saturn e;'Plnysrnriun
ionati di questa fortunata serie
pre potuto godere &i:?gipthi che, pli"

'_r}’lbndo realizzato nel 1982 da Stu
" Artland. Ora, grazie alla Gametek,

e
R

1
1
|
1
1
|

1
1

| MnHl li vei fors& non sapranno lbe h serie onimata americana Ihbnteth, I
. trasmessa anche nel nostro paese primo su Rete 4 e poi su Malio 7, é in
' realtd b fusione di tre serie giapponesi assolutamente non legate tro di lo-
- ro. Lo prima di esse é Chojikv Yosai Macross, trasmessa in Gioppone
. nell'82 dove ha goduto di un enorme successo che ha portato alla realizza-
zione di un film, due serie di OAV ed una seconda serie televisiva e che ori-
ginariamente doveva essere I'unico od essere trodotta per il mercato ame-
ricano. |
La seconda & Chojiku Kindan Southern Cross tiepidamente accettata dal pub-
blico nipponico nel 1984. Mentre 'ultima & lo sfortunata serie dello studio
.~ Artmic (Bubble Gum Crisis, A.D. Police) Kiko Ososeiki Mospeada, lo cvi pro- |
duzione & stata addirittura sospeso in onficipo per moncanza di oscolti. |
Queste tre serie, grazie ad alcuni tagli ed una riscrittura dei diologhi, furono |
. fuse nssieme per consentire alle industrie legate of merchandising di poter | /.
vendere i loro giocattoli per un periodo di tempo superiore o quello che gli |
- avrebbero consentito i soli trentanove episodi di Macross. Il risultate |
. P'avrete viste tutti, una storia caratterizzate da numerose contraddizioni ed | -
un netto combio di qualité tra i tre copitoli che la costituivano. Il gioco inizia dm anni dnpo Iu dislmlnne
| dell’'SDF-1 da parte delle ultime forze zentraedi e nove mesi dop il matrimonic tra Rick Hunter e Liso Hayes
& vantera numerosi richiomi oi fumetti omericoni dedicati ollo serie, al film Robotech Sentinel oltre che o Ma-
+ woss [I. Tra i personoggi presenti troverete numerosi protagonisti delle suddette serie tra cui lo contunte Lin
* Min Mei, le cwi canzoni peré saranno solo strumentali.
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A cousa del ridotto spazio disponibile nella cortuccia del Nin-
tendo 64 e dell'intenzione degli sviluppatori
di terminare il gioco in tempi rogio- i |
nevoli, olcuni degli elementi che co- i ]\
ratterizzavono lo serie originole sono stoti socrificoti. In pri-
mo luogo il cockpit dei veicoli che, anche se simile, non rispecchierd
quelli della serie originale. Lo ragione di questa scelta & da ricondurre
ull’elevato numero d'informazioni che devono essere rappresentate
per non compromettere lo giocabilita di questa titalo, ossolutomente S,
non contenibili nel design originale dell’abitacolo dei Varitech. L'intero P44
gioco inolire avrd luogo nello spazio; temparaneomente esclusa, prin- f
cipulmente per motivi di tempo, & quindi la possibilita di combattimen-
i sulla superficie terresire o o bordo di astronavi. Gli sviluppatori co-
munque hanno loscato intendere crca Iintroduzione di scontri ol suolo --
nelleventuale sequel, che sara probobilmente ispirato ollu guerra con- =
tro gli Invid {con Fintroduzione delle moto trasformabi di Mospeada, (BRE |
forse?). Come & gia avvenuto con altre simulazioni robofiche, i con- |
trolli dei Batdroid, benché estremamente flessibili, non consentiranno =~
di replicare i movimenti umani, scordatevi quindi anche semplic pugni =~ ( ;
|

e colti o distanze ravvicinate, Cié é prindpolmente dovuto al numere
estremamente elevato di comandi necessari per replicarli con il dovute A AR
realismo. E* stato comunque introdotto un complesso quonto immedio- 1) """ ! '-:(-';?,«-‘;'r;,-'
to targeting system oltre che un sistema di controllo che vanta lo pos- \" ol \Li ria
sibilita di gestire sio in direzione che in spinta I'ovveniristico propul- 4% ML ; -
sore vettoriale dei Voritech. Per ragioni di memoria non sono stati in- B ﬁ : ‘-w
trodoti campionamenti vocali (i dialoghi saranno tutti saitti) e i lvo- | :5— Xt SR —SEE :

ghi visitabili dell’SDF-3 nello sezione di avventura si limiteranno

all’hangar, allo spacdie, clla war room e o pochi altri ponti, compreso
ovviamente quello di comando. Anche le ombientazioni dispenibili nella
fubbrica satellitare e nelle piottaforme corazzate avranno i suddetti i-
miti. In compenso vi é offerta lu possibilita di customizzare il vostro

- mezzo con componenti il cui ncquiste dovra sempre tener conto del
vostro budget limitato. A seconda di come vi comporterete con i per-

. sonaggi del gioco, pué capitare che vi i offra qualche dispositive
\'\.___,-' in omoggio. Nel gioco comungue nessuno regola niente per nien-
L te, ed in molti casi dovrete contraccambiare in qualche modo se

' . volete ottenere cio che vi viene offerte. L'ultimo limite in-
‘ serito & b possibilita di pilotare un solo mezzo, vale o
é o dire I'hovertonk Ajox. Era stato previsto di aggiun-

_ gere i coccin Alpha e Beto, ma o quanto pare non ¢
% & stoto tempo. Speriomo venguno introdotti in

un eventuale secondo capitelo della saga...

-5

Pt A
ATAR

e ———tt - -
) La vostra vita all‘interno dell’armata spaziale terrestre si dividera nel socializzare con i vo-
stri commilitoni oll'interna delle varie basi, in quelln che si pua definire la parte “odventure”
del gioco, e nell’esequire svariati tipi di missioni differenti, Tra di esse abbiomo intercettazioni
di veicoli nemici, protezioni di trasporti e recupero di mezzi e personale disperso in missione.
Vi sono in oltre olcune missioni, legate con lu storio di sfondo, che nosconderanne alcune
sorprese e che vi consentiranno di for progredire lo vostra posizione all'interna del gioco. In
alwne di queste potrete pilotare particolori versioni del vostro veicalo, ricevere nuovi di-
spositivi da opplicare od esso o godere di sconti per |'aequisto di armamenti.
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< PREVIEW

Oltre ol nwovo motore 3D che consente di ruotare tutto il poesaggio
per avere sempre |'inquadratura migliore, un’altra grande novitd ri-
spefto al primo Syndicate é roppresentato dal fotto che ogni ele-
mento dell’ambientazione & demolibile. Qualche esempio? Potete di-
struggere tutte le luc di una siroda e brancolare letteralmente nel
buio (dimastrando qui ’attimo uso degli effetti di luce) oppure fo-

re saltare per aria un polazzo, cosa che perd vi potrebbe creare
alcuni problemi come nel cosoe in cui allinterno dell’edifico

si trovasse un prigloniero che dovevate liberare. Anche
Vinterazione con il poesoggio & buona, potrete anche

prendere la metropolitana e girare le zone della dttd op-

pure prendere una macching, spostarla e farle saltare do-

vanti a un vosiro obietivo per amplificarne I'effetto distruttivo.

-
hissa perché & epinione diffusa che il

future debba per forza assomigliare a
quello prospéttato da Blade Runner:
cupO, Mo ¢On citta ridotte a vi-

coli inviviBill: A questa otimistica vi-
sione del domani non si setfraggono neppure i
programmatori della Bullfreg che stanno per pub-
blicare il seguito del lore famosissimo gioco stra-
tegico ultra violento, Synd Wars. Non é la
prima volta che questa re house si propo-
ne al mercato del m:ucummeme dopo i
' discreti risultati oﬂanuh :un Mugl: Carpet e
. Theme Park, questo & il suo preodotto pil com-
*ssn e competitivo che propongone. L'originale
dicate fu lanciaternell’ormai lontano 1993 e
F edeva impegnati come direttori della Eure-
S=¥8Fp. una societa di servizi di sicurezza impe- -
ta in misSioni altamente rischiose. Per fare
sto dovevate controllare quattro droidi at-
fraverso futuristici scenari. Il gioco presentava
perd; nonostante lo strepitoso successo che riscos-
se, alcuni piccoli difetti, il piu evidente dei guali
era il fatto che con la,yisuale isometrica che ¥eniva
adottata si perdevano talvelta di vista i perso-
naggi, se finivano dietro ad un edificio, Ora
questo problema é shato riselto con un accor-
to sistema di 3D che vi consente dj Tuotare la
visuale di gioco nel momento in cui avete pro-
blemi a tenere sotto controllo tutta*¥a situazione.
Un‘altra miglieria riguarda gli armamenti, umplmh
a dismisura per consen-
tire una grandiesa peo-
tenza di fuoco. Questo
. seguitg & ambientate
guindici anni dopo la
primagavventura e lo
scenario mondiale é
parzialmente cambiate,
Grazie alle avveniristiche tecnologie in suc posses-
so, la Eurocorp vuole estendere il proprio controllo
su tutto il mende e far inserire un piccolo chip nel
cranio di ogni vomo, per poterne controllare ogni
movimento. Alcuni peréd sono riusciti a sottrarsi a
questo barbaro processo e hanno dato vita a un
fronte di resistenza che ha assunto la forma di una
setta religiosa chioma Chiesa della Nuova Era, la

-
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cui missione divina é liberare il mondo dal giogo
della Eurocorp. Quest’'ultima naturalmente non é

' molto d’accordo e capite bene lo scontro frontale
che si & creato fra le due fazioni. All'inizio del
gioco avete la possibilita di scegliere da quale
parte schierarvi: se guidare una pattuglia di droi-
di oppure un manipoelo di ribelli. Sulla carta non ci
dovrebbe essere differenze di difficolta a sce-
gliere 'una o I'altra sponda. Qualunque nemico

vi troverete ad affrontare, lintelligenza é deci-
samente aumentata rispetto alla prima av-
ventura. Se una volta le pattuglie nemiche vi
affroentavano frontalmente, ora pué essere

che mentre alcuni vi sbarrano la strada altri

vi aggirino per prendervi alle spalle. Avrete
inoltre I'opportunita di collegarvi in link per
emozionanti sfide con amici: in questo caso

pero dovrete per forza lavorare fianco a
fianco e non potrete fronteggiarvi, uno contro |'al-

#ro. Potrete cosi prendere il controllo di parte della

pattuglia e orchestrare al meglio i vostri movimenti
per riuscire a liquidare nel modo pit indolore pos-
sibile (per voi) gli avversari, che di volta in volta
cercherannc di raggiungere |'cbiettive della vostra
missione. | programmatori stanne incontrando al-
cuneddifficolta a convertirlo ger Saturn: il principale
problema & il fatto che la macchina Sega sfrutta
solo 2 mega di Rem mentre e PC ne uti-
lizzava 8. Alla Bullfse§ orio stati cosi costretti a ri-
vedere alcune routing per consenfiresdi gantenere
dauflvidita a livelli discreti: nomidevrebbero esserci

probl é nelld grafica né nella giocabilita e il
CD do be essere nei negozi per i
resta, come al solite, che attendere, -
- - im e
-




SA PRODUTTRICE £

l I-IIII.I.I
e e ) 5 ol i |
S i W | ancu/azom|

- lseim

Abbiame incontrato Mike Disketi, una delle menti Bullfrog che stanno dietro o Syndicate Wars e gli abbio-
mo fatte anche qualche domanda! Ecco il nostro minireportoge:

MEGA: L'ambientazione del vostro gioco ricorda chioramente quella di Blade Runner,
quali sono state altre principali fonti di ispirazione?

MIKE DISKETT: Personalmente programmando Syndicate Wars aveve come modello i film della serie Ter-
minator. Tutta I'azione era condita do una quantita industricle di armi e di combattimenti. Noi abbiomo cer-
coto di riprodurre lo stessa azione frenefica in questo gioco ma, viste che quattre androidi invincbili avrebbe-
ro reso un po’ bassa la giocabilita, li abbiome resi meno perfetti e abbiamo inserite quolche nemico all’altezza.
Mel team obbiamo un patite di manga giapponesi che ha pensato bene di piozzare negli ultimi livelli qualche
mech di devastanti properzioni e un robot sulla folsorign di Gundam. Divertente no?

MEGA: Uno dei principali difetti che si riscontravano nel prime Syndicate era la poca
varietia dei fondali; come avete tercato di ovviare al problema?

MD: Allora sfruttavame una grafica bitmap e avevome o disposizione solo 256 blocchi da combinare: tre fi-

pi di mattoni, tre tipi di finestre e cosi via, era inevitabile che tutto sembrasse uguale. Qui invece abbiomo
utilizzato grafica poligonale & abbiamo potuto variare maggiormente gli elementi dei fondali, mantenendo
simili fra loro solo quelle ambientazioni che devono essere facllmente riconoscibili: una banca o una stazio-

ne di polizia si devono distinguere facilmente. Ogni livello & cosi diverso doll’altro: pensate che abbiomo
pure inserito alcuni schemi aequatici in cui dovete muovervi su delle barche!
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te nel period

16-bit erano ¢

macchine del n

era cara

una realizzazione

~ tecnica veramen-

4'h_ mr.rullblla

{M:ﬂ spetta-
are sia negli

e che nelle

sole. Visto I'enorme succes-
so di qllil'o italo, d una seconda versione in
cui venivano pra e eliminati i pochissimi di-
o, & seguita una conver-
d & appena uscita una
station. Ma |’attesa

: i tutto il popolo video-

ludico (e perché no, ¢ ™ Iln da parte dell’intero
axiona i} ega Console) era per

lker, primo simula-

conversione per P

Ak
I
‘? dgi::n tuduni%u

é finalmente usc "
quiltumunh uﬂnr are che si tratta di
te da qualche

ro canto, anche

ualch o), ma che comunque
w pud essere :onnidorm uno dei migliori, se

non il m:gllnru, 'hl'nln del genere ﬂﬂl.lﬂll'l'l.n‘l'. in

possiamo tran-

salvare la sq
siede la cartuccia di
frontare una partita, se ll tratta di un

amichevole, bisogna selezionare la du
contro, che pué essere di tre, cinque o
(con dei tempi di recupero veramente |
per tempo, le condizioni climatiche, se giocare di
giorno o in serale, il livello di difficolta (son
que, ma & consigliabile partire dal terzo, visto che
il computer & veramente incopace nei primi due),
I'arbitro e, infine, il campe su cui si v\'& giocare.
Da sottolineare che ogni stadio & una
duzione di quelli reali, fatto che Mdih:lu ancor
di piu la cura messa dai Hl'l'l_:'
lizzazione del giﬂ.‘o Una ':" ‘futti questi
parametri, non resta che inizia opo
il rituale del sorteggio, la . jar
e mucle chl gieco & me della
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/6, sin'dallé prime partite -
| di ottime livelle. Le gio-
articolarmente numerose

! triangolo, aumentano il
spettacolarita. Proprio per ri-
migliori gim (oppure in caso si segni

= sente un oftimo sistema di replay che

rivedere |'azione da qualsiasi angela-

bcitd normale oppure frame by frame.

t6 oro quello che luccica comunque e, pur-

nche in questo titol e a prima vista

raticomente perfefto, presenti aleuni

a di tutto, il gi computerizzato

imette praticamente mai fallo, fatto piutto-

particolare in una partita di calcio. Il secondo

difetto risiede nell’eccessiva semplicita, con i primi

due livelli di difficolta, di segnare (ho vinto

partita 17-2, risultate pil adatto alla serie
hockey su ghiaccio, piutiosto che al calcio) s

I'effettiva incapacita da parte dei portieri avversari

di sventare le conclusioni degli attaccanti sia per la

poca mobilita dei giocatori controllati dal compu-

| 1N ATTACCO:

ter, facilmente superabili.
Questo problema, in ogni
caso, pud essere superato
seftando un livello di dif-
ficolta piu alto; gia dal

~ terzo infalti la situazione
& diversa, con gli avver-

sari che scattano, contra-
stano e con i portieri fi-
Imente abbastanza ef-

fie aci. Il terzo, e a quello

bbiamo pnluio ve-

e a volta,

,*- I'IIC'B

olarmente ince
) iR =







S

~ COMMENTO

| giochi di calcio sono sempre stati un genere di che, in passa-
g P g pa

to, ha creato non pochi grattacapi ai programmatori. Riuscire
By /D¢ realizzare un titolo che risultasse infatti divertente ed, al con-
Y  fempo, fedele dlla realtd non & certo una cosa facile e poi, si

s sa, noi italiani quando di tratta di pallone siamo molto esigen-

fi. Defto cié non posso far dltro che complimentarmi per I'oftimo lavoro
svolto dai ragazzi della Konami che, dopo un periodo di gestazione rela-
tivamente breve, sono riusciti a sfornare per il 64 bit targato Nintendo un
titolo veramente esaltante. Ovviamente tutto cié & stato possibile grazie
all’esperienza acquisita dalla software house nipponica con le precedenti
versioni a 16 bit tuttavia sarebbe un errore considerare questo titolo una
mera conversione. Le differenze 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 dell'alta risoluzione) ma abbracciano anche il siste-
ma di controllo ed il livello di intelligenza arfificiale dei vari giocatori che
ora (portieri o parte) risultano effettivamente simili alle loro controparti
reali. A futto cié bisogna poi aggiungere anche una mole di opzioni ve-
ramente impressionante grazie alla quale & possibile controllare qualsiasi
aspetto del proprio team olire che impostare la squadra secondo le fatti-
che ed i moduli che piu ci aggradano. Certo, molto probabilmente il set-
tanta, oftanta per cento degli utenti non sfrutterd mai o fondo questo ge-
nere di opzioni comunque cié non foglie che questo Perfect

Striker sia, almeno a mio parere, il miglior

gioco di calcio in circolazione su console e

che, come fale, non possa che essere consi-

derato comeé' | acquisto ideale per tutti colo-

ro che'sirepufano’dei veri amoanti del'secondo sport pit bello del mondo

(il pririe, per la cronacayé I*hockey).
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COMMENTO

J-League Perfect Striker & sen-
za alcun ombra di dubbio, il pid
bel gioco di calcio che sia mai stato
realizzato per qualsiasi macchina. |
# programmatori della Konami hanno
mfl:sfh svolto un lavoro veramente impressio-
nante e, praticamente quu|5lu5| aspetto del
gioco risuﬁu impeccabile. Le opzioni sono ve-
ramente numerose e permetiono di adattare
la squadra alle proprie esigenze. Infatti, men-
tre il normale videogiocatore pud benissimo
prendere in mano il joypad e giocare, i fana-
tici di tattica (come il sottoscritto) possono
passare ore e ore a studiare la migliore for-
mazione da mandare in campo, il posiziona-
mento degli vomini, la tatfica e le marcatura.
Una volta scesi in campo infatti, i giocatori se-
guono fedelmente gli ordini impartiti del mi-
ster @ non continuano, come accadeva in altri
titoli del genere, a giocare come se niente fos-
se. La partita rimane comunque il vero punto
di forza di questo titolo. Ad una realizzazione
tecnica assolutamente sbalorditiva infatti &
stata aggiunta una incredibile giocabilita. E’
possibile eseguire qualsiasi giocata, realizza-
re goal incredibili e, i pochi difeti citati da
Marco nell'introduzione, non sono poi parti-
colarmente fastidiosi (il livello di difficolta &
basso? Basta alzarlo, in fondo i programma-
tori ne hanno messi cinque apposta. | rallen-
tamenti2 Sopportabili). Da sottolineare poi
che, come qualsiasi fitolo sportivo, J-League
Perfect Striker da il meglio se giocate con
un altro essere umano e, le varie combinazio-
ni possibili (uno contro uno, due contro il
computer e molte altre) non fanno dltro che
incrementare la gia notevole longevita. Insom-
ma, che fate li, co rete dul vostro ne-
goziante | I

Perfect ﬂﬂke’f non’




Sin dalle prime partite a J League
Perfect Striker risulta evidente
pyche i programmatori hanno svolto
un lavoro veramente degno di nota.
# Praticamente & stata presa la ver-
sione per Super Nes e, con le debite propor-
zioni, & stata adattata alle potenzialita
dell'Né4. E quindi rimasta quasi immutata
I'incredibile giocabilita che caratterizzava
I'originale {anzi, un paio di novita I'hanno
addirittura migliorata) mentre |'aspetto che ha
senza dubbio fratto i maggiori benefici & la
grafica e il sonoro. | giocatori infafti si muo-
vono, scattano, saltano, si esibiscono in incre-
dibili rovesciate e girate volanti in maniera
particolarmente convincente, e tutte queste lo-
ro prodezze atletiche sono perfettamente
commentate dall’'ormai immancabile (e in- ! .
comprensibile) coppia di telecronisti giappo- _ VERSIONE
nesi. Peccato solamente per quei piccoli difetti !
gia citati nell'introduzione, soprattutto per i
rallentamenti che fanno leggermente diminui- ! :
vy re la valutazione di un gioco che altrimenti
il sarebbe stata ben piv alta. Gli amanti di que-
sto sport non devono comunque preoccuparsi
perché J League Perfect rifiane comunque
un grandissimo fitolg ¢he i senfo di consi-

gliare a tutti i fortunati possessori dell'Né4.
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amate dai giappo sono il calcio, la lotta libe- seconda di dove si vuele indirizzare il tiro).
ra, il golf ma, soprattutte, il baseball. Pre- Da segnalare inoltre che un'opzione partico-

prio agli appassionati questo passatempo, larmente interessante permette di far control-
; tante pepolare anche in America, ¢ dedicate lare al computer, sia in attacco che in difesa,
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™K 11 te beota., Questo ftatto non deve pero  molto altre, cosi come sono presenil | '
trarre in inganno. infatti, anchel se ill  che opzioni che permettono di cre

look non e per nulla serio, lo stesso sguadira, di partecipare al campionat
nion si pue dire della strubtura) dil gioco. Inf ponese oppure di allenarsi in qualsiasi setto-
King of Pro Buaseball infatti sono presenti re del gioco [lancie, battuta, difesa da vicino,
tuttiiglirelementi caratteristici dil questo sport, lontano e con il catcher). Si puo quindi tran-

sia per quelle che riguarda le sezioni dillan- quillamente affermare che King of Pro Ba-
cio e difesa (il sistemal dil lan- sieball & un titolo completo e
cio e guelle classico, con la che non manchera di soddi-
possibilita dil dare effetti alla sfare tutti i possessori di
palling utilizzande il 3D Stick) Nintendo 64 amanfi di que-
sia per la battuta. Proprio in sho sport.
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Dopo l'uscita dell’'Né4 era facile
im prevedere che le software house
giapponesi avrebbero prodotto un
buon numero di titoli dedicati al ba-
seball, sport particolarmente popo-
lare nel paese del Sol Levante. La prima casa
a presentarci la sua fatica & la Imagineer e bi-
sogna ammettere che i risullati sono pid che
apprezzabili. Infatti, oltre a una realizzazione
tecnica di buona fattura, i garzoni della Ima-
gineer si sono preoccupati anche di fornire al
gioco una struttura pit che adeguata valoriz-
zando quegli aspetti che differenziano un in-
contro di baseball da una semplice partita a
bowling. Il sistema di controllo comodo e pre-
ciso, la possibilita di utilizzare tutte quelle gio-
cate presenti nel vero baseball unite alla pre-
senza di un buon numero di opzioni garanti-
scono infatti sia una buona giocabilita che
una longevita pit che discreta rendendo cosi
questo King of Pro Baseball un prodotto
in gradeidi ‘seddisfare appiena la voglia di
baseballdi tutti'i possessori dell'Né4.
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COMMENTO

Trovandosi di fronte a un titolo come

King of Pro Baseball , dopo

8 aver esaminato la confezione e do-

po aver guardato per pochi secondi

la grafica del gioco, si ha I'impres-

sione di avere tra le mani un titolo realizzato
per un pubblico giovane. Sin dalla prima par-
fita invece (o, ancora prima, se si esaminano
le varie opzioni a disposizione) si pué notare
che, a dispeh‘o di una realizzazione tecnica
che punta maggiormente sul “super defor-
med”, la struttura di gioco non & particolar-
mente semplice e i programmatori hanno in-
serito futte le caratteristiche tipiche del base-
ball vero. Il nuovo sistema di controllo per la
battuta inoltre rende, almeno inizialmente,
questa fase della partita leggermente pit
complessa visto che ora per battere non & piv
sufficiente premere il tasto nel momento cor-
refto ma bisogna anche eseguire lo swing con
la giusta inclinazione. Scoﬁggere le squadre
computerizzate non & quindi un'impresa par-
ticolarmente facile e questo fatto, unito alla
presenza del campionato giapponese, garan-
tisce indubbiamente una buona longevita.
Peccato solamente per alcuni leggeri rallenta-
menti, evidenti soprattutio se la battuta si fer-
ma nei pressi del catcher e per la presenza di
tutte le opzioni in giapponese, fatto che, al-
meno secondo me, non permette di sfruttare
appieno futte le possibilita offerte dal gioco.
Si tratta comunquerdi un bua fitolo che tutti
gli appassionati disbaseball dovrebbero pren-

dere in considerazione.
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quaranta diversi livelli e,

minciare tutto do capo.ogni Ve
Y gne la console, é possibile wt
e simultaneamente +. sword che sono dispenibili ogni i
: Il vincitore vie- superano cinque arene. '

=
=
ntita di secondi riz
" della pnrhh'l:l [:he
ppure, se si deci-
‘pzione Eliminator,

Purtroppo, gia dopo poche partite si
nota che il personaggio da noi con-
trollato, oltre a essere malamente ani-
" mato e realizzato, risponde in ritardo
7 e senza la necessaria precisione. La
struttura di gioco inoltre non risulta particolar-
mente interessante e coinvolgente, sopratiutto
se si gioca singolarmente; la situazione infatti,
se si affrontano aliri esseri umani, migliora
leggermente per quello che riguarda la gioca-
bilité anche se, rimaniamo comunque su livelli
piuttosto bassi. Mi.sembra quindi evidente che
Blast Chamber ¢ untitolé'poco curato sot-
to ogni punto di vista,
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che scrivono davvero dappertuvito?
STABILO - OHPen universal

Plastica, metallo, vetro... Stabilo Ohpen Universal scrive in modo permanente su piu di mille superfici,
anche su quelle dove gli altri strumenti di scrittura di solito falliscono. Per questo é 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.

STABILO - OHPen universal
Per tutte le superfici lisce, 3 diversi spessori di scrittura, @ s I “ o
ricaricabili. Disponibili in 8 colori . B' l

evidentemente




rmai ai buoni piazzamenti di Costanti-
no Rocca ci siamo abituati e visto che
il nostro campione da un po’ manca
I'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 anche per il 1997 una nuova ver-
sione della sua pluriosannata simulazione golfisti-
ca. Va subite detto che purtroppo si tratta 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. | percorsi a vostra
disposizione sono due e sono i soliti da anni: il TPC
di Sawgrass e lo Spyglass Hill. Chi ha gia le versio-
ni precedenti dovrebbe ormai conoscere ogni ciuffo
d‘erba di queste piste! Anche | modi di gioco sone
sempre i soliti e vedono, oltre al classico allena-
mento, gli ancora pid classici tornei su 72 buche e
lo Skins Games, su ogni buca del quale é posto un
montepremi in denaro. Qualunque sia la vostra
scelta potrete affrontarla vestendo i panni di une
dei sedici giocatori professionisti che sono stati di-
gitalizzati oppure settando a vostro piacimento
uno degli otto amatori dispenibili. Niente di nueve
sotto il sole, direbbe Qoelet e purtroppo nen pos-
siamo far altre che dargli ragione. A tutto cié dob-
biame purtroppo aggiungere dei biblici tempi di
caricamento, e allora la situazione diventa davve-
ro precccupante. 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! Misteri
della Electronic
Arts, una volta
casa regina del-
le simulazioni
che ora sta per-
dendo ripetuta-
mente colpi.
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COMMENTD

Per i patiti di simulazioni sportive la
Electronic Arts ha rappresentato ne-
gli ultimi anni una certezza di qua-
lité: qualsiasi gioco facesse uscire si
poteva comprare a occhi chiusi, sicuri che sa-
rebbe piaciuto. Le sue ultime performance
stanno facendo crollare questa sua fama e so-
prattutio la fiducia incondizionata dei gioca-
tori: troppe infatti le edizioni 97 delle sue si-
mulazioni al di sotto delle attese. Purtroppo
PGA 97 non & che il caso pid emblematico
di questa involuzione. In pratica non c’¢ nulla
di nuovo rispetto al passato se non un lievissi-
mo ritocco grafico. Sia i modi di gioco dispo-
nibili che le piste su cui pofete cimentarvi sono
rimaste infatti le stesse. Quello che & piv gro-
ve & perd la lentezza dei caricamenti e il tem-
po che spesso si perde durante il gioco per
pause inutili: riuscirebbe a far spazientire an-

che Giobbe. Rimenticate quésto PGA e, se
volete un fitolougolfistiéos Puntdte seriamente
su Virtua Golf. ;
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UN DIZIONARIO CHE
GONOSGE BENE L'INGLESE.
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Questo non & 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 lavorare meglio,
con piu comodita ed efficienza, & possibile mantenere in linea il dizionario insieme

viva e diffusa come l'inglese, il dizionario contiene

i termini tecnici utilizzati in diversi campi, gli americanismi,
i neologismi piu attuali, le espressioni idiomatiche.
L'inglese perfetto, scritto e parlato, & tutto qui,

nel dizionario parlante Jackson.

Dizionario parlante inglese/italiano e
italiano/inglese: oggi tradurre e piu
semplice, piu comoedo, piu interessante.

MARCHIO REGISTRATDY
GRUPPO EDITORIALE FUTURA




utto era iniziato con la
versione 96. In quell’ac-
casione la EA aveva lan-
ciato una massiccia cam-
pagna per rivoluzionare i
suoi titoli piu famosi e renderli competitivi con i pio
temibili concorrenti. Ecco che cosi da quella versio-
ne di NHL scompari I'ormai vetusta grafica a scor-
rimento verticale per far spozio a un piU accatti-
vante 3D poligonale. Non furone pochi i peccati di
gioventd e pur apprezzando lo sforzo fatto dai
programmatori si doveva riconoscere che quel gio-
<o era ben lontano dalla perfezione. Sbagliando si
impara e cosi a un anno di distanza ci viene ripro-
posta I'ennesima versione della fortunata serie

. hockeystica e questa volta le cose vanno decisa-

mente meglio. Le opzioni di base sono rimaste
. quelle di sempre e cosi potrete scegliere tra le
. 26 franchigie del campionato nordamerica-
. no e decidere se affrontare un singolo mat-
\l: ch, dei play off oppure l'intero e lunghissi-
| mo campienate. Per le opzioni su pid parti-

te naturalmente é possibile salvare la vo-
stra posizione e riprenderla quando volete. Ov-
viamente il gioco & concepito con il classico taglio
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americano, cioé statistiche, dati e risultati cosi ab-
bondanti ed esaurienti che a un certo puntoe non
saprete pio dove metterli. Al momento di scendere
in campeo vi accorgerete di come, nonostante i nu-
merosi cambiamenti, la giocabilita sia comungque
rimasta ad un altissimo livello e di come le molte
scelte che potrete fare vi consentiranne di avere
ore e ore di entusiasmanti match, da soli o fino a
ofto persone.

| programmatori hanno pensato bene di uilizzare tutti i tosti a loro
disposiziane e cosi i controlli sono molto piv particaloreggiufi rispetto
u quelli di altre versioni per piattaforme meno potenti, Oltre ol classi-
co tiro e possaggio avrete tutta una serie di oltre opzioni a vostra di-
sposizione che vonno dal fintare il tiro, oll’vno-due, ol tiro ol velo, fi-
no od arrivare ai pio arditi colpi in back e finte di corpo. Quando siete
senza disto e un vosiro avversario sta per tirare avete poi [ opzione
Pelle D'Orse, che tro I'aliro ho reso famoso il copitano del Milano lo-
quinta che la profica una ventina di volte a match, per cwi il vosiro
giocotore si sdraierd sul ghiaccio immolandosi pur di cercare di inter-
cettare il tiro. Eroico vero? Tutto comunque, anche se apparentemente

immediato, é gestito con un occorto uso dei sei tasti principali del pad
evitando cosi mocchinose combinazioni difficili da esequire in partita.

)

| campioni si distinguono sempre, anche in questo NHL 97. Certo, gid le coratteristiche ordinarie di i sono
dotati bastano per farli emergere in ogni portito, mo alla Electronic Arts hanno pensato bene di coratterizzarki
oncora di pid o dimestrazione che d vogliono lore per fare lo spettacolo. Somo state infatti inseriti sedici colpi
spedioli e ognuno dei sessanta compioni selezionati, ce ne sono di ogni squadra, @ in grode di farne uno. Non &
neppure uno cosa particolormente ditficile perché per tutti questi speciali trick sono richiamabili con lo semplice
pressione del tasto Y. Volete qualche ussaggine? Gretzky e Jugr, giusto per citare due pivellini, sono dotati
dello stesso colpa che in pratica gli consente di passore disco e stecca in mezzo alle gambe e di tirore in oero-
bozio. Fantescdenza? Miente affatto: Jugr I'ho fetto I'onne scorso in una partita dei suoi Penguins contro i
Kings. L'esite? Portiere do una parte e disco dallalira, naturalmente allincrodio.




g 7T P Coffeutll)

Assists : Lidstron, Fedorow

s L g ¥
o145 Ton B

COMMENTO

Le nuove macchine a 32 bit hanno
consentito all’epopea hockeystica
della EA di andare oltre le piv ro-
see previsioni. L'impostazione clas-
sica con grafica bitmap e scorri-
mento verticale aveva fatto il suo fempo, come
dimostranc i relativi flop delle versioni Mega-
drive e Snes che ancora la utilizzane, e solo il
3D poteva consentire il salto di qualita. Dopo
un primo tentativo nel 96 non particolarmente
riuscito, solo ora abbiame 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 grande divertimento. Ormai & te-
sta a festa fra NHI.. della EA e NHL Power-
play della Vi er il titolagdi migliore si-
mulazione de A quundo la
prossima pun
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COMMENTO

A me era gid capitato di vedere
una versione di NHL 97 e per la
precisione si trattava di quella PC
E' naturdle che |'oftica in cui sono
stati concepiti i due giochi & par-
zialmente diversa (pid tecnica la prima, piv
arcade questa) ma é indubbio che le rinunce
a cui sono dovuti softostare i programmatori
al momento di produrre la versione Sega so-
no stati sicuramente maggiori di quello che mi
aspeftassi. La questione principale rimane la
grafica in quanto la definizione sullo schermo
non solo & molte minore di quella della ver-
sione PC ma anche a quella di altri giochi
per il Saturn come ad esempio World
Wide Soccer 97. A parte questo le ani-
mazioni sono molto fluide e la giocabilitd,
sfruttando appieno le potenzialita del joy-
pad Sega, & davvero eccellente. Con la pos-
sibilitg poi di giocare fino ad ofto contempo-
raneamente (e quando li froverete mai?) si au-
menta a livello esponenziale il divertimento. In
un paese comies l"lh:ll-:: dov¢ || vero hockey
ghiaccio sembra'd estinaito orte i si pud
almeno consolare con prad genere.
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diversi tunnel potreste
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COMMENTO

A una prima occhiata Tunnel B1

appare come un gran bel gioco. No-

&) nostante non sia spettacolare come la
PN versione Playstation, la grafica é co-
. munque di oftimo livello e si muove
sullo schermo con una discreta fluidita Anche
il concept di base del gioco, che mescola al-
cuni aspetti di WipEout con aliri di Doom e
tutta la sua schiera di cloni, nen & affatte ma-
le. Sfortunatamente froppo spesse accade che
la giocabilita latiti e questo ne fa crollare ver-
ticalmente 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 |'azione pid concita-
ta ma in fin dei conti non influisce pit di tan-
to: né influenza molto i vostri comportamenti,
né basta certo a pompare la giocabilita. Que-
sto debutto dei Neon & tecnisamente interes-
sante ma deveno@neoraeapire’ehe un gioco

non deve essere solo belle da vedere.

COMMENTO

Non capita spesso che su una rivista
si dica che la versione di un gioco
per una console trattata da altri sia
¥ migliore ma in questo caso dobbia-
"' mo fare un’eccezione: Tunnel B1
su Playstation era meglio. | mesi di attesa non
sono bastati ai programmatori della Neon per
confezionare una conversione all’altezza.
Tecnicamente hanno fatto uno sforzo davvero
notevole per adattare alle potenzialita del So-
turn gli spettacolari effetti dell’originale ma ri-
sultati alirettanto notevoli non sono riusciti @
ottenerli dal punto di vista della giocabilita.
Inizialmente non si pud che rimanere affasci-
nati da Tunnel B1, sopratiutio se & la prima
versione che vedete, peccato che dopo qual-
che partita e con I'avanzare dei livelli ci si
renda conto che il divertimento non & poi il
massimo. Vi frovate cosi come dei taxisti del
futuro a sfrecciare veloci per tnnel sempre si-
mili col solo abieHive di fore pivrin fretta pos-
sibile. Non il massimo'della vita.:.

- DISTRIBUZIONE f
|rorraziont
- VERSIONE |
L ————
NUMERO GlocAToR! |
l

Grafica 3D ed effetti
luminasi funzionano alla
grande
¥ La visuale & troppo bassa

Musiche ini stile mililare,
@ con sonorild tachno, malte
orecchiabili & ben fatte
¥ Parlato digitalizzate nan
sempre all'aliezzo

Inizinlmente si imane
letteralmente calamitati
dall'aimosfera
¥ | nemici appaiono fin da
subite un po’ stofici

La moncanza di azione
abbassa il diverfiments fin dai
primi livelli

Tecnicamente un gioco

ben fatto che viene limitato da
una giocabilits non certo
grandiosa. C'é di meglio in
giro
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re considerato inventore di“un ge-

mercato che,wtilizzande una visvale-in.prima

. permetteva di na serie

=5 r|n1| colmi di —‘%‘: per po-
' { | ter sopravvivere e glun ere alla fine della

missione, |'unica cosa sa.da fare era imbraccia-
grse armi a dlsposrzmne e co-

c'he ha reso tanto popolare Dcnm. La notevo-

ambientazioni perfettamente definite e di une

= scrolling fluidissimeo, unita mpugnu-

r"'\: Ay
.ﬂ.“""-"?-
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dnpo il suo grnnde successo su PC sono stati
prodetti una notevole quantita di titeli simili
e, anche le conversioni per le varie console

ad arrivare. E' ora giunto
il momente di vedere cosa sono stati capaci
di ottenereditprogrammateri dalla versione
Saturn, che & finalmente disponibile nei ne-
gozi di tutto il mondo. Dope aver atteso il ca-
ricamegnte, per altro abbastanza rapide, nen
resta ché settare le varie opzioni prima di co-
b, g ‘\ mindiare. A ‘questo pinto si pud gia trovare
qrudﬂg ‘sorpresas oltre alle classiche

Blani che permettono di variare il livellg
ifficolta, di utilizzare una password, &

mbiare il velume del sonoro e degli e
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_n.l-lm‘_ﬂnp_‘dﬁi titoli chwﬁw: o

valita della grafica, :uruﬂerlzz‘mu?
o esenza di mestri ettimamente realizzatiyed

s5i pud notare che sono presenti due differenti

titoliz Dooms2 e UltimatewDoom. Dopo ayerm .,

dato una“rapida occhiata al“sistema di con- =

Bere. Fino al"ifomentordel lancio™®irollomnon resta ¢Hevincominciare. | p‘ﬁm

di questo titolo fargato ID infatti,
—ﬁﬁgm nessun prodoiTo Sulm

velli, come gia accadeva in tutte le precedenti™
versioni, -5eno damentalm i —
prendere la mengsen la struttura di gioco ew
e, comungue, ri

in dai primi.minut %
per l:hl era abituato a utilizzare mouse e ta-
oppo perd gia dopo un breve.s
di gmca si_ possono notare i

con i

51|era~.—

problema che nffllgge Dnbm su Suiurﬂ e l'ec-
cessiva lentezza, che in ﬂlcunm%su-
prattutte quande si e all’interneudiwn pia
stanza, o alla preseruu di r'nolh nemici), di-
i nroblema

che e:celsn, mi purﬂ che il quudro dellu slh.la-
zione non sia affatte positive. La struttura di
gim:o @ ﬂmusru prﬂ!lcumente |n1mu1uta ma,
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Tra tutte le versioni di Doom che ho
avuto modo di vedere, quelle per Sa-
turn, puriroppo, pud essere conside-
rata una delle meno riuscite. Questo
soprattutto perché, in particolar modo per
quello che riguarda la redlizzazione tecnica, i
programmatori non sono riusciti a raggiunge-
re un buono standard quadlitativo. Infatfi, se la
grafica statica & apprezzabile, non appena si
fanno muovere i primi passi al nostro eroe si
notano subito dei leggeri scatti, che diventano
via via pit evidenti con I'aumentare del nume-
ro dei nemici su schermo e delle dimensioni
delle stanze in cui ci si trova. Questo elemen-
to, unito anche a un sonoro non particolar-
mente esaltante, fa perdere buena parte del
feeling della versione originale che si basava,
oltre che su una realizzazione tecnica sirepi-
tosa, anche sulla velocita e sulla Huidita
dell'azione. Poca rilevanza ha poi il fatto che
sono presenti due diverse versioni del gioco;
cid che importa veramente & che questa con-
versionegnon ffiesce a sfruttare pienamente le
capacita del Saturn, macching da i) almeno
second@'me, si pofeva offenere'molio di piu.

Ay sy H—RTST

Mi pare proprio evidente che, nella

conversione di Doom per Saturn,

qualche cosa non & andato per il ver-

so giusto. | programmatori hanno in-
fatti commesso il gravissimo errore di cercare
di oftenere troppo a livello Qrﬂfico (o lo hanno
fatto in modo sbagliato) e il risultato & eviden-
te. Infatti se in generale si pud dire che la gra-
fica statica & apprezzabile, |'azione non scor-
re in maniera particolarmente fluida e, quan-
do si giunge nei pressi di alcuni larghi stanzo-
ni (o di aperture) possiamo assistere o dei veri
e propri scafti, particolarmente fastidiosi. Pro-
prio questo problema pud essere considerato
il principale difetto di questo fitolo visto che,
uno degli aspetti che piv esaltavano in
Doom era la possibilita di muoversi veloce-
mente, la sensazione di trovarsi nel mezzo
dell'azione, sensazione che non sono riuscito
a provare giocando a questa versione. Insom-
ma anche se sono presenti la maggior parte
delle altre caratteristiche tipiche di Doom {il
sangue, un buon numero di armi da utilizza-
re, molti nemici da distruggere) oltre a due
differenti avventuresda affronfare, Ultimate
Doom ¢ Doom 2, si'Boteva fare sicuramen-
te di piv a livello'tecnico.
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Ln grafica stafica non &

¥ ..main m‘:lrnnni:.n,

soprathufa i ampienti
h_xmhg rallenta in

maniera quasi oscena

SONORD _
Passabili gl effetti ¢ lo

musiche

¥ Con un po’ di sforzo si

potevano raggiungere risultati

miglieri

sopraftutio per qunl|o che
riguarda 'aspetto grafico
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nche nei videogiochi, come in molti al-
tri settori commerciali, dopo le feste
natalizie & arrivato il momento dei
saldi e delle svendite promeozionali.
Lampante esempio di quanto ho ap-
pena scritto é il titolo che vedete recensito in que-
ste pagine, Die Hard Trilogy, che offre, in un solo
€D, la possibilita di giocare alle
conversioni su console di tutti e
tre gli episodi della popolare
serie cinematografi-
ca, ognuno carat-
terizzato da
una struttu-
ra e da
una impo-
stazione
totalmente
differenti.
Una volta
accesa la
console e
settati i vari
parametri (kra
cui si segnala
IYindicatore di
sangue, per au-
mentare o diminui-
re |'effetto splatter]
non resta che selezio-
nare quale avventura si
vuole affrontare e incomin-
ciare a giocare. Selezionando
I'eriginale Die Hard, la prima pellicola della serie,
dovrete, nei panni del detective John McClane, riu-
scire a raggiungere i mal-
viventi che si trovano al
diciannovesimo piano del
Nakatomi Plaza, a Les
Angeles e, una volta
sconfitti i criminali, disat-
tivare le bombe che sono
state posizionate su
oegnuno dei diciannove
piani del palazze.

Per questa avven-

tura i programma-

tori hanno optate |}
per una visuale che
inquarda il protage-

nista dalle spalle che
permette di avere
una visione dell’area

di gioco discretamente
ampia, fattere molto
importante vista la no-
tevole quantita di nemici
presenti su ogni piano.
Per riuscire a sopravvi-
vere & 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 pianc
& possibile raccogliere diversi tipi di mitragliatrici e
fucili, insieme a utilissimi kit medici e giubbotti an-
tiproiettile. Oltre a cercare di salvare la vostra pel-
le dovrete anche liberare i numerosi ostaggi (non &
necessario per terminare il gioco, ma questa ope-
razione da molti punti bonus) nascesti in alcune
stanze. Una volta completata questa missione, o
pit semplicemente se avete voglia di un diverso
genere di gioco (non é infatti necessario completa-
re un episodio per passare al successivo, ma si
possono affrontare in qualsiasi sequenza) si pué
decidere di affrontare o Die Marder oppure Die
Hard With a Vengeance. Il primo di questi due ti-
toli vi vede ancora nei panni del detective McClane
che, dopo essersi recato all’aeroporto per prendere
sua moglie, si trova coinvelto 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 Virtva €op (la visuale quindi é in prima
persona e, come nel popolare titolo targato Sega,
& 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, ov-

viamente, sono presenti diver-
si tipi di armi, tra le quali
meritanc particolare
menzione le granate
che permettono di eli-
minare un maggior




numero di nemici con un
solo colpo. A questo pun-
to, una volta sventata an-
che questa minaccia, non
resta che affrontare I'ulti-
ma fatica che ¢i proporre
Die Hard Trilogy, ovve-
ro uno spericolato inse-
guimento nelle via di
New York. In Die Hard
With a Vengeance infat-
ti, il vostro compito & [
quelle di raggiungere e
neutralizzare tutta una
serie di bombe nascoste
in citta. Una interessante
caratteristica di questo ti-
tolo & la possibilita di
cambiare macchina du-
rante la partita; recandosi
in alcuni parcheggi é pos-
sibile abbandonare I'auto
che si sta utilizzando (inizialmente un taxi) e pren-
derne un’altra. A rendere 'impresa ardua, oltre al
limitate tempo a disposizione per scoprire il posi-
zionamento delle bombe, ¢i pensa anche il traffico
newyorkese, visto che sono presenti un gran nu-
mero di ignari passanti e macchine. Sono queste le
tre avventure che avrete la possibilita di affrontare
acquistande Die Hard Trilegy (che comunque,
della serie di Die Hard, se escludiame il titelo e
qualche richiamo nelle ambientazioni, della serie
cinematografica ha ben poco): hmm...

COMMENTO

L'idea di creare tre giochi ispirati al-

la saga di Die Hard, ognuno dei

quali dotato di una propria struttu-

ra, e di inserirli sullo stesso CD &
senza dubbio un'idea piv che apprezzabile,
un’idea che perd ha risentito enormemente
delle scarsa realizzazione tecnica che caratte-
rizza quest'ultimo game fargato Probe. Per
Saturn infatti esistono gia diversi titoli d'azio-
ne che risultano notevolmente superiori sia dal
punto di visto grafico e sonoro che della gio-
cabilita (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 pensare che i program-
matori della Probe abbiano puntato piv sulla
quantita che sulla qualita, cercando di inserire
differenti stili di gioco per accontentare tuti i
fandtici della serie cinematografica. Purtrop-
po, il risultate non é stato quello sperato quin-
di direi proprio che ci troviamo di fronte
all’ennesima licenza sprecata che, ben difficil-

mente, riuscird o sbddlsfure anchevithan piv

accanitidel core Bruge.

COMMENTD

L'idea di inserire pit giochi all'inter-
no dello stesso CD non & una com-
pleta novita. Alcuni anni fa venne
infatti lanciato un fitolo 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 americanc e il baseball. Il
risultato? Incredibile, in una sola cartuccia i
programmatori erano riusciti @ rovinare due
tra gli sport piv divertenti. Proprio per questo
motivo ero uEbustunzu 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 @ mio modesto parere, il nuovo titolo’

targato Probe, oltre a non essere particolar-
mente esaltante per quanto riguarda la realiz-
zazione tecnica I:gra?ica e sonoro ben softo la
media, da una licenza cosi spettacolare si po-
teva e doveva oftenere di pid), non eccelle
neanche per quello che riguarda |'originalita
della struttura e, fatto ancora pit grave, per
la giocabilita. Insomma, penso che tutti i fan
della serie si attendessero molio di piv anche
perché, visti i pochi riferimenti alle pellicole ci-
nematografiche, sembra evidente che la licen-

za sia stata presagsolamente per promuovere
un fitelo che, '?F ':-{4& passato del
tutto inosservators ﬁ e
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anciato oltre tre anni fa dalla Atari
nel disperate tentative di risollevare
le sorti della console “a 64-bit”, il Ja-
guar,. ecco che oggi grazie alla Inter-
play anche i fortunati possessori di
Saturn hanno la possibilita di provare questo titele
che ha mantenuto intatta la struttura di gioco e la
giocabilita dell’originale adattando tanto la grafica
quanto il sonoro alle potenzialita del 32-bit di cosa
Sega. Ma ve-
diame, per
colere che
noh hanno
mai  sentito
parlare di que-
sto gioco, di
spiegare in
maniera sinte-
tica quali sono
le sue principa-
li caratteristi-
che e peculia-
rité. La base di
tutto, in Tem-
pest, & la tela. Il giocatore,
con la sua astronave, si trova
in una delle due sommita
(I"altra non & visibile) e tut-
to quello che deve fare &
riuscire a difendere la te-
la eliminando i nemici, La  m—____ )
tattica migliore per riu-
scire a passare oi livelli successivi {sono presenti
99 differenti settori, ognuno caratterizzato da una
differente forma e difficolta) é quella di distruggere
i nemici prima che giungano alla sommita delle te-
la, anche perché il contatto con ‘astronave cau-
sa la perdita di una preziosa vita. Una
.\ volta che sono stati sconfitti un certo
3 ,_:, numero di nemici, si pué passare al
livello successivo. Per rendere la mis-
sione pid semplice, i programmatori
hanno pensato di inserire dei power-
up che incrementanc 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 pué affrontare
uno dei tre differenti bonus game presenti, Il
primo & un semplice viaggio in cielo, dove tutto
quelle che si deve fare & semplicemente passare
attraverso una serie di anelli roteanti; il secondo &
un viaggio in un canale pavimentato di punti di lu-
e, mentre il terzo é una sorpresa che non vi vo-
gliamo svelare. Come quindi risulta evidente, la
struttura di gioco & particolarmente semplice e, a
dispetto degli anni, ancora discretamente coinvol-
gente. L'aspetto che comungue ha maggiormente
risentito del passaggio a sistemi piv potenti & chia-
ramente la realizzazione tecnica, specialmente per
quello che riguarda la grafica che, anche se non
particolarmente complessa, risulta molto colorata e
con diversi effetti veramente ben realizzati.

AN

colpiti da uno sparo, bruciati, catturati o fermati do olcuni spuntoni. La

| covsa delle morti dipende dal tipo di nemici che state atrontando e bi-

sogna sotfolineare che, ovviamente, alcuni di questi avversari sono
abbastanza semplici da evitare mentre altri si rivelano particolormen-

| te ostic.

| COLPITO

Molti nemiti sporano della energio lungo o tela. Fortunatamente lo |
maggior parte di questi colpi possono essere eliminati con |utilizzo |
del particolare raggio laser di cui siete dotati. | nemici che si incontra- |
no nei livelli pié avanzati, come i demoni con le corna, sono dotati di

| armamenti pib potenti e pid difficilmente intercettabili.

| BRUCIATO

Potrete venir eliminati in questo terribile modo nei livelli pid avanzati. |
Alcune creature infotti sono in grade di brudarvi ol semplice contatto

| mentre altre sono in grade di coricare elettricamente tutto il segmento
| della telo su i si trovano. Sono senza dubbio questi alcuni tra i nemi- |
| i piu insidiosi che si possono incontrare in Tempest 2000,

SPUNTONI

. Queste trappole oppaiono solomente quando, dopo aver terminato

una fose, il giocatore aumenta la sua velocita sulla telo per passare a |

. un livello successiva, Lo collisione con questi ostacali si rivela fotale |

perche costringe o ripetere lo stage che si era oppena terminato
CATTURATO

- La sorte che tocca ol giocatare quando viene toccato dal nemico pid co- !
- mune presente nel gioco, gli orchi rossi. Questi nemici giungono sino |

alla cima delle tela e cercono di prendere lo vostra astronave per por-
tarla nell oscurita (e quindi, farvi perdere uno preziosa vita).



Tempest 2000 & senza dubbio un
titolo caratterizzato da una struttura
di gioco semplice e coinvolgente e
da una realizzazione tecnica che,
malgrado non possa essere confron-
tata con quella di molti titoli attualmente a di-
sposizione degli utenti Saturn, svolge in ma-
niera egregia il suo compito. Alla Interplay
sono riusciti a riprodurre in maniera perfetta
tutti gli aspetti che caratterizzavano fanto il
coin-op quanto la versione 2000 originale,
realizzata, ricordo per quei pochi che non lo
sapessero, oltre tre anni fa per que| relitto che
pud essere ormai considerato |I'Atari Jaguar.
Proprio rispetto a questa versione, ho nofato
la mancanza di alcuni piccoli particolari,
principalmente per quello che riguarda
I'aspetto sonoro; sono infatti stati eliminati
una minima quantita di effetfi {fatto comunque
inspiegabile, almeno secondo me), ma cié
non foglie.comunque nulla all’effettive valore
di un titele.che‘pud tranguillomenteessere de-
finito offimo.
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COMMENTO

Dopo aver visto alcune delle ultime
fatiche della Interplay (Casper,
tanto per citarne una su tutte), non
ero pcrﬂcohrmenfe fiducioso per
questa conversione. Fortunatamente
tutti i miei timori si sono rivelati inutili dato
che ci froviamo di fronte a un‘offima replica
della versione per Atari Jaguar. La struttura di
gioco & semplice e coinvolgente (in fondo, si
trata semplicemente di muoversi un una reté
distruggendo dei nemici che cercano di rag-
giungerci), e la presenza di ben 99 livelli ren-
de il gioco notevolmente longevo anche se,
sinceramente, non penso che siano molti i
giocatori che, sia per |'effettiva difficolta degli
stage piu avanzati che per |'eccessiva ripetiti-
vita dell’azione, porteranno a termine la mis-
sione. Si tratta comunque di un buon titolo,
caratterizzato inoltre da una realizzazione
tecnica pregevole e che potrebbe frovare nu-
merosi estimatori non solo tra coloro che han-
no avuto modo disprovare il cgin-op originale
ma anche tra chiin guel périedo, era ancora
troppo giovane peéF entrare in una sala giochi.
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¥ Molio semplice e, o \--"
prima visto, abbastanzo
scarma
Sono presenti alcuni effetti
ﬁﬁ:i discrelomente

Le rrwstcha di genere \../
tecno e gli effelfi sono di
buona faitura
¥ Mancano aleuni commenti
della versione originale di
Tarnpull' nnoo

Concstio mpllusslmu -
& infrippantissimo
W Alcuni potrebbero
annaiarsi dopo lunghe
sessioni di ginco

R T
f

Wlivello i diffcois 8 e
ben calibrato
¥ Ben pochi avranna la
costanza di terminare fulti &
99 i lvelli

Rinn .'d'—
Guesto & senza dubbio unv
buon tilolo che, anche e

basato su un concetio vecchio,
ron mostra minimamente i

segni del tempo
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a Sega ruba l'idea alla SNK di Ki

of Fighters e realizza Fighters Me-
gamix che, come é facilmente intuibi-
le dal nome, altro non & che un miscu-
glio, ed esattamente tra Virtua Figh-

ragioni: la p
titeli, sono state

ristiche, ottenendo co

pil completa’e  varia d

singolarmente i due g '. =

guurdu le piccole mwilﬁ hlurih, come Iag

picchiadure, lo scopo del gioco é comk
non posso contro agguerriti avversari, Il

me nei Hagumlx, ono
assenti |  fireball o amelL
simili. : :fnfu‘lﬁ sono piu che aliro rappres-| L
tate da o_unﬁhlmhnl di colpi dove I'unica ecO®ItE
ne & un breve effetto di carica energetica simile

quello visto in Street Fighter ;;._-_;,

g

Alpha e appare quandoe si utilizza-
no colpi particolarmente potenti.
Questa era una caratteristica di Fi-
ghting Vipers ed & stata mante-
nuta, adattandela anche per i
personaggi di Virtua Fighter in-
seriti nel gioco. Altre caratteristi- |
che mantenute dal prcde:esso—

re di Fig 1

armatil
nagg i
di una ie di arm

che li protegge (anche

quelli di VF, nonestante,
all’apparenza, sembrino sola-
mente semplici vestiti) che, peré,
& soggetta a rompersi, sopratiut-
to quando viene colpita piu volte
nello stesso punte. Guande que-
sto avviene, |'azione viene mo-
strata in replay per tre vol-
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[CR L E-gutive sotto diverse inquadrature. Inutile
CTCNEREE . & semplicemente spettacolare. In-
CUEICECLE CE W Fama  per effettuare la parata,
LT EN-TNEL LU LRL I Bche arretrando. Ovviamen-
LA T R TR P Beon Virtua Fighter e Fi-
CLULTIRUYTTISAGENE "M R-t solutamente problemi
al riguarde ma chi sifavvicina A LN TREER.
mondo dei picchiadiro;3D targ B R ar T
trovare un po’ di diffigelta ad ac Hursi a questo
~metodo. Per quanto rlirdu CE - ta, la prima ri-
MIQ oer.lonh che permettono " IRLEERITELE
ithi i parametri, compre RN T

di roun&‘ lffl‘iul lﬂ‘ﬂrenu LRI e scegliere
la modalita di ghup. Ce ne sono di cirt; TR R
modo Arcade, nmh ii classico torneo EUTUTLT-E
zigne; il Suryival, simile. j_:};l’Ar:ude [l nica dif-
ferenza rigybrdo dell’energia del giocat QT
non viene ripristinata all’inizie di ogni inc LRl
V5, altresi conoscivto come uno contro "altr g1
pratica, il. modo migliore per sfidare gli am il
Team Battle, cheiriprende il :bncq':o visto in ALT]
of Fighters e permette di formare squadre di ZT58
battenti; infine il Training cthe, come 3R

parola stessa, serve solamente per’ {148
¢ ff pratica contro un avversario inermeMl]
nomi gia visti nei preceden
= ti picchiaduro 3D della Se
un personaggio segrete ma di ben
dieci nuove figure che, peré, occor-
N (32) unita e capirete che, co”
un campionario simile, ben dif
ficilmente si rischia di ann

! tutto senza limiti di energia o temp
ga. Naturalmente sono stati
rerd raggiungere nei vari combatti-

A propesito di avversari e pers:
naggi, come abbiamo gid deif :
inseriti diverse nuove entrate e la
cosa interessante & che non si tratta
. menti. Fatti due conti, risulta che, al-
4 la fine, il numero complessivo del

_questl camprendono tutti [
semplicemente di un boss finale o di
7 personaggi sara di trentad

rsi.

il




COMMENTO

E brava Sega, propric non me
_I'aspettavo. Sinceramente non ho
“ mai considerato né Virtua Fighter
¥~ né Fighting Vipers due grandi ti-
toli, in grado di poter competere con produ-
zioni del calibro di Tekken o Soul Edge e,
se proprio lo volete sapere, non vedo ragione
per la quale dovrei cambiare idea. Bisogna
ammettere che, perd, grazie a Fighters Me-
gamix, la Sega ha fatio un notevole salto di
qualita in questo campo. La prima nota di
merito riguarda I'infroduzione. Mai si era vi-
sto un full motion video di questa qualita gira-
re sul Saturn, piv che altro si trattava sempre
di immagini statiche o piccole animazioni di
dimensioni ridotte. Questa volta, invece, si
tratta di un faveloso filmato, realizzato intera-
mente in ray tracing e, sopratiutto, fluido e a
tutto schermo. E poi questa idea di mischiare
due prodotti non & stata affatto una brutta
pensata. E* un po’ come quando si hanno due
joypad rofti e si cerca di tirarne fuori uno de-
cente. Con questo non intendo dire che i titoli
da cvi frae origine Fighters Megamix fos-
sero dei brutti giochi ma, mentre prima si trat-
tava solamente di due picchiadure tutto som-
mato discreti, ora abbiamo a che fare con un
bel.giogo, divertente, vario e ben redlizzato
tecnicamente. Se avete un Saturn, questo & si-
curamente un titolo da tenere'd'scchio.

BTOEE =2

COMMENTO

Se devo essere sincero il primo im-

patto con Fighters Megamix

non & stato dei migliori e, per primo

impatto non intendo la prima parti-
ta, ma il momento in cui mi sono ritrovato in
mano la confezione e ho defio: “Bah, non mi
ispira minimamente. Sicuramente sara il solito
surrogate”. Effettivamente non mi sbagliavo
pib di tanto, dato che in fin dei conti piv che
di un miscuglio pazzesco fra Virtua Fighter
e Fighting Vipers non si tratta. Nulla toglie
perd al fatto che sia divertente. Molio diver-
fente. Diversamente da quanto mi aspettavo,
infatti, Fighters Megamix é quello che si
pud definire un bel gioco, decisamente uno
dei piv bei picchiaduro 3D mai usciti e, sicu-
ramente, il migliore disponibile per Saturn. E
non dico questo per via di chissa quale mera-
viglia grafica o miracolo di programmazione
(sofio questo punto di vista non & stato miglio-
rato molto rispetto ai “genitori”) ma per la
giocabilita in se stessa. Parliamoci chiaro:
frentadue personaggi completamente differen-
ti tra loro non sono pochi e ce ne vorra di
tempo_prima che possiate terminarlo ufiliz-
zandoli tuttighdn ultimo elogio lo voglio fare a
proposito delle aiiimézioniwidesiche, final-
mente, si posseno definiretali. Era'ora!

® 2
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| osa si nasconde die-
I troc o questa den
minazione? Gli a

passionati di uf
‘ gia'che gia lo sann
ma per gli altrigdiciamo che
L questa fclirllgera a Area 51 sa-
PEBBE: una base segreru i
olto segreta visto che &
w;:|E?‘Wiz.ih::n"nenle che si troval

Nevada, vicino a Las Vegas) |

cui gli americani studierebbero
WEE™relitti alieni, o addirittura

‘dei dischi funzionanti, nel ten-
tativo di capire la tecnologia aliena. Gosa
c’entra questo con il videogioco? Ben__;ol:a, e |
L wsrq che i prog matori hanno liberamentel

:_presu spunto da qu&sl‘:ﬁgrm ‘ﬁper_cr_u_

— S B gioco allafllirtua Cop Roltion Eontrolli il piv o
"dovete m ervi per la base ucndendo‘ tutta on ¢'e molto a GEikdire iMgquan-
e | una serie %ombi che soeno diventati ¢ nta aspetti
i aver sch&_ ato troppo con gli alieni, tan
i i'ad atterrare per dare una
m_!-l‘ mano. A cnm:hcurw ogni

o dei vostri commiliton

W M g ok
lizzate. Q
crea anche

Il gioco si sviluppa attraverse dngue livelli
the rappresentono ognuno altrettante se-
ey zioni dello bose, Si parte del perimetro
\ esterno dove lo contaminozione oliena @

b ! upparentemente bassa ma, chissa perché, gli eli-
cotteri che pattugliono lo zona vi donno lo cocdo

(vi avranno scombiote per ufelogi?). Passerete

poi negli hangor che dovrete attraversore, fro mille perico-

i, onche o borda di aloune vetture; vostro obiettive in
%\ questa fase ¢ roggiungere gli uffic omministrativi che

! sembrono essere divenlati uno roccoforte nemica.
L,

Giunti o destinazione vi aworgerete che e un oliene
praticamente dietro o ogni angela. Importante quin-
di stare attenti quondo possate o fianco di oggetti
the poirebbero servire do noscondiglio. Superata
anche que:fn uspmiln arriverete ol wore della
base dove le apporecchiature Hi-Tech offrono

un ottimo riparo oi vostri nemic & vi rendo-
k no complesso il compito di stonarli. L ulli-

mo livello non presento avversori partico-
larmente difficili ma si svolge a un rilmo
verliginoso per cui anche lo minimo distro-
zione puo venire pogoto coro.



COMMENTO

A volte penso che i programmatori

di videogiochi siano dei veri maso-

chisti. Infatti il solo pensare di con-

vertire un coin op cﬁ questo tipo in

maniera pedestre sul Saturn puo di-
mostra una certa mancanza di sanitd menta-
le. Virtua Cop lavora bene perché studiato
appositamente per questa macchina e dotato
di un certo spessore, Area 51 invece cerca
di far stare tutto il gioco da bar in un misero
CD e il risultato & che lo schermo & stato limi-
tato come dimensioni e che la giocabilita ne
ha fortemente risentito. Molto spesso si crede
di trovarsi davanti ad un semplice filmato in-
teraftivo piuttosto che a un videogioco vero e
proprio in quanto quello che riuscite a combi-
nare & veramente poco. Non che inizialmente
non sia divertente ma diciams che gli manca
quello spessore.per poterls defirire un gioco
duraturo. In definitiva’unaeosuceia mediocre.
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COMMENT

Quando mi han detto che dovevo oc-

cuparmi di un gioco ispirato alla mi-

tica Area 51 tutto mi aspettavo tran-

ne questa robaccia. Gia sognavo di
avventurarmi tra 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 piv del vecchissimo Operation
Wolf. Chissa se qualcuno di voi lo ricorda?
Comungue questo non depc:ne certo a favore
di Area 51 perché wol dire che a livello di
originalita proprio non ci siame. Sfortunata-
mente non ci pensa cerfo la giocabilita a sal-
varlo poiché c’é ben poco da fare sia dal pun-
to di vista quantitativo (lunghezza dei livelli)
che qualitativo (difficolta). Trasportare diretta-
mente i fondali del coin op sarebbe stata
un‘oftima idea se si fosse riusciti @ mantenere
la grandezza dell’area di gioco al massimo
invece cosi, con questi bei bordini, sembra di
giocare con il Super Gameboy! Insomma un
gioco non totalmente orrendo, ricordiamo che
& possibile usare la Virtua Gun, ma di cui vi
sconsigliamo {'acqUisto poiché nenwi ci diver-
fireste per pit di un"pomeriggio.
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. W Pensate che il Full
1 Mefion Video sio morto?
Area 51 & tulto un filmate, di

1B &mfdm di circa
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In un gioco del geners
si sentono sclo due cose: spari
& urls, realizzati in mode pit
cha dignitoso

A prima vista risulia un

Un :lsam gioco di firo ol

bnrlcqlm che ricorda molta

Revolution X, peccato per
' lo mancanza di realismo e di
© varield
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CRAZY VIDEO
PER IL CD

opo il successo del primeo titolo
a lui dedicato, il grande Bug &
diventate una vera e propria
star dell’industria cinemate-
grafica mondiale. Decine e decine
di produttori infatti stanno cercando di scrittu- |\
rarle per fargli interpretare nuovi film che,
visti la sua notevole popolarita, divente-
ranno sicuramente dei successi con incassi
miliardari. Bug & pero
un insette deciso e,
dopo aver esamina-
to tutte le proposte,
& giunto alla conclu-
sione che la migliore
offerta & quella di
una nota casa hel-
lywoodiana che gli of-
fre la possibilita di in-
terpretare, insieme ai suoi

due fidati amici Maggot e Superfly, sei nuovi
film di differenti generi. A questo punto entrate

in gioco voi che, nei panni del regista, controlla-
te le mosse di Bug (oppure di uno dei suoi due
amici) nel tentative di rendere le scene filmate pit
spettacolari possibili. Die-
tro questa trama, non si
cela peré altro che un
classico platform game
che, a grandi linee, ri-
prende tutte quelle carat-
teristiche presenti nel pri-
mo episodio della serie,
la piv famosa delle quali
& senza dubbio |'utilizzo
della grafica tridimensio-
nale che permetteva di
muovere il nostro eroe

W MEGA CONSOLE

anche in profondita. Ogni
livello di gioco & diviso in
tre parti differenti, che
| poi rappresentano le sce-
ne in cui tutto quello che
bisogna cercare di fare &
giungere al termine della
| sezione raccogliendo il
| maggier numere possibile
di cristalli (o se si control-
la Maggot o Superfly, ri-
spettivamente delle ossa
o dei caleidoscopi da di-
scoteca) per poi affronta-
re I'ormai classicissimo
mostro finale. Una volta
terminata una sezione, se
avrete raccolto le menete
posizionate in punti parti-
colari di ogni livello po-
trete affrontare un bonus
| game nel quale & possibi-
| le guadagnare vite, punti
| @ molto altro. Sono, come
s | gia detto, sei i livelli che
| bisogna affrontare, ognu-

no dei quali trae ispirazione, tanto nel titolo
quanto nell’ambientazione, da famose pel-
| licole cinematografiche di vario genere. Si
passa infatti dall’herror di Weevil Dead 2
(un film che probabilmente anche il grande Ed
\ Woed si sarebbe vergegnato di girare)
“ alla fantascienza di Antennae Day 4,
ﬁ senza poi dimenticarsi dei classici
d'avventura quali Swatterworld e Law-
rence of Arachnia o
dei momenti pio
dance con il famo-
sissimeo Cicada
Night Fever. |
programmatori
quindi, anche se
non hanne inserito
; elementi parti-
colarmente ori-
ginali per
quelle che ri-
guarda la
struttura di
gioco, hanne
comunque tentato di in-
crementare la varieta del gioco metten-
do a disposizione del giocatore una buona varieta
di ambientazioni e situazioni. Senza dubbic positi-
va pud infatti essere considerata la realizzazione
tecnica, tanto nella grafica, farcita con alcune gag
abbastanza divertenti (molto bella la scena che si
pué vedere dopo la morte di Bug) quante nel sono-
ro che riesce a ricreare perfettamente |'atmosfera
dei film a cui si ispirano i vari livelli.

MOTORE. AZIONE/

Ovviamente, il povero Bug (cosi come Moggot e Superfly) non sone
completamente disarmati nello loro avventura. Le scene da interpreta-
re infati si rivela particolarmente pericolose e, la presenzo di compar-
se pronte o tutto pur di forsi notare, rendona il lovero ancora pii du-
ro. Propria per questo motivo sono presenti, sparsi in ogni livelle, una
discreta quantita di reintegrotori energetici (lo latting, e il cuore che
rispettivamente, restituiscono tutta e una parte dell’energia), delle vi-
te e delle polline gelotinase che possone essere lonciate conto | nemid,

e che risultanc ufili speciolmente contro quelli che si incontrano allo fi-
ne dei livelli. Non é questo I'unico modo per eliminare le presenze in-
desiderate dato che, nella migliore tradizione di platform game, & pos-
sibile anche utilizzore il cononico salto sulla testa dell ovversario. Do
sottolineare comunque che, contro aleuni nemid, & necessario ripetere
I'operazione pii di una volta per distruggerli,



COMMENTO

Bug Too! & un titolo abbastanza

classico, forse anche troppo. Come ha

gia scritto Marco infatti, malgrado

I'utilizzo della terza dimensione, la
struttura di gioco non presenta praticamente
nulla che non sia gia stato visto nel suo prede-
cessore e, ancora prima, in molti altri titoli del
genere. Premesso questo, bisogna comunque
ammettere che i programmatori hanno svolto
un lavoro pit che discreto, realizzando un
gioco veramente accattivante dal punto di vi-
sta fecnico (grafica molto varia e sonoro, so-
prattutto nelle musiche, particolarmente az-
zeccato) e che risulta abbastanza divertente e
longevo. Se siete alla ricerca di un titolo origi-
nale e pieno di nuove trovate, cercate pure al-
trove, ma se volete semplicemente divertirvi
con un platform game, e gia possedete tutti i
migliori giechi del genere disponibili per Sa-
turn, Bug,Tesl poftebbe Fiveldrsitproprio il
titolo chefa al casowostro:

Malgrado quello che si pud pen-
sare vedendo la grafica di Bug
Tool, una volta preso in mano il
joypad e incominciato a giocare
risulta subito evidente che i troviamo di fron-
te @ un fitolo che, almeno per quello che ri-
guarda la struttura di gioco, risulta abbastan-
za classico. Infatti, mc|grﬂd;o I'utilizzo da par-
te dei programmatori della Sega della grafica
tridimensionale (come peraliro era gia acca-
duto nel primo episodio della serie), non sono
presenti novita concettuali e tutto quello che
bisogna fare & semplicemente evitare i nemici
e cercare di giungere salvi alla fine del livello.
La grafica 3D quindi pud essere considerata

fondamentalmente un fattore estetico, anche’

se |'vtilizzo di una ulteriore dimensione per-
mette di rendere i vari livelli che compongono
il gioco leggermente piu incasinati e comples-
si. Per quello che riguarda invece I'aspetto pid
prettamente fecnico, posso tranquillamente af-
fermare che & stato svolto un buon lavoro. La
grafica dei vari livelli infatti & particolarmente
azzeccata (offime alcune ambientazioni) e gli
effetti sonori, soprattutto nelle musiche, creano
perfetiamente |'atmosfera. Si tratta in definiti-
va di un titolo abbastanza dlassico, che po-
trebbe piacere aigfan del genefé che non sono
in cerca di particeladiiing¥@zioni e a tutti gli
amanti del primo'@pisodio della serie.

- DISTRIBUZIONE  f
| meortazioNt |
COVERSIONE |
| Amanicana |
NUMERD GIOCATORI |

GLOBALE -

Un fitolo discreto cha, pur
non offrenda nulla di
parficolorments originale,
potrebba essere opprezzalo
doi fonatici del genere
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olphins, Bears, Bronces,
Panthers, Jaguars. Cos’é,
forse uno zo0? No ragazzi,
non preoccupatevi, non
stiamo per parlarvi di un
noioso titolo educative sulle abitudini di
questi animali ma della nuova simulazio-
ne sportiva della Electronic Arts. | termini
appena citati infatti sono sclamente alcu-
ni dei coloriti soprannomi utilizzati dai team della
NFL, la lega professioni-
i stica di football america-
no pis famosa e impor-
tante del monde. Ed &
proprio a questo sport
che si ispira John Mad-
den Football ‘97, prima
edizione della ormai miti-
ca serie che ha avute le
sue origini su Megadrive
nel lentano 1991 e che
sfrutta I'immagine e la
consulenza tecnica di un
personaggio veramente
unico, il grande John
Madden (famoso allena-
tore negli anni ‘70, é ora
uno dei piu apprezzati
analisti per le reti televisi-
ve americane). Alla Elec-
tronic Arts, per il passag-
gio dai 16 ai 32-bit, han-
no deciso di apportare un
buon numero di migliorie,
evidenti sia per quello che
M riguarda |‘aspetto tecnico
che per la struttura di gio-
co. Sin dalla sequenza in-
troduttiva (una delle mi-
gliori che ho potuto am-
mirare in questi ultimi
mesi), che vede 'azione spostarsi in un campo in
cui si sta giocando una partita fino ad arrivare alla
postazione dove si trova Mr Madden, si pué facil-
mente capire che i programmatori hanno svolto un

ALL MADDEN
CAPTAIN CALLIT
IN THE AIR
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lavoro veramente notevole. Questo
fatto risulta evidente anche durante
gli incontri dato che, utilizzando una
tecnica denominata Virtual Stadium,
sono stati inseriti tutti gli stadi della
% | NFL, ognuno con le sue differenti ca-
N ratteristiche e tipiche condizioni clima-
tiche. Ma non é solo la realizzazione
tecnica che rende grande questo gio-
co. Sono presenti infatti un buon numero di opzio-
ni, una notevole quantita di statistiche e la giocabi-
lita & veramente eccellente. Il controllo dei giocatori
risulta infatti praticamente perfetto e, proprio per
questo motive, anche i videogiocatori alle prime
armi riusciranno a ben comportarsi e ad eseguire
delle buone giocate; questo non vuol dire peré che
vincere sia particolarmente semplice, visto che il li-
vello tecnico delle squadre computerizzate é co-
munque ben calibrato e rispecchia in maniera fe-
dele quello dei veri team NFL. Infatti, nella migliore
tradizione della serie targata Electronic Arts, si
tratta di una licenza ufficiale della Mational Foot-
ball League e sono quindi presenti tutte le forma-
zioni con i roster ufficiali. Inoltre dopo aver vinte il
Super Bowl, diventano disponibili aleuni team che
hanno fatto la storia di questo sport (come il Green
Bay Packers del 1966) o addirittura I’All Star Mad-
den. Altra interessante novité disponibile solamen-
te su questa versione per Saturn & l'incredibile pos-
sibilita di giocare sino in ofto contemporaneamen-
te, opzione che, anche se difficilmente utilizzabile
(trovare otto amici con altrettanti joypad non & una
impresa particolarmente agevole) dimostra la cura
e la volonta di inserire interessanti novita. Rispetto
a quello che & accaduto negli ultimi anni con le edi-
zioni Megadrive, che venivano prodotte con caden-
za annuale, alla EA hanno deciso di dare agli svi-
luppatori della Tiberon Entertainment pid tempo
per completare il loro lavoro senza pretendere di
riuscire a lanciare una versione all’annc (nel 1996
infatti non & stato realizzato nessun gioco di John
Madden per Saturn), e i risultati sono evidenti.
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COMMENTO

Non ho mai capifo che senso potesse

avere stare alzati fino dlle tre di notte

per vedere il Super Bowl, ma devo

comunque ammettere che il football
americano non mi dispiace affatto e che mi
sono divertito abbastanza giocando alle varie
edizioni di John Madden (specialmente la ‘92
e la '93 per Megadrive) uscite nel corso degli
anni. Anche per questo motivo mi aspettavo
molto dalla prima versione per Saturn e, for-
funatamente le mie attese non sono state delu-
se. L'utilizzo da parte della Electronic Arts del-
lo tecnologia chiamata Virtual Stadium per-
mette di giocare su qualsiasi terreno della NFL
e, la qudlita della grafica, unita ad una buo-
na varietd di inquadrature e a un sonoro di
eccellente livello, rendono il gioco particolar-
mente televisivo, Anche per quello che riguar-
da la giocabilita & stato svolto un eccellente
lavoro: la quantita degli schemi & veramente
impressionante, il sislema di confrollo & sem-
plice e immediato e il livello di difficolta per-
fettamente calibrato. Anche per questo motivo
John Madden Football 97 risulta adatto
sia ai principianti sia a coloro che hanno gia
avuto precedenti esperienze con fitoli del ge-
nere. La possibilita di giocare fino in ofto pud
essere considerata come la ciliegina sulla tor-
ta di un.titole che, in definitiva, mi sento di
consigliare, caldemente @ tutti i possessori di
Saturn.
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John Madden Football & sempre
stato un dei miei giochi preferiti ma
onestamente, con il passare degli an-
ni, il mio interesse nei confronti di
questa serie & diminuito in maniera costante,
Questo perché, a dispeto di alcune novita a
livello grafico, le varie edizioni che venivano
prodotte annualmente per Megadrive (e an-
che per Super Nintendo, ovviamente), risulta-
vano froppo simili tra di loro e, in alcuni casi,
i pochi cambiamenti non avevano giovato al-
la qualita 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 calma sulla prima edizione
per Saturn, ho cominciato a sperare di poter
finalmente provare un gioco di football leg-
germente diverso dai suoi predecessori. E cosi
& stafo. La struttura di gioco & rimasta in linea
di massima immutata, anche se é stata ag-
giunta tutta una serie di piccoli particolari che
rendono il gioco ancora pit completo e inte-
ressante. Otfima inolire la realizzazione tecni-
ca, notevole tanto nella grafica (forse si pote-
va fare di piv per alcune animazioni) quanto
nel sonoro, con numerosi commenti del gran-
de John Madden, mentre la longevita & ga-
rantita dal buon numero di team presenti, dal-
le squadre segrete (utilizzabili solamente do-
po aver vinto il Super Bowl) e dalla possibilita
di giocare fino in ofto. Alla Electronic Arts so-
no quindi riusciti a rinnovare questa gloriosa
serie, adeguando tutte le caratteristiche che
tanto lo avevanayreso celebraisul Megadrive
alle maggiori potenziafite del Saturn. Un ofti-
mo lavere, non e'&'che dire.

T ISTAIBUZIONE

. IMPORTAZIONE

VERSIONE

AMERICANA

',

. NUMERD GIOCATOR
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Non sarei cosi drastico come & stato
Paclo nel suo commento. E infatti in-
dubbio che ci troviame di fronte a un
titolo di livello mediocre che comun-
que, almeno per quello che riguarda alcuni
aspetti (fondamentalmente la grafica), risulta
perlomeno dignitoso. | campi di gioco, siano
in terra, cemento o erba, sono abbastanza
i ey M e i L e S et i curati e anche le animazioni, seppure non OCEAN

: : : particolarmente rapide, sono sufficientemente

fuide. L'inquadratura, ormai classica per tutti 1
i prodofti dedicati al tennis, segue in maniera

¥ 2 ;
¢ b s precisa tutte le azioni di gioco e il discreto SPORTIVO
/Fﬂ-—- . ‘j\\ - parlato digitalizzato softolinea il punteggio.
. ' Peccato quindi per una certa scarsita delle il

iy ; Il HIBUION
. opzioni, per una presentazione non certo ;
all'altezza del Saturn e soprattutto per alcuni IMPORTAZIONE
r difetti a livello strutturale. | veri problemi di

5 Breakpoint infatti risultano evidenti poll
: : \\: 'I

L

quando si inizia una partita contro il com-
puter: sono sufficienti pochi scambi per EUROPEA
notare una certa monotonia nell'azione
, (dovuta al fatto che I'avversario control-
. J ﬁ \ \ i  lato dalla console difficilmente cambia
n. /i . ! schema di gioco) e la scarsa quantita
iy ' di colpi presenti. In definitiva si tratta
1 3 ‘ quindi di un fitolo che, seppure passabile

dal punto di vistartecnico, delude in quel-
TETEATRGT OGN PINER B P : 9
ol el GRAFICA
Discreta la

lo che conta di piv, 6wefo nella giocabi-

screta

cubetiosi e con movimenti
ONORD

COMMENTO

Se devo essere sincero, non ho mai s
Q capito che senso abbia realizzare si-
mulatori di tennis. In fondo, si tratta
solamente di Peng con una grafica
notevolmente migliorata. Beh, nel caso di
Breakpoint, potrei tranquillamente dire che
si tratta di Pong con piccoli miglioramenti
nella realizzazione tecnica, visto e considera-
to il fatte che la grafica non & poi cosi impres-
sionante. | campi di gioco poco curati e i ten-
nisti malamente animati sono veramente delu-
denti, e il modo con cui i giocatori si muovo-
no durante il cambio di campo fa sembrare
che non si stiano affatto divertendo. E devo
ammettere che in questo caso nen sone soli
visto che anche io non sono riuscito minima-
mente a divertirmi giocande al nuovo titolo
targato Ocean. Non sono infatti molti i colpi a
disposizione, i movimenti dei tennisti sono ec-
cessivamente lenti, il comportamento in cam-
po dei giocaieri computerizzato é sempre lo
stesso e sonoverdnientE pochititornei a di-
sposizione.

I3



embra proprie che alla Acclaim siano
particolarmente a corto di idee, so-
prattutto per quello che riguarda i tito-
li dedicati al basket. Infatti, da quan-
do la casa americana ha prodotto

NBA Jam, oltre tre anni orsono, non ha fatte altro
che lanciare, con precisione svizzera, tutta una serie
di sequel che si differenziavano dall’originale sola-
mente per pochi particolari. Era quindi facilmente
prevedibile che, anche per NBA Hangtime, i pro-
grammatori non avrebbero mutate le loro abitudini

IL GIOCATORE IDEALE

Avete cercato inutilmente [l vostro glocatore preferito tra tuthi quell
presenti nel gloco? Non shete riuscii o trovare un cestista le cul carat-
teristiche tecniche si adatting alle vostre esigenze? A quesio punio,
invece di smettere di giocore, non vi resta che creare il vostro glocate-
re idealel Si perché, ol contrario di quello che occodeva in NBA Live
97 dello Electronic Arts, In Hangtime @ presente una opzione che
permette di costruire o propria placimento un cestista. Ovviomente,
trattandesi di un titelo particolarmente arcode o in cl si possono of-
fettuare giocate assurde, onche in questa sexione del gioco sono pre-
sentl oleune stronezze. Oltre Infottl o creare del glocatori normali &
possibile realizzarne alouni con lo testa di golling, con uspetto bambi-
nesco oppure con sembianze femminili. Ogni vlta che viene create un
giocatore, gli viene nssegnalo un numero ¢, inserendo questo numero
nello schermo di selezione, & possibile rivtilizxare sempre lo proprin
creatura, Inoltve & possibile settare tutta una serie di statistiche, quali
lo copocita nel tira do tre punti, nello stoppare e nel rubare la palln,
per decidere quale siono le coratteristiche tecniche del vostro cestista
ideale.

kg MEGA CONSOLE

(anche perché bisogna
ammettere che il titolo ha
riscosso, in qualsiasi edi-
zione, un buon successo)
realizzando un prodotte
che, rispetto ai suoi pre-
decessori, ¢ dotate sola-
mente di alcune piccole
novita. E' quindi rimasta
immutata la struttura di
gioco, che offre la possibi-
lita di affrontare tutte le
squadre della NBA in in-
contri due contro due ca-
ratterizzati dal fatte che
I'azione risulta particolar-
mente rapida e spettaco-
lare. Questo perché non
viene fischiato nessun tipo
di fallo sul contatto fisico
(é possibile buttare a ter-

ra gli avversari senza incorrere in nessuna sanzio-
ne disciplinare), e anche perché il principale medo
per realizzare due punti é quello di eseguire delle
spettacolari schiacciate. E’ proprio questo une degli
aspetti che hanno subito i maggiori mutamenti in
NBA Hanglime. Sono infalti state inserite una serie
di nuove Slam Dunk tra cui le pid particolari sono
senza dubbioc I’Alley-Hoop e la Double Dunk. La pri-
ma & una giocata che viene utilizzata anche nella
realtd dai cestisti americani, e che consiste, nelle vi-
cinanze del canestro, nel passare il pallone al com-
pagno con un pallonetto. Ovviamente il compagno
di squadra, una volta raccolto il pallone, eseguira
una devastante schiacciata al volo, senza dare agli
avversari la benché minima possibilita di interveni-
re. La Double Dunk invece, olitre che pil spettaccla-
re dal punto di vista puramente visivo, & anche me-
no realistica. In pratica, uno dei due cestisti che
compongono il team finta una schiocciata passando
in seguito la palla in aria al compagno che, comple-




MEGADRIVE REVIEW |

COMMENTO COMMENTO

. Mi sono abbastanza stancato di con- Sono sempre stato un grande ap-
2\ finuare a vedere fitoli di basket che passionato della serie di NBA
sono identici a NBA Jam, con so- Jam e, anche per questo motivo,
m,\ lamente alcune piccole differenze devo ammettere che ho trovato que- ¢
nelle opzioni e nella grafica. Pur- sto nuovo episodio del fitolo targato ; EHEH FH"H“”H'E[ '
troppo, anche il qui presente NBA Hangti- Acclaim molto divertente, con alcune trovate ACCLAIM '
me appartiene a questa categoria infatfi, an- discretamente originali (le doppie schiacciate
che se sono presenti alcune interessanti no- e, soprattutto, la possibilita di creare dei gio- -
vitd, tra cui si segnala la possibilita di costrui- catori parficolarmente assurdi) e con una rea- f GENERE
re il proprio personaggio (Michael Jordan lizzazione tecnica, veramente eccellente tanto : m
con la testa di una gallina? Si pus, si pus...) nella grafica quanto nel sonoro. Bisogna co- | !
e la realizzazione tecnica & veramente eccel- munque ammettere che, puriroppo, non sono ¥ i
lente, con sprite di notevoli diWSior;e e ofti- i:uresenti abbastanza e;cwitﬁ p;r"giusiiﬁ:;:rne I]ISTH[H“Z'[I"E
mamente animati, soprattutto se consideriamo 'acquisto se si possiede una delle precedenti
che si fratta pur samgre di un Megadrive, do- edizioni, in parficolar modo se si fratta della SHESEER S
po aver iniziato a giocare si nota subito che si Tournament Edition. Tuttavia, se nessuno
tratta del solito due contro due in cui tutto dei titoli di questa serie fa parte della vostra
quello che !:nisogna i s semp|i\?emente cor- collezione _c|i vide_ogicchi e se sieie.interessmi AMERICANA
rere e schiacciare senza sequire nessuno a una varsul:nna estilspou particolarmen- _
schema. Sono presenti tutte quelle caratteristi- te spettacolare angtime ¢ senza ¥ ;
che dassiche cllaeﬁa serie Acgldirn, con nuove dubbio il prodofterche fa aleaso vostro. H”HEH“ EmEHmHI
giocate veramente spettacolari e una notevole ;
quantita di giocatori segreti quindi, se amate -
questo tipo di approccio al basket, potete | |[Eu— ~CREATEPIAYER—
tranquillamente prenderlo in considerazione, W STATS . [RORIST BITREAN
se invece cercate una slmulcumm decurata, P— oo 2m
cercate‘alirove.
owropwy. |7

tamente solo, schiaccia indisturbato. Realizzando AEEOUERs st

tre volte consecutivamente una di queste giocate, PRIVIFOFR
senza lasciar segnare punti agli avversari, si ottiene
il Team Fire, ovvero l'incremento delle percentuali
di tiro di entrambi i componenti della squadra a li- NEW HAME b
velli quasi perfetti (questa interessante caratteristi- T
ca, gia presente nei precedenti episodi, svanisce
non appena viene realizzato un canestro dal team
avversario). Per quello che riguarda le opzioni di
gioco, oltre alle classiche che consentono di variare
una serie di parametri quali la durata della partita,
il metode di controlle e altre ancora, & presente I'in-
teressante possibilita di creare dal nulla un proprio
giocatore, decidendone tanto le caratteristiche tecni-
che quanto |'aspetto fisico; & ancora presente poi
I'opzione che permette di giocare fino in quatiro
contemporaneamente, aspetto questo che pud esse-
re tranquillamente considerato come uno dei punti
di forza di NBA Hangtime e, in precedenza, di tutti
gli episodi della serie.

STPEEL
WREDLE .
NEW F -

EMVESEXRIT -

MEGA CONSOLE
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on la cancella-

zione della

versione Su-

per Nintendo

di John Mad-
den Football 97, NHL re-
sta il titolo pit anziano del-
la Electronic Arts per que-
sta console ma, fortunatamente,
questa simulazione dello sport di =2
squadra piU veloce del mondo 4
non risente minimamente degli © o~ i
anni. Da sempre infatti la EA W, - -
spadroneggia in questa catego-

; ria di giochi e quest‘ultima of
sua fatica non fa altro che spin-
gere al massimo uno schema

ks di gioco ormai rodato e sgros- |

&% sato da difeti per oftenere una '
davvero invidiabile. Il primo
impatto con NHL é massiccio ma non spa-

—
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IL DNLERAMA DELLRTTRCCARTE

COMMENTO

Il 1997 sembra essere una stagione

difficile per la 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 apparterra questo NHL? Gioite o
amanti dell’hockey! Fortunatamente i pro-
grammatori non hanno toppato la versione in
questione! Non solo la giocabilita & rimasta
quella oftima a cui eravamo abituati ma la ve-
locitd e il coinvolgimento risultano nettamente
aumentati. Se a questo aggiungiamo il fatto
che anche le opzioni e la veste grafica in ge-
nerale sono stati migliorati ‘arriviamo al solo
risultato di frovarci davanti alla miglior simu-
lazione di hockey per Super Nintendo. Rima-
ne perd il solifeyconsiglio: possedefe una

precedenie ovare il gio-
co prima di unsﬂt

COMMENTO

E brava la nostra EAl Avevamo an-
cora in bocca I'amaro sapore della
delusione per il flop di Fifa 97 ed
ecco che i maghi delle simulazioni
sportive ritornano a far rispettare la propria
fama con un hockey ghiaccio di alfissimo |i-
vello. Personalmente questo genere di giochi
non sono i miei preferiti ma non si pud che ri-
manere impressionati davanti a un prodotio
del genere e ammetterne le indubbie qualita.
NHL 97 ha i suoi punti di forza in una gio-
cabilita eccellente ed in una furiosa azione di
gioco, che perd non scade mai nella confusio-
ne. Olire questo, il gioco & ben strutturato
anche dal punto di vista grafico e
per quanto riguarda le opzioni non «.
scopriamo certo oggi che alla Elec- °
tronic Arts in questo campo non sono

secondi a nessuno. Se siete patiti di sport
e non Jxlssedete qualche precedente ver-
e

sione
te pure

"SUPER NES REVIEW |
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al-ﬂpulmm’in un terneo di li-
velle mondiale, in King of
Fighters 95 vi tro-

e tlassiche ‘nl‘ussa‘l
s6no, in grnd%&,
tuliﬂn .m: di m W

e

rendopo uni

ISTRIBUEIONE |

S o0 us o e IRASEEEEAS | meortazions
o s hﬂg o TR VERSIONE_ |
.-ﬂ-iu s?lim combinazione -! \ G5 lm
b avere riempi X - NUMERO Gl0cATORI

e i%{neo potete anch
e in cui dovete &
'I;:;ri © @dnre una pari form

i o compagine che % E-I]MNENTU | GIIHFIEH

e una volta i tre ﬂE‘ 511
ﬂ’ftﬁrg‘?‘fhe i programmatori -1 | picchiudum ¢ difficile che vengano

5P° fer““’ la fin ¢ P$ - convertiti al meglio sul Gameboy
; L " 1 ] 1 per le indubbie limitazioni tecniche

i, O S N e pratiche che questa console ha.
Fortunatamente pers, King of Fighters
95, come del resto dliri giochi del genere
usciti recentemente, & uscito abbastanza bene
da questo forzato ridimensionamento. La gra-
fica & decisamente buona e la possibilita di
disporre di ben quindici lottatori diversi do-
vrebbe assicurarvi un divertimento prolunga-
fo. In fondo KoF potrebbe essere anche la
massima espressione del genere sul portatile
Nintendo grazie anche dlla profondita e alla
varietd di quello che potete fare una volta sce-
si nell’arena: attacchi e mosse speciali, opzio-
ni e tant'altro sono sintomo di un’estrema cu-
ra nella realizzazione. Ogni tanto viene come
la sensazione che a questo gioco manchi
qualcosa di indefinibile, che in fondo non gli
consente di essere perfetto, forse non ha I'in-
tensita di Killer Instinct o il divertimento di
Tohshinden, ma rimane comunque uno dei
fitoli pit appetitosi di questo inverno che i pa-
fiti di picchiadure che gia pesseggono i best
di questo genere fior si"lascefanno sicura-
mente sfuggire.




o schema del giocoEWEIUT:

J ;-' tosto semplice do@SPitgalre. . r '
3 Vi trovate davdilhilc )
griglia di quadhia
y in una sorta di i i
na. A capo di ogni rigafEEl

colonna trovate dei nulfiicim

ste sono le dimensioiEae

che dovete lasciare eIl

ad esempio in unafiig !
caselle trovate jllG : U
orra dire che quEsi } y
faselle piene intEight y

buco di due casellE

rivscirete a elimiiiar
selle ingccesso [PNG _ ' 5 3 salvataggl sans
pogsibili nen selo al
- #Jl_) mi‘ﬂuﬂ fermine di ogni lvalls |
sl -,)acﬁ’ﬁ Caltino drasti e _J@lijti ol che  (na apche el bel mezs
sbaglliate @ cgInEis ’i&’ﬁ' qzx;x.'hulﬁm I gie= 29 di vae sshema, Vee
o Mevla plukos B cnEhe 85 una  alra madrs vl vusls
ol taRca Pt eaio di c.mth Gonclameniall, mandare a fars la
A dlisinieEEEEIE ER RIS Clalls figurn che  spesa? la veosiva ras
a1 s -d-f}' PIEENRL e per dedizar gozza vl o=

cnsn PH[i[IIJﬂHIEEI
G|

 DISTRIBUZIONE
|mrorrazione |
- VERSIONE

e |

NUMERD GIOCATORI

oS ente LI acselll eliml lefana? lnis
nare ln SPERCSTILBELIETG i Hlaroas i zila la parke
ool lschemi 5x5, che non EJ:D'-.:r'r;EJEJ@:r@) ta® Messun |

' problsma,
,;Jﬁr.aha ifi7}

COMMENTO

La prima cosa che colpisce in positi-
vo di Picross é che si tratta di uno
dei pochi puzzle game che non N?MT
hanno assolutamente nulla a che Hf.'ﬁ'

fare con Tetris. La seconda cosa
che colpisce, questa volta in negati-
vo, & che le variazioni rispetio al primo gioco
della serie sono minime e comunque non giu- pwmn-dicb.urpﬁund
stificano I"acquisto da parte di chi gia lo pos- controll

sedeva. A parfe questo rimane un puzzle go-
me molto immediato e intrigante che sfrutta
un'idea apparentemente semplice per tirame
fuori una cartuccia molto coinvolgente e di-
vertente, non si fratta altro che di seguire dei
numeri per eliminare delle caselle! In fondo
perd un cerfo gioco russo non era altro che si-
stemare alla bene e meglio dei pezzi che vi
piovevano dal cielo e sappiamo tutti che fine
ha fattol Se state cercando un nuovo puzzle
in aftesa dell'ultimo nato della famiglia dei
Tetris questo pofrébbe essere il titolo che fa

per voi.
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ieccaci di nuovo in sella per una
bella goloppato nel mondo dello

trasgressione videoludica. Per- \ \J
ché questa terminologia equina? Beh,
mentre scrivo queste righe |"ora di _
pranzo é passato da un perzo,

ma io non ho ancora toccoto
cibo onde ultimare lo stesu-

ra di questi trucchi nei tem- DONKEY KONG COUNTRY 3

pi previsti e cosi la mia fo- SUPER NES

me si & intensificata a un 2 ; N
punto tale che ora come ora mi mongerei un Jingle Bells, Jingle Bells, Jingle All The Way...
cavallo! La fame, vedete, gioca strani scherzi Direttomente dalla Rare ecco giungere un tordive ma apprezzabilissimo regalo di Notale: un
alla mente umana... Scherzi olimentari o par- * truceo che pormty dimm!"mm le musiche che fanno da sottofondo of bonus
fe, questa mese abbiomo in serbo dei trucchi dav- e s m.;ulm e.di i m!ua sy Pmm
vera intressanti, Quello per Donkey Kong Country 3 & verdi con decorozioni per l'albero di Notale e regoli impocchettati: trop-

. g : et i pabbello!!! Non dovete fure alira che ondore alla schermata per la se-
per esempio, che fora piangere dolla commozione piv di - leziane della partito, premere LRRLRRLRLR (i tosti superiori del joy-
un fruitore di questo capalavoro piattaformico. Oppure ; pod) e, quando vi viene chiesto di inserire un codice ol posto del vostro
quello per lo versione Saturn di Ultimate Mortal Kombat, o\ A nome, digitare b porolo ‘MERRY'. Ed ecco che, entronda in un bonus sio-
che permettera ogli interessati di assumere il controllo dei om0, polrele assaporare ancora inconfondibile atmostern notalizia. Quand'é che
lottatori segreti, il Santo Graal di tutti i titoli di questa se- - o lo Rare smetterd di supirc?
rie. Quanto basta, insommo, per soziore la vostra inesau-
ribile fame di cheat. Almeno fino al mese prossimo. Non mi
resta dunque che ougurarvi “buon appetito!” e, dato che
con le parole sono tornato ol mio summenzionato proble-
ma nulriiiunule, augurore altrettanto a me stesso...

A cura di Fabio D'ltalia

WING COMMANDER
SUPER NES

Promozione e Nave Migliore
Digitate "Wil
fire al poste TOHSHINDEN URA

del nome che

usote di solite SATURN

© imserite ||I5e- Personaggi Supplementari

guente codice: Ece un trueco esclusivo per I'lfimo fitolo della serie Tohshinden. | codici che seguono vi permetteranno di avere oliri quattro
I(JI?'.‘HKHI:?H. persenagpi fra cui scegliere. Essendo tul dei boss, sono eccezionalmente duri o morire e vantana delle mosse speciali davvero sfi-
Se I RpoimEey ziose. Dungue, per ottenere quanto defto, fate cosi. .,

riesce vi rilro- Alla schesmata con Jo seritta PRESS START premete in sequenza A, B, Z, X, Y, C per attivare Wolf & Replicant, Per contrallare Sho &
verete al co- Vermilion, invete, premete A, Z, C, X, B, Y e quindi &, ¥, . X, B, Z Se il trocco ho hunzionato, sentirets suonare una compano. An-

mando d_i un dote quindi alla schermota per lo selezione del personaggio e procedete alla scelta del vosiro boss fra i quatiro disponibili,
medivm fighter

i clsse Scimi-

far con 15 ved-
sioni o vostro credita. Inoltre, o batoglia per la Confederazione Terrestre dovrebbe
avere un esito positivo ¢ il vostro giocatore dovrebbe essere promosse ol grado di
15t Liewtenant. Niente mole, eh?

60 MEGH
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KEN GRIFFEY JR’S WINNING RUN

SUPER NES
Codici a Carretiate!
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1, TITOLI - Per vedere i fitoli di coda, pre-
/,,....‘. mede in sequenza B, A, GIU', B, 5U, B, B e
R | nello schermato col fitalo del gioco.
g 2. SQUADRE MASCOSTE - Nello schermato
o col fitalo del gioco premete in sequenza A,
B, X, ¥, SU, GIU e SELECT per trovare
quattro squadre nostoste. Peccato che pri-
ma si debba completore un‘intera siogio-
ne! Se rivscite o completare una stogione
da 162 partite awrele o disposizione quat-
tro squodre. Completondo uno stagione
da 26 o una da 52 partite, invece, avrete
u disposizione solo una o ol mossimo due
squadre.
3. RALLENTAMENTO - Premete in sequen-
20 SINISTRA, A, DESTRA, GIU', ¥ e SELECT
per rallentore i runners e gli esterni dello
squadra avversario.

A

J‘r++ 4—-—1-" “f—ﬂ

>

Questo cheat funziona solo con lo metd corrente degli inning.

4. SUPER LAMC! - Premete in sequenza B, A, GIU", B, A, SINISTRA, SINISTRA e SELECT per effettuare dei
londi super.

5. CORSA ALLA CASA BASE - Questo codice funzionerd salamente nella gora dell'Home Run

Derby. Premete in sequenza B, Y, B, ¥ & SELECT. Ora, ogni velia che ogni volta che lanerete

lo palla vi verra assegnato un home run!

§. LANCI CASUALI - Premete in sequanza SINISTRA, Y, A DESTRA e SELECT per fure dei land o coso con
Iottuole pitcher.

7. BRAVURA AL MASSIMO - Premete in sequenza A, DESTRA, GIL", SINISTRA, A, GIU" e SELECT per
purtare i volori mossimi ln bravora della vestra squodra. Questo truceo durerd per lo mebd cor-
rente degli inning.

SUPER PUNCHOUT

SUPER NES

Giocatori Giapponesi
Per dare ai vestri pugili nomi giopponesi, evidenzite lo scriti "New Gome' e tenete premui i fasti X & A,

MEGATRIX |

JOHN MADDEN ‘96

SUPER NES
Il Balle del Touchdown

ATTEMPT: 1§

Questo truceo vi fard sponciare dalle risate (se funzionera). Ogni volta che la vostra

squadra fo un touchdown, potete decidere quale sard ln loro “donzo dellu vittarin™!
Ce ne sono ofto, & sano tutte aluanto ridicole. Non oppena il vostro giocatore su-
pera la lineq, tenete premuti i tosti indicoti qui di seguite:
Y+SU
Y+ GIU
¥ + SINISTRA
Y + DESTRA
B+SU
B+ GIU
B + SINISTRA
B + DESTRA

SUPER GHOULS AND GHOSTS
SUPER NES

Selezione dello Stage e Sound Test
- Per questo dassicissimo plotform
% obbiomo scovata un trucco fanlo
vecchio quanto richiestissima. Nel-
lo schermota delle opzioni, preme-
1e GIU' finché: la seritta “Exit’ non
viene evidenziata. Poi, tenete pre-
b8 mufi L e START sul joypod per il se-

cando giocolare & START sul joypad per il primo giocatore. Quando siete pronfi o |5

glotore, evidenziate ‘Exit|, premete il tasto A per uscire dolla schermata delle op-
zioni & quindi uscite ancora per lornare all schermato col titalo del gioco. A questo
punta non vi resta liro do fare che premere START per iniziore!

—



MECHWARRIOR 3050 STREET RACER
SUPER NES GAME BOY
Moltitudine di Mech Codice della Silver Cup

Il codice che ondiamo o proporvi vi permetterd di accedere olla modalitd di gioco
Silver Cup. Dunque, non dovete fare aliro che digitare JXPSVW nello schermata
per Finserimento del codice d'accesso.

Questo cheal vi per-
meterd di giocare
usando MADCAT o un
qualsiasi mech nemico. Nel
la schermato della Triburon
Enterfoinment premete in sequenza GIU', A e X, quindi recotevi diretfomente ollo schermato
delle password & digitate
XTRM3K. Ora avrete o di-
sposizione futfi | mech,

e

ok
o BT

CYBERSPEED

SATURN
Password per I'Hard

Skill Level

Usate i codici sotostonti per selezionare un [i-
* vello di abilitd “Hard" con bo Supership (Velo-

i =9)...

4XVHBBBCDBCDBG
4YVRBBCDFCDDE)

b : Y o PENGUIN WARS
A1WTBDDGGCDFEN s & a

4B{GBDDGHCFGBO -2 GAME BOY

A4XNBFDHICFGRS Selezione dello Stage

ABYZBFFHRDHGEY Hella schermata per o selezione del personaggin, spostate il punitore su un per-

4TY5BGFILDHGEX sanaggio, quindi premete SINISTRA ¢ B e, mantenendo lo pressione su questi tusti,

49Z0BHFKLFHGET premefe il tasio A, A questo punto non vi resto altro da fare che premere SU o GIU'
per scegliere il livello che volete offrontare,

NIGHTS g7 ) Premele START
SATURN ‘“x T g i

Menu Segreto ' 11] Vedrele apparire un meni di opzioni che vi permetterd di combiare il limite di tempa, i-
Il formidabile trucco che andiamao o proparvi funziono sulla ver- 8 1 muovere le svegiie ¢ accedere o fut i ivelli nello madofits di gioco normole ¢ nella modalit per
il ’ ez due giocalori “uno contro uno”.
# 1) Al schermoto con il boge del Senic Team premete A, B, DESTRA,
A C A GIU, A B, DESTRA, A.
7) Se questa operazione & stata esequita come si deve, dovreste udire lo pa-
. rolo "Aptival®, come se il vostro tempo sesse per esourirsi,
3} Quindi, alka schermata cal titalo del gioco, premete SU, GIU', SINISTRA, DESTRA e, -
multtaneamente, A & START.
4) Il suona di uno compana originaria di Semic 1 indicherd che tole procedura & stta
gsequitn corretinmente.
5) Ora evidenziate uno dei sogni di Elliot & premete X, ¥, 2, ¥, X.

) Premete START.
T) Nei panni di Elliot, mettete |a partita in pouso & premete DESTRA, A, SINISTRA, SINISTRA, Y.

B2 MEGA




sy EARTHWORM JIM 2

SATURN

Codici dei Livelli
E onche nello versione Saturn V'ercico invertebrato della Shiny potrd storrazzare
dove gli pare e in qualsiasi momenta. ..

Livello 2:
vermi
Liveflo 3:
Livello 4:
Livallo 5:
Livallo &;
Livello 7:
Livello &:
Livello 9:
Livello 10:
Livello 11:
Livallo 12;

Pistola (normoale) - energia - pistola blu - sondwich - barattolo di

Bubble gun - sondwich - sandwich - bubble gun - energio

3 gun - pistola - missile gun - 3 gun - pistola bl

Energin - bubble gun - proietiile - barattolo di vermi - Jim
Proiettile - sandwich - pistala - Jim - pistolo

Missile gun - pistola bl - bubble qun - projattile - sandwich
Pistola bl - baratiols di vermi - probettile - missile gon - Jim
Proietfile - pistola - missile gun - proietiile - Jim

Sandwich - pistala - Jim - pistola bl - pistoba blu

3 gun - proieftile - bubble gun - energia - bubble gun
Missile gun - anergin - proietfile - energio - energin

PARODIUS DELUXE PACK
SATURN

Armi Superiori

Per potenziore le vostre ostronavi nel fantasmagerico sparatutte della Konami, fate
quanto seque. ..

1) Mettete la pariitn in pousa.

2) Premete in sequenza SU, SU, GIU', GIL', SINISTRA, DESTRA, SINISTRA, DESTRA,
B, A, START.

JURASSIC PARK
GAME BOY

Salto di Livello
Nello sthermata col titolo del gioco, premete in sequenza SU, GIL, SINISTRA, SU,

GIU', DESTRA & SELECT. Ripetete I'operazione finché non udite un'esplosione. Sa il
theat ha funzionato, mettete lo partita in pousa e premete SELECT per saltore i -
vell,

( MEGATRIX |

ULTIMATE MORTAL KOMBAT
SATURN

Opzioni Nascoste

Lidite wdite! || meni clternative o cui poirele accedere grozie o questo
truce vi permetterd di cambiare il tempo o disposizione per esequire fa
fatality e di avere o disposizione i loatori segrefi. Alla schermata col fi-
tolo del gioco, premete in sequemzo C R, A LY, C Y, R, A, X. (CRAZY
CYRAX). Ora andate allo schermota delle opzioni & premete SU per ri-
chinmare detto menil.

MADDEN ‘97
SATURN
Squadre Segrete

(:;. TEAM SELECT
Yy S
Reary

&

BBEARS ar 50160

4 m OVERALL -

#a w OFFENSE -

i DECENEE =l |

= SPECLAL =
TEANS

Inserite i codici che seguona e avrete o disposizione alire

due squodre. Ognuna di esse si ovvale di giocateri formi-

dabili, per cui vincere il Super Bowl sord molto pia foile.

1) Al schermata per bo selezione dello squadra (Select

Team) tenete premuto Z & premete quindi X, Si attiverd cosi lo selezione casuale dello squodro,

2) Premendo ripetutomente lo stesso tosto, prima o poi vedrete apparire anche le squadre sagrete,

SUPER STREET FIGHTER

SUPER NES

Battaglia di Gruppo
Wl schermata di selezione, premete L, B, L &, L, R, R, L sul joypod del secondo giocatore per occedere ollo battaglia di gruppe.

¢ % MAGIC CARPET
P> SATURN

»~ Menu Segreto
" Eecovi un truceo che vi permetierd di ccedere o un meni di opzion segrete me-
diante il quale potrete potenziare gli incontesimi dei vostri personaggi @ soltore i livelli
Per accedere o questo mend dovele otfivdre | sequenti effetti sonori nell'ordine indicato:
11, 31,15, 5, 26, 22. Oro ovvinte lo parfita e inserite lo pousa, quindi premete X
per-ottenere tulfi ghi incantesimi, Y per completare il livello e Z per ri-
* evere quintali di Mona.

83
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Questo mese d pecuperemip dei primi GO0 ro'mondi: Loke Orummﬂﬁg'ﬂﬂrfmwnad Forg®1, CotlB
Top Cove & linsidiosn isola di Mekanos. Questajguida o mr-fﬂirr* Bafili Bonus ]
tome“ottenere la moneta di Dnﬁnyﬂﬂﬁg{ﬂ!ﬂfﬁiﬂ} in ngm i KIF .

fadle, per cui i fruitori del]ﬁmﬁmb nan d rﬂl’anln nv:{w oreol
Tuttavia, quando mgqnungﬁﬁ?ﬂﬂlmﬁnurﬂ avere 4Irwlmr | fY ol i pl lurm

menti andrete incontro @ um dosting pocoiatevel® Comungue, u'i'm'l'rruni l'rm

MONDO N. |: LAKE
ORAN’GUTANGA

LAKE&I DE I.IMBO

Il primo Barile Bonus si trova in un punto che
precede di poco il sita della lettera “0’ di
Kong. Fate attenzione ollo arepa nelle tavole

~  di legno, quindi landate Kiddy in aria per tro-
stormare detta crepa in un foro pi ampio, A
questo punto buttotevi di sotte per entrare
nel primo Barile Bonus.

2 BARILE BONVUS
Quando raggivagete lo lettera ‘N’ di
Kong, gettatevi nella voragine per finire in
vequo e quindi nuotete verso destra per
trovare il Barile Bonus. Nuotondo nello
medesima direzione troverete anche delle
vite nascoste.

hngu un monas

‘ﬁ

%

i proporvi la pr‘lnﬁlelle 18| purh the
quida ai mlsten% Dg,_nﬂey

1"BARILE BONUS

Subito dopo lu lettera ‘0" di Kong troverete una fune. Comminate verso sinistra olire la fune
@ troverete uno porta nell’angolo superiore sinistro con una leva sulla destro. Lonciate Dixie
verso la leva per far si che la porta si apra, quindi ottivate la chioma-elicottero di Dixie e vo-
late verso sinistra per varcare detto ingresso. Al di la di esso troverete il Barile Bonus.

!! Ay

LA MONETA DI DONKEY KONG
Quando roggiungete |'ompia voragine situota vidno olla fine del livello usate Dixie per scen-

i dere, fluttuando, nell'abisso e tenetevi sulla sinistra per raccogliere la scia di banane e trove-

re uno sporgenta stretta, Comminate verso sinistra e londote Dixie verso lo leva in alto per
far si che lo porta situata sopra il Koin si apra. Fatto cio, landiate ropidomente il barilotto -
traverso lo porta aperta: il borilotte rimbolzera e colpira il Koin.




(SPECIALE MEGATRIX |

TIDAL TROUVBLE

2* BARILE BONUS

Dopo lo lettera ‘N’ di Kong troverete un
copanno sulla dma del quale scorrazzone
N NETA DX DONKEY KONG due Skiddo. Foteli secchi e quindi saltate
Il Koin si trova all‘inizio di questo livello. Usate Kiddy per lanciore Dixie sopra il tetto della verse |"alte per trovare il secondo Barile
capanna, quindi fatele raccogliere il barilotte ¢ lanciotelo sopra lo testa del Koin affinché rim- :
balzi sulla parete e vi permetta di agguantare liberomente lo moneto.

RA g

1"BARILE BONUS

Subito dope il Barile dei Continue trovere-
te un Buzzer verde. Scovelcatelo con un
salte, roccogliete il barilotto & quindi lan-
datelo allindirizzo di questa minoccio ve-
lante. Poi soltate ¢ atterrate con forza

sulla botola per trovare il Barile Bonus.

2° BARILE BONUS

Una volta che avete roggiunto i dee Knick Knack, soltate verso destro. Rocrogliste quindi il
Knocka e usatelo per frontumare il Booty Bird, dopodiché usate Kiddy per saltare o destra so-
pra V'acqua. Se 'operazione & stota eseguita in modo corretto, Kiddy approders su una piat-
taforma: quella su cui glace il secondo Barile Bonus.

- Nmn;mugfmmsmmmrqﬁ sinistre
h-lﬁwmummwhpﬂﬂ.

i&whﬁhﬂmiﬂ*ﬁmﬁn&n:mmup

mlhuntﬂpunﬂtﬁiww.

12BARILE BONUS
Quando raggiungete un insidioso pendio,
fate attenzione al Krimp che octupa da so-

lo la zona. Scovelcatelo saltando verso de- Poa v Dekha appare, correse ‘-.
stra e troverete il Borile Bonus, AN T asii o bl

saitate 30 6 esse per mabilitere m "'

Kaick Kaock. Saifvis wil msetts por o IS

peveigerhy, quindi roccoghctele @ gefte- 3

tede nally Bectn socchinse i Bebcha. [N \
Ogmi wolta e ripscrets @ piantore
Umich gk medly boces & Baldch, ot -‘\
emetters m rette frogerese & sowvolers
= ol i - ol mdietre. Rigetets goeste procedury
r. el M) — Vii— Fimche Bewcht mon (ot felle piemeferme. =
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SPECIALE MEGATRIX )

MONDO N. 2 2
Dapo il Barile dei Continue oltrepassate i due Re-Koil. Superate con un sulto il primo ocquitri-
KB‘MWOOD FOR“T no €, quando avete roggivnto il secondo acquitring, situato sotto la lettera ‘N', gettatevi di
sotto. Roccogliete il Borile dell’lnvincibilita e vsate | Buzzer rossi come passerelle per rog-

giungere la piotioforma: qui troverete il secondo Barile Bonus.

1 BARILE BONUS
Setto lo quorta fune, sulla destro, troverete un barile di polvere da sporo. Roccoglietelo e

gettatelo contro lo parete sulla sinistra: creerete cosi un pussaggio che vi condurrd ol primo
Barile Bonus.

B Dopo la lettera ‘N, comminate verse destra o mettetevi .
o k + (omn evi sul ramo che 5 in fueri. Lancia-
:;i;:lm ur;u il rlumo di sopra, quindi raccogliete il barilotto di mtnll:o :gI:::‘utei:Lv:::miI
per mettere le mani sulla fo. i i i
bty moneta. Usate quindi il barile di TNT per aprire un passaggio

1 BARILE BONUS

Andute o sinistra della lettera '0” & saltate sulla ruota. Andate di nuove o sinistra e trovere-
te poco pii ovanti il Barile Bonus,

—_ RIVER SIDE RACE

1" BARILE BONUS
Popo laletfera X', wsate Kiddy pe olrepassare con un bolzo la prima pozza d'acque, quindi NPV
comminate verso desiru. Une volts otterrali swlla sporgenza che incontrerste, fraverss il Bo- arile dei Continue comminote verso destra e salite s i indi
Dopo il B opra lo ta, 2
i errati spor ciate Dixie sulla seconda ruota e Proseguite verso destra per trovare ir:;:lul::n:;:lnﬁ i




{ SPECIALE MEGATRIX

BOBBING BARREL BRAWL

1° BARILE BONUS

Dopo aver trovato Ellie, fermatevi davanti ol primo barile aute-sporante che incontrate, quin-
di voltatevi verso sinistra e colpite o morte il Booty Bird usando I'ocquo immogazzinata nella
proboscide di Ellie. | volatile foré codere un barile di TNT sul Buzzer di sotte, sgombrando la
strada che porta ol Barile Bonus.

SPRINGIN' SPIDERS
-
dovete saltore sopra due Buzzer rossi sotto oi

] . - il dei Continve, Sl i
1’ BARILE BONUS L e g o B e Cn, o sl g b B, 5 T
Dopo la lettera ‘K’, gettatevi di sotto, verso sinistra, e prendete Squawks. Ora velote verso uali si nasconde un borilotto di metallo. Usate Elfie p 4 lla parete per vcciderlo.
l;l:nd;e::l: ;:;.: ::;I::;I:rn::r:;n P:“I:,;.:nu:::::?:ﬂi li:;!ir;lula&hl::tz:l:::; :ﬂ“ destra per trovare il Koin e fate rimbalzare il barilotta sulla p
ral uzzer verde. uIzEr € v 5
stra, cosi finirete dritti dritti nel Borile Bonus.

Giunti ol terzo Nid dopo il Barile dei Continue, landate Dixie lungo la diogonale alto-sinistra
quando il Nid roggiunge il svo punto pii alto. Raccogliete il barilotto e londiatelo attraverso il
foro di sopra: I"oggette rotolerd e liquiderd il Koin colpendolo alle spalle.

ARICH'S AMBUSH

Per sconfiggere questa bestiaccia o otto zompe dovete raccogliere i barili di legno dalla parte
superiore dello schermo e scaraventarli sul muso di Arich. Soltote sopra il ramo piv basso e,
quando Arich fo il secondo balzo, saltate sopra la parte superiore delle sve zampe e quindi
sopra il suo dorso. Roccogliete il burile, aspettate il momento giusto per saltare gii e quindi
mettetevi esattomente sotto di esso. Cosi, quande Arich si abbasserd, il barile lo colpird sul
musol Il borile successive va roceolto dol roma in alte o destra. Dopo essere stato colpito per

la seconda volta, Arich sparera dei missili verdi,
percié mettetevi nell'ongolo in-
feriore sinistro per evitare di es-
sere colpiti, quindi ripetete ln
procedura di prima. Quando Arich
ovri tirate le cusia, potrete rac-
cogliere il rottame e consegnarlo
a Funky Kong offinché costui pos-




' SPECIALE MEGATRIX )

- ! e

2 BARILE BONVUS
Partendo dol punto in cui avete troveto lo lettera ‘G’, buttatevi di sotto dol loto sinistro della
sporgenza, quindi codete dritti dritti nel Borile Bonus nascosto,
= ; 7] _i I N i [

LA MONETA DI DONKEY KONG
Appena olirepessate il sito della lettera 'G' salite su per tro-
vaore un barilotto. In alto, sulla destra, si trova un
barile avto-sparante. Voltatevi a sinistra, lan-
ciate in aria il barilotto e saltate in fretta "’ -
dentro il barile. Il barilotto dovrebbe
rimbalzore sulla purete mentre voi <5

20 “m‘ BONUS . o sconrimento (verso Fak |- distroete il Koin. =

dei Continue, quando aale v evitare di essere colpiti ¢ PO Bh . B
m::u&,-ﬂ"mﬂnlhuTmmW fE e
sulla sinistra troverete il Barile Bomus.
-
J
| LA MONETA DI DONKEY KONG

Quando ovete raggiunto la bandierina del troguardo, comminate verso desira e roccogliete il

barilotto. Mettetevi sopra il Koin e landiate il bariloto verso destra: il barilotte dovrebbe

rimbalzore sulla parete e vediderlo.
2* BARILE BONUS
Oltre il Barile dei Continve vi imbatterete in tre Krocka (uno sopra,
due sotto). Cercate con lo squardo la singola banana che indica dove
dovete andare, quindi gettatevi di sotte: sorete cosi sparati verso
destra fino o entrore nel Barile Bonus.
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LA MONETA DI
DONKEY KONG

Vicina olla bondiering del traguarde trovere-
te il Koin. Prendete il brilotto di metallo
dolle caponna che si trova all’estrema de-
stra dello schermo (al di o della bondieri-
na), ripertatelo nello zono occupota dal
Koin, gettatela contro la porete e agguan-
tate la moneta.

Una valto roccolto Ellie, comminate verso destra finché non possate do-
vonti allo coscota. Andute quindi o sinistre, dietro lo coscota, dopodiché
eliminate | due Buzzer e soltate dentro il Barile Bonus.

LA MONETA DI DONKEY KONG

Raggiungete lo fine del livello con Ellie: quando passerete davonti of cartella con la seritta

‘No Animals’, riceverste in done wn barilette. Portatelo dal Koin (che troverete dirigendovi
a sinistra) & mettetevi sopra di esso. Quindi, per ogguantare lo monete, landate il barilot-
to tontro la parete come ol solito.

» RECIALE MEGATRIX

2* BARILE BONUS

Poco prima di raggiungere il cartello con lo scritta
"No Fish’ troverete un passoggio che conduce
verse F'alto. Prendete Nibbla affinché il Lur-

chin venga divorate, quindi spostatevi verso

LA MONLTA DI DONKEY KONG
Pressa o bondierina del traguardo, lanciate Dixie verso una spergenza situata nell’angalo sinistro
dello schermo. Roccogliete quindi il barilatto e fatela rimbalzare sulla parete per wecidere i Koin.

Superare questa prova & facilissimo. Non dovete fare altro che riempire d'ocque la probosd-
de di Ellie e quindi colpire gli occhi di Squirt quondo offioreno dalla cascata. Ogni oechio ri-
chiede due colpi, e per vedidere il boss dovete eseguire questa operazione per tre volte. Per
evitare lo schizzo d’acqua sporate all'indirizzo di Ellie non dovete fare altro che saltare qua
¢l per lo schermo. Una volta che Squirt & stato sconfitto, raccogliete il prime sci.

et 1
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- T N . VERVNES | |

2 BARILE BONUS
[ | Dopo la lettera ‘N’ cercate con lo sguardo lo buca con un Knick Knack volteggionte sopro di
| essa. Saltate dentro la buta successiva (quella con lo banano) per trovare il secondo Barile

1° BARILE BONUS
Dopo il Barile dei Continue, codete nel vuolo e, rog-
givnto il fondo dello schermo, camminate
verso sinistra. Usate Dixie A e
per volore nella medesima @ * :
direzione e centrare il Bo- \r e

rile Bonus. J
* h .,_1' | !
Fom |

J ~ 2 i

F l,

: A, Q‘"‘) -

vl
L 1] e
) y
' -

= e
2* BARILE BONUS
Prima che raggiungiate lo lettera ‘N’ vedrete un Narbine ch

1a. Sopra quest spregevole essere, sylla ¢ speva tré palle di fuoco alla vol-
F ] sini: ' ung
54 l secondo Barile Bonus. P raggjungerl, ss:r:ni:nluﬂmﬂw;:i:.mm detos F

.

s ,' ) & - 1 E 1
] " . .
“. 3 ‘ o L
- ! . - Y 3
" i | -
b7 8

‘ Mlla fine del livello verrete sparati verso I'alto e quindi o destro. Raccogliete il barilotto e
. camminate verso sinistra. Superate il vuoto con un salto e scagliate il barilotto contro la pare-
te alle spalle del Koin.

T S

1 BARXLE BONUS :
Dopo la lettera ‘0’ cercate con lo sguarde un barile di legno: roccoglietelo e ¥
uceidete con esso il Buzzer verde sulla sinistra, quindi uscte dol

|G EFpe- VLR e

i
-
\
\|
2

Dope aver raccolto lo lettera ‘N', cadrete gid
& quindi tornerete nuovomente su. Proseguite
quindi verso destra, roccogliete il barilotto,
evitate le palle di fuoco e quindi metetevi ol
di sopra del Koin. Per impadronirvi della mo-

neta, fate rimbalzare il barilotto sulla parete
come di consueto.

1 BARILE BONUS di metallo. Roccoglietelo e

Mettetevi sopra il quarto segmenta di rotoie connesse al soffitto: per arrivardi dovrete evito- vecidete il Buzzer sulla de-

re i Buzzer. Poi cercate con lo sguardo la banana che indica dove @ nascosto il Barile Bonus. stra per roggiungere il Bo-
rile Bonus.

2° BARILE BONUS
Poco dopo aver superato il si-
1o della lettera ‘N’, sposto-
tevi verso Ialte finché

“| nen scorgete un barilotto

~

90 MEGACONSOLE




(SPECIALE MEGATR

Sotto la lettera ‘6", scendete verso la ba i i farg i
none nascosto. Questo i spom;oin un ::.:Ple“::lh AL T s G

< |

: ‘Invincibilitd. Spostatevi i
verso Falto finché lo sega non si ferma. Roccogliete il bari sy
! v ete il barilotta, i i

sopra il Koin e gettate il burilotto su di esso, 2 A

1° BARILE BONUS
Prendete Squawks subito dopo il Barile dei Continue e volate verso sinistra. Passate quindi
attraverso il foro che precede di poco detto barile: traverete cosi il primo Barile Bonus.

N TEII

1°BARILE BONUS
Partendo dol punto in cui avete trovate lo lettera “0°, comminate verso destra con Squitter
fina a pussare attroverso il foro nel soffitto. Proseguite quindi verso destra e sporate qualche
ragnatelo oll‘indirizzo di Bozuka per evitare di essere colpiti: sopra fraverete il Barile Bonus.

2* BARILE BONUS

Una volta che lo lettera ‘N’ & stata roccoltn, continuate o spostarvi verso |'alto finché non
tocente il soffitte, quindi andate o sinistra. Fote attenzione ol Buzzer verde che volo avanti e
indietro, quindi, dopo averlo olirepassato, scendete e volate verso sinistra. Ed eccovi dentro il
secondo Borile Bonus.

LA MONETA DI DONKEY KONG
Partendo dol punto in cui avete trovate il Barile dei Continue, buttotevi di sot-
to con Squitter, quindi proseguite verso sinistra: vedrete un Bazukn che sparo
borili di legno. Colpite dunque I'interruttore sopra di esso per trasformarli in bari-
lotti di metallo. Infine, mettetevi rapidamente sopra il Koin affinché que-

sti venga colpito da uno dei borilatti,

Dopo aver raccolto la lettera ‘N', pro-

seguite verso sinistra e spostatevi

verso |'alto. Al vertice di questa se-
zione, volate verso sinistra per trovare il
secondo Barile Bonus,

Quando vscite dal secondo Barile Bonus, salite e quindi dirigetevi verso sinistra per olirepas-
sare due velod Buzzer. Passate oltre il cortello con lo scritta ‘No Animals’ per prendere il bo-
rilatte, quindi puntate verso destro. Infine scaraventate il barilotto contro lo parete affinché
rimbalzi e vecida il Koin,

rrrrr
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SPECIALE MEGATRI

Onm:i ogni “saturnista™ che si rispetti si sara procwra-
to una topia di NiGHTS e un acwattivante joypad analo-
gito di tolore nero <on cvi giocarlo. E probabilmente sta- | &
rete gié sudando parecchio per arrivare alla fine del gio- |2
0 ¢on un punteggio ragguardevole. Ebbene, noi di Mega
CONSOLE vorremmo prevenire umn'ulteriore produlione
della sgradevole sostanza con la presente guida. Dunque
riponete pure il vostro stick deodorante nell’'armadietto
del bagno e agguantate senza indugio il joypoad: vedrete
the d'ora in poi le vostre “notti” saranno pit tranguille e
piacevoli...

Prima di metervi a produrre link in continuazione e a cercare icone na-
scoste, sara meglio che trascorriate un po’ di tempo a familiarizzare coi
comandi di NiGHTS. A qunm proposito, eccovi alcuni wg@orimuﬂi

R L

I' 'I'Aﬁ'l':' 'l." B

La funzione dei tasti L e R non si limita ad essere ql.lnk
di far si che NiGHTS esegua le sue acrobazie. Quisti g
consentono anche di compiere giri di 90° e man@¥re di | = -
alta precisione che altrimenti sarebbero impassibil
Inclire, con un po’ di prnhcn da parte vostra, pol
perrnemzrgll anche di eseguire dei paraloop (giri @
morte| pid Iurghl

................ b AL ALY 1 (L LR

distifigenabitanti di Nightmare (o Nightma-
mqudfmmndidhrershusmdorpa-
£ raloop,(e quindi amercmduh alllinterno del verfice prodotto
gﬁemﬁm: atfivando il dril dash (e quindi volando

di essi mentre tenete premuto il tasto relativo), e strut-
il.fouch dash (cioé a dite Sferrandoli e rustando attor-
no ad essi), Per essere pil predisi, effetuando il paraloop (a
“giro della morte”, se volete) NiGHTS puo intercettare i nemici
all'interno del suo vortice ¢, grazie a quest'ultimo, disintegrar-

!- ; & sl at ¥ = li; col dhill dash, invece, il Nostro pud avventarsi su di essigs-1 -
i ‘e WL sumendo la formadi un proiettile perforante ¢, una volta in- i
- vestiti, trasformarli in sfere fluttuanti; infine, M il touch i
N - & dush punuﬂerrﬂffeq.lhﬂ' u‘lﬂlnure su d‘ Eiil || dn'l.' dusl? i,

G-I'OGI\BE IN LINK e
_!mdi NiGHTS riveste nel gioco un ruolo importan-
tissime, @ non solo perché pue servire a dlﬂmuﬂi ﬂ'l-
Hﬁm Quando NiGHTS esegue un paraloop, risuc-

utti gli oggetti che si trovano all‘interno del cerchio
0 con guesta moss@ — anche se si frovano sullo

"- - sfﬂvdoompﬂrrlopmnn.ﬁuesﬂ oggetti non vengono in-
msTIFI MTTIAm " " ! v camerati immediatamente (come succederebbe qualora

NiGHTS li toccasse) ma stanno, per cosi dire, alle calcagna
Torniama per qualche riga sulla possibilita di di NiGHTS & vengono raccolti un secondo piu tardi. i':
chiare oggetti con il paraloop durante i link.

e h ' - importantissimo al fine di mantenere un ampio link,

piomo che ‘troscinare’ gli oggetti permette a Ni= - ceeeiTaas s esnessns o othe. rascinace’. aggetti in. questo. modo permette a Ni- l
GHTS di- mantenere un link lungo un grandé spatioge i GHTS di protrarre un link con un ampio margine dove al-
vuoto, ma che cosa succede se intanto sta fo J-_, nent hun i sono oggetti per npelere il I'mk

fare un loop agli aggetti? Ebbene, avrgte forse nBiHE 5 pop= 0 3 -

to che n::g:sppi di stelline o di ¢hip oppaibnoiM) N : Lm% m f/}

farmaziane circolare., Cid consente a fiGHTS Hilfes & ¥ ] J

cogliere gli oggetti ESTERNI del gruppo mien %, -

circuendo quelli Ewmn per trascinarli con se

un i, [ 1 stagpcnica aneie
j ITe chip ofre sh

g2 WeGh console
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1] abbiate intenzione di roggivngere vna A-Li-
IPERPreme pio avanti] in un particelare livello,
ovete raggiungere quande avviate una puo-
Eemplicemente quello di fare pit punhi possibile,
ENTOIROTEO  cupatevi se state ancora sgobbando come mathi
peraottenere una “C": lo votazione che vi viene doba in ogni
percorso ¢ direttomente properzionale al punteggio offenuta, |

no e il livello si é caricato, il vestro primo
! |u di Ideyu dalla cella sfnrn:u iiuﬂuunh

.i W‘I
| totale dei Mnnseglﬂ viene RADDOPPIATO una volta che la gemma é in  voshe
possesso. ﬁmque raccogliete 20 blue chip e puntate direttamente verso la cellal

A dispetto del nome, il Bonus Time & la sezione pits impertante del gioco. Una velta che :l'
avete distrutto la cella e m:upercio la Ideya, il westra unico obiettive sara di sfrec .

tiare attraverso il percorse piu velte che potete accumylande pilh punti che potete

entro il limite di tempo concessavi. Eccovi un elenco di tutto cio che pud servire..

a NiGHTS per incrementare il suo punteggio...

SEamEsEEEEREEERERREE S e, 0 SR T T L T R N T T LR R R RN TR

LE CHIP

B chip fruttano

: numero. Questo ¢ il totale di stelline
4 che NiGHTS haraccolto in un partico-

secondo luogo, quando L 1 lore sog volando dentro al Nigh::

torfiasal suo tempio alla fine di ogni & p’:ﬁmmn percorse (il quarip).
o ricevete 50 punti per ogni gold chip & ncderare "W‘ o |

e raccolto. Quindi, 99 chip (il numero, ﬁunﬁ per stellina, o

ffifEtimoe di chip che potete raccogliere] vi frut-
TENOMYS0 punti.

—-
o

saas s en s

tempio di NiGHTS reggendo una’ - : ; / ﬁ
lavagna sulla quale & segnato un = - 5

e 0 Hegh consalE




GLI ABITANTI

PI NIGHTMARE

do usato, I'uccisio=
n frufta ben 200
te, questa cifra risulta

raddoppiata dufafite il Bonus Time, per-
cio vale la ﬂvn;}i Fltendere che la
Ideya sia in possesso prima che

5
vi dedichiate Sllfdishuzione dei Night-

marians,

o
64.*

FLEF B

M
- *,?_ ". NiGHTS apre una point E

“. landoci dentro e quin

indicato dal nu
sfara. Detto m
via che si r

-
e 4 -

LO STUNT RIBBON

Il nastre (Stunt Ribbon) rappresenta uno dei modi migliori per
incrementare il propric punteggio. Quande NIGHTS veola attra-
verso un Acrobat Hoop, gli vengono concessi cifea 6 secondi per *
eseguire il maggior numero possibile di acggiazie usando i tasti
‘L' e ‘R’. Generalmente si ottengono 100 punti per acrobo-
zia (quindi un Dreamy Eleven
1100 punti); tuttavia, 5e riuscite
almeno 12 ﬂm ¥F viene

‘Superb!!!’ e rice la
punti! Per conseguire una si
senzd'troppi patemi,
* | o la supdrficie pigiando ripetutamente i 1asti |
‘L’ e 'R'. Lo superficie consente acrobazie ri-

*| dotte, permettendovi di accumulare punti in
un breve lasso di tempo.

Un link pue essere iniziato e sostenuto in tre mo-

di diversi: volondo attraverso un anello, racco-

gliende una stella o raccogliendo una chip. Un link

vale il sue nume;: di punti moltiplicate per dieci I

[esempie: un link do 3 vale 30 punti) fino ad un tetto

:f link dopodiche ogni link successive frutta 100 '

Ho link & stato attivate,

mmudn I's!regiungeﬂz un altro oggetto pri-

ma che esso svanizca nel awlla e I'accumulatore di punti
'wm. Alcuni percorsi vi permettone di oftene-

* re il cosiddetto coftinuous link, ossia un link che potete

sostenere continuativamente ¢ limitato (in teoria) solo

dallo quantita di tempo che ovete o disposizione.

i i
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Una buena performance co
siva per raggiungere un puntégpiPRecord. Quando sconfiggete un boss riceve-
te un moltiplicatere di punti d Ente proporzionale alla quantita di tempo
impiegatd puﬂenda da “X1, D' [IB™giore) per arrivare a “X2.0” (il miglio-

: iggere il boss a tempo di record: di soli-
fithé sia possibile selezionare il boss pit fa-
QFF" I'opzione "NIGHTMAREN RANDOM" ™

%i NiGHTS giocheranno sempre con I'opzione
“RANDOM” regolafae

LA R LR R NN R NEREREENREEEEEEE R E RSN ERERERENLENRENRNHNS NN

GILLWING

MOLTIPLICATORE X2.0: 110 secondi

Esistono due modi per uccidere Gillwing. Il prime
(piv lento) consiste nell’afferrare ripetutamente
la sua testa colpendola quindi col touch dash. Il
secondo (pil veloce) consiste nel fare un giro del-
la morte intorne al suo corpo. Effettuande un
ampio paraloop che interessi sia la sua testa che
la sua coda, é possibile distruggere Gillwing IN
UN COLPO 50LO! Con questo sistema, |'acquisi-
zione del moltiplicatore “X2.0" é garantita!

(AR AR R A R R A R R R R R R R R R R R R R R R R A R N R N R R R R R R R R RN L P N R R R N Y

_T PUFFY L. GULPO
MOLTIPLICATORE X2/0: 95 secondi

' RE X2, MOLTIPLICATORE X2.0: 105 secondi
Non é necessario_far ruotare Puffy per ottenere

‘ ] . E' una mezza calzetta, ma liquidarlo alla
potenza pec il lantie, Larotazione va usata per | svelta é sorprendentemente difficile. Il truc-
oftenere |'angolazione giusta per scaraventare co sta nell’essere in grado di capire I!Uule
Puffy atraverso'la sezione frantumabile succes-

" ; ; bumper alato vi lancera alla queta.giusta
siva. Fate "m"of.'e a non afferrarla dopo che & per colpire Gulpo. Scegliere I'altezza giusta
stata appena respi ‘una parefe o incorre-

A : : @ facile (ce ne sono solamente tre|, ma sce-
rete nella temuta sBftazione di 5 secondi dal

AL ; gliere I'angelazione & pil difficile.
tempo a disposizione, Non potete permettervi di
fare neanche un errore se volete il molfiplicatore |
“X2.0".

CLAWZ

. E_ *} MOLTIPLICATORE X2.0: 100 seeondi [~ ~*
' : trlibiumu ancora lrwuh un buon si- :

vi per proietia
2| diametralmente opposta a que“u
Clowz: a volte sarete fortunati e lo pren-
ﬂemllo sprovvista mentre questi si
'Ierl'rlu ‘per accendere una miccia, s

AR R R R L N P N S S R R RN

REALA - : JACKLE

MOLTIPLICATORE X2.0: 105 secondi e OLTIPLICATORE
bi tratta forse del boss piii veloce a tirare Ie tuoida . x’,ﬂ;,j_ﬂ?;ec i

mente per:he dovete colpirlo appena trevolte, La et All'inizio Jackle & Un.
: vi si nwncml e, al mnmeme giusio effettuate |m para-* bu;, che da del filo da
- L d'"SE torcere, o diventa docile
PBFo di voi (cio richiede molfa pratica)..f ocedura | una volta capito come vo af-
GIITE due volte e voilal & * frontato. Usate il tasto del Dash
Imare il divario, e spostatevi ri-
ente verso I'alto e verso il bas-

e_le sue variopinte carte
N - dﬂ IJIJ.' 3, PERuna voltach

il siDjcorpo, "Arionate il FBUth | E]

Breervate cliffdirezione prende il sug

indumento, S€ riliscite e pitizzarvi

Uit il suo indumentorpofrete sconfig:

geribicon tempi record.




' SPECIALE MEGATRIX )

}SET LIVELLT, DIAM A

E'DOPO ELSSERCI OCCUPAT
GRANDI LINEE DEX PRIMI

UNA BELLA occu::n'm M.I..E
‘SFIDE PIVU IMPEGNATT
TWIN SEEDS E wWI

Dovreste acquistare velocita fin dal punto
tenza, @gguantando la bonus ball e dirigel
verso 6 spéed boost, ma rallentate_subite do
per evitare la cella della Ideya 1d|sm|'.|flu :
una parziale perdita di tempo e rovina la bonus
ball). Passate.o grande velocita attraverso gli
anelli ¢ descrivete un cerchio stretto nella collana
di sfere a stelline. Il percorso ideale & in megze
giu e su.

-

- ﬂﬂﬂ‘g
;.uh-n\
-‘ ‘
- (N

-

¥

anelli, ﬂEbn- -

“veloci perché gli anelli iniziane a restringersira

Questo percorso si apre eondue serie dianelli; passate
traverso la prima in senso ordrio dal luh superiore des

quantita dnppla di stelline. In seguito cg8
re inserito |n mez0 a due un i ol \“
e

1upu|tulev| den-
tro la grossa
bolla sulla de-
stro, 5e la colpi-
te abbastanza|=

355@

stanza per di- ‘&=
schivdere la bonus
ball. Dovete colpire
a zig zog e safa¥m

esta orizzontalmente o la scia andréd
sibile da seguire. c&r{WI essere

0 122

3\} *
= *:!:"
o E
ns 2630

—— A gk

' .. iu#'l

-_—-:" ﬁ*'fw i
__-&“nu‘

tevi softo di essa. Scoprirete poi che do-

|

B st vt
la: cella: defla Ideya. Potete colmare fale.
distanza azionando la tella-interruttore

che si frova proprio sopra di voi, Linkare

‘bonbs ball che ne deriva & diffidle, e d
vuole una bella spinta nel raccogliere le |-
tre sfere. Quando la cella appare, anlr.r-

vrete procedere undm'ldu prima in su e
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PALLE DI FUOCO
Niente di preoccupante in
generale: poessono essere
schivate chinandosi, ma oc-
chio ai firi bassi. Wizeman
dovrebbe lanciarvene quat-
tro in tutto,

PIETRE .
NiGHTS dovrebbe volare
sopra o softo queste file,
Occhio alla prima, che é
sempre a mezza alterza e,
dunque, melte insidiosa.

S R e S~

Wizeman vi attaccherd in_qoaff mmh diversi. Per vanificar®
quindi aspetfare che anche il vostro amito NiGHTS lo afferri. G
tategli attraverso per velocizzare il suo Prossi

Bnuno di essi, dovete raggiungerlo e
qiWblta che inizia le sue rotazioni, ruo-

PALLE DI NEVE
Scontrarsi con una di quesfESge
lide sfere slgmfltu vedere mas-
sacrato il proprio punteggio. Vo-
late bassi per meta della distan-
za finche Wizeman non inizia a
puntarvi, poi volate su e in
avanti,

TROMBA D’ARIA

C’é soltanto un punta;sicuro in
cui passare al centro di questi
vortici, e venirne risucchiafi é fa-

cilissimo & facilissimo, Usate la
spinta per tiraryvene fuori alla
svelta. Sprintando velocemente
verso di lui, gli darete una sola
possibilita per scatenare una
tromba d‘aria.

La struttura del quarto stage ¢ la stessa sia per Claris che per-Elliot (in-effetti il gioco
ha solo sette livelli) e le tattiche adettabili in ogni percorso sono dunque le stesse. Con
i ragazzini le cose cambiano, non ¢‘é la possibilita di effettuare i paraloop, quindi per

raccogliere ogni oggetto dovrete toccarlo. Anche in questo caso la gemma spirituale di
Ideya puo essere liberata raccogliendo anzitempo venti sfere, ma avete tempo per ef-
fettuare un solo passaggio per percorse per ottenere un bonus sostanzioso.

pit facile consiste nel ra gd

mezzo quindi descrivere un arco versoidestralp

satela in salita tenendo premute il tasto dell
fere di cui avete bisogno le potrete trova

untate dritto sui palleni e attraversofene’ y
[

d cmglnerr.- sfere in due medi diversi. Quello

o serie di unelll in alto, fuffo

i pullom. n
a tutta velocita,
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AR COBALENY

7 NINTENDO®

NAVIGHI IN RETE: la nuova rivista di videogiochi
Tutte le informazioni sul mondo dei Videogiochi
WWW.ERMES.IT / AREA 21 ﬁ

Tutti i loghi e | marchi sono dei legitimi proprietar

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

Via Cassia, 6/c Boirie Via Candia, 56
Tel. 06/33.33.486 Tel. 06/397.435.17
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- RICHIEDI SUBITO L‘'ELENCO
COMPLETO DEI PRODOTTI
NINTENDO D'IMPORTAZIONE.

- CASH & CARRY RIVENDITORI.

TUTTI | MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORC LEGITTIMI PROPRIETARI

DISPONIBILI LISTINI PER RIVENDITORI ED IMPORTATORI IHIEHI]rIIEIIIFII

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H)

TEL.02/54101044 (5 LINEE R.A.) V,g/

FAX.02/54101076 o

MICROMEDIA s.n.c
VIALE MONTENERQ 12
20135 MILANG [TALY



