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Attenzione, attenzione! Ricordiamo o tutte le gentili lettrici e i cortesi lettori 
che do settembre è cambiato il numero di telefono d i MEGA Console. Quin· 
di, d'oro in poi se desiderate avere informazioni, delucidazioni o chiari­
menti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, film e compagnia bello, 
potete telefonare al numero 02/66528240 (e solo o questo numero!!!) il 
mercoledì dalle 15 olle 17. Se oltresì volete qualche trucco, soluzione o 
consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per Megodrive, Me· 
go·CD, Master System, Game Geor, Soturn o Mega 32X ... 
Beh, il numero di telefono è lo stesso, mo l'orario è dalle 16 
olle 18 di ogni venerdì. Occhio perché gli orari in cui 
chiamare sono SOLO quelli che trovate qui sopra, 
quindi non telefonateci il saboto pomeriggio per so· 
pere fotolity, bobolity, onimali ty, nudoli ty, friend­
ship, mercy e pii fatality varie di Mortai Kombat lii 
perché ... perché ... er, dunque ... perché ... perché 
non ve le diciamo, ecco! Uffa ... 

"/ smoke on the mie like smokin Joe Frozier /the hellroiser, roisin hell with 
the flavor/Terrorize the iam like troops in Pokiston/swingin through your 
town /ike o neighborhood Spiderman ... " 
lnspectah Deck do "Protect Ya Neck" 
Sì, lo so, non e' entro niente con MEGA Console, mo siccome ormai tutti ci­
tano bellamente o destra e monco, volevamo partecipare anche noi o que· 
si' allegro rituale. Insomma, per capirci, citare è di modo, fa tendenza: per 
farlo breve rogo', senza uno bello citazione all'inizio del testo non sei nes­
suno! Già da queste prime righe dovreste aver capito lo povertà di conte· 
nuti di questo pseudo-editoriale, quindi ci chiediamo coso stiate facendo 
ancoro su queste pagine ... Girate, su! Leggetevi Megamoil, sciroppatevi la 
Megapreview su Sega Rally, sbavate sulle foto di Rayman ... Insomma, fa­
teci finire al più presto questo box e lasciateci giocare o Layer Section in 
sonio poce che ce lo meritiamo. Ah, quasi dimenticavamo: prosegue mar· 
tellonte come un film di John Woo il turboconcorso Futura ti Premio di cui 
ormai dovreste sapere già tutto e su cui non ci dilunghiamo troppo anche 
perché lo spezio è ormai finito. Ci sentiamo il prossimo mese, i·ight? 
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BLASTA fRATELLO, BLASTA! 
"In un mondo in cui Pippo Bouclo porlo, e la gen· 
te applaude, tutto è possibile" 

(Daniele Luttuzzi) 

I n questi giorni (sto scrivendo all'inizio di ottobre, cioè 
a ''ot''), ne stanno succedendo veramente di tutti i co· 
lori, il che di per sé non sarebbe poi male, conside· 

rando il grigiume intrinseco di questo metropoli da bere 
che risponde al nome di Milano, mo il fatto è che certe 
notizie mi provocono un daltonismo intellettuale. A Penz· 
berg, un paesino distante trenta chilometri da Monaco di 
Boviera e che sembra il titolo di un videogioco per Sa· 
tum ("Pen:rberg Dragoon, uno shool'em up osceno, più 
c:he uno sparatutto, uno sparatette''), i ''responsabili di­
strettuali dei problemi giovanili hanno messo al bando i 
giocattoli dall'asilo" (dal Carriere della Sera del 4 otto· 
bre scorso). Già, perché Lego e soldatini sarebbero un 
''mero riempitivo della giomato'', o peggio, ''rendereb­
bero il bambino aggressivo". Siamo alla frutta, gente, 
che dico? Alla macedonia. Non meno deprimente 
dell'autunno in corso, è il tono delle missive ricevute 
questo mese, una lagna insopportabile, un'accozzaglia 
di banalità che leggevo fino a non molto tempo fa salo 
su oltre riviste: la qualità non è migliorata in seguito, poi 
ho semplicemente smesso di leggerle. 
Ho pensato quindi di inserire un paio di letterine anoma· 
le giusto per ravvivare un po' questa rubrica. Se uscire· 
mo un po' dalle righe sarà solo per entrare nei quadre!· 
ti, quindi non cominciate a lamentarvi. Sveglia, ragal 
Voglio lettori grintosi, critici, polemici, svegli, ma soprat· 
tutto lettrici. 
Insomma, datevi da fare, uffa! 

••••••• Stravaccatamente vostro, 
Matteo Bittanti 

t110CXs 1 e1oan a u11a 
IOllO CACCOll 
Intervento di Vinny Word 
(Computer Trade Weekly, 
31/7/1995) 

Scommetto che titoli come '•t 
Set Wllly, Urltllu•, ht At· 
tack, PaN•olcl e The Holl· 
lolt, vi richiamano immediata· 
mente i bei vecchi tempi, ve­
ro? Aaaah, i giorni gloriosi 
dei caricamenti do cctssetto, 
dei giochi vir1uolmente silen· 
ziosi, dello grafico squallido 
accompagnata da una strut· 
tura di gioco cosi meroviglio­
somente limitata, sembrano 
;,,isteriosomente idilliaci visti 
attraverso lenti colorate roso, 
eh? 

I MEGA CONSOLE 

Sfor1unatamente, se vai gio­
caste veramente oggi o qual· 
e uno di quei "classici", scopri· 
reste che con il passare del 
tempo, sono invecchiati mole. 
Non sto menando il con per 
l'aia, erano e sono, cocco.si. 
Ok, adesso immagino che tut­
ti coloro che hanno più di 
ventic.inque anni mi odieran· 
no e avranno messo una ta· 
glia sullo mia testa, mo forse 
farei meglio o continuare ... 
Recentemente, un mio collega 
ho installato sul suo PC uno 
dei quei emulatori di Spec· 
trum e uno caterva di vecchi 
giochi, ovviamente piratati. 
La mio esaltazione crescevo o 
dismisura mentre installavo 
l'emulatore sul mio hard di· 

sk. La lista dei giochi che sta· 
vo consultando anticipavo 
stuuiconti indizi di quello che 
mi aspettava ... JSW.SPC, 
hmmm ••• Hey, non sarà mica 
'•I Set Wllly? COOKIE.SPC, 
ovviamente non può che es· 
sere ... Cookiel KNIGHTL.SPC, 
Kal9ltHore, wow, il migliore 
gioco di sempre! In breve: 
meii'ora dopo avevo oltre 
duecento classici per Spec· 
trum insrolloti sul mio PC. 
Triste o dirsi, quello che mi 
aspettava era una serie di 
groue delusioni. Il primo gio· 
co c.he ho provato è stato U•· 
derwurlde (sic). Me lo ricor­
davo incredibilmente giocabi­
le, con un sacco di locaiioni 
do esplorare. E' semplicemen· 
te incredibile come la nostra 
memoria possa ingannarci. 
Pensavo che il passaggio do 
una schermato ali' altro avve· 
nisse con effetti di dissolven· 
zo, ma come sarebbe potuto 
avvenire su uno Spectrum? E 
il sonoro, come è possibile 
che fosse costituito solo da 
semplici rumori di passi? Beh, 
rimane la giocabilitò, direte 
voi ... Appunto, quole giocobi· 
lità? Corri o destra, vieni col· 
pilo da un blob verde, rim· 
balzo addosso o un blob ros· 
so. Spora al verde e al rosso • 
Salto di poco. Lanciati con 
uno corda. Salta un po' di 
più. Abbassoti. Ricominc.ia do 
capo. 
Ho provata tutti i giochi, otte­
nendo risultati onologomente 
sorprendenti. I mostri di hl 
.Attack sembravano anche 
alloro pezzetti di ferro incol· 
lati su un vetro congelato? 
Come era possibile che lo 
grafico di Yalhalla fosse più 
sfuocata di un errore di in· 
stallozione di uno schedo vi· 
deo per PC? Il mio cuore era 
speuoro: l'unico coso che mi 
restavo do fore ero cancello· 
re il software per Spectrum e 
l'offensivo emulatore dal mio 
PC, e quindi piangere un po­
chino. 
Tuttavia, il mio magone non è 
durato o lungo e cosi ho deci· 
so di investigare ancora un 
po'. Ho quindi recuperalo un 
Commodore 64 e un lettore di 
disk drive (il 1 S41) insieme o 

uno scatolone 
pieno di giochi. 
Il primo do 
provare 
non pote· 
va c:he es· 
s e r e 
Urlcllu•. Dopo 
una lungo atte· 
sa, è comparso il 
logo di Andrew 
Broybrook occom· 
pognoto dal fomi· Q 
liore sound di Steve 
Turner. Gente, mi 

0 

aspettavo qualcosa di gran· 
de ••. 
leh, ancora una volta, le mie 
aspettative sono ondate eia· 
morosomente deluse. La stes· 
sa sensa:1ione di mancamento 
che avevo provalo con i titoli 
per Spectrum mi stava so· 
praffocendo di nuovo. Avrei 
dovuto provare qualcosa di 
diverso, per arrivare infine a 
Urlcllu•. Mo non l'ho fotto. 
Ho cominciato con il migliore 
titolo per (64 di sempre ed 
era, ahimè, un po' caccoso. 
Come tutti gli altri, del resto. 

Nessuno dei classici potevo 
minimamente competere con i 
giochi più recenti, nemmeno 
con 11 .. of Tlte loltoh. Cru· 
dele, forse, ma vero. 
Ok, d'accordo, sono un mise­
rabile cinico capellone e lo· 
tuato. Mo provole o rivivere i 



primi anni Ottanta e ve ne oc· 
corgere te da soli. Se uno 
software house volesse otte· 
nere dei punteggi altissimi 
per un nuovo gioco, dovreb· 
be prima convincere i recen· 
sori di una rivista a giocare 
per qualche oro con uno 
Spectrum. E' strano, perché 
se consideriamo altre forme 
di comunica1ione mediale co· 
me il cinema, un classico re· 
sto un classico. Quatto Pote· 
re, Una Vila Meravigliosa e 
persino il Mago di Oz sono 
film fuori dal tempo. Oppure 
prendiamo le automobili: vet­
ture prodotte cinquanta anni 
lo sono adorale do gente i 
cui genitori erano troppo gio· 
vani per poterle guidare 
quando furono messe in com· 
mercio. Quindi dubito forte· 
mente che ci sia uno solo per­
sona che, di fronte od uno co­
pio fresco di produzione di 
De•olltlon DerllJ, rispondo 
"Nah, sto giocando a Full 
Fllroffle sulla tastiera di 
gomma de/ mio Speccy" o "Ti 
dispiace smammare? Sto con· 
e/udendo il mio 327' giro a 
Pl!Stap lr'. Sorà sempre co· 
si, mi chiedo? Fra dieci anni 
riderò di gusto di fronte a 
DooM e allo suo inodeguo· 
teua sonora e grafica rispel· 
lo ai giochi del futuro? Pen· 
serà forse che lo stato dell' ar· 
le ottuale del lexture map· 
ping di cui lo sfoggio Fll9ht 
Unll•ltff sarà più stopposo 

degli involtini 
di mio nonno? 

Spero di no." 

I nodal9lcl 
più beceri • 

quelli che 
vedono Il 
•onda at· 
traverso 
"lenti colo· 
rate rosa" 
• 1080 se•· 

pii••••••• 
lnsopporta· 

11111, oltrech6 
Ipocriti oltre 

09nl llMllo: fa 
tendoa1a dire cito 

Il passato • co· 
.... , •• più ..... 

lo/Intenso/ genuino 
del presente, • un Modo, 
alquaata patetico di attira· 
re atteaslono. Un 11ostal9I· 
co coerente dovrebbe rl· 
fiutare la tecnologia attva· 
le e crogiolarsi esclusiva• 
•ente con I vecchi tltoll, 
•a 9e11eral•ento questi 
pseudo·lntellettualoldl da 
cortile o da Mourl1lo Co· 
stanso Show • che poi • la 
stessa cosa • sono I prl•I a 
comprare Il nuovo hardwa· 
re, 11011 appena • dlspanl· 
lolle sul ••reato. 
Mostrato un'l11dlfforo111a 
cucclana alle loro •aga· 
gne e dopo un po' la SMet· 
tora1110 di faro I •arclsl· 
stl- Il grosso llMllo delle 
discussioni sul "bel te•pl 
aadatl" •che non sono co· 
struttivo, si auto·fosslll1· 
10110 nel 111o•ento stesso 
In cui si artlcalana, si rldu· 
cono a ••ra •asturlta1lo· 
no 111ontale o quindi a ste· 
rlll •o•ologhl di l•proba· 
11111 ltolM•lon. 
D'allN parto, • Indubbio 
che alcuni videogiochi 
classlcl si collocano al di 
fuori del te•po nonostante 
le owle ll111ltaslonl tocnl· 
cito che Il carottorluano o 
va1110 approuatl soprat• 
tutto por quello che rap· 
presentano. Molti fil• di 
Chaplln sono privi di sono· 
ro • di colore, • tuttavia 
sono o restano del capola· 
vorh la co111pone11te arti• 

stlca supera • In qualche 
111odo co•ponsa le dofl· 
dense tec•ologlche. Ansi, 
forse sono preprlo questo 
ultl•• ad esaltare la g•· 
nlallt6 di certi prodotti, 
costrotta a •anlfestarsl a 
prescindere dell'aspetto 
••ra•onto estetico 
doll'l••agl••· La dl•o· 
stradone • che 0991 Il 
bianco o nere • spasso utl· 
1111010 nel clno•a •••• 
stru•onto espressivo "al· 
to". Il progresso vldeolu· 
dico 6 tal•ente rapido che 
Il concetto di stato·doll'ar­
to si evolvo ad l1torualll 
to111porall so•pre più rl· 
dotti, un paracllg•a spasso 
rosl1te solo qualche 111ese • 
Il rischio • che la bull•la 
grafica alla quale slaMo 
sottoposti quotidiana•••· 
te sia I' antlca111ora 
cloll'anoressla vldooludlca, 
dell'abulia goneralluata, 
del rifiuto del nuovo, ta .. 
doto a priori cli l•glocabl· 
1116, 111ancan1a di long•· 
vlt6 e qul•dl di spessore. I 
11ostalglcl/narclll1tl so•o 
In fondo ciel neo·luddlstl 
pigri che 11011 ha••• ne•• 
111eno voglia cli prendere a 
111artellato le consolo. Suu· 
via-crescete! 
Sono convinto che la via eia 
seguire sia quella del crltf· 
cls11101 occorro l•parare a 
scogli.,., o meglio, ad es· 
sere scelti dal videogiochi, 
visto che gran parte della 
critica spoclalluato fa go• 
neral•ente schffo ecl • più 
lnafflclablle delle prevlslo· 
•I ciel teMpo. To,.ere1110 a 
pariamo, se vi va-

l&tuallt 
I.A IHÀ Ci CllH 
Intervento di Tam Kalinske, 
presidente del/o Sego of 
America 

Il leader ••xl•o clella fl. 
llale statu•ltense della So· 
ga ha risposto In for•a 
elettronica ad una serio di 
osserva1lonl e do•ande 
che I supporters ciel Satwrn 
gll hanno Inviato _,,.,. 

so Internet. Nella lettera si 

accusava la Sega di aver liii~ 
sviluppato una tec11olo9la nuovo console e potremmo 
"troppo dlff/cl/e da sfrvt· diS<utere degli aspetti tecnici 
taro por 11la dol/'olo11ato delle nuove piattaforme ludi· 
nu•oro di proco11or/" o che por mesi. Mo in questo 
che perta•to avrebbe sco· settore, ciò che conto vero· 
raggiato le case esterne, mente è il divertimento e lo 
spl•9e11dolo a privilegiare giocobilità. Così, quando gli 
plattafo,.e ludiche 1110•0 utenli vedranno effettivomen· 
co•pllcate eia progra111••· te i prodotti per Soturn, sia· 
re, •a no• meno potenti mo certi che lo nostra piot-
dol Saturn. La risposto di taforma uscirà vincente nello 
To• Kallnsko non si • fot. competizione che ci vede 
ta attendere- combattere testa o testa con 

•Quanto segue è lo risposto 
od uno lettera aperta che mi 
è stata recapitata do un new· 
sgroup Usenet, relativo allo 
qualità dell'hardware e del 
software del Sotum. Spero di 
rispondere ad ogni osserva· 
zione degli utenti Sego pre· 
sente in quello lettera e di 
chiarire alcuni equivoci che i 
nostri clienti possono aver 
trotto dolle nostri azioni o do 
voci di corridoio. Prima di tut· 
lo, ritengo che lo Sego svolgo 
un incredibile lavoro comuni· 
cativo, tuttavia, c'è sempre 
spo1io per eventuali miglioro· 
menli, ed è quello che oro in· 
tendo fare, personalmente. 
Non è facile superare l'hype 
che cirtonda il lancio di ogni 

le oltre console dello nuovo 
generazione. I veri videogio· 
colori conoscono lo differenza 
tro verità ed enfosi immotivo· 
la. 
Il Sotum lo ho dimostrato con 
giochi come lugl, Pan1er 
Dragoon, Daytona e Vlrtua 
Flghtor lo•lx e lo ribadirà 
con gli incredibili prodotti che 
sono in arrivo per Natale. E' 
vero, il Saturn utilizza otto 
differenti microprocessori e 
non ho la minima inten1ione 
di scusarmi per questo. Ogni 
processore è stato scelto per 
specifiche ragioni tecniche e 
ciascuno di essi fa parte di 
un'architettura poderosa in 
grodo di o.ssicurore ai gioca· 
tori lo migliore esperienza vi· 
deoludico possibile. Non di· 
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menticate che la Sega ha ac· 
cumulato uno grande espe· 
rien1a nel settore dei coin-op. 
Una delle cose che abbiamo 
imparato è che nessuna mac· 
china basala su un singolo 
chip {il riferimento è palese: 
PlayStation • Ndt} può garan· 
lire un'analoga qualitò. Ci 
vogliono differenti chip che 
lavorano in parallelo per otti· 
minare differenti aspetti dei 
gioc,hi, tra cui grafica, sonoro 
e la stessa giocabilità. 
Riconosciamo il fatto che la 
nostra tecnologia ha iniziai· 
mente reso il Satum uno piat­
taforma più difficile do pro· 
gromma re rispetto od oltre 
macchine da gioco come la 
PlayStation. Ma questo si· 
gnlflca anche che Il Satum 
• una console superiore. 
Lasciatemi spiegare perché: 
1) Abbiamo lanciato il Sega 
Satum come uno macthina da 
gioco a lungo termine, desti· 
nota cioè a durare, sia per la 
Sega, sia per i consumatori 
Sega. Questo non dovrebbe 
sorprendere nessuno se consi· 
derate la storia del Megadri· 
ve. Se confrontate i giochi ap­
peno use.ili per questo sistema 
con quelli !onciali cinque anni 
fa, noterete immediatamente 
gli evidenti miglioramenti in 
termini di grafica, giocabilità, 
velocità e fondali. La stesso si 
ripeterà con il Satum, i miglio­
ramenti saranno rapidi e so­
stanziali: si tratta di una con· 
sole molto più sofisticata e 
possiamo contare team di svi· 
luppa molto più esperti (vi bo· 
sii sapere che il 40% dei no-
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stri programmatori sono im· 
pegnati nel settore 
Ricerca&Sviluppo. Nessun'a l· 
Ira casa di hardware o 
software può vantare un'ot­
ten•ione analoga al migliora· 
mento costante dello qualità 
dell'esperien1a videoludica). 
2) Siamo assolutamente certi 
quando i nostri sviluppatori 
avranno imparato a conosce· 
re più a fondo le capatità del· 
la macchino lo qualità dei ti· 
toli sarà semplicemente sen· 
sazionole. Già ora riteniamo 
che la prima genera1ione di 
titoli per Sotum sia eccellente 
e vanti un gameploy impa· 
reggiabile, ma quando vedre· 
te la seconda e la terza a 
partire da questo autunno • 
caratteriz.zate soprattutto da 
conversioni fedelissime di 
coin·op come Vlrtva Flghter 
2, Sega Ra lly Cha•plon · 
shlp, Vlrtua Cop • resterete 

sen1a parole, e non dimenti· 
cale che si tratta ancora del 
primo anno di vita della con· 
sole. Non noterete migliora· 
menti paragonabili ai nostri 
per nessun'altra piattaforma. 
E, cosa ancora più importon· 
te, non vedrete mal nessu· 
no del • ostri col•·op con· 
vertilo per un' altra pia!· 
tafo,.a all'Infuori del Sa· 
tum. 
3) Gli sviluppatori esterni la 
pensano come noi a proposi· 
lo del Satum: l'Electronic Arts 
produrrà i migliori titoli spor· 
tivi per lo nostra console; 
l'Acclaim realixzerà i più in· 
credibili tie·in per Saturn; la 
Crystal Dynomics sia già la· 
varando o Gex per Soturn. 
La Takara insieme a i nostri 
team sta creando una versio· 
ne migliorato di Tohshlnden 
che sarà disponibile dopo 
Notale. Attualmente, Il nu· 
mera di tltoll svlluppatl da 
case estenle In a rrivo per 
Saturn • •agglore rispetto 
a quelli previsti per Play· 
Station. 
4) I migliori sviluppatori · che 
all'initio ritenevano difficile 
progrommore il Satum • sian· 
no solo ora appre11ando le 
capacità della console e sono 
unanimi nel ritenere che gra· 
sie alle capocltt del Satum 
• po11lblle ottenere giochi 
•lgllorl rispetto a qualsia• 
11 a ltra slste•a In cl .. ola · 
1lone. 
Anche se a qualcuno piace lo 
grofi<a dei picchioduro dispo-

nibili per oltre console, siamo 
certi • e con noi lo maggior 
parte degli utenti che hanno 
avuto modo di giocare a VIP. 
Iva Flghter e agli altri giochi 
· che Vlrtua Flgltter resto il 
migliore picchiaduro, con più 
mosse (più di settecento) e i 
combattimenti più realistici 
che si siano mai visti in un 
gioco del genere. Con la ver­
sione Re111lx, crediamo che 
oggi Vlrtua Flgltter vanti on· 
che la migliore grafica. Gra•Ìe 
allo possibilità di usufruire di 
un numero maggiore di poli· 
goni e di texture·mopping su 
schermo, penso che la saga di 
Virtua Fighter sarà la più ap· 
prenato nel suo genere. 
Concludo ribadendo la mio 
disponibilità olla discussione: 
lo Sega crea grandi giochi, 
grandi sistemi ludici e se sia· 
mo sufficientemente orgoglio· 
si di realizzarli e venderli, 
siamo certamente disponibili 
a precisare perché facciamo 
quello che facciamo. 
Grazie ancoro per le vostre 
os.servaiioni .•• 
Cordiali saluti." 

OOLoeiA DI 11111"1 
CIWUtCMll CD 
intervento di Mauro "Belva" 
llaccis (Cagliari) 

Eterno MBF, 
mi chiamo Mauro, ho 21 anni 
e posseggo un Megadrive + 
Mega·CD. So che lo spa1io è 
poco, quindi tralasdo i com· 
plimenti (comunque non vi 
avrei scritto se non vi repu· 
tassi i migliori in circala1ione) 
e passo subito a l motivo di 
questa mio missiva. Ho segui· 
lo con interesse il dibattito 
epistolare sui picchiaduro che 
ha avuto ini1io parecchi mesi 
fa. Si sono scontrale diverse 
frange: i sostenitori di SF2 
per l'immediatena e la stile 
manga del gioco, chi MK per 
l'atmosfera cupa e le nume­
rose fatalities, chi invece Fa• 
tal Fury per la profondità di 
gioco. Ebbene, con mia gran· 
de sorpresa, tutti hanno 
escluso dall'Olimpo dei 
"grandi" ltema l Champlo111 
della Sega. 

Chi lo ha nominato lo ha su· 
bito accusato di avere una 
scarsa longevità, un livella di 
difficoltà per nulla calibrato e 
di includere lottatori poco ori· 
ginali e piatti. 
Ora, io sono un sostenitore di 
SF2, gli riconosco la sovra· 
nità incontrastata tra i pic­
chiaduro, ma quando, fidan· 
domi dello lusinghiera recen· 
sione oppars.a sul numero 15 
di Mega Console, ho acqui· 
staia Eterna i Cha•plons 
CD, ho sentito immediata· 
mente il bisogno di scrivere 
questa lettera. Ditemi, in 
quale altro picchioduro, dopo 
aver trovato un personaggio 
segreto, lo potete utili11are, 
conoscere la sua storia, ve· 
dere illustrate su schermo le 
sue tecniche di combattimen· 
to nel la sezione " bio· 
graphy"?I? Eternai Cham· 
pions OD include ben 13 per· 
sonaggi immediatamente uti· 
li11abili, più altri 11 segreti 
(I) tra tui, nientepopodimeno 
che ... to·dahl L'Eternai Cham· 
pian in persona e il suo mal· 
vagio antagonista, il Dark 
Champion. Il numero delle 
mosse "normali" è pari a 
quello di SF2, a cui vanno 
sommate le 11 (I) mosse spe· 
ciali per ciascun personaggio. 
Non dimentichiamo, inoltre, 
che vi sono oltre mosse se· 
grete che non vengono illu· 
strale nel libretto di istru1io· 
ne e che sana veramente de· 
vastanti (vedi il lancio del 
cappello di Dawson). Le mu· 
siche sono impressionanti 
{fantastiche quello dello sta· 
ge di Biade, Raven e Ramses 
lii), gra1ie all'ausilio del CD. 
Infine, i personaggi non sono 
tutti uguali, né lanlomeno 
"motivati tutti dallo stesso 
ideale", come scrive in buona 
fede Fabriiio Marchesano di 
Savona sul numero 13 di MC 
e che probabilmente non ha 
visto il giaco in questione. I 
lottatori devono sì tornare in 
vita, ma per motivi differenti: 
Midknight per trovare un an· 
!idolo od un virus da lui stes· 
so creolo, Trident per salvare 
il popolo di Atlantide e Ram· 
ses lii per bloccare l'avania· 
lo dei Greci in Egitto. Aggiun· 



giamo a tutto questo le 
Overkill, la Sudden Death, le 
Cinekill e Vendettas (impa· 
reggiabili i penetti di intesti· 
no nell' overkill del quadro di 
Dawson o lo squalo nella 
sudden death del livello di 
Riptide) talmente violente da 
far impallidire Tarantino {o 

proposito, che diavolo c'ero 
nella valigetta di Pulp Fic· 
tion?)(secondo me si trotta di 
un'auto<itaiione: hai presen· 
te True Romance ako Uno Vi· 
la al Massimo? Orbene, il 
film, diretta da Tony Scott, è 
tratto da una sceneggiatura 
del buon Quentin onteceden· 

te o Reservoir Dogs/Le lene 
e, appunto, Pulp Fiction, in 
cui si raccontano le avventu­
re dello coppia Clarence/Sia· 
ter e Alabama/ Arquette che 
attraversano l'Americo con 
una valigetta piena di cocai· 
no, sottratto involontaria­
mente al rosta Gory Oldmon, 
tra l'altro grandissimo in 
Lean di Besson e ... Vobbé, la· 

glia ... NdMBF)(ma perché fo. 
te 'sie domande o MBf? Cosa 
siete, autolesionisti? NdSi· 
mon) e uno presentoz.ione di 
oltre cinque minuti in full mo· 
tion video realizzata con 
workstation della Silicon 
Grophics. Concludo precisan· 
do che non voglio suscitare 
alcuno polemico e o questo 
proposito vorrei salutare Lu· 
ca Mauroner, Fabio Ve:r.1osi, 
Giuseppe Conti, Mario Lealis 
e l'X·Filesofico {come me) Fa· 
bio "JMK Fax'' Reginato, dei 
quali condivido molte osser· 
vazioni sui picchiaduro. 
Grazie e o presta. 

Il migliore picdiiatluro a 
I 6·6/t? Cosi lo pensa Maoro 
Racds 

Slamo stati I primi a sotto· 
lineare le qualità di Eter­
nai Champlons CD, uno del 
pachi giochi apparsi per 
Mega·CD a sfruttarne ap· 
ple•o lo capocllò. lmmagl· 
no che ti farà piacere sa· 

pere che la Sega sta lavo· 
rando a Eternai Champlons 
Deluxe Edltlon per Saturn 
{uscita prevista: 
aprile/ maggio), •a se non 
sei ancora pronto a possa· 
re ad un sistema a 32-blt, 
poco •aie: • In arrivo dal· 
la Sega l'Incredibile X· 
Perts, un beat' em up da 
40 Mblt per Megadrlve 
che Include alcuni del ca•· 
pioni eterni-

~ MITICO INDIRIZZO .. ,. .. ,, 
MWGAOOJllOLll 

Vla X KV Aprlle, 87 
Breuo (Mt•ano) 

DISTRIBUZIONE VIDEOGIOCHI, CONSOLE, ACCESSORI 
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DEADLY SlaES 
FIFA S0CCER '96 
GOLDEN AXE 
HERETIC 
HI OCTANE 

JVC BOXING 

NBA J7IM T.E. 
NllL HOCKEY 1995 
RAYFORCE 
RAYHl\N 
STEM3EAR IQSH 

TWINBEE DELUXE 
VERTI GO 
VIRTUA RACING 
VIRTUAL llllNG ON 

VIRTUAL OPEN TENNIS 
X-MEN 

139.000 
129.000 
139.000 
139.000 
139.000 
139.000 
129.000 
139.000 
139.000 
119.000 
139.000 
139.000 
139.000 
129.000 
139.000 
139.000 
139.000 

FANTASTICO ( I I I 

JOYSTICK COMPATIBILE 
300-SATURN-PSX 

SOLO L. 149.000 
3 JOYSTICK 

AL PREZZO DJ: 1 lii 

SPECIALIZZATI 
IN VENDITA 

PER 
CORRISPONDENZA 

SPEDIZIONI 

t=J SATURN+GIOCO 949.000 

~ SATURN+GIOCO 999.000 

IN TUTTA ITALIA 
CONSEGNA IN 

24H !!! 
[i] SATURN+VIRTUA 

FIGHTER REMIX 899.000 

RIVISTE VIDEOGIOCHI 
_ AMERICANE E GIAPPONESI 

....................... 30 LEMMINGS(EURO) 
ACE COMBAT(EURO) 

99.000 
109.000 
159.000 

BLACKHAWK 
BLADE FORCE 
BOMBERMAN 3 

CLAYFIGllTER II 
COBRA 
CREATURE SHOCK 
DEADLUS ENCOUNl'ER 

IXlCM 

DRAGON LORE 

FLYING NIGBTMARES 
FOES OF ALI' 
FORMULA 1 GP 
KILLING TIME 
LOST EDEN 

LOST VIKINGS 
NllL HOCKEY 1996 
PO'ED 
PYRAMID INI'RUDER 

SPACE llULK 

STRIKER 

Zlll\ID?ST 

89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 
89.000 

PER ORDINI O I NFORMAZIONI : 

BOXER' S ROAD (JAP) 
ll!IRKSTALKERS ( JAP) 
DEMOLISH' EM(EURO) 
EXECTOR (JAP) 
EXTREME SPORT(EURO) 
HYPER FORM. SOCCER (JAP) 
JUMPING FLASH (EURO) 
KRAZY IVAN(EURO) 
MASTER GOLF(USA) 
METAL JACKET (JAP) 
MORTAL KOMBAT III(EURO) 
RAY TRACER(USA) 
REVERTHION (USA) 
PRIME GOAL SOCCER (JAP) 
RAPID RELOAD(EURO) 
TEKKEN II(JAP) 
'lWINBEE DELUXE ( JAP) 
V-TENNIS(JAP) 
WAR llAWK(EURO) 
WIPEOUT (EURO) 

TEL.0382 / 927810 (5 LINEE R.A.) 
TEL.0382 / 927811 (5 LINEE R.A. ) 
FAX.0382/927602 
TUTII I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITIIMI PROPRIETARI 

TEL. 
109.000 
159.000 
99 . 000 
165.000 
99 . 000 
TEL. 
119.000 
159.000 
129.000 
TEL. 
119.000 
165.000 
99.000 
169.000 
165.000 
165 . 000 
99.000 
109.000 

<AccESSOri> 

ACCESSORl: SONY' i?W>l:S'l'M.'.IW 
ACTION REPLAY 89.000 
ASCII PAD 1995 TEL. 
CAVO LINK 59.000 
FIGHTER STICK 1995 TEL. 
JOYPAD COMPATIBILE 59.000 
JOYPAD NEJICON TEL. 
JOYPAD ORIGINllLE EURO 79.000 
JOYSTICK 10 TASTI TEL. 
MEM>RY CARD 69.000 
MODIFICA UNIVERSALE TEL. 
l\CCESSORI, SM"IJRN 
ADATTATORE USA-JAP-EURO TEL. 
CAVO LINK MULTIPLAYER TEL. 
INI'ERFACCIA 7 PLAYERS 89.000 
JOYPAD ORIGINALE SEGA 69.000 
MEM>RY CARD 99.000 
MODULO MPEG TEL. 
MOUSE 89.000 
NllKI CONTROL PAD 59.000 
VIRTOA STICK 139.000 
VOLAm'E DAYTONA 149.000 
NjçESSQIU 3tX) 

INTERF. JOY 300/SNES 2PL 89.000 
JOYPAD 6 TASTI 79.000 
JOYPAD INFRAROSSI 99.000 
JOYPAD ORIGINllLE 69.000 
LASER GtJN 99.000 

l:]I SONY PS-X 749.000 

~ SONY PS-X 799.000 

[j] SONY PS-X 849.000 

OPERAZIONE 3X2 !!! 
COMPRI 3 TITOLI 3DO 

&NE PAGHI SOLO 2 

m1cnomE01n 

MICROMEDIA s.n.c. 
VIA PITAGORA 9/11 

27010GIUSSAGO (PV) ITALY 



SHTUHN ZONE 

SATURI FACTS 
MlllCATO 
Mliii l 2t9 IO&Ulll 

• Oggi il AnaQ 6 pol1ibila ~ I SGbu o 
299 dolmi . Sooy 

.!3.01.n":i· g;o. 

~~t-\~.°:n;1er Oragoon i!!:: 
on~~.C­

~.ftlo·~;; pezzo 
del . Sorum + VF Remix <OSI 349 
dollori, ( ~~· 
qudcha mese~~ S811'411' .•. 

• IJI . &11-efi 

Afhetton impre.s:siononte è Critic~, un 
beor am llbri.-Jitorisio 
l!CiusMJmanhl par So1um. E' IMI INl 1m Tolt­
sWd11 • DIWle (PSJ( games) dit bullo 
pncdio ne. 

~l~:.11· Jl<rt~~= 24 --. 
poesenl8 tunner, l'ioo lo!er del 
coin<Jp. ensione complelo lii pr10S!in~lll8IO 
di ... _ .,,,,_.IV\ 
l'MslGd1' imnillenli sono a Dr1911 

w z. •1•111ibi sono ekheno 8Gndli. Si -
di a picchiaUo, i pii1lo a scanilMlllo, i se<C11> 

do ad ileo Recensioni PIOS!ine. Wlla c.­
• d1r 3 6ilmivo,<0edi! 
Olh o Tlil Si.ry OI n., cfti lilOli us<i1i il 
l8!iono Megldlve !illlllO c-1ili e lliglioooli 
par le pillnlionnt o 32-lit Sego, S.... a 32X. 
Tio i gjocli il fase• Mwo, ...,,., e.lx 
z.. 2, Ettelll Q 11111 .,.., y. 

llt• (maggio) e 
Wtr .. Strles 
...... 11 ' 96, 
previsti anc~e per 
32X. Mtrt•I 
lo .... 30111-
_., !lllO d'ISPOflÌ' 
bile a parlire da 
moggio estlusiva· 

- par SalUll. 

I HEGR CONSOLE 

REPORTAGE 

JAMMA SHOW 
Lo scorso settembre si è tonuta lannuale edi1ione del JAMMA (Japan Amusement Machine Show), la più importante fiera dei coin-op del 
monda (assieme al' ACME e al'AMOA americani}. La Sega ha presentato: 
MANX TI (simula1iane di corsa malo<idistica reatinata clall'AMJ di Tatsuya Mi1uguchi e bosata sul Model 2. Veramente massiva}, 

•l"'!"'""'.'"::"":'"-"1~P':~::'.""'---1 Vlrtua Cap 2, Sky Target (mix tra Afterburner a Wing War, bosato sul 
Model 2), Fighlins Yipers (un gioco di combottimento tra robottoni realinoto 
con lo sotito board del Model 2) nondté Funky Head Baaers (un carinissimo 
picchiaduro bidimensionale basato sulla piallaforma ST·V aka Titan}, Baku 
Baku Anlmals (ST·V) e infine Vlrtual On. Quest'ultima è una sorta di 
CyberSled mego·sofisticato in cui due giocatori si fronteggiano in scenari 
interamente tridimensionali con il solo scopo di annientarsi a vkenda. A 
differen1a dello shaoter della Nomea, per altro in arrivo su Saturo, in Yfrtuaf 
On ·Model 2 ·è possibile saltare e planare sulVacqua. Ma la nott1io più 
interessante è che il look dei medi di Ylrtual On è stato creato dai disegnatori 
di Gundam ... 
Fightfng Yipers è un picchiodura alla SF2 svnuppoto clall'AM2 di Yu Suzuki 
del quale abbiamo già parlato il mese scorsa. Un portkolare fortissimo è che i 
robottoni perdona peni di armatura quando vengano colpiti in modo 

particolarmente durai Mana TI è verCilMnle incredibne e rappresenta un perfetto mix 
tra Cyber Cyclo1 (Nomea) a Super Hang On. Manx TI sarà disponibile a partire da gennaio nelle migtiori sale giochi. 

I tttaD sviluppali con piattaforma Titan sono giò in aniva per Soturn. Funky Head Boaors è un bi11arra pi«hiaduro potiganale 
caratteri11ato da roballoni doUe capocce enormi. I volti dei rabottani richiamano quefti dei programmatori e dei manager della Sega, il che 
significa che potrete prendere a botte Yu Suiukil Spetta<olari gfi effetti di marphing dei robottoni quando vengano colpitil Baku Baku 
Animals, invece è un c'°ne spudorato di Puyo Puyo/Mean Bean Machine. Giocobmssimo, ma tutt'altro che innovativo. 

Le altre case haftftO presentato: Capcam: 19XX (sporatutto) e Marvef 
S•per Htraes (il sotito beat'em up sulla falasariga di X·Men}. 
Tallo: Punlo Bobblo 2 (Bust·a·Movo 2, prevista conversione per 
Soturn} 
Nomea: Dlrt Dash (corsa di off·road interamente in 30), nme Crlsls 
(shooter alla Vlrtua Cop/Lothaf Enforcors. Il migliore nel suo genere), 
Soul Ed go (incredibile beat' em up tridimensionale}. 
SNK: Art of Fightfng 3, Samurai Splrfts 3. Insistenti le voci di un 
nuovo Neo·~ a 64·bit ... 

ReoNzzato grozif al Model 2, lndy 500 ba riscouo un granrif succeuo di 
pul>blico durante la frera nipponica ... 
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NOTIZIA DEL MESE 

SEGA E SNK: È ACCORDO! 
Sega e SNIC, ha- limolo •no storko pano di collabornloae. In bo .. al 'accordo, la 
Sega patrà coavenire por Sat ... alaool dei llligliorl titoli floo IMI oggi dispoaillll in 
tsdniva por Neo Geo, a vkeyerso. A pcnlre dai prini llHi del 1996, q..., S«Ò 

posslllle vlMlere giodi ... Ari of 
fl1litl•• S.mur•I Shodown 1 S•per 
Sl,.eldck1 sola consolo a 32-bit oltla 
Sega. Il Neo Geo - ta ..,'inopressionalte 
ludoteca di pkdiiadwo, titoli spartivi e 
qwaldie spamuno di ont .. qdtà. 
l'accordo coa la SNK sogoo lft'lheriore 
apertura della Sega al -•alo, e segue la 
cltdsloae oltla caso nippoaica di sv .. par• 
giodi -U por PC. 

I llllgliori plcdlladvro ptr Heo Geo ..,_ presi• d/spoltlllill ptr Sai""" 

VOCI DI CORRIDOIO 

SEGA E M2: MATRIMONIO IN VISTA? 
Secoodo d Nlkoi New Medio, la Sega - m.W.. ri111dato al'ltlto di IMlonore la 
1ICllOlagia M2 liii' eylft!valfi di upgraclare I Satom e relMlerlo - pocleroso 
piattulonna Wica a 64-bit, <0111patlWle con I shtltli a 32-bit at11al1111te dlsponllila. 
Secondo akuot fonti aneodiWI, la Sega starelille vai.tondo l'Ipotesi di laociore 
..,, eveotlllt tspatslott la prossina estate, qualora la <CH1CorrH11 del'Ultra 64 si 
rivelasse tecnicamente insostenibile por la console Sega. lo vace di corriclolo ....... 
i1dirattamente confennata dol'interes .. oltla Panasonk a diveotare lkenziotario al pesi 
cli Hitadii e NC oltla tecoologio Sega e c-dalizzare 111 Satm-c.....,1ibt1o (mogari 
gli opgrlMloto coo O Power PC dell'MS) Htro la prinanra del 1996. Secoado la nostra 

testata aogino, .... llllclil••• 
Seta, Eltctrook Arts e Vlrgho of 
4-ica sorebbero IMldirittvra già al 
lavoro " '"" serie di giochi por d 
n10vo sistt11a ludko a 64-blt •.. Ala 
floe di ottobre la Sega dovrebbe 
,...,, UllD <01ferem:a stampa per 
rivelare i pillli lvturi. Noo 
110nditremo di inlomorvi 
donogliat-'• gli o pcstire dal 
prossimo -o di .... fu•ky 
Console. 

X·MEN: CHILDREN OF THE ATOM 

ACCLAIM PICCHIADURO NOVEMBRE 

lo A<doim ho orre"'IO i orini di dislliluiione dei meg<lj)icdlioduro dello Copcom. Gro!Xo do comi<s. spliles 
ellOllri. gio<obilll lllOSlivo. Uno dci nigliori beai' em up poligoncli m<i visti ... Recensione <llfl1l~IO SIA prossino 
nOOlelo di Mega Consolo. 

i~ ~~I 
131T lf()U_J) TELD39/2720499 

VENDITA PER CORRISPONDENZA ---
VDEOGAr.t::S. CONSOLE E ACCESSOFI 

BIT WORLD DI Lei Roberto 

ili 

Vie Val Ciemon. 2 - 20052 - MONZA !Mi) 
TEL./FAX 039/.2720499 

MEGADRIVE 
,\ l,.,.\lllll~' t..69.000 
AJ~IE.'IO' SOLl>I•:R 1- 19.000 
8 . .\Th1A1' t'(>ftt;\'ER 1- 109.000 
ULA.'$TER ~lASTI~R 2. L..39.000 
('(l,.\10\J'ò L.45.000 
C'O~tlX 7..0~K TEI. 
tl.ROBISSON 8 .\SKETU.\l.l, W9>.0GO 
Ot:SF.RT l)~\fOLITIO,'IO' L.9'J.OOO 
OYNA.\tll'E llE:\l>OY 1~69.000 
l)R:\C,0~ 81\ I J . /. J_fKl.000 
t.:1\R'rH\\'()R:.\I Jlri.1 1 ... 89.000 

1 •~c·c ·o 1 1 .. .-9.&&0 
•:eco Tll•: 001..PJ-llNt: 2 J •• 69.000 
f'f.\'t:R P1'1'( '11 stX'('f:i.t L .. 99.000 
t' IPA 94 l.."49.GOO 
FlttA ~ 1..79.000 
f'I \\'CJRl.I) <: AJ(.\IPIO:"i. f..ll 1 .. 109.000 
Ptl,,\..'ir,.\S\' s ·r,\R I\' T'El. 
f',\T,\L, f't"\ l 1 .. 69.000 
f'l ..,\SJ-18.-\C' I\ 1 .. 75..000 
C: L.08.\I. Cl...-\J)IA1'0RS l .. -'9.000 
llF'.AD C.)N S()('C'F.R ·rEL 
ltc)l,Yto'lt: 1.o·s D<JXI,"\(; 1- JS.000 
L1\Sl Il~\ l' l l~t. l .. .}9.000 
1.1c1rr ('Rl ' S,.\J) Jo:R Tt:J. 
J ,L. PR<> STM\' t\ t:R ? L..8'.t)t(l 
1\1.'IO'(: OF Tt-IE \t0~S1 ER 1 .. 49.000 
\ l,.\. .... Cll l ' :"irrt:O F()()'fJl Tt:L 
\ti\.X'l\fi'~ ('i\Ri'\",_\Clo; 1 ... 49.000 
.\lt:Gi\00).fBF.R.\1,_\.'\ I ... 79,(100 
\llC' lr(f.'' A.\'.0 J)(J:X,\1.1) 1 .. 59.HO 
.\11('fl:t:"i' i\tA.~I,\ J •• 69.000 
'.\llSS P.1-\l'~IA'ò l .. 64.&00 
'.\tOO l',\I, l\0~10..\'I L4~.t>OO 

\IOR r,\I. K0)f8,\1' l 1 .. 69.000 
\IORT*\I, J\0~18,\T J TEI. 
.'\'Il.\ J;\~1 t .. J9.(100 
~IU JA.\1 T.E. 1 ... 99.0GO 
'\lii , ~ 1 .. 19.GOO 
'\lii. Wi TEL 
Ol'TIVA.'\ rs L..~9.04)0 

PO\\ER ORl\'f. t..69.06@ 
PR1~1,\L K,\GI-: TEl. 
PR08<)1"t;C'TOR l-69.IMIO 

SA TURN 32 BIT 
USA/JAP/EURO 
ASTALCRYS'rAL LE.CE:W TtL 
DA1.rLt; ~tONSTER t... tJ9.DOO 
BUG L.99.000 

1 ULAZL~C TO~~AI)() WRETLE L.119. 
DREAK 1lRJR (l'IITRJS) 1- 139.000 
CLOCK\VORK KNICl lT l L. UW.000 
O,\ \ ''rQNA USA L. 119.f)OCI 
DARK 1.ECEND ·rtL 
DARI\ SEEO L. ll?.OCIO 
l)()llBLE llEADER l "El. 
OR.ACON B.ALL Z ·rt:L 
FEOA Tt!I. 
COLDEi'\" 1\.\'.t; 'l1Il':1)l1EL L. 1J9.800 
CU,\R.l)IAi~ llt; Ros L..139.000 
l-ft:;\R•rnt:A1' SC'RL'~f-61,t: ·rf;I,. 
KING OF 80XL!\iC TEL 
fl:INC C)t' 1'11J.: SPlRIT 1 .. IJ9.000 
l.A\'ER SEC'rl(>N TEI. 
l_.IJPE.i'\" lii Tt;J,. 
l\tJ.:·rAI. v1<:1rrt;R 1-1-'9.ooo 
"IOltTAL J<0~18AT J ·r~:I . 
,'\BA JA."I T .1>: l .. 12~.-000 
(lt't' \\'ORLJ) t;Xl'R•:~1t: t . 119.000 
PlfVO Pl"Y(•·n· ·rt;I. 
Q11Aì\,1.ll\f(;ATf: 1 .. 139.000 
R.\.\1}'() St.:X l .. IJ9.000 
Rl(:t<.>RJ.> $;\(;A IM149.000 
Sl!\I ( ' ITI' 2000 1.-129.000 
s1-11:..·<>u1 •:x L...1 19.ooo 
SI Il IR.ALt; fhK' n(l,·f'mhrt 
~,·tA'-1<:&.\R ~1ASll l,..IJ9.000 
~,'REt1' l.'IGllTER R.U. i ·.:1, 
Vl(1'()RY (_-;()). 2 nnt (l(IObn 
\'IR'l'l,.IA JllGllt.:TR 2 ì1>;1. 
\'IR'l'l'Al. llA "\(; ()S DM OllObft 
\ ' IRnlAL (H't:N" TE....._N'IS Ont OClOblT 
\ ' IRTIJA R.-\CINC ·rt;L 
X.~f(N ;\i(>~I........ 1' El. 
\\ l.'\G AR~IS I ... llt.ooe 
\\'ORLO AO\'A:X< ·t:O n:.1. 
JOYPAD St:GA 1 .. 69.HO 
, \DA 11' AT. l "S1W ;\.P1•:l'RO l .. 19.000 
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" N.ED 1.0:'oit: L..~ 000 
RISE OP Tl-fE ROBOTS L.~9.00t 

N.OS<X'OP \ 'S l'EAA11ì"O,\'roR L.64.000 
1 SAI LOR ~1001'' L.. 69.0t>O 

I~!" ~~~~~· 
MEGA CD 

S,\,\f\ 'RAI SPIRJl' L. 79.000 
Sll,\l)()\\' OP T I-Ilo: Bt:S1' l 1,. .. 9.000 
SllAQ l'l L.~9.CIOO 

SlllNL~G YON.C't: l ·rEL 
S''L\'t;.STI;R ,t 1'\\' t;~,-r L..64.IHKI 
SOt,t;IJ. l'El .. 
SO:"il(' l l..~9.IHMI 

SONIC' J L.69.000 
SONI(' ,t K_'\1 'C'Kl.E I. 89.000 
SO:XI(' SPINUAl.L 1...59.(100 
~PEt;UfL.\Ll. 2 l .. Jl.000 
SP10t;lt\l,\i'\"IX)1t:'\ 1,.69.00D 
s·rRt:t:T R..\C'KR 1,.99.CIOO 
S'l'Rt:t:1· f'ICarrtN. Il t·.1o:. l .. ~9.00G 
S.~1"Rt:F:r flGllrf..R li l).1-\l. 1 .. 79.000 

1 ST<JR\' 01" 'r ll<)R l .. 99.000 
StlJITtRRANIA 1-59.000 
1 ,\7 ... \L\i'\I,\ l.-39.l)O(l 
Tlll 'l''DF.R t<'OR< ·1o: I\' l .. 59.0<IO 
·1111<:1\lt: p ,\RK Tt.:L 
1'01<:.JA.\1 & 1<:..\RI. 2 t.'.\9.oeo 
·roL1C 1 t\1,\N t'CJ~-rJ.~'l"J2.\t 1A69.ooo 

I "fOURTu:s T. fl(~I J1't.:R L69.000 
1'\ JRRl<'Ao'\' L.J9.000 
\ 'R8AN !>'TRVKl': l...89.DOO 
l'S..\ Tt:A~t UASKt.IU;\Ll, l...49.000 
\ 'IRTUA R.·\C'L'\"C l..89.000 
\\',\\'Nt: GRt.-r. JIOCKE\' Tf:L. 
\\ORl.l) C"IJP VSA 94 L.47.900 
\\'ORI.I) C'L..\SS SO<:CER 1..45.ffO 
X·'-1F.:'\"2 L .. 79.Mt 
zo~101t: A'rt: l\tY N. 1A49.tl00 
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I I fjiii·-iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 

j ITEL.039/2720499 

1 l l R.\OQN'S 1,.-\IR 1~115.000 I t.\RTil\\'<.>R\1 J1"1 1 .. 11s.ooo 
I .. :('CO THF. J>Ol.f'ltlNf. 1 .. 69.0CIO 

i I f:ft~Ri't41. CILU11)1():-0 1.. 109.000 
I f"ATAI. PU'Rl' SPf:CIAl..1 .. 119.000 

f' li\',_\f, f'JCtrr L..JS.ffO 
f'l .. VINC NIC~L-\.RF.S TEI. 
LORO Of' T•IUNOER 1 .. 11s.ooo 
!\IONl<f.\' ISl.Af\'D l .. 6S.OOO 

j I )\tQR"rAI. K0~1l:l,\ T l .. 49.GOO 
I PO\\ t~R R.\i~CP.R L.SS.(lfO 

I R.\CINC ACF. 1..69.flOO 
R.\J,'}t.\ 1n L.69.ooo 

Il 
SA.'\1lflt.\I SPIRIT TEL 
SONI(" CO l .. S9.IM>O 
SILPtlEEP t..79.ffO 
TOl\l ('AT ALLE\' L.99.004> 
\\'01'.'0ER DOC 1..19.fOO 

CONSOLE 
JOYSTICK TIJRBO 6Thfil 1....59.HO 
JOYPAD6T.+TURBO!\.ID l.J.S.000 
~1EC,\ KE\' l USAIJAP ~IDL.19.000 
CAVO SCART ~ID L2?.004> 
C,\ VO *\UDIO VIDEO ~lO LIS.000 
~1ECADRIVE11+lP-+CMIEl .. 149.(IQ 
SATURi~+V.PlCl-ITl!R R~1L\'. Tf!l. 

GAMEGEAR 
ADOk'\l'S FAMILY L.J9.tl09/ BA'nlAN 
R.ETUR.NS Ut.tlOOf NBA JA.\1 L.4$.ffO 
NBA JMi T.E. L.S$.OOGI OYNMtlTE 
tlEADDYL.S9.000/R080COPVSTt..'R· 
~UNA.TOR Wt.HGl&10RT,\l. K0-"1· 
BAT 1 L.,S$,OOG/ JUDCE DREED 1..49. 
OLY~IPIC COLD L.J9.000 
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SHTURN ZONE 

HE6R CONSOLE 

...... -

Il ... --lii Il/. ---lii -

ACCLAIM 

Il --.... --24-
~ 
Il ----------..... 

JVC 

'"' d I SEGA/TAKARA .... 
~J'j .... 

GT INTERACTIVE 

ALIEN TRILOGY 

SHOOTER GENNAIO 

Ed eccolo quo, rl done di o- più atrelO delr llOOo. Siiipporo dci Probe 
osclusivomenre per Scl\Kn (lo versiOfle 32X è SIOto rriseromente conceirro mesi 
ro). 11 gioco I previslO per genraio. "11epriroo con-jlero SIA prossìno ntmero ..• 

SPLIT REALITIES 

AZIONE DICEMBRE 

Split Rtalill11 <ompieto lo 
pma oodci.i di hloli o 32-lld 
I* ~ • JVC I primo 
clut · Ota<lly Skits t JVC 
lt1i1'9 · WIO SlGll pmeolOll 
1111 numt10 scorso di M19a 
Ct11ol1. Si !latta dr ua 
plo!form /pi<cM!doto <he Yi ..,,..,. .............. 
... ipalJO. Cllflll( .. genie 
ouo•o. omplio1t le vostre 
CllOOl(llllt. °"'*il°"· .. 

TOHSHINDEN S 

PICCHIADURO GENNAIO 

Come onlXipoto I mese SCOl!O, 

I miglÌOfe pi<<tiiduo per Sony 
Plo~IOlion I in orrivo on<he 
per S<il\Jrn. lo versione Sego 
includerO molle inno•ozioni 
rispeMo o lll*lo S<iny, no a,; 
un llOO\'O pel1000Qllio (CLl*io) 
e quolche fondole inedito. 
An1tp1imo <olossole sul 
pwl$ÌmO lfJlll8fO ••• 

DEFCON 5 

FILM INTERATIIVO NOVEMBRE 

ACCLAIM 

lo Pk>Pi••l4lJORI .... iooeAlt 
g«o ho IKbsto olhe 2 onnr o8o 
Il ................ 11119llOll (Olt ' ....... ;;] """°. Poiup ..... ·i. 
lbd ....... 0.1 ... s -
,.., ~ sensGllO"lllt l1ÌllJlll '"" ... 
hn• ulrro·mossivo. Rtonsroot 
rtllnml!1t. 

WWF RAW 

WRESTLING NOVEMBRE 

l"nlo lo squollldo Blozing lo.nodo dtllo Humon, l'Acdoim non doV1ebbe 
inconmn noppe diffkollll od imporli ,.. coi.guio dei wiesliig gomes con lo 

(OPYtJSÌOlll 

del'omooimo coitqr. 
Grafico mossivo, un 
godziliordo di mosse, 
,.., deì mig5ori lllDi 

pmeoltl' "" ICOl!O 
ECTS ••• 
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» uno dei titoli più attesi 
~-- per Saturn. E' la simulazio-

ne di corsa più incredibile 
mai realizzata. E' Sega Rally. 
Mega Console lo ha visto 1n 
anteprima per voi. Mentre le 

altre riviste rilasciano notizie ufram­
mentarie'', la vostra testata preferita vi 
presenta sei pagine che non dimentiche­
rete facilmente. 

D 
opo il grande successo riscosso da 
Daytona USA, la Sega torna a colpire 
con un nuovo racing game destinato 
a far parlare molto di sé. Stiamo ov· 
via mente parlando di le9a Rally, 

conversione diretta dell'incredibile coin·op svilup­
pato dalla divisione delle Sega nota come AM3 e 
apparso in sala giochi nel maggio di quest'anno. 
Al pori di Dtlyta-, anche .... Rally è s- rea· 
llzzato con l'ausilio del Model 2. Come potete ve­
dere dalle splendide immagini di queste pagine 
tratte da una versione completa solo al 40%, i 
team della Sega hanno svolto un ottimo lavoro: la 
versione casalinga sembra over perso pochissimo 
nello trasposizione. Noi che l'abbiamo vista in mo· 
vimento, vi possiamo assicurare che il gioco butta 
benissimo. Il merito va principalmente al nuovo si· 
stema operativo del Saturn, che ha nettamente 
semplificato il processo di conversione. La vettura 
schizza, curva, derapo alla grande come nella ver· 
sione da sala giochi, i fondali sono altrettanto defi· 
niti e la velocità del gioco non è da meno. Detta in 
altri termini: rispetto a Daytona, i miglioramenti 
tecnici sono evidenti. I programmatori hanno ridot­
to notevolmente il problema dell'apparizione im­
provvisa dei poligoni sullo schermo (effetto "pop· 
up") che aveva in qualche modo penalizzato le 
versioni da sala e da casa di Daytona. Il gioco in· 
clude quattro tracciati: FOREST, DESERT e MOUN· 
TAIN, senza contare il CHAMPIONSHIP MODE. Gli 
scenari di Se9a Rally sono incredibilmente realisti· 

·ci e variano nettamente tra loro: si possa da polve· 
rose strade desertiche a tracciati di montagna ca· 
ratterizzati da tornanti mozzafiato. e- nell' ori­
ginale, anche qui è possibile selezionare una delle 
due visuali di gioco preferite: in prima persona • 
come se foste situati all'Interno della """ra • op· 
pure da dietro la macchina. C- pot1ete leggere 
più avanti nell'intervista esclusiva al leader 
dell' AM3 che si sta occupando direttamente della 
conversione, .... Rally per Saturn includerà mol· 
ti elementi inediti rispetta al coin·op, come la possi· 
bilità di selezionare il tipo di gomme preferite, il 
grado di sensibilità del volante e persino le dimen· 
sioni dello spoiler posteriore! Il Time Attack Mode è 
d iventato standard e si vocifera persino che sarà 
inclusa un nuovo incredibile tracciato: in parole po· 
vere, quello che ci aspetta è una sorta di lega la· 
turn Rally Deluxel 
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Yett•r• totali 

Yett•r• selezionabili 

Durata della Programmazione (coin·op) 

Durata della PrograMmazlone (Saturni 

Tracciati 

Prospettive di gioco 

Fra••• di anl•azlone al secondo 

Perce•t•ale di completamento (fine settembre) 

12 

2 

10 mesi 

6 mesi 

4o5 

2 

30 

40% 





PREYIEW SRTURN 
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Più <he un deserto vero e pioprio, a primo tro«ioto di Sega Raly si snodo in uno piaterio solvoggio. le strode sl1rrate sono 
stole aoegnote perfenamente e arricch~e graficamente con l'a.,.1ia di un texlUre mapping debordante. le animalÌOOi o 30 fro­
""' al se<anda sono speltocalari di bello: por1icolorrnen1e riuscite le derapate con 1<hiuate di longa annesso. Il percorw non è 
sempre in piana: offionterete solìl<endi mouafiato nonché da.si da prendere olio massima velocità. lo goro comincio in uno 
pi«ala cinoclino, ricOSlruito nei ninini denog& grazie olle noteVll& capo<~à grafiche dello console Sego. Semplicemente incre&· 
br1e è lo cuMJ o destro <ollo<ota nello porte finale del tro<eiato, che richiede uno particolare otteru:ione. Finire nel fosso è lacil~· 
simo, US<inne un po' mena. Curiosomente, lo pragrommozione dello stage desertico do porte dell'AM3 è camincioto solo quando 
è slato completato il se<ando livello, THE FORESl Moncono ancoro clettog& qoo& il riflesso delle nuvole sui vetri dello macchino 
fDaytoaa rlocel) e okuni porticalari del loyout, <ome le zebre e i cartelloni pubblicitori, IUltovio rAMJ ho piomesso una canve<­
sione uhrofedele oll'originole e qoonto obbiomo già v~to <i ho esohoto di bruno .. , 

:1995 
$EGABALLY 
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E' 5'lprotM1o con ~ se<ondo hoccioto (INlIRMEDIAlf) che lo polene grofìco del Soturn viene esohoto olio gronde. Gli scenari ,.. 
no vetomen1e impressionon1i ed è focile essete d~hotti dolio riccheno dello vegotozione elettronico che i grofiri dell'AM3 hoooo 
o~1i1o oi bordi dello pislo. Come obbiomo giO precisato, Miroguchì e lo suo cricco honno comiicioto o lavorare o Sega Rally 
proprio do questo petcorw, giacché rappresenta uno sfido notevole onche olle notevoli copotitO dei progrommot0<i nipponici. ' // 
percorw int811Dfl1!ìo • spiego MirugtKhi • è stato molto rlifflcik rio reoiin1Ne per via i/elk pomco/ari rautinos ilo/ roin-ap. S.no 
mo/to !O//d;sfono rJei riw/toti onenufi sino orJ DIO, ma lOOO a/Jreftwr/O comopevo/e che a margine di miglioramento de/ textur .. 
mopping aN'inlftno Jelfe gallerit • wJlo iu~it dfgli al6eri è ancato ampio. POSJO pero garantire che la versione S.turn S1Nà 
idtntico al coin-ap: non "'"'"'"'no nommeno i più picco$ dettagli. Avtte PI"'"'' i pi<ciooi th• si levano in vola proprio oll'ini· 
zia deHa IJ"fO? IMene, g lravrr1te ledtlmerrte riproposti nella versione da casa.• Porolo dì Mizuguchi. 

:I.995 
SEGA RALLY 

FORESI 

.... -··-- ..,. .... . _ .... .._~ ' ..... .. ..... .. .. .. __ .... _ ' , .... _._.,, 
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A differenza di Virtua Cop e di Vir· 
I•• FightK 2, la <anversiooe ifi Sega 
Rally non è stata affidata olla stesso 
squadro <he ho reolizzolo il coin·op 
(AM3, in questo <oso), mo ad uno divi· 
siooe dello lego noto <0me CS Teo•. 
Il wpervisore dell'intero progetto è in· 
vece Mr. Mi1ugu1hi, leader dell'AM3. 
Mega Coosole ve lo lo conOS<ere. 

MR. MIZU&UCHI 
E' lui, è Tetsuyo Mizugucfii, i1 visionario 
leader dell' AM3 nonché 1reolore 
deH'inuedibile Megalapolìs, il pode· 
roso <OÌ•--Oll id!ouli<o basato sullo pio!· 
taforma do solo Al-1. s.ga Rally è lo 
suo primo <onversiooo per Soturn. 

CS RAM 
Dite lo veri1ò: rtOf1 ~ CJYele moi sentiti 
nominare, eh? Mole, mol~1imo. Si lcat· 
lo di uno dei migliofi team di sviluppo 
dela Sego, probabilmente il migfiare · 
cnsieme oll'AM.2 · per dò elle concerne 
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le limulaziori di 1orso. Tro i loro 1opo­
lovwi, segnaliamo Virtua Rodog per 
Megadrive e Virtua Racing Deluxe 
per 32X. 

D: Quanto sarò fedele al' origioa· 
le la versione casalinga di Sego 
Rally? 
R: Immagino che tutti sarete a cono· 
scenza d•l latto eh• /'hardware del 
coin·op, R Model 2, è moho diversa clol 
punta tli villo temica rispeffo a quello 
rie/ Sotvrn. Tuffavio, chi ha virto quello 
che siamo riusciti ad affenere con la 
versione Soturn tli s.ga RaHy è rima· 
sia rtupeloffa dalla somiglianza con il 
coin·op (<oofermia100 ... HdtJ.11 regre· 
la sia tuffo nel lexlute-mapping. I/ Mo· 
riel 2 ho una wie di limitazioni che im· 
pediscono cli visualizzare più di un colo· 
re per singolo poligono. Il Soturn, inve· 
<e, può coniare su una polene molto 
più elleso: da 16 o 32.000 colati per 
po/jgona. Per quanto riguarc/o lo gioco· 
bilita, vi posso osli<urore che il feeling 
6 rimosto invariato. Giocalo <on l'Arco· 
de Rocet, s.ga Rally sarò lantollico. 

D: Potresti pretisare i r"t'porli di 
cooperazione tra I' AM3 e il CS 
Team per la conv11sione di Sega 
Raly? 
R: Inizialmente, lo Sfgo aveva osregna· 

lo a noi{AM3 
• NrhJ il com· 
pilo cli reafiz. 
zare lo ver· 
sione <osa/in· 
ga del gioco, 
ma in seguilo 
ho pensalo cli 
affidare il 
prog•llo al 
(5 Team, che 
ho accumula· 

to molto più 
esperienza iuli• console da casa. 
L'AM3, inlolli, si è occupato finora solo 
tli coin·op. Uno partilo o Sega Rally 
ol bar non d111a più cli cinque minuti: la 
Stgo ho esplicitamente tichiMIO al es 
Team di incrtmentore la durata del gio-

co, per soddisfare le esigenze de; 
ployers do coso che chiaramente non 
sano le llesse dei lre11uentatori delle 
sole giochi. Ouirnli, ~ CS Team si occupa 
della prog1ammazione vera e ptopria 
mentre il sanoscrillo {/rlr. Mizugughi · 
NdtJ ha il compito di rupervisionare 
l'intero progeffo insieme o Mr.Sosaki e 
Mr. Yomamolo dell'AM3. OuMti ultimi 
sono i progrommalori principali della 
versione coin·op. Vo11ei p1eciso1e, a 
scansa di e<iuiva<i, che quella che gio­
cherete che non sarò uno conversione 
nel veto l6fllO rie/lo parola: lo versione 
Saturo di Sega Rally includerà una 
wie di innovazioni sostanzKlli che ne 
occreue<anno il fattore longevità s, mt 
lo auguro, anche a tlivet1imenlo . 

D: Ovtsto forse iMpl'Ka die in Se· 
ga Rally per Sot•r• troveremo 
modi di gioco Mtgrtti <o•• nella 
versione casalinga di Daytona 
USA? 
R: Beli, di cerio non ci saranno cavo/li, 
ma vi posso anticipare che non mondie­
ronno innovazioni divertenti ... 

D: Tipo? 
R: Non posso dirvi molto, ma sono in 
grado di rivelarli che, tra le altre cose, 
soro pairibile modificare alcuni poro· 
metri rJellt aulo.,.bili. Non salo, vi on· 
nuncio che ci sarà una grossa wprBSO 
per lulli coloro che riusciranno o ,.nore 
un nuovo retordl Hoo chiedetemi dico· 
sa ri /raffo, dovrett farcela eia sa~ .... 
Anche il sonoro è 5/alo interamtnte re· 
mixalo per slrullore o/ meglio il O 
Sound del Soturn. 

D: Cosa <i puoi dire del OIOViN .. 
la dtla lolla, previsto inizial11u­
le per la versiooe da bar? 
R: f' vero, avevamo parecchie idee che 
"°" siamo stati in grado di ivilupporo 
mentre lavotovamo al com.op. Non so· 
no in grorlo di dirti quante cli queste sa· 
ranno invece implementate oollo ver· 
>ione Sotum. (omunquo mi piocerehbe 
che nel gioco do cosa la lolla si esoltos· 
se maggiormente in fasi cruciali tiella 

gora, per incrementare il r..lismo della 
simulazione. Vorrei anche migliorate a 
sirtemo rii incidenti, in modo do non pe· 
naliuore •«Msivomenle H gia<atoct. 

D: P•oi spiegare megf10 questi .~ 
timi aspetti? 
R: Dunque, mi pia<trebbe incorporare 
noi gioco uno falla più dinamico ed al· 

lento olla svolgersi dello gora, che ma· 
nilestasse un supporto direllamente 
proporzionale olla bravura dei piloti. 

D: Cosa <i puoi dire dell'opzione 
di gioco a due? Sarò inclusa In Se· 
ga Raly? 
R: Stiamo studiane/o lo parsibililà tli in­
set ire uno split-sc1een, anche perche 
non prevedo la passibt~tò rii un collega­
mento bnk-<oble. Per ora non passe d" 
re nulla rii più. 

D: 0-10 tempo vi lia ridiiesto la 
progra .... zione del <oin-op? 
R: Oie<i mesi. 

D: E' vKo <he hai avuto la possi· 
bilitò di guidare ..,. vKa ma<chi· 
oa do rally d•ronte la pragra•· 
ma1ioae? 
R: S;, la Toyoto a ha permessa di guido· 
re /o stessa mo«hino utRiualo noi rally 
monclioli. Mi sano secluto al fianco di 
Mr. fujimolo e Oirlier Auria( il compio· 

ne del ""'ndo di rally. Per ri<reaJe un 
gia<o che fosse quanto più vi<ino ofio 
reohò, abbiamo chiosto ad Auriol di ccl· 
loborore con noi. Abbia""' inohre preso 
in prerlito uno replico rie/lo Toyolo (e~· 
ca GT-Fovr per capire asanamente cosa 
si provo o guidare uno veffura do rally. 
Non solo: okuni membri rlell'AMJ han· 
no ,.guito eia/ vivo a Rally di Indonesia 
nel luglio riel I 994 per poter cogtere 
okuni rJeffogt eh• in tekrisiM< "°" 6 
possibile apprezzare. Se guardate do 
vicino lo Toyota (elica che gareggio nel 
campionato mondiale di Rally, ricono· 
scerete du• adesivi SEGA RAU Y. Non 
c'è lim#e oJ realismo! 

D: Si d"Ke che tra l'AM2 e l'AM3 
<i sia moha <ompetizione, se noi 
addirittura della rivabto. Cooler· 
mi q•este vod? Potresti Inoltre 
spitgarci che differtnta sussiste 
Ira i d .. tea•? 
R.: L'AM2, capilonolo eia Yu Suzuki, è 
campOllo quasi es,..zialmente eia pro· 
grammalori. L 'AM3, <h• io wperviliono 

ditettamente, è costituito p1eralenta· 
mente eia wpervirori e eia direffori più 
che da programmatori veri 1t propri. 
Per forti un patagone, noi trattiamo i 
videogio<hi come Hollywood lo con i 
film. Hoo <'i rivakta tra noi e l'AM2, ,. 
8 quello che valevole sapere, anche 
petche siamo noi dell'AM3 o toppr.,.n· 
lare l'orgoglio del reparto RitefCa & 
Sviluppa della Sega e "°" obliiamo cer· 
lo bisogno rii un logo e di uno pa/meffo 
pet dimostrarlo, ehelieheh ... 

D: lo diluwro, Mr. Mlzuglldii, po· 
trebbe antkipar<i akuni dti pro· 
getti ci quafi I' AM3 sta lavor111· 
do? 
R: Il nostro nuovo gioco si chioma 
MANX TT ed; uno simulazione rii moto­
cicleffo che sarò fN.,.nlolo al {Nossimo 
JAMMA (la fiera di 1oin·op più impor· 
Ionie del moodo · Hdt), che si terra in 
Giappone a 13 ,.ffemhre. Siamo li<uri 
che riscuoterà un grande successo,. S(>­

proffuno in futopa. 



fllT LlllCll Dilli lllTIGRILI '92 

Uno rlele migliori mo<chine ilolione mci ueott, trionlotrice cli uno serie interminabile di rally. Dol 1987 ol 1992, lo lonrio Deho 
Hf lnteJole ho conqu~toto, onno clopo onno, il titolo mondiale. Il Ylkolo che Sego Rally Yi ciò lo poM;litò cli guiclare è Pfoprio 
a moclelo del 1992, ruhimo, rl m~&cw •• 

MOTORE 
Anteriore, quattro ciliodri 
POTENZA 
295 CCl'lllli 

TRASMISSIONE 
illlonroruoleslermnlL 
CAMllO 
Sei-CL 
GOMME 
Ouinlò palò 
PRESTAZIONI 
Yebilò lllOllimo 21 O Kmt1i 
Do O o I DO Kmt1i io 3.7 se<oodi 
PREZZO 
500 milioni crar 

TOYOTI CILICI GT· fOUR 
lo Cdca ho leneralmente trionfato nei <0mpioooti di rally rleglr anni '90, vin<endo lt edizioni mooctooli del 1993 e del 1994. li 
tratto della 11<ima Vllll.wo giopp>nese od aV1r vinto un tttolo plonetorio. li 11am ralysH<O rlela Toyota ho aiutato non pa<o i pro­
grammatori Sega durante lo svikippo dtl gio<o, consentendo oi corlen rlel'AM3 di pilolore lo leggendoria venura sui perca11i 
del~ gore. 

MOTORE 
Anteriore, quattro caindri 
POTENZA 
300cOYol& 
TRASMISSIONE 
Quattro ruote s1erzonli. 
CAMBIO 
6 morte. 
GOMME 
18 pollici, Michtlin. 
PRESTAZIONI 
Yebilò l1IOllimo 124 Kmt1i 
O.Oo IOOWhil-•4"' ... 
PREZZO 
625 ..... Ò'<O 

CRSR PRODUTTRICE 
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CASA PRODUTTRICE 
SEGA 

GENERE 
AZIONE 

USCITA 
NOVEMBRE 



PREYIEW SRTURN 

iete poco sod· 
disfotti 
dell 'operato 
del vostro sin· 
daco? Volete 

provare il brivido di sedere 
sulla poltrona del potere? 
Desiderate prendere il posto 
dei vari Formentini, Ciccio 
Rutelli o Bassolino? Ehi, ma quante 
cose volete! Per chi non si accontenta di "qualcosa 

di nuovo, un g ioco e del cioccolato'' la Maxis sta 
realizzando la conversione per Satum del suo fa· 
mosissimo simulatore urbano. Questa nuova edi­
z ione di Slm City 2000 promette di fare faville: 
i programmatori stanno infatti adattando l'origi· 
noie per PC alle g randiose possibilità grafiche e 
sonore del 32-bit di casa Sega, cosi da rendere il 
gioco ancoro p iù spettacolare e divertente. Il 
succo però è sempre lo stesso, ovvero vi trovate 

~=---------,. davanti ad una distesa più o meno desertica 

I MEGA CONSO~E 

\ 
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con un gruzzoletto 
di dollari e un sogno: fondare una grande città. 
Incominciate quindi a costruire case e industrie, 
strade e centrali elettriche, cercando sempre di 
combinare successo e popolarità, a ltrimenti verrete 
piantati in tronco dai vostri abitanti e vi troverete a 
dirigere una città fantasma. Naturalmente alcune 
cose sono cambiate, come ad esempio il modulo di 
controllo, che è stato completamente ridisegnato 
per meglio adattarsi al joypad. Questo gioco pro· 
mette grandi cose, quindi non perdetevi i prossimi 
numeri per la recensione completa. 



Budget 
C1y0r...,_01 

Editing Terrain 

S500 '.--r------------_, 

375 

250 

125 
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Month 

255 
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PREYIEW SRTURN 

Historic Office Building 
Pad selects, e lo play. B lo ex11 
ANIM1900 ANI 

Forest Arcology 
Pad selects, -:~o play, B lo ex1l 
ANIM190' 

fl MEGR CONSOLE 

252 

$2.274 ... 
7.110 -1" 

Select Power Pfant 

"2DbMw 

• 

New City 
Aprii 1902 

USCITR 
I DICEMBRE 

$13.556 
270 



VERSIONE ITAUANA r 749.ooo 

g.r,,Y1lMN 
VERSIONE ITAUANA 

~ 999.000 

TUTII I PREZZI SONO IVA INCLUSA ORARIO NEGOZIO: 9.00-13.00/15.30-19.30 

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
SABATO POMERIGGIO APERTO - LUNEDÌ MATIINA CHIUSO SPESE DI SPEDIZIONE: L. 7.000 ORDINARIO, L. 12.000 URGENTE 



PREYIEN ME&HDlllVE 

XTX'O PAOLXffO PAPi~XHO 
~ffA Xff llHA HllOVA AVRHTll-
~VXLllPPATA DALLA DX~ffi~ 
FTWA~i i DX~TRXBllXTA 
TTO iTX,lliTTA ~iGA. XL 

PROGiTT , 'OMXff,XATO HiL Giff­
ffAXO PIL . i ORMAX Oll~X TiR­
MXff ATO i MiGA 'Off~OLi i LXi'r: 
DX P~~iHTARRLO Xff 
AHTiPRXMA. 'llX llA 
DiTTO 'lii XL MiGA­
DRXVi llA FATTO XL 
~110 TiMPO? FllO~X X 
HOMX ... 

IJ MEGR COMSOLE 

Precisiamo subito che il titolo definiti· 
vo del gioco sarà Donald Duck In 
Maul Mallard e questo perché a 
noi piace mettere i puntini sulle ''i'' e 

un velo di cacao nel cappuccino. Nei panni 
di un intrepido detective privato e anche ab· 

bastanza provato (per la sconfitta della squadra 
del cuore, onnai ci vuole il pace·maker), Paperino 
dovrà risolvere i misteri che attanagliano un'incan­
tevole isala dei Caraibi. la tranquillità dell'atollo é 
stata infatti sconvolto dal ratto di un prezioso idolo 
d'oro, l'improbabile Shabuhm Shabuhm, protetta· 
re della tribù locale nonché compiono mondiale di 
triciclo su pista. Affioonterete una caterva di ostacoli 
in una serie di scenari esotici: si parte dalle caver· 
ne tenebrose fino ad arrivare alla classica casa in· 
festata senz:a tralasciare un vulcano prossimo 
all 'eruzione sottocutanea e i cimiteri infestati di 
zombies e di smarties. Prot ... 
Maul Mallal'CI è un platform a scorrimento prevalen· 
temente orizzontale che promette ore di divertimento 
e un sacco di grafica obesa, Il lavoro non è ancora 
tenninato e i livelli avanzati abbisognano ancora d i 
qualche ritocco, tuttavia quanto abbiamo visto finora 
ci ha rassicurato sulla qualità del gioco, che certomen· 
te non mancherà di entusias mare i fanatici dei 
platfonn e dei rivestimenti in formica. Prot ... 

,,,,w.""'"' • ",. ... _.. ...•.... 

• 
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Tre anni la, un feam pressoché sconosciuto 
si è imP-OSlo ali' alfetlZIOne del monclo inlel'o con un 
gioc:o che ha lascialo un segno indelebile nella sto-­
ria ciel software Sega. Gli svilf.!pp_alori erano i 
Novotrac/e, il gioc:o Ecco The Dolphin. Le avven­
ture ciel e/e/lino Ecco hanno settalo un nuovo 
stanc/arc/ vic/eoluc/ico a 16-bit e con Kolibri, i 
Novotrac/e intendono ripetere l'::f;loit, 
questa volta a 32-bit. Mega Con è 
lieta cli presentarvelo in tutto il suo 
splenc/oré ••• 

H 
olibri è un titolo anomalo 
per un gioco altrettanto 
bizzarro. Sostanzialmen· 
te, si tratta di uno spara· 
tutto a scorrimento oriz­

zontale che può vantare una grafica 
semplicemente strepitosa e che rende 
finolmente giustizia alla poderoM pa­
lette del 32X. Presen- per la prima 
volta all'Eleclionic Enlel1ain!Wlt Expo 
di l.ol A1>91l1s, il nuovo praclatlo della .._de 
si awta o clv.Ilare un classico a 32·bit. La trama 
di Kolibri richioma palesemente quella di Ecco, 
cambia sola la ~: .. prima nuolovomo nelle 
prafandltò marine, ora abbiamo la posslbllltò di 
svolazzare allegramente nelle foreste incantate di 
un mondo fuori dal tempo e dalla spazia. La pace 
e la tranquillità di questa ambiente paradisiaco 
vengono scanvolM dol solito essere malvagio, che 
scatena sciami di vespe, fonuiche e ragni velenosi 
contra le creature del bosco. Nei panni di un umile 
ma agilissimo calibri, dovrete respingere gll aHoc· 
chi degli insetti kHi..., sconfiggere il cattivo e so Iva· 
,. la foresto incantato dalla •so1oz1one più totale. 
C- abbiamo già sottolineato in apertura, I No­
vatrade hanno curato l'a•petto grafico in modo 
semplic-nte sensazionale. L' hardware del 32X è 
-lo spremuto con,. un cannolo per ricavare una 
caterva di stnlli cl porolos•. I risultati ottenuti so· 
no paragonabili a quelli dei Technasoft con 
Thunderforce IV. A differenza di quest'ultimo 
titolo, tuttavia, non si segnalano rallentamenti 
e flickerii di sorto. La policromia sullo schermo, 
inoltre, è indescrivibile: la flora e la fauna 
dell'universo di Kolibrì è incredibilmente reali· 
stico e le sfumature richiamano i quadri del lk>t· 
ticelli (vabbé, non esageriamo ••• ). Ri· 
spetto a sparasparo come Stellar As· 
soult o MothettMa .. , inoll1e, Kolllirl può 
vantare degli scenari inediti, almeno 
per quanto riguarda la produxione .... 
dico Sega (qualcuno di voi ricorda 
Apiclya per Amlga?). L'uscila cli quello 
ottesi1simo gioco é p,.viata per Di· 
cembre. Kolibri occuperà 24 Mbit su 
cartuccia. La recensione completa 
akotto su uno dei prossimi numeri di 
Mega Console, of cour•. 
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Non fatevi ingannare dalle apparenze. Il Holibri che controllale non è <osi indife. 
se come sembro. Tonio per cominciare, il pennUlo ipupoua un o""oole di Mio 
rispetto, tra rui '""°liarno un ronnoncino·milrag5alore ropìdo ed effico<e. Nella 
migliore troditione deg5 sparolullo, Holliri indude uno se<ie dì power-up, che 
qui si presemano in formo di u~!Gli disseminali un pa' dovunqoe. Ro<cag&endoli 
al V<lla. è propria~ casa di dirlo -l'uuellito può inaemenlara la palenza di fuo<o 
opp<.<e o<quisire nuovi ~rumenti di devoslozione: lose<, IMsili gui~ali e bombe 
più leloli delle 1<0<azzale dei pi«ioni di Piana del Duomo. Non mancano powtr· 
up difensivi, come l<Udi di protezione ed energia-bonus, ind~pensal;li quando la 
situazione si fa terribilmente incasino!G, cioè praticamente sempre ... 

SPARATUno 

USCITR 
DICEMBRE 

Kofibri farebbe la feli<ilò di un fior~to di S.nRema. I fiori e le piantine che <aratterizzano i fonda5, infatti, appaiono cosi rea5· 
stiò che venebbe V<lgfio di caglier5 e sniffa~i . I.e forze del mole odiano la nalura e hanno avvelenato la Aoro delo fores1o in<on· 
tola, <he va cosi perdendo colore e vttalttò. Va da sé che a buon Kofillri dovrò S<a«iara i <attivi e ripanore rannonio. lò dove 
, .... reroo, aggi <'è, uoo <illò ... 
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IEllSW 6RTURI 

D 
opo P•roollua e Twl•Bee sem· 
brova che i po1sessori di Satum 
amanri degli sparotutta dovesse­
ro rossegnarsi a combottere con· 
tro aquile spennocchiate e panda 

in tutù per sfogore la propria voglia di distru· ...... . 
zione sfrenata, ma ecco che all'improvviso la 
Taito decide di portare una ventata di serietà 
tra gli shoat'em up per la console ammiroglia 
della Sega con la conversione di Loyer Sec· 
tlo•, uno sparo·e..fuggi caratterizzato da ozio· 
ne conrinua ed effetri speciali degni di un coin· 
op. 
Il gioco è il classico sparatutta a scrolling verri· 
cale dotato però di numerosi livelli di parallas· 
se che gli donano una notevole !ridimensiona· 
lità aumentata inol"- dai numerosi effetri di 
zoom applicari ai vari mezzi nemici. Ma la ca· 
ratterisrica principale che lo disringue dagli altri 

Mi '°"' ....... che in '"""""" 

sia "--di "'°"° """" '" releYisione di lraveno mio cht 
cmmin l.-.1*~ 
...no ÌI lAryw Sodioo i pr-· 
le uno modoihl por posiedoro lo 
!lesso areo di gio<o del ccMn-op 
MadGitò che vi coslringe però a ri­
baltare lo vaslra relevkiooe w di 
un lato se non volete solfrirt di 
torcicollo por il rMto della '"'Ira 
vito. A differen10 del soprocitolo 
gioco per PS·X, però, i po1~bllc 
settore i comandi del joypod In 
modo do poter giocare con lo mo­
dalità oreade a uhermo pieno 
se111a rischiare di cto1ro99111 il 
megasupec oiclm ... do .o pali. 
a di V011ro ,.n. I ri!M. oa.. 

titoli similari usciti per 
questa macchina è la as· 
soluto assenza di quei fa. 
stidiosissimi rallentamenri 
che sembravano un ele· 
mento costante presente 
negli shoat'em up Satum. 
Davvero una bella sor· 
presa da parte della Taito 
che malri pensavano aver 
persa la qualità d ' un tem· 
po. 

... ~.""" .... in • ..wiu .,.. .... ~(mio orizmrish), wo, _ 

..We "'° shoel' .. op-• in ,.. ariw><dale. l'artade modt i vi•••• 
caroiglalo in.,...._ ........... rareo il ........ ,.. evitare. fuoco 
amnario • inohie vi _..di IY'IÌllDrt i nemici a ihme moggiiori. An_. 
ne però: anche loro vi incMhre.amo prino con I riwltuto di -re a -• 
di colpi w., sd>ermo o di diirino.Ve lo vostro poll8ii1ò di lGplavvìvonza. 
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Gli 11ti11i S<oatri si soao <oadvsi <Oll UH sdliacòante vittoria clel -ko In """o Hperiore plf temologle e 111ni: ì stato q1iodi deciso di alfi. 
dare le soni dela guerra ai .... vi <a<da Rov-818 X·Ray hlpMgandoli ili UH lllssloae al linke clel wlddio '°"lo S<opo di pe1tlrare nel"°'' clel 
pimeta ~o e disl"990'e lo sH base più ~aole <apovolgendo cosi le soni ciel <oafltto. l'operatioae avrà n - in <octKe •Rayforce• e 
s•à sudl1Yisa in sette parti: 

AREA I · l'obiettivo princijlole è lo 
base nemico noscosta all1ntemo di un 
compo d'osleroidi: dovrete roggiunger· 
lo superando lo sliorromonlo difensivo 
compos1o de mech e batterie ontioeree 
e distruggere il nuovo robot nemico 
poslo o suo difeso. 

AREA 2 • Oovrele penetrore oll'in· 
lerno deUo luno che orbila attorno ol 
pionelo nemico e d~lruggere lo nove 
spoziole sihJolo oll'inlerna. In seguilo 
annienterete quonle più astronavi pos· 
~bi5 fro q1Jelle 0<bilonli attorno al pio· 
nelo e quindi vi preporerele olla fase 
di rientro in atmosfera. 

r-";1~ ... ~~· ~?;:i~:::::::J AREA 3 · Entrati nelo sparlo oereo 
nemico dovrele affrontare un primo 
sliorromenlo difensivo c<>fr4l0llo de di· 
verse pionoforme fluttuonli od ofio 
qoolo e in seguho obliollere l'olo volon· 
le dio V01Tò inviclQ per inlercenarvl 

AREA 4 • Arrivali sullo superficie 
del pionelo Ulelele il vOllro lock-on fo. 
ser per optirvi un possoggio attraverso 
lo sdiieromenlo di l0<rette difensive e 
veicoli onlioerei e, obbottlllo lo lorre di 
conlrollo princijlofe, devrele distrugge­
re il ragno robol poslo o guardia 
dell'ingreslO dello base nemico. 
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ARIA 5 -Seguendo i binari mogne1ici 
usali dei meni di traspor1o dello bose 
rog9".<>gerele il roonlocmidi dio ~ per· 
metttrò rocces10 oi li'ltlli inferiori. o .. 
r1111e I Yioggjo vmete ottocwti de nu­
merllli mech e overlonk insieme od oerei 
suicidi dio cercher11100 iS OObonervi sbu­
cando al'lf11'!0V'liso ddlo VOSIJO "'1iaJ. 
le. Al'"~resio del monlocmidi trowrei. 
111 """'° tipo di mech nemko dololo di 
lodt-on larer e bon-l>e OUlocercanli. 

AREA 6 · i. sarodo dio ~ condurrò al 
1uore delo bose nemico è pe10nlernenle 
prOlello de batterie mislisliche e mnno­
ni 1111ioerei ossieme od uno piollofonno 
mobile armalo; primo dì poMre allo 
pr~mo selione é necessmio dislrugge­
re uno Ione iS!eroivo eqlÒpoggiOIO con 
un' ermo di nuovo tipo. 

AREA 7 · Il <entro nevralgico del 
nemico al termine det quale lroverele 
il vostro obiettivo finale. 
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RAV-818 X RAY 
Il prolotipo di <D<<io do suporiorilù ,.rea ltav 08l 8 X·Ray i• mtuo che UlWtle 
por lullo lo durato delo •OSlro mìssiorle. Vei..io do1a1o di uno dilutto ogi51ò bo· 
so lo suo fono 1u un poderoso e venatile •mameo1o che consisto di ... 

C.•111 · E' l'ormamenlo p<inòpole del •OSlro meuo <on• quale polrtle oftD<· 
care oglli liersoglio che raggiMgerà lo -• slel1a oltitudint. 11 suo ...._ di 
IUD<o i po11111ìaliilt lrwnn poww-up che lrOY«ete Ìll celle di -gla °"""'' 
... iotno dei veivoli -ìd di colore rosso. Colezio.....io Ire poww up rasli ap­
pwt ... IUflll poww ... ;alo ........... 1o polWio5lò olftftlMI dei 'IOllrl 
<-.i di ... livtlo fìrro • lii --di sà. O!Pi ... w ~- ... 
4tlo .., posierì de ii.i a .. de per poi dicaJst rosso al suo ....,.,. •"'° 

dipOltolÌlllllllO. 
r..c11 ... In« . a-- ...... rl'm.,; larnri lii afmta r ... 
;o di liro Gtrt che la ~di iigaggiare pii bersogli"""""' 
pD<- grazio a1- sisMlll di aggandu- dal '*"" 
glia. Ul~iuaodo il rtti<olo p<oiellala a pD<o dii1on10 dol miro 
nltllo polrtlt deiignare i Wlri bersagli fino od 111 mas!Jma di <in· 
que (ollo st polwiato) por poi ana«arti S<•i<ando su ognuno di 
esli uno buona dose di ploS<no dislrutlivo con p<e<isiont mo1&mtlrl­
<a. l'orma• poltnziabile grazie o poww up <oolrassegnali dola ltf. 
ltro l che vi pormtltlronno di """"""'" il danna orrt<alo dai lo­
sei t il """*0 di bersagli calpibi5 <onltlllpD<O--. li •zio. 

1ioni di colore sono: ouurro por d livtlo minima, ..de, giallo e rosso, llllO io <lii 
cmele o dispasizJooM I nmlimo -.alaimo di fuoco. 

COMMENTO 
Attenzione rogo! Ouondo giochere­
te o questo sporotutto assicuratevi 
di avere porte e finestre chiuse e 
che nessun suono esco dallo vostro 
stanza altrimenti rischierete di tro­

varvi le forze dell'ordine allo porto, allertate 
da qualche vecchietto di passaggio inorridito 
dogli urli ed insulti che lancerete contro i vo­
stri nemici. Questo o causo dello contagioso 
esaltazione provocata do tutto quello violenza 
distruttiva allo quale siete sottoposti fin dolle 
prime schermate di gioco (indicativo in questo 
senso è il livello in cui infierite contro le navi 
nemiche in orbito approfittando del fatto che 
siete lontani dal tiro dei loro cannoni). Scherzi 
o parte, è raro trovare uno sparo-e-fuggi rea­
lizzato con tale curo oggigiorno anche se 
l'aggiunto di uno presentazione in Full Motion 
e delle sceme d'intermezzo tra un livello e l'al­
tro avrebbero senz'altro aumentato lo suo re­
so grafica che comunque rimane superiore al­
la media. L'unico difetto riscontrabile è il nu· 
mero limitato di armi o disposizione e lo man· 
canzo di uno smart bomb o di uno scudo 
energetico: vi sono dei momenti, quando si è 
circondoti dai nemici e non si vede uno via di 
uscito, in cui se ne sente davvero il bisogno. 
Ciò non toglie che sia davvero un buon titolo 
caldamente consigliato ogli amanti del gene­
re. 

I MEGR CONSO~E 

COMMENTO 
Layer Sedion è senza dubbio un' ot­
timo conversione di uno sparatutto 
non molto originale che probabil­
mente sarebbe passato inosservato 
se non fosse per questo adattamen­
to per lo console o 32-bit dello Se­

ga: in effetti non sono in molti od aver visto lo 
suo versione do solo giochi. Rimane comun­
que un titolo molto appetibile in quanto non 
esistono concorrenti nella suo categoria rea­
lizzati con lo stesso curo nel cercare di mante­
nere inalterato giocobilitò e grafica del coin· 
op. Per tutto lo durato del gioco non sono visi­
bili rallentamenti evidenti, anche quando lo 
schermo è pieno di proiettili ed esplosioni in­
dirizzate allo vostro persona. Inoltre l'effetto 
30 dato dai numerosi livelli di parallasse 
estende il campo di gioco olle varie quote po­
ste tra l'altitudine alla quale giocate e il suolo, 
fornendo ai vostri awersari lo possibilità di 
effettuare vari tipi di manovre d'ingaggio a 
tutto vantaggio della varietà di gioco. Gli altri 
particolari aggiunti quali lo possibilità di me­
morizzare i salvataggi e le opzioni sullo me­
moria di backup e le due modalità di presen­
tazione dello schermo di gioco confermano lo 
sforzo dello Toito nel cercare di ottenere uno 
conversione di qualità per riempire il gop che 
si ero formato nel settore degli sporatutto de­
dicati al Sotum. 
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VIRTUAL HYDLIDE 
SPOTGOESTO 
HOUYWOOD TELEF. 
STREET FIGHTER 2 
REAL BATTLE TELEF. 
NHL HOCKEY TELE F. 

300 
WING COMMANDER 3 TELEF. 
STAR CONTROL 2 TELEF. 
CANNON FODDER TELEF. 
DRUGWAR TELEF. 

SONY PLA YSTATION 
PRO WRESTLER TELEF. 
MORTALKOMBAL3 TELEF. 
PROME GOAL EX TELEF. 
PGA TOUR INVITATIONAL TELEF. 

NEO GEO CD 
KING OF FIGHTERS '95 TELEF. 
32X TELEF. 

GAME BOY 
NHL HOCKEY '95 

. . -
. 

TELEF. 
POWER RANGERS THE MOVIE TELEF. 
OONKEY KONG LAND TELEF. 
MORTAL KOMBAT 3 TELEF. 

GAMEGEAR 
PRIMAL RAGE TELEF. 
TRUE LIES TELEF. 
MORTAL KOMBAT 3 TELEF. 
ELEPHANT FUGGITIVE TELEF. 

MEGA DRIVE 
MICROMACHINES '96 TELEF. 
MORTAL KOMBAT 3 TELE F. 
EARTWORM JIM 2 TELE F. 
NHL '96 TELEF. 

SUPER NINTENDO 
MORTAL KOMBAT 3 TELEF. 
EARTHWORM JIM 2 TELEF. 
KILLER INSTINCT TELEF. 
YOSHI ISLAND TELEF. 

ATARI JAGUAR 
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TUTTO PER IL MONDO GAMES E PC 

VIA TRIESTE, 13 
20064 GORGONZOLA (Ml) 
TEL.0219513570 - 02/9511069 
ACQUISTIAMO E PERMUTIAMO IL TUO 
USATO 
ORARIO 9.00-12.30 15.00-20.00 
VENDITA ALL'INGROSSO PER NEGOZIANTI 
CONTATTATECI PER ANTEPRIME E NOVITA' 
COUPON 
SE SPEDISCI IL PRESENTE COUPON 
TI SPEDIREMO GRATUITAMENTE A 
CASA IL LISTINO GIOCHI 



REYIEW SHTURN 

SI RINGRRZIR G 
razie a questo 
nuovo titolo del­
la Sega è passibi­
le rivivere I' emo· 
zione di pilotare i 

migliori e più singolari aerei 
della Seconda Guerra Mondia­
le: Wlng Anna, infatti, è una 
conversione che cerca di for­
nire il realismo di un com­
plesso simulatore di volo con 
la giocabilità di uno spara­
tutto. la giustificazione per 
riunire aerei di diverse na­
zionalità in guerra tra loro 
nel sopracitata conffitto vie­
ne fornita dallo stata di 
Avalon che tramite un at· 
tacco a sorpre sa (che per 
altro ricordo molto Pearl 
Harbour) dichiara guerra al 
Mondo. Viene così deciso ·"" 
d'imbarcare i migliori aerei 
e piloti della Terra a bardo della 
leggendaria partaerei Enterprise e di orga-
nizzare una rapida controffensiva. I primi voli che Sono sempre stato molto scettico nel 
dovrete effettuare servono quindi ad individuare e riguardo dei simulatori per console, 
attaccare le varie bosi e partaerei da cui provengo- soprattutto se si cerco di sempli fi-
no gli attacchi in preparazione dell'offensiva finale corli per renderli più simili o un or-
contra la nazione nemica. le missioni sono di tipa code e questo Wing Arms non mi 
aria-aria e aria-terra, e potrete ingaggiare i vostri ho certo portato o cambiare ideo. 
obbiettivi, evidenziati di volta in volta da un indi- Primo di tutto qualcuno dovrebbe insegnare 
catare pasto sul parabrezza, con cannoni forniti di un po' di fisico agli sviluppatori dello Sego: 
colpi illimitati e lanciarazzi dotati di trenta colpi ac· per quale motivo quando si alzo i l muso 
cumulabili attacco dopo attacco. la strumentazione dell'aereo lo velocità non diminuisce? E che 
fin troppo essenziale vi offre inoltre mappa, radar, " 
indicatare di velocità, bussola, altimetro, visualiz· dire di quel ridicolo erretto che si ottiene vo· 
zatare del danno subito e indicatore della percen- londo perfettamente in orizzontale con laereo 
tuale di missione completata. Vi sono due tipi di girato di novanta gradi? Mo non potevano 
controlli d i valo: uno per principianti con un blocca unire rollio e spostamento laterale in un unico 
all'angolo di virata (per altro inutile e dannoso in comando ottenendo così un sistemo di con-
quanto in questo gioco non si perde quota nemme· frollo molto più semplice ed efficiente come si 
no con le virate più azzardate) ed uno per gli è visto in altri titol i simili? Sognatevi poi mo-
esperti dove potrete cantrallare separatamente ral- novre d i combattimento aereo complesse: 
lio e spostamento laterale (per inciso è possibile ogni tattico che non sia uno stretto virato o 
usare il nuovo joystick del Saturn). brusco disceso è completamente inutile. Molto 

Un nuovo titolo in grafica fastidioso è anche il passaggio repentino allo 
v ettoriale per il 32· bit visuale esterno che avviene automaticamente 
della Sega, una nuova d d I I 
sfida nel terreno preferito quon o si viene attaccati in co o. lno tre o 
dall'etema rivale di casa collisione con strutture e terreno provoco solo 
Sony. Saranno riusciti gli un danno limitato e allontano questo titolo on-
sviluppato· ,_ _____ .._ _______ __, che dal più semplice 

ri a risolve- dei simulatori toglien-
re i proble- do gran porte del di-
mi di clip- vertimento o chi cerco 
ping del un gioco di combatti· 

Ìììì;;::::~~~==::: Sa tu r n? menti aerei che non ---..;;;:::::!! Beh, a giu- impegni come uno si -
dicare da mulozione, mo che 
questo gio· a bbia comunque un 
co sembra 
proprio di minimo di reali smo. 

I MEGR CONSOLE 
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COMMENTO 
Non condivido totalmente i giudizi 
negativi di Diego su Wing Arms: a 
parte i seri problemi di clipping ri­
scontrati nel terzo livello, questo gio­
co è dotato di una veste grafica di 

tutto ri spetto con una certa a ttenzione al det­
taglio. Le animazioni degli aerei sono molto 
realistiche come anche l'effetto della pioggia 
di traccianti che vi viene scagliata contro 
quando siete sotto attacco nemico. Musica ed 
effetti sonori, poi, sono molto buoni e ricorda­
no i mitici film di guerra dell'epoca d'oro del 
cinema. I livelli, introdotti da stupendi inter­
mezzi in full motion, non sono molti ma assi­
curano una discreta longevità avendo a di­
sposizione solo due crediti ed essendo le mis­
sioni abbastanza diversificate tra loro. Com­
pratelo quindi se non siete piloti troppo pi­
gnoli o amavate il coin-op alla follia. 

DISTRIBUZIONE 

VERSIONE . 
GIAPPONESE 

NUMERO GIOCATORI 
' . - 1 . . 
. . - . 

Belle • dettogl~ le 
animazioni dei mezzi 

Grossi prçblemi di dipp;ng 
quando vi sono troppi 
poligoni wlo sc'1enno 

Musiche moho belle ed ...._.,,,,, 
e"8tti sonori "'"'P'9 
oU' oheuo dello situazione. 
Mollo buono anche il parlato, 
in gfopponese owiomen• ... 

Controlli, o secondo dei.__, 
cos.i, troppo limitativi oppure 
mollo scomodi 

Con solo due credi~ o 
disposizione non lo finirete 
locilmenta 

Un'opzione due giocolori 
non avrebbe cerio guomto 

Un gioco con notevoli 
poierWolilò d>e "*"' ....,,., 
realizzato con una maggiore 
curo per realismo e controlli 

MEGA CONSOLE ID 



Mor1al Kombot 3 è uno buono con· 
versione dell'omonimo coìn·op on· 
che se, personalmente, penso che sì 
sarebbe potuto fare dì più, sopra!· 

tutto sul versante prettamente estetico. Lo gra· 
fica infatti, anche se molto buona per quello 
che riguarda gli sprite dei lottatori e le anima· 
zìonì, è leggermente carente nei fondali men· 
tre il sonoro, più che adeguato negli effetti, rì· 
suita invece piuttosto povero nelle musiche. La 
giocabìlità invece è praticamente identica a 
quella del coìn·op, ed è quindi caratterizzata 
da una grande velocità e dalla presenza dì 
numerose comba da utilizzare, oltre a tutte le 
classiche mosse che caratterizzano ì titoli dì 
questa saga (fatalìty, bobalìty e frìendshìp, ol­
tre alle nuove anìmalìty e mercy). Personal· 

mente, sotto questo aspetto rìten· 
go ancoro superiore Mor1al Kom· 
bot 2 o Street Fighter 2, ma se 
siete degli appossìonotì della serie 
e avete apprezza to l'originale da ,. ...... 

:~~~~~~~~~;~~ .:if'"'"I salo non dovreste rimanere delusi 
da questa 
conversi o· 

---- ne che go· 
rontìsce on· 

che uno notevole lon· 
gevìtà visto che, co· 
me ci è stato rivela· 
lo dai programma· 
tori, sono presentì 
un buon numero dì 
segreti . 



Se devo essere sincero, lo primo impressione che ho 
ovulo provando Mortai Kombot 3 non è stato portico· 
lormente positivo. Il gioco mi sembravo infatti legger· 
mente troppo veloce e, più in generale, lo giocobilitò 
non mi sembravo porticolormente esaltante. Dopo aver 

imparato però buono porte delle mosse e, fotto più importante, 
alcune combo (che ricoprono un ruolo molto importante in MK3) lo 

mio impressione è mutato, a nche se non totalmente. Penso infatti 
che il secondo episodio dello saga di Mortai Kombot sia onco· 

V'll:" ro superiore, soprattutto per quello che riguarda la gioca· 
bilitò. Anche la realizzazione tecnica, peraltro molto 
buona, sarebbe potuto essere migliore, soprattutto per 
quel che riguarda lo grafica dei fondali e le musiche 
che sfigurano se confrontate con quelle del coin·op. 
Si tratta comunque di uno conversione più che buona, 
quindi se vi piacevo l'originale da sala non rimarrete 
delusi . Se state invece cercando il miglior beat' em up 
disponibile per Megadrive, almeno secondo me, do· 
vreste optare ancora per il secondo episodio della so· 
go di Sub Zero e soci oppure per il sempreverde Su· 
per Street Fighter 2. 

CRSR PRODUTTRICE 
ACCLAIM 

GENERE 

VERSIONE 
ITALIANA 

NUMERO 610CRTORI 

Lo 9' of;co doi lollolor; o 
lo 01,.moz.on• "'"" migloon cl; 
quello del' oposodòo 
procodor• 
Y I loncloli non oono 
ponicolor ...... esollonlì 

Sono prll I ili""" glì 
ololli _, • ~ porlolo dolo __ °"9".,.. 
,. lo musìche """ "'"" 
rwoliZZCJlit 1n moni«o 
ompoccol.lo 

l'~•..locee 
co0rwoigeo• Di~ lo 
von~ di s11UOzioni 
Y Ci wolo un po' di lompo 
por omprolichorsi con ol metodo 
di controllo 

- numorodei iolobi, lo 
grondo quontilò di """"'. lo 
p!'O*lZO cl; un buon numero cli 
log<9li ....tono - dubbio 
Mortai Kombal 3 un hlolo 
...,,,.,.., .. iongollO 

Uno buono -.ione, 
cho-ò-olulli 
di~ clol <OOn-<lp 
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C'è gente che crede che giochi del 
genere possano avere successo sola 
sui PC. lo non ne sono convinto e 
questa conversione per Saturn di 
Theme Park non fa che sostenere 

quanto penso. Infatti il gioco è di un'immedia­
tezza disarmante e non ci vuole certo la scien· 
za per riuscire a divertirsi fin dalla prima por· 
lita, molto più che nella versione per Mega­
drive. Se lo osservate distrattamente forse po· 
!reste pensare che le variazioni riguardino so· 
lamente l'aspetto grafico, ma la realtà è che i 
programmatori sono andati ben oltre. Ora i 
controlli sono molto più semplici anche se for­
se i programmatori potevano inserire qualche 
innovazione in più (come sembra sarà nella 
versione Playstation). Questo non toglie co­
munque che il g ioco sia molto bello sia da ve· 
dere che da giocare, con una valanga di op· 
zioni e di situazioni che non hanno nulla da 
invidiare ad a ltri titoli del genere. Penso che i 
potiti di questo tipo di giochi non potranno 
che amare questa conversione che fa di The­
me Park per Satum uno dei prodotti più inie· 
ressanti di questo periodo. 

Theme Park è un gioco veramente 
divertente e questa versione lo è on· 
coro più delle altre perché realizza· 
la in modo impeccabile. Mantiene 
alto il livello di divertimento che era 
della versione Megadrive aggiun· 

gendo anche tutte quelle opzioni che non si 
erano potute includere in quel gioco. Certo 
sono porticolari tutt'altro che secondari, ma in 
fin dei conti qualche optional in più ci sareb· 
be potuto scappore. Rispetto od altre versioni 
di Theme Park, quelle 300 e PC su tutte, que­
sta è sicuramente quello più veloce e meglio 
controllabile, con un sistema di icone molto 
semplificato e immediato. la veste grafica è 
sicuramente spettacolare, grazie soprattutto ai 
mini -filmati sulle a ttrazioni , che rendono on· 
coro più interessante un titolo già di per se 
buono. Se volete qualcosa che impegni un po' 
di più il vostro cervello dei vari Rayman e 
MK3, questo è sicuramente quello che fa per . 
VOI. 

CRSR PRODUTTRICE 
LLFROG 

GENERE 
SIMULAZIONE 

DISTRIBUZIONE 
UFFICIALE 

VERSIONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCRTORI 

f., clala prima partila "'-................. .. 
calali ..... lf"rilo dol gioco 

A"""" si ha la ~ 
dirai ...... Mlo­.......... 

Nonoltanl9 non d sia 
un fin. ....., • proprio nel 
gioco la pa11ibilil6 di ..,._ 
• la Jìda con ~i allri par<hi 
....daio ........ 
r1n11r••• 

n-r.t.: ...... 
dol:i""°' Senz'allro...,.. una ..... ...._ .......... 
finora - per Saloin 
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on vi è alcun 
dubbio che 
fin dalla sua 
prima appa· 
rizione su 

Megadrive il piccolo punti· 
no rosso ''made in 7-Up'' fu 
subito considerato una sorta 
di star. In un brevissimo las· 
so di tempo infatti il caro 
Cool Spot riuscì a 
conquistarsi le ' ' 
simpatie di mol· 
tissimi video­
player, diventan· 
do uno dei giochi 
più desiderati dagli 

l 
\.. ~ ---

' ' ' 

amanti dei platform game di mezzo mondo. Oro 
con l'avvento di tutta una serie di nuove console 

era lecito aspettarsi 
che i ragazzi della Eu· 
rocom si sarebbero 
lanciati in una serie di 
conversioni. Naturale, 
direte voi. E' vero, la 
cosa strano però è che 
i programmatori ab· 
biono deciso di ab· 

di gioco dell'episodio 
originale per pro· 
durre qualcosa di 
nuovo, di totol· 
mente diverso e 
che sfruttasse 
effettivamente 
le capacità of· 
ferte delle nuo· 
ve macchine a 
32 bit. Cosi in 
Spot Goos to 
Hollywood 
sono sparite 
un sacco cose: 
non ci sono 
più i fondali 
sabbiosi sulla 
rivo del ma· 
re, sono spa­
rite le piat· 

toforme ed anche 
la cara e vecchia 
grafica in 2D è 
stata sacrificata 
per far posto od 
una nuova visuale 
in 3D isometrico. 
Non si tratta quindi 
di una versione ri­
veduta e pompato 
dell'originale e 
nemmeno di un se· 
quel con qualche li· 
vello in più. Quello 

' l 

che abbiamo qui infatti è un 
prodotto realmente nuovo, do· 

tata di una strut-

\ 
tura di gioco 

inedito e 
caratteriz· 

? ato da una 
d ' vasta serie di 

elementi totol· 

I 

l 

mente as· 
s e n t i 
nell 'ori· 
ginole. 
la tramo 
di Spot 
2 è mol· 

' ' 
to sem· 

plice e 
vede il nostro magico puntino rosso impegnata in 
un viaggio verso Tinseltown olla spasmodico ricer­
co del film che lo farò diventare uno star di coratu· 
ro internazionale. Il viaggio è lungo, tuttavia si 
conclude senza il benché minimo inconveniente e 
così il nostro Spot riesce a raggiungere i vari set ci· 
nematografici senza problemi. Uno volta a destino· 
zione però lo scenario cambia radicalmente con il 
nostro eroe che si troverò costretta ad offTontare 
tutta uno serie di esseri malefici usciti proprio eia 
quei film che avrebbero dovuta fare la sua fortu· 
noi Ci troveremo cosi a vagare attraverso una va· 
sta serie di scenari interamente in 3D isometrico 
eliminando nemici o destra e manco, risolvendo 
punle e, perché no, anche liberando qualche bello 
Spottina. Quindi ragazzi dimenticatevi pure tutto 
quello che credevate di conoscere in Spot e prepo· 
rotevi per qualcosa di realmente nuovo e dannata· 
mente cool. 
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Non ho parole guys! I programmatori dello Eurocom sono dei 
v_eri _e. propri geni! Pensate, si so.no sbattuti. talmente to~t.o do 
nusc1h o produrre non solo un gioco golott1co, mo odd1ntturo 
un titolo che può tranquillamente rivaleggiare con lo suo con­

troporte su Saturni Inoltre, come se ciò non fosse già più che sufficiente, 
sono anche riusciti nell'intento di dar vita 

od un game realmente innovativo e 
che si differisce doli' episodio origi­
nale sia per strutturo che per sche-

1 mo di gioco. In questa cori infatti il 
nostro coro Spot si troverà o vogare 
all'interno di un mondo realizzato 

interamente in 30 isometrico, caratte­
rizzato dallo presenza di fondali do urlo 

e do uno serie di sprite ottimamente animati. 
Mo questo non è tutto. Infatti lo gronde varietò di si ­

tuazione ed ambientazioni nelle quali ci verremo o tro­
vare (si va dallo gronde azione del primo livello allo mas­

siccio presenza di trabocchetti e puzzle dello sezione Horror) 

• 
fanno si che questo Spot Goes lo Hollywood risulti non solo 
un prodotto bello do vedere, mo anche un titolo divertente e 

per nullo monotono. Volendo proprio cercare un difetto potrei 
dirvi che, durante le prime partite, il particolare tipo di visuale 
potrebbe trarvi in inganno facendovi così giudicare in manie­

ro errato lo distanza che vi separo do un nemico o 
do uno piattaforma. T uttovio vi saranno sufficienti 
un paio di partite per fare l' occhio o questo nuovo 
"tipo" di gioco e alloro si che comincerete o diver­

,. tirvi ! 



A essere sincero non mi sarei mai aspettato un titolo simile. lntendia· 
moci , non sto parlando della qualità grafica bensì del fatto che, per la prima volta da un 
sacco di tempo a questa parte, il sequel di un gioco risulta effettivamente un titolo diverso 
doli' originale. Sarebbe stato infatti relativamente facile per i ragazzi dello Eurocom pro· 
durre un gioco strutturalmente identico al primo Spot (il che avrebbe evitato il rischio di 

beccarsi uno cantonata micidiale!), mo loro hanno deciso di rischiare realizzando così un prodotto 
totalmente inedito, caratterizzato do un gomeploy e do uno scherno di gioco assolutamente innovati · 
vi. Spot Goes lo Hollywood infatti risulto un eccellente mix di fasi tipicamente oreade con sezione 
pullulanti di puzzle e trabocchetti vari il che rende questo prodotto un titolo assai vario e coinvolgen· 
te. L'unico inconveniente del gioco deriva dallo particolare prospettivo che, in alcuni casi, potrebbe 
trarvi in inganno facendovi mal giudicare lo distanza che vi separa do uno ostacolo oppure "ignora· 
re" alcune locazioni apparentemente inesistenti . Sostanzialmente si trotto di due piccoli difetti che 
però, durante le prime partite, potrebbero risultare accentuati dallo non abitudine a questo tipo di vi· 
suole. In questo coso non scoraggiatevi e andate avanti a. giocare: potrete così fare conoscenza con 
un mondo interamente nuovo che vi farà passare ore ed ore di sano divertimento. Concludendo non 
posso far altro che consigliare questo prodotto a tutti gli amanti del genere possessori dell' add·on 
Sega augurando loro che le prossime produzione per lo loro macchino possano awicinarsi ai nuovi 
standard dettati da questo game. E vai così. .. 

Si lrdbdi.., mondo "*"--Noie pritno partilo la 
visuale i.......ricx> pdoobbe 
9""'°"" qualcloe b<ullo 
tchwzo 

• ..._ """'""' di stage ...... .,,,,.~ 
e la granlo-iolà dogli 
scenari cootilviseono una .&da 
che clavnYie da .. dol Rio da 
-apiùdi.., 
vidoog.__ 
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• 
Vincere é facile , ti bastano 8 bollini per partecipare 

all'estrazione di uno dei 1500 fantastici premi messi in palio 

l tofGA CONS!lf i 

~ 3 : 
~----------

Ritaglio 
questo boUino 

e inco#a!o 
5u/lo cartolina 
del concorso 

dalle grandi riviste Futura per i suoi grandi lett ori. 



Ecco i grandi premi del CONCORSO FUTURA TI PREMIA: 
In IO ride 0 11 Questar 
~Nll K!lfAVC Yil'IG MOTOR CVMPAllY 

3 scooter 
KB 50 Kymco 

2 Expander Tone 
Generation TG 300 by 
Yamaha M usica Italia 

I World Box 

I 000 raccoglitori 
Defend CD by E.DI.PI. 

a 

Accessori cellular, 
AC Uniceli 

200 11acchetti 
software Uninstaller by Questar 

I settimana 
in Kenia 

Multiproprietà da First 
T ime Share, lnternational 

4 PC 
Action Tower Multimedia 

486 dx2,66Mhz 
by Epson Ital ia 

80 Futura Games 
i migliori videogiochi 

per tutti i PC 
con software originale 
e istruzioni in italiano 

Midi Text Player completo 
di 20 floppy disk top 

quality e software W B Edit 
per MS-DOS da Midisoft 

860 L BK Challenge 
(imitazione Les Paul) 

con disto rso re XXL 
SAN S A MP (Tech 21) 

by CB Music ..N~ 

I 00 abbonamenti 
alla vostra rivista 

Futura Publishing preferita 

I 

IL FUTURO kf( 'EDITORIA OGGI 



HEYIEW HEGRORIVE 

A 
i più il nome di questo tizio maschera­
to non dirà nulla, ma chi spende cen­
tina ia di migliaia di lire in comic 
books presso le rivendite specializza­
te sarà colto da un leggero fremito al-

le palpebre, come se fosse stato loro iniettoto del 
Pentothal. Phantom infatti è un super-eroe dei fu­
metti che negli anni '60 ebbe anche una propria 
serie a cartoni a nimati, una di quelle in cui tutti ri­
mangono immobili e a muoversi sono soltanto le 
labbro. Il Nostro in seguito pensò bene di associar­
si a Flash Gordon per formare la 
squadra dei Difensori della Terra. 
Adesso si è tolto dal gruppo per 
te ntare la fortuna nel mondo vi­
deoludico. Il gioco del s uo debutto 
è, cosa per nulla strana ad appren­
dersi, un platform d 'azione. Phan­
tam deve affrontare orde di mal­
vagi automi scatenati dal super­
cattivo di turno e salvare il mondo, 
o quello che è . Per espletare più fa­
cilmente il proprio improbo compi­
ta, il Nostro si avvale di una pistola 
(con munizioni limitate), un paio di 
pugni e di gambe (da usare quando 
dette mu,.izionl finiscono) ed una 
specie di fune oscillante tipo la 
frusta di Indiana Jones. Per usare 
questo strumento basta saltare 
versa l'alto, puntare il joypad nel­
la direz:i- in cui lo si vuole lan­
ciare e premere il tasto giusto. Ed 
ecco la fune fendere l'aria e attoc­
carsi alle piattaforme più vicina, permet-

tendo cosi cl buon Phantom 
di stare s o speso, 

dondola re, get-
tarsi e terra op­
pure penzolare sparando nel 
contempo a cose e persone. 
Mo questa è solo parte della 
storia. Phontom infatti può 
disporre di numerose altre 

armi che però non sono facil-
mente acquisibili. Una volta ot­

tenute, comunque, possono esse­
re selexionote usando la scherma­
ta che appare inserendo la pausa. 

I ME&B COISE~E 

COMMENTO 
Giocondo o Phanlom 2040 non si 
può fare o meno di essere colti do 
un acuto senso di dejo vu. Il g ioco 
deve infa tti molto o X-Men, nonché 
o un centinaio di a ltri titoli del ge­
nere! Come se ciò non bastasse, 

Phonlom 2040 è privo di emozioni e, quel 
che più importo , di giocobilità. Se cercate un 
nuovo valido esempio del genere, vi consiglio 
di distogliere lo sguardo da questo monnezzo 
e di fissarlo su Comix Zone. 

. ,,.,._. L ,,,., '"' .. 
_ . ......... i...i-
inlertwelo, con immagini in 
purollie"--

Mono ........ .. """" 
dinamica 

lanmidi di·-,~~ 
... ptl aip;icdool ed .. a1c1. 
e le animazioni_.,..... 
1p111DN i•aliwo 

"'!IGio che d pols:o 

'!'--~ napcw11..., 

• 



REGOLAMENTO FUTURA PUBLISHING SRL indice un concorso a premi 
tra i lettori delle proprie riviste. Il concorso avrà inizio il I 0 settembre '95 
e terminerà il 31 dicembre '95. L'assegnazione dei premi avverrà alla 
presenza di un incaricato dell'Intendenza di Finanza il 29 febbraio '96 
presso gli uffici Futura Publishing siti in Bresso via XXV Aprile numero 37. 

Futura Publishing pubblicherà all'interno delle proprie riviste FUTURA MUSIC, PC PLAY, 
PC PRATICO, MEGA CONSOLE, SUPER CONSOLE, PC PLAY, CD ROM OGGI targate 
settembre, ottobre, novembre e dicembre 1995 un annuncio pubblicitario dedicato al 
concorso nonché la cartoli na e, ogni mese, su ogni rivista, un bollino da ritagliare. Per 
partecipare è sufficiente raccogliere 8 bollini differenti e incollarli sull 'apposita cartolina, 
compilarla con tutti i dati e spedirla a Futura Publishing. Tra tutte le cartoli ne spedite 
entro il 3 1 dicembre 1995 (farà fede il timbro postale) verranno estratti i I 500 vincitori. 
Resta inteso che non potranno partecipare al concorso i dipendenti Futura Publishing né 
i loro famigliari. I vincitori verranno avvisati a mezzo raccomandata entro e non oltre il 30 
marzo 1996. L'elenco dei vincitori sarà pubblicato sulle riviste sopra citate nei mesi di 
marzo e aprile 1996. I premi sono indicati di seguito 
• I 012°13° estratto I scooter KB 50 Kymco 
• 4° estratto I settimana in Kenia Multiproprietà da First Time Share, lnternational 
• 5°16°17°18° estratto I PC Action Tower Multimedia 486 dx2,66Mhz by Epson Italia 
• 9° estratto I chitarra Ovation Celebrity De Luxe con custodia by M. Casale Bauer 
• I 0° estratto I chitarra 860 L BK Challenge (imitazione Les Paul) con distorsore XXL 

SANS AMP (Tech 21) by CB Music 
• I I 0 , I 2°estratto Expander Tone Generation TG 300 by Yamaha Musica Italia 
• 13°, I 4°estratto un diffusore acustico AMB 350 by H.A.R.P. 
• I 5° estratto World Box Midi Text Player completo di 20 floppy disk top quality e 

software WB Edit per MS-DOS da Midisoft 
• 16° al 215° estratto I pacchetto software Unistaller by Questar 
• dal 216° al 315° estratto accessorio per telefonia mobile A&C Uniceli 
• dal 316° al 1315°estratto raccoglitori Defend CD by E.DI.PI. 
• dal 13 16° al 141 5° estratto un abbonamento alla vostra rivista Futura preferita 
• dal 1416° al I 500° un magnifico Futura Games 

FUTURA PUBLISHING RINGRAZIA : 

fun to ride on 

lt\:i~C•X•1 
~Questar 

I rooRND CD'I M UNl4 EL&: Nl.1~'9.H~IP *=:!!;il KWANG YANG MOTOR COIAPAllY 

~ 
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"""' ,, .. , ,,. llo•• do l'ro/.t.,.._. m. casale bauer EPSON 11111 



REVIEW "EGRORIYE 

I MEGA CONSOLE 

G 
rofica e giacabilità sono 
parametri fondamentali 
per un videogioco, ma 
troppo spesso capita ~-~~~ 
che alla presenza di 

uno venga sacrificata quella 
dell'altro. Al momento di cam· 
prore un nuovo giaco si è allo· 
ro costretti a scegliere quale 
senso soddisfare: la vista o 
il "tatto". Fortunatamente, il 
trend attuale sembro volge· 
re sempre più a favore di un 
matrimonio tra i due, al quale 
non viene quasi mai negata una dote fatta di felice 
sonoro ed elevata durata. A rappresentanza di tali 
lieti eventi, la chiesa di Mega Console è orgoglio­
sa di presentare il nuovo titolo Codemasters, Su· 

per Skldmartc.s, ambientato in 
un'interpretazione fantasiosa 
del mondo delle corse. In altre 
parole si tratta di un giachino 
molto arcade, che, a differen· 
za di molti altri titoli, cerca 
un'estrema contiguità alla 
realtà. Infatti, pur basandosi 
su gare tra macchinine su 
tracciati densi di curve para· 
boliche, trampolini e ostacoli 
molto fantasiosi, il compor· 
tamento dei meni e la gra· 
fica che li costituisce sono 
tali da rendere il gioco il 
più realistico passibile. Con 

un ottimo uso delle sorgenti di luce e l'au· 
silio di altre tecniche sofisticate si è riusciti a dare 
profondità e tridimensionalità puro alle folli corse 

di vetture da Fl su tracciati 
sconnessi e irti all'inverosi­

mile. Ma le situazioni di 
guida sono tanto estre· 
me quanto varie, perché 

il giocatore non viene 
solo fornito di quat· 
tro situazioni am· 

bientali differenti, 
ma anche di ben 
quarantotto cir· 
cuiti su cui ga· 
reggiare con 
uno dei dodici 
veicoli dispo· 
nibili. L'unica 
pecca riguarda 

l' impossibilità di 
scegliere libera· 

mente la pista, 
ma il fatto di po· 

terli giocare in 
rassegna nel mo· 

11 single-race'' attenua 
non paco questo piccolo limite. Il giaco è 

mostrata con inquadratura "a volo d'aquila", che 
oltre ad essere molto spettacolare, si dimostra as· 

sai pratica per i prin· 
cipianti, dal momento che la vasta 

fetta di circuito inquadrata rende meno necessaria 
la memorizzazione della lacazione delle curve. Ov· 
viamente una piccola conoscenza dei tracciati è 
d 'obbligo per prestazioni di alto livello, 
ma questo fattore non è determinante r---""'1~--.... 
come in altri giachi, ad esempio Mlcro 
Machlnes. Lo scotto di questa scelta è 
piuttosto evidente: le dimensioni delle 
macchinine risultano infatti eccessiva· 
mente ridotte, rendendo abbastanza 
difficoltaso l'apprezzamento della di· 
rezione presa nelle curve. Un disagio 
comunque mitigato dalla stessa grafi· 
ca, che dettagliata al punto giusto, è 
tale da rendere sempre chiaro la po· 
sizione della vetturina. Del resto 
avere una nitida visione del mezzo è 
vitale per impostare al meglio la 
traiettoria con la quale affrontare le 
curve, soprottutta considerando la difficoltà di evi· 
tare sbandate oltre misura che fanno perdere se· 
condi preziosi. Ecco, se esiste un difetto nella giaca· 
bilità, certamente riguarda la difficoltà di mano· 
vra, che richiede esperienza e tanta, tanta pazien· 
za. Non cho il giaco non sia immediata, sia chiaro, 
ma per avere la meglio sugli altri cinque agguerri· 
tissimi concorrenti, sempre pronti ad urtarvi per 
crearvi problemi, si deve attraversare obbligatoria· 
mente il frustrante tunnel dell 'allenamento. Poco 
male, visto che le gratificazioni sono elevate e non 
tardano affatto ad arrivare. Quindi, se siete tenaci 
e non vi date mai per vinti, con 55 potrete avere 
delle lunghe giornate di divertimento allo stato 
bravo. Per i più rinunciatari ... Beh, lo consiglio 
ugualmente, a patto che ad ogni gara persa la 
smettano di frignare! 



Solitamente quondo si è olle 
prese con avversari che non 
doooo un attimo dì tregua è dii· 
li<ile doro uno sguardo oltre lo 
modo, mo vole lo pena pe1dere 
almeno per uno voho e ammira· 
re lo cura grafica che arri<diis<e 
~ poe1Gggio. Accanto ad akune 
pisle S011C1 posteggioti T•, in a~ 
tre roo<the; i tifosi, poi, sono as· 
siepoti ovunque: nei pioli, sui 
ponti e, molto incautamente, 
nele aiuole che foogooa da boe 
per i con<orrenti. Nula di impor· 
tonte, cerio, mo s.enz' altro un 
torco di dasw. 

PER LE GRANDI COMPAGNIE ... 
Una delle possibilità più apprenabili del gioro è '9nzo dubbio quello di poter gio­
care con uno o tre amici, senzo che sia nec:es.sorio andare o comprare un c0Slos6· 
simo adattatore. lnlotti, lo <ar11r<<ia è venduta nel celebie formato dello l·<art, 
p<0vvista cioè di due supplementori prew per joypad. La <OSO curiosa riguarda 
pe1ò lo scelto dello suddivilione cielo 1<hermo, the per due gioro1ori può essere 
trii*i, menhe pe1 quolllo è salomente du~i<e. le • gio<a in due~ può optare pe1 
uno spfit-1<reen orizzontale a verti<ole, oppure per un singolo S<hermo the segue 
il gio<atore Umano più OYonzata, COJI rurealistiCO tras<inamento in OYOnti di quel· 
lo che rimooe lroppo indietro. Tale possibilità viene data andie nel modo a quo1· 
Ira gio<atO<i, in altematt'/1l ad ooo 1<amoc5ssimo sp&t·screen in quattro ridoftisy. 
me porti, troppo pi<cole sia pe1 vedere lo pillo, the per non confondersi con uno 
delle sezioni avversarie. A parte queslo in<onv.niente ~ risuhato è o<cettobile e il 
divertimento non mon<o c5 certo, nonostante non si riveli a meglio in circolazione. 

MEGR CONSOLE IJ 



REVIEW "EGHORIVE 
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COMMENTO 
Super Skidmarks non è affatto un 
gioco facile, né tantomeno un g ioco 
per tutti. Potrebbe bastare questo 
per dirla tutta su questa cart, eppu­
re non riesco a fare a meno di sot­
tolineare alcuni aspetti fondamenta· 
li. Come realizzazione tecnica non 

c'è nulla che non vada: il sonoro non è assor­
dante e la grafica ha tinte gradevoli e confor­
tanti. E' la scelta del livello di difficoltà che mi 
lascia perplesso, in quanto poco calibrato e di 
non pratico approccio. Per i cow-boy del joy-

-..., __ '° ___ :p:ad questo non si rivela af· 
fatto un problema, anzi, 
è quasi impossibile trova­
re un riscontro di queste 
affermazioni nel gioco. Il 
discorso cambia invece 
per i semplici videogioca­
tori, che se non trovano ri­
scontri immediati in termini 

di soddisfazione, pos· 
;...--,~!"I""~•·~ sono facilmente perde-
""' -,;dji-<.' re le staffe. In realtà si 
..... •li tratta solo di prenderci 

~ ~1 ' un po' la mano, come r.--·r tutte le cose di questo A rompe<e uno sdiemo di gìo<o pe< soo no1uro non troppo vorio ci penso d d 
principolmenle a vusto DS10rtimenlo di mocchiline disporibili, che o confi folli m 0 n O' q U i n i n On 
ommon1o olo belleuo di dodici ~i. lo divriò non in'lesla solo lo d> me la sento di preclu· 
wguofe conformoziooe dallo corroueria, mo ovviamente il comportamento L.,,....,. __ _._... dere l'acquisto della 
che ognuno ho in base ollo soo nol1"o. li m llo di tenui• di stTudo, di occeler.. cartuccia a nessuno. Del resto non siamo 
zione a di "'locitò comliio do modelo o modello. Cosi, allo focili1ò di guido di uno 
Mini, si contrappone ringovernobil~ò di uno "'locissimo Formulo Uno, mentre olio 
polenzo di un fuor~troclo, spesso si o~esnono gore di pro~ molto oeroclinomici. 
O'IYiomenta per ogni fipo di meuo è stato disegnato uno pis1o adeguato, mo lo 
frenesia delo rincorso olo primo posizione, lo pou-o di essere urtofi dogli O'l'llflClri 
in fose di impostozione delle curve, a picxe<e di spesonore chiunque osi !4Xpossocd 
e I' oulocompicximenlo di essere orrivofi primi sono Mie semorioni comuni od ogni 
lipo di goro. E noi, dol conio nOl1ro, non possiamo che essenne fe5ci. 

V I 
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I MEGA CONSOLE 
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mica nati tutti "imparati" ... 

COMMENTO 
Quello che la Codemasters ci ha 
proposto è un gioco molto bello, 
tanto divertente e infinitamente 
coinvolgente. Il comportamento del· 
le macchine è spassosissimo, con 

quel particolare modo di sbandare in curva o 
di aggrapparsi al cielo dopo un salto da un 
trampolino. la possibilità di contrastare I' av­
versario a forza di urti è poi il massimo del 
piacere, soprattutto quando si riesce a man­
darlo dritto contro le barriere. Ovviamente ta­
le piacere cresce in modo esponenziale quan· 
do il malcapitato è un amico, visto che ai di­
spetti computerizzati si possono accompagna­
re i ben più pesanti sfottò reali. Quando poi si 
è in quattro si perde di vista lo scopo del gio­
co, sostituito dalle zuffe a mo' di autoscontro. 
Peccato solo per lo scarso rendimento dello 
split-screen, ma tuttavia non riesco ad imma­
ginare un modo migliore per far gareggiare 
quattro persone contemporaneamente in un 
.gioco del genere. In definitiva si tratta di un 
gioco per tutti, divertente a l punto giusto e 
longevo all'inverosimile. 

cnsn PRODUTTRICE 
CODEMASTERS 

GENERE 
GUIDA 

DISTRIBUZIONE 

Le macchine ""'° 
rwalizzalo i.... danno ..... 
-~di 
tridi~. Gli 11-m 
cW pawaggio IOnO carini • 
dherloM 

l' a..,.iio migliore del 
paamolroifanan 
aggresoiYit6 della musica e 
deg~ elleNi 

Si "'*"' lar. di megl'oo 

d mm.lo dole-.. .__, 
• mollo ....... quando si 
prende fa mana .. . 

... prima di alora sembrano 
inec-nabiti 



VIA LIGURIA,2 - 20040 BELLUSCO (Ml) 

ORARIO: 09 >12.00- - - 14.00 >19.00 

PREZZI Pl1ZZI, Pl1ZZlll/.I 

'"Clf D llO'r 
"DONKEY KONG LAND 
"FORMULA 1 RACE 
*AfR.Mtft 

••••• 
61000 
45.000 
65.000 
39000 
8000 
35000 
39000 
69 000 ....... 
29.000 
28000 
26.000 
27.000 
32 000 
28.000 ....... 
51000 
79000 
61000 
49000 
79000 
51000 
••••••• 

SABATO INCLUSO 

> fJ,rfJlflS 9IJ.l'l1e < 
GAMEG64R + GfQCQ -Ctllttlooal 
MAS/E!Wipl.R COtWEIU. 29-000 
1fMFGA4fEG64R 29.QOQ 
CHAMf'fONSHIP HOCKEY "39.000 
OAFFY DIJCK •J9.000 
D'INAMITE HEDDY '55.000 · 
HtJRRICANES SOCCER '39.000 i 
XAWASA/(I SUPEmJH(E$ "39.000 
MARKO'S MAGIC SOCCER "39.000 · 
MORTAI. KOMBAT2 •<19.000 ~ 
Ol'BAT10N STARFISH '39.000 ~ 
filSTAR '55.000 i 
SONIC 1111PLE 1flOUBLE ' 55.000 ~ 
TRUELIES "39.000 -~ 
> WAS"IU! S'llS?t!Jft < i 

ASTEllfX '39 000 ""' 
COOI. SPOT '39.000 ~ 
CHAMPIONSHIP HOCKEY '39.000 .f 
DESEllT STRIKE '39.000 . 
DONAJ.DDUCK + 1-SHJRT ' 49.000 '\! 
INCRED/81.E HULK '35.000 J 
STREET OF llAGE '39.000 ,. 
STRIDER 2 '32.000 • 
G-l.OC •39.ooo .i 

MASTER OF DARKNESS '35.000 t-
TERMJN.-.TOll 2 ' 39.000 ~ 

::::i :f':w.ooo j 
DOOM "99.000 ~ 
ME1HAL HEAD "99.000 · ' 
SONIC CHAO"X '99.000 t 
VIRTllA flACING DE-1.UXE '99.000 · 

SSl/A>U"llt1lll<SSIµ 
SATlJ8NCONSQtE >Ttt/rtfooa/ :;!-
JOll'ADX$A1l/IN ·aooo i 
llACE DltlVIN '89.000 . 
GOtOEN AXE DUEI. ' 136.000 
NBA JAM '92.000 
STREET RGH1Efl 2 '92.000 _§ 
VIRT!IA HANG-ON'95 •/36.000 ·;i 
SLAM DllNK •129.000 
S/Jl'ER SHINOBY EX '89.000 l 
VIRTllA RGHTER "89.000 
VHIT!IA RGHTER llEMIX '99.000 .. 
WINGARMS ' 136.000 l 
PER ALTlll 11TOU >TELEFONAI ~ 
•so:t.t 'P.bll/S?"1'1fJ11 • . 
f'LA YSTATION ITAl!A >TttlBfooat I 
.JOtPAD ev. YSTATION •aooo .. 

1TitJCT10N OEliBY .; 19.000 ~ 
TREME SPOllT • 109.000 ~ 

Kll.EAX THEBlOOD •109.000 :" 
KflAZY NAN •109.000 1:1 

OllTAJ. KOMBAT 3 •/35.000 ~ 
NBA -"'M "92.00 
PHll.OSOMA •109.000 
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personaggi dei 
r 

platform game, solita· 
mente, vivono in mondi 
abbastanza diversi dal 
-.tro pianeta, solitamen· 

te caratleriuati dalla presenza di si· 
tuaa-1 ambientali o di abitanti ve· 
ramente particolari. Non fa ovvia· 
mente eccui- il pianeta in cui • 
ambientato Raym•n, il primo 
titolo realizzato dalla 
UbiSoft per la console 
a 32-bit di casa Sega. 
Tra tutte le caratteri· 
stiche peculiari di 
questo mondo la 
più importante è 
senza dubbio il fatto 
che la pace e la tran· 
quillità siano dovute alla pre­
senza di una particolare molecola, deno­
minata "Grande Protone" attorno al quale 
ruotano gli electoons. Ovviamente, trotlan· _,.;.::;::--., 

dosi di un 
platfarm game ap· 
pare subito evidente 
che la pace e l'armonia 
non possano durare par· 
ticolarmente a lungo e, 
puntualmente, ci travia· 
mo infatti a dover affn>n· 
tare una nuova e terribile 
minaccia. Il malvagio Dot­
tor Dark ha ignobilmente 
rubato il protone dopo 
aver sconfitto Betilla (la 
fata che era posta a sua 
difeso) e ora gli elec· 
toons, senza un nucleo a 
cui avvicinarsi, si ritrova· 

no a vagare nel mondo. Non è questa 
l'unico problema causata dal rapimento del 
protone. Dal momento della sua sparizione 

infatti le forze del male hanno cominciata a in· 
vadere il pianeta e ora il solo modo per far ri· 

..--... tornare la pace è quello di ritrovare e scon· 
~~.;;~~ figgere il Dottor Dark. Per questo missione 

è stato scelto un abitante del pianeta di 
nome appunto Rayman che, grazie 
all'aiuto di Betilla (che i particolari mo· 
menti del gioco dona al nostro eroe dei 
nuovi poteri), deve riuscire a superare gli 
oltre sessanta livelli che compongono il 
gioco. In ogni stage sono presenti sei gab· 
bie contenenti electoons, che Rayman deve 
riuscire a rompére (tutti gli electoons devo· 
no essere recuperati se si vuole affrontare 
l'ultimo livello). Alcuni di questi prigionieri 
sono facili da trovare: alcune gabbie infatti 
sono visibili, ma non sano facilmente rag· 
giungibili, mentre altre gabbie compaiono 
solamente quando si passa attraverso un 

MEGR CONSO~E 

particolare punto. Proprio per questo tornare a 
visitare un livello che, almeno teoricamente, si 

.I era già completato 
risulta un fatto molto 

~ importante, soprattutto dopo 
che Rayman ha guadagnato 

una nuova abilità. Infatti, almeno ini· 
zialmente, il nastro eroe è dotato 
solamente dei suoi pugni e della 
possibilità di saltare ma, dopo 

aver superato alcuni particolari li· 
velli, Betilla gli regala una nuova 

abilità quale, ad esempio, la capacità di raccoglie­
re oggetti per poi lanciarli, di usare le sue orecchie 

c- pale cli elicottero o addirittura di correre. 
Si tralla quindi di un platform game nel quale 
non mancano tutte le caratteristiche tipiche dei 
titoli di questo genere. Rimane solo da sottoli· 

neare che, oltre a una giocabilità veramente ec-
cellente anche la realizzazione tecnica è veramen­

te impressionante (in particolar modo la grafica è 
eccezionale, ottimamente colorata e animata). Ri­
mane infine da dire che anche la longevità si atte­
sta su livelli veramente alti, soprattutto se conside· 
riamo che per terminare il gioco è necessario recu­
perare tutti gli electoons. 
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d.Ua batteria al -to I"" 
venlfe sditocdato. 

SMARl DRUM iodossa1e degli o«hiaM da sole 
11 fotto die an tambu,.Uo posso Certo die se R tomb .. 

. teresso a nessuno. ha 
è uno cosa che non.•• rosso e cattivo e, sop1attvtto, 
rello m questione • ondle ~le 1 addosso oUora lo sit1C11io­

ran voglia di mettervi man 
uno 9 ·•--te non vi pore? ne cambia notevvwr- , 

• 
BUGLlS 0 , 0., sa In okvne "'"' d~ 
An<h• le tro11be foMO lo lor" <Ollparplesse di 11110 a gio<O bi· 

delle seq"""11 I"" · gio<o. In una diffkohoso ilg iog tra di loro 
sogna compiere .. 

CYMIALS 
0 

nello fase fmole di an livel-
1 pialli fanno uno breve <ompors 

lo. 

MARACAS I lo loro ,..,,..,.,0 oU'inte"'° del 
Di.orsi t~ di -o<as "':. sdienao .,..tre ohre cle<ollona 
gio<•: okvne ri11ba'1ona s 

.. ·come dei misJ11ì. 

IJ MEGA CONSO~E 

LIVELLI BONUS 

COMMENTO 
Con I' awento delle nuove supercon· 
sole tutti i generi di giochi honno 
subito una evoluzione. Owiamente 
nel 90% dei casi si è trattato di 

semplici migliorie grafiche la più gettonata 
delle quali è, indubbiamente, il 3D. Così 
adesso molte persone si aspettano di vedere 
un sacco di titoli in 3D; tuttavia sono ferma· 
mente convinto che quolunque mocchino, per 
quanto potente possa essere, avrò sempre bi· 
sogno dei classici platform game bidimensio· 
noli. Roymon è un eccellente esempio di 
quanto questo genere di giochi possa ancora 
risultare divertente ed intripponte. Grafico· 
mente parlando si tratta di un titolo veramente 
massiccio dotali di una serie di sprite e fonda· 
li realizzali in maniera semplicemente magi· 
strale. Inoltre i 70 livelli che compongono il 
gioco oltre a risultare discretamente impegna· 
!ivi presentano anche tutta una serie di varia· 
zioni in grado di mantenere desto l'interesse 
del giocatore anche dopo lunghe sessioni di 
gioco. Una delle caratteristiche più interessan· 
ti di Roymon comunque deriva dalla capacitò 
del nostro sprite di apprendere nuove abilitò 
(come volare, lanciare noci, piantare fiori ecc. 
ecc.) che potranno essere utilizzate sia per su· 
perare nuovi ostacoli sia per raggiungere zo· 
ne e oggetti situati in livelli già passati. Buono 
infine anche il sistema di salvataggio che, 
grazie ad una serie di Restar! Point, fa si che 
il game non risulti né troppo facile, né troppo 
difficile eliminando così le possibilità di finire 
il gioco troppo rapidamente oppure di ab· 
bandonarlo o causa di Uf' passaggio maledet· 
tornente diffidi&. E-vai così! 
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COMMENTO 
"°',. Dire che Rayman sia uno dei migliori platform game disponibi-

1'.I" li attualmente per Saturn può sembrare un'affermazione abba­
stanza banale, soprattutto se consideriamo la scarsa quantità 
di titoli del genere disponibili per la nuova console Sega ma, 
effettivamente, si tratta delle pura verità. Rayman è infatti un 

gran titolo caratterizzato fondamentalmente da una realizzazione 
tecnica veramente impressionante. le musiche e gli effetti sonori 
sono di buonissima fattura, ma l'aspetto migliore è senza dub­
bio la grafica che, sia nei fondali (ottimamente definiti e colora­
ti) che negli sprite (eccezionali soprattutto le animazioni) si atte­
sta su livelli di eccellenza. Fortunatamente i programmatori della 

UbiSoft non si sono però dimenticati della giocabilità e della lon­
gevità. Eh sì, perché, oltre che bello da vedere Rayman è anche mol-

to piacevole da giocare. le diverse situazioni di gioco (livelli a scrolling 
orizzontale, verticale e così via) unite alla possibilità di apprendere nuo­
ve azioni rendono la struttura più varia e meno monotona. la longevità, 

infine, è garantita dalla presenza di oltre sessanta 
livelli di gioco, alcuni dei quali discretamente com­
plessi, e dalla possibilità di salvare la partita in 
corso (così da non dover ricominciare la partita 
dall'inizio ogni volta). Si tratta quindi di un titolo 
porticolarmente ben riuscito e che tutti i possessori 
di Saturn amanti dei platform game dovrebbero 
seriamente prendere in considerazione come futu· 
ro acquisto. 

CRSR PRODUTTRICE 
UBISOFT 

GENERE 

EUROPEA 

NUMERO GIOCRTORI 

Lo sprilo di Ray (oosl 
corno quello degli allri 
pononaggil•­
dolìnilo, ccloralo e an"-. 
Eccezionali anche i fondali 

Per lormincn il gioco è ...... ~ 
,_sario iro...re Mli rJi 
111 ~ che si lrcwano in 
ogni liwllo; alcuni slogo 
inallnt ""'° abbosmoWJ 
oompleui 

Senza dubbio uno dei 
migliori ~!oli attualmenM 
disponibili per Salum $Ìo per 
quello che riguardo lo 
realizzazione locnioa che per 
la giocabililll 
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SI RINGRRZIR 
n dieci anni 
,...... è 
passato dai 
coin-op a tutte 
le console del pano-

rama nipponico sen:za mai toccare le mac­
chine Sega: ora, in occa sione del decimo 
anniversa rio dell ' uscita del primo titolo 
della serie, la Konami ha deciso di lancia­
re il suo persona ggio più rappresentativo 
sul Saturn con una compilation che com­
prende gli ultimi due coin-op usciti: Detanall 
Twln .. e e Twln .. e Yahoo. 
Usciti nelle sale giochi rispettivamente nel 1991 e 
nel 1995, i titoli sopracitati sono due sparatutto a 
scrolling verticale cara tterizzati do un'estrema de­
menziolità di situazioni e personaggi unito od un 
buon sistema di gioco tonto da permettergli di evi-

---.,~;, denziorsi tra i vari shoot'em up usciti fino od oggi. 
l,.,C' Impersonando i due piloti Ut e Postel dovrete 
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guidare i supermecha TwinBee e WinBee at­
traverso i vari livelli arricchiti, soprattutto nel 
secondo titolo, do vari effetti speciali quali 
looping ed arrampicate fino o raggiungere i 
soliti boss di fine livello che vi affronteranno 

con le armi più assurde a loro disposizione. 
La versione per il Soturn di questi due sporatut­
to si a vvicino molto a quella del coin-op, salvo 
a lcuni v istosi rallentame nti, e in p iù offre 
un'introduzione animata (non in full motion 

però) di tutto ri spetto e 
varie gag animate 
tra un livello e I' al­
tra. Il risultato è un 
buon gioco pensa­
to per un pubblico 
giovane, e quindi 
di difficoltò non 
elevata, ma 
senz'altro 
oppas­
s i o . 
nonte 
s p ecie 
se giocato in 
doppio. 

Hmmm ... Capisco che lo 
serie d i TwinBee sia stato 
realizzato per uno fascia d i 
età non troppo elevato, mo 
lo d ifficoltà d i questo g ioco 
è eccessivamente bosso: 

grazie ai continue infiniti potrete fi­
nirlo senza troppa fatico in uno 
q uarantina di minuti. Siccome 
q uando si viene colpiti si comincio 

esattamente dal punto in cui si è 
sta ti abbattuti o volte non ci si ac­
corge nemmeno di aver perso 

uno vita oppure un credito e si è 
na turalmente portati a continuare. 
Una noto positiva è ri scontrabile nel 
sonoro che, anche se non registrato 

su traccio, è d i ottimo qualità, o d i­
mostrare le eccezionali capacitò musicali 
del Soturn; probabilmente i programma­
tori hanno scelto questo tipo d i riprodu­
zione del sonoro per ridurre al minimo i 
caricamenti. Per finire, considerando i 
due titoli dello compilation abbiamo ben 
tredici livelli fa rciti di umorismo sfrenato 
e nemici inverosimili; se avrete lo forzo 
d'animo per oon usare i crediti o vostra 
disposizione TwinBee Deluxe Pack non 
mancherò d i d ivertirvi. 



o 
o 
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<tJY Non è giusto! E' un mese che cerco di 
convincere mezzo mondo riguardo alle 
potenzialità del Saturn nel 20 ed ecco 
che la Konami mi realizza uno shoot' em 

up con visibilissimi rallentamenti nelle parti più complesse. Ma è davvero 
così difficile programmare questa console e quanto dovremo ancora 
aspettare prima di vedere realizzato uno sporatutto coi fiocchi? Certo, la 
grafica è molto colorata e ci sono una discreta quantità di livelli di paral­
lasse, ma quando il fondale si deforma o vi sono sul terreno oggetti molto 

grandi ecco che arrivano i fastidiosi rallentamenti a tagliarci le gam­
be. Per fortuna l'umorismo che regna sovrano nel gioco vi porterò 
subito a dimenticare questi difetti {adoro il modo in cui dicono 
"Yahoo!" nelle gag d'intermezzo) e vi ritroverete così immersi nel 
gioco a combattere contro nemici che imprecano perché non gli 

funziona correttamente I' enorrn,.e bambola robot o contro avversari 
che cercano di uccidervi con enonni ~bre kmì. Eh, il sense of hu-

'/11-... mour dei giapponesi. .. 
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p overo 32X. L' od d­
on o 32 bit per 
il Megodrive 
promettevo 
molto, mo 

quello che si è visto sino od 
oro è stato abbastanza delu­
dente (se escludiamo Ire o quat­
tro titoli), soprattutto perché le 
poche software house che han· 
no prodotto g iochi per questo 
espansione hanno più che al­
tro convertito titoli già dispo­
nibili per Magodrive, o ancoro 
peggio vecchi coin-op, senza sfruttare minimamen­
te le sue capacità. Ora finalmente è giunto un gio­
co che dovrebbe mostrare le potenzialità del 32X, 
ovvero il famosissimo Ylrtwa Flghter. Per quei po-: 
chi che non lo sapessero (mo dove avete vissuto 
negli ultimi anni?), Yl""a Plghter può essere con­
siderato il beot'em up più innovativo degli ultimi 
anni e il titolo che ha doto il via od uno nuovo ge· 
nerazione di picchioduro. Rispetto ai classici titoli 
del genere (Slreet ......... e Mortai Kombat su 
tutti) il coin-op della Sega è dotato di uno grafica 
poligonale veramente notevole che aggiungevo 
una nuova dimensi- al gioco. Inoltre, al contra­
rio di quello che accadeva nella grande maggio­
ranza dei titoli, non sono presenti supermosse (pol­
le di fuoco, pizze o oltre stranezze di questo gene­
re), mo "solamente" una serie di pugni, colei, salti 
e prese. In questo versione per 32X sono state 
mantenute tutte queste caratteristiche e, ovviomen· 
te, l' aspetto che ha maggiormente risentito del 
passaggio coin-op/sistema casalingo è stata la 
realizzazione tecnica. Era infatti impossibile aspet­
tarsi uno convers~ perfetta o simile a quella di· 
sponibile per Satum anche perchè l'hardware a di­
sposizione del 32X è molto meno potente e sofisti­
cato di quello del 32-bit di caso Sega. Non sono 
comunque solo questi i cambiamenti subiti da VF: 

infatti sono ora disponibili alcune opzioni in­
serite solamente in questo versione. E' possi­
bile cambiare il colore dei vestiti dei vari lot­
tatori, rivedere il replay al termine di ogni 
combattimento da diverse visuali e, fotto sen-

za dubbio più importante, gareggiare insieme 
od alcuni amici in un torneo a eliminazione diretta. 

Da sottolineare anche lo presenza di tutte le 
mosse del coin-op e che lo giocabilità è ri­
masta praticamente immutato. Il sistemo 

di controllo è Infatti eccellente, i personaggi 
rispondono perfettamente olle sollecitozio· 

ni del joypod (molto meglio se si gioco 
con quello a sei tosti) e anche il li­
vello di difficoltà è calibrato in mo· 

niera più che discreto. Visto lo carenza di ti­
toli del genere per 32X (soprattutto dal pun­
to di vista qualitativo, se si eccettua Mortai 
Kombat 2), mi pare proprio che all' AM2 

abbiano ancora una volto fotto centro, riu· 
scendo a convertire al limite del possibile 

uno dei coin-op di maggiore successo 
di questi ultimi anni. 
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COMMENTO 
Virtua Fighter, che dire? Uno dei ti · 
toli più innovativi dello storio dei vi · 
deogiochi è stato oro convertito on· 
che per il 32X e, onestamente, devo 
dire che il risultato è più che buono. 

Ok, la realizzazione tecnico non è certamente 
impressionante come nelle altre versioni, ma 
questo era prevedibile visto che stiamo par· 
lande di una console che costo circo 300.000 
lire a confronto con una che costa circa un 
milione o, oncora peggio, con un cabinato da 
bar. I programmatori sono riusciti comunque 
a tirar fvori dal 32X un gioco coi fiocchi, eli · 
minando tutto quello che andava eliminato e 
cercando di aggiungere alcune novità per 
sopperire alle carenze (il nuovo reploy olla fi· 
ne di ogni incontro e l'opzione per combatte· 
re in un torneo). Il fatto più importante rimone 
comunque che, molgrodo tutti i tagli apporta· 
ti, la giocabilità non ho subito praticamente 
nessun cambiamento. Proprio per questo mo· 
tivo, se siete degli appassionati dell'originale 
da sola, o dei picchioduro più in generale, e 
possedete un 32X non potete losciorvi scap­
pare questo gioco. Il primo impatto potrebbe 
essere un po' scoroggionte ma, già dopo po· 
che partite, ritroverete buona parte delle ca· 
rotteristiche che vi hanno fatto amare il coin­
op. 

COMMENTO 
Virtua Fighter è uno dei miei giochi 
preferiti e ho passato molto tempo 
davanti al mio Saturn o giocare o 
entrambe le versioni (sia il normale 

che il remix). Premesso questo devo dire che 
mi ospettovo molto do questa conversione e, 
fortunotomente le mie attese non sono stole 
deluse. la grafica e il sonoro non sono poi 
così molvogi e, onche se non confrontabili 
con quelle delle altre versioni, svolgono allo 
perfezione il loro compito, ma il fatto più im­
portante è che tutte le mosse del coin·op sono 
stole inserite e che lo giocabilità è pratica· 
mente perfetto. Inoltre, soprattutto se si utiliz· 
za un joypad a sei tasti, le mosse risultano 
molto più semplici da eseguire rispetto alla 
versione per Saturn, e questo fotto conferma 
che i joypad per Megadrive sono senza dub· 
bio migliori di quelli disponibili per il 32-bit 
della Sega. le varie novità che sono state ag­
giunte (if reploy e il torneo, fondamentalmen· 
le) non inffuenzano più di tanto la giocobilità, 
ma si tratto comunque di particolari che fan­
no vedere lo curo con cui è stola realizzato 

Virtua Fighter. Non mi sembro 
che ci sia molto altro da og· 
giungere se non che se siete 
possessori di un 32X non do­

vreste proprio lasciarvi sfuggire 
questo titolo. 
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, apparenza può ingannare. Prendete 
Marsupilami, per esempio. Pur es· 

sendo tenuto in gabbia e sfruttato da 
crudeli proprietari di circo, questo 

simpatico animale conserva un sorriso 
smagliante e un comportamento docile. 

Un giorno, però, il marsupiale esaurisce la 
sua enorme pazienza e decide di porsi alla 
guida di un suo fronte per la li· 
berazione de· 
gli animali. De· 
sideroso di , 
tornare da l 
moglie e bam· 
bini, Marsupi· 
lami fugge 
dalla propria 
prigionia , 
usando la 
sua micidiale 
coda a mo' di 
frusta per superare gli ostacoli e sottomettere i pa· 
sciuti proprietari del circo. Nessuna preoccupazio· 
ne, dunque. Beh, nessuna preoccupazione salvo 
che per Bonelli, il pingue elefante. I due se la svi· 
gnano insieme, e se Bonelli non è esattamente il 
cervello dell'organizzazione, egli viene nondimeno 
utile per estinguere roghi e affini con la propria 

proboscide o per togliere 
di mezzo oggetti fastidio· 
si. Purtroppo il tizio è an· 
che un beota incredibile e 
necessita di essere scarta· 
to ovunque. Nel regno 
animale Marsupilami ha 
soltanto un amico, il coli· 
bri Tignass, che può aiu· 
tarlo a evadere dal circo, 
guidare ogni singolo pas· 
so di Bonelli e rintracciare 
i suoi tre pargoli prima di 
tornare nelle braccia 
(er ... ) della propria con· 
sorte. Queste le premesse 
di una corsa contro il tem· 
pa che vede Marsupilami, 
Bonelli e Tignass tentare 
di raggiungere la libertà 
avendo come sola prote· 
zione la versatile coda del 
nostro eroe. 

'(~ 
) 
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COMMENTO 
/. Questo gioco ho doto del filo do 

torcere o tutti i membri dello re­
dazione, mo se alcuni hanno ap­
prezzato il suo elevatissimo livello 

di difficoltà, altri ne sono rimasti intimiditi. Per 
quanto mi riguardo, mi è piaciuto l'ingegno· 
sità con cui sono state realizzate alcune sezio­
ni del gioco, mo l'ideo di affannarsi (ed è un 
affannarsi nel senso letterale del termine) per 
trasportare un elefante evidentemente stupido 

do un porte oll' altro dello schermo mi ho 
lasciato indifferente. Oltre o questo poco 
avvincente concetto, Marsupilami è com­
promesso do uno reattività dei comandi 
alquanto scorso. Questo, unito o uno di­

namico di gioco eccessivamente impegnati­
vo, rende Marsupilami poco adotto o quello 

fascia di videogiocatori cui il gioco appa­
rentemente si rivolge: i bambini. 

COMMENTO 
Mo chi cavolo è questo Marsupila­

,...J mi, direte voi. Beh, o quanto pare 
gode di uno notevole fama in alcu­
ni paesi europei, specialmente in 

Francio e in Belgio. Contenti loro ... Ad ogni 
modo, questo incursione in ambiente interatti­
vo del simpatico pachiderma è un clone di 
Lemmings dotato in dosi abbondanti di 
un'originalità tutto suo. Il concetto e lo suo 
esecuzione sono immuni olle critiche, mo non 
si può dire altrettanto per lo curvo di appren­
dimento {assurdo} e il livello di difficoltà {ini­
quo}. Questo gioco è forse troppo difficile per 
coloro ai quali è indirizzato. T uttovio, i potiti 
di Lemmings dovrebbero dargli un' occhiato: 
potrebbe essere l'inizio di un nuovo travol­
gente omore ... 
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GENERE 

I ROMPICAPO 

I DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

VERSIONE 

Simpatici sprile slile 
Lemrningschesimuo'o"OOOin 
scenari vi'Yoci 
• le animazioni &asciano un 
po' o de.iderore 

SONORO 
Un occottivonte e 

fastoso moftvelto occcmpogoo 
il ""'1To epico viaggio e le 
codolo doli' olelon:a sono 
ocusticornente oppogonti 

LONGEVITÀ 
• l'iniziale entuiiasmo ii 
tramuta presk.\ in 
awilimento ... 

' 
GIOCRBILITR 
" ... poich6 ci sono azioni 
fondomentoli che sono difficili 
do dominare 

Un ,,,.,..,icopo mollo 
in:are.son:a mo anche mollo, 
anzi tn:>ppo, impegnativo 

MEGR CONSOLE Il 
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.U'anno 2049 Il nostro caro• dolce 
pianeta Tena non • più un luogo mol­
to vivibile. L'lnqulnamet1to da HOrie 
radloaltfye ha ll'ifalll raggiunto livwlli 
taD da rend.. Il nosho globo più si· 

mlle ad un'enorme dlscarica ~anche la più mi­
nuscola founa di vita rl11ce a st..,to a ~ 
,., Per questo motivo gD .umani rimasti hanno pen· 

salo bene di andarsi a 
prendere una lunga va• 
canza su un'altra bella 
stellina lasciando sul no­

i 12 Siro dolce globo solo una 
massa di schiavi robot 
nella speranza che questi 
riescano, facendo un po' 
di pulbla, a far rinaseent 
la vita sul nomo pianeta. 

""""!':I Sfortunatamente però gli 
umani non avevano cal· 
colato che, lnlttandosl di 
un videogioco, qualcosa 
non avrebbe funzionata 
d, Infatti, le 
cose sono 
andate pro· 
prlo cosi. In 
perfetto stile 
Hitler e con .•. : .... 

......... , t ··-•-"81Lti1) t la SCUla di 
migliori con• 
cfalonl di vf. 

·,; .... 

r 

,.., 
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ta del l ro· 
bot (pause 
pranzo più 
lunghe, due 
settimane dJ ferie 
pogate l'anno, fon. 
di pensione -dio la n.­
glne ecc.. ecc.) uno .,. ' 1 •'­

no dbemetka • riuscito a 
fanl eleggere prealdente 
della Federazione Terre-
stre Spaninl M1 ccanizzatl 
e ora ha 90lto Il suo con· 
!rallo tutti I macchinari 
presenti sul pianeta. Cosi 
ora I vari robot, Invece di 
ripulire Il pianeta, hanno 
cominciato a costrvlre tut­
ta una ..ne di basi ed ar­
mi pluttasto sofisticate Il 
tvtto allo scopo di riserva· 
re una calda accoglienze 
agli esseri umani quando 
questi faranno rltomo. I 
beotonl però non aveva· 
no fano I conti con Il pic­
cola Vectounan (un drol• 
de che era sta10 spedito 

lo spazio per trovare 
luoeo e.dallo aDa co­

struzlor: di una enorme 
discarica) che, una volta 

tomato a casa, si ITvW a 
situazione piuttosto Incasinata. 
domanda "Da che parte stai?"' 
cyborg Il piccolo robot rispose 
gllata, ~ umani, con Il rtsultato 
vwà costretto a dover far plana pulltO 
clroldl del pia rima del ritorno del 
Per far questo 
teni dell'ausilio 1 

sia di un palo clJ 
addirittura di cambia 
paraeone direi che lo 
VectOIWGa ricorda 
Anche qui Infatti cl 
schermo, saltando da u 
blastando nemici a rlpetlzlo 
giaco è un pochino meno ,_,. 

no lunga serie di scenari a 
I non mancheranno 

greti, senza di 
dria di robot 

di banus, sta 
l'ormai 

già raga, 
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Vectorman sembra proprio essere il 
• classico titolo destinato ad incontra-

~-ti:0;.. re le simpatie di un folto gruppo di 
videogiocatori e questo sia per la 

sua giocobilità, sia per l'ottima realizzazione 
tecnica che lo caratterizza. Era da tempo in­
fatti che non mi capitava di vedere sugli 
schermi del 1 6-bit Sega un prodotto così cu­
rato e ricco di dettagli. Le animazioni dei vari 
sprite infatti risultano incredibilmente Auide e 
realistiche, i vari background presentano una 
serie di effetti (come la rifrazione dei raggi 
solori quando siete in acqua) davvero incredi­
bili ed anche i vori occompagnamenti musica­
li ed FX risultono, oltre che adeguatamente 
cattivi, anche molto ben realizzati. Tecnica­
mente parlando quindi tutto bene, tuttavia esi­
ste un inconveniente, un difetto che potrebbe 
anche far risultare il gioco, alla lunga, un po' 
monotono e ripetitivo. Si tratta fondamental­
mente di uno certa mancanza di varietà e di 
una eccessiva lineorità della struttura di gio­
co. Ok, avete ragione, passiamo danzare at­
torno alle piattaforme, saltare da una piat­
taforma ali' altra ed addirittura nuotare intor­
no alle piattaforme ma, a mio modesto pare­
re, tutto ciò non è sufficiente. Intendiamoci, il 
gioco non è affatto brutto, anzi ... (tecnica­
mente parlando è un vero e proprio musi) T ut­
tavia gli manca qual qualcosa, quel quid, 
quell'intrippamento osseo che fa di un ottimo 
gioco un classico, un titolo degno di essere ri­
cordato e giocato ora e per sempre nei secoli 
dei secoli. Amen. 

Ecco uno di quei titoli curato e stu-
• diato in tutti i dettagli. Visualmente 

parlando Vectorman vanta una flui­
dità ed una ricchezza di dettagli 

mostruosamente al di sopra degli standard 
del Megadrive ed anche lo schema di gioco, 
o dispetto di una struttura non proprio inno­
vativa, risulta comunque adeguatamente Ire· 
netica ed intrippante. Lo stesso Vectorman è 
uno dei personaggi più corismotici e meglio 
realizzati che mai si siano visti in un titolo per 
questa console. Ci troviamo quindi di fronte 
ad un titolo che miscela in maniera ottimale la 
classica struttura platform con una sacco di 
azione, combattimenti e un pizzico di sana e 
genuino violenza simulata. L'unico piccolo di­
fetto che mi sembro doveroso porgere alla vo­
stra attenzione è do ricercorsi in una certa ri­
petitività dell'azione di gioco e che potrebbe 
accorciare sensibilmente la "vita" di questo 
prodotto e che quindi ne limita anche il pun­
teggio globale che, altrimenti, sarebbe stato 
ben sopra il 90%! Che ci volete fare gente: 
così va il mondo ... 

CRSR PRODUTTRICE 
BLUE SKY 

Fondali do capogiro e 
massiva quanti.a di sprite su 
schermo, il lutto oenzo il 
benché minimo rolleniomentol 

lluooo oelezione di 
mu$iche che scandiscono in 
moniero più che odeguoto 
razione di gioco. 
Semplicemenle esplosivi 
invece i vari FXI 

~ veloce, è frenetico, è 
intripponle. Che altro $Ì può 
voleret 
Y Uno scherno un po' più 
•elastico .. non avrebbe ceno 
guo•loto 

I mostri sono tonti e i 
livelli pure 
.. Allo lungo r ecamiva 
~neorilÒ dello slnlltvro di gioco 
poln!bb. lor risullote il prodoolo 
leloggeiooer"""""m---en-,,.deripetitiva _ _. 

Un musi per lutti i loo dei 
plotfonn con i"1nti omicidi. Ok 
guys, ir s boombo.nc omei 
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La lnterplay ha presa un concetto 
ben collaudato e ne ho doto un'in­
terpretazione raffinata. Blockthorne 
non farà guadagnare al 32X alcun 

premio per la grafica o il sonoro, doto che 
ambedue si fanno valere, ma non sono affatto 
innovativi . La cosa migliore di Blockthorne è 
la sua struttura di gioco, complessa e impe­
gnativa: il giocatore infatti esplora una quan­
tità enorme di livelli, il che spiega il grosso 
bittaggio dello cartuccia. Uno cosa comunque 
è certo: chi si è divertito con Flashback non 
può fare o meno di Blockthome ... 

Bel gioco questo Blockthorne, bel 
gioco davvero! Lo sporotutto dello 

·~' lnterploy è un autentico gioiellino di 
grafico (almeno rispetto allo stan­

dard delle macchine o 16-bit) e di giocobilità. 
Lasciamo da parte i discorsi su "quello che il 
32X dovrebbe essere capace di fare" e vedia­
mo che cosa offre Blockthome. La struttura di 
gioco è complessa e I' orea coperto dal gioco 
è immenso. Il controllo sul personaggio è nel 
complesso soddisfacente, anche se lo selezio­
ne di un oggetto può talvolta parlare o salti 
indesiderati. Lo grafica è ottimo, e le anima­
zioni sono anche meglio. Solo le musiche la­
sciano a desiderare. Forse Blockthorne non è 
migliore di Flashback per formo e contenuti 
mo rimane senz'altro uno dei giochi più godi­
bili fra quelli prodotti fino od oggi per il 32X, 
e sul Megodrive non lo vedrete di certo. 

GENERE 
PLATFORM 

DISTRIBUZIONE 
UFFICIALE 

VERSIONE 
ITALIANA 

NUMERO GIOCATORI 

8ucN ellolli d; - • ..,.ici.c1;go __ _ 

"l' l.emusicholCftO .... ,,_ ..... - .. -= d; ""*"" ollono ............ 

l'Olima""""' di 
apptendimonlo • lo """""" 
di gioco, ben COl!ruilo, 
....dolio llloddhomo un gioco 
mollo ooduconie 

Ogni li..llo 6 """"'9 
più duro o con~>le"o di quello 
precedonle 
"I' I -ull del gioco 
rimangono gli i-.Ui pet tutla 
t .-..,,,. del gioco 

Un'-"-'-up 
... .., che iprizm 
giocab.1.111 do .... ' p<..a 
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ESCLUSIVO • NUOVO • INEDITO DA 
Premier M anager 3 vi pone ai comandi di un squadra 
di calcio con tutte le responsabilità che competono a un 
presidente e a un allenatore contemporaneamente! Dovrete 
decidere le migliori tattiche con cui schierare la vostra 
squadra in campo, impostare la campagna acquisti 
di giocatori stranieri e nazionali, intuire e perfezionare le 
attitudini dei vostri calciatori, sguinzagliare i vostri 
osservatori sui campi di mezzo mondo per scoprire nuovi 
talenti e molto altro! Nelle vostre mani, un manipolo di 24 
sconosciuti può diventare una potenza calcistica 
internazionale, par tecipando alle più svariate competizioni 
esistenti: Campionato e Coppa Nazionali, Coppa UEFA, 

Coppa delle Coppe e Coppa dei Campioni! E i risultati li 
vedrete direttamente sul campo: in Premier Manager 3 
ogni partita è proposta con un sistema di visualizzazione 
realistico che vi consente di osservare gli sviluppi di ogni 
azione, come se steste guardando una partita vera! 
Alla fine di ogni stagione, i verdetti finali di una delle tappe 
della vostra carriera di manager/allenatore, nella quale 
potrete vantarvi di aver scoperto incredibili cannonieri e 
di aver arricchito la vostra bacheca dei più ambiti trofei 
nazionali e internazionali! Solo 
una raccomandazione: 
attenzione ai licenziamenti! 

-. 
J.../i/1 
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no Il•-..... Una ••rie 
• sinistre ..... IMn lon-
tone dal inondo clvlhza. 
to. Su ognuna cli esse, 
strutture ed edifici ap· 

partenentl a cultuN molto differenti 
dalla nostra. Miateri racchiusi in altri 
misteri che a loro volto Indirizzano 
verso altri enigmi, il tutto unito in un 
solo gronde mistero la cui soluzione 
compoo1a la risposto a domande quali 
''Chi?'', '"Come?'', ''Quando?'', ''Par• 
ché?", "Qual è il nesso fra tutti questi 
enigmi?" Myat è fatto di tutto questo. 
In questo singolare avventuro, che ha 
già spopolato fra i possessori di Mac 
e PC (dotati di lettore di CD·ROM, no· 
turalmente), il giocatore si ritrova 
sperduto in questi mondi senza oltro 
aiuto fuorché la propria intelligenza e 
alcuni indizi lasciati da persone senza 
nome. Bizzarri congegni (magici, mec· 
conici?) entrano in funzione mediante 
l'abbassamento di una leva ••• qualche 
volto. Ma i progressi sembrano sala· 
mente portore ad altre domande e ad 
un senso sempre più acuto di pericolo. 
E il tutto riconducibile a quello strano 
libro •.• 
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Myst è un gioco insolito su qual­
siasi formato, mo è ancoro più 
bizzarro se giocato su uno con­
sole. Dopo le movimentate espe­
rienze videoludiche rega lateci 

da titoli come Doytona USA e Virtua Figh­
ter, vogare per gli splendidi mondi di Myst 
può sembrare uno coso da morti di sonno, 
mo non si può negare che come owentura 
grafica Myst sia eccezionale. E' un titolo 
pieno di atmosfera e realizzato in maniero 
impeccabile, con un riguardo per i dettagli 
dowero notevole: bosti pensare ai diari re­
peribili nella biblioteca oppure agli inquie­
tanti strumenti di torturo celati nelle profon­
dità del mondo meccanico. Il gioco è molto 
avaro di chiarificazioni circa i propri con­
tenuti, per cui ogni partita trasmette al gio­
catore un senso di stupore e inquietudine 
che rende Myst un prodotto di grande va­
lore videaludico. I numerosi enigmi presen­
ti nel gioco si intersecano l'uno con l'altro e 
sono molto più sofisticati di cose tipo "por­
tate l'oggetto A al punto B". Myst è insom­
ma un gioco anomalo che può non piacere 

a molti, ma comunque straordinario. 

COMMENTO 
Quando Myst fece il suo debutto in 
società, dapprima attraverso il Moc 
e in seguito su PC, fu accolto come 
qualcosa di molto speciale. Era un 
tipo di gioco come non se n'erano 

mai visti primo e spianò la strada ad un' on­
data di awenture altrettanto spettacolari come 
The 11 th Hour e la serie di Alone In The 
Dork. Oggi, la presenza di tutti questi giochi 
simili a Myst fa apparire questa nuova versio­
ne un po' antiquata. Benché non ci sia nulla 
da eccepire riguardo alla grafica, la statica 
struttura di gioco delle versioni originali rima­
ne tale anche nella versione Saturn. Certo, è 
molto suggestiva, mo vale da sola il costo del 
g ioco? Non più, temo. Ho anzi il presentimen­
to che in futuro vedremo presentarsi lo stesso 
problema su altro software per Saturn già ap­
parso su altri sistemi. In altre porole, il meglio 
deve ancora (si spera) venire. 

GENERE 
AVVENTURA 

DISTRIBUZIONE 
IMPORT AZIONE 

Fanlastici pmsaggi 
olalici rwndorirmli, 
un'-.iico-di 
immaginazione CNaliwl 
'I' la animazioni ti COl ... IO 
.... dila di una mano 

lpalitidi­
Yicloc*.dicho percepiranno 
laalnonlo la qualità • 
ri"ll"9"""ilà dal gicco 
., Non <!6 azione • ......., 
anlaganisla 

Fini19 ~ . richiedo .......... ~ 
moha ==. mt11h• 
si gioca non li rilKe o 
lllacCicn rJi ocdii dal video 
'I' è una storia che va ...,,ila 
una "°"" IOla 

L'- più originale 
che si sia vista da alami anni 
a ..-parte, elabc.ala • 
realizzala oan molla cura. 
~delizia. 
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Devo ammettere di non essermi an­
no i alo quanto immaginavo, riu-

.A\J, scendo addirittura o formi coinvol­
gere più del previsto. Infatti , non so­
no sta ti pochi i momenti in cui mi 

sono accorto di urlare in occasione di un gol 
fotto dal mio nuovo acquisto, facendo gestac­
ci oli' ollenotore dello squadro owersorio. Di 
certo non mi aspettavo che su MD si riuscisse 
o realizzare un gioco del genere, soprattutto 
in considerazione del fotto che le console so­
no macchine proiettale per l'estremo velocità. 
Mo un gioco lento e ri flessivo come questo, 
bisogno proprio ammetterlo, non stono affatto 
sul 16-bit Sego, quindi avete anche lo mio 
benedizione nel coso decideste di acquistarlo. 
Andate in pace e che lo sforzo sia con voi. 

Dopo '" iKontro e io visto • quelo AKmsivo, è doveroso acquisire .....­
te piì lllfonnazloftl possM, ot file • .. ttere la ...,po I giocatori pii io 

.Persona lmente gioco ai simulatori 
ma nageria li do tempi immemori, 
quind i non posso che essere felice 
dello comparso di questo genere 
a nche su console. Nel pa rticolare, 

Premier Manager si d imostro un titolo perfet­
to per il tipo d i utenti o cui è ind irizzato, es­
sendo completo e semplice nello stesso tempo. 
Le decisioni da prendere sono diverse, ma 
mai troppe do disorientare l'allenatore novel­
lino. Forse dal punto d i visto tecnico si potevo 
fare di più, visto che la grafica e il sonoro non 
sono il massimo, mo l'essenzialità non è co­
munque in grado di scalfire minimamente i 
meriti del resto del prodotto. In definitivo non 
posso far a ltro che consigl iarlo a tutti gl i 
amanti del calcio, senza l'esclusione d i quelli 
che sono abituati a Virtua Striker .. . Del resto, 
un vero amante del g ioco del ca lcio deve sa-

per dimostrare la 
proprio abilità in 
tutte le situazio­
ni! 

fonwo o l1tervealre sol 11ercato la caso di posslblle .-------------­
..... colpo. Uoo degl •-H •sp..U peniette 
• ott- e le oltioie notizie dol -•alo giocatD<i. ri­
guordllllli lnlsleri..trtl • lfattativo io cerso. U1 altro 
coaseote di gestire I r.,,.rtt coo rJl sponsor, In modo 
do poter ott-• ~ a S1ffldeua per sost-• le 
varie vod • spese. U1 altro mcoro llltlte a ._,.... 
za delt caadiziaol lisidie 1 teaoidte • "911 elemeato 
dola roso. tnso11111C1, se ... sl vuole faro uon lntto 
figura e 001 essere esonerati dopo appena q111tro 
;amate (modelo Ottovlo Blondù ••• ), è beae ... solo 
1sare ol 11eglo I Olezzi occessU, ma leggere ed loter­
P'•tare • gr..te la slllazloot di gioco. 

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

• • • 
ll llltl. 11" ' - to J I J (l l!<I.. .. ........ - '·-· .. .-. -
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GREMLIN 

GENERE 
SPORTIVO 

DISTRIBUZIONE 
UFFICIALE 

VERSIONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCRTORI 

e.-.. 
funz;onole 
.., Si pollYO esMte meno 
essenziali 

Adegualo al giooo .. ' 
"' •.. ma veramenll8 troppo 
poY8f'O 

Per i pofiH è uno 
scheno impadronirsi dei 
semplic; oomondi 
• Oii non conosce o fondo il 
calc;o, pol'9bbe non sope<e 
coso fare 

Se ci si lenci prendere 
la mono, il dMlrtimonto dura 
fiochi non si riacono o 
,,;,_. Mie le competizioni 

11 primo, e sper~mo non 
ultimo, simu&atote 
monoger;ole. Off;mo ;n Mli gt; 
aspolti. Calòamenle 
oons;glialo 
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I mondo è I 
bello per· 
ché è vario. 
Una frase 
tro le più stupi· 

de mai composte nasconde 
una verità sacrosanta. Eppure 
è così, perché se non siamo 
ancora morti di noia dopo 

tanti anni lo dobbiamo prin· ~:>iiiÌ!i!.,,· 
cipolmente all'incredibile va· ' 
rietà di situazioni in cui la 
vita di ogni giorno ci fa tro· 

vare. E queste sono 
tante quanto le perso· 
ne che le creano, 
quanto le teste eh~ I 
pensano e quanto 1 

corpi che agiscono. 
Ognuno va per la sua 
strada, preso da impe· 
gni e cose da fare. C'è 
chi va a lavorore e chi 
va a divertirsi. Ora, 
qualcuno può avere oc· 

cupazioni più stravaganti di altre, 
ma questo dovrebbe far parte del 
gioco. Invece, il protagonista negativo di questo ti­
tolo per GG non può nemmeno appiccare in santa 
pace un bel falò su un'isola insignificante, conta­
giando della sua innocente mania anche gli anima­
li locali, che subito esce fuori un esserino pelosino 
vestito da Superman con intenti nobili e in cantrap· 
posiz.ione al povero piromane. Non c'è più demo­
craxia ... La cosa più tragica è che al giocatore tocca 
rivestire non l'abito un po' bruciacchiato dell'ec­
centrico accendi-bosco, ma la ridicolissima calza­
maglia dell'ammasso di pulci. Che ci volete fare, se 
avete un GG vi conviene accontentarvi. Comunque, 
se si riesce a calcarsi nel ruolo, il divertimento è as­
sicuroto dai molti livelli di piattaforme che compan· 
gono questo titolo, che a ben vedere ha più di una 
cosa in comune con Sonlc. Quindi, se amate il ge­

nere, troverete piacevole colpire i vari 
nemici con bombe a mano e tecniche vo­
lanti da elicotteri impozziti, andrete mal· 

ti per le miriadi di bonus da roccogliere e 
per le mille situazioni da cui 
uscire con tutti i peli intatti. 

r Ma non è finita qua, per· 
ché dopa aver superoto in· 

sidie di ogni genere ed 
\. ~ evitato contatti poco 

r ~ benefichi, si deve 
combottere con l'immanca· 
bile bossettone di fine livel· 

lo, che più agguerrito che 
mai è capace di far sudare 

ben oltre le fatidiche sette ca· 
mice anche al più abile giocato· 

re di platfarm. Insomma, se avete 
un GG e non sapete più a cosa giocare, ora 

avete una via in più per uscire dal tunnel 
della noia. 

• 

-



COMMENTO 
Allorché mi accingo o visionare uno 
nuovo sequenza di codice, altri­

' menti denominato programmo, su­
bentrano in me curiosità e scettici­
smo: lo primo dovuto oll'irrozionole 

fascino che nutro verso l'ignoto, mentre l'altro 
è dettolo dal raziocinio sempre vigile e critico 
nei confronti di ogni aspetto dello realtà. In 
termini più umani, voglio dire che seppur il 
gioco susciti entusiasmo e divertimento in 
quanto nuovo acquisto, in seguito, con uno 
maggiore attenzione si 
riesce o vedere quello 
che è in realtà Tails Ad­
venture, ossia I' ennesi­
mo plotform carino e 
per nullo originale. Sia­
mo olle solite, mo d'altro 
conto il mondo dei vi­
deogiochi è fotto proprio 
di poche idee e tonte va­
riazioni sul terna, per cui 
è meglio oon lagnarsene 
e godersi il più possibile. 

COMMENTO 
Ci sono poche cose do dire sul 
gioco, mo è giusto esporle tutte. 
Come gioco in stile Sonic si trotto 
senza dubbio di un prodotto vali­
do e degno delle migliori atten­

zioni. Come titolo appartenente all'abbon­
dante genere dei plotform non è altro che 
uno dei tonti. Con uno grafico carino mo 
non eccelso, un sonoro orecchiabile mo 
non straordinario, con giocobilità elevato 

mo non trascendentale e 
con uno scherno diverten­
te mo non nuovo, non si 
può certo gridare ol tito­
lone. T uttovio non è nem­
meno possibile ignorarne 
lo buono qualità globale 
e comunicarne lo discre­
to riuscito. Insomma, 
forse non sarà il titolo 
più originale del mon­
do, ma almeno è uno 
dei tont i .giochi gioca­
bili. 

inmioni carine. 
iprile bon colond 
... Con ..... cartuccia da .. 

Mega li ~··'° ... di pi) 

Muoidie carine . 

~---i--­.,_ ONOChiablll 

Sicula-*t ...... 
pi) ........ del,;-,• li 
l'Waanoha ilpi) ­

Coilllali eia .....,.i.a la 
mano 
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I traffico vi i-•-' 
Siete appeno uscili eia • ... 
gorgo formato faim 'al• In cui 
l' automobilista clava ... h9 wl 
ho c_,cato di -•••<of lo - ­

china col crick? llllora siete già nelo spi· 
rito adatto per giocare a llraet Ra· 
cor. Infatti in questo gioco, dirotta 
conversione della cartuccia che ha riscosso 
un discreto succ•so sul MogNI .. , liete ol comon· 
do d i uno vettura alquanto improll 'blle, .. posti a 
tutto pur di arrivare primi al .,. ...... 1 . SI IO però 
che non tutti i piloti sono uguaR • e.i primo di 
partire dowete scegliere uno fra rl' otto porsonog· 
gi, ognuno dotato di proprio c.oicdleristicho di gui· 
da e l90Sse specia li. Certo, non lutla è come nella 
versione a 16·bit, ma i pl'09rom .. otorl si sono 
sfonatl al pnassimo per ror.de .. le rlllunco Umitote 
o pochisslllll campi. Il g ioco risulta cosi un po' 
spartano per quanto riguarclco graRco o son-, 
ma è molto vario per quanto riguardo le opzi• 
ni di gioco disponibili e i percorsi su cui compe­
tere. Il sistema di cortlrolla è immediato o senza 
particolari pecche, 
pur aan enlusio· 
smondo 111\.1 pi• di 
tonto. Lo cilief1no 
sulla torto è poi doto 
dolio possibilitq di 
collegare il Goh.e 
Gear por lanciarsi in 
emozionanti sfido in 
doppio che, come si 
sa, •u'"ontono in 
modo •ponenziale il &...-~ 
diverti-'*' di qual· 
slasl aloco ••rtivo. 

si rivede: la UbiSoft: per 
vari corsi e ricorsi storici appioppo· 
no sempre o me i prodotti di questo 
software house. E' un piacere co· 
munque recensire giochi come que· 

sto. Forse vedendo le foto non vi forò uno 
gronde impressione, mo Street Rocer è vero· 
mente molto divertente do giocare. A me pia· 
cevo molto la versione Megodrive (anche se 
so che pochi la pensano come me) e devo 
ammettere che questa versione Game Gear, a 
porte le ovvie limitazioni grafiche, non ha nul· 
la da invidiare o quella Megadrive. Lo gioca· 
bilitò, che poi è la cosa più importante, è ve· 
ramente elevato e fin dalla prima partito si è 
catturati dal violento spirito della corsa. Il li· 
vello di difficoltà è ben dosato e, contando 
anche la possibilità di giocare in doppio col 
link, il divertimento è assiC\lrclo per molto 
tempo. 

Il MEGll CONSOLE I 
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M 
enh'e Tails è impegnata a 
lucidare le palme sulla 
sua isola privata, Sonic si 
è rih'ovato in difficoltà 
decisamente più sur­

reali. Portato via con la forza dal 
proprio paradiso piattaformico, il .....__..,,,., 
nosh'o scattante porcospino azzur­
ro è stato depositato su una scac­
chiera sospesa in un cielo psichedeli­
co. L'unico modo per uscirne fuori consiste 
nel h'amutarsi nello classica pallina rotolante 
ed entrare in collisione con vari mostriciatto­
li, evitare appiccicose sh'isce di chewing­
gum e scivolare lungo marciapiedi 
mobili fino a trovare le 
chiovi e gli anelli 
per disserrare la o 
propria via di fu-
go. Ultimamen­
te, oltre alla I' __ .. 
sua fugace ap­
parizione 
straordi­
naria in 
Bug! , la 
spinosa 
mascotte 
della Sega 
si è fatta vedere in ogni 
genere di gioco per Game 
Gear. Questa volta si h'at­
ta di un rompicapo dal 
ritmo spedito che vede 
Sonic imbattersi in nume· 
rosi ostacoli che non han­
no il minimo 
riguardo per 
il suo benes­
sere. In quale 
altro gioco lo 
vedremo 
prossima ­
mente, un 

picchiaduro D •x 
alla Mortai 
Kombot, for­
se? 

COMMENTO 
L'esordio di Sonic nel genere degli 
spaccacervello non può dirsi un 

' completo successo. Il gioco, tanto 
, per cominciare, sembra svilupparsi 

per conto suo; la velocità con cui il 
porcospino procede è infatti talmente 
elevata che spesso se ne perde il con­
trollo . Altrettanto lasciato a l caso sem­
bra essere il modo in cui Sonic riesce a 
passare da un livello ali' altro: a un trat­
to ci si può ritrovare in un livello supe­
riore senza però sapere in che modo è 
stato possibile arrivarci! E come se ciò 
non bastasse, il gioco è ripetitivo e fru­

strante, nonché poco curato in termini di gra-
fica e sonoro. Per non parlare poi delle bruta­
I ità fisiche che il nostro amato "hedgehog" 
deve subire: sicuramente le peggiori dai tempi 
d i Sonic Spin ba li! 

CASA PRODUTTRICE 

GENERE 
ROMPICAPO 

DISTRIBUZIONE 

VERSIONE 
AMERICANA 

NUMERO GIOCATORI 

GRAFICA 
Soni la bela figura come.....,.. ... 

• ... ma il"""'•~ 

=~~17:,:i1e 
rileoabile 

SONORO 
y Le musidie sono orribili ....,..,..,.. 
(si direbbe che abbiano 
rinchiuso un opo nello 
can.cciol • ~ - dagli 
eB..li non offre nula da 
1•911alcn 

' 
GIOCABlllTA 

lh>'icloa mallo originole ""-' . """""""' 

Alrinizio • 
enMimmanle ... 
• ... ma di a a pooo 
subenlrana rnolM di 
!n.sfl ........ 

Un filalo curiaoo, ma 
alquanto cloludenle 
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compognia prefe · 
rirebbero prende· 
ste, e molto probabilmente mamma e 
papà sarebbero d 'accordo con loro. Tut· 
tavia, prima di mettere mano a l portafo· 
glio sarebbe meglio continuaste a legge· 
re, se non altro per fare in modo che le 
6 .000 lire spese per questa rivista non ri· 
sultino soldi buttati al vento. Dunque, ton· 
to per cominciare Kawa.akl Supert.lkes 
vi dà l'occasione di pilotare una patente d ue ruote 
lungo dieci dei più famosi tracciati del mondo fro 
cui quello di Monza in Italia (e dove se no?), quello 
di Anderstorp in Svezia e quello di Donnington 
Park in Gran Bretagna. E se ciò da salo non basta 
a farvi sudare dall'eccitazione, il gioco vi fa gareg· 
giare contro alcuni dei p iù celebri "superbikers" in 
circolazione: gente come Tiny Love, Sid Sideways, 
Don Anderson. Siete ancora li o siete svenuti? No? 
Meglio, perché c'è dell'altra, cioè a dire un negozio 
dove potete acquistare accessori speciali per la vo· 
stra mota (ammessa che abbiate i soldi necessari, 
il che è possibile solo se avete vinto qualche corsa) 
e tre diverse modalità di gioco. Nelle modalità Ar· 
cade e Practice potete cimentarvi nella guida del 
vostro mez:z:o su qualsiasi tracciato, mentre nella 

-------------.. modalità Challenge 

I MEGR CONSOLE 

dovete guadagnarvi il 
diritto di proseguire su 
nuovi circuiti classifi· 
candovi in una delle 
prime otto posizioni. 
Una volta completati i 
consueti giri di qualifi· 
cazione (che dete rmi· 
nano la vostra colloca· 
zione sulla griglia di 
partenza) affrontere te 
la gara ve ra e pro· 
pria, agendo sui soliti 
sofisticatissimi coman· 
di (destra, sinistra, ac· 
celeratore e freno), 
schizzando l ungo 
l'asfalto a velocità in· 
dicibile e , se siete nuo· 
vi a q uesto genere di 
cose, cadendo innu· 
merevoli volte. Diver­
tente, dite? Aspettate 
a dirlo, leggete prima 
il commento! 

COMMENTO 
l'intera esperienza agonistica pro· 
posta da questo gioco è piuttosto 
noiosa e l'aspetto esteriore della co· 
sa lascia molto a desiderare. Tanto 
per cominciare, il modo in cui la 

motocicletta si sposta fa pensare a quei vecchi 
film in cui la macchina resta immobile mentre 
d ietro di essa scorrono immagini di viaggio in 
soggettiva intese a dare l'illusione del movi· 
mento, e come se ciò non bastasse lo scorri · 
mento dei fondali è scattoso! In secondo luo­
go, tutti i tracciati somigliano l'uno all'altro (e 
sono d i mediocre fattura grafica anche per il 
Game Gear), così come i non molto intelligen­
ti awersari controlla ti dal computer. Inoltre i 
comandi sono un po' capricciosi: mentre ci si 
inclina per affrontare una curva, lo schermo 
può sussultare repentinamente e forvi finire 
col sedere per terra sull'a ltro lato della strada. 
All'inizio pensavo che ciò fosse dovuto al fotto 
che andavo troppo veloce, ma poi ho consta­
tato che l'inconveniente si verifica anche 
quando si va lenti come lumache. Insomma, 
benché in fondo non sia un titolo disastroso, 
Kawasaki Superbikes non è certamente un 
gioco da applaùsi. 

la molo. tollic:ina 
sono ben rapprese 1klti ... 
.., ... ma i londo~ sono un po' 
groaolani 

SONORO 
Y Tmtinaante e M'l'IOtOIO, ......... ~ 
con un ronzio i1 1 i~a 
1appr111nlare la matD in cana 

' 
~ONGEVITR 
.., Dura h ompo che ci 
...... per """"'9 IUllÌ ~ 
ooc111 l)ri tpeeia~ 

Un gioco che appar1ilno 
a IOl'lpOOCI -lonlooia 
qucno pocori"'*"*'•che 
per giunla. poco ........ 
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VENDO console Megadrive 
32X o I: 250.000, Doom o I: 
70.000, Star Wars Arcade o I: 
70.000, in bl0<co o I: 350.000, 
nuovo e ancoro imballato. Inoltre 
veooo Super Street righter Il 
o I: 50.000, Urban Strike o I: 
50.000, Eternai Champion o I: 
40.000. Tutto o I: 450.000. An­
nuncio volilo solo per lo Lombardia. 

VINCENZO; Tel. 
02/8136799 (ore po· 
sti)/02/8240963 (oie ufficio) 

VENDO console Megadrive 
con 2 pod, odottotore e 12 cosset· 
te, il tutto o I: 400.000. Solo per· 
sone sene e in zona. 
· STEFANO MARCONI, Via 
Monti 1, Cesenatico (f0); Tel. 
0547 /672287 

VENDO, solo in bl0<co, Megodr~ 
ve + 3 joypod (di cui 2 o 3 tosti e 
uno o 6 tosti progrommobile con 
uno ROM Card) + 11 giochi (NBA 
Jam, Micro Machines 2, So­
ni< 2, Sub-Terrania, World 
Cup USA '94, Sonic 1, 
Wacky Worlds + mouse) + 
uno enciclope<lio di trucchi per vi­
deogiochi. Il tutto o I: 500.000. 
· FULVIO; Tel. 06/2312314 

VENDO/SCAMBIO molti gio­
chi per Super NES e Megodrive. A 
disposizione titoli come Donkey 
Kong Country, Super Me­
troid, Pitfall: The Mayan 
Adventure, Zombies, Street 
Fighter Il SCE, Streets Of 
Rage 1-111, Mega Turricon, 
Flashback ecc. 

FRANCESCO; Tel. 
0865/414716 (ore posti) 

VENDO console Megadrive Il 
con due ~ypod (nuovo). Vendo inof 
IJe i seguenti giochi: Tbeme Parli, 
Syndicate, FIFA '95, tutti in ot· 
time corxlizioni. Massimo serietà. 
·DIEGO; Tel. 049 /610885 

• • 
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VENDO console Master Sy­
stem Il con 15 gi0<hi, due con­
tro! pod, un acceleratore e cloche 
per giochi di guido. 
· ROSARIO SALICI, P.zzo Fede­
rico Clotis 6, Gioveno (TO); Tel. 
011/9374113 

VENDO macchino Mega 32X 
europeo con 2 giochi (Chaotix e 
Vlrtua Racing Deluxe) o I: 
400.000 trottabili. In regolo I 54 
corte di Mutant Chronldes. 
Inoltre vendo le seguenti cassette 
per Megodrive, tutte complete di 
istruzioni: Fantasia (I: 19.000), 
Micro Machines (I: 45.000), 
Art Of Fighting (I: 29 .000), 
Tiny Toon (I: 30.000), NBA 
Jam (I: 39.000), Power Ath­
lete (I: 29.000), Streets Of 
Rage 2 (I: 45.000), lasl Bat­
tle (I: 9.000), Rocket Knight 
Adventures (I: 35.000), Eu· 
ropean Club Soccer (I: 
5.000). Massimo serietà. 
· LUCA REGALBUTO, Vio P. 
Rossi 15/3, 20161 Milano; Tel. 
02/6464677 (ore posti) 

VENDO per Sego Soturn i gi0<hi 
Daytona USA e Victory 
Goal, nuovissimi e in perfette cori' 
dizioni, o I: 75.000 ciosruno o in 
blocco o I: 140.000. Sono dispo­
sto ùioltre o scambiar~ con titoli re­
centi. Venoo anche riviste specioliz· 
zote americane e giapponesi o 
prezzo do concordare. Gorontisco e 
richie<lo massimo serietà. 
· ANDREA; lei. 0836/423273 

VENDO riviste Game Power 
dal n° 1 ol n° 37 esclusi i numeri 
6 e 7 raccolto HELP 94 adesivi 
gadget; Mega Console dal n° 1 
ol n° 14; Console Mania n° 
25/26; Super Console n° 1; i 

primi quottro numeri di Sonlc. Il 
tutto in ottime condizioni o I: 
150.000 trottabili. 
· DAVIDE CERTOSINO, Vio 
Col. loholle 24, 80141 Napoli; 
lei. 081 /7805701 oppure 
0368/602029 (ore serali) 

VENDO i seguenti giochi per Me­
godrive: Altered Beasi, Bai· 
man, Fatai Labyrinth, Stri­
der, Cool Spot, Sonic 1, 
Aladdin, Sword of Verml­
hon, Jurassic Park, Taz-Ma­
nia, Chuck Rock, Michael 
Jack son' s Moonwalker e of 
tri. Prezzi trottabili. le cartucce so­
no complete di custodia e istruzio­
ni, più o meno in buone condizio­
ni. Due delle cartucce sopra elenca­
te possono essere scambiate con 
altri titoli per MD. Annuncio votido 
solo per lo provincia di Podovo. 
· RUGGERO INNOCENTE, V'IO 

V. E. O~ondo 3, 35129 Podovo; 
lei. 049 /773980 

VENDO console Megadrive 
piil 2 joypod o 3 tosti, olimentoto­
re e preso RF, Warld Of lllu­
sion, Ouackshot, Streets Of 
Rage 2 (questi tre in versione 
giapponese), odottotore, Fatai 
Fury, Turtles Tbe Hypersto­
ne Heist, NBA Jam Tourna­
ment Edition, Micro Machi­
nes 2, in blocco o I: 300.000 (il 
tutto in vendita anche separato· 
mente con prezzi do concordare 
- lo console è completo di imbof 
loggia originale e le cartucce hanno 
le relative custodie e istruzioni). 
Massimo serietù. 

MAURIZIO; lei. 
031/850085 

VENDO /SCAMBIO i seguenti 
giochi per Megodrive: Altered 
Beasi (I: 29 .000), WW 
Federation giapponese (I: 
25.000), Norml's (I: 
35.000), Oayfighter (I: 
35.000), Eternai 
Champion (I: 40.000), 
Balli 3D (I: 35.000), 

Shadow Danger (I: 25.000), 
Marco' s Magie Football (I: 
35.000), Crue Ball (I: 
25.000), NBA Jam Tourna­
ment Edition (I: 65 000). Tutto 
in ottimo stoto. Si richiede massi­
mo serietù. 
· GIACOMO FAVILLA, Via Nor· 
dini 5, 57126 Livorno; lei. 
0586/803053 

VENDO i seguenti giochi per Me­
godrive: Sonlc 1, Mortai Kom­
bat 1, Theme Park, World 
Cup USA '94, Altered Beasi, 
Aladdin, Spiderman, NBA 
Jam, Street Fighter Il SCE, 
lotus Il R.E.C.S.; tutti europei 
e<I inohre Dune Il omeocono com­
plelo di odottotore Mega Key in 
blocco o~ 450.000. I giochi sono 
tutti in perfette condizioni, completi 
di libretti di istruzioni. 
· DAVID; lei. 06/8293725 (ore 
posti) 

VENDO console Megadrlve Il, 
veisione europeo, un anno di vito, 
più due joystick, odottotore SG· 
300, odottotore Mega Key, 6 gio­
chi (FIFA Soccer, Sunset Ri· 
ders, Mortai Kombat Il, 
NBA Jam Tournament Edi· 
tion, Aladdin e Pro Striker 2 
Soccer). Il tutto completo di im­
boDoggi e monuoli originali, tenulo 
molto bene, solo in blocco o I: 
500.000 non troltobili. 
· ROBERTO LANZOTTI, Via 
Roma 20 /11, 1001 O Banchette 
CTO); lei. 0125/611662 (dalle 
13.00 olle 20.00) 

VENDO per Megodrive le seguefl' 
ti cartucce: Chuck Rock (I: 
30.000), Golden Axe Il (~ 
30.000), Mortai Kombat Il 

(I: 35.000), Predator 2 

(I: 33.000). Tulto in ottimo stoto. 
• GIACOMO CORDIOLI; Tel. 
045/582374 (ore posti) 

VENDO cartucce per Sego Master 
System o ç 30.000 cadauno. 
· GIUSEPPE BOMBINI; lei. 
080/964782 

VENDO il gioco Metal Head 
per Mega 32 giapponese SCART, o 
I: 1 DO.ODO. Inoltre cerco land­
stalker (giapponese SCARD. 
· MICHELE TRASI; Tel. 
02/2619616 

VENDO i seguenti giochi per Me­
godrive (tutti rigorosomente italia­
ni): Sonic (I: 10.000), Altered 
Beasi (I: 5.000), Sword Of 
Vermilion (I: 15.000), Won­
der Boy In Monster World 
(I: 15.000), Spider-Man vs 
Kingpin (I: 20.000), Speed­
ball 2 (I: 30'.000), Rings Of 
Power (I: 35.000), Sonic 3 (I: 
55.000), Batman (I: 30.000), 
tutti completi di istruzioni e imbof 
logg i origino li. 
· FRANCESCO SERRA, V'JO del 
Pino 5, 58040 Tolti (GR); lei. 
0566/912845 (oro ceno) 

CERCO disperotomente per Me­
ga-CO ~ gioco Sonic CD (jop) + 
CDX o prezzo ragionevole. 
· GIAMPIERO DE ANGELIS; 
lei. 06/37517124 

CERCO per Megodrive Super 
Street Fighter Il (euro) e 
Streets Of Rage lii (euro) o 
non piil di I: 60.000 l'uno. Vendo 
inoltre per Megodrive ESWAT, 
Mystic Defender, World 
Cup Italia 90 (~ 20.000), 
Chuck Rack (I: 25.000), Mor­
tai Kombat (I: 30.000), 
Street Fighter Il (I: 40.000). 
· FABIO ZAGAMI, Via Miniere 
30, 10015 Ivrea (TO); lei. 
0125/6131 12. 

FORZA, (()SA 
ASPE I li\TE A 

TELEFONARE??? 
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ILACKTHORNE (321) 8 

KAWASAKI SUPERBIKE (GG) 6 s s 6 s 6 

LAYER SECTION (SS) 9 9 9 9 9 

8 8 9 8 8 8 

9 9 9 • 9 9 

7 7 8 7 7 7 

PHANTOM 2040 (MD) s s 4 4 4 s 
PREMIER MANAGER (MD) 6 7 8 7 8 8 

RAYMAN (SS) 9 9 9 9 9 9 
--/." 

SONIC LABYRINTH (GG) 7 6 8 7 7 8 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD (32X/MD) 9 9 9 9 9 9 

9 9 9 9 9 9 

SUPER SKIDMARKS (MD 9 9 9 • • 
TAILS ADVENTURE (GG) 8 8 7 8 9 8 

9 9 • 9 9 9 

TWIN BEE DELUXE PACK (SS) 8 7 8 8 7 7 

9 9 9 9 9 9 

VIRTUA FIGHTER (32X) 9 9 9 9 9 9 

WING ARMS (SS) 8 8 

MEGALEGENDA 
10 ·MEGA!!! 
5 • Aspidico 

9 ·Totale!! 
4 ·Pesante ••• 

8 • Radicale! 7 • Cenobitico 6 • Regolare 
3 • Pericoloso ••• 2 • letale! 1 • Marcio!!! 

s,s 

8,8 

7,4 

9 

86 

8 

8,8 

9 

9 

8 
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NBAJAM 
TOURNAMENT EDITION 
MEGADRIVI' 
Turbo Infinito 
Volete avere le oli oi piedi? No problem, mentre 
rimane visualizzato lo schermato con lo scritto 
"Tonight's Match-Up", pigiate il tosto A per tre· 
dici volte e quindi tenete premuti i tosti A, B e C. 

MEGADRM 
Modifica delle 
Caratteristiche del 
Personaggi 
Per alterare le capacitò dei 
lottatori Diesel, Owen Hort, 
Bom Bom Bigelow e Yoko· 
zuno, ondate allo schermo· 
to per lo selezione del per· 
sonoggio e premete il tosto 
B per visionare le statistiche. A questo punto pre· 
mete simultaneamente i seguenti tosti ... 

DIESEL: 
OWENHART: 
BAM BAM BIGELOW: 
YOKOZUNA: 

ROAD RASH 3 
MEGADRIVE 
Password 

GIU'. C, A, START 
SU, START, C, A 
C, START, A 
su.e.A 

Digitate le parole che seguono 
usando i tosti A, B, C e, sul 
joypod collegato allo preso 
per il secondo giocatore, le di· 
rezioni U (Up/Su), L (Left/Sini· 
stra) e R (Right/Destro): palre· '------­
te così godere delle agevolazioni sottoillustrote ... 

ABRACADABRA - Possibilità di scegliere qual· 
siosi moto, soldi o palate e armi a volontà. 
BLUR - Vi frutto uno super-motocicletta. 
CLUB - Mazzo, nunchaku, catena, 1100 dollari 
e partenza do un livello ovonzoto. 
RAD - Oltre o trasformarvi in quolcoso di estre· 
mamente curioso, vi frutta armi e nemici tremen· 
di. 
ACLU - Partenza dol livello 2 con uno motoci· 
eletta turbo, più soldi e la capacità di trafugare 
oltre motociclette. 



X-MEN 2: THE CLONE WARS 
MEGADRIVE 
99 Vite, Salto di Livello e Invincibilità 

• Per ottenere 99 pellacce, 
ovviate lo portito come ol 
solito e giunti al livello ne­
voso che apre il gioco, 
premete START per inseri­
re lo pouso. Oro premete 
GIU' e C insieme, quindi 
SU, SINISTRA, SU, DE­
STRA, DESTRA, DE­
STRA, C: dovreste udire 

un suono inteso o segnalare lo riuscito 
del trucco, dopodiché, quando morirete, vi verrà 
rifilato il summenzionato numero di vite. 
• Per saltare il livello in cui vi trovate, inserite lo 
pouso durante lo partita e premete SINISTRA e 
C insieme, SU, SU, SINISTRA, GIU', GIU', DE­
STRA e C, quindi togliete la pauso, reinseritelo e 
premete DESTRA e C. 
• Per diventare invincibili, inserite lo pouso du­
rante lo portito e premete SINISTRA e C insie­
me, SU, SU, SINISTRA, GIU', GIU', DESTRA e 
e, quindi togliete lo pauso, reinseritelo e preme· 
te SU e B insieme, SU, DESTRA, GIU', SU, DE· 
STRA, GIU', GIU', SU e B; levate lo pauso, inse­
ritelo di nuovo e premete SU e B. 

MIGHTY MORPHIN' POWER RANGERS 

Saltare le Sequenze di Lotta 
Ve lo siete cuccati il 
mini-poster del film sui 
Power Rangers che di­
stribuiva no gratuita­
mente nei cinema du­
rante il mese scorso? 
No? Beh, allora vedete 
se riuscite o consolarvi 
col trucco che andiamo 
o illustrarvi ... Per esse­
re in grado di saltare 
le pur emozionanti se­
quenze di lotto, ondate 
alla schermata per la 
selezione del livello di 
difficoltà e premete B, 
A, C, C, A, B, A. Se 
l'operazione è stato 
eseguita correttamente, 
verrete owertiti do un 
suono porticolore. Co­
minciate dunque o gio­

care e per saltare uno qualunque delle sezioni di combattimento premete 
START. 

FEVER PITCH 
MEGADRIVE 
Password 
I codici che seguono vi permetteranno di giocare il quarto round e lo finale 
controllando lo squadro dello Germanio ... 

4° Round 
Finale 

ZBBBBBLHVFMOO (io 'Z', lo 'O' e lo 'Q' sono di colore giallo) 
ZCMBBBLFBJB60 (la 'Z' e il '6' sono di colore giallo) 



MEGHTRIX 

PANZER DRAGOON 
SATURN 
Trucchi Vari 

• Per diventare 
invincibili, an­
date alla scher­
mata col titolo 
del gioco e pre­
mete START per 
far apparire la .,. .. 1\ 
schermata successiva, 
ossia quella col titolo 
del gioco più le scritte 

"Normai Game" e "Options". Mentre questo schermato rimane visualizza­
ta, premete in sequenza L, R, R, SU, GIU', SINISTRA, DESTRA. Sentirete un 
rumore e vedrete apparire la scritto "lnvincible Mode". 
• Per ottenere una modalità di gioco ultra-difficile e ultra-veloce, il cosiddet· 
lo 'Wizord Mode", andate allo primo schermalo col titolo del gioco (come 
avete fotto per il trucco precedente}, premete START per far apparire le due 
scelte e premete L, R, L, R, SU, GIU', SU, GIU', SINISTRA, DESTRA. Se tutto 
è filato liscio, sullo schermo apparirà la scritto 'Wizard Mode". 
• Per avere la possibilità di effettuare uno rollato, ondate allo secondo 
schermato col titolo del gioco e premete SU, DESTRA, GIU', SINISTRA, SU, 
..----.~-----.;-w-;r------. DESTRA, GIU', SINI· 

-
-

STRA, SU, DESTRA, 
GIU', SINISTRA, SU. 
Se tutto ciò è stato ese· 
guito come si doveva, 
sullo schermo apparirà 
la scritto "Rolling Mo· 
de". Potrete quindi 
"rollare" pigiando due 
volte sulla diagonale 

BASSO/SINISTRA o BASSO/DESTRA durante la partita. E' possibile effet· 
tuore questo azione anche senza imbrogliare: basto pigiare due volte sullo 
diagonale BASSO/SINISTRA o BASSO/DESTRA quando la barro dell'ener· 
gia è sul rosso. 
• Per giocare soltanto con il drogo, andate alla schermata di configurazio­
ne del Saturn e cambiate la lingua in tedesco (Germon). Fatto ciò, owiote il 
gioco, ondate allo secondo schermalo dei titoli e premete SU, X, DESTRA, 
X, GIU', X, SINISTRA, X, SU, Y, Z. 
• Per giocare controllando solo il cavaliere del drogo, completate il gioco 
al livello Easy con uno percentuale di colpi andati o segno pori al 100% in 
ciascun livello e quindi ondate - indovinate dove? Esatto, sempre lì! - al­
la seconda schermato col titolo del gioco e premete SINISTRA, SINISTRA, 
DESTRA, DESTRA, SU, GIU', SU, GIU', l, R. 
• Infine, per tramutare l' uomo del marchio dello Sega in uno sagomo ros· 
so, ondate allo secondo schermato col titolo del gioco (uffa ... - NdR} e 
premete SU, X, DESTRA, Y, GIU', Z, SINISTRA, Y, SU, X. lo riuscita del 
trucco verrà segnalata da un suono particolare e, uno volto morti e ripartiti, 
il tizio rosso in questione farà la suo comparso. 

PUTTY SQUAD 
MEGADRIVE 

Eccovi i codici di tutti i livelli compresi fra il 
primo e il trentatreesimo ... 

2-YTREWQ 
3-USTIJNIN 
4-ELBARM 
5-MEHYAM 
6-SSENDAM 
7-LLEB 
8-TONKFEER 
9-CIBARA 
10-DRATSUC 
11 -OMZIG 
12 - FLOWEREW 
13-PUREWOP 
14-EVALS 
15- REDNIRG 
16- CINATIT 
17 - DAEHOMUS 

SKELETON KREW 
MEGADRIVE 
Codici dei Livelli 

18-YSSIRHC 
19-SMARB 
20-LEGNA 
21 - RETNUH 
22-DORTOH 
23-YTSEB 
24- LLIBSAG 
25-DEKCERW 
26 - EZIGRENE 
27- REFFUP 
28-DENAK 
29-ECALAP 
30- IRARREF 
31 - REHSINUP 
32-YEDIPS 
33 - ESREVINU 

Il mese 
scorso v1 
abbiamo 
doto il 
trucco 
per effet­
tuo re il 
trasbordo 

do un livello oll' altro, oro eccovi i codici per oc· 
cedere direttamente o ogni livello senza tonte 
storie ... 

2-BGWY 
3- PSKJ 
4-HDZT 
5 - WGBX 
6-RDFK 



THEME PARK 
MEGADRIVE 
Consigli Vari e Password 
Volete sapere come fare un socco di soldi quando mettete il vostro porco 
oli' osto? Dunque, tonto per cominciare investite molto denaro nello ricerco 
e non appeno potete, acquistate l'Arcade. Poi mettetene quanti più potete 
nel porco entro un anno e non appeno potete mettere il suddetto oli' osto, 

fatelo. Con questo sistemo il porco do-
vrebbe fruttarvi fra i 20 e i 40 milioni. 

Per ottenere un'attrazione o per­
corso veramente vasto (ottovolon­

te, tubature, pista ciclabile 
eccetera) allo stesso 
prezzo di uno molto 
breve, comprate I' attra­

zione e rendetelo più 
corto possibile, quindi 
cancella te un pezzo 
dell'attrazione; ondate 
al menu "stringato", ri­
selezionate lo stesso 
attrazione e oggivnge-

,:.,,m levi tutto quello che vo­
lete: non vi costerò nul­
lo. 
Se il vostro personale 

fa sciopero, usate l'icono delle pinze per prelevarli e rimetterli al lavoro. 
E per finire in bellezza, eccovi le password per installare un porco in qual­
siasi porte del mondo. l'ultimo password può forvi accedere all'ultimo 
round ... 

1 - UK, venduto per 2.315.000 
2 - Nigeria, venduto per 6.913.000 
3 - Egitto, venduto per 11.618.000 
4 - Californio, venduto per 6.918.000 
5 - Alaska, venduto per 8.357.000 
6 - Nord degli USA, venduto per 6.216.000 
7 - Perù, venduto per 9.146.000 
8 - Nuovo Zelanda, venduto per 13.027.000 
9 - Antartide, venduto per 16.466.000 
1 O - Australia, venduto per 19.599.000 
11 - Yokutsk, venduto per 23.284.000 
12 - Argentino, venduto per 25.689.000 
13 - Brasile, venduto per 28.414.000 
14 - Est degli USA, venduto per 24.853.000 
15 - Greenlond, venduto per 27.290.000 
16 - Groenlandia, venduto per 29.206.000 
17 - Sud Africa, venduto per 29.103.000 
18 - Europa, venduto per 29.450.000 
19 - Scandinavia, venduto per 33.820.000 
20 - Kuwait, venduto per 31 . 144.000 
21 - Russia, venduto per 31 .560.000 
22 - Indio, venduto per 34. 988.000 
23 - Cino, venduto per 28.397.000 
24 - Giappone, venduto per 14. l 01.000 

1 AAACAAACJM 
KAAALAAAG2B 
EAACLAAAMMC 
UAACLACAG2G 
BAACLBCAJFF 
BAACLDCAGCJ 
2AACLMCA74 
HAJCLMCAN 1 D 
GAJDLMCASCU 
DANDLMCA WDH 
JAPDM5CAO 1 X 
6APDMMCA3C3 
JAPDM5CA51 8 
TAPDM9CAA2JY 
XAPDM9UA4X4 
OAPDM94A6SO 
6APD594A6PR 
DAPD595A62L 
HAPD995BBA6 
AAPH995A8PJ 
YAPR995A84J 
PAPR999BCFN 
JAP9999A51 P 
6ACAAAAAP2Y 

SHINING FORCE 2 
MEGADRIVE 
Personaggio Segreto 

AFROW L11JNCllE1< r,e/, 
d.amar,ed 

Per ottenere un personaggio segreto dalle pro­
prietà o voi vantaggiose, giocate finché lo nove 
volante precipito e, subito dopo, incorrete in 
uno battaglio, quindi scendete lungo il fianco 
destro delle montagne. Do quelle porti troverete 
un monastero che potrete usare per salvare la 
parti to. Andate svi retro, entrando e uscendo 
dallo boscaglia e tenendovi vicino il più possibi­
le allo costruzione. Se qvest' operazione avrò 
successo, incontrerete Sheelo, uno gronde mo­
naco con un assortimento di incantesimi a lquan­
to appetibile. 

MEGADRIVE 
Livello di Difficoltà Supplementare e 
Visione dei Credits 

Per rendere il gioco più diffici le del 
solito, cioè o dire un gioco in cvi pote­
te morire soltanto uno volto primo di perdere un 
"continue", andate allo schermalo per l'inserimento 
delle password e digitate lo parola "SUPER". Fotto 
questo, premete START per uscire e ... preparatevi 
alle mozzate! Per liberarvi delle password che ave­
te già inserito, usate il codice ")()()()()()(". 
Se poi volete anche vedere le note svi detentori 
dei diritti d'autore del gioco, ondate di nuovo 
allo schermato per l'inserimento delle password 
e digitate lo parola • AGES". 



MEGHTRIX 

STREET RACER 
MEGADRIVE 
Troccioto Segreto 
,..------------------. Per ottenere il trac­

ciato segreto "Space 
1 •, andate alla 
schermata delle op­
zioni e premete il ta­
sto e per accedere 
allo schermo per la 
personalizzazione 

-----·-", del trofeo. A questo 
~--·· punto premete B, C, 
--~~...i e, C,A,A, B, B, e 

ed al tracciato "Su­
mo San 3" si sostituirò il summen­
zionato percorso inedito fra le urla 
festose del pubblico. Questo traccia­
to somiglia al canalone della Morte 
Nera di Guerre Stellari e presenta 

..._ '-.persino dei piccoli caccia TIE che vi 
·;;;a si gettano addosso di quando in 

quando. Inoltre, invece di inserire 
il turba, quando premete C il vostro mezzo spara un raggio laser capace di 
sistemare i suddetti coccia e gli altri nemici. 

CLOCKWORK KNIGHT 
SATURN 
Selezione del Livello, Bo. Finole e 999 Vite 
Effettuate tutti i trucchi che se­
guono durante la visualizzazio­
ne della scritta "Press Start But­
ton" nella schermata col titolo 

Idei gioco ... 
I. Selezione del Livello - SINI­
! STRA, SU, DESTRA, GIU' , GIU' , 
DESTRA, DESTRA, SU, R (il tasto 
in alto a destra): vedrete appari­
re il nome di un livello e premen­
do SU e GIU' potrete scegliere qualsiasi livello. 
• Scontro col Boss Finale - Per andare dal Boss Finale (e, si spero, suo­
nargliele di sonio ragione) dovete effettuare il cheat per lo selezione del li­
vello (vedi sopra) e quindi premere SINISTRA, DESTRA, DESTRA, SU, DE­
STRA, DESTRA, SU, GIU', DESTRA, DESTRA, SU, R. 
• 999 Vite - Per ottenere tutto 'sto popò di vite premete SU, DESTRA, DE­
STRA, DESTRA, DESTRA, DESTRA, DESTRA, DESTRA, DESTRA, DESTRA, 
GIU' , GIU', GIU', GIU', GIU' , GIU', SINISTRA, SINISTRA, SINISTRA, SINI­
STRA, SINISTRA, SINISTRA, SINISTRA, Z, X, Y, Y, Y, Z. Se riuscite a fare 
tutto questo senza svenire, lo musica riprenderò a suonare dal principio. A 
questo punto non vi rimane che iniziare la partito e ammirare l'agognata 
esorbitante quantità di vite in carniere! 

BALLZ 
MEGADRIVE 
Cinture Focili 

Per cominciare la partito come una Cintura Ros­
sa, ondate olla schermato col titolo del gioco e 
premete A, GIU' , GIU', B, B, C, SINISTRA, DE­
STRA. 
Per cominciare la partito come uno Cintura Ver­
de, ondate olla stesso schermato e premete in­
vece A, A, GIU', C, B, A, SU, SU, GIU'. 

TRUE LIES 
MEGADRIVE 
Codici 
Dura la vita 
dell' ogente segre­
to, vero? Beh, con 
i codici che se­
guono potrete 
ammorbidirlo in 
maniera radicale ... 

Selezione del Livello: 
Energia Infinito: 
Vite Infinite: 
Tutte le Armi: 
Acquisizione del Fucile: 
Visione dei Titoli: 

MNCHT 
BGGRLY 
BGLVS 
BGWPNS 
SHTGN 
CRDTS 



MICRO MACHINES 2 
MEGADRIVE 

Fonti apparentemente af­
fidabili ci hanno comuni­
cato che nel livello intito­
loto "Roller Cooster" è 
disponibile uno Vito Ex-
tra. Come trovarlo? Sto­
le o sentire ... o meglio, 
continuate o leggere. In 
fondo al tracciato ci so­
no tre rotoli di corto 
igienico; posso te in 
mezzo agli ultimi due 
e troverete un quadra­

lo azzurro con lo faccio 
di Walter sopra. Passateci sopra e il simbolo 
dello vita extra ( 1-Up) apparirò sopra lo vostro 
macchino. Se continuate o possore attraverso i 
rotoli, lo vettura esplode e ritorno al punto in cui 
l'avevate lasciato. 

MORTAL KOMBAT Il 
32X 
Budella Imbiancate 

Giocate nei panni di Shong Tsung e sconfiggete 
Kung Lou. Quando vincete il secondo round, 
trasformatevi in Kung Lou ed eseguite la fotolity 
dell'Ho! Split (tenere premuto la Parato, Avanti, 
Avanti, Avanti, rilasciare la Parato, Calcio Bos­
so): il vostro avversario verrò tranciato in due ed 
esporrò viscere di colore bianco. 

PETE SAMPRAS '96 

Password Speciali e Campo Spaziale 
Provando questo semplice ..-~=~===:::--:=,.----­

t , ••• , ••• 

sistemo di inserimento 
delle password potrete 
giocare la finale nei pan­
ni del vostro personaggio 
preferito e contro il vostro 
avversario preferito. Per 
primo coso dovete andare 
alla schermato con lo 

"''lii• . ...... . 

scritto ' Restore from Password" e inserire lo vostro password nel modo che 
segue. Lo primo lettera dovrebbe essere •e• in quanto è lo lettera che può 
forvi accedere olla finale; la secondo lettera è quello corrispondente al Plìr­
sonoggio contro il quale vi piacerebbe battervi e la terzo lettera dovrebbe 
essere quello corrispondente al personaggio che volete controllore. Per 
esempio, se volete battervi contro Bruno Moseroti nei panni di Monsieur 
Victorie, la password da digitare è 'EAB'. Facile, no? 

A- Bruno Moseroti N- Jocob Jabowitz 
B- Monsieur Victorie P- Joe Wildhawk 
c- Hons Fischer Q- Biff Blublood 
D- Chorlie Ponderoso R- Nikolai Radinski 
E- Benny Booyoh s- Diego Gorcio 
F- Meurte Mortinez T- Hovono Jones 
G- P.J. Rock u- Yang Ah Chi 
H- T.K. O'Reilly V- Sydney Dundee 
J- Hiro Sokitome w- Govin Greyson 
K- Coolio Loc X- Rigo Suave 
L- Jabfor el Habib Y- Freddy Bravo 
M- Coco Valdez z- Chong Fu 

Per giocare su un campo sospeso nello spazio siderale, andate alla scher­
mata per l'inserimento delle password e digitate lo parola TIMEW ARP: vi ri­
troverete quindi in questo campo spaziale con gravitò bosso e altre cose ti­
piche in questo genere di ambientazione. 

STAR TREK GENERATIONS: BEYOND THE NEXUS 
GAMEGEAR 
Codici dei Livelli 

Spazio, ultimo frontiera! Questi sono i co­
dici per i livelli del gioco trotto dal settimo 
film di Star T rek. Lo loro funzione: consen­
tirvi l'accesso o nuove forme di gioco e di 
ostacoli, fino o quando vi stuferete di Pi­
cord, Worf e compagnia bello e passerete 
o fare il tifo per Mulder e Scully ... 

Livello 1 - HARRIMAN 
Livello 2 - DEMORA 
Livello 3 - SOREN 
Livello 4 - VERIDIAN 
Livello 5 - OGA WA 
Livello 6- FARRAGUT 



SPECIALE l1E6RTRIX;..;;.,...--~ 

o 
k. ok, lo ___.la-, 
1iama dalla 
parte dal tor­
to: la 1eco....ta 
parta 1ulla 

apaclala cli Vlrtua L'lghtar 2 
davava comparire 1ul numero 
ac- cli lmll, ma par probi• 
ml cli 1pa:da Il tulto i allllalo 
cli un maM. Comunque, ltal• 
tranqulllh erazia ala cellabo­
raalona dall' AM2 - patr-
sapara tulto a pniprio tulto su Koge-Maru, Sarah a 
Jadcy lrfOnl, Shun Di a Lian ltafole. Pronti par Il 
camballln..-? 

KAGE­
MARU 

1,,,P,' f1t11~lftpugii1Cllloe-. 
--(10+10+12+20) 
llliiotn/leM+P, [P, PJ; ..... <oo 

....... (14+10+12) 
1lldletroft~P;-1(: fugno con 

l<h""1o a cokio (14+301 
lftdie~o/8cmo+f, f, K: Pugno 
coo !diivolO, pugno e colcio rc>­
ves<ialo (14+10+301 
loclie1ro/8osl4+1', P, P, K: f'll. 
gno 1on 11hivolo, duo pugni 1 

cokio ICÌ'lolaio (14+ I O+ 12+30) 
lndi11ro/8011o+P, P, P, lndit· 
tro+K: Pugno COll 11hÌ'l<lla, due 
pugni 1 <al,io rovtstio1o 

(14+10+12+20) 
A~y.lpotli ... 

er~o: (lkìo 
di coliiP (3SI 

iGlo (38) 
odieha/ io raves<iolo (40) 

In ielro Aha+K+O: Cakia improvvi10 

:~110, lo- 11 
dittr~..+.- ,/ 
Spoe<oo110 ' 
bo!IO(l4) 
lmlielror ln-

-Aliolf4w0: 
Co'1o di piede gi· 
ra1o(14) 

- troliolro, lndlP 
t ....... fL+-1~ 
!pmcocmoollo 
(14) 

~ÌHI 
CONTUnACCHl 
lndietro+P: Aff...,e on !ingoio 
pugno in orrivo (50) Kogo t10 uno doi più speno<olori, mo 

mono effko<I, lo11010<I del P<imo v;,. 
tuo Flghtor. fo~unolomenle lo 1ue <•· 
pc<i16 combottlve S011<1 1to10 migliOlole 
in VF2, rendendolo uno dei migliori lol· 
tolori pr11enli 011 gioco. Non conlole 
1roppo 1ull1 1u1 combo porche 1ono 
ineffkod, mo 1ooceolrol1Yi me<o wle 
mos11 lf0lioli <he rill<ooo o kioma· 
re ramno0o. la <omllinotiono ~ h..,.,,., dio 81'*" • llJll9ini di 
ono<clli lpt<iati, i mol1o ot*uolo io 

( t===::..... PROIEZIONI 
~.Avon~lo(20·30l .J>.i:O: ltlilie.&:~j 1. 

Vf 2: ..... IGl1ico i c ..... di idligge-
".._,_....,..tor .......... i 
in , ... di caduto. c.......,. ""10 I*· 
10noggìo rillJho uoo dei più mot10VroWi 
e grozil ole we 1omp1- mos11 come 
quelo !OP<• de!Crino, i 01Khe il più fu. 
loie. 

I MEGR CONSOLE 

(Avo_nli,Avonlì+Tuttì i 11111) Coldo gifolo ~·D:~.dor~i::t 
ol l lnrJiei;o+P: Oie<i colpi di) 

vonli, AVOllfi+K+O: ova!CJPl)i volonlt pÌIO:::de~l4~0 '--,,...,,..,,..:;_ 
I • ro, Avanli+P: l.arKio 

- hidielre, SII; A•mr~fl:-Grondt ginl1o • 'f!~· ~111:<=--==::::'. 
=~3S) r;iif o loslì: larxio Talco 

+0-~1 .. ...-(30) (5G) 
WO, QCI; S-.tSO•lltl 

lii;;111, l'iiììli+l'+( t•+lf SiilO .. 
l'ISCialo (16+ 16) 
-11òetr~l,..(f.4}; 5IKao-Xoo , .... 

IÒCllO (16+16) 
-IASSO,..l•OlllW'-*K,.Cr.n Shuio spoc· 

CllOSlll (16+ 16) 
Indietro, lodielro+K: Gloode <Oipo giralo 

SAR 4 H 
BRYANT 

li YO<Chio lriplo ~ di pugno 1 ;r .. ........... più~··-

llllpO più pMli corobi11oziod Ml pn. 
.. V, • ho '"' Soroh lo <omNnerol• 
.., """""' llplritrom. In Vlrtlo n­
.;.t. 2 lo bioo.dooo si disii....,. por lo 
volocità e po< lo P<odeUO clol llJOI alto<· 
dli. lnfuai lo velo<ilà i !IUio OOOlllllOIO, 

reodendo po11ibil• uhooiorl mosi. do 

...pre -· r ... nrte 11o cac1ooo1o 

................ di .... 
• ;-dlii. a... .......... idea 
....... lillilll•c 'I nleoio 
........... Vf.Whoin ,. ..... -..... _,;, ... 
<iditilo 11111•••*'• ·-pi l ..... i..,,... 
•• .... n h Il mohpiì~ 
1 di c•r I "pii cinolO. 

-SPICIAU 
J._ P, _lfJ; Pu9ni coo riocouo 

(10+10+10) 
P, l: Cami dì pugno t calcio (10+30) 

- P, P, K: Out pugni 1 coklo rov11<lolo 
(10+10+301 
f, P, P,.l:-lrt pugni t grno<Chiala 
(10+10+10+40) 
P, P;f;M!.+K: Irt,.... t micio .... 
1'(10+10+10+30) 

-t f. t '•tr·tl· lct pusnì t ctkie 
il1'foni!a (I O+ 1 O+ J 1)+31)) 
1;"101W+t htoo 1 cokio lo111olt 
(10+30) 
lodielr..,..._.,, lf, ·~l'ugna Clii (Ìn. 

1'(14+10+10) 
lrodiel!o/ioiio+P, l: Cambo di !Mlgno t 
cokio con linlo (14+301 
loclielfo/8e!SOtP, P, K: Pugno 100 linlo, 

• 



,.,.., .. ," '*114+111+3111 Wiotro/Allt+I: CD ••ovrilt 
tn•·1•ell11111P, f;f, l: r. m (SO) 
li111, due ,.,.; • 9i1111~ìala De+«:~ Clbt fl• f!SI 
(14+111+10+40) ""=li/JltotL&a-. ... gi .. 
~P. P, P, Alll+l: l'uiino 1tll•A» 
tOI !iftto, due 111111H 1 tokio rolonle A..w'AJ!tt~ 
114+1 0+111+30) (21),50) 
lllditlloilllll.tP. P, P, lldetro+K: Pu· lndl••1o+I· D•fplo calcio 
.., <on flnla, dut po.,.i t col<lo rove· llQ+ltl 
!dolo 114+10+10+30} l~D: lu11 11es11n11, 
lndi11roLB1111+P, l11S10+P, Bosso+K: ilt1Jch thNGl ' 
Pugno con 11111 • 11lcio lotorole hcl1t tllen 11 K~ 
114+301 1itel,.;.,.12A1 
( P:fllllt1,....f30+GI) l,f ... hl I WP:tllp tirato04} 
A .. P,' -. 'IS) .._j '• ·•·Cc'-'· ... L~ .... 

-·~···· -... ·- ·- ..... ..... 4zlflÌiP.t.r.m•r•••.-. 111381 
1tl1S+2SI Wl8, 1 t1111l.llJ: c.kit/l,.,. 
A.mfll; fluw'l1•1Q Si I rW. lill't(a+20J. 

~:=;·§'s;i1i~?:~':~.!~ 
lleittt Gntroli l 
'-*I:. DO: C.- lortlftio loteoole PIOIEZIONI 
(30+20) P...O: Sopi&> olì ponda1SO) 
IASSOLAVAHll+I:. K. Il]; Out 131 coki ~ 1601 
omllfo (l9+20+21l - 'A on1i.AYantt:P: Cordo leso vola~ 
8assol+O: Caldo laltfalt da aMiassoto H.OJ ,/ 
(20) 

·-

l 

.IACKY 
BRYANT 

ltGy n li F I re 11 .... dli gio<o­
llri dii ' ""'8 R •1 .... . E , t ancora 
........ lai••fillo ditlt 
........ V 11a1tc.-
• .... ,..; ...... lo stilt di 
Jnyio Yn i ...... ..... di 
S<nh ............. .... 1olpo di 
nocdooi•'kl I 111-•••""­
<io girOlo è oro wpe<·ropido. Jocky iool· 
kt possiede uno 1ombo <ht se ellenuo10 
o dovere può p1D!(il19"'e tinra bano 
di onorgio dell'ovreosoriolll (omindo 
, ..... singolo 1okio-. poi <Olliiwo 
con '"' tolpo dì """'"·~mio e ravt­
Kialo. lo "'° rmscialo i la pii pollnlt 
dì Mli ..... ,,.,..ii ... gioco od • il 
,oda di...,, tM dì_.,. il• 
•sola.Mo:llle"-.winr !*· 
dii s.e <CM11111tttete va mini• tlfOft 
...,....,., 1111 ummllllÌUDi, ._ 
lllt io - dio ..., si dica ano da .,... 
nllo. 

MOSSE SPECWI 
P;-e...!el'. Pugni"" rinco11G, [Undno] 
(12+12+14) 
P,~<okio(l2+19) 
~noocokio 

• ' 112+301 1} ;; azii1l+I: Cdcio • •• 
. ..... 1: .... ,.....112+(21. ,-- .... ml 
41) I f'1,IJS1t11Pl" 1iL0fr*l141 

""?; ~. -t: ._,._ 1 mao rmsdlle 11$ I@; Willio+l '. litui juM.m. 
112+12+3'1 uJslill 
P. P, Al'llll+P: D• ,...; e...- 8-4\:ulllol: Clllil ~.--o 
112+12+101 211111115) 
P;~P, I: Out JMlllll, gomillPo e 
micio "'uèlto (lt.12+ 19+3111 
t,..U__....,, n91tzt/Alte+l+D'. Out 
JMllnl, ìèiiDitl 1 tokio ;.,reniso 
112+12+19+6) 
~I fil 11P, lll 1111 )Ulli. mb 
.t!*Yl f I )112+12+22+3111 
.t.u.cn,.. ..... ,. .. 
..... 114+12+14) 
D, P,I: r.me..,., alde• lio-
11114.191 
O, P, I t 11: ... • lìl2lz 1 ,,.z, 
11111114+Qt..40l 
D, P,P,l: ... ._IÌlll,,....1ml­
do romillll 114+12~1 
D, P, P, """2l+P: ,.,,. 1111 ltnto, pu­

r gno ..... 11211(14+12+101 
D, P, P, A..u+P, lndletro/Ah+l+O: 
l'ugno ............ mldo .. 
prmill (M+12•19+6111 
D, P, P, hl1wP, (I): ... , ......... ~ ....... 
(111111 crm11tl) 
114+12+22+311 
ln-1a1+P, (P): Cllcil l"IKilli ja. ,,.-.122+3'! 
h.....,, I: Ude mzmw ..... 
WMll-a&U fn+(Jt.50) 
loM.+P, llmt+I: """1-m.e 
i!lllrlil'llll. lflll• f22+(26-35) 
lftdìe4ro+P, ~ Ulde .. 
vts<loto lmprowiso 1 midi z-mto 
basso (22+22) 
AvOllli+P'. Gomlttlo (19) 
Avanti +P, K'. Com bo di gomito e 1olòo 
(19+30) 
lndietro/louo+P: Oi1llil rom<iìil0'1ios: 
IO f22) 
1•...,_.e,. l: Cvlctf"mes<ialo 
""-..-aUl+f20-3S)) 
Aue I 11: 6joocf' tillO) 
~ f1h/.Alto 1 l: C~1il r• 160) 
Wìol:o+L r.lrio Ioe (241 

• IMoli. A u ... o K · Cdcio ah• 130) 
t.Ht1K+D r.lrio 1nt-• ~ (20) 
I(, I: Ctlòo, &Crio IOiist1alo (~311) 

hsso/A1onlì 1 I" Utlcino ( 14) 
lndiello+I: Coklo !ldJuxiao basso (20) 
P+K: Colpo di no<die (30) 
lmo+P+K, (K,~K} Cale! J.lo11i10o1· 
·~ea.ea.1&+aG1 -

-

SHUN DI 

N-- lt suo '°'1i!IYO 116, litn 83 
ni, Shoo risulta por1i<tlarmenta mor· 
lrolt od ..i. ~ più dive~oott lonotort 

dol - a •-dellt tommtdìt 0$!0-
ci. .. SUI .-_ 11 wo slilt dì IOlll1 

••· 1 mo • tttolmentt scOfttS<iuto oi ....,, ........... _. ... 
11 Wmrre cM • olcual ml lovlcoo 
sa. io posiziloi - ,, ........... 
li. sir ..... ,. · -.,........ 
dio si ..... '"1 •..._ di Mli do 
211111 I • M ltlnibllt --girOIO 
i molto tffico<t cofllro gli ÌlplÙ omr· 
!4li dio ,.....,. di aon polM essere 1oJ. 
pili do queslo rt<chittto. Shoo non ril!(t 

MEGRCONSO~ 



SPECIAL{ 

pur1ropj>O o riprendersi in po<o tempo 
dopo over si.nato un allO<co spe<iale, 
rimanendo proticomente scoparlo per 
mohi seconcS e qu1$1o lo rende M1nfat 
giato contro lottatori del calibro di So­
rah, lau e Poi. la diiave per podroneg­
giare Shun è avere buoni riflessi, in mo­
do tlo • • I' D'f'lerscrio salo quando si 
è siwri di be<Carlo. Ah, dimenticava, la 
velocità e l'affìdabi&tò dei woi alto<dii 
dipende an1he dal suo stato di ubria· 
dio1ID e contrariamente o quanto si 
pollO pensare più è ubrio<o, più le fV I 
suo moS3e soronno potenti. X/ -
MOSSE SPECIALI 
P, [P], [P]: Pugna, [Grande gamhatal 
[Uppercut] (10+12+141 
P, K: Combo di pugno e 1alda (I 0+30) 
8ossa/Avanfi+P: Uppercut (14) 
BASSO/AVAHTI+P: UpperaJI 1an sdiiva· 
la (30) 
BASSO, Avanfi+P: Pugno con boho (30) 
Avonti+P: Pugni <on rincorsa 
(10+14+8) 
lndietro/hssa+P: Spintone (22) 
._.K+O: Cakio scorpione (35) 
l*a+P: Pugno ad uncino girata (24) 
Avloli, Avanti+K: Cakio girato (35) 
Alla+P: Colpa a mortola valonte (30) 
lndiolTo/Aho+P: Colpo a martollo 
............. (30) 
Alla+K: Calao • (35) 
Allo/A•anti+K: Colpo delle 
gambe o hMtikt (35) 
Alto/Avanti+P: Pu· 
gno girato (30) 
K+D, [P]: Calcia ..... valomo (35+19) 
P +K: Spinta o u lllDllÌ (30, Slui si beve 
un goccena • qo.-,..,. va a ...,.1 
lndietro/8assa+K+O: S,.nlll lnllt­
dooce (30) 
BASSO+K+O: SpÒnata lna!alma (301 
Bassa+P+K, [Kl [I): Spamll lnalc­
donce (I O+ I O+ I O, lllZiola salo ... 
dio SliunèoAlriace) 
lndielro+K +O: e.lei il do (351 
Avanti, SCI, I .... , [I): Colpa dl 111-

no [Calcia) (30) 
lodielra+K: Calàoe-..iW'MllSl-
ria (24) I 
lodielra/ lasso+l, [O): folcio basso 
!c.MaiW'...,.•toHIO) 
lodlelio/8assa+l, K: Colào bassa e col· do._... (10+30) 
lllllietro/ltmo+K, K+O: Cokia girato e 
calcio ....... (I 0+35) 
lndietro/8assa, lndietro/8assa+K: Calci 
girati e <ocMo delro,.""'rio (30+ 1 S) 
Bassa, Bassa, [~ Sedersi, [Calda bassa 
o l<ÌYOloto](241 
lndietro/ Bosso+O: Colpo laterale rove­
sciato 
lndietro/ Bosso+D, P: Colpo loterole e 
pugno row8'<ioto (20) 
lndietro/8assa+D, P+K: Colpo loteiole 
rovesciato <on spinto o due mani (30) 
Bossa+D: Mossa laterale 
lndietro+D: Mosso loterole olrindietro 
lndietra+D, P: Masso olrindietra e up­
peraJI Il SI 

I MEGR CONSOLE 

PROIEZl!*I 
P+O: Dantli ili pug•I (10+10+10+20, 

~.".:/!"' •• a•cf o1ape que11a 
Tutti i.Dlii: Prendi 1 lalda (30+20, of· 
ferro le bro«ia I celpiue hYY11SOri1 
men'tre lo getta I llne) 

J 

omcato e, ,..,. già ac<OMO!a, haini 
dola loro una gronde •elacitiì t1SOCU-
1ione • quindi JIOl!GllO risultn la -
Yincealt in I.li .......... •s1n1ct•. 
Non osistono Illiri ,......; con ques1u 
cmalllristlar, deto dio nessuna poi1iede 
Ull sde dio mmliiio velaciti 9 fllllita 

""• .......,_ OllJIO a llllPO-

llOSSE SPICIAU 
P, [Pl [Pl ...... [GoMilll IV. 

r01eKialolll2+ 14+ 15) 
~ti~- P, K: Caonho ili pupe e mi­

cio 112+301 / 

•••••••••••• 
LION 

"'FAL• 
U. 6 • OllllbattMe rnoh veloce, ma 
Glo llaa ..... ,.miedt dagli -di 
............. '*i lottatori. Carluo­
... suo eriginole stie di cimi I 111-

to lo ... pii -·--... IM. 
LI 111 lara 511 .... andi ilrpiMlll 
• nelle sue pGrlkolari praie!lont. Per 
....... riguardo~ ......... -
( ò i.. pom ila th M dei J1191i diboli 
• delo lllS9 frlPllO a C1llla..., .... 
.. lo !pODlll ........ r11111a1 op· 

pretDile. LI - a cario raggia ""'' 
pii dio ........... rmenaria ho 
la gHrdla alillassGta dG,e ua attacca 

AWllll+P: Gollilall (19) 
Avlnl+K: GilGCdiata (30) 
'-IA•+P, !Pl UJIPI'· 
cui, [Sc~lolfe r1Y1sdota] 

(10+201 
IASSO/AVAMll+P, !Pl Becaata 

au2+121 
l1~11tro/losso+P, [PJ: le<cata 

lialSl In rilmria (12+081 
A..nl, Avonti+P: """°a (un. 

go "19iD (40) 
A...,fi, Al'Ullli+l(+O: t.la­

àone e <alda alta (24) 
losso/Avantl+K+D: 
Rotazione e calcio bas· 
"(24) 
lndiotra+P: Pumzoc· 

c~lare la 11111 
diii' an11sari1 

- iW'alto(30J 
Awanfl+P+O: Pun· 

te«hiore la lesta del' ..... !lria.....,,. 
mente (301 
P+D: Colpo del-o C1llla nig;o ._ 
sa (I $) 

Bassa/Avonli+P+D: Colpo del YOnlo a 
lungo raggio (201 
BASSO+K+D: Spanata (24) 
Aha+K, [KJ: Ooiuo di caki (25+30) 
l asso, Bosso+K: Cal<i su uno mano 
(24+241 
Aha/A•onti+K: Calcia rotato (201 
Alto/A•onti+P: XhialfG in salta (30) 
lad~ITo/Aha+P: Schiaffa ra•OS<ialo in 
do(30) 
Alla+P: Bniccio asdlooti (301 
~ [KJ: CaldllGSli(l2+121 
~ K+O: Calcia m e micia alto 
(12+301 

~. lndiotra+K: CalOo girato 1301 
lrdetra, lndiotro+P: ru,.. gntll (141 
Indietro, lndietre+K+O: Giata e aride 
latenle (24) 
D, A...,, Gnndo micio laterale (20) 
D, Bana/Al'tllli+P: Giata ....... 111 

c"1em1201 
~O:lloua ....... 
Aftlllli/1aiso+O Abliassersi e pormsl 

l'llOIUIOlll 
P+D: Sgam~ette e preltziene 
(10+15+251 
P+O:MIUo.,.......(10+201 ......,+I: FGlcilta • !ande 130+201 
A'ftllli, ANlfi+P+O: Afferii. hi•ia 
!30+201 
Awd, SCI, ,......,+O: Alma'­
.. (lt+15+15+301 

. _, 



KB50 
e OoClte e silenzioso ma capace el OCCOITeNa Ot r\ptWt 
~·~spaz.dan.110 
I KB 5051 guida conve"O plllCere •~ . ....... e 
llt\#0. i• mezzo Ideale pet ~"' P*'l9 MMIU. 
pertenamente a suo IO'O • nel nfbc:o otuono c:ht nllrt 
pesseggiate ... canipagna. 

• e· .ntatti ec:ppagg.ato con ceschl ... "91 • tre nw:• • 
pneumatici tubeless120l90· 10 con~ tuonsttld1Sl1CO 
eoad1uvat1 da l#\8 forcella tE!lese:opiai • steh f'OYetCtlt1 e òa 
un monoammortiz.utor.. appositlmtntt d1mtnll0!\llli per 
l'uso •forte• che questo veicolo e I suo tMfQICO motore 
consentono .n Mte te condizioni di terreno 

• Generoso nelle dimensk>ni e oontortoVOlt ntl'eblt1bllltà 
il KB 50 offre uno spazio adeguato anche ogli SQ1-.noon1 
senza doversi sacrificare in taticoso posizioni. 
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I ® 1 ~ L.198.000 
43 l!!!!J MEGA DRIVE Il ITA + 2 PAD 
i l!Oi\ +RF UNIT + ALIMENTATORE 
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L.129.800 
GAME BOY +TETRIS + PILE 
GAME BOY + PILE = L. 98.000 

conSOllES . 

dcpa1tmcn1· 
••c.. 

@ 

G L.748.000 
~ . 3DO PANASONIC 
~ + PAD +DEMO 

L.208.000 
S.NINTENDO PAL +PAD +RF UNIT 
+ S. FIGHTER 2 T. = L.228.000 

RIVISTE AMERICANE ED INGLESI 
DI YJDEOGIOCHJ E COMPUTER 
DISPONIBILI ANCHE PER 
CORRISPONDENZA E ALL' INGROSSO 

~~~® 

~-~r.~ 
SUPER NINTENOO. 

( QUI PUOI 
USARE 

VISA 

!11!t( ' .,, ; lf 

Sei 
un rivenditoree 

DIVENTA ANCHE TU 
CDNSDLLES 

DEPARTMEN.,. 
PDINT 

TELEFONA AL 
02-4222684 




