}_.. Flaflil!
fANHO T @ KUMERD'S
GIUGND 1904

15000

5 7.50

T - e , k o
e _r' r —JI F ﬂ‘!*‘e ""Ir" , i " "'.- S _j T&" Jﬁ

1 5 ubsy g Brﬂgnnhull 4 A
1 LFRF FEE ite Headdy -+ Goofy’'s
AV sterice Il'lislnry Tour = lichy &
Scratch Mallet Legend . -
Monste Wﬂl"lll IV Pete Sampras ]
¥ an G ggs l‘.'hnn-lpinns

L] i 7
e ' - L~
*
= |
. - - L - = o i e - - Ty e
we & 2 . R T
o ! B 3 £ [l i L 1
| o4 | '. . - g1 09
Ca LT e e o [
¥ f
f 4 R N A R4 k Y
- 1 SO
N .
- =4
. = d :'.'.d_. """"
. A =

S F-T'l"r
- Eiﬂg:"-.:. "® ) "1 B »
2 ﬂ'_"_‘-_l i_|51. mﬂ‘mﬁﬁ

ONDIAI.I .

- ]+ Dragon * Dropzone @
Jotilk” s Mean Bean Machjife

L e
Rt L

i ' "I-. LT N SRy £nNE MR e
w Sezls - Piroirtagaz - S i2jalsre

wu

P IDHEOEROENNYg » Virtua Fighter
i i

YTA’ suL FOTURO
ANDE “S””

l- ‘s .. 4 r o ._-.' _="-'_

| .\.
Lu-._._._ X 3
i - A kT s - \r i s, 3 T U



UN FANTASTICO GI10CO,
UN MITICO REGALO!

Prenota subito
il gioco piu atteso del 1994!
Quando acquisterai la tua cartuccia
RYAN GIGGS, riceverai direttamente

in omaggio dal tuo negoziante di fiducia =

IL MITICO PALLONE
IN CUOIO
DI RYAN GIGGS

IN VENDITA Disponibile per . . s
DAL 13 MAGGIO I&U!-_*Hq‘ NINTENDO
{m N TERTA LN ERT e T EDEM L
AFFRETTATI ! L e

W
Questa promozione ACCLAIM/CD VERTE Italia e limitata nel tempo e la troverai solo presso i piv qualificati negozi di videogiochi d'ltalia.

CD VERTE ITALIA srl DISTRIBUZIONE DIVERTIMENTQ ELETTRONICO 21044 Cavaria/NVarese Tel. 0331/219800 Fax 0331/219555
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Mega Drive NTSC + Game L. 249.000
Mega Drive 1 NTSC/Pal + Sonic 2 L. 279,000
Mega Drive 2 lta + Gome L. 299.000
Mego Key L. 35.000
Joy Pad 6 Button Segn L. 59.000
Joy Pod 6 Button Honest L. 49.000
Joy Stick b Botton Fighting L. 99.000

| RICHIESTISSIMI

Aladdin L. 109.000
Bulls VS Blazers L. 99.000
Cuch Rock 2 L 119.000
Cool spot L. 109.000
Dashing Desperodos L. 115.000
Ex Ronza L. 89.000
Fantastic Dizzy L. 109.000
Fatal Fury L. 99.000
Flash Bock L. 99.000
Formula | Racing L. 124.000
Havting Starring Poltergeist L. 99.000
James Pond 3 L. 109.000
Jungle Strike L. 109.000
Jurassic Park L. 109.000
Kick Off L. 109.000
Land Stalker L. 105.000
Last Action Hero L. 125.000
Megalo Mania L. 115.000
Micro Machine L. 99.000
Mortal Kombat L. 99.000
NHLPA Hockey 94 L. 115.000
Road Rash 2 L. 115.000
Rocket Knight Adventure L. 99.000
Senna GP 2 L. 69.000
Shinobi 2 L. 89.000

| NOMI E MARCHI SOPRA RIPORTATI A

Sonic

Sonic Spinbell L. 109.000
Spletter Havse (somouse) 3 L. 99.000
Streed Fighter 2 L 129.000
Street of Roge 2 L 99.000
Sunset Riders L. 109.000
Thender Force IV L. 59.000
Tiny Toons L. 109.000
Tortles Hyper Stone L. 115,000
Turtles Tournament Fighter L. 129.000
Ultimate Sodcer L. 109.000
Wimbledon Tennis L. 115,000
Winter Olimpic Gomes L. 129.000

Lol L 125,000
Tombie ate my Neighbors L. 115.000

LE OFFERTE DEL MESE

Another World L. 59.000
Andre Agassi Tennis L. 69.000
Batman Returms L. 59.000
Bubsy L. 79.000
Cliffanger L. 89.000
Darid Robinson Basketball L. 69.000
Drecula L. 89.000
EA. Hockey L. 59.000
Golden Axe 3 L. 79.000
Gods L. 79.000
Jobn Madden 92 L. 59.000
Kid Chamaleon L. 39.000
Mogis Sega L. 65.000
Puggsy L. 79.000
Sensible Soccer L. 89.000
Tal: Spin L. 65000
Toamania L. 59.000
Test Drive 2 L. 59.000
Thender Force 3 L. 69.000
Thender Force 4 L. 59.000
Werld of Hlusion L. 75.000
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(0573) 90.39
L 79000

Super Nes Scart

L. 259.000
Super Fomicom Scort L. 369.000
Super Nintendo Italy + Game L. 299.000
Joy Pod L 36.000
Joy Stick Progrommeble L. 119.000
LE NOVITA
Barbie Super Model L. 139,000
Bastord L. 169.000
Beethoven L. 129.000

| RICHIESTISSIMI
Aloddin L. 139.000
Alien 3 L. 129.000
Mioffgme L 178,000

a W

Blues Emﬁ L 139.000
luh:;‘ L 129.000
Bulls V5 Blozers L $9.000
Hﬂf L. 129.000
L 139.000
Dragon Ball Z L 139.000
Equinox L 129.000
Exausted Heat 2 L. 109.000
Joe e Moc 2 L 99.000
Jurassic Park L. 139.000
Kiki Kiki Kay Kay L. 149.000
Legend of Zelda L 109.000
Mario all Star L. 129.000
Mazinga 1 L 115000
Kombat L 139.000
Nigel Mansel L. 135.000
Out to Lunch L 89.000
" Pop Twee Bee 2 L 139.000
Ronma 1/2 2 L. 149.000
Star Wi L 129.000
Street F‘l}ier Tbo L 149.000
Striker L. 129.000
Super Mario Kort L 119.000
m Volley Ball 2 L 119.000
Torunament Fighter L. 139,000
Wordl Heroes L 139.000

IMPORTAZ|ONE
DIRETTA
DATUSSAL
EJAPAN

LE OFFERTE DEL MESE =~
Amazzing Tennis L 79.000
Asterix L. 89.000
Addams Family L. 79.000
Addoms Family 2 L. 79.000
Batman Returns L. 59.000
Deod Dance L. 89.000
Drocula L. §9.000
Final Fight 2 L. 59.000
Flash Back L. 89.000
N Twee Bee L. §9.000
of Persin L. 89.000

R Beat L. 69.000
L. 99.000

L. 99.000

L. 89.000

. 89.000

L. 89.000

NEO GEO
3D0 RGB-PAL-NTSC

JAGUAR

CON TUTTI I TITOLK

PPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI

| prezzi possono variare a cavsa delle fluttuazioni valutarie
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i dei pi0 grandi pilofi di tutti i tempi. Rest in peace, brother.

HERERWESGOFAGATN &7

Ebbene si, anche questo mese siamo qui per un paio di salutini e ringraziomenti,
quantomai doverosi. Bando dlle ciance quindi e partiamo con... Acqua e il suo
team calcistico di Oleggio, che un paio di seftimane fa hanno mazzolato la squa- .
dra di Mega e Super Console per 6 a 4 (scusate I'immodestia, ma con la febbre a
38 sono ugualmente riuscito a segnare 2 gol: questa & classe... NdSimon)(ringra-
zia il portiere se abbiomo preso solo 6 gol, invece... Ndr), il solito Juza, il bar di
Tolotti (che fa le patatine piv buone di tutta Milano), Enrico Mariani che ha vinto, .
immeritatamente, il nostro Campionato di Serie A, (anche se in finale di Coppa Ita-
lia & stato battuto da Paclo Cardillosky...), Iinfluenza che @ in giro e tutti i pollini
maledetti che stanne decimande la redazione di . il disco oftico della stramiti-
ca Edit 4, I'Arrigo nazionale, Signori che ci fara vincere i Mondiali, la nazionale
italiana di hockey su ghiaccio e le tifose di quella svedese, la UEFA che ha deciso
di fare la finale di Champions League ad Atene (un posto pit scomodo non c’era?
Perché non farla @ Mosca allora?), gli 883 che si sono sciolti (evwwvaaaaaiiii! Era
ora...), Totonno Schillaci che se la spassa nella terra delle console, il Trap e tutte le
mega-lettrici e i mega-lettori che ci tempestano di mego-lettere e mega-telefonate.
MNon ringraziamo MTV perché ultimamente sta scadendo di brutto.

Per finire... Questo numero & dedicato al grande Ayrfon Senna, semplicemente uno

ULTRAEMEGASSTRASIMPORTAN ES?

Attenzione! Attenzione! Si rende noto che da questo me-
se se desiderate avere informazioni, delucidazioni o
chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi,
film e compagnia bella, potete telefonare al numero
02/66981487 o 02/66981586 dalle 15 alle 17,
dal lunedi al venerdi. Se aliresi volete qualche trucco,
soluzione o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per
Megadrive, Master System o Game Gear... Beh, i nume-
ri di telefono sono gli stessi,
ma |‘orario & dalle 16 alle
18 di ogni venerdi. Occhio
perché gli orari in cui chia-
mare sono SOLO quelli che
trovate qui sopra, quindi
non telefonateci alle 10 di
lunedi mattina per sapere
come salire sulle motoci-
clette in Streets of Rage
3 o mandiamo Bio Massa
a fare merenda a casa
vostra. E non & molto bel




MEGA-CD:

AK-IL’II

DARK WIZARD

80-81

POWERH ONGER 74-75

RISE OF THE DRAGON 68-69

RISE OF THE ROBOTS 38-40

TGMCAT ALLEY 60-63

MASTER SYSTEM:

BATTLETCIADS

D RAGON 55

D ROPZONE 54

DR. ROBOTNIK'S MEAN BEAN MACHINE 83

MEGAMAIL 8-12

GAME GEAR:

MBF imposta la posta...

BATTLETDADS

D ROPZONE
G P RIDER FE 7]

MEGACONSOLE INTERNATIONAL
NEWS NETWORK 14-23

Splenderi e miserie dell'ECTS primaverile
[fra le altre cose).

SPARKSTER PARLA! 24-25

Tutto quello che ancora non sapevate sul-
lo Konami, la software house che picce
tanto a Charl

FARGOLONNARSONORASD EISMESE

Questo mese segnaliamo due soli LP, ma che dovete A-S-
S-O-LUT-A-M-E-N-T-E acchiapparvi se non ne potete pii di
quello che passano il 99% delle radic e TV italiane:

Nas - llimatic
Main Source - F**K What You Think

SEGA REYOLUTION! 26-35

Lo grande “S" continua a stupire: andate
alle pagine indicate per scoprire in che
modo...

Comprateli e fateli comprare ai vostri omici: sono veramente
massiccil Se non avete abbastanza lira o preferite puntare su
qualche singolo eccovi una listina abbastanza potente:

T T R | S T % I g A e e Y T e
mm-m'ﬁuﬂm :

J;.*.#l -.I l‘ ‘ il = e

ARCADIA 36-37

Daytona Racing « Virtua Fighter: |
nuovi “mosiri da bar” della Sega softo i
riflettori di Mega Console!

SPECIALE FUMETTI INTERATTIVI
56-58

Dalla carta alla cartuccial Meglio che al-
la cartaccia...

MEGA HIT-PARADE 86

Giochi che scendono, giochi che salge-
no... qui & peggio che sulla teleferical

VIEWPOINTS 87

Bio Massa, Char, Fabio, Matteo, Paoclo,
Simon... numericamente vostril

MEGATRIX 88-97

la consueta montagna di trucchi pit la
guida ai boss di Sonic 3 e la soluzione
di Dragon’s Lair. E scusate se & pocol

WALL STREET 98
Al via il mercalino di Mega Console!

M.0.P. - How Ahout Some Hardcore?
| T R N -5 R S s e b et T T L S 1 e AT SRR e R 2 e 0 e N s A R MR DEET

Smif ‘N’ Wessun - Buck Town
. Terminator X - It All Comes Down To The M

d
mmmm-l:mu

MEGA consoLF R
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N S5 ANND (17 NUMERI) CON
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UMERD PER UN Sessasi LETTORE
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NO, NON CENTRA
PROPRIOINIENTE!
BrimotRuntata)

Le versioni interatfive dei
film di successo non sono
certo una novitd per
giocatori consumati come
noi: Terminator 2, Alien
3, Demolition Man,
Lezioni di Piano (er,
forse no...). Fotto sta che
in un momento di noia
epocale, abbiomo deciso di
farci del male e buttare gid
un listone completo di una
serie di film che non hanno
assolutamente nulla a che
fare con i videogiochi, pur
condividendone il fitolo. Si
potrebbe dire: “Avete
giocato il gioco? Ora
guardatevi il film”. Anche
se non ¢'entra proprio
niente...

Alien Predator (manca
solo il versus!)

diretto da: Deran sarafion
con: D.Christopher,
M.Hewitt, L.H.Johnson
1987, USA, Eureka Video
Checkered Flag

diretto da: John Glen
con: W.Campbell, R.Estes,
AWyss, CHamilton
1991, USA, (DA (VM14)

ER MERA rONCALE

Spendo queste
poche righe di
intro per rin-
graziare tutti i
lettori che han-
no spedito di-
segni e logo
per Mega Mail:
questa volta
tocca a me far-
vi i complimen-
ti! Avete reso
questa rubrica
colorata ed
originale e il
mio consiglio
non puo esse-
re, a questo
punto, che uno
solo: continua-
te cosi!

MBF
E___ 3
LETTERA DEL MESE

Ehilé, Matteo!

in guesti giorni, rileg-
gendo alcuni vecchi nu-
meri di ZZAP! (devo pur
far qualcosa in attesa di
Mega Consele!) i miei
pcchi si sono soffermati
su alcune pagine che
venivano periodicamen-
te infuocate da disserta-
zioni di un certo Filo-
sofo, pagine sempre
ammirate per la loro vi-
vacita e freschezza,
gualita non ancora per-
se dopo tutti questi an-
ni. Trasposti questi pen-
sieri alla neonata Posta

che ora gestisci, mi
chiedevo se fosse possi-
bile che la Posta potesse
tornare a riscoprire
quel ruole di grande
prestigio all'interno di
una rivista pur in questi
commercialissimi anni
d.C. (dopo Console).
Sard stringato: la ri-
sposta e stata no.
Perche? Una cosa 4
caratterizzava _Ji‘!"
gquell’insieme
guasi pulsante
di missive, ed era
(pronto?) la Polemi-
ca: quella feroce suc-

cessione di diatribe pin
o meno violente che
vertevano su motivi an-
che futili, ma mai (beh,
guasi mai) banali, dava
ad ogni lettore la capa-
cita di poter avere e di-
fendere strenuamente le
proprie opinioni, crearsi
guasi delle ideologie,

o al fu-

prendere guasi, per dir- turo del-

la con Marx, ‘coscienza le console
di classe”. [ormai or-
Cosa & rimasto di quegli ribilmente

scontato e
scandito
dalla parola

anni? Nulla, se non ar-
gomenti vuoti o ormai
superati. E' chiaro che

Y

J

non sono per la polemi- MODA).
ca fine a se stessa, né Ecco, tutto @
vagheggio “eta doro” lu-  qui. Se ci riu-

g una sfida, ma una ri-

scite, provate a dimo-
chiesta.

strarmi il contrario. Non

creziane o neoclassiche,
ma vorrei chiedere a
coloro che stanno
leggendo che sen-
so ha parlare di
violenza nei vi-
deogames (7], pi-
rateria (7] o riva-
lita tra console
(su un giornale
dedicato alla Sega
non sarebbe altro
che retorica). Ng,
tra laltre, convie-
Ne aggrapparsi a
concetti futuri
come macchine
che non sono an-
cora una realta di
massa, gquindi
fuori dal contesta)

Alessandre Tirico

-/, o,

Laro Alessandro, he Jei-
o con molto interesse e
tue considerazioni sulla
Posta, e in parte le con-
divido. Mi spiego. Ho
sempre cercato di inco-
Tagygiare i lsttori a svi-
luppare uno spirito criti-
co & a non delegare ad
| altri il compito di pensa-
ré per lora senza per
questo avere la pretesa
di insegnare niente a
nessuno, anche guando
ero “al di I3 della barri-
cala’, guando ero ciog




un lettore. Penso pero
che una rubrica episto-
lare - canale preferen-

@

che passano le domeni-
che a imparare a memo-

ria i manua
li di svilup-

po delle
console.
Malti lettori
cl scrivonog
per lamen-
tarsi di
. punteggi o
giudizi at-

ziale di interazione tra i
lettari e la redazione di
Mega Console - debba
servire sopraftutio come
spazio per chiarire ai
lettori dubbi o problemi
inerenti ai videogiochi,
anche perché non tutti
sono dei mega-esperti

tribuiti dai recensori a
determinati giochi, op-
pure per sapere guando
uscira un gioco piuttosto
che un alfro, oppure an-
cora per sapere guali
differenza sussistano tra
differenti versioni di una
stessa console. Ebbene,
non ho lo spocchia di

considerare futili questy

argomenti e preferisco
esaudire simili richie-
ste di delucidazione
anziche utilizzare [a

rubrica epistolare per
fare squallida propagan-

da eletforale o per ai-
frontare tematiche
che con i videogiochi
non hanno nulla a che
fare. Forse stai pen-
sando che rispondare
alle domande dei let-
tori sia pit facile che
fare lunghi discorsi
\ sui problemi degli
| adolescenti o sis-
bilire se i video-
giocatori nostalgici
siano di sinistra
piuttosto che di
4. destra. In realts
“ non é cosi, anzi, €
verp il contrario e

; la riprova e che ie
riviste di videogio-
chi di cui si parla vera-
mente di videogiochi
nello spazio epistolare
ormai sono come le ba-
lene: in via di estinzione
Ho il massimo rispetio
per le opinioni dei lettori
su argomenti da te criti-
cati come la viplenza dej
videogiochi, o sul pro-
blema della censura: se
non ne discutiamo noi
chi lo dovrebbe fare? [
giornalisti della stampa
seria’? Gli psicologi che
fanno “tendenza“’ | so-
ciologi al Bacio Perugi-
nar Hmmm, non ti se-
guo. .. [Juesto ovviamen-
te non significa che la
Posta debba ridursi ad
semplice botta-e-rispo-
sta puramente tecnico:
guesta rubrica é estre-
mamente eclettica e ver-
satile e ho gia previsto
una separazione dellan-
golo meramente dialetti-
co (dove potrebbe finire
una lettera come guests)
da guello esclusivamen-
te tecnico, formula gia

propesta alireve
e dimostratasi B
vircente. Mz av- |
vizreenie spetta B
ai lettari scrive- [N
rg leftere origi- :
nall ed imtelligenti,
sernza ricadere nel soliti
leoghi comuni: tocca a
tutti vof che state leg-
gendo sccetiare da sifds
di Alessandro. Se pro-
prie non vi viene in
mente nufla. date unoe
chista ai box “Parliamo
ne’ poi prendete caria e

penna g dateci dentra
Adl rigit?

CONSOLEFOBIA

Superiafiva redazione di
Mega Console,

sono un oppassionato di
videogiochi, ho 14 onni
e posseggo il Megadri-
ve. Vi scrivo soprattutio
per elogiare la vosira ri-
visla, ma per porre an-
che alcune domande:

1) Qual & il migliore ra
Street Fighter 2 CE (PC
Engine), Street Fighter 2
Turbo [SNES) e Street Fi-
ghter 2 Special CE Plus
(Megadrive)?

2] Uscird mai un gioco
simile allo sivpendo F-
Zero per Megadrive?

3) Mi fareste la classibiea
di queste splendide lotta-
brici®

Chun-li (SF2)

Maki (Final Fight 2)

Mai [Fatal Fury 2)
Commy (Super Street Fi-
ghter 2|

Shadow Yomoto |Eternal
Champions)

4) E’ vero che Super
Street Fighter 2 uscira
nel giugno del 1954 per
MD2

Spero che pubblicherete
questa letfera.

Vi ringrazio e vi saluto.

Ernesto Petrola (Milano)
1) Direi SF2CE Plus per

Firepower (aggiungetegli
un 20001

diretto da: Michael Winner
con: Sophia Loren,

) Coburn, 0.)Simpson,
EWallach

1979, UK Domovideo
Lionheart

diretto da: Fronklin

) Schaffner

con: E.Stlotz, G.Byrne,
D.Fetcher, D.Barrymore
1987 USA, Warner Home
Video

Breakout

diretio da: Tom Gries

con: C.Bronson, R.Duvall,
J Huston

1975, USA, Columbia Tri-
Star Home Video
Dragonslayer

diretio do: Matthew
Robbins

con: P. MacNicol, C.Clarke,
R.Richardson, J.Hollom
1982, UK, Walt Disney
Home Video
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FAGCIA" ATEACGIA:
Il EUTURO DEL
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"Il Mega (D ¢ una console
praficamente “nuova”, non
sfrutiata assolutamente a
fondo: secondo me giochi

Meea eonenl £ KR




snloperrlhuunpu]n
le varie avvenfure
cartone animato”
HnrcoHEI{Fﬂnm
{dem, lnmm]
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versione americana, Sego

(D) ¢ puriroppe nefo male,

anche se ulimamente
an:u'dnwdl
oftimi, ma prevedo che
non avri un futuro roseo,
dovuto alle future uscita
del Satumn. ipmmdﬂ
Megadrive che non hanno
il Mega (D sono di fronte
ad un bivio: i futuri

sicuramente per il Saturn”

BT MEGA CONSOLE

Megadrive.

= 2| l'unica cosao

& che g.‘n assomi-
. glia & Chuck Re-
" cing per Mego
=0 CD. C’¢ inolire

la possibilita che
la Sega converfa Sonmic

Drift per Megadrive. ..
3] Cammy, Mai,
Chun-Li, Maki, Sha-

dow Yamoto. Ma pri
ma di tvite Eva Herzi-

gova.
4] Yup!

CICCIOBOMBOLO

SCHETTIERE...

Caro MBF,

penso che avrete gid ri-

cevulo un mare di com-

plimenti per Mega Con-

sole e lelto frasi come
‘era org

che uscis-
se Final-
mente
una rivi-
st di vi-
deogicchi
soritta do
gente
compe:-
ler e (]

qualifica-
ta dedicata esclusiva-

mente sulle console Se-
ga’, ma non mi viene in
mente niente di meglio. |
miei complimenti vanno
all'intera redazione: la
quantitd e lo qualita di
news, recensioni e inter-
viste & semplicemente
|mpureggrublle Sulle
prime pensavo che | edi-
toriale del numero uno
fosse una sparata pub-
blicitaria, quando dice-
vate che, con tuite le
macchine da gioco sul
mercoto, le riviste mulfi

For-

mato ormal non so-
no pit capaci di tratare
| singoli sistermi in modo
aopprofondite. Dope
aver confrontaio gli ulti-
mi numeri di MC con le
altre riviste, devo am-
metiere che avevale ra-
gione. Terminalo questa
introduziene doverosa,
passo subito alle do-
mande:

1] 1 casi sono due: o di-
ventate quindicinali, o
oumeniale le pagine!

2] E' meglio Skitchin' o
Rood Rash 2% Uscira
mai Rood Rash IR

3] Uscird ma Virtua Ro-
cing per Mega CD senza

chip Svpz

4) Il Saturn sard piv po-
tente del Jaguar?

5) Uscira il module
MPEG anche per Mega
CDz

&) Vale lo pena di com-
prare AX 1012

7) Uscirg il seguito di
Jungle Strike?

8) Cosa mi dite di Fifa
International Soccer 22
A presio!

Marcello Soprani (Tori-

Tranguillo, fratello... E
tutto sotto controllo. .

2) Road Rash Il. E Skit-
chin’ € il terzo episodio
della serie.

3) No.

4) Puci scommetterc.

5) No.

6) No, é crapposo di brut-
fo. leggi la Iriste recensio-
ne a pagina 76 la delu-
sione odell'anno. ... Sigh..

7) Circolano gia da quau'
che tempo le voci su vn
possibile sequel.

8) Praficomente cero. An-
zi, un vecellino mi ha det-
lo che lo EA ci starebbe
gid kavorando.. .

INSANE IN THE
MEMBRANE

SEeH.!e Mega Consale
=

| ¥I sCrive non € uno
sprovveduto, ma uno che
in campo videoludico sa
il fatto suo. Ho conosciu-
to Mega Console per ca-
s0, forse attratio dal fatto
che trattate esclusiva-
mente le console Sega.
devo riconoscere che sie-
te Fortissimi, avete tirato
su una rivisto splendida.
Volete dei consigli? Eb-
bene eccoli:
- Occhio ai voh: sul nu-
mero di aprile ne ho visto

qualcuno un Ipo' tfroppo
alfo

- Con tutte le rubriche
che volete oprire, cento
pagine non sono un po’

pochine?
- Non & meglio dedicare
gli speciali di fine rivista

ai picchiadurc?

E ora qualche domanda:
1) Cosa bisogna fare per
ricevere un arretrato di

Mego Conscle? J
1] Fosseg ia il secon-
do Epmod?gﬂ Streets of

Rage, mi conviene ac-
quistare anche il terzo?
3] Che voto dareste a
Street Fighter 2 Plus e
Mortal Kombat?




4) Mi dite quali sono i
migliori sparatuttc per
Megadrive, secondo
voI?

Saluti @ tutta la reda-
zione e in parficolare
a Mad Max, che ha i
miei stessi gusti in
campo videoludico.
Continuate cosil

Ivano Piluso (Caltagi-
rone, CT)

1) E' sufficiente fare
un wversamento di
L. 10.000 per ogni nu-
mero arrelrato sul ¢/c
postale n°27585207
intestato a Futura Pu-
blishing S.r.l. specifi-

E{]ﬂdﬂ SU"ﬂ CﬂUEﬂrE ll.ﬂ g

propria richiesta. A §
questo punto devi in-
viare in reda una fo-
tocopia del versamen- §

fo (via fax o posta) e |2

il numero da te desi-
derato di Mega Console
si catapulterd a casa tua
?ef minor fempo possibi-
el

2) Se ami il genere, defi-
nitivamente si. Quanti
picchiaduro a scorrimen-
to massicei sono usciti
negli ultimi tempi per
Megadrive? Veramente
pochi. Streets of Rage Il
e praticamente un mu-
st...

3) 93% e 80%.

4] X-Ranger, Sub-Terra-
nia, Thunderforce IV,
Hellfire.

MARS, BOUNTY E
SNEAKERS

Cara redazione,

mi chiamo Stefano e
scrivo da Roma. Ho ac-
quistato un Megadrive 2
e contemporaneamente |l
primo numero della vo-
stra rivista. Vorrei farvi i
complimenti per la per-
fetta organizzazione del
ginrnn?&, anche se mi
sembra che abbiate esa-

E&ruh: un po’ nell’affib-

iare un misero /4% a

Fifa International Soccer
per MD: B%% sarebbe
stato pid giusto.

Ora vorrei porvi delle
domande:

1] Uscira Yirtua Fighter
per Megadrive?

2| E Saturn Soccer?

3) Cosa mi consigliate
tra NBA Jam e Streets of
Rage llI?

4) E' meglio Virtua Ra-
cing o F1 G.P. per Ami-
gas

5] Uscird Megarace per
MDz

4) Com'e Marke’'s Ma-
gic Football?

Saluti da

Stefano “Freddy Mer-
cury” Cozza (Roma)

1] Uscira per Mars (MD
32) e Salum. A pagina
26 puoi leggere un'inter-
vista esclusiva con Bar
Jafrate, uno di quelli che
“contanc” della Sega of
Europe. ..

2) No, altrimenti non si
sarebbe chiamato Sa-
furn Soccer...

3) NBA Jom.

4) E' un po’ difficile con-
froniare dve
giochi dispo-
nibili per
macchine dif-
ferent. Perso-
nalmenie
preferisco
] Yirtva Ra-
N cing. Comun-
89 que pare che
‘'l anche F1 GP
4 sara converti-
to per MD,
?ur'nd'l' il con-
ronto sara
pis corret-
1o.. .

3) No, solo
per Mega
CD.

é) Grafica-
mente bellis-
simo, ma ler-
ribilmente
i'aﬂft:'r, almenc
cosi mi dice
Simon che ci ha giocato
a Londra. ..

SATURN NIGHT
LIVE

Meno male! Era ora che
qualcuno lanciasse una
rivista dedicota esclusi-
vamente alle console Se-
ga! Posseggo infatti il
mitico Megadrive e ho
un mucchio di domande
per MBF:

1) Uscirds mai Sonic Drift
per MD?

2) Cosa sceglieresti tra
Super Hang-On e Virtua
Racing?

3) E tra Cyborg Justice,
X-Ranza e Mazin-Sago?
4) Qual é il miglior
platform recensito sulla
vostra rivista?

5) Qual é il tuo video-
gioco preferito per Me-
gadrive?

6) Quando uscird Dra-
gon Ball Z per Megadri-
vet

7) Quale preferisci tro
Fifa International Soccer

e Sensible Soccer?

Cioo!

Christian Mullo [Villa Er-
basca, BS)

) Secondo aicune woci,
potrebbe essere realiz-
zolo una versione deluxe
per Mega CD.

2) Virlua Racing di net-
lo.

3) X-Ranza.

4) Sonic The Hedgehog 3
5) Cambic ogni mese.
Adesso sto giocando @
Sub-Terrania e o Virdua
Rocing.

&) Davrebbe gid essere
nei negozi. Sgargaroz-
zati la review o pogina
&8,

7) Sensible Soccer. F i
dird di piv: Fifa Interna-
tional Soccer non mi
esalta un granché. Insie-
me a Morial Kombat &
sicuramente il titolo pil
soprawalutoto degli ulti-
mi annt.

CEREAL KILLER

Cara redazione di MC,

vorremmo cominciare
con | merifofissimi com-
plimenti per la vostra ri-
vista. Siamo
guattro ra-

giochi che preferiamo
sono gli RPG. A guesto
proposito, abbiamo una
paio di domandine per
VOl

1) Dopo aver giocato al

mitico e fantasmagorico
Shining In The Darkness,
abbiame intenzione di
comprare Shining Force.
Che connessione c'é tra i
due titoli?

2) Quando sara disponi-
bile Shining Force 2, ci-
tato in MC 32

3] Vorremmo sapere
q:ﬂllcnsc: di piv sui gio-
chi appena citali (specia-
li, truechi, etc). Quando
potremo vederli?

4) Il grandioso Crossed
Swords sara mai conver-
tito per MD o MCD?

Vi salutiamo e vi lascia-
mo con un consiglio...
Continuate cosi!

Gianni, Marco, Enrico,
Massimo (Pesaro)

1) Er, si... Shining Force
é uvno pseudo-sequel di
Shining in The Dark-
ness...

2) La versione inglese
dovrebbe vscire questa
estate. Checka le news
per ulteriori informazio-
ni.

gazzi di Pe-
saro ed é la
prima volta
che scriviamo
a vna rivisia
di videogio-
chi, e Mega
Conscle «ci
sembra vera-
menfte ecce-
zionale. Visti
| prezzi esa-
erati dei vi-
Eleﬂgim:hh ri-
teniamo che i
vostri para- |

metri di valu-

tazione siono i migliori.
Abbiamo acquistato un
MD da circa un anno e i

3) Stiamo preparando
uno speciale. A ,ﬂn:rpcl&i-

lo: se i piace il genere




buttati su Landstalker. E’

semplicemente epocale.
4) Nisba.

TOYOTA SONICA

prare solo se in offerta,
oppure do zappare
all’amico di fiducia.

5) Argh, é difficile ri-
spr:-ncfere.., Sub-Terra-
nia & un mite, ma anche

trucchi sono ok. Le re-
censioni sono talvelta un
po’ corte, ma compensa-
te dai commenti dei re-
censori. Ma potete mi-
gliorare ancora. Adesso

le doman-

Carissima redazione di
Mega Console,

volevo congratularmi
con voi per la splendi-
da rivista che avete
realizzato. Sono un
possessore di Mega-
drive e Mega CD e
vorrei alcuni consigli
da una redazione
competente come la
vosira,

de per
MBF:

1} Qual,
giochi di
basket mi
consigliere-
ste (almeno
due!] tra:
Bulls wvs
Blazers,
NBA All-
Stars,
Team USA,

1) Secondo voi & piu
conveniente tenere Me-
gadrive e Mega CD, op-
pure venderli per acqui-
stare il CDX (o Multi-Me-
ga)?

2) Streets of Rage Il e
Super Street Fighter 2.
Quale dei due & il mi-
gliore?

3) Quale comprereste tra
High Seas Havoc e So-
nic 3¢

4) Cosa mi dite di Bat-
man Returns per Mega

CDe

5) Qual & il miglior gio-
co per MD e per MCD2
Ciao a tuttil

Paolo Rigobello (Milano)

1) Non vedo il motivo di
acquistare un Multi-Me-
ga se gia possiedi MD e
MCD...

2) Noen ha molte senso
confrontare un picchia-
duro a scoerrimento con
uno a incontri. lo preferi-
sco comunque il primo.
3) Sonic 3 di netto. Se #
interessa, personalmente
ritengo High Seas Havoc
un prodotto dozzinale
che non si meriterebbe
piv di 75%, altro che
92%...

4) Lo sezione di corsa é
radicale distruttiva, ma
per il resto, Batman Re-
turns é scialbo. Da com-

BER MEGA CONSOLF

Dynamite Headdy butta
benissimo. Non c’é un
solo gioco, potrei citarte-
ne una dozzina almeno.
Per Mega CD, il discorso
é assai meno complica-
to: il miglior gioco é de-
cisamente Sonic CD, ma
anche F1 GP “93 Hea-
venly Simphony promet-
fe grandi cose... E i gio-
chi della Core... No, di-
co, li hai visti i nuovi gio-
chi della Core?!?

VIRTUA FISHING

Simpatica redazione di
Mega Conso-

Hyperdunk, NBA Jam,
NBA Action ‘94 e NBA
Showdown?

2) Esiste qualche gioco
decente tipo Lotus Turbo
Challenge Il per Amiga
per il mio MD2

3) Quanto dareste a Ja-
pan League Pro Striker
per MD?

4) Qudli sono le migliori
simulazioni di biliardo e
di tennis per MD in usci-
ta o gid uscite che vale
lo pena di comprare?

5) Forza Milant

Cristian Guido Satriano
79

le,

sono conten-
tissimo che sia
uscita una fe-
stata comple-
tamente dedi-
cata alle con-
sole Sega. Sin
dai primi nu-
meri ho capito
che Mega
Console & una
rivista vera-
mente ben fat-
ta: le news so-
no le migliori
tra quelle di
tutte le riviste
del settore, le
foto sono bel-
le e anche i

1) Saturn e Mars: pareri ed impressioni a caldo.
Secondo voi la Sega ha in mano le armi giuste per
imporsi definitivamente sulla Nintendo?

che vorreste vedere? Quali servizi vorreste leggere?

3) Che fine ha fatio l'originalita nei videogiochi?
Perché il mercato & soffocate dai cloni? Siame or-
mai prossimi alla soturazione del mercato?

4) Raggiungeremo mai uno standard nel settore del
diverfimento eletironico®

5) E' universalmente riconosciuto che i prezzi dei
videogiochi sono esagerati. Secondo voi quanto
dovregbem costare le cartucce per Megadrive o |
CD per Mega CD#

6) Quali sonc | giochi attualmente disponibili sclo
per piattaforme ludiche (computer, console, coin-
op) diverse dalla vosira che vi piacerebbe vedere

convertiti per Megadrive o Mega CD?

7) Beavis & Butt-Head, W:rne & Garth, Ren &
Stimpy o Bart & Lisa (e Wendy & Lisa dove le met-
tiamo2 MNdPrince)?

Scrivete alla:

MEGA MAIL - MEGA CONSOLE
Futura Publishing

|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
| Via Edolo, 29
|

|

|

|

20125 Milano

O faxate allo:

02/66981159
T T i s am S T L
1) NBA Jam e NBA versione dell’'omonimo
Showdown. coin-op. A me piace

2) Come migliorereste Mega Conscle? Quali rubri-

2) Direi di no. Lotus 1 e Il
sono semplicemente re-
pellenti, e l'unica cosa
che mi sento di consi-
gliarti se ami le simula-
zioni di corsa é Yirtua
Racing. That’s all. ..

3) 68%

4) Dunque, hai potuto
leggere I"anieprima di
Jimmy White’s Whirl-
wind Snooker sul nu-
mero scorso, probabile
nuovo parametro delle
simulazioni di biliar-
do. Side Pocket [Data
East) & la fedele con-

abbastanza e mi sento
di consigliartelo. la
Zeppelin Games sta la-
vorando a vn non ben
identiticato Three Di-
mensional Pool e que-
sto e quanto. Per
quanto riguarda il ten-
nis: a parte Sampras
(Codemasters) e Davis
Cup Tennis [Domark] il
resto & veramente
ignabile.

5) Negative al cubo
([siamo sempre i piu
grondi, fratello... NdSi-
mon .

e o o o o o o e - -




Se il sole smettera di splendere...
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a cura di Matteo Bittanti
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f Sega Virtwa Processor Update
(ome tutti soprete, 1 chip DSP induso in Virlwe
Ruacdng & bosoto su ena tecnologio o 16-bit,
(rbene, o Sego o sviuppando un nuovo chip
DSP o 32-hit che vewd utilizzato per i giochi
poligonai della nuovo generazione. |l primo di
questi sor Virtwa Star Wars, che verd
commercializzoto nei primi mesi del 1995 per
MD = Mars. Lo Sego ba inokre ufficamente
onnenciate il loncia di eno spaciale
cortuecio/adatiotore che ncude o versione pii
patente dell"attuale chip SVP, l fire di ridure |
peezzi esogerahi dei giochi “chippoti”. Quest
cortuccin “modulore” poird essere uilizzoto con
Rufti i fitoli basati su tole fecnologia. L'odatiotoe
costesd circa 40 dollori (70 mia liee) & s0ed nei
negazi ollo fine di giugne. | prossimi giechi besati
sull"SVP ovionne un prezzo ossei ridotho - poco pii
di 50 dollari - rispetio o quelli che eflettvaments
includono il chip (bas pensare ai 100 dollori -
crca 170 mila lire - i Virtua Racing). Qualow
o Sega sviluppasse dei chip SYP pil potenti, |
videogiocatori non doviebbens Fore olfro che
compeore {"upgrode & inseride nelo ot insieme
ol odattatore precedente. Dowierna ospettarci
fonnellate i giochi “chippati” nei prassimi onni,
la Sego si sto dimostiando molto pid fessibde e
efficoce della Nintendo,

¥ Ushen Spaces
L' Hlectronic Arts ha annuncioto ufficelmente i
bancio di Desert Strike NI, che sord intitolato
Urban Strike, cod “stiopers urbono” ...
Vabbé. ... Il terzo episedio serd lonciato
contemporoneamente in America ed Eviopa
prossimo novembie, Come si pod intie dol ik,
Urban Strike si swolg nelle metopoi
occidental: provate od immoginand una slolom tra
i grettocieli? Tuono Blu docet. Fino od ogg
I'Electronic Arts ho commesciolizzoto mezzo
milione di copie di Desert ¢ Jungle Strike sob
in Ewopa. Lo THA he scquistoto | diriti dollo EA
pes distibuire ln vessions Game Gear. Moggic
dmuuimpmmmmdilql

llllllllllllllllllllllll

Lo softwore house omencana sta lovorondo o
un'evveatura grafica che ricorda do vidne lo sl
lo struttvm dei surcessi sorgati Delphine
(Another World, Flashbeck gissto per cirore
un paio di titok echatenti). Il gioco in questione
intitolo Blackthorne e potets scommettere e
troverete ke prime foto sul prossimo Mega
Consolle. Gid che d somo vi ricrdo che ko 15

BTR mMcro roncnl C

Flash
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Questi sono solo alcuni dei
personaggi di Juggernauts, un
picchiaduro epocale

Speed Racer: dal E‘rmppaﬂe con luraru o F. ﬁ-‘ oo
ACCOLADE

Porfiomo con Combat Cars, un orcade owiomobilisfice in uscita rei prossimi giochi. In
pratica € una versione “do combattimanto™ di Micro Ma dhimes con 24 racdod, miss-
li, bombe e o passibiiid d giecors in dve wrtemporanen-
mente. Estiemoments non s2mbra “s'o grondhé, ma < pote-
vo dire lo stesso del fitolo (ocemmsiers . ..
A Seftembre ecie omvore Speed Racer in: The Challenge of Racer X. Trattusi di fiein di nippo-
corone enimate del 1967, alimenti note in ldia con Forendo titolo di Go Go Mach 5: gl sfortunati 8
possessori di P( hano gid potute mettere | b adunche mani su codesto titalo, quindi quolcuno di voi |
forse sapid gid di cosa sbemd poronce. In pietico & un mix fro Out Run, Spy Hunter e il Wacky |
Racer: I'nquadmiuim é posteriors € le omii o disposizione del vostmo bolide sono innumerevali. Una ve- |
m videotaronetn per Magadive.
Sempre 0 sehembre ¢ otesissimo su Megodiive Juggernauts: The New Breed, mo visto che i lo-
vori sono oncow molio “n corso” € che ne abdiomo porito gid un paio di mesi fa, vi ricordo solo che si
ratta un picchiocur con une grafice in my tracing fenificente. Se volete sopeme di pid ondatevi o pe-

scove 1 n° 7d Mege.

Brett Hull Heckey 2 & un gioco per MD putiesto afipico, Per:
ché? Perché i numern uno dere oncora uscire (comunque o fiovere-
e nei negezi in quest gemi)... Probobilmen-
te saé g solife smulozione dallo sport che
ho esclich mezzo lidio o Moggio. Sori,
mo noi penfiame su NHLPA 95 dello
tA...

Per finre ecco Fireteam Rogue, mo v
sto che i loven sam oncore molie “in cosa”
e «he ne chbiomo pedeto gia un poo di me
si 10, i ricoado 5010 dhe si frothe di uno sorfo
Ji RPG con dosi mossicte o ozione € un 1ole
quonfiid o fortmsy do sboccoe. Par MD
arly. Sempra sul s2conde numen di Mega. Ah, o pro-
posto: pime dalo fre del anno non o vedafe in nessun negozio. ..

T_— = o



TIONAL NEWS |

i
Pitfall vive ancora!

. A,T Ivls I" Stavolta su M’Qﬂdl"l"lﬁﬂn.

! Mlo stand dello Activision erano presenti un poio di nowitd sugose per le console dello
gronde “S”...
Un incrocio fra Bart Comindomo con Radical Rex, un platform per
simpson e il T-Rex: & loi, MD (Nevermbre) e Mego (D (Dicembre) velocis
Radical Rex! sime e fumetrosissimo che vede come protoge-

r'-'—_ nisio un cinosour in minigturo e. .. il suo ske-
eboord! Ebbene si, il nostro onimaletto fo il verso o WonderBay, onche se il gioco si ispr
ra chiaromerts o Semic: non mancano infetti loop, solti, passoggi segreti, nemid mossicd
e, orma immancabile in questo genere di titoli, uno zona subocquea. Molto diverente.

tore per Megodive. Come potete foclmente immaginare, si tratto del terzo episodio co-
saingo dele owenture di Pitfall, che hon |

Ma lo punta i diomante dello Activision & senza dubbio Pitfalk: The Mayan Adven- |

no Fatto possore svariate nott insonni o
videookoyer pid anzionotti (Poolo, 1i ricordi?
Erano dowwero un mita. . . NdSimon) : i pimi due Pithall, usciti ini
ziolmente su Meri MCS 2600 e Infellivision, hanno
venduto 3 milioni e mezzo di copie ed & quindi not-
role che lo Activision (responsobile, coso pii unica
che rara, onche delle versioni originali) speri di bisser
e questo incredibile successo. Proprio per acchioppare
onche b smenetioni piv novigati lo software house
USA ho deciso di insedre PER INTERD lo versione per
i 1600 di Pittall Harry (il pimo,
ssaito drcn nel 1982) nella cortuccia per
MD.
Visto the anche I'occhio e I'orecchio co- §
mungue vogliono la loro parte (lo gio- |
cabilitd dimane comunque il punio for
te del titolo Adtivision), sono stofi ingoggiati i teom della Kroyer Films ¢ dello Sounde:
ke Media Lobs, rispettivamente per grofico e sonoro. | due studi vantono un pedigree
di futio rispetto in ombito cinematogrofico (il primo s'@ sciroppato un Oscor per le oni-
mazioni &i FernGully e il secondo per il sonoro di Cliffhanger) e i risultofi si vedo-
na.

Lo novitd principale del gioco sta nel fatto che non vestiremo i ponni di Hory, ma di
suo fighio: doviemo cosi oddentrarci nella giunglo e fronteggiore animali pericolosi, spiriti di querieri moya e |
soliti ostocoli naturali per solvare il babbo ropito, servended, fro la olive cose, di uno skateboord (nooah. . .).

Vi bosta? No? E ollora sappiate che lo cortucdia sord & 16 megabit ¢ vedid la luce in Novembre. ce n'é do aspetiore. . .

OCEAN

Ooooh, lo Oceon B
yitd. .. Ehm, dicevo,
Ocean. .. Er, 0 dire il vero,
iomo Green Lontern pe

' : The
0 la fine dell'onno, €
quello che sard un qicuro successo ol boft

\o cooold, interpretato do Mex Boldwin).

qs ultre-meqerimporionte 48 i
[Lngl;{eun ayid UN 50¢C0 Gi ROVITD. .- [_]unqwe, e 00
g cosa hritannica non ha molfi T e
MD, ispioto all’ omenime fumetto DC & Gispo oy
S'ilnduw enpesimo fiedn, quesio un'lm ispil X
I pghing (rrortost di remake di una pewcer

God ho efetivoments in cantiere un Flashback
2 per MDe MD. ..

S4B EEASH EEEEEEEEEENII EEERENE FEEREE L RN PR E AR AT

% 1 Videogiochi Fanno Bene Alla
Solute
Controidine: i videogiochi sono solutori, E' questo il
risultate cf une studio condotto in Gron Biefagno
do vn grappo i icerca guidato dallo dottoresso
Julie Rutcowsko dell Universitd del Sussex. |
wideogiochi, secondo questa indagine, non
faverisoono la solitadine e Fisolomento, né
tonfomenn |‘alienazione. Al controrio, incoroggiono
la socielind tra gli odolescenti. Il dossier inoftve
rivelo che i rogozzi giocano molo di pid delle
rogozza. Uno vera rivelazione, questa. Mo di
Mege Corsole siome dei popperioni convinti,
consideriome lo psicologio una meno pseude:
scianre, ottendibile (o inoffidobile, se peferite)
quonio ['estrologio. Consequentemente non diomo
a questo studio (e ogh olir) olcun volore
oggettie, (od sin

4 A Volte Ritornano

Lo Psygaasis to lovorondo od un viclentissimo
cioca miitloto prowvisoriomente Maximom
Overdrive. Ora, questo e i ok orginale
Brivido, i film dierto nad 1986 do Stephen King
¢ inteuetato da Emilio Estever. . . Colmatevic do
quanto obbéomo scoperto non si fratta di un fiein
ma di un gioc ossolutamente oniginale, the col
filn di King ho poco o che vedere. .. Comunque

nen perdetei lo speciole sul prossimo numero. . .

4 Alien Versus Jaguar
I Probe - che olf attivo honao giochi come Alien3
¢ Mortel Kombat - stonno lovorondo od i
ftolo prandsoriamente intickata Alien Wr. Nei
pari di wn gruppo di marine spazioli dovrete
iberara be colonie irvase doghi dlieni. . . Lo
prospettive sord in prima persona & ¢'é gid chi
parlo di una sorto df Alien Vs Predator
{Joguar) per Megodrive. Il gioco sard distibuito
dofla Acclaim e si peeannuncia come qualcosa di
veramente grosso!

% Sempre pii “Cool”...
Cool Spot Goes To Hollywood - per g
amici Cool Spot 2 - sard nei negozi i prassimo
settembra. In quesio seguito il simpatico
persancggio simbolo della 7-Up (ormai sosihuito
do Fido Dido...) ha subito un Biting estedico
sodicole: nel nuovo episcdio, infutti, indesserd un
bel bondane, e awrd o suo disposizione un arsenale
seramente potente. L'azione sord ombientata in
una Los Angeles scomvolto dalle bonde giovondl,

Previsto un comeo di Rodney King. . . Scherzo. .
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icro Machines 1‘:
quattro giocatori =y =24 g

&
confemporaneamen ’
te e divertimento (]
centuplicato! ' " 2
us l EHP‘-
% Sim Gordalond
del Elechonic Arts - stonno affuoimen'e Lo softwore house responsabile
srppondo b ves godive de garzoso del’eccellent: Micro ﬂuﬂﬁnti vesertave ol ECTS, oltre o Pete Sompros Tennis
Theme Park, una sorfa & simwlatore 6 kapork il Lol T IS sl as. 1o
che ricaea giochi gestiongii come Sim Gity @ Sim che frovate recensifo proprio in questo numern o pogine 72, un discreto numero di novitd:
Ant. Preparatevi o una super anfeprima che cominciomo con Global Golf (Gome Gear - Agosto), une simulozione notevole dello
Wimﬂiﬁlm numerg, inbanto ecoui lo sport pid palloso del mondo. Due percorsi con un 30 incredibiimente reolistico, movimenti
pona foh... dei golfisti digitalizzoti e un discreto numero di modi di goco.... (e n'é abbastanzo per §

forvi passare ollegromente lo leziona di flosoh . . .

Di Sink or Swim ovevomo gid pardoto nei numen scorsic per i pid sbodati, si fratto di un
orcode fuori di melone in cui bisogne salvere un 1ot di passeggeni do una nove che sio
affondando. A Settembie per Megodsive & (sorpiesa) Gome Gear.

Potevo mancore Dizzy, il personoggio di punte dello Codemasters? Certo che no: ecwo
quindi Excellent Dizzy, uno corbuctia fre-n-uno. Tie sono infatfi i giochi che la CodeMa:
sters ho deciso di schioffore sulle Rom di ED: un arcode, un'owventura e un puzzle game. |
fonatici dell'vovo pid beoto dellUniverso possene gongolare. .. Ah, o propesite: s GG,
IS & MD da Settembre.

Psycho Pinball ¢ il solito flipper con 6 tavel di gioco (Megodrive - Autunno), Aarnie il
fipico plotform cortooncso e “obo CodeMasters” (Megadiive - Autunno), Micre Machi-
mes 2, di cui porleremo pil ampiomente nei prossimi numei, & il grandioso sequito (su ) |

% Baseball Per Altezzaball Diviso Cort! 111 Quottro giocotor senza edototod! | ! ) del gioco che ho fatto impozzire mezzo |
Duebal... : Rk Europo (Megodrive e Gome Geer - Novembre) . Cinquontoquattro percorsi dovrebbero ba-
Lo Sory sta ultimando un ambizioso simulatore d A
bosebal per Megodeive, infitoloto ESPN Bossbal o R S : _ e :

Toright, ESPH & concl sportvo che fresnelie Per finire ricordiomo Dropzone per Muster System & Gome Gear (flippote o poging 54
via cave pi gettonato negh States. Il gioca include per sapeme di pid) e Pete Sempras Temnis, versione GG, previsto per

quakosa come 15.000 frames di animazione ! Aoosto.

ESPN Basebal sarh nei negozi verso ba fine & i

opele, mealre una versiong upgradata (on iniro in

hulkmetion video & onimazioni exira st questo

estote per Mega (0. mminente lo review.

"OnoaGin

4 Crystol Dynomics
Alottivo honno solo due giochi per 300,
Crash’n Burn ¢ Totol Edipse (immirente
Qrion Off Road), ma sono gid v leggende
videoludica. Orbene, lo buona nofizia & ce lo
Crystol Dyvomics ha annundoto che srtgpen)
anche per le piattoforme digitoli Sego o 324,
Trodotto in soldoni: Mars & Saturn. . . Betla siorin.

Psyche Pinball: un

m "EE“ [:I]"E[ILE flipper per schizzati...
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‘ DOMR“ Marke’s Magic

. ’ '|'|r|;-_|11_[|l'li(|.'l'
Tre { ftoli su Cui puntov 1o eS¢ 40 Harrier Assoult.

: 1 -88
Football, Kawasaki Superbikes e AV o ol it

' i mesi possa
' ' ompiomente nei mest po r
el pﬂﬂm?l.ﬁ[[ﬂlﬁhf che queflo Gome Gear dovrebber

| <olo che sia lo versione |
I "
| ossere pronte o breve.

Wawasaki & lg versiong motocicistico di

ﬁ % MoonSoft

La Sumsoft & veroments scatenata di questi templ

F1 dello stessd Domark.
due contemporc

L igh posivi son0 molti: possibiitd .;ju,_ g_qm:_me:ml:; 2 ailiion ot gl g
onte. sequenze d'infermezzo digitalizz0™: 40 che ad Agosto che Aero The Acrobat 2, il sequitc i un busn
gt 6 qore nottume. ... Abpiomo 910 COpii0 6 platiorm recensito sul numero 1 di MC, mentre o
cimotiche noncle &7 forsennati sul ROSHT Megodive e bome bECh nautico poligont: rion molie sord commerciokizzato Zero The
<chizzeremo come ged Torsentt 88 Harrier Assoult, simulatore 0619 ito lo Kamikaze, | pimo spinof di Aero. .
I| Terzo del lorto & AV- . n el oo’ di tempo fo sU P(. Questa voltd
le ustito un DE P alli Domark & il Mego

macching scelto d natk &
(D, onche perche | combatfiment u.lﬁﬂ ;ur
no ruﬁ'mnmt‘. da sequenze In Full }nmiun ._:;!
deo “ollo Tomeat Alley”. Ad Agosto T

migliori negoz! postam.

= = Piacere, Zero The Squirrel... Piacere
. " i=a i '-:;-_i:'_""..-"i:_"“ WEGA C
" :
aasalkd
SN[ EE S : b ek New kid in fown...
- =SSl = ' E shuta creatn da poce @ gid i & ossicuroto
collaborazione di akwni dei team di progrommiatori

| mighivi sull piazze: stiomo porlondo defla

Playmates. Oftve ol greppo dei Novotrade (Ecce
The Dolphin, Cyborg Justice), onche i

KONAMI

La coso nippo-statunitense aveva porecchio come al fuoco, mo, volendo essere

b i . . gronde Dovid Perry, passato allo Shimy
un po’ cottivelli, eronc pOCHI | TTrod dovvero interessanti Entatainment quokhe mese fo, comincerd presto
Cominciomo con Sparkster, overosio il seguito di Rocket Knight Ad- o lovorcr 0 un fitolo segretissimo per il sedici bt

Sega che wscrd sotto esichertn Ploymates. .. Hoi

ventures, platform che ha fatto letteralmente impozzire | possessori di MD : 'y
avviemente saremo | primi o svelare 'orcono. . .

guolche tempo or sono. L'uscito del secondo episodio non doviebbe tordare
trappo & ce ne rallegriomo: da quello che obbiomo visto, infatti, Sparkster do-

¥ Hip Hop Sadi

viebbe essere un fitolo estremomente giocabile e le nuove mosse che pud ora
compiere il protogonista sono garanzia di longevitd. Bella |, Non oceenna od amestarsil deleterin modo d
Il secondo gioco Kenami su cui puntore & Tiny Toons Adventures - Ac- | SRS F 0 otk hsogc po cetre
me All Stars: rattosi di compilation di sport (calcio, pollocanestro. ..) covaotine ok da mezzn chssiio, |

. R o trathamenta & tecoato onche ol gioco pid
oventi come profagonisti i simpatici eroi spielberghioni. Di itoli del genere ne osichedeico dell stoo, lics Toelom & for:
sono usciti o poccote, ma questo colpisce per lo grofica corfoonc- J Panic on Funkatron, che secondo gli outeri
50 & fenerosa. ————— “dowrabbe nggiungere una nuova dimensione

- = - ol hip-hep”. Seee, come no.

r

T2
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SONY S
La Sony & ormai uno delle pi grosse realfd del merco- RS

to videoludico e non ¢'é quindi do stupirsi nel veders
lo quantitd di fitoli in preparazione da porte della coso
iesponsobile della PS-X, console che dovrebbe spozzo-

- N

INTERN

ie leteralments i mercofo ollo pro-
prin uscitn, Prime di preoccupord di

% £ non & finital questo perd, diomo un’occhioto oi
mwmmﬁuhsﬁmmm E;TH:'W giochi in orrive per il nostro MD. ..
! i beati & 'm Too : z L :
Sexy? (rene, hoo g An[il_:zrn_n:l in oicing cronologico e
bl e '.mw“.'" HHH"FM !'[_ comindamo quindi con Addams
i a = Family Valves (Megodrive -
............................. Ottobre). C'& poco da dire: il film
4 ero una ¢ 0 & non riponiomo
o e s ol ovesee o b
di un fortastica shoet “em up o 13 Silpheed, e g :
mmmﬂumu trolote Faster aftroverso 14 [i
gioco & b grofico semplicemente sfrepitesa, velo mostuese con 'unico sco-
parogonabile o Scavenger IV (Psygacss per F po d recuperore i componenti
Towes). Prcimarnents b e Brmogi pill piccali della Famiglio Ad
L ML doms. L'inquodratura non &
4 Atari? Mogaril il loterale, ma o volo d'oqui-
Lo sitvazione economico dellAtori non & dells il o Vi covbiia lo wito? No? Lo
nofi di recente dol sattimancle Computer Trade CRAe
; . oo Novembre, tempo di Mi-
Week indicano che nel 93 lo gronde “A™ ho SR : .
tovlzz0to perite pui 0 48.9. miond & doleri ghty Max (MD). No, non & il tie-in del nostro Mod Max (quello @ Monster Max, recensito sul nu-
(circn 60 milioedi di lire), nonostante il lingo del meo 5 di Super Console), bensi un orcade /odventure dedicato oncora uno velo o
Joguar. un personoggio TV popolarissimo fra il pubblico di bombini o stelle e shisce. In Ameri
Lo Time Womer, che posiede il 23% delle orion ca sono infotti usciti ton-
iﬂ' “Wl ;ﬂﬁﬂ o velire di giochi che porto- | g™ v v
wmhﬁﬁl {-ﬂﬁhi. J o h U0 'E:Higle E| manoe = ~ -
....................................................... 1 5ol i videogioco. .. i
f s L Altettanto squallido sem:
per - _ bra The Flinstones (Set-
Lhﬂml dn"'t;"':'u'ﬂ"“ﬂ ﬂl'ue "h“:;“t:‘: rembre - MD). La versione
umummdmm SNES €10 uno squallido
nonché EA Entertainment. Il peesidente in cosico, Yob gioce ¢el’oco con sottose-
Lorry Probst, giustfica o fripartizione coa T:e bc.'dﬂbb"dﬂﬂf zioni platform, puzzle e qeele MD non si discosterd di
Finrecibile complessid che lo swiluppo dei gioch Flinstones e Bin
ha oggiunto. (Qulla varsione | - P

SMEEJ presto syf
vostro

Megadrive,

The Pirates of Dark

Water: praticamente |

Buccanieri dell’Acqua
,’ Torbida...

| Y SUNSOFT
~r= A '-]-*- Quonto tempo & che non vediama un titolo giocabile dello
Sunsoft? Porecchio, eh? Beh, quest’ovario potrebbe termi-
nare ben presto con The Pirates of Dark Water per MD, uno slosh ‘em up “pirate-
sco” in omivo per quest‘estote. Lo grofico & offima, nonostante le dimensioni dello cor
tuccio (8 megabit) e se tutto filo liscid poremmo over irovoto il Golden Axe del
1994 (seee. .. mogori...).

)
N~
bl
Z
W
0

A fine onno pofremo finaimente divertirci con lo versio-
ne 16 bit Sego di Elite. Eeh, 1
gioco lo conoscete, quindi non m
dilungo inutilmente: vi comunicc
solo che dovrebbe esserci tutro il
gioco originale, olfre o vne pid
vosta gommao di ostrorayi 2
uno serig di nuove missioni spe-
5 dali. Un mifo: resto

o T
o & -

b B ™ e e

......

______

do vedere come ¢ . i
lo coveranno con i s i _ - ﬁ
3D.. :

s
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VIRGIN
Quello dello Virgin era sen-
70 dubbio lo stond pib cok
do di tutto o fier: non per le novitd presenti (comunque rilevanti), mo per la temperatura che si oggirova su
42-43°. ..
Yo bene, basto con le bottute dementi e sotto con Demeo-
lition Man: il film ho totto impozzite mezzo mondo ed
ero quindi inevitabile che d ritrovassimo il tiedn fra le sco- § g
tole. Rt
Inutile dire che si trotto di un distruggitutto in cui vi fro- =,
verete a vestire i panni di Sly: alcuni livelli sono inquodioti doll'clte, B Sl r
oltri loteralmente, ¢'¢ lo solito dose gratuita di violenza. . . Insomma, niente di nuovo sotto il Sole. A +
settembre su MD e Mega CD (questa versione ovrd numero sequenze digitalizzote del film).
() Al fitol ompiomente frattofi sulle pagine di Mega Console sono Dragon e Jimmy White”s
| Smooker: ricordo che il pimo & un picchioduro tratto dall'omonimo film ispirato ol mitico Bruce
(1 Lee. Pid di 2.000 frome di onimazione, sprite gigonteschi e una giocabilitd parogonobile a quella
del vecchio IK+ dowrebbero for sbovore tutfi i possessori di Megodrive, Master System & Gome
d  Geor o settembre. Smooker & invece lo migliore simulozione di biliardo moi uscito su Amiga &
(1 PC: veloce, divertente e vario. . . Insomma, il mossimo per il vostro 16 bit Sega.
(1 Novembre sord il mese di The Lion King. Il film omonimo della Disney probabilmente spopo-
(] lerd nelle sole di tutto il mondo e visto che il team che si occupend della rosposizione su con-
LN sole (Megodrive, Master System e Game Gear) sord lo stesso di Aladdin aspettotevi un pio-

-| 1 i‘if_‘-iﬂ d i _|.
Ihﬂ'” Mﬂn; L ; - FkS
Demo gadrﬂ"ﬂ 0 I

esplosivo per Me
e Mega €CD:

F oy,

M dotto dolla pregevole realizzazione tecnico.

i Visto che di siomo, onnunciomo un paio di titoli previsti per il "95: o gennaio oniverd Can-

non Fodder su MD e Mego CD. Il gioco onginale (Amiga) ha venduto zilioni: in pratica &

uno versione “do guerra” di Lemmings che punta moltissimo sullo humour e sul gome:

l & ploy ossai semplice. Do tenere d'occhio.

Fra un onnetto infine uscird Spot Goes To Hollywood, seconda ovventura avente

come profogonista il punto rosso (non c"entra niente con il sexy shop, maiali!) pid fomeso
del mondo. Allo Virgin non ¢i hanno soputo dire molto,

‘ * ‘u ’ » ma du&_mse

1& I / !/ % sono  sicure:

LT E‘_ G sard in 3D

Rl . hea ¢ (probabilmente

Con un'inquo-
draturo isome-
trica) e i perso-
naggl saranno
renderizzotl.

=
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Momma mia, che pena. .. Scusate lo sfogo, mo quonno ce v, ce vé! Mo la fiera londinese di Aprile era stoto cosi ovorn di novitd e soprattutto di fitoli succulenti. Nell'ombiente lo sensozione che si ho é
quella di una certa inutilita di questo manifestazione, vista lo sua vidnanza con I'ECTS di sertembre, ossai pid movimentato e “ricco™ (anche perché é i che vengono presentate futte le novitd nafulizie).
Anche lo consegna degli ECTS Awoards (gli Oscor del uidmﬁium potremmo chiomerli con mooelto fontusia. . .) & ormol un evento che msenta lo forso e i premi vengono attribuiti con criferi non meglio de-
firiti ( Mpdlan ek wcodare wn omeno grppo i nnovotiva? Gettoouttohere!), tonto che abbiomo persino deciso di non pubblicare i vincitori. Se proprio volete conoscere il meglio del panoroma
chiomato Right Said Fred, i beti & F'm Too e B 5 offidabile. Ragozzi, che delusione. ..
Sexy? (rbene, hanno reelizzoto una smpotice
fuanto deleterio conzondng ispino o Somic 3. ..
Cose tristissime.

% Controllo Caofico

L Delphine st lovoronda allo versione Mega (D v di
di un fntustico shoot ‘em up o ki Silpheed, no, ma
intitokato Chaos Comtrol. Lo particolasith d abit invece di 25. Certo;, costa me
gioco & la grafica semplicemente strepdtoso, ; .
porngonabile o Scavenger IV (Psygnasis per FNL AL AT B EEE‘]
Towns). Prossimomente ke prime immagini. .. .} 1{: A Ht:'._. E 5

- : i' s b '...' u 4 3 —

= '"-.

Ll

livelli in meno €

; * Atari? Mogaril
Lo sitvozione economica dell'Atori non € delle pil
rosee. | dufi relaivi o‘omno fiscole del 1953 res
nofi di recante dal setfimancle Computer Trode
Week indicano che nel ‘93 lo grande “A” ho
totolizzato perdite pari o 48.9. miloni di dolori g s TR
I * * LT LR ETT R b ;
Eﬁumammlmu -. G o R Y
Lo Time Womes, che possiede i 25% delle azioni . :
dello Atori, si oppresto od investive 12.8 miioni di _:Jll'j
dolloi per ocquisore hmnl. per mygiangere :
Fﬂ“ Suyu i pensato bene di commenciolizzore versioni “ridotte” dei videogiochi di moggior successo, per compromettere il I =3
mcressu in termini di vendit dei suoi migliori prodotti, Quolche esempio? Lo versione nipponica di Somic The Hedgehog 3 occu- "} s
perd lo bellezzo di 24 Megabit contro i 16 dello versione omericona, gid recensita sul numero 3 di Mega Comsole. A coso servono | ’t-'
1 gli 8 Mbit oggiurtivi? A costituire oltrettant nuovi livelli! Somic 'f{i"#-“ Lk
fAH

J-—-._:.". Il sord lancioto in Giappone verso lo fine di moggio, quind

s AR
. ,'.. F
o TUE ! — e .".:—'

=T

|:"_:E ':.p;'. -.'l'- . ..h’ £

.h‘_

-

_L !! ' kil Syl prossimo numero sapremo danvi maggiori informazioni. . .
T e [ ___' =0 Si vocifero inolre che lo versione omericano di Streets of Rage M1 che uscir questo estote non occuperd 24 Mbit, ma so-
= - o I s |0 16, 0, ol mossimo 20, sempre per montenere il prezzo o liveli cccattibll. A proposito di Streets of Rage I pore che si
. ge 18- f0 |
= tiotti dell'ultimo episodio dellu celebre sogo apparsa su Megodsive. Un nuovo episodio sord commescializzoto nei primi mesi
o-hg, del 1995, mo solo per Mars o addiritiurm Satum,
ol ? } La Imagineer sta lovorando o Wolfstein 3D per Megadrive e Satum. Lo coso pii inferessonte & che lo versione per i ]I5|IIII
¥ CHE ETTAG ; non includerd alcun chip DSP per lo gestione dei poligoni. .. Mmm. .
% B ) - WIRN n _h. Oibene, il celeberrimo gruppo di programmatori st ora convertendo quel sublime RPG per Gome Gear. Il terzo episodio, Shining
Street : ; Force I, invece apparid per un oltro sistema (Mars, probobilmente], mente lo versione americana di Shining Force 2 & presse-
' L tulEh:-: i::f i:-:s::;mu 'P'mdm d“”“ 1; ) ché imminente. i : Q
D’ora in poi solo M af:: ?:iﬂdr et Lo Copcom sfo lavorando o una versionz Mega Drive di Mega <=7 IS
£es) Man, che uscird sotto etichetto Sega, mentre lo American _'.":E:';""'E'_f.'.:._
Neo Geo. Viewpoint uscird o luglio e ocouperd ben 16 Mbit.
Non stiomo piis nella pelle per poter mettese le mani sui nuowi he giochi dello Konami per Megodiive: Rocket Knight Adventu-
res ll, Castlevania Il, mo soprottutto Super Contra IV. Orbene, molto probobilmente soranno presentad o Chicogo, per il
(ES, tuttovio siomo in grodo gid oro di rivelonyi olcune indiscrezioni su Swper Contra. Lo versions per Mega Drive vanto 16 Mbit,
uscind o settembre, include quatro personoggi e oltre 20 ormi selezionabil,
Butta benissimo. . .

¥
-5.‘ & Forse non utii sanno che diero ol grondissimo Shining Foree C'é 1 Sanic Teom, intervistoto do Mega Console sul numero 3.
Sommy sto dando gli ultimi focchi i pennello 0 Viewpoint, conversione diretta di un fovoloso dlone di Zaxxen disponibile per R
. . B
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1 VOLA AL CINEMA
it per | version
un cost di

Fred, mentre Rick
prime i

' \ Acclgim i d
ctroppare olin ACC
A h or I'estate, vonio

| Corni B TS

| o Sony & Nt g :

. coln. previsio p i
| Flintstones. L0 pellicon, P Matineé, & | M

. ko fontoscientitico M - I,
| ton Fink e fon : Lok lor. A presto 1
i ::nmﬂ <cor) nientepopodimend :;neLEHm:E;T EI li‘: :gl:l dﬂ[:'e 3 un
5 i F | I_ll I'J R 1 1
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Come riveloto sul numero scorso di Mega Console, lo SEGA ha recenfements
" commercializzato in Gioppone il Mego Jet, un Mega Drive porfatile che uno delle
| tompagnie oeree pid importanti del Giappone, lo JAL (lapan Airlines) ha installoto
0 bordo dei propri oeroploni. 1| Mego Jet vonto dimensioni estremomente ridotte,
! un pod @ sei tosti incorporata, ma non & compatibile con il Mega (D & non possieds
nemmeno un visore o cristalli Biquidi. Quindi o che coppero pud servire? Beh, se
.avefe uno televisione in macching potveste farci un pensierino, altimenti buttotevi

una versione munita di visore o cristoll liquidi. . . Stick Around. ..

sul Multi-Mego. . . Core comunque voce che lo Sega obbia intenzione d redlizzoe ||

——— M
| GIOCHI ELITARI
LTLI:'»I:I della parola “elassico” spesso diventa un “abuso” Tutto v
|| d_r videogomes-spozzatur che Je software hoy D
| VI, nOn puo essere pil azzeceatn
| Per una miriade di sistemi nel
I ;;.m'nﬁiu:_n Gppariid presto per Megodrive: lo Son
| 10c0 the sara curat dallo stesso Braben: Elfte

L

¥ si & ossicurof
Plus.

5 (i propinano ogni mese.
qunn_ﬁn si parla di Elite, il capolavorg dj
corso degli onni. Orbene, la nofizig 3 the I'epic

I2ne consideroto “classico”. anche Je tonnelloe [#" |
Questa ridondanie definizione. tutig- |
David Broben per BBC, convertity |
0 simulazione di commercio inter- ..
una versione remixata del celebre

-
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B Due chip identici a questo costituiscono il

cuore del Saturn: I"Hitachi SH7604, che ha
una velocita di 28.7 Mhz. Grazie ai 7
coprocessori separati, il Saturn puo
arrivare a calcolare 800 MIPS al secondo.
Amazing!

SATURN UPDATE

(onsole: Mego Drive
Cos0: Virgin
Genere: Sporfivo
N° Giocatori: U?
Fpmato; Cortucan
uscito; Giugno

Dopo I'onnuncio dell'imminente com-
mercializzozione del Megao-32 (o
Mars, vedi servizio o pogin 26), lo Sega
intende posticipare il loncio del Satum, ol fine di potenziare ulteriomente lo propri
console o 32-bit per rendero pid competitiva contro gli oggueriti competitori (Sony & Nin-
tendo). || Mega-32 presento molte delle coratteristiche tecniche del Sotum, onzi, poheb-
he benissimo essere considerato una versione “economica” della console Sega. Intanto i
lavori sul Satum proseguono, e Mega Console & in grodo di rivelori tutte le ultime ind-
screzioni. Innanzitutto lo Sega sto volutondo |'ipotesi di abbandonare lo compatibilita M-
PEG perché considerata estremamente costosa, e per questo starebbe sviluppando in calle-
horazione con lo Sony nuove tecniche di compressione,/decompressione dati.
Lo console ford uso di DRAM sincronizzata. Questo fipo di memorio & stoto sviluppato solo
per workstation grofiche ultro-costose e vltra-sofisticate, come quelle toigate Silicon
Grophics, ma & o prima volto che verrd impiegata per un sistema cosolingo. Alcuni svilup- §
patori honno intanto annuncioto i primi fitoli che soronno commerciolizzati per Sofum:
Kick Off 3 (Imogineer), Side Pocket 2 (Dotn Eust), Wolfstein 3D (1D Software,
Imagineer), Doom (Id Softwore, Imogineer), Mortal Kombat 2 (Accloim), Silpheed |
2 + un RPG (Game Arts), Creature Shock (Argonaut per Virgin), Ranpo (SEGR), un
film “horor” interottivo. E' probabile che questi giochi uscironno anche per Mars.
Pare che un prototipo funzionante del Saturm sord presentato verso lo fine di maggio of Se-
go Show di Ordando, FL e ol Tokyo Toy Show di giugno, quindi gid sul prossimo numero sc-
remo in grado di dond maggioni informazioni.
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Bubble Meil, la posta gommosa
(o quasi) su Megadrive...

BUBBLE MEIL

Console: Mego (D
Coso: Sego
Genere: Azione /Awventuro
N° Giocatori: |

Uscito: Maggio

N

l"atteso platform,‘adventure dello Sega, previsio per opri
le, & slittoto 0 moggio. Il che chioromente significa che lo
recensione completo potrete
leggerda sul prossimo
Mega Console, que-
sto box he ln semplice
funzione di rinfrescovi
B o memaria {con ‘sto
caldo. . .|
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PARK

Console: Megodrive
Caso: Seqga
Genere: Platform
N Giocatori: 1
Uscita: Imminente

Ma cos'é Novello 2000 in confror-
to o Mega Console?!? Beccolei quesio 5coop rodicole dh_'nu!frm. .M:"
biamo immortolato il figlio segreto di Sonic, noto dolla relozione [ap{nn-
s0) con Emy. Il suo nome & Spark (left. Scintilla] eq i TI |:|ru1ngums'ﬂ:|_
del prossimo fitolone Sego. |l gioco vonfo hen_ 16 Mt!mnm, on socco di
grafico massiccia e un concepl veramente innovativo tze§eh, come
o..). Trattasi di un plotform megalitico che troverete recensifo sul pros:

sunto porentelo di Spark con Sonic. .
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. y A ey MA SEI UN BARO!

Fabio D'Italia, si s, & un brove rogazzo. Si impegna, cerca di dare il messimo, si lova i denti tre volte
ol giomo. .. Eppure i Megafrix non possono soddisfore le esiganze di TUTTI i videogiocatori Sega pre-
senti sullo foccia dello Temo. Aleuni giochi infatfi non hanno tucchi, ot honno venduto dieci copie, o
i oncoro sono comunque troppo difficili onche con un cheot mode atfivato. .. Lo soluzione? E' sem:
plice: smettere di giocore e rimbambirsi di fronte 0 Non & la Rai o quakosa di wguolmente insipi
do... Mon vivo ogenio, vero? Alloro avete un‘oltra possibila e si chioma Action Replay MK 2.
Nonostante il nome da scooter Aprilio, ln MK 2 & in realtth una semplice corfuccio che si infila fron-
quillamente nello slot del Megodrive, to lo cortuccio del gioco o il volete “barare” e il Megodrive
S1ESS0. .
Gobolare & semplicissimo: tanto per comindiare pofete decidera di atfivore lo moviclo. Quest opzione
(che, per inciso, si chioma Slow-mo) vi consente di giocore tranguillemente con quolsiosi sparatutto,
platform, picchioduro. .. wllentando notevolmente lo velocita di gioco. Qualcuno penserd “ma é uno
cosa inutile, un gioco & bello perché & veloce”. Certo, mo provete od offivare lo Slow-mo in Thun-
derForce IV o Sub-Terrania, tonio per fore un esempio: | tempi di reozione saranno molto pil
lenti e voi potrete evitare proiettili, missili, awversari incocchioti & nemici di fine livello. Uno bello co-
moditd, once perché ci sono fre livelli di rollentomento.

Lo seconda, e pi importante, porticoloritd dello MK 2 & o possibilitd di combicre un bel po” di po-
jametri di qualsiosi gioco esistente su MD. Lo cortuccio debo Dotel (caso che in questo compo ho or-
mui un'esperienza decennale) va infotti 0 modificore alcuni volon in RAM, volori o cui il gioco fa
ferimento pid volte nel corso dello portita. Trodotto in parele povere questo significa che potrete

“LTIHHTE ““:BE avere vite infinite, energio ilimitata, armi o pid non posse in un socco di giochi per il vostro, 16 bit
\ B“ST‘NE I:HHTBI Seqo. Inclusi nello confezione (e nella cortuccio) ci sono infatti una bella list di porometi gid pron-

3 ti per decine e decine ci giochi (i va quindi, in ordine affabetico, dolle vite & missili extra di After-
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ACTION REPLAY 11

vi.8a
burner 2 oll'energio e tempo infinito in Zool). Inoltre, lo MK2 vi permette (onche s2 non in modo semplicissimo) di tro-
ECTRONICS — '
BY DATEL EL

cc> 1992.93.94

vare toli porometri in quolsiosi gioco abbiate, evitondo cosi eventuali problemi di “vecchicio®. Uno vera pacchia, soprathut-
to se consideriamo che lo Action Replay funge onche do odatatore universole per cortucce omericone, giopponesi, eurc

This 5 i : pee, africane, oustrolione, dello Zombia, dello Nomibia. .. Se solo i focesse slire sulle motodiclette in Streets of Ro-
i ge3...

des | "Edﬁ or ]
di EggéauEﬁtEr“' Lo Action Replay MK 2 ¢ distribuito do Griphon Enterprise di Nocera Inferiore (081,/929922).

e




Yutaka Haruki é il
vicedirettore del repar-
to di Ricerca & Sviluppo
su piatialorme Sega
della Komami of Japan.
Il che significa

e Metal Gear
per MSX, e decine di al-
Iri giochi per altri siste-
mi. Horuki vive e lavara
a Tokyo, e Mega Conso-

prattutio oggi
che il mer-
cato wvi-
deoludi-
co ri-
schia di
soifocare
soifo una
massa in-
forme di pic-
chiaduro e gino-
chi di piattaforme
piatti e banali. Tu, per-
sonalmenie, cosa ne
pensi?
YH: E' indubbio che ci so-
no troppi giochi simili sul
mercato. Si corre il ri-
schio materiale di arriva-
re ad una saturazione.
Vorrei sottolineare, co-
mungue, che an-

YH: Devo fare una preci-
sazione essenziale. Se si
tratta di un sequel allora
e indispensabile ripren-
dere i temi del gioco pre-
cedente, per non delude-

re le aspettative dei
fanms...

MLC: Qual e il segreto
per evilare di program-
mare generici cloni che
si differenziano 1'uno
dall’altro soltanto per
un numero che li ac-
compagna?
YH: Quando buttiamo giu
le idee di un gioco, per
prima cosa studiamo il
tema, il concept. E' que-
sta la base sulla guale
verra edificato il gioco. A
questo pun-

prossimi mesi (Saturn
in testa) richiederanno
un mode totalmentie
nuovo di programmare i
videogiochi? Assistere-
mo a un nuovo boom di
vendite nel settore vi-
deogames, sia nell'hard- -
ware che nel software?
YH: La maggior parte de-
gli sviluppatori, Konami
compresa, @ convinta che
nei prossimi mesi vivre-
mo una vera rivoluzione
nell'intero settore video-
ludico. La scossa che le
nuove macchine daranno
al mercato sara utile per
verificarne la sua salute.
Siamo molto ottimisti e

" pensiamo che ci sia un

mercato ancora da con-
guistare grazie ad un

che Yutaka & a cone-
scenza di tuthi i progetti

relativi a Megadrive,

Ringraziamo Yu-
taka Haruki per la sua

che un picchiadure pug

softwa-

Mega CD e Saturn a cui
la Konami sta laveran-
do. Haruki non & certo
un novellino. 5i & unito
alla seftware house di
Kobe nel 1984, supe-
rando brillantemente le
durissime prove d'in-
gresso elaborate dagli
esaminatori della Kona-
mi. Dopo anni di “gavet-
ta’, Haruki puo essere
considerato oggi uno
dei programmatori pii
validi della compagnia
nipponica. L'ex game-
designer ha al sun atti-

vo classici come Snal-

EYR Mceo ronent €

collaborazione, noncheé
Jon Sloan, Koichiro Bep-
pu, Yoshihito Ibata e Pete
Stone senza i quali que-
sto articolo non sarebbe
mai stato scritto.

MEGA CONSOLE: Qual &
la priorita numers uno
che una software house
come la Konami prende
in considerazione nello
sviluppo di un gioco?
YUTARA HARUKI: L ori-
ginalita, non c'é dubbio.

MC: Un fattore di non
poca importanza, so-

essere innovativo laddove
presenti personaggi ori-
ginali o concept che si di-
scostano dai soliti stereo-
tipi. E questa la via scelta
dalla Konami. Juando cio

_ viene riconosciuto anche

dai giocatori, significa
che il gioco & superiore
ai suni concorrenti

MC: Secondo te la via
giusta @ puniare all ori-
la ricetta della Nintendo
e della Sega, cioé crea-
re personaggi simbolo
come Mario e Sonic?

to stabiliremo guale ge-
nere di gioco si adatta al
tema prescelto, picchia-
duro, sparatutto RPG, etc.
Insisto su questo punto:
non stabiliamo il genere
prima di tutto il resto,
perche se ci fossilizzassi-
mo solo su guello, ri-
schieremmo di preclu-
derci eventuali sviluppi
creativi.

MC: Ritenete che le im-
mense capaciia tecni-
che offerte dalle conso-

le a 32-hit che usciran-
no sul mercate nei

re di qualita pensato per
macchine da gioco supe-
riori. Ma la fase di pas-
saggio a sistemi pid po-
tenti non sara cosil rapi-
da, anzi, prevedo che i
sedici bit domineranno il
mercato ancora per di-
versi anni, anche perche
non siamo ancora arriva-

ti a sfruttarli al 100%.

MC: Domanda di rite:
cosa ne pensate del Full
Motion Video? Sembra
esiremamente di moda
e molti lo considerano



te si tratta di
un irend
passeggerao,
oppure il
FMV & vera-
mente il fu-
turo del di-
vertimento
elettronico?

YH: Ritengo
che ci siano
numerosi
aspetti del
gioco che
possano esse-
re profonda-
mente svilup-
pati e miglio-

la naturale eveluzione
dei videogiochi. D'altra
parte va detto che i tito-
i che sfruttano tale tec-
nologia sono tuit’altro
che giocahili. Secondo

Questo é il quartier
generale della
Konami, a Kobe,
Japone.

L’'enorme
grattacielo che
vedete in questa
foto é la base
della Konami a
Tokyo, dove

lavora il team di

sviluppo di Haruki.

at
F |
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rati. Ma se la
qualita del gioco (o della
console) & lacunosa, allo-
ra la causa e sempre del-
lo sviluppatore. Laddove
vi sia spazio per i miglio
ramenti, @ necessario ap-
portarli. I giochi che
fanno uso del FMV po-
tranno costituire uno
dei generi di maggior
successo tra i videoga-
mes, ma penso che sia
esagerato affermare
che da soli rappresen
tano il futuro dei video-
games stessi. ..

MC: Arriviamo allo
spinoso tema del
prezzo delle cartucce.
C’'e chi propone metodi
di distribuzione al
pubblico differenti
dalla semplice vendi-
ta, come il noleggio su
larga scala o la tra-

smissione dei videogio-
chi via-satellite (hasti
pensare al neonalo Se-
ga Channel]. Dual e
l'opinione della Kona-
mi? Pensate di muover-
vi in questo neonato
mercato?

YH: Noi alla Konami con-
tinueremo a battere vie di
vendita collaudate, cioe
prosequiremo la vendita
dei i nostri prodotti attra-
verso i negozi. Non ab-
biamo intenzione di ade-
rire all'iniziativa della
oega of Japan di distri-
buire videogames via sa-
tellite dietro

pagamento di |iII f i 'I'l t

Un canone men-

sile perché non

siamo sufficien-
temente tutelati
sul ritorno in ter
mini di profitto. 1l
Sega Channel nip-

ponico @ un proget-
to semplicemente ri-
voluzionario, ma pri-
ma di tutto & una
scommessa. Non @
certo che la Sega la

vinca e a noi piace
giocare sul sicuro.
Ma se dovesse incontrare
consenso tra il pubblico,
parteciperemmo sicura-
mente anche noi, abban-
donando gradualmente i
sistemi di commercializ-
zazione del software tra-
dizionali. Siamo invece
molto piu disponibili in
un imminente futuro per
gquanto riguarda l'ipotesi
di distribuire software
via cavo, utilizzando le li-
nee del telefono (MTT e
ATM sono le principali
compagnie di telecomu-
nicazioni nipponiche,
l'equivalente delle ameri-
cane AT&T, MCI o Bell -
Ndt). Anzi, posso rivelarvi
che i nostri prossimi gio-

chi saranno lanciati in
coniemporanea nei nego-
zi & via-cavo, ma fra
gualche anno il cavo avra
la precedenza. (Haruki si
rifarisce ovviamente al

mercato giapponese -
Ndt].

MC: Praticamente tutie
le compagnie impegna-
fe mel settore dell'elec-
tromic entertainment si
appresiano a commer-
cializzare nuove conso-
le. Ognuno avanza pre-

=LIEE »
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tese di egemonizzare il
mercale. Conoscerete
malio meglie di noi
queste nuove macchine
da gioco, quindi vi chie-
diamo guale di queste
ha le carte in regola
per diventare leader
del mercato...

YH: E' tutt'altro che facile
rispondere. Anzi, impos-
sibile. Pensate al duello
tra i sistemi Betamax e
VHS: entrambi volevano
(e potevano) imporsi co-
me standard nel settore
dei VCR. Il Beta era piut-
tosto diffuso e dalla sua
poteva vantare ottime ca-
ratteristiche tecniche, ma
la Panasonic sviluppo il

VHS e riusci ad imporsi
sugli avversari, Sony in
testa (Ironicamente, il
duello si ripropone oggi
in ambite videoludico: la
Fanasonic, da una parte,
con il primo modello di
300 commercializzato,
contro la PlayStation X
della Sony dall'altra...
Ma non e detto che la
storia debba ripetersi...
NdMBEF). Va precisato
che per il mercato dei vi-

deogiochi la situazione e
sostanzialmente diffe-
rente. Non si @ mai avuto
uno standard, e non pen-
so che lo avremo mai.
Certo, alcune compagnie
dovranno arrendersi, ri-
tirare le proprie console
dal mercato e magari
CErcare un nuovo posto
di lavoro, ma penso che
piu di un sistema tro-
VEra un mercato pronto
ad accoglierlo. Ripeto:
non avremo mai uno
standard e probabilmen-
te sara molto meglio co
si.

MC: In conclusione, sta-
te sviluppando per Sa-
turn?

YH: Silenzio di tomba...

mcrea roucni c BT



Le notizie pitu esclusive. I servizi pi
radicali. Il divertimento elettronico del-
la nuova generazione. Mega Lonsole e
andata a curiosare nel quartier genera-
le della Sega of Europe per saperne di
pitt sulle prossime masse della grande
‘S’ oggi piu frenetica che mai. BARRY
JAFRATO, l'atletico Product Director
del colosso dell entertainment, ha ri-
sposto alle nostre innumerevoli doman-
de su Mars e S5aturn rilasciando rivela-

zioni a profusione.
Are you ready for the Next Level?

a cura di Matteo Bittanti

* MARS: PIU’
POTENTE DEL
SATURN!

* SVELATI TUTTI
1 SEGRETI
DELLADD-ON
PIU' RADICALE
DELLA STORIA
DEI
VIDEDGAMES!

* INDISCREZIONI
SUl PRIMI
GIODCHI A 32-BIT!

Marte: Dio della Guerra.
La guerra video ludica -
owviamente - madre di
tutte le battaglie combat-
tute a colpi di marketing,
alta tecnologia e joypad.
Mars: espaonsione, kit-
hardware, up-grade,
add-on... Le definizioni
si sprecano per il nuovo
aggeggio targato Sega
che prometie tecnclogia
a 32-bit a prezzi irriso-
H....

MA COMINCIAMD
DALLINIZIO...
Molti si sono chiesti co-
me la Sega abbia potuto
concepire una diabolica
invenzione come il Mars
(alias Mega-32 alias
Genesis Super 32X negli
States). Barry ha la ri-
sposta...

“Lla nostra idea era quel-
la di introdurre sul mer-
cato qualcosa di tecnolo-
gicamente avanzato ma
dal costo contenuto.
Commercializzare cioé
una console a 32-bit ad
un prezzo accessibile.
Dopo avere visto i pessi-
mi risultati incontrati dal
3DO, inizialmente ven-
duto ad un prezzo di
600 dollari (circa un mi-
lione di lire - Ndt) e dal
CD-I Philips, lanciato al
prezzo di 399 sterline
(circa 200 mila lire -
Ndl), ci siamo riproposti
di non ripetere i loro er-
rori. Simili prezzi non
possono che scoraggiare

la maggior parte dei
consumatori, i quali, pur
desiderando videogiochi
pit sofisticati e innovati-
vi, non possono certo
permettersi simili spese,
sopraftutto oggi quando
non é affatto chiaro qua-
le macchina da gioco
sard in grado di imporsi
come leader nei prossimi
anni. Quante possibilita
di successo ha oggi la
3D0O2 Chi mi assicura
che sopravvivera? Chi mi
garantisce che la Sony
P5-X rappresentera un
investimento azzeccato?
Saranno mai supportate
in maniera adeguata da-
gli sviluppatorig”

CAPRA E CAVODLI

“Verso la fine dell'anno
scorso, la Sega ha co-
minciato a lavorare ad
una serie di progeti a
breve e media scadenza
che, secondo noi, cause-
ranno una vera e pro-
pria rivoluzione nell’am-
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te esclusivamente il chip

[ 20 W W che potesse venire ufi-

bito del divertimento
elettronico. Alcune di
queste idee si sono gid
concrelizzate, altre lo sa-
ranno presto. Il primo

passo é stafo la creazio-
ne del chip SVP (Sega

Virtua  Processing).

All'inizio avevamo inten-
zione di commercializ-
zare una sorfa di cartuc-
cio,//adaftatore contenen-

. to gm-l:ﬂl'ﬂ ac
mal Fﬂlu
del Saturn e del Megd

I "r; H.'"'ﬂll-l

ﬂsﬂ BE

lizzata per tutti i giochi
basati sulla tecnologia
SVP. Dopo Virtua Ra-
cing, la conversione
successiva sarebbe sta-
ta Virtua Fighter. Un
sistema modulare di
questo genere avrebbe
permesso di ridurre dra-
sticamente | costi di pro-
duzione e, conseguente-
mente, anche i consuma-
tori ne avrebbero fratto
immensi benefici, soprat-
tutto dal punto di vista
economico.”

“Ma non ci siamo ferma-
ti qui. Ci siamo chiesti:

h, con I’arrivo
32 quejm e Sﬂlﬂ

perché in-
vece non
lanciare ad-
dirittura
un’espansio-
ne per Megadrive che
incorporasse, oltre al
chip SVP, i potenti chip
Hitachi SH2 che costitui-
scono il cuore del Sa-
turn, cosi da pofenziare
il Megadrive fino a farlo
diventare una vera con-
sole a 32-bit2
Lo questione del prezzo
era prioritaria: I'add-on
non doveva costare piu
di 150 sterline {350 mila
lire circa - Ndt). Nessun
sistema a 32-bit puo
vantare un prezzo cosi
ridotto: invece di lancia-
re una nuova macching,
incompatibile con il Me-
gadrive e il Mega CD,
potevamo rivoluzionare
la tecnologia, senza per-
dere lo compatibilita con
i milioni di console Sega
nel mondo... Beh,
quello che abbiamo fat-
=
Come dire: due piccioni
con una fava. ..

w J2-BIT DI

MEEGA-POTENZA
Il chip SH2 RISC svilup-
pum- dalla Hih:u:hi &
estremamente sofisti-
cate: un altro pianeta
(& proprio il caso di dir-
lo...) rispetto al vetusto,
ma tuttora validissimo

Motorola 68000 del Me-

gadrive. Orbene: grazie
alla tecnologia Hitachi, il
Mars sard in grado di
gestire animazioni poli-
gonali semplicemente
perfette. Oltre a questo,
si segnalano una pid al-
ta velocita di elaborazio-
ne dati, eccellenti

zialita a livello di texture
mapping, rapido aggior-
namento su schermo.
Quindi che genere di
giochi ci dobbiamo
aspettare per il Mego-
322 Puntuale la replica
di Barry:

“ll Mars dara a tutti i vi-
deo giocatori la possibi-
lité di accedere ad espe-
rienze video ludiche di
qualitd a 32-bit. Sara
possibile, cioé, ricreare
su una console da casa
le stesse esperienze che
si provano in sala gio-
chi. la Sega pué vaniare
una serie di coin-op che
sono potenzialmente
convertibili per il Mega-
32. Le versioni casalin-
ghe di molfi di questi so-
ne gia in fase di svilup-
po e saranno disponibili
al momento del lancio

dell’add-on.”

( Flslier & uno dei
pnrmssnml titoli che ve-
dremo in versione Mars,
e non escludiame addi-
rittura che venga incluso

nella confezio-
ne insieme up-grade. la
versione che abbiamo vi-
sto per Saturn ci ha la-
sciato stupefatti. Quella
per Mars sarad molto di-
versa?

“No, per essere sinceri é
persino migliore!” questa
la sorprendente risposta
di Barry “ll Mega-32 é
stato concepito per gesth-
re un numero di poligoni
addirittura superiore ri-
spetfo a quelle che sono
le attuali potenzialita del
Saturn. Quando uscira il
Saturn, tuttavia, le sve
specifiche tecniche sa-
ranno cerfamente miglio-
rate. Ora comunque il
Mars resta il massimo. E’
infatti lo console in gra-
do di gestire il piv alto
numero di poligoni per-
ché vanta i piv sofisticati
chip di calcolo ed ani-
mazioni poligonali sul
mercato Comprando un
Mega-32 in realta non vi
ritroverete per le mani
vna semplice console,
ma esperienze video lu-

diche che vanno al di la
di ogni aspeffativa.”

MEGA-CD
A 32-BIT!
Non finita: il Mega-32
non si limita a potenzia-
re le caratteristiche tecni-
che del Megadrive, ma

MERA roNent F VR




Altro che Fifa...

trasforma letteralmente il
Mega CD in un lettore
CD-ROM per un sistema
videoludico superiore.
Insomma, il Mega CD
non sard piv lo stesso. ..
“Il Mega CD trarra degli
incredibili benefici dal
Mega-32. Sara possibile
utilizzare il supporto di-
gitale per visualizzare
grafica estremamente
realistica.”

Wow! Conti-
conti-
nua...

“Per fare cio
abbiamo svi-
Y luppato dei
= nuovi chip
grafici che
permetteranno
di utilizzare
una palette
grafica molto
piv ampia ri-
spetto a quello
attuale del Me-
gadrive.”

Cio significa che
d'ora in poi 256 co-
lori su schermo sa-
rannc Eh:mdqrd, ma
altre soluzioni grafi-
che sarannc imple-
mentabili via
software, ad esem-
pio con una nuova
versione del Cine-
pak.

“Il full motion vi-
deo del Mega
CD vanterd una
qualita paragonabile a

quella del VHS." ag-

ET0 MEGA CONSOLE

JL6A HE

Saturn Soccer é ormai il gioco piu atteso dalla
reda di Mega Console: guardate che grafica!l

giunge un Jafrate gon-
golante.

Quindi parametri come
risoluzione su schermo,
numero di pixel visualiz-
zabili e modi grafici so-
no stati migliorati2
“Nettamente. L'idea &
quella di rendere i vi-
deogiochi graficamente
impressionanti, film inte-
rathvi veramente gioca-
bili... Prendete Tom Cat
Alley, ad esempio: su
Mega-32 vanterebbe
una grafica molto piv
spettacolare: non sareste
in grado di distinguerlo
da un film, che so, come
Top Gun, per esempio...”

OUANDO?
OUANTO?

DOVE?

Il Mega-32 rappresenta
il massimo della tecnolo-
gia video ludica a un
prezzo accessibile. Ab-
biamo chiesto a Barry
dove sia l'inghippo, in-
somma, suona tutto cosi
spaziale... E' vero che
ormai non dovremmo
piU sorprenderci, ma se
quello che abbiamo letto
finora fosse vero, sareb-
be la fine per tutte le al-
tre console come CD32,
oONES, Jaguar, 3DO...
La fregatura - per cosi
dire - sta forse nel prez-
zo delle cartucce per
Marse

“No di certo. Quanto
detto finora corrisponde
ovviamenfe a verita, e

tra pochi mesi sara evi-
dente a tulti. le cartucce
(e i CD) per Mars non
costeranno piu di quelle
attualmente disponibili
per Megadrive. Mi riferi-
sco ai giochi da 16 e 24
Mbit. Tra l'altro il prezzo
dei giochi per Megadri-
ve dovrebbe calare nel

corso del 1995."

Le piu importanti softwa-
re house del pianeta
stanno gia lavorando @
diversi progefti per Mars
e questo garantira un si-
curo cerfo alla macchina
della Sega. Futuro che
sembra invece essere
tutt’altro che certo per
molte alire console che
faticano a trovare
un'identitd in un mercato
che, nonostante tutto, re-
sta monopolizzate da
Sega e Nintendo.

Le date di lancio delle
nuove console si sono
spesso dimostrate Fitti-
zie: la Sega rispefterd
le promesse, oppure
posticipera la commer-
cializzazione del Mega-
322

“I nostri team di sviluppo
in Giappone sono al la-
voro 24 ore su 24 per
rispettare le scadenze.
Secondo le nostre previ-
sioni, il prossimo Natale
il Mega-32 sara in tuth i
negozi al prezzo annuvn-
ciato, cioé 150 sterline.
Resta ancora molte da
fare, tuttavia, e non pos-
so conseguentemente
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promettere nulla. So in-
vece cosa non faremo,
ovvero ripetere gli errori
della Atari, che non &
riuscita a produrre un
numero sufficiente di Ja-
guar perdendoci moltis-
simo In immagine € in
professionalita. Pensa
che il negozio di video-
giochi piv importante di
londra, HMV in Oxford

Street, non
aveva ricevuto che 349
console in tutto: dopo
averle vendute in dieci
minuti - non che ci voles-
se molfo...- é rimasfa a

=

prato il Jaguar sono ri-
mast all’asciutto... Neo,
nol non commetieremo
questi errori... Finché
non avremo pronti al-
meno dieci titoli mas-

-

secco e a due mesi di di-
stanza non sono ancorag
arrivati i rifornimenti!
Inoltre non erano dispo-
nibili che un paio di titoli
per la console e quindi
coloro che hanno com-

delle

sicci, non commercia-
lizzeremo il Mega-
32. Posso anticipare co-
munque che, sul fronte

software, la situazione é
ottima.”

sviluppo del

Il Mega-32 conferma la
strategia della Sega di
mantenere, nei limiti del
possibile, la compatibi-
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STARS WARS 65.000-ita
SUPER OFF ROAD 49.000-ita
T 2-JUDGEMENT DAY 59.000-ita
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litd completa tra i vari
sistemi. || Master Adap-
tor aveva permesso ai
possessori di Mega Drive

COEZIONALET DOPO I PRIMD ACOUISTO. FOTRA USUIRAIRE DI AND SCONTD (N PrA”
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| videogiochi attt

per Mars

Y
| videogiocht
to del lancio

(16-bit) di utilizzare |
giochi del Master System
(8-bit). Il Mars (32-bit) o
sua volta é perfettamente
compatibile con il
software attualmente di-
sponibili per Megadrive.
La progressione e evi-
dente: un'ascesa quosi
mistica verso I'assoluto
videoludico. ..

“Esattamente. Il messog-
gio & chiaro: se qualcu
no fino ad oggi non ave
va acquistato un Mego
drive perché temeva che
potesse venire superato
da altre macchine da
gioco, beh, si sbagliava
di grosso. Chiungue ac-

quista un Megadrive puo

KT Meren eonent £

P

nl #I'I“

Fonti: SEGA, (*)

vantare una biblioteca
software immensa e, con
una minima spesa, pofra
acquistare un up-gmde
che trasforma il Mega-
drive in un 32-bit. Fran-
camente mi sembra il
massimo...”

E, ovviamente, il passo
successivo dopo il Mars
sard quello di lanciare
una versione completa-
mente nuova del Mega
drive che includa tutte le
migliorie apporfate dai
chip del Mega-32. Al
tualmente tale progetto &
conosciute, in codice,
come Megadrive 3.

“Al momento il Megadri
ve 3 é solo un progetto

i che saranno© disponibili al momen-

-rrip Ha Wkiﬂf

su carta (Seee, come
- Ndt). Stiamo de-
dicando il massimo sfor-

zo al Mega-32 e al Sa

Jt6A Rt

turn e francamente non
abbiamo ancora deciso
se lanciare una console
che unisca MD e Mega-
32. Prima di tutto voglia-
mo soddisfare i posses-
sori del Megadrive, poi

penseremo anche agli

altri.”

In conclusione, il Mega-
32 costituisce un ecce-
zionale passo in avanti
nell'evoluzione video lu-
dica targata Sega. Final-
mente sara disponibile
una macchina da 32-bit
ad un prezzo accessibile
e con una serie di giochi
di grandissima qualita
(la serie Virtua rappre-
senta la migliore killer
application mai concepi-
ta per un sistema video-
ludico). Qualcosa che le
console a 32-bit attuali
non sono ancora state in

grado di fornire.

ED ORA,

SIGNORI,

IL SATURN...

Dalle parole di Barry, il
Mega-32 sembra essere
una versione piv econo-
mica, ma altrettanto sofi-
sticata dal punte di vista
tecnico, del Saturn. Non
potevamo non chiedere
a Barry cosa ne pensas-
se a proposito di “Satur
no" e dell’'accordo tra
Sega e Microsoft, avve-
nuto qualche mese fa.

“Il Mega-32 é un up
grade potente, ma eco
nomico, che dara ai vi-
deo giocatori quello che
chiedono adesso: grandi
giochi ad un piccolo
prezzo. Il Saturn, invece,
sard vna console piu
orientata al multimedia.
Qualcosa di molto diver-
so dal Mega-32. Innan-
zitutto avra un prezzo
superiore e questo, al-
meno all’inizio, lo ren-
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dera piv appetibile a un
pubblico forse pii matu-
ro e molto esigente. Sara
vna piattaforma ludica,
ma non solo. Permetferd
di vedere film su com-
pact disc con una espan-
sione MPEG, sardg com-
patibile con il formato
Photo CD e sara in gra-
do di fare cose oggi an-
cora inimmaginabili. Per
questo preferisco non
parlarne ora.

“Per quanto riguarda
I'accordo che avremmo
stretto con la Microsoft,
I‘unica cosa che posso
dire é: si tratta di una
panzana (e mene ma-
le... - Ndr). C’e chi so-
stiene che la societa di
Bill Gates dovra svilup-
pare il sistema operativo
del 32-bit Sega, ma fale
notizia é del tutto infon-

data.”

Quindi che cosa c'e die-
tro quest'alleanza strate-
gica?

“Per cominciare vorrei
chiarire che quanto ri-
portato dalla maggior
parte delle riviste e dai
quotidiani semplicemen-
te non corrisponde al ve-
ro. l'accordo non é mai
stato stretto. Ci siamo ri-
volti alla Microsoft per

avere qualche suggeri-
mento, ma quesfo é fulto.
Stiamo cercando di svi-
luppare un’interfaccia
utente semplice ma effi-
cace per il Saturn e ci
siamo rivolti @ dei veri
esperti in quesfo
campo.”

Sul prossimo numero sa-
remo in grado di rivelar-
vi le specifiche tecniche
definitive del Mars e,
possibilmente, anche le
immagini dei primi gio-
chi (Virtua Fighter e Vir-
tua Racing Deluxe, tra
gli aliri). Per ora & tutto.

LOPINIONE DI
MEGA CONSOLE

Le rivelazioni di Barry
Jafrato costituiscono un
documento di eccezio-
nale valore sulla strate-
gia che la Sega intende
adottare nella dilaniante
guerra tra i sistemi a 32
e &4-bit che si contendo-
no e si contenderannao il
mercato mondiale.
Mars nasce come un evi-
dente tentative di debel-
lare avversari come
CD32 (che in Inghilterra
ha letteralmente divorato
il mercato CD-ROM),
Jaguar e 3DO prima

che la vera battaglia tra

i colossi del divertimento
elettronico abbia inizio.
Per colossi intendiamo
owiamente la Nintendo,
con il suo Project Reality,
la Sony, con la spettaco-
lare PS-X e ovviamente
la Sega, con il Saturn: il
loro scontro fara sem-
brare le battaglie attuali
delle semplici scherma-
glie tra pischelli di peri-
feria. Il Mars non & che
una versione pil econo-
mica del Saturn, che la
Sega intende commer-
cializzare mentre prose-
gue i laveri di potenzia-
mento del Saturn stesso.
Come lo stesso Jafrato
ta capire, le specitiche
tecniche del 32-bit Sego
saranno piutosto diffe-
renti al momento dello
sua commercializzazio-
ne, e questo perché lo
concorrenza di Ninten-
do e Sony si & dimostra-
ta molto pid ostica del
previsto. Molti erano
dubbiosi, ad esempio,
addirittura sulla reale
esistenza del Project
Reality, ma sebbene il
progetto sia circondato
da un'impenetrabile
nebbia, le notizie che
trapelano eoltre corting
lasciano immaginare
che la macchina che la

LT:'__:'_'_.___ . ———

grande “N” sta svilup-
pando assieme alla Sili-
con Graphics sard vera-
mente spettacolare (vedi
Super Console 4 e 5).
Nell’'ambiente circola
una voce per cui il
Project Reality sara ofto
volte pil potente del Sa-
turn e quattro volte pid
potente della Sony PS-X.
Il che significa, ribaltan-
do I'equazione, che la
potenza attuale del So-
turn sarebbe pari alla
meta di quella della con-
sole Sony. Sono neces-
sari quindi rapidi e con-
sistenti miglioramenti, ed
é quello che la Sega sta
cercando di fare in que-
sti mesi. Lo scontro tra ti-
tani di cui parliamo av-
verra piU tardi del previ-
sto: non nel 1994, ma
nel 1995 inoltrato. La
Sony PS-X sara infatti
pronta solo per il settem-
bre del ‘95, e nello stes-
so periodo sara disponi-
bile la versione casalin-
ga del Project Reality. E'
quindi improbabile che
il Saturn, a questo pun-
to, venga effettivamente
lanciato per il Natale del
1994, almeno in occi-
dente. Data di lancio pit
probabile o queste pun-
fo potrebbe essere il giv-
gno del 1995. Ma que-
ste sono nosire supposi-
zioni, che troveranno
conferma o smentita solo

nelle prossime setfimane.
Il mese di giugno (del
1994, s'intende) sara
cruciale per capire cosa
sta effettivamente succe-
dendo: il Mars e il Sa-
turn “attuale” saranno
presentati a porte chiuse
rispettivamente al Tokyo
Toy Show e a Orlande,
in Florida, dove la Sega
ha organizzato la sua
fiera videoludica perse-
nale. Tra le voci che
hanno trovato conferma
segnaliomo la creazione
di un nuovo personag-
gio simbolo che potreb-
be coslituire il successo-
re di Sonic, e sara per le
console a 32-bit quello
che Sonic ha rappresen-
tato per quelle a 16-bit.
In ogni caso, le macchi-
ne da gioco che vedre-
mo tra un anno rende-
ranno di colpo cbsolete
tutte quelle attualmente
sul mercato. Questa fra-
se forse |'avete gia senti-
ta piv di una volta, ma
questa volta & diverso: le
foto di Daytona le avete
viste e sapete che nessu-
na macchina da gioco
attuale pué avvicinarsi
ad un simile livello, nem-
meno i 486 DX2 da
quattro milioni... L'unico
modo per non “restare
indietro” & quello di con-
tinuare a continuare @
seguire Mega e Super
Console.

meen rouent £ EETR
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console da casa, tra cui
Mars e Saturn! Conside-
rate quindi questo ME-
GA speciale come
un'anteprima estesa di
un gioco che é gia leg-
genda...

Se bozzicate per le sale
giochi, sicuramente avre-
te notato Ridge Racer. |l
gioco della Namco ¢

semplicemente

riva un gioco che setta
un nuovo standard
dell’intero settore dei
giochi da bar: Daytona
Racing.

Sviluppato dall’AM2, il
team di programmatori
piU massiccio del mondo
(al lore attive hanne gio-
chi comeVirtua Racing,
Virtua Formula, Virtua
Fighters...), Daytona
_. Racing rappresen-

ta oggi lo stato

dell’arte. Mega

Console vi illustra
il perché...

IT’S ALL
GOOD!
Daytona Ra-
cing include
ben tre circuiti,
uno piu spet-
tacolare
dell’altro. I
primo, Begin-
ner, coshitui-
sce un oftimo

—

EFN MEGA CONSOLE

Daytona Racing é il
sequel ufficiale del su-
perbo Virtua Racing e
puod essere considerato
il migliore gioco di cor-
sa mai creato. Gia, per-
sino superiore a Ridge
Racer. La cosa diverten-
te @ che tra pochi mesi
questo capolavoro sard
disponibile per diverse

fenomenale, ma ha un
naio di difettucci: include
un solo tracciato e pre-
sento una giocabilita
tutt’altre che eccelsa.
Inoltre, non annovera
nemmeno |'opzione per
il gioco multiplo, prero-
gativa della maggior
parte dei coin-op dell’ul-
Hma generazione Sega.

E proprio dalla Sega ar-

banco di prova per i ve-
terani di Virtua Racing.
Fondamentale é impara-
re in fretta a padroneg-
giare il poderoso mezzo
da corsa che pilotate. La
grafica & di un realismo
pazzesco: ogni minimo
dettaglio del circuito rea-
le & stato riprodotto con
cura maniacale dai co-
ders giapponesi. Il primo
tracciato puo essere

IREARGEIS \ R

completato percorrendo
ofto giri, ma le altre 39
vetture che prendono
parte alla gara non vi la-
sceranno il tempo di di-
strarvi un secondo.

‘Semplicemente apocalit-

fico & poi la pista succes-
siva, Grand Canyon.
Mclto pit difficile del
primo circuito, questo se-
condo tracciato é visiva-
mente uno degli spetta-
coli piv incredibili a cui
abbiamo assistito. Do-
vrete percorrere quattro
giri e gareggiare contro
trenta vetture, ma spesso
vi ritroverete fuori pista
perché distratti dal su-
Flerhu pancrama.

Infine, |'Expert Course.
Oh man, se & difficile!
Venti automobili e solo
due giri da percorrere
sulla carta non dovreb-
bero rappresentare un
ostacolo insormontabile,
ma dopo un paio di par-
tite probabilmente cam-
bierete idea.

CHE BELLO
SPATASCIARSI

A 300 KM
ALL'ORA...

Ma Daytona Racing
vanta altre due peculia-
ritd che faranno felici tut-
li i fanatici delle simula-
zioni autebilistiche. In-
nanzitutto, il modo Time



Trial. Questo vi per-
mette di gareggiare di-

rettamente sul circuito

piv difficile, che dovrete
completare nel miglior
tempo possibile. Non &
certo un’impresa facile.

Il secondo mode di gioco
& semplicemente epoca-
le. Gareggiate in una
gara di corsa apparente-
mente nt}rmu|e, Sﬂlﬂ CI"IE
vi ritrovate a guidare in
direzione opposta rispet-
to a quella degli altri
corridori. Svicidal Ten-
dencies? Film come Gio-
ventd Bruciata o The
Program sono, in con-
Fr-::-nh::, roba per educan-
de... Gli incidenti sono
qualcosa di speftacolare:
cosi realistici che a ogni

.

pae-d MC. Il motore grafi-
e - . co & cosi sofisticato
‘ ]

luppata dalla
Sega e denominata
CG Model Two, della
quale abbiamo par-
late sul numero 3 di

che & in grado di
visualizzare, ge-
stire e muovere
qualcosa come
300.000 poli-
goni al secon-
do. | frames di

tec yto animazione

9 . i i ;A
Tutta 1@ m;::m men ::';c:ﬂ dei pﬂlﬂrﬂ in dei cc:-éré-{:-plﬁ
esser® O iperi sUlI% °° " pe non Pom:'"“mnn 5: : :: ond :
anche 9°_,, L‘"“i‘“fﬂﬂ hietti <h® ¥ i, sleale! O Dy
ﬁﬂ I . C i
Hr::ﬁm foto “::E o gli alf™ et tona produce back-
::“ tenere soft’ ground e fondali caratte-
rizzzati da qualcosa co-
TECNICAMENTE me 5.000 poligoni map-
PARLANDO pati, il che & qualcosa di

botta urlerete di dolore.
Virtualmente parlando,
s'infende.. .

Il cuore di Daytona Ra-
cing & costituito dalla
nuova mother-board svi-

radicale distruttive.
L'evoluzione rispetto a
Virtua Racing e Virtua

Fighter & netta: il
Model One era in
grado di visualiz-
zare  “solo”
180,000 poligo-
ni al secondo,
che corrispon-
dono a 3.000
poligoni per
agni singolo
trame di ani-
mazione.
Se quello
che state
leggendo
non vi con-
vince, date
un’occhia-
ta a questi screenshots e
poi fateci sapere. ..

UN CABINATO
IMPRESSIONANTE
Checkatevi il cabinato!
Mica male, eh? La ver-
sione deluxe di Daytona
incorpora uno schermo
da 50 inches, che rende
veramente giustizia alla
spettacolare grafica del
gioco. Gli effetti idrauli-
Ci & meccanici Servono
inoltre ad accrescere |l
realismo e i risultati di
per sé gia mitici sono
resi ancora piu massicci
da un sonoro incredibile
che vi pompa bassi a
tutto andare da sotto |l
sedile. Autoparlanti di
alta qualita e un sub-
woofer ricreano tutto il
frastuone di un vero
motore, ma senza quel-
la dannata puzza di
benzina. ..

MEGA CONSOLE
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mello per gio-

mﬂl..ll re
o g 4 b e o e P
sempre 5+ Preistorico un cabinato

singolo, piuv
economico. Tra qualche
mese verra invece distri-
buito la spettacolare

Daytona sarg
disponibile in due ver-
sioni: un cabinato ge-

ET8 MECA PONCRLE

versione mega-linkata:
ben otto cabinati con-
nessi tra lorol L'espe-
rienza videoludica defi-
nitiva. Reclutate sette
amici e sfidateli in una
gara mozzafiato: R-A-
D-I-C-A-L-EIl

DAYTONA PER
MEGA-32
E SATURN!

La conversione diretta di
questa magnifice coin-
op sara presto disponi-
bile per Saturn, la spet-
tacolare console a 32-
bit a cui la Sega sta la-
vorando da circa un an-
no. Abbiame visto a Las
Vegas la versione non-
definitiva per Saturn e
siamo rovinati a terra in
preda alle convulsioni
per la sua assoluta per-

4

-~ 1'~ (- _1
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tezione tecnica (poi di-
cono che i videogiochi
non fanno male...). Nel
1995, inoltre, sara lan-
ciata una versione per il
Mega 32 (o Mars), I'up-
grade hardware per
Megadrive che trastor-
ma il vostro vetusto ma
sempre glorioso 16-bit
in un 32-bit spaziale.
Entrambi le versioni sa-
ranno molto fedeli
all'criginali, se non ad-
diritura identiche, come
nel caso del Saturn...
Ora che il lancio della
console della Sony (PS-
X] & stato ritardato di
quasi un anno, sembra
che la Sega non avra
nessun rivale in grado di
competere con lei nel
corso del 1994 e per
gran parte del 1995 .
Che storial



FIGHT

Virtua Fighter sta racco-
gliendo moltissimi con-

';-Q:. LAU (Cina]

sensi in tutte le sale gio-
chi del monde. Combi-

nando le tecnologie
virtuali della Sega
con profondita e
giocabilita da
picchiadure, que-
sto titolo potreb-
be rivelarsi un
successo di pro-
porzioni Street Fi-
ghteriane. Mega
Console indaga...

Sullo scorse numero
abbiamo recensito
Virtua Racing per

Lau é semplicemente il Mr Bison di Virtua
Fighter: le sue mosse sono davvero terrificanti!

Megadrive
e cosi, gia
che c’erao-

vamo, questo
mese abbiamo
deciso di dare
un'occhiata pid
approfondita
agli ultimi gio-

E

WOLF {

chi Sega appartenenti
alla serie “Virtuale”, tra i
quali regna l'incredibile
Virtua Fighter.
Il gioco & stato ufficio-
mente presentato al Jom-
ma Arcade Show di

. Ogni personaggio di Virtua Fighter é
composto di piu di 1.500 poligoni!

Tokyo la
scorsa

ve ha ri-

Ennﬂﬂa]#
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scosso moltissi-
Mo SUCCesso gruzie ﬂ”ﬂ
sue incredibili caratteri-
stiche. Piu semplicemen-
te, Virtua Fighter ag-
giunge (letteralmente)
una nuova dimensione ai
vecchi e noiosi picchio-
duro e il risultato
& un titole bello
da giocare quan-
to da vedere, fat-
to provato dalla folla che
si crea, ogni volta, altor-
no alla macchina.
Il gioco ha ricevuto la

MEGA CONSOLE
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la struttura di
gioco  che,
perd, non era

ancora stata

perfezionate. La

versione finale
e, sotto questo
punto di vista,
differente & com-
prende mosse spe:

ciali per
ogni personaggio del
gloco.

In termini di gioeabilita,
Virtua Fighter rimane
fIE“EI nor-
ma dei pic
chiaduro.
Ancora
vna volta
I“energia
dei gioca-
lori € rap-
presentata

sua presenlazione
ufficiale in Europa lo

scorso autunno, durante
I’ATEl Trade Arcade

do barre
che si accor-
ciano € ogni match
si risolve alla meglio di
tre round: esiste pero
un opzione per portare a
cinque quesia posshilita.
Un‘altra innovazione &

Show
dove,
ancora una vol-
ta, la grafica ha
suscitato  |e
maggiori im-
pressioni - molto pid del

ETY Mceo rnuenl €

di Lav ed & decsa o rovare @

mento del podre. Apparenten

|'inclusione
del Ring Out
come nel Sumo, Virtua
Fighter & ambientato
all'interno di un ring e se
uno dei due giocatori
cade o esce dal ring per-
de il round.

Non ci sono dubbi che
I"attrazione principale
di Virlua Fighter sia lo
grafica. Vengono usati
circa 1.500 poligoni
per visualizzare ogni
personaggio e il risulta-




to & sorprendente. Mai
il Model One della Se-
ga era stata pompatoe
come in questo gioco.
L'azione & veloce e flui-
da come in Virtua Ra-
cing e il realismo delle
mosse lascia senza fio-
to. Noturalmente, per la
gioia dei fan di Street
Fighter, non mancano
le varie mosse
speciali che pero,
a differenza del
titolo della Cap-
com o di Mortal
Kombat, non
sono caratteriz-
zate da palle
di fuoco o affi-

ni ma sono fut-

te umanamen-

te realizzabili,

il che rende il
tutto ancora

piv realistico

e incredibil-
mente spetta-
colare.

A questo punto il consi-
glio & uno solo: state at-
tenti @ Virtua Fighter
poiché la sensazionale
grafica 3D e l'incredibile
giocabilita, ne fanno un
grande fitclo.

| PROTAGONISTI
Sono ofto i personaggi
di Virtua Fighter. La Se-

I secondo jj
Sensazi

ga stessa ha detto
che Jacky e Sa-
rah sono i perso-
naggi piv adatti
per | principianh
mentre |'eroe,
Akira, se usato
da mani esperte,
diventa una vera
e propria macchi-
na da combatti-
mento.

SHRRH (hst)

o

1 invesligatrice. Purirop
zi riguarco |ind
ot da Syndicote dh
perfetio macching osse
ciders il suo slesso fi

Come per le varie
per ogni personag
per cosi dire, umi i
il vostro avversario & a
PUGND; il vostro perse
aria atterrando sopra l'a
vera con la barretia de
Inoltre & possibile reali:
pugni-calci devastanti, m
tentamente sulla anzs




vete ormai
finito deci-
ne e deci-
ne di volte
lutti | pic-
chiaduro presenti sul
mercato? Mo problem:
sta per arnvare quaico-
sa che promeite di rege-
larvi ore e ore di com-
battimenti mozzaficto.
la Mirage sobware sta
intatti svilupponde, per
diversi Formati, un beat
‘em up veramente diver-
so da futti gli altri sul
mercato: Rise of the
Robots.

Il gruppo degli sviluppe-
tori interni della Mirage,
I'Instinct Design, dice i
essersi ispirato, e di
aver quind presc il me-
glic, da quelli che consi-
deranc i migliori pic-
chiaduro di tufi i lempi:
Street Fighter II,
Barbarian dzlla Pdle-
ce Software ¢ Way of
the Exploding Fist
della Melbourne House
(un mito gievanile. ..
Ndr). Prenderndo
spunic do que-
sfi wacchi tito-

i & stoto studie-
o lo schema di
quello che sem-
bra essere il furu-

ro numero uno di quesio
genere. Ci sono diverse
cose degli ulimi prodet:
ti che non piacciono a
quelli delle Mirage: “la
maggior parte degli ulti-
mi titoli offrono molia
preseniazione, ma in so-
sionza il goco si riduce
od une banalitd. Trop-
pa poco varielo e troppi
incasinamenti con il joy-
stick imufili... E in pid
decine e decine d ne
mici troppo Facili do
botiers. E' possibile ese
guire milicrdi di mosse
che non si useranng
mai, o che magari non
si scoprira mai d posse
dere” Allo Mirage pun.
tano su un limitate nu.
mero di owersari, mo
recnicoments molto ben
realizzafli e dotati
di un' intel igen-
o 'che ren:
do il
com -
batki-
menlo pid
ung pio-
va la k-
ca, che

una questione di chi
schiaccia i tasti piv velo-
cemente. |l progetio é
molto ambizioso: speri-
mentare nuove fecniche
che consentano, come
dicono loro, di oftenere
una “filosofia di gioco”.
In questo progetio ci de-
ve quindi essere una
parsona che plasmi il
gioco durante il suo svi-
luppe, un po’ come
Woody Allen quando
dirige vn suo film. | risul
teti di team che hanneo
usato teorie simili sono
molto ben auguranti, co-
me i lore nomi: Bitmap
Brothers, Sensible
Software e

Bullfrog.

AUTORI ED
INTERPRETI

Ma chi sono i mostri
che stanno porlando a
termine questo progetto
ciclopico? A capo del
team c'eé Sean Griffith,
un ex-Bitmap Brothers.
C'e poi Kwan lee, che
proviene da un mondo
totalmente diverso dai
videagiochi (progettava
interni): a lui é siata affi-
dato il disegno di tutto il
complesso di Metropolis
4. Ecco cosa ci ha det-
to: “E’ il sogno di ogni
progettatore d'interni.
Un intero complesso da
realizzare secon-
do i miei gu-
sti, le mie
idee e sen-
za vincoli

d bud-




get!”. Secn MNaden ha
lavarato clle sequenze
3D, che occupanc gran
parte del gioco. Per of-
fenere movimenti estre-
mamente naturali, la
grafica dei robot & stata
disegnata in segmenti
che vengono poi assem-
blati per ottenere un
sprite composto. Gli al-
tri due membri del team
si occupano della con-

versione del gioco nei

diversi formafi in cui poi
uscira.

IL SESSO DEI
ROBOT

Una ccosa molic interes-
sante che abbiamo sco-
perto vedendo le prime
immagini del gioco &
che l'uvltimo droide, il
Supervisor, ha sembian-

. temminili! MNe ab-
biamo parlate con Sean
Grittith, une degli svi-
luppatori: “ll Supervisor
& dei droidi che abbio-
mo progettato, quello
che pid ha sembianze
umane. Quando abbia-
mo iniziato la sua rea-
lizzazione, scegliendo il
texture metallico, abbio-
mo anche deciso di dar-
gli sembianze e stili di
combattimento Femmini-
li. Nen é stalo una cosa
facile. Bisognava riusci-
re ad oftenere una via

Questo voglio vederlo quando si deve
grattare la testa...

LA CLASSIFEICA BE ATV
f una pm::nsu garurchqu dovrefe nﬂmnture pﬂmu || droide plu dlakicle firo-ad:orrivars ol piU

o robot & culleguiu ad una banca dati che, prima di ogni scontro, vi mosirera le caratte-
ro avversario. Ricordate che tulti gli avversari sono diversi fra loro e per ognuno dovrete

BUILDER

le somiglianze fra questo robot ed un gigante-
sco scimmione sono futt'altro che casuali. Que-
sto enorme ammasso di ferraglia, con la sua
mole a dir poco opprimente, rende bene l'idea
dell'atmesfera che circonda tutto il gioco.

o |

FIGHTEII

Questo & il penultimo avversario che dovrete affrontare, appena prima -::Ial
Supervisor. Chiaramente ispirato ai cartoni animati giopponesi, & |'immagi-
ne classica del robot combattente. ii

SUPERVISOR

| programmatori, come finale, vi hanno tenuto una sorpresi-
na di tutto rispetto. Un po” come il protagonista di Termi-
nator & in grado di mutare la propria forma per meglio at- -

taccarvi. State quindi sempre attenti alla forma che sta per |
assumere. Nel duello con questo droide la tattica & veramen- |
te importante.

MECR raNchlLE TR



di mezzo tra una bam-
bolina stile Barbie e un
viades brasiliano”. A
giudicare dalle curve di
questo robot direi che il
lavoro & gia a buon
punto...

E VAI CON LA
TRAMA!

Volete che un gioco del
Jgenere non avesse una
trama ben precisa? Cer-
to che no! L'awventura si
svolge nel ventiduesimo
secolo sul pianeta di
Metropolis 4. Una so-
cietd segretissima, chio-
mata Electrocorp, si oc-
cupa della produ-
zione di

robot a

fini mili-

tari ed indu-

striali. Per cercare

di eliminare la compo-
nente umana dalle cate-
ne di produzione hanno
creato un nuovo tipo di
droide intelligente, chic-
mato Supervisor. Sfortu-
natamente anche lui &
stato disegnato da uma-
ni che, quindi, hanno
commesso degli errori
di programmazione.
Questo gioiello della
tecnica ha qualche rotel-
la fuori posta e si ribel-
la, coinvolgendo nel
suo progetto anche gli

opo200 e

aliri robat del pianeta.
L'Electrocorp decide al-
lora di mandare un
droide, dotato perd di
una menle umana, per
riportare |‘ordine su Me-
tropolis 4. Indovinate un
po’ a chi tocca fare pu-
lizia di droidi impazzi-
tie En si, proprio a voil

POTEVAMO
STUPIRVI CON
EFFETTI
SPECIALL..

Lo Mirage parla con
grande orgoglio della
grafica di questo gioco,
ed ha rogione di van-

=4

L’atmosfera di Rise of the Robots é

"% davvero fenomenale!

tarsi. E riuscila a spre-
mere il Mega CD per of-
tenare grafico in ray-iro-
cing di una qualita che
prima d'ora si era visla
solamente sui CD-Rom
dei PC. Infotti le sce-

ne animate che si
pPOSSON0 Osservare
durante il gioco so-

no identiche @
quelle del formato

PC, con la solo ri-
duzione dei colori
utilizzati. La Mira-

ge ha stimalo in
300Mb la quan-

tita di grafica
contenuta nel di-

sc0, senzo conlo-

re che é siato uti-

lizzato un sistema, de-
nominato 3D VC per of-
tenere delle prospettive
3D veramente entusia-
smanti.

flok

OF THE

HOBOTS

HODUTTRICE

MIRAGE
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*MODELLISMO E DIORAMIe

Come immaginare, conascere e progettare agni genere di

madello in scala e poterlo realizzare con le proprie mani.
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" 4 CARTOLINA D'ORDINE

Il prestigioso modello
della "Ferrari 308 GTB*"

* In to%2 &1 esourimenio rerrg sostibsilo con un oltro medello Ferran.

UNA PROPOSTA HOBBY & WORK

Sil Desidero ricevere |'opera completa “ENCICLOPEDIA DI
® MODELLISMO E DIORAMI” secondo lo seguente
proposta:
1 - 6 volumi gia rilegati, L. 255.000.
2 - 60 foscicoli + 6 copertine da rilegare, L. 225.000.
Insieme all'opera riceverd anche il modello della Ferrari.




ra le tante

simulazioni

calcistiche,

piU © meno

ispirate
all'imminente campiona-
to mondiale, non poteva
mancare il gioco ufficia-
le di Usa 94. Ad assicu-
rarsi questa importate li-
cenza € stata una vec-
chia volpe del mercato
internazionale dei video-
giochi: la US Gold. Vista
I'importanza del gioco,
si pensava che il suo svi-
luppo sarebbe stato affi-
dato ad un team di

sicuro valo-
re... Beh, vi
dico solo che
"arduoc com-
pito & toccato
ai Tiertex, gia
autori di Su-
per Kick Off.
Il gioco vi ve-
dré impegnati
nei campio-
nati mondiali,
il che vuol di-
re che proba-
bilmente que-
sto saré |'unico modo di
gioco la parte la pratica
e la partita secca) dispo-
nibili in questa cartuccia,
a differenza delle alire
sul mercato che presen-
tano diversi tipi di coppe
e campionati.
L“inquadratura
adotata in USA

Q4. visti anche i
precedenti lavori

dei programma-

tori, & la classica
veduta aerea.

ST I N . I P i T - e DR s B L

Ehi, ma cosa ci fa li ."J'nghiu'rm-*ru?

L'aspetio che si & cercato
di privilegiare & stato il
massimo livello di intera-
zione dao parte del gio-
catore: tutti i fattori sono
totalmente sotto il vostro
cc:nim”cn, dalla scelta de-

&

gli undici da mandare in
campo fino alla posizio-
ne che devono assumere
in campo in ogni diversa
fase di gioco. Ci sono
poi le solite opzioni che
consentono di regolare

Ecco le mraﬂarisﬁc}'le_éeﬁu nazionale di Erul};..
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sta della tecnica e della
tattica.
Anche la grafica & stata
curata fin nei minimi
dettagli e per ogni gio-
catore sono stati studia-
ti ben 3.000 frames di
animazioni!
Al momento lo
sviluppo  del
gioco & quasi

0 - 1

-

Occhio all’arbitro e al guardalinee nel riguadro!

tere anche ai giocatori
meno esperti di avere
piena pa-

drnn-:.;:nzﬂ ;_I..'.

del gioco.

E' comun-

que il pri-

mo il mo-

do che as-

sicura |

migliori

risultati

dal pun-

to di vi-

la velocita di gioco come
meglio vi piace e di so-
gomare le caratteristiche
del maich, in fatte di du-
rata e regole, come me-
glio vi piace. Sono pre-
senti due metodi di con-
trollo della palla, uno

“alla Kick Off" che uti-

lizza i tre tasti e un altro,

fmﬂﬂ“ I’I'lﬂ'h-.. Mdr}
‘-

B .

nel quale si usa un solo
tasto, e dove il compor-
tamento della palla &
semplificato per permet-

/)
e
B

Rigore! Arbitro
cornuto... e

Ca fﬂfﬂ un Arrl'gﬂ, sﬂfﬂhi

vltimato e vi rimandia-
mo al prossimo numero
per una recensione
completa e dettagliata
(come del resto tutte le
nostre review) di quello
che si presenta come
uno dei seri candidati
al titolo di miglior simu-
lazione calcistica di

USA 94.

-

SPORTIVO
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Ecco A Voi 1L LiBRo UFFICIALE
DELL'EVENTO SPORTIVD
Pm IMPORTANTE DEL Mono

Fifa World Cup USA '94™:
Wﬂf’dcup Il Libro Ufﬂmale e la guida

USA94 completa ai Mondiali di

Calcio che ti permettera di

lllllllllllllll

@ & e, Prendere parte ad
99 ey, un'‘esperienza grandiosa! 80 PAGINE
ma\\""™= Troverai infatti: TUTTE A COLORI
l—\\‘" e [L CALENDARIO DI S0L0 Lire 12.000
TUTTI GLI INCONTRI -una un vero libro da
guida completa per seguire lo svolgersi collezione!

dell'intera competizione e I CAMPIONI -|a
carriera, Iehstac}istit:he e i trofei di 21 grandi
giocatori che domineranno
la manifestazione negli USA FIFA <.%
e LE NAZIONI FINALISTE -profili delle 24
nazioni in gara e analisi delle prospettive di
successo a USA '94 e STORIA DELLA
COPPA DEL MONDQO -un salto nel tempo
per rivivere i momenti piu grandi delle
- precedenti edizioni e per celebrare gli eroi
\ che hanno fatto la storia del calcio ® STADI/

E CITTA -per saperne di piu sugli stadi e le

citta che ospiteranno le partite del Mondiale
e REGOLE E TATTICHE DEL CALCIO breve
spiegazione sulle regole e tattiche del &
calcio, un glossario essenziale dei termini 3
chiave del gergo calcistico.
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uei genia-

loidi degli

inglesi

hanno or-

mai realiz-
zato una caterva di vi-
deogames dedicati ai
giocatori piv famosi del-
la propria nazionale,
magari anche piv di
uno. Non deve essere
quindi sembrato vero al-
le software house d'ol-
tremanica vedersi spun-
tar fuori un campionci-
no nuovo di zecca su
cui buttorsi per poter af-

fiancare un nome altiso-
nante al’‘ennesima simu-
lazione pedatoria. E’
quelo che & accaduto
in pratica a Ryan
Giggs, punta di dia-
mante della nazionale
gallese, nonché giovane
astra nascente del firma-
mento della Premiere

Lleague. Eccoci qui dun-
que a parlare dell’immi-
nente uscita del primo
gioco a lui intitolato. ..
Vista la vicinanza dei
Campionati Mondiali,
alla Acclaim hanno giv-
stamente
pensato di
non realiz-
zare una si-

¥
:l=:-::'
LTI

[che, come tutti certa-
mente saprete, non s'é
nemmeno qualificata...),
e portarla per mano fino
alla conquista dell'ambi-
lissima coppa FIFA. L'in-
quadratura é laterale e
il controllo di palla do-
vrebbe essere una via di
mezzo fra il pallone che
schizza via "alla Kick

EEEErFEAF BRI ATAEE N E
girsannamannAnAmit

mulazione del
Campionato
Inglese ed in
particolare della squa-
dra di Giggs, il Man-
chester United, bensi
una ricostruzione di Usa
Q4. Potrete infatti sce-
gliere una delle numero-
se nazionali presenti,
compresa quella inglese

Il controllo del portiere
merita un discorso a
parte. E’ infatti possibi-
le scegliere un estremo
difensore totalmente
controllato dal compu-
ter, parzialmente sotto
la vostra gestione oppu-
re totalmente nelle vo-
stre mani. Naturalmente
guest'ultima ipotesi &
da consigliare solo ai

Ed e goool! Notate I'espressione di disappunteo dei

giocatori brasiliani...

Off" e quello incollata
al piede "alla FIFA
Soccer”. in guesto mo-
do sara possibile avere
un gioco complesso e
completo, ma non fru-
strante a causa dell’ec-
cessiva difficolta.

giocatori piu esperti
perché non & assoluta-
mente facile stare in
mezzo ai pali. La grafi-
ca dovrebbe essere il
fiore all’occhiello di
questa simulazione: i
giocatori sono ottima-




ENGLISH
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45 MINUTE HALF

PRESS START
TO CONTINUE

sponibili per Megadri- Megarecensione vi ri-
ve. Comugue non preoc- mandiamo quindi al
cupalevi: |‘'uscita & an-  prossimo Meganumerol
nunciata fro poche setti-

mane e par una

mente definiti, se si ec- magini digitalizzate da

cettua forse il portiere, cui ricavare gli sprites Football ‘92,
e si muovono in modo  del gioco. N HLPA
incredibilmente naturale L'attesa intorno a questo Hockey e
in campo. | colpi poi titolo &€ parecchia, an- Muhammad |
sono realizzati con che perché i progiam- Ali Heavywei-
grande realismo ed & matori non sono altro  ght Boxing, tre
probabile che i grafici  che il leam Partk Place, fra i migliori titoli
abbiane preso delle im- gid autore di Johm sportivi sinora di-

W,
U0

ce lo leva nessuno...

Un bel cartellino giallo non

EPRol o sl -.
lia si sciroppa un bel golletto... Chi ha sbagliate, Pagliuca?




La grnﬂ:_
dei Fl..ll'l‘h

a di Bubsy Il € un@

di forza del
ala A::ﬂl'udf non

grande
richie-
sta tor-
niamo
a parlare di
Bubsy II, un
mega-sequel
alla quale la
Accolade sta la-
vorando ormai
da parecchi me-
si. Dopo la Pre-
view pubblicata
sul numero 2 di
MC, eccovi un
aggiornamento
con tante foto
sugose del riva-
le numero uno
di Sonic The
Hedgehog!

A Bubsy Il
giu:hi. uﬂﬂ. :
chi nostalgici

: & propr

rtame ;
il mitico Frogger




: le e o (avefe
. spazio-tempord dello scherm
|| & piv di un semplice F::*ire da un’altra st :ds?). Un’oftima solu-
A Hub;?rpjuﬂufﬂ'rm” potete deci- ';rss ente i warp di AHET:; i gnyrﬂ""“mﬂrﬂ
gioco di i ogni livello, sta- nsare tarpd

I'obiettivo d . 1 ane
ilire se raccogliers diamant’ oF,
pure ferminare 'hil:.. Una
minore tempo

er
rande trovata p ol
?nngevih‘: del gioco, non Vi pa

Una premessa
—— doverosa. Molti
di voi staranno
pensando che
superare la
qualitd di Se-
nic 3 sia
un impresa
assolutamente
impossibile.
E' quello che
credevamo
“1 anche noi i
8 no a pochi

:i giorni fa.
21 Poi abbia-
mo Visiona-
to la beta version di
Bubsy Il e abbiamo
cambiato idea: se la Ac-

colade

un _:.,eguii’ﬂ EF‘ﬂ'

A Bubsy 2 UN 5C8 L ot

i che si di-
dﬂPﬂ' muﬂrﬂrﬂ?

solo Mega Console ve lo

J mentican©
Pua dim---

A In ques
parire all’
Hhum". Preg

zione per scd

3 IH"“' gy

-

£

tete aprirvi un varee

ﬂ? ﬂk; rih: Pﬂdgﬂfmi FE.- Fﬂ-i I"'i'ﬂF"

saltarci

mantiene le promesse,
avremo per le mani un
grande gioco di piat-

taforme. Una minac-

cia per il porcospino

blu? Vedremo. Intanto
vi basti sapere che la
sezione di gioco coo-
perativo di Bubsy 2 &
molto divertente e le
animazioni sono addi-
rittura galattiche. Resta
una grossa incognita
sul tattore “longevita”
(leggi “difficolta”), ma il ano, utilizzare un

resto butta benissimo. |l : idare un bipl : lalli
tra gul el live
gioco sara ufficialmente & BERY P e lla mi-

_ a, i ogeria ne
presentato a Chicago, bazooka, are bombe @ orol : berman...
. . "m,rdi di Bom
fra circa un mese, il che

signitica che potrete tro-
varlo recensito molto,
molto presto su queste
pagine...



icordate i
bei tempi
quando i
cartoni ani-
mati erano
un'incredibile compilo-
tion di mazzate in testg,
bombe che scoppiavano
in faccia e pianoforti
che codevano come
pioggia dai grattacieli? |
tempi in cui Jerry ne fa-
ceva di tutti i colori al
buon vecchio Tom, che
finiva immancabilmente
ogni puntata con un
gran mal di testa e un
pugno di mosche in ma-
no? Beh, ora le cose so-
no cambiate: sono arri-
vati i robot alla Gun-
dam e i guerrieri co-
me Ken. Per fortuna
le botte “vecchio
stile” sono ritorna-
te grazie allo
show televisivo
preferito di
Bart Simpson,
Itchy & Scratchy. |
due, grazie alla loro
popolarita, si sono gua-
dagnati il diritto di di-
ventare protagonisti di
un platform game
targato Acclaim. Le
Iﬂ'rﬂ' avventure non
hanno mai avuto
una trama partico-
. larmente elaborata
“. lin pratica si pesta-
no e basta), cosi la
e  Acclaim ha avuto
.. praticamente carta
bianca per poter ri-
creare la struttura

It's Hammer-Time...

B MEGA CONSOLE
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Mon ¢ ancore stato deciso |’ ordine con cui verranno affrontati i livelli, comun-
que olla Bits i nove livelli sono gid in fose avanzata di stedio, tutti in perfetto
stile cortoon e con tonnellate di umorismo e trovate demenziali.

IL CANTIERE

Poteva man-
) core il fipito
cantiere
americono
di un gratte-
cielo in co-
struzione?
(erto che
N0, ¢ Qui i nostri eroi si muoveranno fra
gru, sacchi di camento e martelli pnevmali-
ti. Probabilmente questo sard uno dei pachi
ivelli con il solo scorrimento verticole, an-
the s¢ lo dedsione definitiva non & siolo
OnCOra presa.

VILLAGGIO MEDIOEVALE

Ecco i due
8 simpotici
animaletti
rispediti in-
dietro nel
tempo,
oll epoco dai
tovaisii coraggiosi e delle principesse rapi-
le. Dowronno stare atfenti a catopulte, poa-
filevatoie. . . pentoloni di olio bollente!

|L GALEONE SPAGNOLO

Un‘altra av-
ventura sto-
rica che he
ome om-
bientazione
un galeone
spagnolo del
periodo del-
le elonie ornericane. Qui lichy e Scralchy
seranno ¢lle prese con cannoni e alberi
moatri

LA FABBRICA

Cosa ¢ di meglio di una catena di monieg-
gio G unamederna fabbrica per giocore v
po’ al gato col topo? Niente, peccato che
nisicle il fape. ..

SELVAGGIO WEST

Tipita ambienta-
zione da Bip Bip |
e Willy Coyote: i B
protogonisti do- RS
NTGnNo Muover-
si fra conyon e
cactus, stando
sempre attenti ai pellerossa che passano
per (aso.

ABISSI MARINI

Nelle intenzioni
dei progrommao-
tori questo livel:
lo dovrebbe ve-
dere i due sim- (i
patici animaleti
nuotare nelle
profonditd marine, nei pressi del galeone
spagnolo gid visitote in precedentzo (e odes-
so colato o picco).

SPAZIO

Non & ancora state deciso se ombientare
questo livello su wna base orbitante o sulla
superficie dello Luna. Sord divertente in
questo coso vedere le ormi o disposizione
dei personaggi.

PREISTORIA

Anche qui un
piccolo fributo o
Jurassic Park:
un livello am.
bientato fra i di
nosauri e molfi
versi ricorda vi- (LS SR
cino allo soga dei Flinstones.

LA CASA

Il livello finale, e anche il pid ompio, che
vedrd gatto e topo dorsi battaglia nei diver-
si ombienti di un villing, in perfefto stile
Tom & Jerry, ma con un orsenale di armi
veramente all'ovenguardia.
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di quesio gioca. Iichy  inferattive, in cui il gio-

and Scratchy :i pre-
senio come un <artone

catore impersona il rodi-
lore lichy e deve evitare



g

lu Bj"s sﬂfi e -_,._:_-_:.__: oo .:.:._ = - . i o -5 = = . I
wnr! i. et . : 8
rﬂdﬁ'!ﬂl‘u Fntm FnFF”‘#EI‘” t = — T—
ta gli schem; di m:; ;':'_ Platform n's:r:;i:;
VE‘HL fiﬂ' dﬂ'h‘r "ﬂfﬂiﬂ & 1
ebberg ¢ M o jf
:sml ot delly spes s, 'Fﬂhjﬂm di
'PO, cercandg di far Parte gll'glyrq
Stare tytyg quello che
OVevang jp mente iy g

Megabir, |
- : !rn
§ioco doyreppe I:;::,

o maer i ¥
R A i

[ ] ;I-In. i'..l‘.ll'.l.'il A
Proprio come accadeva duﬂum ne . :
|Tn:nrune gnimato, ol Ilﬂ'liﬂ‘lif.li:[. III ro
Scratchy ho un reperto- ditore perd & indifeso
tio molto ampio di ar-  solo fino ad un certo

to perché nel corso
mi, e anche di veicoli,  pun Tnl gioco anche

o | lui &in grodo di
~_ frovare simpa-
""" . tici oggettini
come granate e
- osce per rende-
. re ol gotto la

. vita pid dura.

Uno dej p,
OZZoMi mpi s o
dalla Bjts ,;,:fﬂ originali ysqy;

ltchy, and Sergpe h: Per realizzare

Argh! Scratchy viene sadicamente
splittato @ metd...

i diabolici attentati alla
propria vita studiati dal
perfido gattone Scrat-
chy. Il gioco si sviluppa
attraverso nove livelli e
I'unico medo per com- J
pletarli & quello di ufi- /
lizzare tutti gli og-
getii che trovate in
giro per cercare
di mandare
Scratchy nel pa-
radiso dei gatti. Se
pensate al numero di li-
velli presenti, al vecchio
proverbio “aver nove vi-
te come i galti” e alla
fine che il felino fa al-
| la fine di ogni sche-
ma, capirete perche | _
non fosse possibile TR e e e

re una cartuccia de- 2
gna di successo. At-
tualmente Itchy
and Scrat-
chy & giun-
to alla meta
del progetto di
/' sviluppo e biso-
gnera quindi
aspetiare fino ad
autunno per poter-
lo vedere in versio-
ne definitiva sugli
schermi del Mega-
drive.

immaginare un deci- Di videogiochi tratti da uno spettacolo visto
mo livello. Il gioco & sto- cartoni onimati ormai ce  olla TV da un altro per-
to affidato alla Bits ne sono a vogonate, ma  sonaggio di un’cltro se-
ST RIS iy questo caso lo sifua-  rie, i Simpson. In prati-
tando su una realizzo- zione & diversa. lichy  «¢a, la conversione di un
zione in perfetto stile and Scratchy non é una  cartoon dentro un cor-

carfoonistico per produr- vera serie di carfoons,  toon. Ma si puo?
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CODEMASTERS

uﬂml%

T

:E-J!

atiti  dei
“bei tempi  per |'ultimo decennio, vi
che furo- diremo che nel gioco im- Fa, quando abbiame
no”, uscite personate un ardimento-  avulo 'occasione di farci
dalle vostre  so pilota spaziale che una partita, la versione
tane e tenete bene aperti  scorrazza fra le stelle  per I'8-bit Sega presen-
i padiglioni auricolari:  solvande naufraghi plo-  teve una grafica presso-
quel classico del genere  netari, schiaffando | po-  ché identica a quella del
sparatuttistico che & veretti in un buchetio e gioco origindle (pietosa,
Dropzone sta per piom- riducendo in atomi og- eppure tollerabile), ma
bare su Master System e  getti ostili non identifica- la Codemasters, nella
Game Gear per gentile . Tutto qui, direte voi. sua infinita saggezza,
concessione della Code-  Beh, in effetti si, ma non  ha pensato bene di darle
masters. Giusto nel caso  sapete quant'é diverten-  una sistemata. Per il me-
che siate rimasti impri- tel Creato per il Com- glio o per il peggio, non
gionati in un buco nero modore 64 in si sa, ma la cosa certa &
con delle fette di pro- tempi videoludi-
sciutto sugli occhi camente remo- |
tissimi (i primi |
anni ‘80, per |
. |'esattezzal, |
. Dropzone & |
stato la fonte |
' originale della |
| frase “non |i |
" fanno pib co- |
me una vol-
. I\ ta” e altri |

simili com- |
menti poco
lusinghieri,
| Molte lune

Una bella doccia nella
lava fa sempre bene..,

che la versione per Ma-
ster System mantiene lo
stessa velocita e giocabi-
lita (ambedue incom-
mensurabili) del gioco
per il Cé4. Si preannun-
cia quindi una recensio-
ne non priva di commen-
ti positivi, almeno per
quanto riguarda i fattori
sopracitati.




Bruce ulu-Lee, lupo
vlula...

ruce Lee,
asso del-
le arti
marziali,
e morto
da ormai un ven-
o, tennieo, ma non &
g mai stato dimenti-
cato (neé pro uhul-
mente lo sard, me

recenteme
mortalata
Dragon: La 5f¢
Bruce Lee, :he se-

guiva il sun wug';

. .
@ Van Damme,

vatte g nas i
conne.,,, Kong all’America e

quindi la sua asce-
sa verso la cele-
brita, fine a quando
la sua vita fu tragi-
camente recisa alla
tenera eta di 32 an-
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ni da una misterio-
sa malattia cerebra-
le. Alcuni mesi fa vi
abbiamo presentato
in a

sl'lln di

‘n vers

rngun e u

to mmmul

del

n-

un Bruce

di un gustoso assor-
timento di pugni,
calci, salti, super-
salti e mosse spe-
ciali, si scorrazza
per le strade facen-
do vedere i sorci
verdi ai rivali (ov-
viamente legioni)
del Drago.

Il gioco si compone
di vari livelli, ognu-
no suddiviso in tre
mini-stage con fon-
dali presumibilmen-
te ispirati alle scene
di maggior rilievo
del film. | pestaggi
iniziano nelle cucine

i

iaduro

Fln"‘b:#

strueis Of Ra lete
ge”. ‘I.li b, Jf" Mtr'j' a"

per poi spostarsi in
una cella frigorifera
(che snmlglln non
poco alle: cucine, se

i prlmu il tie- etcettuano i bloc-
in vi udico peqﬂu di ghiaccio sparsi

ua e la). AI'}:mine
1I’'ultimo mini-sta-
=, @ neEtsurin

re pprjann

prnprl
nh“llﬁ

iNevi- I

men-
50
n

co
arma

(0, se vo-

Fra un cef-
fone e I'al-
tro, ci sono
anche diver-

si oggetti da racco-
gliere, come i cuo-
ricini rosa che
estendono la barra
vitale di Bruce o
bonus piu bizzarre
quali campane e
fuocherelli, con cui
i pugni del nostro
acquistano piu for-
za. Vi sono inoltre
fusti di petrolio che
possono essere uti-
lissimi a Bruce get-
tandeoli contro un
nemico.

ORTA 01 5@

Insemma, gli
ingredienti giusti
per fare di Dragon
un buon picchiadu-
ro c¢i sono tutti, ma
per verificare ap-
pieno la giocabilita
dovremo attendere
ancora qualche me-
setto. Nel frattem-
po, rifatevi gli occhi
con le schermate
qui riprodotte e
preparatevi psicolo-
gicamente alla futu-
ra recensione com-
pleta...

MERA rNenF IES



hi di voi
non ha
mai let-
to un fu-
metto?
Come pensavo:
nessuno. Certo, le
tendenze sono
spesso divergenti:
gli americanofili,
ad esempio, stra-
vedono per qual-
siasi produzione
targata Marvel,
DC, Image, Dark
Horse e cosi via,
mentre i jappofa-
natici non possono
vivere senmza |
manga di Ma-
sakazu Katsura o
Katsuhire Otomo.
A questi si aggiun-
gono i fumettari
italiani, cresciuvti
assieme agli albi
Bonelli, alle tavole
di Manara, di Pa-
zienza... In reda-
zione sembra che
il prime gruppo
abbia avuto la
meglio svlle altre
fazioni, e il risulia-
to e questo MEGA-
speciale sui video-
giochi per Mega-
drive e Mega CD
ispirati ai celebri
super-eroi a stelle
e strisce...

Jim Lee, Frank Miller,
Todd Mc Farlane, Alan
Moore, Jim Starlin,

EJ MECA CONSOLE

Neil Gaiman, John Byr-
ne... Soeno solo alcuni
dei nomi dei protagoni-
sti del fumetto statuni-
tense. Non tutti sono
americani, ma la mag-
gior parte di loro ha ri-
scosso un grande suc-
cesso grazie a case
editrici colossali come
Marvel o DC. Non sor-
prende quindi che molti
degli eroi cartacei a cui
hanno dato vita siano
diventati personaggi
elettronici di videoga-
mes di successo per le
piattaforme Sega. In
gueste pagine passia-
mo in rassegna i titoli
pib succosi disponibili
attualmente per i fanati-
ci dei comics... Siete
prontie

SPIDERMAN,
TU SEI
LUOMO
RAGNOD...

Il primo gioco ispirato al
mitico Spidey & Spider-

man V5 The
Kingpin (Se-
ga), per Me-
gadrive. Si
tratta di un
action/ad-
venture piutto-
sto avvincente
che vanta una
buona grafica
e un gomeplay
efficace, anche
se i videogioca-
tori piv esigent
potrebbero stor-
cere un po’ il
naso di fronte
alla struttura di
gioco talvolta un po’ ri-
petitiva. Commercializ-
zato circa due anni fa,
Spiderman vs The King-
pin non & malaccio, mo
ne consigliamo |'acquisto
solo se disponibile in of-
ferta speciale.

la Acclaim ha dimostra-
to un certo interesse per i
comics ispirati all'Uomo-
Ragne. La software hou-
58 americana, responsa-
bile di due fenomeni vi-
deoludici come Mortal

Spiderman VS the Kingpin: nonostante
oggi appaia vn po’ datato, non dovrebbe
deludere i fans di Peter Parker...

Kombat e
MNBA Jam, ha
commercializ-
zato qualche
mese fa il
buon Spider-
man/X-Men:
Arcade Re-
venge's. Pote-
te controllare
il leggendario
Uomo-Ragno
e quattro rappresentanti
degli X-Men. Si tratta, in
sostanza, di  un
platform/action piuttosto
giocabile, anche se
tutt' altro che facile in
certi punti. Tuttavia, se
gia possedete titoli come
Flashback, Gunstar He-
roes o Rocket Knight
Adventures, poireste be-
nissimo farne a meno.

| possessori di Mega CD
dovrebbera invece dare

" TIME. 23 ;

un'occhiata a Spider-
man CD. Lo trama ri-

corda molto da vicino

quella della versione su

cart, ma oltre a vantare
nuove locazioni, include
la colonna sonora dei
Mr. Big. Vabbé, non & il
massimo, ma & gia qual-
cosa: vista la carenza di
software di qualité per
MCD, Spiderman CD re-
sta un gioco consigliato.
Se volete saperne di pib,
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rileggetevi la recensione
apparsa sul prime nume-
ro di Mega Console.

Fra qualche settimana
5ard invece commercia-
lizzato un secondo gioco
targato Acclaim: Spider-
Man/Venom: Maximum
Carnage: un beat ‘em up

a scrollimento assai pro-

meiente.

MEGA X-MEN!

| fumetti dedicati al grup-
po di super-eroi degli X-
Men scno fra i pid ven-
duti negli States. Non
deve quindi sorprendere
la marea di titoli disponi-
bili per Megadrive ispi-
rati al team del Dr. Xa-
vier. Abbiamo gia cita-

ta Spi-

derman/X-
Men che aveva come
protagonisti oltre a Spi-
dey nientepopodimeno

cinque ;upl.!l'&l"ﬂl
cartuccit.. Cosa

che Ciclo-
pe, Wolverine, Storm e
Gambit. A proposito:
qualeune di vai ha noto-
to che nel gioco Cyclops
e Wolverine indossava-
no i costumi sbhagliati?
Cose belle. ..
Pi0 appetibile & invece il
titolo dedicato agli X-
Men realizzato dalla Se-
ga, sempre per Mego-
drive. Il gioco consente a
due giocatori di prende-
re parte all'azione, ed &,
in sostanza, un plu’rfﬂrm
/ action, Il videogioco
enfatizza la necessita del
gioco di squadra, una
delle caratteristiche vin-
centi del fumetto. X-Men
vanta sei livelli strapieni
di power-up, passaggi
segreti e avversari
d'ogni genere. Pur non
essendo eccezionale,
resta caldamente con-
sigliato ai fans del
gruppo. Una versione
per Game Gear dovreb-
be uscire a momenti, e si
annuncia altrettanto
massiccia.

in un‘umica
volete di pio?

BATMAN
LIVES!

Il pipistrello mascherato
non passa mai di moda.
Dopo il grandioso resty-
ling operato da Miller
qualche anno fa, oggi
Batman vive una secon-
da giovinezza grazie al-
la eccellente serie ani-
mata, trasmessa in ltalia
da Canale 5. Batman I,
terzo film ispirato alle
avventure del popolare
eroe in calzamaglia,
uscira sul grande scher-
mo nel corso del 1995,
quindi pofete mettere in
preventivo decine di tie-
in per ogni sistema vi-
deoludico. Ma vediamo

cosa & disponibile ORA.
Cominciameo con un fito-
lo “old”. Qualche anne
fo la Sunsoft ha lasciato
il segno con un oftimo
platform/picchiaduro in-
titolato sorprendente-
mente Batman. Il gioco
miscelava perfettamente
I'azione del film ai tempi
frenetici dei migliori pic-
chiaduro. MNon parliomo
poi del sonore: la colon-
na sonora & veramente
oftima, e persino oggi,
dﬂpﬂ tanti anni, non ha
perso il suo fascino. Se
lo trovate usate o a un
prezzo di saldo, com-
pratelo assolutamente.

Lo stesso non si pud dire
di Batman Returns, pro-
grammato distrattamente
dalla Sega in tempi pid
recenti e commercializ-
zato in contemporanea
con l‘uscita del film di
Burton. Come per Juras-
sic Park, la

Sega si é li-
mitata a re-
ciclare ba-
nalmente
qualche se-
Zione
platformica
orribilmente
sterectipa-
ta, aggiun-

gendo una grafica me-
diocre e condendo il tut-
to con una giocabilita
assolutamente conven-
zionale. Deludente.
Molte pid interessante,
invece, & la versione di-
gitale: Batman Returns
per Mega CD va consi-
derato sotto un'angelatu-
ra differente. Si tratta,
fondamentalmente, di
due giochi. Il primo &
praticamente la versione
su cart della qun|e ab-
biamo gia abbondante-
mente (s)parlato. Il se-
condo invece & una se-
zione di corsa assoluta-
mente galattica, che
sfrutta a fondo le caratte-
ristiche avanzate del Me-
ga CD. Il risultato & un
racing-game veloce e
fluido, che fa di Batman
Returns uno dei migliori
fitoli mai usciti per MCD.
Avrebbero dovuto am-
pliare questa sezione e
lasciar perdere quella
plc:ltfnrm, ma, ehi, non si
puo avere futto dalla vi-
ta, vi pare?

All'erizzonte va profilan-
dosi Batman: The Ani-
mated Series (Konami),
che uscird prima per
SNES e in seguito per
MD.

MEGR CONSOLE
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Lasciate perdere Cap-

tain America and The

Avengers, squallida
conversione dell’'omoni-
mo coin-op curata dalla
Data East. E' un picchia-
duro a scorrimento che
include qualche'(scarsal
sezione shoot'em up.
Non manca l'opzione di
gioco a due, ma questo
non basta a rendere un
giochillo monotono e ri-
petifivo qualcosa di ap-
petibile. Idem con patate
per l‘anonimo Super-
man dello Sunsoft. Mol-
fo pil croccante sembra
essere invece The Incre-
dible Hulk (US Gold),
che usciré o giugno, |I
team di sviluppo del gio-
co, | Prebe, hanno rea-
lizzato o versione Sega

SIR MEGA NG

Oltre ad un’ottime
Incredible Hulk
all'insegna dell

-
¥

T W o

di Mortal Kombat, e
stanne gia laverando al
seguito. Buone creden-
ziali, nen vi pare? Uno

speciale comple-
to su Hulk & apparso sul
primo_numero di Mega
Console, e la reeensione
del gioce & presseché
imminente.

INFILLOLE

Tra pochi mesi saremo
letteralmente invasi da
una marea di videoco-
mics, ovvero di videoga-
mes ispirahl a supereroi
americani di ogni tipe.
La Sunsoft

sta lavoran: PREERTTE mai visto 0
de ad un .

mega picchias
duro ispirato
alla  Justice
League,

grafica, The
pPromette ore di gioco
‘vltraviolenza digitale.

Violenzq
gratuita? Mg h,

fomunque siq

to targato DC. La
== Sony invece sta laye*
== rando a The Spawn
(Image), la versione inte-
rattiva dell’ottimo fumets
to di Todd Me Farlane
disponibile anche in iita-
liano nelle edicole pid
fornite. Altettante atteso
é The Death of Super-
man, un giogo d'azione
della Sunsoft che sara
presentato a Chicago,
anche se da quello che
abbiamo polute gia ve-
dere sembra una semi-
bidonata. .. La TH-Q), che
sta attualmente cnmpl-e-
tando Akira per Mege-
drive e Mega CD, si but-
tera presto su Wild
C.A.T., altro-picchiadure
a scorrimenfe.sulla falso-
rigo di Streets of Rage.
Anche Yungblood e
Shadowhawk saranno
presto videogiochilli, ma
la nofizia pit esaltante
riguarda certamente Lo-
bo, l'ultravialento e ultra-
volgare cult-comic della
DCuche i fipi della
Qcean stanno_trasfor-
mando in A altrettante
esagerafo videagdme!
Sempre la Ocean sia la-
vorgndo @

iente di piv brutto...

Lobo é un mise,.

Green
Lantern, un
action /ad-
ventUre
ispirato
all’'omonime
Fumetto.
Conclusione: ne avremo
di roba da leggere ..
Oh, parden, da giocare!

Judge Dredd v
Nes: € la verst

il tie-in di
Green
Lantern? Ma
fateci il
Placere..,

scira a breve sU Super
one Megadrive?
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unque,
tfaccia-
mo un
riepilogo 16 ore, quasi come al
della sitva- reda di Mega Conso- nande a farla da padro-

zione... Fino a qualche le...), il sushi... Infine, & ne, cosi la Sega per rea-  esplosioni, la dolce pul-
anno fa i nemici giurati  stata la volta dei pazzi  lizzare il film interattivo  zella, le scene spettaco-
degli americani, almeno  dittatori mediorientali:  che tutti aspettano da  lari... Manca solo
secondo la cinematogra-  ispirandosi chiaramente  anni, ha deciso di rispol-

fia a stelle e sirisce, era-  dlla realta, registi e pro-  verare i buon
no i russi: con la loro duttori americani da
vodka, i colbacchi, gli quattro
vomini del Cremlino
che controlla-

vano ogni mi-

nimo aspetto
della vita degli
appartenenti al-
la Unione delle
Repubbliche So-
cialiste... Poi so-
no arrivati | giap-

Tom Cruise e per questo
non potremo mai ringra-
ponesi: pieni di vecchi Boris, Jgor e Niki-  ziare abbastanza la Se-
mafia fino alle soldi hanno sfornate  ta. ga.
orecchie, lavoratori in-  una serie di pellicole de-  In effetti, TomCat Alley Parliamo del gioco... -
defessi (e anche un po’  vastanti aventi come pro-  ha tutto quello (in positi- ~ Avete presente Afterbur-
Una pittoresca fessi, visto che sgobbano  tagonisti (cattivi, ovvia-  vo e, molto di pib, in ne-  ner2 Avete presente Fi-
innnﬂﬂirl-!'ﬁ“'m Cat quotidianamente in uffi-  mente) iracheni, arabi, gativo) che aveva Top refox2 Bravi, miscelateli:
Alley--- Tom Crvise cio dalle 12 alle pakistani... Ulti-  Gun: i buoni senfimenti, i il risultato & un arcade
non sei Nessuna... momente c'é siato  bravi [USA) contro i cat-  blastatutto con delle se-
un ritorno di tivi [URSS), l'azione, le quenze in FMV deva-
fiamma: i russi stanti, ma dal gameplay
stanno tor- limitato. E aspettate a
sapere il meglio: |l
pilota dell’ae-
reo... non siete
voi! Ebbene
s, tutto
guello che
dovrete fa-
re & con-
trollare
I"arsenale,
scegliere
le armi,

Woooah! €’é mancato le
Y Mcra rnuenl c salta in aria con una spettacol




sparare a destra e man-
ca, tenere i contatti radio

Valivolo nemico in vista:
se riuscite a fargettario
fate partire una
minella...

e vaccate simili. Oh, ma
volete mettere la dilte-
renza fra reggere una ri-

cetrasmittente e imbrac- Ok, ragazzi, ve lo digifnﬁzzuiﬁ. .
ciare la cloche di un ae- fard breve: ecco Terzo: La prospettiva del
reo da 200 miliardi di cinque buoni gioco varia continuamente

motivi per sbavare  come in un vero film. TomCat
di brutto di fronte a Alley & tutto quello che
TomCat Alley: Afterburner non era:

Primo: TomCat MI'EV utilizza  o6lcosa di apocdlittico.
un full-motion-video a tutto Quarto: costituisce |'ulteriore

l:;chermzl reﬂ'|i?zﬂ’rﬂ con prova che la Sega non ha
upgraae granco affatto deciso di

denominato Cinepak, di ;
F M D
dltissima qualita. Le foto ﬂbbundnriure il Mega CD,
come qualcuno poco

parlano da sole.

Secondo: Gli effetti speciali informato (o molto fazioso)
sono stati realizzati in continua a sostenere. Mega

¢ 1 |
collaborazione con un CD is here to stay!

dracme? Non scherzia-
Mo nemmeno, guyz. ..

veterano di Hollywood, che Quinto: potete pilotare un F-
ha lavorato alla serie 14 TomCat e ripetere le

s : cinematografica di Star Trek. ~ gesta di Tom Cruise in Top |

ij | protagonisti del gioco sono ~ Gun (a proposito, pare che il

- - veri attori e piloti - seguito sia on the way)...
. . andi del caccia 317 prnfessiﬂniﬁﬁ, le cui | No, 'di:n, questo dovrebbe
la sim natica h:.: a .r:n I:__U:_TI];L:_. r-*” i perfﬂmﬂnm& AR J baihnﬁ
~nateld neil Lt . -

ll"l'1F_::i E55
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Puoi scappar®: -, che in quel
ciccio. Ti inseguiro an i

SO
se necessaiiT g

T Boh... Avrei TANTO volute
2z S8 esaltarmi per questo gioco,
L' anche perché erano mesi che
1) vedevo foto, videocassette e
demo della Sega che
illustravano le potenzialita di
TomCat Alley, che ne decantavano le
lodi, che puntavano il dito sulla immensa
giocabilita. .. Beh, sulla realizzazione
tecnica penso nessuna abbia da ridire:
alla Sega hanno tirato fuori le palle come
al solito e hanno sfornato qualcosa di
assurdo. Il Full Motion Video é radicale di
brutto e, se si eccettuanc le solite
sgranature, si ha davvero l'impressione di

w

ndo venife farg

Qua .
in frefa. Preme

missili nemicl.

pite che hanno U
digilﬂ!innlﬂ | mo

COMMENTO

trovarsi di fronte a Top Gun 2 o qualcosa
di simile. Attese per caricamenti
esasperanti non ce ne sono (ma come
cavolo hanno fatto a foppare cosi con
Ax-1012), quindi tutio a posto, no? Ehm,
purfroppo no: olire a gruFim € S50Nnoro,
rimangono sempre da considerare
qualcos’aliro. .. La programmazione? La
presentazione? La confezione? Ma certo,
la giocabilita... Dunque, la giocabilita in
TomCat Alley ... Er, dicevo, la
giocabilita... Oh, ma dov’é finita la
giocabilita® Qui siamo di fronte a una
versione meno giocabile di AfterBurner, o
un lasergame leggermenterevoluto, ma

B‘ﬂ'ﬂﬁ da un ‘H"Hl'i":f

Gﬂ’? :u.rrll.l"i'l'-'id a hmpﬂﬂglﬂl a
o Vicona “fuga evasiv

Attenti: non sempre

safo a -
dellini dell’Airf

olo
re furiosamen
” per Hfﬂ"ﬂrﬂ con ac

funziond...

El"ﬂi \I"E.I"l'. o hﬂﬂnﬂ'
1x?

Ay

pur sempre piato... Per farla breve, & il
solifo gioco per Mega CD: superiore
rispefto alla norma, questo si, ma sempre
troppo poco giocabile e longevo per
entrare nella lista dei migliori giochi per il
16 bit Sega.

TomCat Alley & il tipico gioco che va be-
ne da mostrare una sera agli amici beoti
che di computer/console non capiscono
una fava e che pensano che il divertimen-
to videocasalingo sia rimasto fermo a
Pong o, al massimo, ad Asteroids. Que-
sta & la massima ambizione a cui, perso-
nalmente, penso possa aspirare |'ultimo
titolo Sega. Peccato.
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i U vero flm interative.
Che sia I'inizio d vne nuovo
ead

4 Acchicopanie, reclistico,
esaltante: vi bastono questi tre

oggetivi®

2N 70

A Ideale peri giocatori
meno asperti...

¥..ma g|i alts i sestiranno
froppo “costreth”

LONGEVITA @ /1

& All'irizic who Fila lisco..

3 3 3 : ;= i .

. 1 ; i 3 : ¥...ma e sethe misson
finiscono davwero roppo in
fretia

Glosat £

Realizzazione lecnica:
spaveniow. Giocabilild:
imitcia. Uno pid une. ..
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pazio, viti-
ma frontie-
ra...". Co-
me resistere
alla tenta-
zione di introdurre un gioco
basato su Star Trek utiliz-
zando le mitiche parole che
accompagnavano il fulmineo
passaggio dell’Enterprise
davanti al teleschermo nella
sigla di questa storica se-
rie? Impossibile, soprattut-
to se si considera che chi
scrive @ da lungo tempo
(onni luce, si pud dire) un
estimatore delle avventure
di Kirk, Spock e dei svoi
ideali eredi, gli stessi oi
quali & dedicato queste gio-
co della Sega: il capitano Pi-
card, il svo vice Riker (quasi
I"enagramma di Kirk, ¢ ave-
vate mai pensato?), I'an-
droide Dato, la dottoressa
Crusher, lo consigliera beta-
zoide Deanna Troi (niente
commenti volgari sul cogno-
me, prego) e il burbero Klin-
gon dal cwore d'oro, Worf.
E' accertato che lo nvova
serie (trasmessa qualche

Star Trek - The Next Generation non dovrebbe essere gestito come un gioco di battaglie spaziole, poiché tale

mese fa anche da noi,
su Italio 1) non gode
dei favori di tutto il
fandom italiano di Star
Trek, e questo per di-
versi motivi, fra cui
I'assenza dell’equipag-
gio originale dell’Enter-
prise. Chi appartiene a
questa categoria di
persone vorrd proba-
bilmente passare ol-
tre queste pagine:
peccato per loro, per-
ché questo gioco del-
la Sega si presenta
veramente come la
piv fedele trasposi-
zione videoludica
dell’vniverso creato
dal compianto Gene
Roddenberry, leggere
la recensione per cre-
dere!

LA PRIMA DIRETTIVA

interpretazione ¢ una violazione della Prima Diretiiva. E' questa la prima
regola del Comando della Flotta Stellore: gli
ufficiali non devono intervenire o interferire
" nelle faccende di olire forme di vito, o meno
! | the queste faccende non cosfitviscano uno mi-
& noccio per lo loro soprovvivenzo: scorrazzare
per la golassia con Iintenzione di abbattere i
Klingans rientra in questo categoria. Pertanto &
118 sempre meglio, prima di ogni altra cosa, aprire
| un canole di comunicazione e vedere di risolvere
le cose con le buone.

Nel 24° secolo (I'epoca in wi & ombientato ST:TNG), il 19% della Golassia & stato

cartografa-

to.  Per
quanto pic-

1 rappresenta

un'incredi-

hile moltitu-
dine di stel-
le, molte
delle quali
solomente -
segnate sul-
le mappe stellori e ancora inesplorate. Il gioco di The Next Generation copre di
questorea la piccola parte nota come lo Spozio dello Federazione. Molii dei pianeti
compresi nei sistemi sono inospiteli e quindi non possono essere visitali. E' pertanto
cosa saggio seguire le direzioni dote dal Copitano Picard anziché girovogare in cerca
di un poste qualunque ove sharcare.
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Buongiorno, mi
presento: sono |l
guastafeste della
situazione e come
lale vi devo dire
UESDIU'EIIT'EF'I."E una Cosa...

si, cari leftori, non date retia

State alla larga da Star Trek -
The Next Generation! Ebbene

al  fermavamo avrebbe riempito

COMMENTD

ha scritto? Se non lo

farneticante commento di quel
pazzo di Fabio: il ragazzo &

talmente fanatico di Star Trek
da non poter recensire con le
piene facolta mentali (gia di

per sé discutibili} questo tie-in
(ma avete visto che commento

FT8 Meeaennente

16 pagine con la storia
completa dell'equipaggio
dell’Enterprise...). In realia Star
Trek & una grezzata unica, un
pot-pourri di sottogiochi
scadenti che raggiunge il
proprio apice nelle fasi di
combatimento (terribili) e nella
presentazione (idem). Grafica

5cc|der1le, SONOro
scadente, giocabilita
scadente... Si,
vabbé, ¢'é il marchio
Star Trek sopra, ma
pud bastare questo
per farvi comprare
una cartuccia
mediocre?




Quale Trekkie di lunga
data (la mia passione
per Star Trek risale a
una quindicina di anni
fa, quando TMC
trasmefteva le puntate della serie
“classica”), recensire un gioco
come questc & ovviamente un
grande piacere, benché non
abbia come protagonisti | miei
Trek-characters preferiti, ossia i
mitici Kirk, Spock e Co.
Nostalgiche rimembranze o
parte, devo dire che la Sega ha
fatto un lavoro pit che buono su
questo adattamento videoludico
della Nuova Generazione.
Stendendo un velo pietoso sulla
presentazione (graficamente
inferiore a quella della versione
Super NES), il gioco presenta
un'eccellente rappresentazione

Federazione, tanto che sotto
questo aspetto il gioco della
Sega puo essere definito la
prima enciclopedia visuale su
Star Trek - The Next
Generation. Lo stupore continua
con una serie di missioni
perfeiomente aderenti allo
spirito della creazione di Gene
Roddenberry: da semplici (si fa
per dire) operazioni di soccorso
a missioni esplorative
interplanetarie, passando per
qualche spiacevole incontro
ravvicinato con extraterrestri non
appartenenti al “club” della
Federazione. Purtroppo la
dinamica del gioco & poco
“democratica”: le varie missioni
infatti si susseguono secondo un
rigido schema preordinato, per
cui non é possibile scorrazzare

EFRmiERFERILSS

W OBE e R AR TR 4

nello spazio a piacimento, con
grande dispiacere di chi
vorrebbe “andare all’'avventura”.
Se siete disposti a sorvolare su
questo particolare e potete
definirvi patiti della serie, questo |
gioco vi dard indubbiamente "
molte soddisfazioni; in caso 3
contrario, sarebbe meglio
volgere le proprie mire do
qualche dltra parte. ..

dell’'universo Trek, con tutte le
astronavi, le civilta aliene e i
simboli visibili nel serial TV (poi,
che anche i pianeti siano
proprio quelli visitati di Picard e
soci nelle loro avventure
televisive, non sono in grado di
stabilirlo con assoluta certezza).
La banca dati dell’Enterprise &
un'autentica miniera di
informazioni sul mondo della
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4 | volf digitalizzat dexg
ohian, e huth ["iconogralia di
Star Trek

"ll'l‘ riFH'.
. ¥ Visvamenie scadenti le
botinglie spazial
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A |l roboarte jema di Jerry
Goldsreith (quello del prime
film, s niende), piocevcli
musiche di commento e aleuni
degyi FX sonori wcibili nel
teletilm
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A ...ma shore wl ponte di
guesta milica cstrenave ha il sue
perché, specie per un Trekkie

N 73

-1_'=_f' il gl}m presentc un

' ampio cesoriimento di
missioni su szalo galotfico
¥ ...maquesha si svelgono
8 secondo uno scoleha

: ‘-a- prestabilito

zmao

icns di Star Trek sono
: ::Jt:-mz-::'rl a sbavore sopra,
¥ mai “non credenti’
troveranno queshe mix di
P azione e role playing un po’
INSICo
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vestono davvero poca ©
importanza. Non ultimo

poi vengono messe nel
casseto le sezioni di av-

lopo nem-
g

meno due
m e 5 |
dall’enor-

i)
2 et

Non sareb pure

male: peccalo non si
possa farlo nella manie-
ra migliore...

e compagni e non "ulfi-
ma, che sicuramente sa-
rebbe stata ben pid in-
teressante. Cosa cam-
bia fra le dve? Innanzi-
tutto | personoggi, lego-
ti ovviomente alla prima
serie dell'anime nippo-
nico. Poi i fondali, an-

che se in questo caso ri-

Dragonball Z & un picchio-
duro leggermente afipico: in-
fatti, gli scontri tra i due per-
sonaggi possono ovvenire
anche o lungo distanzo e
senza che i due sprite venga-
no mai in contatto (ovvio-
mente & anche possibile il
contrario, onche se non sem-
pre & redditizio ai fini del
danno fisico, sia subito che
inflitto). Sono infotti presenti
un'infinita di mosse a distan-
20 & Super Masse che posso-
no colpire "avversario in
qualungue punto dello scher-

mao si trovi. Essendo questa lo
prima versione di Dragon-
ball Z ci sono perd varie lo-
cune che lo controddistinguo-
no: ad esempio, non si riesce
mai o parare lo Super Mossa
speciole dell'ovversario per
tui ogni volta che questo la
esegue non ¢'é aliro coso da
fare che subire.

Se perd volete divertirvi, pro-
vote lo combinazione: git, dia-
gonale bassa sinistra, sinistra,
destra & pulsonte dei pugni col
personaggio rivolto verso de-
stra e poi soppiatedi dire. . .

Ero rimasto abbastanza
affascinato dalla

possibile successo di tale gioco
anche per Megadrive, dubbi che

versione Super

Nintendo di

B MECA CONSOLE

Dragonball Z e le lettere che
ancora oggi piovono copiose
nella redazione di Super
Console sono una testimonianza
che il gioco stesso ha riscosso un
alto indice di gradimento. Non
potevo quindi che accogliere in
modo positivo la notizia di uno
conversione del suddetto titolo
anche per il 16 bit di casa Sega
ma, rispetto a Char, ho preferito
tenermi i miei bravi dubbi su un

in effetti si sono rivelati fondati. La
versione Sega di Dragonball Z
perde infatti tantissimo nel
confronto con la precedente per
Super Nintendo e questo proprio
nei suoi punti caratteristici ad
iniziare dallo split screen, ricreato
davvero in maniera orribile. Si
prosegue poi con l'animazione
scattosissima e lentissima, tanto
che dopo aver eseguito la
combinazione col pad si pud
tranquillamente andare in€ucina
a preparare un caffé primache il

personaggio esegua la mossa (e
questo vale anche per la carica di

energia). Non nomino neppure le
famigerate esplosioni e gli
arcinoti spiaccicamenti al suolo
perché non vorrei girare troppo il ~
dito nella piaga. Sara anche vero
che sono presenti un discreto
numero di personaggi ed un buon
numerc di mosse, :-::-Ipi speciuli e
colpi segreti, ma questo non
significa proprio nulla se tutto il
resto & tremendamente mediocre.
In definitiva, avevo fatto bene a
tenermi i miei bravi dubbi.




COMMENTG

Come direbbe il buon Bio Massa sapete
cos'é che veramente rovina
quest' ennesima versione di Dragonball
22 La pessima realizzazione tecnica. |

confronto con le versioni Super Nintendo non

regge assolutamente: troppe sono le differenze e le

lacune. Graficamente Dragonball Z potrebbe

anche scamparla: gli sprite sono disegnati piuttosto

bene, anche se i fondali lasciano assai @

desiderare. Ivi peré aggiungete un’animazione
davvero penosa, scattosissima e lentissima, quasi
esasperante. Lo split screen poi & davvero orrendo
e il qguadro di gioco a volte insopportabile, tanto
che capiterd spesso che uno dei due sprite venga
tagliato fuori dello schermo, o da un lato o in dlte.
Che & successo poi dlle mitiche esplosioni e agli
spiaccicamenti al suolo che contraddistinguevano
la versione Super Nintendo? Hanno semplicemente
fatto “flop” e quello che rimane altro non sono che
orripilanti sequenze grafiche da spasmi cardiaci
(si, vabbé, e poi2 Ndr). Neppure urla e frasi sono
state digitalizzate bene. L'unica cosa che pare

inalterata & il fottio di mosse speciali a

disposizione, una decina circa per ogni gim:umre,

. Dragonball Z

che rrebbem costituire |’ UntC'D VEro |n+:eniwu
I r.:n:qunr-.iﬂ della pr
Altri motivi non n

Picchinduro piuttosto insolite,
dicevamo, non sole nel modo
di battersi ma anche in quel-
lo di visuolizzare l'incontro.

speciali. Lo suddivisione del-
lo schermo in due pezzi fo
ancora copoline nel caso in
cui i due figuri si affronting

\'area di gioco oftiva risulta
infatti piuttosto estesa e nel
momento in i lo distanzo
fro i due sprite avversari di-
venta grande entra in azione
lo split screen che divide lo
schermo in due parfi uguali:
ad ognuna corrisponde
un'orea in cvi ogisee il singo-
lo sprite: Va da sé che in
questo modo |'vnico mezzo
per colpire I'avversario sono
le mosse a distanza e i colpi

su due piani diversi: in ario e
a ferra. In questo coso la se-
zione di schermo & taglioto
orizzontolmente. Pensote
the nella versione Mega Dri-
ve di Dragonball Z questo
fase ¢ stata programmata
cosi male che non & raro ve-
dersi, in coso di splil-screen
orizzontale, uno dei perso-
naggi togliato fuori dello
sthermo per metd dello suo
figural

—

GIAPPOMNESE

GRAFICA

A Sprite disegacti piuttosio
bere

¥ Animazione scatio,
azione lentissima, splt screen

orrendo

¥ Forse sarebbe stio meglio
sa b colorne sonome non fossero
stale implemenioie nal gioc

¥ Grida ed esplosioni

lasciano melic o desiderare

GIOCABILITA

A Di mosse ce ne sono un
sacco, di persencggi pure. ..

LONGEVITA

A .. .ma vne realzzozione
becnica cosl bieco potrebbe
far scemare subito I"interesse

GLOBALE

Un gioco dal concept coring
penalizzoto ch una

realizzazione penosa proprio
in quelli che sarebbero dovuli

essere | suoi punt di forzo
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sera, ma e
i crisi e si pren-
quello che viene. Bi-
na accontentarsi,

i
Non ve la cavate molto
bene con le lingue ed in
porticolare con Iingle-
se? Allora questo gioto
ron fa proprio per vei.
Eh si ragazzi, d trovio-
mo davanti @ un gran
bel titolozzo ma per
giocarci bisogna avere
uno buono conoscenza
della lingua anglosas-
sone. Tutti | dialoghi e
anche le descrizioni di
oggetti e ambienti non
sono scritti, come av-

SN SR PO G

R AR
viene nella maggior
parte delle avventure e
anche nelle versioni PC
ed Amiga di questo gio-
co, ma bensi digitaliz-
zate. Indubbiomente
una innovazione tecnica
di tutto rispetto, ma
che spiozza i giocatori
italioni che, non poten-
do contare su una ver-
sione nozionalizzata,
hanno i loro bravi pro-
blemi o copire cosa suc-
cede.

:meudﬁ':I Hun-

Siringrazio:
Computerland

per il CD

Supa! Devo
ammettere di aver
visto veramente
pochi giochi
notevoli per il Mega CD: se
escludiomo Chuck Rock Il e
lo stupefacente NHL ‘94, la
maggior parte della
produzione per questa
macchina & poco pit che
mediocre. Rise of the Dragon
& invece un prodotto di oftima
qualita, degna conversione
del gioco che ha gia avuto
grande successo su Amiga e
PC. La gratica & molto
raffinata, anche se forse
colori potevano essere pil

elaborati. La scelta di
eseguire tutti i dialoghi e le
descrizioni con frasi
digitalizzate & sicuramente
da lodare, anche perché i
campionamenti sono di
prim‘ordine, ma rende
inaccessibile questo gioco a
tutti coloro che non masticano
un po’ di inglese. lo non sono
certo una cima e inizialmente
faticave a capire
completamente il senso dei
dialoghi. Con il passare del
tempo perd ci “ho fatto
I'orecchic” e devo ammettere
di essermi veramente
divertito. Niente male. ..

T — -
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Oooooh...

Uuuuuh. ..

Scusate, ma

cerfe espressioni

ammirate sono
d'obbligo dopo aver visto
la conversione per Mega
CD di questa stupenda
avventura. La struttura del
gioco riprende fedelmente
quella dell'originale per
home computer, anche se
spostare il cursore col
loypad crea qualche
problema in pib rispetto al
mouse. Grafica, e
soprattutto sonoro, sono
di oftimi livello. A questo
punto starete senz'altro
pensando: “Stupendo,
mmgnifict}; finalmente una
grande avventura, un
grande gioco per Mega
CD!". Calma ragazzi, non
sono tutte rose. Infatti la
digitalizzazione audio di
tutte le parti fondamentali
del gioco rende
praticamente impossibile
risolverlo se non si
conosce piuttosto bene la
lingua. Quando le frasi
erano scritte su schermo
era futto decisamente piu
semplice... Questo perd
non sminuisce il valore del
gioco, ma ne sconsiglia
caldamente |'acquisto a
chi diinglese non capisce
una beata faval

Rise of the Dragon nonm
¢ strutturato come
un'avventura Lucasfilm
(molti di voi avranme si-
curomente visto Monkey
Islond oppure Indiana
Jones), in cui il giocatore
controlla le azioni di un
personaggio sulle scher-
mo. Al contrario RetD &
composto da una serie
di schermate statiche
che mostrano cio che il
personaggio vede in pri-

[ e o e e e T o, - gL g v o
R - © 1 N A i 1+ R R

ma persona. Muovendo
il corsore (ozione, pur-
iroppo, non sempre co-
modissima col joypod)
potete interogire con
I'ombiente: prendere
oggetti, azionare dispo-
sitivi oppure porlore con
i diversi personaggi. In
guesto caso si apre una
finestra nello schermo
che mostra in primo pio-
noe la persona con cui
state colloquiando.

4
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Lo carne & debole e cosi
i programmateri non
hanno resistite alla ten-
tazione di inserire in
una stupenda avventura
come questa un paie di
schemi arcade. el pri-
mo dovrete vedervela
ton un esercito di guar-
die armate, in uno sche-
ma stile beat ‘em up a

scorrimento orizzontale.
Nell’altro sarete invece
impegnalti in wno sorta
di tiro ol bersaglio. An-
che in guesto schemao,
come nel resto del gio-
co, il punto di vista sard
quelle in primo persona
del giocatore (Puck, si
dice semplicemente “in
soggettiva”... Ndr)

. Ofime ichermate
sahche, molio deflogliate
e digrande efleto

¥ L'uso che & stato fatio dei
colori @ volte sembra poco
naktyrae

& Rogazz, dherobe! 5i
rimane davvers a bocco
aperta saggiando b qualita
delle dhggtalizzazioni

GlocABILITA .1}

a | conirello del cursore

e di wie le czioni ¢ malio
riuitvo .

¥ .. mase d posio dal joypad
ci Fosse stoto un mowse, tulto
sarebbe pil comedo

tonGeviTa .13

A Un"aweniure molio ben
srutturera che vi lerrd incellati
I:l”ﬂ' !-Chi'rmcl

¥ 5e non rivscile a capire
a'meno un po’ di inglese
parate sard dovvero dura

Finalmente un grande tikolo
per Mega CD un'ovwenlura
belo e infrigonie col solo
problerma della lingua

b



in giro..

che stanno arrivando in

concomitanza cei mondiali. E

Ormai siemo in un
#periodo incuic sono
davvero poche novitd
. Qi in
redazione siamo sommersi da
cloni di Street Fighter Il e di
clamoroese scopiazralure di
Sonic, par non parlare della

miriade disimulazioni calcistiche

on vi & mai
capitato,
magari un
vna sala
giochi al
mare, di imbattervi in uno
strano cobinato con nove
simpatiche buche? Se la
risposta € affermativa, so-
pele gid di cosa tratta
questo gioco: In caso
contrario se no ve lo spie-
go io in fondo sono qui
per questc]. Dunque, il
concept del gioco era
guesto: dalle nove buche
sopracitate tacevano co-
poline creature di vario
genere, dolle rane ai co-
storini, che voi dovevate
allegromente rispedire al
miftente tramite dolcissi-
me maozzate in testa |gra-
zie al martello di cvi era
provvisto il cabinato). Eb-
bene Mallet Legend & la
versione casalinga di
queste gioco. Sullo scher-
mo seno riprodotte
le nove buche dalle
quali escono, oltre
agli animaletti di cui
vi parlavo prima, an-
che delle bombe (im-
inate da soli I'ef-
fetio se le schioccio-
te), una principessa
ed vn cone. Questi
personaggi non vanno
eliminali, ma rappresen-
tono | bonus: se sopravyi-
vono vi daranno dei pun-
ti, se invece li liquiderete
vi laranno perdere un ve-
ro patiimonio. Giusto per
variare un po’ lo schema

NERA CONCOLE

quindi logico che un prodotio,
quanto meno innovativo, come
questo sia stato accolto con
piacere. L'idea di base é piuttosto
stupida e banale, ma é uno di
quei concept che ti prendono. Si
prova un sadico piacere a
picchiettare sui tastoni d| quel

Se avessero cercato di pro-
| porre un gioco del genere
ulilizzando un normale joy-
pad, i risultoti sorebbero sta-
fi veramente disostrosi. For-

tunatomente gli sviluppotori
haano avuto un'idea genia-
le: creare una periferica op-
posta per questo gioco. Co-
me potete vedere nella foto
si iratta di una pulsantiera o

nove fosti che, durante il
gioco, dovrete schiacciore in
corrispondenza delle buche.
Di sicuro questo permette un
divertimento di gran lungo

maggiore ma, quelo che mi
chieda, ... Che possibilita
di un utilizzo futuro ¢ sono
per questo strano oggeggio?
Forse una simulozione di
tris?

|

tipico del gioco, & stato

inserito uno
schermo bonus,
a cui accederete
fra un livello e
I'altro. In pratica

Tu...

gli animali!

park: dovrete pic-
chiare a piu non pos-
so per far salire sem-
pre pil in allo il po-
vero asserino e far-
gli suonare la cam-
pana con la testa.
Viva il rispetto per

con amici: infatti giocato da soli &
pivttosto monotono. MNon ci
troviamo di certo davanfi ad una
svolta nel mondo dei videogiochi,
ma sicuramente ad un prodotto
che ha il pregio, non indifferente,
di essere estremamente originale.
Se volete passare una serata
divertendovi con gli amici
sicuramente é meglio del Cania

A Niente di speciole, mo
estremamente funzionale e
simpafica, viste il genere di
gioco

X 72

A Simpatico effetio di
occelerazione quando
Fazione si ba piv concitata

¥ Dope poche partite ne
avrete e scotole strapiens di
CUEI TUMoTi

Giocksra £ 1§

A Molio intrigante ed
estremamente focile dao
Imparane

¥ Lo schema di gioco in
fondo & piuttosio povero

WH

& Sei schemi complessi
oon un buun |::-||1::nc1|:|men|'u

del livello di difficolia

¥ Se non avebe amici con cui
fare simpatiche sfide vi
stancherete presto

G 79
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Finalmente qualcosa di
innovaltival Un gioco semplice
e divertente ideole per
pomeriggi con gli amici, ma
niente di pid



| buon
vecchio
Pippo fa il
guardiano
nel museo

! del Professor Pico De
_ Paperis. Siamo allo vigi-
- lia dell’inavgurazione di

quattro nuove aree del
museo dedicate a diver-
se epoche storiche e il
professore esige dal no-
stro eroe (maddove?)
che tutto fili liscio, pena
la perdita del posto. I
buon quadrupede (e co-
me dice Claudio Bisio
“non capiré mai perché
se sia lvi che Pluto sono
cani, siano cosi diversi”)
per impressionare il suo
principale gli mostra la
sua nuova invenzione
che gli consentira di te-
nere tutto sotto control-

Si ringrazia:

Computerland
per la cartuccia No
Simon...
Non ho
voglia...
Ma perché? Va bene,
va bene, faré questo
commento... Ma é
sempre la solita solfal
Ok, ok, posa il
frustino, mi hai
convinto. Salve
ragazzi, eccocl qua a
parlare di Goofy's
Hysterical History
Tour, softotitolo
“I'originalita & morta
e sepolta”. Ne ho visti

ymo EVE pyOMANG PUS
wm 1T5 RS o b

Mickey Mous€
acco il risultato.-- &,

2755

lo: I’Extend-o-hand, una
sorta di bracdio meccani-
co “alla Bionic Comman-
do”. L’arcirivale di Pip-
po, Gambadilegno, deci-
de pero di mettergli i
hastoni fra le ruote e
cosi il migliore amico di
Topolino si ritrova a do-
ver mettere un po’
d‘ordine nei quattro
settori del museo che
rappresentano lo Prei-
storia, il Medioevo,
I"America coloniale e il
Selvaggio West. Il gio-
to, tanto per cambiare,
é un platform che vedra
Pippo saltare da uno
schema all’altro liqui-
dando i perfidi amici di
Gamba con |"aiuto del

di platform ispirati a
personaggi dei
cartoon e questo... &
proprio come tutti gl
altri! Grafica carina,
animazion
simpatiche, bla bla
bla... Per essere
veramente pignoli ho
trovato il sistema di
controllo del braccio
meccanico poco
reaftivo e scomodo,
con il risultato che
certipassaggi,
apparentemente
semplici risultane au

incontra C

huck Rock:

suo braccio meccanico.
Meccanismo che puo es-
sere potenziato con og-
getti recuperabili nel
corso dello partita, co-
me i guantoni e le sfere,
che possono essere uti-
lizzate come armi oppu-
re come bonus al termi-
ne del livello. Durante
I’avventura vi troverete
ad “utilizzare” anche
delle ruote, imitando co-
si I"eroe del vecchissimo
gioco B.C. (chissa se
qualcuno di voi se lo ri-
corda...) oppure fuochi
d’artificio, sirene da
fabbrica e casette per
uccellini. Il solito polpet-
tone di cartoon e
platform triti e ritriti.

Avanti il prossimo.

contraire difficili da
eseguire. Come se
questo non bastasse, |
livelli non sono per
niente vari. Insomma
gente, se non siete
ancora stufi di titoli di
questo genere, Goofy
& un gioco decente,
ma pur sempre nella
norma. Se al
contrario, siete stufi di
tie-in platformosi e
banalesi... cosa

aspettate a voltare
pagina?

L |
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60)

¥ Varield decisamente
limitata

¥ |l solito pezzo di
soliotondo, neppure roppo
riuscito, e qualche etetio
sonoro buttato o cose quao e lés

Giousa )

A Lo schema di gioco é
semplice e non r|-.': hiede
particolari conoscenze

¥ || contrello presenta alcuni
difetti quando si tratta di usare
il braccio meccanico

[ZEI 60)

¥ Ma stiomo scherzando?
Chi volete che continui o
giocare ad un gioco talmente
banale e ripefifivo?

i
e
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Roggivnge la sufficienza ™
per la reclizzozione tecnica
decente, ma per quanto
rigearda l'eriginalita & meglio
stendere un velo pietoso
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R ol A W lazioni lcistiche, il reploy non & stato molto uflizzato nei giochi di

it (]

HCILAY COUR
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Il buon miu- E; Tommasi usa il cerchiolino rosso per evidenziare EI]M MENT”

uno scombio parficolormente spettacolare. Anche in questo gioco c'é
una cosa del genere: il Replay. Opzione ormai obbligatoria nelle simu-

Fin da quando,
giovanissimo,
Pete Sampras
faceva la
pubblicita alla Sergio
Tacchini era gia il mio
mito. e dico subito che
questo gioco non rende
giustizia al grande
campione statunitense.,
MNon si tratta certamente
di un brutto gioco, ma ha
diversi lati negativi che ne
intaccano le indubbie
qualita. Primo difetto, in
ordine di importanza, &

! I'animazione: i
computertristerde nici i personaggl, soprattutto i

.......

tennis. Per fortuna, lo CodeMosters ha deciso di inserirlo e richiamabi-
le in ogni momento per rivedere lo scambio, sio o velotitd normale

the rollentota,

ik,

nol). Per qu raccattapalle, si muovano
me, che eon _ come automi. Si potrebbe
chetta Ii. nano (:1 “ (}' . poi parlare della

sono solo eapa - OSESVE® ~ TR, difficolta non eccessiva e
di fare ':I'i._?; i o EBYE 2. AYEE%}J]T{ wiA NI della muncﬂr.-.zn_di un

la CodeMash _ vero e proprio circuito

presenta un n
vo gi di ten-
nis, che porfa il §
nome dell’in-
contrastate re

ATP, ma bisogna anche
far notare, fra i lati
positivi, un sistema di
controllo che consente
colpi molto spettacolari.

L R - P T M M = : | : ‘
mondiale  di Lo HF'HF*},'T; W FTEN Peccato Pete, ti hanno
i ¥ . =l T ™ e r 5 . s
questa discipli- N o S dedicato una simulazione
na, Pete Sam- b AV degna a mala pena di un

pras. Non vi
devo certo stare:
a raccontare i fon-
damenti di questo .
sport, cosi bando
alla ciance e pas-
siamo a sviscera-
re il gioco.

giocatore di medio livello.

vw”'l"l"l"l”l" Allo CodeMasters
- 50M0 Ormai succubi
. e T del loro personaggio piv femoso,
RSN "1 Dizzy, cosi lo infilano in tuti i gio-
2y 4 chi dello propria etichetio. In Pete
Sampras Tennis il nostro eroe
spunta fuori grozie o una password.
Selezionando il World Tour e digi-
tando come password “Zeppelin®, i
nccede o due nuove opzioni d gioco: Crozy e Huge Tour. Nel Crozy of-
fronterete un avversario in una partite incredibile. il vostro scopo non
sara infatti quello di fore punti, ma di racimolare i bonus che mano o
mano appaiono sul campo. E' in questa opzione che appore Dizzy:
I'vovo pit fomoso del mondo posseggio allegramente sulla rete e il
vostro compito é quello di abbatterlo o polletiate. Nells Huge Tour po-
trete parfecipore od un super circuito di compioni: I'ideale per gente
iosio.

. - i e i i ¥ ! ul ¥
cuite ATP

¥ dovrete ﬂ
attere il ety
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Ehbene si, senta bisogno di com-
prare un adattatore per quatiro
joypud, potrete fidare oltri tre omi-
t mnt&mpumneumemt m Fet:e
Gampras Tennis. Tutto €ib grozie
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o usalo per
olla thm!ﬁm {I:lﬂi.l-fu J-Cart S 7 Be giocotod ottimaments -
questo gioto, denominata J-LO. | disegnati
. fi du& I:l“ﬂ‘:{lhi Euﬂphmmm" Pt ||:1'1I'P'-'ld iﬂr m' ¥ Animazion omende: con
550 50n0 POSIONEY : % un 8 bit ho visio di meglio
t:?;‘; Imﬁe <.kt in emozionan () partie Il controllo del giocatore non & mol-

lo immediato, ma consente colpi ve-
ramente spettacolari. |l principio é
quello del doppio effetto di Sensi-
ble Soccer: dopo over colpito lo
palla potete dare I'effetto col joy-
pad o destro o o sinistra, mentre
andondo in su o in gib si seleziona il
tolpo pit profondo o lo polla corte. Per colpire esattamente la polla d
vuole buon tempismo perché se lo beccate quando é ancora troppo
bassa rischiate di farla decollare, mentre se la prendete quando si fro-

F sonoro 1)

& EHefi sonori, uE

W EE
T. HHANLOR | oo dicsbalizmck di oo livedio
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Quando mi
trovo a
recensire un
gioco di
tennis, il mio giudizio
si basa soprattutto sul
paragone con quello
che considero il cult
game di questo
videosport: Final
Match Tennis per PC
Engine.

Molti possessori

di Megadrive

va troppo in alte molto probokilmente steccherete il colpo.

COMMENTE

storceranno un po’ il
naso a vedere un loro
gioco paragonato a
quello di una console
a 8 bit. Purtroppo
perd, anche in questo
caso, il piccolo grande
gioco esce vincente.
Pete Sampras Tennis
non & affatto un brutte
titolo: vario, con colpi
speftacolari e
soprattutto con

I'incredibile modo

Crazy.
Sfortunatamente non é
molto immediato come
controllo, la gratica
non & per niente
all'altezza e, come
ciliegina sulla torta,
inizialmente & fin
troppo facile. Una
buona cartuccia, ma
non & certo all'altezza
del nome che porta,
quello del n°1
mondiale.

¥ | metodo di controlle

non & per niente immediaio. ..
A .. mauna vola presa lo
mono ruscirele o essguIre
mlp-i waramente 5.|:-E|-1mn|4:|ri

ionceva (1)

optioni di bose e il
oA Elmb livello di difficolta
rerddono quests gioco monolono
4 | due metodi di gioco
supplementon aumentano
la lbagevik

ciomie (V)

Un buon gicco di lennis,
o risvelh 5|:-E11'u|:u|::|rl

& civertenti, ma con delle
oNIMaZioni per niere
cll'ctezza
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~ ESSERISUPERION

Ecco |“opzione
3D In pieno
effetto...

Siete persone che
guardono  futfi
dall'alto in bosso? Beh, i programmatori hanno inserito un'opzione
che sembra fatta apposta per voi. In questa versione & infatti possibile
avere una panoramica fridimensionale aerea su tutti i vostri possedi-

a storia,

ragazzil menti. E' gid impressionante ve-

Lo "StoriB dere tutte le ombientozioni con brufa, cofiib

ndnn o guest'inquadratura, ma sord & un oo

gloriosi - quando inizierete o costruire le war ga-
ranni, che hanno fatto grondi cittd che proverete vera- me, ma do-
la fortuna o la distruzio- mente un senso di potenza. Il vrete anche
ne (in alcuni casi en- mondo & miol!! curare lo svi-
trambi| delle popolazio- luppo e la

ni a loro sottomesse. Bi-
crescita dello

sogna dire perd che ne-
gli ultimi secoli non ci

sono stati grandi tiranni
(ooch, come no? Mar-
co, in storia non andavi
molto bene, vero? .
Ndr). Alessandro il

Grande in Grecia, Car-

MNon riescg
propric
capire
perche la
EA cbbio deciso di
uscire adesso con
questa versiong. La
cartuccia € gid da
molto tempo sul
mercato e questo CD
non presenia noviid
talmenite interessanti
da givstificare

K7W MEca rONCRE

lo Magno nel cuore
dell'Europa e Attila
I'Unno, hanno avuto

I'acquisto di questa
versione rispetto
all'altra. Lo schema di
gioco & rimasto lo
stesso (le differenze
riguardano solo
aspetti ininfluenti dl
fine della giocabilita)
e anzi |'azione di
gioco risulta
ulteriormente &
rallentata, come se in

‘un titolo del genere-

certo pib fortuna dei vo-
ri Hitler, Mussolini e
compagnia bella, che si
sono alternati negli ulti-
mi secoli. Eh si, 'epoca
d'oro dei tiranni & durc-
ta fino al Medioevo. Ed
é proprio nei panni di
uno di questi signori de-
gli “anni bui" della ci-
villd umana, che vi tro-

non fosse gia
abbastanza lenta.
Siamo sempre davanti
ad un oftime gioco
strategico, ma non
aggiunge niente a
quello che gié si
poleva trovare in giro.
Mah... Chi capisce
come ragionano certi
dirigenti di sofware

house & bravol

vate in questo gioco. Il

vostro compito & quello
di guidare il proprio po-
polo alla conquista del
mondo, incuranti di tulti
coloro su cui dovrete
passare per arrivare al-
lo scopo. In Power-

vostra civilta,
cosi da diven-
tare sempre
piv forti e po-
tenti. Lo storia
aspetta di scri-
vere anche il

vostro nome
nelle proprie
pagine...

monger perd non do-
vrete utilizzare solo i
combatimenti e la forza

Alcune immagini della stupenda introduzione...

Ehm stavolta non & andata molto beneé...



Queste alture
non sono
proprio il
posto migliore
per far
nascere un
villaggio...

7

Powermonger
si inserisce in
quella serie di
giochi di
strategia,
come Populous e Mega-
Lo-Mania, in cui il
giocatore non ha un
diretto controllo sulle
azioni, ma cerca di
influenzarle e dirigerle
tramite le proprie scelte.
In questo titolo oltre ai
combattimenti ci sono
diverse cose da fare e |l
controllo della vostra
popolazione & quasi
totale, con il risultato che
I'azione di gioco rallenta
anche di molto. Questa
versione per Mega CD
aggiunge iroppo poco e
lo fa troppo tardi rispetto
alla versione in cartuccia
uscita tempo addietro: se
escludiomo la
presentazione, alcuni
effetti sonori e le vedute
3D non ci sono
praticamente differenze.
In Inghilterra questa
versione e uscita con un
prezzo piu confenuto
rispetto alla cartuccia,
speriamo facciano lo
stesso anche da noi
altrimenti davvero fion so
chi pessd camprare un
gioco delrgefnem_ :

~ L/ANIMA DEL COMMERCIC

diversi tipi di botteghe, che producono generi diversi e che vi permet-
teranno di potenziarvi. |l tipo di atfivita delle vostre cittodelle dipende
comunque do diversi fattori come la vidinonza di boschi, corsi d'ocqua,
I'altituding, lo presenza di pescatori o di merconti. Oltre i generi di
prima necessita per la sopravvivenza dovrete produrre anche armi: in-
fatti, meglio fornifi saranno i vostri arsenali @ maggiori probabilita di

OH CAPITAND, MI0 CAPITANO!

'SOND ATTILA, FRATELLODIDDIO... s

EIIZIN 74)

Nella vostre citta
potele far sorgere

Per passare gli or
dini oi vostri capi-
tani dovrete utilizzare le icone posizionate allo base dello schermo e i
vostri stognozzi li eseguiranno alla lettera. All'inizio dello partita
avrete, soto il vostro contrallo, un solo capitano, lo cui forza e livello
alimentare sono mostrafi nelle informazioni personali. (i sono altri ca-
pitani da softomettere durante il gioco: controllando anche questi po-
trete creare armate d'ossalio o reparti di difesa e mille olire cose.

N 76

Sio che utilizziate
modi soft, sia che
siote dei tipi o cui piocciono le battaglie campali, la conquista di un
poese non & cosa facile. Bisogna portore la cittd dallo proprio parte e
| lunghezzo & durezzo di questo operazione dipendono da quanto gli
abitanti sono legati ol loro vecchio signore, una volta conquistata perd
avrete o vostra disposizione gli abitanti e le riserve alimentari. A que-
sto punio dovete decidere che comportamento assumere nei confronti
del poese: essere passivi, neutrali o oggressivi? Fate bene questa scel-
o perché da esso dipendera il comportamento dei vostri capitoni in
ogni azione del gioco.

PARALLELA

| AMERICANA
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: /
A Eccezionole lo sequenzo ™ s

in 30 con rolazioni veramente

da for poura

¥ Durante la partita ridota
all'osso, piccola e mal

dettagliata

SONORO 53 a

A L'unico momenia del
.gioco accompognato da una
musica degnao di nota &
I"introduzione. .

¥ ..per il reshko regna il
5||H'II|¢:I' ql.,lﬂ-!.l ‘EIES-CIIIJID

Giouss §FY

A Gli chiettivi del QIoco —
sono chiari hin da subito

¥ L'azione del gioco & molio
lenta e comunque la difficolia
iniziale & decisamente elevato

Ty

\

i
& Con 195 modi di S’
conguistare vi ¢i vorra del
ternpo per finirlo tutto

¥ Col passare dei livelli le
differenze song minime. Lo
noia I'Egl'll'.'fﬂ pl"ﬂ"'ﬂ"ﬂ‘ SONTO "'":1

GLOBALE 74 )

Un titclo sicuramente
indirizzate i pahih dei glﬂ{hl
di strategio. Mega-lo-mania e
Populous 2 sono perd pid
divertenti

MEGA CONSOLE Wi
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Che Ax-101 sio stato iniziolmenie wncepi-
to quale sequito di Silpheed (ma quando
mai?) lo si deduce unicamente dolla porle
centrale-bossa della plancio di comando, che
propone un modo di gestione simile al so
predacessore. L'energia o dispesizione ¢ do-
ta dallo potenza degli scudi defletiori dei
colpi dello navetto, espressi sotte forma di
percentuale. Questa decresce, ovviomente,
in modo diverso: s si viene colpiti dai missili
di una novetta nemico o do queldhe piceolo
osteroide vagante (ce ne sono porecchi se-
prattutto nei primi livelli) si he vn danse k-
mitato, se invece d i spioccico coniro lo ne-
vetta stessa sono cavoli ben pid emori.

Tutto il resto & tremendomente down: le no-
vetta se ne svolicchia per i covali suoi e
F'unico modo per non fare un fronidle con |
beoti che ci stanno innanzi é quello di colpir-
li tutti pio ropidamente possibile (vsio che

Non ricordo di
aver visto una
simulozione cosi
brutta dai tempi
di... Ehm, a dire il
vero non ricordo di aver mai
visto una simulazione cosi

brutta. Di Ax-101 era stato

salva niente, ma proprio
niente: |'area di gioco &
ristreftissima, la visuale fa
semplicemente pena, con la
navetta che se ne va a desira
e a sinistra
indipendentemente dalla
vostra volontd, poiché tutto

purtroppo non ¢i & dota lo focolta di schivarli
correggendo la rotta). Fortunatamente ci
vengono offerte alcune smart bomb che cn-
tellono ollistante quolsiosi oggetto avverso-
rio si frovi nell’'oren aftive e non solo in
guella del puntatore. Il pannello di controllo
delle smart bomb & situato nella porte bossa
destra dello ploncio.

Parimenti, nella parte bassa sinistra si trova
il pannello di controllo della potenza dei col-
pi: 'energin sprigionata da questi ulfimi ou-
menta in bose ol tempo di inutilizzo per cui,
se lo barra sord o pieno corico, otterrete il
primo colpo di potenza pieno e i successivi di
potenza minima, cosi come se si sceglie di
sparare a roffico. Nell'area di gioco é ripor-
tato il puntatore dei colpi: posizionatelo sui
beoti che vi passano davanti, dliccate una
manciata di volte ed il gioco é fatto. .. Che
pochezzo.

una cartuccia da un Megabit
avrebbero potuto essere
infinitamente piv curati.

In quanto a giocabilita poi
non ¢'& che dire: devono
essersi proprio sforzati per
tirare fuori qualcosa di tale
pochezza... Insomma, per

= —_—

.
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annunciato tutto il possibile:
sarebbe stata la versione
Mega CD di Rebel Assault,
Silpheed sarebbe sembrato
muffa, Star Wing a confronto
sarebbe apparso un gioco
per Game Boy... Devo dire
che in Giappone hanno una
strana concezione di “gioco
dell’'anno”. Di Ax-101 non si

quello che vi € richiesto & di
posizionare un puntatore
altrettanto minuscolo. Lo
grafica & irrealistica, scattosa
e lentissima, gli oggetti
avversari sono scontatissimi,
disegnati ed animati malino,
nonché tremendamente
ripetitivi. Non parliamo poi
del sonoro e degli effeftiz su

farla breve: in un periodo in
cui il Mega CD sembrava
finalmente maturato proprio
a Sega ci propone un fitolo
pib che mediocre che servira
senza dubbio come pretesto
a futth i possessori di Super
Nintendo per attaccare la
gronde “S” (una volta tanto a
ragione). Male, molto male.




Ax-101 non &

un brutto

gioco: &

» semplicemente

orrendo. La
delusione & ancora piv
grossa se pensiamo che
il presente titolo era
stato spacciato come il
degno seguito di
Silpheed e percié come
“il titolo dell’'annc”.
Probabilmente il
glorioso Vic 20 sarebbe
riuscito a far di meglio.
Cosa non va¥
Praticamente tutto. La
qualita grafica &
decisamente scadente: i
colori sono pochissimi,
gli sprite troppo
approssimativi ed
incredibilmente
ridondant,
' animazione & una
delle piv brutte mai viste
sino ad ora per una
simulazione di volo, col
CD che carica ogni tre
secondi e conseguente
blocco de""immﬂg[ne
con fastidiosissimi scatti

tivo rispetto al suo

predecessore. Ci fa
anzi capire ancora
meglio che quel
gran capolavoro

e rallentamenti
estenuanti. Le scene
d'intermezzo sono

——— .' . - 2 . -,..-rl".!"'
s -.-ul- 'v:-""" ".":.I"J i

SIMULAZIONE

JEIZIONE |

PARALLELA

animate e coreografate
in maniera piefosa.
Persino il sonoro non é
nulla di eccezionale
sopraftutto se si prende
in considerazione |l
martellante e

GIAPPOMESE

fastidiosissimo rumore
di fondo che dovrebbe,
teoricamente, riprodurre
i booster della navetta.
La giocabilita é
praticamente inesistente:

Eccheé, la dimora di Pizza Margherita?

tutto quello che dovete
fare & tenere il dito
premuto sul pulsante A
o C, spostandolo di
tanto in tanto sul B, e
muovere il cursore del
puntatore. Longevita®
Qui ¢'é chi lo ha
terminato in un quarto
d'ora, ma la bravura
non & stata quella: in
realtd il difficile & stato
giocarei sino dlla fine
senza cestinare il CD...
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¥ Tenere il dito prem

lamente considera-
to un “incidente di
percorso”, dato che
il Mega CD, per orq,
non ci ha piu rega-
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Rebel Assault? Peggio,

che era Silpheed, lato nulla di quel

Il parente povero di

puo essere tranquil- valore. ragazzi miel...
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e un mon-

do di mo-
stri la fuori
e noi che Ecchié, Pollicano,

fac- Policarpo
ciamo? Spediamo T '
in avanscoperta
una tenera pulzella
di sette anni coi
copelli verdi ed un
grazioso peluche
ozzurro frutto di un
incrocio genetico
Fra un pinguino e
Paolo Cardillo,
Quale sara questa
volia il pretesto per
menare ancora le
mani? Semplice: salva-
re la mammina da una
ghenga di disgraziati J e T R0 . .JJ
senza scrupoli che vo- aai _F)-] =l
gliono costrin-

gerla a cucinare Monster World 4 ¢ quello che potrebbe
le penne all'ar- tranquillomente definirsi un simpatico
rabbiata con su- tompromesso fra azione e avventura. Nel-
Si ringrazie: go di Jack Da- le lunghissime fasi lineari di esplorazione
(onsolﬂ niel per il resto ¢ blasteggio si incontreranno infatti un di-

o Fﬂﬁpﬂﬁpﬂ?
1 - ik

Lipre

G ti dei suoi giorni. el serelo numero di personoggi coi quali po-
eneraron Se foste voi an- : "i * ter colloguiore omobilmente ol fine di po-
per la cortucdia dreste a salvare - ler ottenere preziose informozioni sulle

%

~
una madre che e | ozioni do eseguire o ancora icone da poter
L] 'I

Fa queste cose? |-

11 1] rearnese viralle

S N

k" o

-

."-..

e o =y

ol o~

il allisial?;

successivomente ufilizzare. Alcuni perso-
naggi e oggetti, quali od esempio le statue
della divinita, possono elargire punti di vi-
talita. Altri, nella fattispecie mucche, vitelli
e cavalli, possono anche parlarvi ma cid
non vi servira o molto o meno che non
troiate le vosire conclusioni da semplici
“muuy... muwy..." (oltretutto in gioppe-
nese...).

COMMENTO

nel coso di qualche avversorio, un po’ troppo ridondanti.

Monster World 4 2 un giadhille corino,

onimati, fondegyisrk, vebsd e oavineai me, soprotiutio  con il nosiro sprite’che pud esequire'un discrelo numerodi  voi. Mate ato de.

tose ma che finscono inevitabilmente col rendere lo svol-
ma null di il AMd esso gieve unicomente  Stesso discorso vale per i fondali: alcuni piutiosto scorni,  gimento del gioco pivtiosto piatio, forse anche per la sirut-
pirie della grafica e poce alto. Con questo  altri veramente ben definiti e colorati ma, purtroppe, an-  tura mon troppo complessa, dialoghi a porte (che, purtrop-
non vegio espimerz un isdizio lopidario che questi ripetifivi. Lasciamo perdere temi musicali ed el po per voi, sono in un mognifico giopponese moderno,
o troppo rodical, ma unicomertz sotlineare che non ¢ fetti sonori, carini se presi o sé stanti ma, oncora una vol-  forse dialettale di Roppongi, e comunque mai troppo com-
froviamo innenzi ol gion tioow che ke ioko polrebbero  fo, decisomente ripetitivii (aridaie). Il fattore giocobilita  prensibile, almeno per quel che riguarda lo maggior parte
loscior credere. 6l sprile sonodedsomenie smpefici e ben  non é certo dei/pi fortunotiz|‘aziong® semplice semplice,  dell'wtenza nostrona). Ecco, il gioco é tutto qui. Ora sta o
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ﬂU-EE" thfﬂil esseri
a forma di cipolla
zompettano di qua e
di la come degli
indemoniati...
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COMMENTO

Il solito Char. Possibile che
riesco a vedere sempre lo
parte vuota del bicchiere?
Sord anche vero che non
lutti gli utenti potranno apprezzore come
lui i dicloghetti in osirogoto, ma rimane
parimenti innegabile che nessuno dei dio-
loghi sopracitati pud considerarsi indispen-
sabile per arrivare allo conclusione
dell’avventura. Cerle, possono essere for-
temente deferminonti, ma con una buona
dose di tempo (e soprotiutio pozienzo) o
disposizione, copirete cosa fare in ogni si-
tuazione anche senza ofioccarvi ol moni-

tor munifi di dizionorio Giap Itolia-
no (quello di cwi ci snrebbe ullm-
che esiste, oltrefutto. .. NdChar). sul fatto

the lo grafico sio un poching ripeiitive
posso anche essere d'accordo, ma resta il
fatto che cleuni fondali risuftane dovwere
ben strutturati e che gli sprite sono recliz-
zoti ed onimati in maniero moniocale. Le
“piotezza”, cosi come lo definse Cher,
del gioco ¢ data semplitemente dol fatte
the quest'ultimo ci viene presenicto sotie
forma di mix fro aziona, pletferm ¢ av-
ventura e, anche se non eccelle perticoler-
mente in nessuno dei fre elementi, costi
tuisce di cerfo un esempio piutiosto inte-
ressonte ¢ singolore di come possono esse
re concilioti tre tipi di gioco apporante-
mentepdifferenti e, doti i nemerosissimi
hllhl mell'acquo con cui abbiamo ovuio
che fore divecente, direi che non € poco.

Leoiel,

stono i panni nel presente Mon-
ster World 4 ¢ forse la coso pii
carina dell‘intero gioco, sia per
come & disegnato, sio per quel che
concerne lo svo animazione. Egli

Lo sprite principale di cui si ve-

cladeyssifrialzay
SEhn s Vinereloos

ce, nonché una groziosa armatura roscta. Mon mee
no che ci si inolira nel gioco si possons ooguisire og:
getti utili ol completamento dell avventurg, non ulti
ma la mitico lompada dorata, oppure le dassiche
pozioni miracolose o ancora delle piccole locrime oz
zurre (le locrime di Allsh? NdFobic) che, assunte in

(anzi ella, visto che di pulzello di
nome Asha trottosi) pué intropren-
dere un discreto numero di azioni,
oltre a colloquiare come uno pazzo
schizofrenica con tutto cib che le co-
pita a firo, anche coi sassi (eh, quan-
do si dice comare svizzero...).
All'inizio de! gioco lo nestra fiene in
succoccia o fide spoda, uno scudo pil
grosso di lei, pivttosto scomodo do
utilizzare e o volte enche poco effico-

quontit di dieci, possono rigenerare un punto di vi-
tolita. Stroda focendo roccotterete persino vn tocio-
loso sprite azzurro e bionco, di nome Peperoguy
(whot? Ndr), che da quel momento diventerd vesirs
fedele ed inseparabile omico e che tormerd wiile nal-
le maniere pid disporate: pensate che se dovets
spiccare salti di maggior portata potete afferrark
per le orecchie ed usorlo o guisa di porncodute op-
pure prenderlo in mano ed appolicticlerlo al fine di
scogliarlo contro gli avversori. Evviva la lege per b
protezione degli onimalil

G 78)

A Tendeggiante
& lipkamente giopponese

A Fenddi carini anche se non

froppo vari, personaggi
simpatici e ben animati

| I 79

A Colonne sonore piutiosio
simpatiche. ..
¥ .. ma troppo ripetilive

CEZIZE 79)

A Sereplice ed immediata

¥ Cualche volta sapere il
ElEFHJmESE' FI'EIITE‘I:II}E rl'l"E'lﬂfi-l
i grande vonloggio

Loncevia (7

A Piusosho duraturo,

anche se un poching troppo
lineare

GLOBALE  © 1)

Un acfion gome nel —
complesso discreto con un

ospetio gratico

particolarmente simpatico

aiicc
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nni ed an-
ni or sono
successe
che un pe-
schereccio
turco, ancorato al largo
del golfo di Napoli,
catturd 'eminente avvo-
cato Catrame al fine di
destabilizzare le istitu-
zioni politiche della
givnta partenopea...
Ooops, non ho sinto-
nizzato il Mega CD...
Ah, ecco: anni ed anni
or sono il Gran Mago
Gilliam era il custode
del Giciello delle tene-
bre, contenente lo spiri-
ro maligno del dio Arli-

man. Uno dei se-
guaci di Gilliam,
tale Velonese
(ehm, prego?) ini-
zio a disubbidire
agli insegnamenti
del maestro e «
praticare magia
nera ed incantesi-
mi proibiti. Pari-
menti, il Gran
Mago Gilliam, in
possesso di pofe-
ri superiori, riusci
ad imporsi a Ve-
lonese ed a co-
stringerlo, con un
incantesimo,
sullisola di Viso-

Primo di inolirarsi nell'avventura
vera e propria vi sard richiesto di
vestire i panni di uno dei quatiro fi-
zi proposti ol fine di eliminare per
sempre Velonese. Il fizio predesti-
nate sord affioncate, durante lo
svolgimento delle azioni, do uno
cricea di gregari, anche questa sotto

TR

H II

combattente di Cheshire. Ho dedi-
cato lo sua vita ollo guerra ol fine
di difendere Cheshire ed oro é
pronta ad affrontare il nemico che
vuole distruggere lo suo terra; il
mago nero (Asprilla?).

AMON: per lo serie “il fine giusti-
fico i mezzi®, ecco come sfruttore

vostro diretto conirollo, che varia
da semplici moghi o prefi, od orpie
e 0 idre o fre teste onziché setie.
Eh, tosa non fo lo recessione. . .

ARMER: il clossico biondine bel-
loccio della situozione. E' il Figlio
del defunto Re Wirnrick VIII e legit-
timo successore al frone di Cheshire
(ehi, ma non dovevate essere voi il
successore? Sento puzza di imbro-

glio....).

ROBIN: Robin & conoscivta in

un tizio non cerlo rassicurante.
Amon vuole distruggere per sem-
pre Velonese come tutti gli altri, ma
per quale scopo? Dimosirare che
solo lui & il vero signore delle tene-
bre, il re dei vampiri. Evviva il
trionfo dei buoni ideali.

KRYSTAL: lo maga Krystal fu al
servizio di Velonese mo, scoperti i
suoi arconi progetti, decise di ab- |
bandonarlo e, onde redimersi, cer-
ta ora lo poce interiore nell'unico

modo possibile: eliminando il feten-

tutto il territorio quale lo mighor  tone.

dia dove sarebbe stato
costreffo a vegliare per
I'eternita il Gioiello del-
le Tenebre. Trecento an-
{ di solitudine risve-
gliarono in Velonese
“poteri sopiti: inoltre il
.’*ﬂasidarin di vendetta
~ nei confronti di Gilliam

e della sua patria for-
giarono il suo spirito e
a sua mente in maniera
tale da permettergli di
richiamare, con un po-
tentissimo incantesimo,
quatiro potenti dei della
morte che avrebbero
dovuto portare il terrore

Si ringrazia:
Computerland
peril CD
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Froncomente Dark Wizard non mi ha entu-
siesmato pit €i farto o Fuccio davvero fotico a
ronsiderarlo persno nelle media per un fitolo
del suo geaere. Le sequerzn grofiche sono dov-
rere sdalbe, mulia de pasa trarre vanloggio
dalla qualit offerta da un CD: | animozis i sono poche e scal-
tosissime, i coluri preticemente ridotti oll'osso, |'atmosfera inesi-
stente. Durante o srelgimarte del gioco le sorti si risollevano

o voi affiduti non sona certo i pit vari: avanzare, esplorore quol-
the citta ol fine di incrementare il proprio bagaglio di esperienze
¢ combattere nel pit dossico dei modi RPG. Lo mappa di gioco
risulta essere piutiosto estesa, ma non penso che lo stesso si pos-
so dire dello bongevita in generale, in quanto ben presto la solita
struttura di gieco potrebbe for venire o noia il tutto e alloro @

ben poco serviranno trenta castelli anziché venti, ve lo ossicuro.
Passo e chiudo.

leggermente, mo non abbiate timere: non v'¢ nulla di trascen-
dentale e anche qui si vogo inevitabilmente nella media. Solito
inquadratura da RPG dussico, solite schermete dei personaggi ¢
grofica in soggettiva, ottenibile esplorando «ittd e parlondo con
lo persone, non certo entusinsmante. Unice nota davvero positi-
vo (per voi, penso, ma sicuramente non per me) pare essere
linguaggio vsato ovvero |inglese che conferisie sicuramente
maggior comprensibilita, Fluidita d'azione e giocohilitd. | compi

on BT ST



e la distruzione in futti
i territori di Cheshire.
Dal canio suo, Velone-
se si apprestava ora a
liberare il malefico spi-
rito di Arliman rinchiuso
nel Giciello delle Tene-
bre. L'ultimo avamposta

demoni. Ora Cheshire

cerca un degno succes-
sore nel tentativo di fer-
mare in prima istanza i
quattro demoni e suc-
cessivamente Velonese
prima che riesca a libe-

del dio Arliman. Chi
meglio di voi potrebbe
gettarsi in un’impresc

del genere? Eh, che tra-

ma ragazzi... Mi sg

tanto che la prima sa-

rebbe stata molto pid
interessante. ..

rare il malvagio spirito

contro le malefiche
forze scatenate da

COMMENTO

Ci tengo a precisarlo: non essendo un
fanatico del genere, il mio commento, al
contrario di quello di Char Aznable, é
indirizzato esclusivamente ai non- TG
. i ; I1c||-::e| genere
/ maniaci d! RPG. Beh, non puntate | s
vostri soldi su questo titolo... All'inizio
Dark Wizard colpisce per la sua semplicitd, ma SONORO 6 4
basta poco per rendersi conto che quest apparente
linearitd non é altro che I'altra faccia di un gioco di ¥ Effetti sonori
ruolo monofono e poco vario. Come se questo non iy ::,;ET st 8 gioco
bastasse, la realizzazione tecnica non é
stratosferica e la grafica colpisce negativamente per
la sua pochezza. Questi elementi fanno perdere
Dark Wizard nella melma dei giochi “normali” che
gia aftirano non poco i fan del genere: figuriomeci
il resto della popolazione videoludica... lo punterei
su Landstalker 6 se cercate qualcosa per Mega CD,
magari aspetterei Lunar 2,

 §
i T Secuenze cnimale d
poco eHatio

q‘l sa nela media per

discradi ne

T Terni musicali canmi, ma a
Jl I".a'_': Onoars I‘rurr.'u |F-I."' |h

79

' |I ||n-|"|_.| qqr' r'r_ill e r]l
conferisce di certo giocabilita
maggore rispetio lo

Velonese era il regno
di Quenfin. Il suo reg-
gente, Wynrick VIII,
perse pero la vi-
ta nel tentativo
di fermare la di-
struzione porta-
ta dai quattro

Tl "lf':lrlul'l‘lr:ll:l SO0
i:‘| :‘_li_'-r‘q'_-.r-._:" Ol B e [0 |r| LM

LONGEVITA_ .11

k Lo mappa di gowc é
abbhastonza aitesa

¥ Cammnore, soonbrarsi e
porkare, quonio poirele

rsi shere®

EZ 72

Ernesimo RFG senza
inrovazioni d sorc e neppure
reppe bello dal punte di vista
qra |.i-:'_'::|-, Eh::lh}gli |_l"tll 0

siete fanclici del genere




Si ringrazia:
Console

L
Generation
per la cartucda

U MEGA CONSOLF

ard bre-
ve... Basa-
to sul po-
polare
coin-op
Sega, GP Rider vi per-
mette di provare il brivi-
do di una corsa motoci-
clistica sul piccolo Ga-
me Gear. In gara dove-
ke affrontare aliri quindi-
el piloti e il vostro unico
chiettivo & quello di vin-
cere: state pero attenti
perché avrete un limite
di lempo per ogni girc
e se lo oltrepasserete
sarete eliminati,

Stortunatamente tutte le
emozioni che si prova-
vano giocando con la
versione da sala, dota-
ta di una moto a gran-
dezza naturale su cui
salire durante la partita,
non possono essere ri-
create sul vostro piccolo
portatile, ma per rende-
re il tutto pil interessan-
te quelli della Sega

Considerando
le limitazioni
fecniche del

J Game Gear,
GP Rider ¢
UNa conversione
veramente impressionante.
La grafica non é niente
di speciale, ma &
compensata da uno
scrolling fluido anche
alle piv alte velocita. Se
Fini rete fuori pista

A Beccatevi il monte Rushmore sullo sfondo!!!

hanno pensato di inseri-
re quatiro modi di gioco
differenti.

L' Arcade Mode vi vedra
impegnati sul percorso
originale del coin-op.
MNel Grand Prix Mode
invece potrete affrontare
un intero campionato
mondiale su 14 circuiti
diversi. Scegliendo il
Tournament Mode potre-
te gareggiare soltanto
su uno dei percorsi del
Gran Prix. E per finire
c'é World Tour, ovvero
la versione Game Gear
del famosissimo Super
Hang On, dove sorefe

/
COMMENT

comungue non
rischierete di schiantarvi
perché potrete passare,
quasi come se niente
fosse, attraverso gli
oggetti posti ai bordi
della strada.

Quuesto pud sembrare un
difetto, ma in redlid nen
lo &, poiché il gioco &
decisamente difficileed
inserendo anche'le

collisioni'eon glioggett

—

impegnati in una lotta
contro il tempo aftraver-
50 quattro continenti.
GP Rider & veloce e
molto divertente da gic-
care. la grafica non é
particolarmente curata,
ma questo ha permesso
di oftenere uno scrolling
di oftima qualita. Se sto-
te cercando un gioco di °
moto per il portatile di
casa Sego... Beh, questo
& I'unico che rivscirete a
trovare! Fortunalomente
non & affatto male.

Sei come
-Ilﬂ m;ﬂ mﬂm-rl

sarebbe diventato
davvero frusirante.
Considerando il fatto che
GP Rider & |'unico
gioco di moto per questa
console direi che non é
affatio un cattivo
prodotto. Nel modo per
un giocatore rischia di
diventare presto noioso,
ma se giocato in due vi
assicurera divertimento
per mocolio fempo.

BFRE SR

PARALLELA

GIAPPONESE

27N 85)

A Molio s.emphce ma hpn :
definita. Lo 5.:r-|::-|||ng e
veramente fluide e veloce

sovoro 7

L Al m::uh:rc: della vostra
mobo ricorda molto quelle di
un biplane della 17 Guerra
Mondiale. Meppure gli aliri
effetti dimostrano una
eccessiva cura del sonaro

Gousirs (T8

A Veromente divertente:
non i € vorrd molio per
rimanere affascingti do GP

Rider

oncevia ] %

¥ Giocando da soli guesta
caruccia risulia presio noiosa. ..
A ...ma la possibilita di
correre in coppio ne manfiene
comungue elevato il livella di
inberesse

I 82)

Finalmente un gioco di molo ™

per Game Gear realizzale in
modo pit che dignitoso.

Pecoalo sclo che ci vogliano due
corucce e due GG per ofienere
il massimo divertimente!
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era una
volta, mol-
fo tempo
ta, un gio-
co chiama-
to Tetris, che piaceva (e
faceva dannare] grandi
e piccini. Da quando fe-
ce la propria comparsa
nella Top Ten dei titoli
pi0 venduti, tulti i potenti
boss delle software hou-
se mondiali vollero un
gioco di quel tipo. Nac-
queroc cosi dozzine e
. dozzine di puzzle game:
Columns, Welltris,
Puzznic e compagnia
bella. La lista di giochi
del genere si allungd a

La conversione da Megadrive é stata
effettuata abbastanza bene: tutte le
caratteristiche dell'originale sono state
riportate in questa versione, anche se
manca la stessa ricchezza di particolari. Gli unici
piccoli appunti che si possono fare da questo punto
di vista sono le dimensioni davvero ridotte
dell'area di gioco e la scarsezza degli avversari
nello Story Mode. Gli altri modi di gioco sono
decisamente pi0 divertenti e si raggiunge il
massimo con delle appassionanti sfide, senza
limiti, testa-a-testa. Sicuramente un puzzle game di
ottimo livello, uno dei'migliori fra.quelli apparsi
negli ultimi tempi per questa.console. Bella |i.

In due é proprio uno spasso!

dismisura,
con decine
di cloni e
cloni dei
cloni. E cosi
eccoci ad
oggi, con
Dr Robot-
n: Kl s
M ean
Bean Ma-
chine, ennesimo puzzle
game di ispirazione “te-
trisiana” nonché conver-
sione di una cartuccia
per Megadrive uscita
gualche mesetto or sono.
In Mean Bean Ma-
chine vi trovate di fron-

te o una serie di
pezzi di vario
colore che
scendono dal-
la cima dello
scherme, il
vostro compi-
to & quello di
ordinarli cosi
da creare sequenze di
almeno quattro blocchi
dello stesso colore, fa-
cendoli quindi scompa-
rire e abbassando il
groviglio di pezzi. Il
gioco continua fino al
punto in cui non & possi-
bile sistemare altri pezzi
nell'area di gioco. Titoli
simili ne ab-

biamo visti o badilate,
ma la forza di Dr Re-
botnik é nella diversita
dei modi di gioco: € in-
fatti possibile intrapren-
dere una sfida senza fi-
ne, “alla Tetris® tanio
per intenderci, una il cui
unico scopo & raggiun:
gere un punteggio sem-
pre piu elevato, il Puzz:
le Mode, in cui dovre'e
affrontare una serie di
schemi predefiniti riu-
scendo ad eliminare |
blocchi gia presenti sullo
schermo e infine lo Story
Mode, che vi vedrd im:
pegnati in

contro ay » e
terizzotilg

lUi.r H

Al

cattivissimo

¥ MNon si possone
prefendere grond cose da un
puzzle gome, ma quclche
rifrtura in pii nen awebbe
ertp guaskaio

62

¥ Un solo tipo di effeto
wonors e quakhbe musichetio
ritante

80

A Mol alte: come rei
'rliQin:lr F_':ur_r_h': gorne
rimarrele subio coloit

e fcticherste o stoccarvene

LONGEVITA

A lo story moce é roppo
fecile. .

¥ . ..ma gli oliri modi di QIeco
vi garontiranno ore € ore di
diverfimento

87

Un buon puzzle gome che
riesce o dare il meglio di sé
el made o due giccatori

Meen roaucnt e BER



iamo in
un perio-
do di cri-
si econo-
mica e lo
si vede chiaramente an-
che nei videogiochi, da
come sonc stali tagliati
diversi particolari.
Nelle precedenti versio-
ni di Battletoads, ad
esempio, lo trama (pe-
raliro sempre banalissi-
ma| era simpaticamente
presente nell’introduzio-
ne del gioco. Nella ver-
sione per Game Gear e
Master System non c'é
niente di tutto questo:
niente animazioni, nien-
te storiel-
... Sol
tanto una
frase di
benvenu-
to. Fortu-
natamen-
e qui @
Mega Console siamo
riusciti a recuperare per
voi la trama e, udite
udite, anche questa vol-
to & squallido-
mente banale.
| Alcuni maiali
. spaziali han-
no rapifo una
stupenda
. principessa
. (la sua bel-
- lezza é co-
mungue tut-
ta da dimo-
strare, visto che in
questo gioco ci sono so-

MEGA CONSOLE

lo rospi e maiali)
e tocca a voi, tre infrepi-
di combattenti, partire
per salvarla. Mettendo
da parte la trama de-
mente, il vostro compito
é quello di affrontare
una serie di livelli che vi
vedranno impegnati in
un numero infiniti di
combattimenti. Il vero
scopo del gioco? Cer-
cando di salvare la pel-
laccia. ..

Game Gear e sul
Master System. |l
gioco & quello di
EErT‘Ipre, un

picchiaduro con,

altro tipo. La
realizzazione é

Sono loro! |
R fratelli
[} poveri dei
Turtles
approdano anche sul

glusto per variare un
po’, alcuni schemi.di

e

AANE DR CONBATIIMENTD

Le rane che vi troverete a
comandare sono tutt'aliro
che indifese e avronno occo-

miti a noscondina)! Nel com-
battimento potrete usare i
rottami che froverete in giro

Un bel calcio volante é quello che ci vuole!

Ma non soffre di vertigini quel beota?

come armi e, se colpirete il
vostro avversario ripetuta-
mente, pofrete sferrare un
super-pugno dogli effetti de-
vastanti. Il vosiro catalogo di
colpi si completa poi col cal-
tio volante e tutte le mosse
clossiche presenti in ogni
beat ‘em up che si rispetti.

sione di dimostrare le pro-
prie copocita nella lotta in
uno dei livelli picchioduro.
Quei pord dei vostri nemici
(nel senso che sono maiak)
vi solteranno oddesso da
ogni porte, shucando fuori
dai posti pib impensafi (da
piccoli dovevono essere dei

COMMENTO

esiremamente curata,
anche se bisogna
notare una pecca di
importanza basilare
per quanto riguarda il
sistema di controllo.
Se nei livelli di lotta i
nostri eroi rispondono
bene, negli altri stage
sembranc un tantino
lenti e eseguono dl

rende questo gioco
particolarmente
appetibile a tutti quelli
che sono stufi di
giochini che si
finiscono in un paio
d'ore. Non so che
dirvi... Gli aspetti
positivi sembrano
prevalere su quelli
negathivi, se potete

meglio i movimenti.ll  perd dategli
livello di difficoltes un‘ecchiata prima di
generale & alto, il che " comprarlo.
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Il modo piis efficace per ou-
mentare il livello della vostra
barra di energio & quello di
utilizzare lo vosira linguo do
rana: con quest’appendice

poirete infatti colpire gli og
getti che passano svolazzan-

do per lo schermo. Se queste
sistema vi fo un po’ schifo e
volete quolcosa di piv nor-
male, polete sempre recupe-
rare gli oggetti che quegli

Sbarableuvrgh!
%", "Che schifo...

shodati degli alieni lasciano
qua e l per lo schermo.

Finalmente questo gioco,
precedentemente apparso sulla maggior
parte delle conscle in circolazione, &
stato convertito anche per gli 8 bit di
casa Sega. Tutti gli aspetti delle precedenti versioni
sono state convertiti nel modo migliore possibile,
eccezion fatta per la presentazione, completamente
tagliata. La forza di questo gioco sta comunque
nella incredibile varieta: molte cartucce del genere
risultano noiose per la monotonia degli schemi,

mentre qui la presenza di schemi di gioco

totalmente diversi, mantiene invariato fino in fondo
il livello di interesse. La realizzazione tecnica, pur
non essendo eccezionale, & comunque di buon

livello. Lo ribadisco: Battletoads & un buon gioco
che piacera sicuramente alla-maggior parte di voi.

MO ATARION

In Battletoads trovate il
massimo dello varietd che un
titolo del genere pud offrire
per quanto riguarda gli sche-
mi di gioco. G sono un sacco

di livelli completomente di-
versi l'uno dall'clivo: sezioni

T
Volavalavela vola, la ranocchia...

plotform come quelio sl
ghiaceio, scene i v, purz:
le gome infrigani @ persimo
un livello di guidh o avell
delle ToadCycles! Non sepre-

Je mai coso vi espetin nel §-
vello successive ...

——— e —

IL: POZZ0: SE L0 CONOSC!, LO EViTY-

In un livello T
voifra rana si
froverd appeso
ad uno cerde, in-
lenta o discende-
re un tondotio
pieno 1eppo di
pericoli In que-
siasorta di porzo
infatti dovrete af-
frentare piante
camivore, guar-
die eletironiche e
melfi aliri insidi-
61 @Yversari.
Limporionte, per
arrivare allo fire
di queste livells,
@ riustire o muo-
vere (on grande
tempismo. Sem-

bra focile. ..

i Buona, ben disegnata
e cobrala

¥ Alcuni sprile sono
ecoessvamenie piccoli e
fonimazione non é
ecoazionale

79)

b Musiche veromente
aothme.. .

¥ .. peccalo per i solih
squddlidi effetti sonori

GlocasiLiTA .19

& Ogni volia che iniziate

wn ruevo livello & come se
wcoprishe un nuove modo di
giocare

¥ La rigposia dei controlli non
& sempre all’allezza della
sifvozicne

LoNGEVITA_ {1

& La vorieta dei livelli &
s | g:an;ﬂ:lﬂ di diverimento
per molic tempo...

¥ . .onche se I'eccessiva
difficalta di oleuni punti
polrebbe scoroggiare

I 84

Una buona conversione che
mantiene inalterato lo schema
di goco & il divertimenio delle
versioni precedenti

NEGA coNSOLE T
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BATTLETOADS (M5-GG) 8 7 8 6 7 7 fy

DR ROBOTNIK’S MEAN BEAN MACHINE (MS) 8 7 8 8 ] 7 7,5

GOOFY’S HYSTERICAL HISTORY TOUR 6 ] 6 6 5 3 1.
MALLET LEGEND 8 7 b 7 7

PETE SAMPRAS TENNIS 6 5 7 6 b 6 6

RISE OF THE DRAGON (MCD) 8 b 8 7 8 L) 71,5

TOMCAT ALLEY (MCD) 7 8 6 7 3 7,2

L Kose 6 - Sufficente

10 - Promosso a pieni voti 9 - Ottimo ‘d
jente 2 - Inclassificabile 1 - Foglio bianco

5 - Scarso 4-]

R
| 1

mcen rauent £ FY2



GLADIATORS
MEGADRIVE
Vite Infinite

l
MEGAEF“ IER ?. ,
l:ﬂSSWurd

Per ottenere vite infinite, & s
premere A, B, C, B A, C A,

quando appare il logo della 'H"i.

rima di dare inizio alla

consueta sarabanda di trucchi,

soluzioni, password e altre
frivolezze del genere (frivolezze tra

virgolette, s'intende), un paio di SUPER MONACO GP

| questo
crnei:nattafarmfcn

raccomandazioni ai lettori che Livello |-2: C
: : Hs
intendono partecipare a questa rubrica: MEGADRIVE o 2 E"Ej"“ I-3:
o i p g ¥ B 1S
| ”) scrivete sempre in stampatello o, Password per il Finale g Liv:I:: ;;
meglio ancora, su macchina da scrivere; Volete vedars [ fitaid gin-nn!t-f' Livello 2-3;
non sappiamo dirvi quanti trucchi le parole SENNA o CHAMPIG Livello 3.).
abbiamo dovuto fare a meno di usare schermo delle password e... vil Il-.fve'I:: 3-2:
Ive 3.3:

semplicemente perché non si capiva un du jeu!
acca di quello che c’era scritto.
2°) non assillateci con suppliche tipo

Livelio 4-j.
L“‘"ﬁ"ﬂ' 4.2:

“anche se il trucco é stato gia TOEJAM AND EARL 2:

pubblicato, vi prego di mettere il mio PANIC ON FUNKOTRON! =

nome sulla rivista, tanto per fare bella MEGADRIVE CHUCK ROCK
figura con gli amici”. Aaaarrrgghh! Ma Password MEGA-CD

scusate un po’', vi pare bello avere il
proprio nome su questa rubrica anche
se di vostro non ¢'€ manco una
sillaba? Dov’e finito il vostro amor
proprio! Su, fate i bravi. ..

OK, per il momento questo é tutto.
Se ci verranno in mente altre cose, ve

password

Ecco alcune
password per 12
versione su
dischetto d'argento
di questo platform:

Gl,ﬂ

le comunicheremo nei prossimi Livello Z: =i
numeri. Ora cuccatevi come sempre 1 Livello i: ]w
l'indirizzo a cui inviare gli intriganti Get funky! Ecce Ui TR i i Iq.-_l::]lll: -
prodotti dElh vostre sedute . . . codici cha frelih hfﬂ"dﬁ"d.[

video hﬁche e... huana Ie:tun! A George Clinton e dei suoi se
i Toejam & Earl: e

LIVELLO 3:
LIVELLO 5:
LIVELLO 7:
LIVELLO %
LIVELLO | I:
LIVELLO 13:
LIVELLO 15:

DRACULA

MEGA-CD

Salto di Livello e 99 Vite
Extra

Se siete tra coloro che hanno la sfortuna
di possedere questo gioco, le gabole che
andiamo a presentare potrebbero
interessarvi...

Andate allo schermo in cui appare la

ETY MEGR CONSOLE
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R

R TIME GAL THUNDERBLADE
£CCO CD ;‘l EGA-CD MASTER SYSTEM

- alto di incibilita
MEGA-CD ! Livello i -
FH.S'EWUI‘{I FEr SEIH-FE 3 -'a Sﬂhﬂn“a'm‘ C'D‘ ﬂm

qualsiasi | : Durante
% questo gioco in S;.;:" sU, GIU', SINISTRA DES]
Guardate cosa siamo andati a pescare per video, non dovete far ‘. acquisterete Vinva
voi: tutti i codici di Ecco CD! INserire la paus; e |
tasto C, RIS

UNDERCAVES: GMRIQDCM
THE VENTS: IVEINLDP ] SPACE Hlllﬁlf-RM
THE LAGOON: GRTJZYIF ASTER sYSTE

| RIDGE WATER: ovopsis | DOUBLE DRAGON l:_‘,‘heat Mode
OPEN OCEAN: GHTHDSSLL:J MASTER SYSTEﬁl oul -
HARD WATER: oKzZFHsLs | continua® : Una volta gunti ala scher™a2 £ 000

- SYQIHSLZ . ere pl‘ET'I‘IU-U SU e SIN =
COLD WATER: Q : “oce che si possano Ottener ten ¢ mode... A voi il B
OPEN OCEAN 2: CCUFFSLM Lm;re e agueﬂdﬂ 30 cale ﬁ‘ accedere a. un F i ¢ o
ftrbrte T‘lLPzFBSE?’LS Tﬂa':‘:i:e la sentite di verifica »._ | scoprire di che st &9 i s e
DEEP WATER: l ol : :
VOLCANIC REEF: ADLYESLT |
SHIP GRAVE SEA: INWUGSLL
WRECK TRAP: W]HQ% St OUT RUN sSONIC CD
OF SILENCE:  IZSXGSLF .cD

B};EFSE;.T; MASTER SYSEEM zﬁ:{::re con le
THE MARBLE SEA: Percorso a scelta 2 o
THE LIBRARY: i
DEEP CITY: Per : . hE:
CITY OF FOREVER: avere la possibilita di spostate il joypad nelle

selezionare il percorso,
premete i tasti | e 2 durs
schermata col titolo, g
SU, SINISTRA e START

seguent direzioni durante la

itolo: SU
cchermata col ttolo: =Y. o
clu, GIU, GIU', G, suU. A q.U.
1 le nuvole sullo Si ;
mando su di esse (T

| JURASSIC BEACH:
PTERANODON POND:
ORIGIN BEACH:
TRILOBITE CIRCLE:
DARKWATER:

potrete giocare com
facendole ruotare o 200

DEEP WATER 2 | o d e
ER:
_ gggT?J‘;E?“E“' SPIDERMAN VS THE KINGPIN %
THEMACHINE  SK MEGADRIVE
THE LAST FIGHT: K/ Pit Tempo - THE LUCKY
a7 DIME CAPER
Here comes the Spidermaaaaant GAME GEAR

basta con queste ri R
membranze
{PEP‘ chi non |‘avegge l'.‘apltqn:E
e sl o dt s -
del : _-
7 ;:t:r;?ne} & veniamo al succo... Se s g 2
—— pita di essere a corto di tempo, fate P m:[:ﬁ.ll': i
: AR il aperinif Allora =
scritta BEWARE e inser 51:-;;:;%15 i joyps _
BT oo S | 'l ; n
Jﬁ;ll-um{ Iﬂmj T . ke schern | basso e .’
alla roves ““ﬁﬂﬁ;!gﬁ . 3 8 ; contemporanes
premete il tz .ﬁ

Vite Infinite

SE
I:'-:_.

Volete regalarvi un,ii

=F

o

=
.....

MEGA CONSOLE EE)



WONDERBOY
GAME GEAR
Livelli a Scelta

Mentre la con
joypad sulla di.'ﬂEﬂ”?l
5 sui comandi per
5 tenerli premuti €
premete il tasto
giucatﬂ re.

Per selezionare un livello |
qualsiasi, premete GIU' e
START, quindi SU. Easy, isn't

| SPACE HARRIER
GAME GEAR
Password

Beccatevi 'sti codici
d'accesso, Ya. ..

STAGE 1:
STAGE 3:
STAGE 5:
STAGE 6&:
STAGE 7
STAGE 9:

JUNGLE BOOK
GAME GEAR
Salto di Livello

Un trucco molto appropriato, dal momento ct
specialita di Mowgli & saltare... Ruotate
in senso orario quando il logo della D Sne
sullo schermo: continuate cosi finché
campanellino o simile. A questo pu

far altro che spostare il joypad a DES
SINISTRA per scegliere il livello che vole

ROBO ALESTE
MEGA-CD
Livelli a scelta

Mentre vi trovate sullo schermo delle of
settate il suono su 3A, il livello di diffic
Hard, e il numero di CD-DA sul nu
livello desiderato. Ora premete B e ST
simultaneamente. Tornati allo scherma
scoprirete un optione di continua pa
quale & possibile selezionare qualsiasi

& ancora s :
- o ALTA-SINISTRA € i !

secondo giocatore
sccendete |2 macchin
| sui comandi per il pri
e avete fatto corr
detto, il “level se

.....

WONDERBOY 3
GAME GEAR
Password

penta, premete

Eccovi un'ammucchiata di codici per questa
avventura piattaformica: '

LVELLO 2:  NFKU
- LVELLO 3:  GCRF PJl
lect” & mstff!_ vah =5
2 LVELLO 5:  V78B
LVELLO é:  7JRP

ARNOLD PALMER’S GOLF
MEGADRIVE Lo
Password

l E' un golf vecchio ma sempre " #
¢i giunge notizia che nasconde pu
torneo segreto. Per ac:edervij._ﬁ. ufficie
inserire la seguente passwnrd':-i

ROCKET KNIGHT
ADVENTURES
MEGADRIVE
Aumento del
livello di difficolta - Parte i

R gl e e ——
A -

I JEEED JEn Fewn e

Come rendere pazzescamente difficile questo gloca
E' sufficiente premere SINISTRA quattro VOite
DESTRA quattro volte, SINISTRA sette v
DESTRA una volta e SINISTRA una _
schermata con il logo della Konami. Sparkster
stecchito dopo appena una collisione, & ~ f

ENY mcea enuenic




IRIX

|_C-lSTlEIfAHIl
MEGADRIVE [
LAND OF ILLUSION Livelli a scelta, 30 ECCO THE
MASTER SYSTEM Vite Extra e altro DOLPHIN |
Vita Extra MEGADRIVE
Durante la schermata col Happa Senza
E’ ben nascosta. ma c'e. La ritolo premete SU, SU, Eegreti

prima volta che Topolino visita -1
Il lago, ignorate la cassa del
tesoro che giace in fondo alla
buca (quella col pesce che ci |
nuota dentro). La prossima

| GIU, GIU, SINISTRA,

| DESTRA, SINISTRA,
DESTRA, B, A. Cosi
facendo avrete non solo la
nossibilita di selezionare

Nella schermata dove va
irserito il codice,
scrivete la parola SEX

volta che il sorcio passa da
questa parte mentre waggia

. qualunque livello del gioco,

ma potrete anche usufruire

sepuita da due lettere
qualsiasi: cosi facendo |

potrete accedere a
. qualsiasi parte di
qualsiasi mappa in
qualsiasi stage. Utile, no?

verso le Caverne
Miniaturizzanti, raccogliete il

forziere e Mickey verra ﬂnum
CON una vita extra: alakazam' :

di trenta vite e inoltre il
rilevamento di collisione
sara disattivato!

e A (N e o

g ==
oo

JUNGLE BOOK
MASTER
SYSTEM

Livello di
Partenza a Scelta

R e

- S § -

ROCKET KNIGHT ADVENTURES | | oo appare il logo
MEGADRIVE o della Virgin, premete SU.
Per saltare di livello - ig GIU’, SINISTRA e

DESTRA ripetutamente
finché non udite lo
scampanellio che segnala
la riuscita del cheat.

! Iniziate a giocare e usate
le direzioni SINISTRA e

Mentre vi trovate sulle schermo d rmtegw
el titolo pre
SU e SINISTRA per dieci volte. Poi, durante fl ,_,_

— | []
[. i co, inserite la pausa e premete C, B B, A, l':.e
Potrete cosi skippare di livello a placlmanm. 2

s

1 — | DESTRA sul joypad per
| scegliere il livello dal
COSMIC SPACEHEAD : | quale partire.
MEGADRIVE
Password e Soluzione per I'Ultimo
Livello

Cominciamo con le password:

ot

7y

- gl

|- = e

I YGZZ TEEA BEWI LIIA MS96
2 YGQZ XEEY LUwl LQIA MSe6
tnol spo' 3 YGQZ XEEA LLWI LQIY MSTX
MEGADRIVE 4  DGCW JEEA WWWILSBY M76E
Dplinﬂi EegrEtE 5 DGHF |EE6 WW8I LSWB MYTZ
| 6 MRHF |JFE6 . WWLI LRWS8 MMIS
Mentre vi trovate sullo schermo 7 MRHF OFEs WWILA LRWS [Mé&3
delle opzioni, premete questa ; 8 MRHF BFE6 WWLG LRWF IDOI
eouenza di tasti: A, A, B, B, G, C, iR S
c C.B.BAAAABBGC C-__ Se invece volete risolvere subito 'intero gioco, 3

all'ultimo livello entrate nelle stanze in quest'ordine: ~
4: ANTI GRAVITY SLIDE, 2: TRAMPOLINE, 5: :'_"L-:
BRIDGE, 6: BLOWPIPE, 3: BOX, |: P‘IGNE'I":. : E%ﬁ

wrote cosi una lista di opzioni |
nuove di zecca. o

MEGA CONSOLE TN
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MEGA-CD

| infinit Livelli a Scelta e Tempo Inﬂnitn
Armi e Scudi Infin

re quanto scritto sopra. ©

=3
rer. o riate il gic

schermo delie opzioni e selezionate TES
MUSIC/SOUND 6. Ora potete p:-sizir.f '
sull'opzione SELECT LEVEL con tempo illim

SPIDERMAN THE FLINTSTONES BUBBLE
GAME GEAR MEGADRIVE ot BOBBLE
Sottogioco Segreto Stanza Segreta MASTER
Nella stanza della chiave di Al primo livello, dove si trova la SYSTEM
fate scendere il tessiragnatele n prima serie di teste di Password
margine sinistro dell’area: vici dinosauro, camminate verso
fologoratori scoprira - surp:f' sinistra finché non cadete in u Un po’
un Game Gear il quale, _ur!n_,'_-: buca: dovreste atterrare su d vecchiotta, questa
raccolto, intrztcerra il nos un trampolino. Lasciate che conversione da coin-op, ma sempre
Parker con una partita a questo vi catapulti verso I’a d valida, per cui... cuccatevi questi codici!
la prossima wolta che ri salite sulla parete sopra :
casa. Per giocare con Se camminate verso sin LIVELLO CODICE
l'immarcescibile pallina giall Marziano che si vede in u 5 |ESG5UDV
dovete semplicamente pre dei cartoni pil racem:.i 8 |E4GR93Q
tasto 1. 8 trasportera Fred in una 12 IEVG I 7WR
segreta. Yabba dahlyh“ 00 19 IESXFDHF
5 22 IEI XEXPE
GOOADO0 T 27 IELX)4B4 i
| 31 IEPXMZIM
37 IERHLOUY o
42 IE93ASZ7 ‘-
48 IEWABVRN
57 IEHUSR56
I 68 IERPB7Y X
77 IEOLPUN3

83
87 L
97 IE2ELNXU
100 RT?EQI(Ei :
115 :
121

127

130

137

140

| 45

154

160

170

180

190

200 (livello finale)

comungue
carino...

MEGADRIVE Oude v&dm 5
Vite Infinite, Munizioni a scritta “Foley Pres
Volonta e Altro premuti tutti i t

|0ypad.5eﬂd!ai;

Come platform non sara il massimo
della vita, ma ingiro c’'é di peggio e il
cheat che andiamo a presentarvi &

EFR MERACANCOLF
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CAPTAIN SILVER
MASTER SYSTEM

3 Vite Extra
-
Per ottenere una triade di : 3}* ]

rocambolesco platform, =

e contemporaneamente
premete il tasto | qua.ndn |

LUNAR - THE
SILVER STAR

MEGA-CD
Soluzione Completa - Parte Prima

Ecco riportata, parola per parola, la soluzione di
questa avventura su ciddi, inviataci da

Giuseppe Petronio di Lamezia Terme: I::&Ila :
li, Peppino!
Dopo aver incontrato Ramus, uscite dal
villaggio di Burg e dirigetevi alla foce del
‘B fiume per incontrare Luna. Una volta che
questa si & unita al gruppo, tornate a Bur,
e andate a nord, quindi oltrepassate il
ponte e dirigetevi alla casa di Alex. Qui,
: ; 4 scendete in cantina e provate ad aprire il
b % | " forziere. Tornate di sopra e parlate ce
R : padre di Alex: costui vi dara la chiave p
aprire il forziere. Fate cid ed equipaggiatevi con la spada e le vesti, poi
uscite e andate a sud-est all'uscita del villaggio. Qui incontrerete Ramus, il quale si
unira a voi. Uscite e andate verso nord, poi a est fino alla costa, quindi a sud e ad
ovest, dopodiché entrate nella caverna. Provate a oltrepassare il blocco di ghiaccioe ™ =
rornate a Burg (ricordate di fare sempre rifornimento di energia nei templi e ai dolmen
sparsi per la strada). Recatevi a casa di Ramus (quella con il cortile ed il vecchio sulla
porta). Cercate nell'armadio I'anello e tornate alla caverna. Superate il pezzo di
zhiaccio e cercate la grotta del Dragone Bianco: parlateci fino a quando non ?Hﬂ
I"anello, il diamante e I'energia. Tornate al villaggio e cercate di vendere |l dlam a
negoziante delle erbe. Fate rifornimento e comprate all'armeria uno Sling per Lmﬁf
Uscite da Burg e andate a ovest, quindi a nord fino alla casa del Falegname: parlatec
noi uscite, seguite il fiume fino in cima ed entrate nella foresta. Camminate ﬁl‘lﬁk&l |
radura e parlate con Laike. Passate lungo il ponte, entrate nella casetta e prende!
‘ascia: tornate dal falegname e consegnategliela, quindi tornate a Burg. Andate
vostro padre e fatevi consegnare la lettera. Rifornitevi al negozio e quindi a
fiume: troverete il ponte riparato. Attraversate il ponte e andate a sud, quind
fino alla citta di Saith. Seguite la strada e arrivate al molo: i parlate al capitan
entrate nell'osteria e parlate al gestore; dategli la lettera, quindi parlate r:an
con l'uvomo dai capelli verdi.. :
[fine prima parte - sul pr‘nsssmu numero la parte conclusiva]

)

2
|

BLACK HOLE ASSAULT ENDURO RACER
HEGA-CG MASTER SYSTEM

Livelli a scelta

Gioco Segreto

vero, esiste un cheat

d un gloco segreto :
ed eccovelo qui: -:;

Incredibile ma ¥
per accedere a
del tutto inedito,

Durante la schermata col t‘rmdu;____i
spingete il pad nelle direzioni
SU, GIU', SINISTRA, DESTRA

ostro
usate le iniziali AZY c;:amf:i;lm : finché non vedete apparire m
: d evidenziate 12 LR numer I
nome € - codice AZY 6 I ero nell'angolo supe
BHA,; inserite | i e sinistro dello schermo. A
erete questo fan uesto punto vi bastera
gt to. che rlspnnde ﬁl g s ® -
gioco segreto, A spingere il joypad verso I3
"ome di Black Ba : per selezionare un livelle
g qualsiasi.

3
vite extra in questo o

JAERZEN
SPEED e
I PTRAS Im=

OUNES e

spingete il joypad verso |al L

appare la scritta Game Over.

NBA JAM
MEGADRIVE
Per giocare con
Bill Clinton e
altre “‘guest
stars”

Eccolo qui, finalmente:
il cheat per giocare
con il Presidente degli
Stati Uniti, il suo vice
Al Gore e altri
individui non meglio
identificati (due di essi
SONO comungue |
programmatori del
gioco)...

| *) Selezionate YES per
inserire le vostre
iniziali.
2°) Inserite le prime
due iniziali dei

ersonaggi ATRE -
EﬂttﬂE|E$igEElti. quindi ———— OgF.
mettete il cursore
sopra la terza iniziale,
ma NON inseritela.
3°) Tenete premuto START e il tasto che cnrrispondﬁ*
a quel dato personaggio (vedi tabella sottostante). *;5’-"

JOHNZER

pirmmma s

=l e

(e e

.‘ti‘-!.%' s

PERSONAGGIO INIZIALI TAET@ i
Clinton ARK A7
Gore NET B ;
Turmell MT F
Riveit RJR B
Di Vita SAL G
Air Dog DOG A
Chow Chow CAR Q

E |

- L'elenco qui presmtﬂ
completo. Resta irﬁl'aﬁ
- ancora da scoprira*._ .

MERA raNentF EER



Come celebrare degnamente l'in-
troduzione di Sonic 3 nello spa-

zio dei trucchi,

s€ nNon con una

guida completa al blastaggio dei
boss di questo ennesimo smash-
hit piattaformico della Sega?

LIVELLO | - ACT |
BOMB MACHINE

Questa macchina robo-
tica da guerra & respon-
sabile del bombarda-

1
| i
I-“' l'-d-
:\i!f ;%
| P
o
.
{1
o
g B
| . |
- -

mento sullisola a meta
del primo Act, e sbuca
nuovamence fuori al ter-
mine delo stage. Il mo-
do piu facile di sconfig-
gere questo tarpano é
quello di intrappolarlo in
un angolo, balzare sulla
sua sommita e restare li
a rotolare ripetutamente
sul suo coperchio. Cin-
que O sei centri sono
quanto occorre per ri-
solvere fel cemente la si-
tuazione.,

LIVELLO | -ACT 2
FLAME THROWER

Toglietevi dal ponte il

ERRE RN ERE | -

E78 MO CONSOLE

pil rapidamente possibi-
le e non lasciatevi pren-
dere dalla tentazione di
attaccare Robotnik fin-
ché costui non si & tra-
sferito sul margine de-
stro dello schermo. Os-
servate la silhouette die-
tro la cascata per capire
in quale punto fard la sua
prossima apparizione,
aspettate che spari il suo
primo colpo e quindi at-
taccate. Schivate la se-
conda bordata nello
stesso modo, e ripetete
questa procedura finché
il suo primo veicolo non
viene distrutto.

LIVELLO2-ACT I
PLUGHOLE
MONSTER

State vicino alla colonna
e rimaneteci finché que-
sto tarpanc turbinante

non comincia ad Wﬂ. ar
violentemente I'-’atq.ul
prima di essere

dal vortice, dmrmm ﬂi-!--;
scire a fare qualdu cen-
tro. Non appena I'nrdi- -
gno avvia i suoi matu!'i,'
attivate il Super Spin.

o 5T U

Dopo essere scomparso
dallo schermo, riappa-
rira prima a destra;
quando cid accade, mol-
late il joypad per fare un
altro centro. Rapida-
mente, date la carica a
un altro Spin per il suo
attacco successivo da si-
nistra. Avendo fortuna,
dovreste aver mandato a
segno i sei colpi neces-
sari e quindi non sarete
costretti a ripetere la
procedura.

LIVELLO 2 -
PROPELLER
VACUUM

ACT 2

Mettetevi direttamente
sotto Robotnik quando
molla le bombe: in que-
sto modo eviterete tut-
te le esplosioni. Quando

il tarpano scende di quo-
ta, fiondatevi al margine
opposto dello schermo
e continuate con questa
manovra elusiva per evi-
tare di cadere prigionieri
delle sue eliche. Quando
smette di far ruotare le
lame, saltate su di esso
una © due volte. Occor-
rono alcuni centri per
vederlo finalmente an-
darsene, ma non & poi
cosi difficile.

BIVELLO 3 - ACT |

'HOVER DRILL

L3 situazione, qui, ¢ me-
no problematica di

_ quanto possa sembrare:
- non dovete far altro che

oPELILE

rotolare ripetutamente
addosso al centro della
macchina. Quando l'or-

digno comincia a di=

struggere lo scenario, fa-
te attenzione alle mace-
rie in caduta. Solo |
frammenti a forma di
ghiacciolo acuminato so-
no pericolosi, percio

non disturbatevi a schi- .

vare il resto della roba.

LIVELLO 3 -ACT 2
FLYING DRILL

Distruggere questo boss
viene pil facile nel modo
a un giocatore, poiché
Tails, se controllato da
un essere umano, rende
la coordinazione del vo-

stro attacco molto pil
difficile. Non abbiate
paura di precipitare, poi-
ché Tails vi riporta sem-
pre su senza danno. Ro-
botnik attacca prima da
sinistra, poi dall'alto, e
infine dal basso. Osser-
vate in quale punto dello
schermo la sua appendi-
ce volante scompare,
poiché quello sara lo
stesso punto dal quale
riapparirid. Siate molto
cauti quando la sua tri-

vella & puntata verso ['al-
to, poiché il vostro ber-
saglio ora sara pil picco-
lo e venire uccisi sara
molto pil facile.

LIVELLO 4- ACT |
PNEUMATIC
HAMMER

La distruzione di questo
boss non & un affare
molto problematico,
ammesso che non ve ne
restiate con le mani in
mano. Quando la trivella

si & separata dal corpo
principale della macchi-
na, saltate sopra la sua
testa piatta. Ora usate
questo punto sicuro per
rotolare addosso al cor-
pus centrale del boss.
Rimanete a debita di-
stanza quando si elettri-
fica, attaccando la parte
bassa del corpo.

LIVELLO 4-ACT 2
MAGNETIC LASER

In questo schermo, Ro-
botnik segue ogni vostro
movimento, quindi con-
tinuate a spostarvi finché
non si ferma definitiva-
mente. Se siete sufficien-
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temente lontani dal glo-
bo verde che depaosita,
correte in continuazione
verso il punto opposto a
quello dove si trova Ro-
botnik per evitare il rag-
gio traente. Se il globo &
molto vicino scavalcate-
lo con un salto prima
che discenda e dirigetevi
verso il margine oppo-
sto dello schermo. At-
taccate questo veicolo
una volta soltanto, poi-
ché& i mini-rimbalzi non
hanno un potere suffi-
ciente per liberare Sonic
da questo impiccio ed
egli perderebbe quindi
tutti i suoi anelli.

LIVELLO 5 - ACT |
ICE CRUSHER

Rimanete in un qualsiasi
angolo dello schermo e
chinatevi per evitare gli
attacchi in picchiata di

questo congegno. Una
volta fermatosi, di solito
sul margine sinistro del-
lo schermo, state diret-
tamente sotto il bocca-
glio sul basso per evitare
i blocchi di ghiaccio ca-
denti. Ora attaccate tre
o quattro volte dal bas-
so finché i pezzi di ghiac-
cio non ritornano.

LIVELLO5-ACT 2

FREEZE MACHINE

Aspettate che la macchi-
na di Robotnik abbia
sparato una bordata
all’indirizzo della piat-
taforma che pende

]

dall’estremita inferiore
del veicolo. Immediata-
mente, saltate sopra

B .1-.&11.

]

detta piattaforma e at-
taccate per una volta
prima di schizzare via.
Toglietevi sempre dalla
piattaforma in modo da
non cadere vittima della
bordata laterale che se-
gue. Ripetete questa tec-
nica e non dovreste ave-
re alcun problema.

LIVELLO 6 - ACT |
HIDEOUS BARBED
FLAIL OF
MUTILATION

Aspettate che le braccia
acuminate di questo tar-
pano si ritirino nel suo
corpo, quindi actaccate

all'impazzata. Non im-
porta dove colpite que-
sto boss, quindi cercate
di mandare a segno al-
meno tre colpi prima
che le braccia riemerga-
no. Con un po’ di fortu-
na avrete distrutto uno
degli arti con il vostro
primo assalto, cosa che
a questo punto rendera
la vostra opera distrutti-
va molto piu facile.

LIVELLO 6 - ACT 2
ALL ROBOTNIKS
MUST DIE

Il primo veicolo con cui
Robotnik si manifesta é
la macchina dei Globi
Mortali. Una porta a
dondolo si apre liberan-
do un Globo Mortale a
scoppio, che si mette a
rotolare verso Sonic o
viene sparato in aria.
Occhio, perché i globi
fanno marcia indietro
lungo la pendenza dopo
il lancio. Quando una
delle sfere esce dallo
schermo, saltate sopra la
porta, e usatela per sfer-
rare il vostro attacco al-
la torre di controllo di
Robotnik. Se siete velo-

ci, dovreste portare a
buon fine due attacchi
prima che la porta co-
minci a richiudersi.
Quando si riapre, aspet-
tate che il Globo Morta-
le esca fuori e attaccate
di nuovo.

Segue ora una

te il viaggio viene
gettato in mare. |l
timer continua a
funzionare anche
durante questa fa-
se, per cui & impor-
tante che comple-
tiate questo Atto fi-
nale il piu rapida-
mente possibile in
modo da avere tem-
po a sufficienza per
sconfiggere Robotnik.
La prossima fase offensi-
va di Robotnik avviene
in una replica pit piccola
del razzo sopracitato.
Questo ordigno & dota-
to di tre laser su ciascun
fianco, i quali lampeggia-
no un attimo prima di
sparare. C'& anche un
globo coperto da aculei
che ruota intorno alla
cabina, percig, quando
attaccate, occhio a quan-
do questo terribile arne-
se si rifa vivo dalle vo-
stre parti. Dopo i primi
quattro colpi andati a
segno, l'estremita infe-
riore della macchina si
distacca dal resto, la-
sciando Robotnik con un
numero minore di laser.
Continuate ad andare
addosso alla macchina
finché tutti i laser non
vengono distrutti e cosi
anche l'intero veicolo.

scena nella
quale Sonic
salta a bordo
del piccolo
velivolo ro-
tondo di Ro-

botnik e in- ‘
segue il per-
fido crimi-
nale fino al
SUD NUOVO *
grosso raz-
Zo, con

Knuckles

che duran-

A questo purto Robot-
nik sale a2 bordo della
sua ultima nacchina del-
la morte. Questo aggeg-
gio ha numerosi aculei
sulla sommita e un gros-
so, micidiale pugno sulla
parte anteriore. L'unico
punto vulnerabile & in
mezzo a queste due
aree, il che significa che
dovrete indirizzare i vo-
stri attacchi con estrema
precisione. Robotnik ir-
rompe nello schermo
prima da destra e poi da
sinistra, quindi cercate di
mandare a segno qual-
che colpo prima che ini-
zi ad attaccare. In segui-
to a cio, si ibrera sopra
di voi, spostandosi avanti
e indietro per un po’
badate di mettervi alle
sue spalle. Ora si gettera
di sotto e cerchera di
venirvi addosso, quindi
datevi abbastanza spazio
per fare i salti necessari.
A questo punto il

tarpano prendera
quota: attenzione a
non far catturare
Sonic dal pugno della
macchina. Robotnik
ripetera questo sche-
ma d'attacco, per cui
rimanete fadeli a que-
sta tecnica. Sconfigge-
te questa mostruosita
finale e avrete comple-
tato il gioco... ma non
dimenticate gli Smeral-
* di del Caos!

MEGA CONSOLE R



Ora che Dragon’s Lair ha final-
mente fatto lo sua comparsa su
Mega-(D, ¢i sembra doveroso
proporre wne selurione per tutti
coloro che espirono disperata-

mente a conquistare il titolo di cavaliere e, cosa piv importan-
te, lo mane della principessa Daphne. Questa guida é valida
per il coin-op, la versione per Mega-CD e la futvra conversione
per il 3D0: che volete di piv dalla vita?

PONTE LEVATOIO

Quands Dirk code, atiivate S, quindi U
mentre si trore al centro dell'oreo che
deserive duronte il dondolio.

LA STANZA CON LE TRE PORTE

Non dovete for dtro che atfivare R
quando il pevimento inizia o crollare.

DRINK ME
Attivate R quende b bottiglia
lampeggia

LA STANZA DE TENTACOLI

Attivate S querch scende il tentocolo,
quindi U, £, D € L in suecessione. Infine

atfivate U yuonde satte lo porio.

LA STANZA DEL CALDERONE
Attivate suaio |, quindi S mentre Dirk
roceoglie le betiglie. Di nuovo S quan-
do appere il neste di fumo, e infine R
all'ultimo mun enio

ETS MECP roucnlF

LA STANZA DEL SERPENTE

Attivate 5 due volte per i primi due ser-
penti, quindi R.

LA SALA DEL TRONO

R, U e R per sfuggire alle scariche elei- [ERRTREIENS -
friche. Spostatevi a R quondo il trono R85 8% -

smette di ruofore.

LA BUCA

Spostatevi o L, ma solo quando il suolo
cede; S quosi immedialomente, quindi
L. Infine di nuovo L ol punte pib estre-
mo.

PASSERELLA

Attivate U due volte; S per ollontanare i
pipistrelli, quindi R per due volte di se-
guito.

|L CAVALLO YOLANTE

Questa stonza combio od ogni partite;
usote uno di queste sequenze o secon-
do delle direzione che prendete in par-
tenzo: L R LR, Roppure R, L R, L L.

LA STANZA DELLA MURAGLIA

Attivate solomente U quando il mur
prende formo.

Spada

Left (Sinistra)

Right (Destra)
Ihl

Illmlm (Giv)




La

GON'S LAIR

|L CAVALIERE NERO

Come o schermo del “Cavallo Volante”,
anche questo presenta un combiomento
di immagini, Attivate L, R, U, R, LR, L U,
SeS oppure R LU LR LR U SeS

IL CANYON DELLA PALLA

Questa fose & un po’ complicoto e ri-
chiede un certo tempismo nelle mano-
vre. Quando lo palla davanti o voi vi
viene incontro, affivate D. Aspettate lo
palla successiva e ripetete lo proceduro.
Dopo I'vlima palla (viola), attivate U
per superare la buca finole.

LA GRADINATA COI PIPISTRELLI

Prima S, quindi L per rimanere sul po-
vimenio. Di nuovo L mentre scendete le
scole, e S quondo arrivate ollo porto.
Infine attivate L per varcare lo soglia.

| “GIDDY GOONS”

Attivate S quando appare il primo §

goon, quindi R immediatamente; U su-
bito dopo e pai § per la seconda coppin
di goon.

IL FABBRO FERRAID

Questa fose presenta qualche combio-
mento di immagine. Atfivate S per lo
spada e Mace quande iniziono a discen-
dere, quindi R o L per evitare |'incudi-
ne; S per la lancia e ancora § per bloc-
care lo stotua.

IL RE LUCERTOLA

Complessa questa sezione! Attivate L,
quindi R clla fine del corridoio; di nuovo
R per altre tre volte. Quando il vaso e lo
spada entrano nella visuale, offivate U,

S, L R, D edSin rapida successione.

LA CRIPTA

Quondo Dophne appare, attivate U; §
ropidamente per ollontonore le osso,
guindi nuovamente U e S; affivate U,
quindi L o R per evitare lo melmo. Nel-
la camera, ottivate un'ultima volia S.

PADDLES

Un altra sezione complessa ove si impo-
ne un certo tempismo nelle manovre.
Dirk incede verso le poddles e il suo re-
spiro diventa udibile: lento all'inizio,
veloce in sequito: otfivate U quondo re-
spira velocemente per la seconda valta,
Ora attivate S e D, quindi U per sfuggi-
ré ai nemici.

Aspetiate che il fuoco divampi, quindi

" Quondo venite insequifi dietro il pilastro,

LE TEGOLE PERICOLANTI

attivate D e subito dopo U. Scegliete la
porta di fugo atfivando L.

L CAVALIERE

Attivate L quando appare il cavaliere,
quindi ancora L ol suo secondo avvic-
namento. Ora atfivale R due volte per
tuggire attraverso la buca.

LA STANZA IN FAMME

Spostatevi a R quondo il primo incendio
divampa, quindi D e U in ropida sui-
tessione; L per evitare le soette e di
nuovo L per far opparire |'vscita.

GLI UOMINI DI FANGO

Aspettate fin quando gli vomini di fan-
go non iniziano a circondarvi, dopodi-
thé otiivate S. Quando I'azione si spe-
sta sul geyser che sto olle vostre spolle,
attivate U. U vo cttivato per alire cin-
que volte, rispettivomente ogni volta
the lo scena viene mostrata do un on-
golazione differente.

IL CORRIDOIO ELETTRICO

Attivate U quando la corrente viene in-
serita, & ancora U attraverso lo poria
serrato. (Quando solite sul ponte, offi-
vate L.

IL FIUME SOTTERRANED

Alle rapide (Ye Ropids) attivate U
guondo vi portate nel centro di ogni co-
nale. Ai vortici (Ye Whirlpools), invece,
dovete semplicemente virare nella di-
rezione opposta ol vortice. Quando la
tossa esplode, oftivate R due valte con
rapidita per afferrare lo cotena.

LA TANA DEL DRAGO

Prima, quando lo colonna traballa, ofti-
vate U per evitarlo. Poi affivate L due
volte per evitare il fuoco del drage.

ottivate 0, D e L con precisione, quindi
U quande Singe orriva do dietro. Atfive-
te D per correre ol secondo pilostro, e
poi R. Aspettate finché non vi trovate di fronte allo spada, quind otivate repidamente § e L. At-
fivate S per parare il fuoco, quindi state ancarain ottese finché noa vi trovete facia o faccio con
Singe. Attivate L, quindi S e ancora § per neutrolizaare il colps mortele. (ongratulazioni!

NEGA CoNSOLE EVR
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