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Pronto a bissare il grande successo di Desert Strike, il suo LA STRATEG'A é IL SEGRETO

seguito si preannuncia come uno dei migliori giochi d'azione

di tutti i tempi. La Guerra del Golfo si & conclusa da poco, DEI.I.A RIUSCITA
ma c'é una nuova forza a minacciare la pace nel mondo. || DEI.I.E VOSTRE MISSION'

generale Kilbaba, il pazzo del deserto, & ormai morto, ma
suo figlio, Kilbaba Jr., & in cerca di vendetta. Ora, si & unito Il vostro nemico dispone di un esercito privato altamente
alle forze di Carlos Ortega, il piu grande trafficante di droga  equipaggiato, le truppe sono distribuite lungo numerose
del mondo, per sferrare, dal cuore della giungla, I'impero di postazioni, dalla gelida tundra alla giungla tropicale,
Ortega, un attacco nucleare agli Stati Uniti. La vostra missione  ma attenzione a non dedicare troppo tempo agli scenari!
e quella di intraprendere una serie di campagne in grado di Il tempo non & certo dalla vostra parte e voi avete un'impor-
arrestare gli obbiettivi di questa terribile alleanza. tante missione da terminare.
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T mﬂ'pnmo in cor

telefona subito

IL QUEEN COMP
ANE ABERYO TUTJO AGOSTO !

oante, 2

per ORDINI e INFORMAZIONI
17-3090202 (r.c1.)

VASTO ASSORTIMENTO anche per Saturn-32X
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AND THERE’S SORT

CHOOL IS OUT

OF A BUZLZ...

Agosto, dolce dormire. O forse era un po’ diverso? Vabbé, comunque sia 4
tempo di vacanze, quindi solluccheratevi questo numero per due mesi di fi-
la perché fino a settembre non ci vedrete piv. Sugli scorsi numeri avevame
decantato piv di una volta le sfighe redazionali ed era ovvio che per quesie
numero (il 17, tié!) ci aspettassimo come minimo il crollo della redazic
Invece, come per magilla, & andato (quasi) tutto liscio. Teniamo le dita |
crociate... Come accennato prima, il numero di Emsi che avete in mane
particolarmente succulento: il Saturn ha preso discretamente piede, MKJ
a buon punto, Virtua Fighter per 32X sembra una fostata... Insomma, d
che, caldo a parte; non ci si pud lamentare. Chiudiamo con un paio di
lutini e/o ringraziamenti da parte del sottoscritto (Simon)... Buone vacans
a Capitan Nintendo (ad, ma ‘sto Signori lo vendete onno?), I'immancabil
Giano (bella Ii, fra poco si parte...), Lucco (impara a giocare a basket .
scherzo...), Diego.net, Andrea (basta studiare, uomol), ai Salomone Bul
(Ale, Heros, Mingo e Roby-che-deve-imparare-a-passare-la-palla-piu-spe
so), Rick (the blunted one), a tuite le software house (Sega in primis) che ¢
regalano ore e

ore e ore di di-

vertimento, ai

negozi di video-

games e (perché

no?) ai colleghi del-

la concorrenza: Rical,

Alkross, Andrea (com-

plimenti ai Blue Jays,

quest’ anno vanno veramente for-
te... eheheh...), Giorgio,
Dupont (ze frenc =
men), Alex, I'immarcescibile
MA e, last but not least, Max. Bella |i raga, ci vediamo
a settembre e cercate di ripassare perché
quando tornate interroghiamo a tappeto!

We're out... See yall!

NON AVRA| °
ALTRA RIVISTA
ALL'INFUOR| D)

MEGA
CONSOLE




MEGAMAIL
La rubrica altrimenti nota come il “Matteo Bittanti Show” (con tutto il rispetto
per Maurizio Costanzo)...

SATURN ZONE 12-18
Tutte le novita del Tokyo Toy Show: uatta!!!

SEGA NEWS 19-21

In un colpo solo, tutto quello che di solito trovate su 16-Bit Fun e X-Tra: mi-
racolo della compattazione!

Q&A 84-85
Se lo vuoi, domanda. Se lo sa, MBF risponde.

WALL STREET 86
Comprasi, cercasi, vendesi, scambiasi, e chi pi0 ne ha piU ne mettasi. ..

VIEWPOINTS 87

La rubrica che ha tutti i numeri per piacere!

MEGATRIX 88-93
Un’ondata di trucchi belli freschi e le guide definitive a Snatcher e a Theme

Park. Ingioi iorselvs!

Attenzione, aftenzione! Ricordiamo a tutti i lettori di Mega Console gli orari
in cui telefonare in reda... Se desiderate avere informazioni, delucidazioni
o chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, film e compagnia
bella, potete telefonare al numero 02/66981586 (e solo a questo nume-
rolll) il mercoledi dalle 15 alle 17. Se altresi volete qualche trucco, soluzio-
ne o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per Megadrive, Mega CD,
Master System, Game Gear, Saturn o Mega 32X... Beh, il numero di telefo-
no & lo stesso, ma 'orario & dalle 16 alle 18 di ogni venerdi. Occhio per-
ché gli orari in cui chiamare sono SOLO quelli che trovate qui sopra, quin-
di non felefonateci alle 23:07 di mercoledi notte per chiederci le dannatissi-
me Animalities di Mortal Kombat 3 (ragazzi, sono un vero casi-

no da fare, credetemi...) anche perché quando leggerete queste

righe noi saremo belli spaparanzati su qualche spiaggia dei

Caraibi in bella compagnia... Ah, non vediamo 'ora...

FATAL FURY SPECIAL
MYST

SAMURAI SHODOWN
SYNDICATE

MEGA 32X

MOTHERBASE

NBA JAM TOURNAMENT EDITION
SOULSTAR X

STELLAR ASSAULT

VIRTUA FIGHTER

MEGADRIVE

INDIANA JONES’ GREATEST ADVENTURE ~ 68-69
JUDGE DREDD 52-55
MORTAL KOMBAT 3 22-25
NBA ACTION ‘95 80
PETE SAMPRAS TENNIS 96 46-47
PHANTASY STAR IV 76-77
SPIROU 32-33
THE ADVENTURES OF BATMAN & ROBIN  48-50
TIN HEAD 64-65
WAYNE GRETZKY AND THE NHLPA ALL STARS 74-75
ZERO THE KAMIKAZE SQUIRREL 66-67

BUG!

GRAN CHASER
SHIN SHINOBI DEN
VIRTUA FIGHTER 2

GAME GEAR

EARTHWORM JIM 82
POWER DRIVE 83
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3DO VS
SATURN

reda di MC,

sono ancora io, eb-
bene si: Denis il Vir-
tuale.

Posseggo un MD, un
MCD e il mitico GG e

o ErRRRRRERRERRR R EIRIERIRIE)O]

ancora non so se

RRERRRRERRERREIRE REERRER R REIR E R E R R E R

allegratevi, gente: stando alle piv
recenti interpretazioni delle profe-
zie di Nostradamus, tra il 1997 e
il 1998 I’Europa sara invasa da
orde di russi e di islamici e si
scatenera il terzo conflito mondia-
le, che comportera, tra le altre cose, la nu-
clearizzazione totale di Parigi, I'invasione
della Gran Bretagna e il conseguente in-
tervento militare degli Stati Uniti. A que-
sto punto mi chiedo se il lancio europeo
della PlayStation 2, previsto appunto per
il ‘97, subira qualche ritardo. Beh, chi vi-
_ wra, vedra. Letteralmente, direi. Avete no-
_ tato che i joypad delle nuove console so-
" no dotati di una caterva di tasti? Ci sono
cosi tanti pulsanti che per premerli tutti
occorrerebbero almeno sette dita per ma-

~ no. Questo umi_porta a concludere che

uzione _fgcnologlcu é nettamente piu
| di quella genetico-biologica, con-
> tutt’c che rivoluzionario ma che
suona bene nel complessino dell’oratorio,
luogo ormai desueto e un tantino man-
sueto. Non mi stressate, che sono in stato
di irritabilita ipergastrica. Anzi, vi diro di
piu: se avessi un Menacer a portata di
mano farei saltare le budella a quel goz-
zone che ci interroga con un laconico
“Facciamo un assegnino?” dal tubo cato-
dico. La violenza videoludica é sicuramen-
te piu innocua del nulla televisivo italiano,
quindi dateci dentro finché non ce la tol-
gono. Giovinotti e giovinove, il mondo e
completamente sballato: ieri ho visto Yu
Suzuki su una Kawasaki guidata da
Miyamoto. Uno non sa piu a cosa credere.
BBBURP! Un solenne rutto di Blomassa in
dolby surround mi riporta con i piedi per
terra, anche se la testa & ancora su Satur-
no. 'l’ompo di commcmre, amici miei atto
quarto, le missive mi chiamano. Che dite,
se faccio Vindifferente, magari se ne van-
no?

Ap&o_li!ﬁcumente vostro,

sparpacellarmi un
32X o un Saturn. Di
certo & un fatto di vir-
tua cucuzze. Sapete
una cosa? Per quanto
riguarda le console a
32-bit io credo che mol-
te persone stiano sotto-
valutando troppo il
3DO e penso che alla
fin fine sia proprio la
console della Panasonic
ad insidiare il Sﬂll.lrn e

non la Plcyih‘hon co-

me molti credono..ln:i.
io :nllo:hlrﬂ lll I"SX:-

dopo Saturn e 3‘“’9 ri-_ tale, o del Nec

 PCFX che potrebbe

 benissimo restarse-

spettivamente. Avtl‘i;_’
visto Fifa Soccer per
3D0? E’ meglio di 'U'li- i
tory Goal per Saturn e
vanta una grafica incre-
dibile, per non parlare

del sonoro micidiale. E
Road Rash con imma-
gini in full motion video
da urlo? E la grafica di
Way of the Warriors
o Shockwave? Oppure
off World
Interceptor... Non par-
liamo poi di The Need
for Speed e dell’'ormai
leggendario
Crash’N’Burn. Non
posseggo un 3DO e non
ho giocato a tutti questi
giochi, ma credo che le
notizie relative al 3DO
siano estremamente in-
triganti e la qualita del
software mi sembra in
continua crescita. Con
questo non voglio dire
che la console della
Sony non sia all’altez-
za, solo che dovra fati-
care piu del dovuto, In
ogni caso sono certo
che la sega continuera
a dominare incontra-
stata nel settore. A par-
te Sega, Panasonic e

Raschiosa e Wﬂuclc"

Sony,

credo
pro-
prio
che la o
concor-

renza non ab-
bia scampo. Vo-
gliamo forse
parlare del Neo

ne in Giappone per
quello che ce ne fre-
ga. Persino la Nintendo
non mi convince piu: ta-
le Jaguar, tale Ninten-
do. Insomma, io che me
ne intendo, non spendo
per un altro Nintendo.

Un virtuale virtua salu-

to da...
Denis il Virtvale

Una serie di osserva-
zioni dannatamente
virtuvali: parli di titoli
che non hai visteo e

Alessandro Tirico

tantomeno glocato e
tuttavia ti shilanecl
con pronostici, classi-
fiche e gerarchie: ma

bravo...

Suvvia, non prender-
tela, caro Denis The
Manace, parafrasan-
do vn'‘acuta osserva-
zione del buon FFS
direi che ormai tutti
parlano di videogio-
chi, ma nessuno gio-
ca piv veramente.
Non c¢’é da sorpren-
dersi, d’altronde, vi-




sti i prexzzi. Tanfo per
cominciare, non cre-
do che Il 3DO peossa
~ impensierire piv di
~ tanto il Saturn.
Tanfo per prosegvire,
dopo il lancio della
console Sega in Giap-
pone, le vendite del-
la macchina a 32-bit
Matushita sono crol-
late come un castello
di carte softo |’effel-
to del gas sfinterici
del corrosivo Biomas-
sa. Il Saturn ha toc-
cate quota 800.000,
mentre il 3DO non ¢
stato in grado di su-
perare le 400.000
unita, pur essendo
disponibile da molto
pid tempo. Non solo:
la Crystal Dynamics,
I'unica casa assieme
alla EA che sia stata
in grado di ricavare
dei glochini decenti
dall"hardware del
3DO, ha saggiamente
deciso di privilegiare
Saturn e PlayStation
a discapito della con-

sole
d i
Trip.
Non a
caso, |
loro ti-
@ toli piv
appetibi-
li sono previsti solo
per macchine mar-
chiate Sega e Sony.
Politica analega
quella dell’Electronic
Arts: d'ora in poi la
casa di San Mateo
supporiera Saturn e
PSX in modo assai
piv massiccio rispetto
al 3DO, il che costi-
tuisce un’indicazione
abbastanza chiara
della direxzione del
mercato. Conclusione:
il 3DO & un mexzo
bidone, bisogna solo
stabilire se sia mezzo

pieno oppure mexzo

vuvoto. Mi sembra in-
contestabile che Trip
e soci abbiano com-
messo finora una se-
quenza di errori ma-
dornali che hanno ri-
schiato di affossare
wvna console dalle
ambizieni intergalat-
tiche. Lanciata ad un
prezzo assurdo, sen-
za lo straccio di vn
qualcosa di giocabile
{ancora oggi i killer

games sono pochissi-
mi), il 3DO sconta
ora anche uvn’arretra-
texza ftecnica rispetto
alle console rivali.
Considerando che
M2 vuscira solo ver-
so la fine del 1995,
Saturn e PSX hanno
tutto il tempo per ri-
tagliarsi un bel fetto-
ne di mercato, anche
alla luce del fatto che
gia ora negli States il
Saturn costa quanto
il 3DO (399 dollari)
e a seitembre il prex-
zo calera viterior-
mente.

Non sottovaluterei
invece la Nintendo:
quando sara disponi-
bile, I"'Ultra 64 sara
la console piv poten-
te e allo stesso tem-
po piv economica sul
mercato e con svilup-
patori del calibro di

Miyamoto, Rare e

compagnia bella, alla
fin fin della fiera la

console della grande
“N" potrebbe vera-
mente shiancare un
po’ tutti... Per ora,
comunque, la piat-
taforma della nvova
generazione piv ven-
duta resta il Saturn.
Il resto sono solo pa-
role.

GRRR...
ROONEY...
SONO
PETERSEN!

Ehila, Matteo!

ti scrivo sempre da quel
di Arcore, dove la noia
regna sovrana. Si sa, il
sonno della ragione ge-
nera mostri, giochi del
cavolo e consoles in-
vendute. Ma stiamo di-
vagando (o forse no?).
In questo marasma to-
tale dal quale spuntano
nuovi sistemi ogni gior-
no che passa (e alcuni
sono gia morti), mi con-
sola sapere che 'vomo

impara dai propri sba-
gli, soprattutto se ci ri-
mette una valanga di
soldi. Tutto questo per
dire che riflettero molto
sull’eventualita di com-
prare © meno una nuo-
va console nei mesi a
venire. A parte i pro-
blemi logistici (soldi),
non vorrei trovarmi per
le mani un sistema che
non verrebbe supporta-
to a dovere e quindi di-
menticato dopo poco
tempo. Mi fanno ridere
le persone che, avendo
comprato un Saturn, ne
decantano le lodi, le
specifiche tecniche e i
dati di vendita, nean-
che I'avessero costruito
loro o fossero soci della
Sega. Forse vogliono
solo rassicurare sé stes-
si e convincersi che non
hanno fatto un investi-
mento sbagliato. Intan-

‘1o io osservo lo svolger-
~ si della battaglia tra Se-

ga e Sony. E aspetto.
So benissimo che que-
sto atteggiamento, se
generalizzato, porte-
rebbe alla paralisi del
mercato videoludico,
ma malgrado la mia in-
clinazione verso il joy-
pad (lo sai che é desi-
derio della mano I'im-
pulso di toccarlo - Nd-
Battiato), penso che cié
aivtera la “selezione
naturale”. E comunque
ricordiamo che stiamo
parlando solo di video-
giochi (si, quello dove
c¢’é IYastronavina che
spara...), qualcosa nato
per servire al diverti-
mento dell’'uomo e che
tale deve rimanere...

Un saluto,

Alessandro Tirico

PS: Colgo 'occasione
per lanciare un’iniziati-
va personale che spero
risultera gradita a molti
di voi. Ho fondato un
club per fanatici degli
RPG come me. Shining

Force vi assilla? Avete
dritte su qualche RPG in
particolare? Beh, scri-
vetemi! Lascio il mio in-
dirizzo di seguito: via
Tiziano, 15, 20043 Ar-
core (Mi). Grazie per la
collaborazione...

IL SATURN
E 1 SUOI
FRATELLI

Caro MBF,

seguo da parecchi mesi
Mega Console, e devo
dire che apprezzo mol-
to lo spazio Mega
Mail, nel quale ap-
profondite aspetti tecni-
¢ci che su altre riviste
non vengono nemmeno
accennati, non so se
per incompetenza o per
ignoranza bella e buo-
na. Senza aprire pole-
miche, ti scrivo perché
vorrei sapere se € vero
che il Titan & un Saturn
piu potente e quando
verra commercializzato.
Lo chiedo perché avevo
intenzione di comprare
una nuova console ed
ero appunto indeciso
tra Saturn, PlayStation
ed eventualmente Titan.
Volevo anche sapere se
il volante del Saturn
funziona solo con Day-
tona USA oppure se é
compatibile anche con
altri titoli e se vale la
pena di comprare il
multitap per 7 giocato-
ri, sempre per Saturn.
Un saluto a tutta la re-
da ed in particolare a
Char, che insieme a
MBF cura Saturn Zone.

Akira

Il Titan non é altre
che la versione coin-
op del Saturn. Rispet-
to alla console casa-
linga, I’'ST-V (questo
il nome vufficiale del
sistema coin-op Se-
ga) vanta pid memo-
ria, ma ¢ sprovviste
di lettore CD-ROM,

MEGR CONSOLE




HEGHHAL

dal momento che fun-
ziona a schede. Tra i
giochi basati sull’STV
segnale Virtua Figh-
ter Remix e Golden
Axe: The Dvel. Va da
sé che il Titan non
sara mai commercia-
lixzxato. Olire a Day-
fona USA, puoi vtiliz-
zare il volante con
Virtva Racing e,
prossimamente Sega
Rally. Per ora "unico
gioco disponibile che
supporia il multitap é
Victory Goal, ma I’in-
tera serie sportiva
della Sega, tra cvi
I"atteso NBA Action,
e stafa concepita
nell’ottica dell’opzio-
ne multiplayer.

BAMBOLOTTA
TA-TAH

sono un ragazzo di 17
anni appassionato di
videogiochi come te e

- tutta la reda di Emsi.
S ;?:-'-_f;._:;‘l‘rnluuinmlo i compli-
. menti per la rivista, ve-
i e 'mmﬁnln completa in

ogni rubrica, vorrei
precisare che nel caso
pubblicaste la mia lette-
ra, non sarebbe la pri-
ma volta e mi sento in
dovere di chiedere scu-
sa a tutti quei lettori
che hanno un desiderio

analogo.

Sono diversi i motivi
per cui vi ho scritto:

1) | personal computer:

ragazzi, dobbiamo am-
metterlo. | PC rappre-
sentano la fetta piu am-
pia del mercato video-
ludico nel presente e,
forse, nel futuro. Dico
forse perché non sono
né un mago né un pro-
feta e non voglio azxar-
dare previsioni: potreb-
bero succedere di tutto,
per quello che ne so. So
benissimo che molti let-
tori mi criticheranno
parecchio, ma questa é
la realta: con i PC or-
mai si puo fare di tutto:
film, telegiornali, realta
virtuale, mondi utopisti-
ci, programmare video-
games per console e in-
fine videogiochi dedica-
ti. E’ stata nettissima la
ripresa videoludica per
PC negli ultimi anni: ba-
sti pensare che cinque
anni fa il PC non era al-
tro che un mezzo usato
al 98% per lavorare e
al 2% per divertirsi (per
altro solo con le simula-
zioni di volo o gli RPG,
vedi la serie di Ultima).
Anche oggi i PC sono
usati per la maggior
parte dei casi come
strumenti di lavoro, ma
vitimamente c’é stata
un’inversione di ten-
denza e, se prima c’era
qualcuno che criticava i
PC perché non riusciva
a riprodurre fedelmente
Mortal Kombat |1 & I,
Super Street Fighter
Il Turbo, Superfrog e
Project X, oggi questo
non si verifica pio. D'al-

tronde, anche le cnnw :
les si stanno cldcll'lﬂudc""'

al sistema dei PC e cir-

colano i primi mouse e
modem (e tra non mol-
to copiatori pirata, pro-
babilmente) per Saturn
e PSX. Anche il 3DO &
stato affiancato al PC
grazie alla 3DO Blaster
e non viceversa. Badate
bene, io sono un fan
sfegatato delle consoles
e non dei computers co-
me qualcuno di voi po-
tra pensare, ma non c’'é
nulla da fare di fronte
all’evidenza: negli ulti-
mi due anni negli USA
si sono venduti piv PC
che TV e con il P6 in ar-
rivo... Brrr... Sto male
per il mio portafogli...
2) L'altro fenomeno di
cui vorrei parlare ri-
guarda la crescita ine-

vitabile del mondo dei

videogiochi. Il boom

non risale alla commer-

cializzazione del NES
Nintendo, ma all’Atari
Al giorno d’oggi, la si-
tuazione & cambiata: la
Sega, dopo MD, MCD,
GG é uscita con 32X e
Saturn e grazie al 32X,
I'MD vivra almeno altri
cinque anni, mentre con

il Saturn + fuluro_
espansioni, i piu gran-
@ 2-bit...

dicelli potranno diver-
tirsi parecchio, a condi-
zione che il prezzo
dell’hardware cali a li-
velli piv umani. La Nin-
tendo, dopo |'uscita del
Super NES (che non vi-
vra quanto il MD), del
GB (il loro vero cavallo
di battaglia, altro che
Virtual Boy) e dell’Ultra
64 (250 dollari e con-
versioni migliorate di
coin-op come Killer In-
stinct e Cruis’N USA),
dara parecchio filo da
torcere a Saturn, PSX,
32X e 3DO.

zando, I'hb Iel'lo sU una

_ rivista inglese...) si fa-
,rmu'lﬁ pubblicita attra-

S vorse'd ywochl.

turnlmnla punteranno
ai loro interessi e scom-
metto il mio MD che si
concenireranno solo ed
esclusivamente sui pic-
chiaduro, magari poli-
gonali. E’ ovvio che la
creativita verra sacrifi-
cata in nome delle leggi
del mercato, fino a che
una nuova casa rivolu-
zionera il mercato, co-
me ha fatto la Capcom
in passato, si faranno
remake su remake e
cosi via...

3) Infine, vorrei dire
che attualmente la con-
sole a 32-bit piv diffu-
sa e, incredibilmente, il
32X, poi vengono Sa-
turn, PSX e 3DO, men-
tre I’Atari & ancora a

~miagolare sui tetti. Ri-

sulta ovvio che il prez-
zo accessibile del 32X
e Yarma vincente che
gli ha permesso di im-
porsi sulle altre. Quan-
do una console oftiene
una base installata

sufficiente (almeno 1
milione di pezzi in un

anno), allora il svo fu-
turo sara roseo, anche
se fosse una consolina

Luca Ramires

PS: Un saluto a tutte le
lettrici di MC: mi racco-
mando, scrivete anche
VOi...

........

_ PPS: Sentite quesia: “5& ;.f
la Nintendo e la 5'!# A
fossero, rispettivamen-

te, East 17 e 'l'aka That,
allora noi siamo i Rol-

- ling Stones. Potremmo

anche essere i pio vec-
chi sul mercato, ma ab-
biamo ancora voglia di
fare Rock’N’Roll.”
(Darryl Still, Atari)(so
what? - NdMBF)

Non credo affatio che
i PC rappresentine il

fvoturo del diverti- :

mento elettronico,
men che meno il pre-
sente. Ho proprio
sotto gli occhi un’in-

dagine della presti-
giosa Forrester Re-
search la cvi conclu-
sione non lascia al-

cun dubbio: i video-

games non verranno
‘mai eclissati dai lﬂu g

pmr games, a
in termini di
“Un best seller ”l"

PC/Mac non supera |

40 milioni di dollari
di fatturato, laddove
vn gioco come Sonmic
The Hedgehog ha

permesso alla Sega
di incamerare 400

milioni di dollari”.

{(da Wired, June
1995). Super Mario
Bros (NES) ha vendu-
to oltre 40 milioni di
pexzi in tutto il mon-
do: un best-seller per
PC raramente supera
i 500.000 pexzi. 1l
mercato del diverti-
mento elettronico &

i ’; i J el N ¥ 1] f.. e grundi sﬂtiE'&r pl'i'
,gi _ A8 38 ma non videoludiche,
J Aty gt come la Warner Bros,

AR .- la Panasonic, la stessa
Sony e prossimamente

la Nike (non sto scher-

Mattia loy
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- lj_lp_hopnli::nin dal
- soffware per console:

nel 1994, pio
dell’80% dei giochi
venduti erano per
console. Il PC non &
la macchina da gioco
ideale e dubito che
potra diventario nei
prossimi anni. Resta
ancora froppo costo-
so soprattutto se pa-
ragonafto a sistemi
ludici ben piv potenti
{(PlayStation, Saturn
e presto M2 e Ulira
64) e nonostante tui-
to @ ancora troppo
difficile da vtilizzare,
il che ne pregivdica
la diffusione massifi-
cata come strumento
ludico. Questo ovvia-
mente non implica
che il software per PC
sia qualitativamente
mediocre - al contra-
rio, alcuni dei miglio-
ri titoli che abbia mai
giocato sono compu-
ter games - tuttavia
gquando si parla di
“macchina da gioco”

si parla di console.

Concludo precisando
che la piatiaforma a
3 2-bit piv diffusa ¢ il
Saturn e nen il 32X,
che #ra Yaltro é un
semplice upgrade.

MORTAL __—

PEOTA

Mitica redazio- |
ne di EmmeCi,
chi vi scrive @ un |
mitico possesso- |
re di MD, MCD, //
32X e GG chel
adora i picchia- | _
duro. Vi ho scritto {

per sottoporvi la "B

mia analisi di due ver-

sioni di Mortal Kombat
Il uscite per SNES'e

32X. Iniziamo dalla pre-
sentazione: quella per
SNES non é niente male,
ma quella per 32X é
tratta diretamente dal
coin-op e ogni perso-
naggio € accompagnato
dalla sua scheda perso-
nale. s

Primo livello: |'acido
della versione SNES é
un po’ troppo statico ri-
spetto a quello del 32X,
ma il riflesso delle sta-
tue ai lati & molto piu
definito e inoltre |'om-
breggiatura dei
personaggi é

trasparente, quindi piv
realistica. Nel secondo
livello la versione per
32X vanta due uccelli
sullo sfondo, mentre la
versione SNES ne ha

uno solo. Inoltre, la co-
lorazione della Mlm

Sega é piu ricca di quel-
la per SNES, sia per
quanto riguarda il cielo
sia per il pavimento.
Nel terzo livello I'unica
cosa che ho notato é
che le due statue sono
collocate in una posizio-
ne leggermente diffe-
rente nelle due versioni
e che il riflesso di una
montagna varia. Nel
quarto livello, il mona-
co della versione 32X si

‘muove di piU rispetto

alla versione SNES e il
tappeto rosso di fronte
a lui e piu lungo. Nel
quinto livello, gli alberi

della versione SNES

ruggiscono, mentre nel-
la versione 32X non
emettono alcun suono
(I). Viceversa, gli alberi
laterali della versione
32X hanno due diverse
espressioni, una piu sa-
dica dell’altra. Questo
non si verifica nella
versione SNES. Nel se-
sto livello, la lava che
cola sullo sfondo della
versione 32X é piu defi-
nita e inoltre |'intero li-

“%-FILES
STAR TREK

R iz
o e x
Joe gl g
R T
o R

“Con la poca capacita che mi & rimasta di scrivere
vorrei informare Fabio che anch’io, come lui sono un
patito di X-Files e che vorrei appoggiare in tutto e
per tutto la sua campagna. Infine vorrei lanciare un

altro appello, se qualcuno in reda sa cosa voglia di-
re “Signor Crusher, curvatura quattro, attivare” si
taccia avanti e si unisca alla mia protesta contro lta-

lia 1: RIVOGLIO LA SERIE REGOLARE ALLE

16:30."

Christian “Cage” Fonnesu

- Il signor Crusher, questo sconosciuto... Vi sie-
. te mai chiesti che cacchio ci fara un guardia
marina nelle profondita degli spazi siderali?

Mmm, cose belle...

Italial se ne strafotte dei

" Space Nine, X-Files e VR Troopers). Vuoi un
consiglio? Cuzzati il paraboloide, ciccio...

vello é piu ampio ai la-
ti. Nel Pit Il le due ver-
sioni sono quasi identi-
che, se si eccettua la Pit
Fatality: il 32X segue
per un po’ il poveraccio
che sta per spiaccicarsi
per poi cambiare in-
quadratura, mentre
nella versione SNES lo

“stacco” & immediato.
Nell’ottavo livello nella
versione Sega sono
presenti alcune colonne
che sullo SNES non ci
sono, ma in questa ver-
sione é presente il ru-
more della corrente del
portale. | monaci della
versione 32X si muovo-
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'no piu rispetto alla
 versione SNES... Nell'ul-
" ﬁm& Jivello il pubblico
sullo sfondo urla solo
nella versione SNES.
Nella versione 32X, le
barre di energia e il no-
me del giocatore sono
_identiche al coin-op,
mentre la versione
SNES ha i nomi posizio-
nati sotto. Le vurla della
versione 32X sono... da
urlo, peccato che man-
chi la risata del DAN-
GER presente invece
sullo SNES...
La versione SNES, dopo
un uppercut presenta
Vexcellent, il superb, il
ruggito o il toasty, men-
tre il 32X ha I'excellent,
Foutstanding e il mitico
toasty. Nella versione
32X non é presente il
_ rumore del personaggio
d» scivola sul ghiaccio,
- 'iml‘ll altri ef-
nori come il ru-
" more di une pseudo ar-
pione che emette Shang
'I':ung neII"aﬂ‘o di suc-

nale. Per finire (Dlu sia
lodato - NdMBF): la
scritta "fnondship" J’dl
32X & pi0 grande di
quella per SNES.
I.oggondo questa anali-
si non dubbtumo di

livello e non mi sono
piv ripigliato... Dim-
mi la verita: ne hai
di tempo da spende-
re, eh? Mi spieghi la
finalita di questeo
confronte, dal quale,
peraltro, non si evin-
ce quale delle due
versioni sia la mi-
gliore? Avresti potu-

fo mettere in eviden- . -

za che é assurdo
spendere 350 papa-
gne per giocare una
versione marginal-
mente migliorata di
vn gioco che per
SNES e Megadrive é
disponibile da mesi e
da qui operare una
critica radicale al
32X, un sistema che
per quanto rigvarda
la qualita del softwa-
re ha sicuramente
deluso le aspettative
degli utenti. Il fatto
che il miglior titolo
dell’vpgrade Sega,
Doom, sara presto di-
sponibile anche per

SNES sv cartuccia la

dice lunga sull’effet-
tiva offerta ludica del
32X. La politica di
commercializzare
vecchi classici degli
anni ‘80 (Afterbur-
ner, Space Harrier,
tra non molto persine
Out Run) per lanciare

~_un sistema nuovo &,
'@ mio parere, esire-

mamente contropro-
ducente. Anche distri-

. buire versioni leg-

~ germente migliorate

ta? Mamma mia, che
- plll!-; Scusa Cioppi,
‘mon posso Inrﬂf‘*--‘-’-’

"nlllt“ Ql sono di-

.dclf. controparti a
I&-bli non incremen-
ta certo le valdliu

vorrei sapere th_
gente comprerebbe

I’aggeggio per gioca-
re a Pitfall: ‘l'lle

Huyun ldvtnlﬂﬂ“‘ |

o¥ da solo non ba-

sottol), il 32X fara

rima con MCD...

VIENI GUA A DIRLO

LA POLEMICA

Stk HAX CORAGGIO!

N 1.
W
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womezaomo  wwo  PRLLL] PALZI PAZZIN

M.DRIVE+GIOCO+2 JOIP. 225000

' SAMURAI SHOWDOWN  *125.000
SAMURAI SPIRIT

JOISTIC PRO 5*LARGE  69.000

JOISTIC 6 TASTI FIGHT*1  35.000

JOIPAD PRO 4* 6 TASTI ~ 29.000

JOIPAD 6 TASTI FIGHT.2 = 35.000

PELOUSHE SONIC 25.000

> MEGADRIVE <

AR herosars mony | PREZZI PAZZY MD.
:g?ggﬁiowfm :rm *PETE SAMPRAS T,

_ “59. *STREET RAGE 3
B RS URNS o0 | sSTREET FIGHTER 2
BOOGERMAN *49 000 *ROCKET KNIGHT
- ggggt g STIX 55000 | "HULK

#9.000 | "NBA JAM

CAPITAN HAVOC 45000 | .

CAPTAIN AMERICA 39000 | MICKEY & DONALD
--mgfg RAN;? *69.000 | PREZZT PAZZT G6.
| LES BARCKLEY  *45000

OLAYEIGHTER g ‘:l;l. TIMAT SOCCER
COMBAT CARS *39,000 ONIC 1

DAFFY DUCK *115.000 *PRINCE OF PERSIA
e e T |l

FIFA SOCCER 95 woooo | MORTAL KOMBATZ
GUNSTAR HEROES 59000 | ASTERIX
INCREDIBLE HULK 30000 | PREZZI PAZZI GB.
JOHN MADDEN'94 *55 000

JOHN MADDEN FOOTB.  *35000 | "GOLF MARIO
%%AT;I.;JRECAN *46 000 * PUFFI

' 149.000 | 4 EMMINGS 2

NBA JAM *45.000

NBA JAM TOURN EDIT.  *99.000 | .o MARIOLAND 3
NIGEL MANSELL *69 000 ALIEN 3

PITFALL 69.000 | rerrewns

R B | BASEBALL “49 000

RED ZONE *65 000

REN & STIMPY *50.000

ROAD RUNNER *105.000

'ROAD RUSH 3 *99 000

ROBOCOP VS TERMINAT. *69.000

*89. 000
SECOND SAMURAI *49. 000
'SENSIBLE SOCCER *69.000

- [SHAQ-FU *55.000

‘SONIC 3 *69.000
'SONIC SPINBALL *55 000
SPEEDY GONZALES  *115.000
STREET RACER >Telefonal
SUPER MONACO GP.2  *35.000
SUPER STREET FIGHT  *89.000
SYLVESTER & TWEETY *86.000
THE LION KING *99.000
THE STORY OF THOR  *149.000
TOPOLINOMANIA *69.000
TJURLES TOURFIGHT  *69.000
WINTER OLIMPICS *36.000
‘WORLD CUP USA’'04 *36.000
WORLD HERO *89.000
ZERO THE KAMIKAZE  *99.000
‘ZERO TOLERANCE *55.000
> PER ALTR! TITOL! < TELEFONA!

oWt

89000
69000
79000
55000
39000
35000
45000
45000

ook o o

49000
29000
32000
29000
49000
35000

L 4 &

44000
32000
42000
32000
44000
32000

s drdrdrd

Mﬂdmm

¢ garartita, ed e soly

GAME BOY

PREZZT PAZZI MD.
*SUPER SHINOBY 2
*RISKY WOOD
*FATAL FURY 2
*THUNDERFORCE 4
*GOLDEN AXE 3
*MORTAL KOMBAT2
"DYNAMITE HEDDY
*SPLATTERHOUSE3
PREZZI PAZZI MS.
*BATMAN RETURNS
*PRO WRESTLING
*RESCUE MISSION
"‘BUGGY RUN
*INDIANA JONES
*GLOBAL GLADIAT.

PREZZI PAZZI SN.
*"MUSCLE BOMBER
*CLIFFHANGHER
*YUYU HAKUSHO 2
*MORTAL KOMBAT?2
*FATAL FURY SP.
*GOOF TROP(Pippo)

PAGAZZI I/ QUESTELE DFFERTE PAZZE DEL MESEY

ke

39000
29000
64000
58000
39000
58000
58000
39000

ot

29000
26000
26000
26000
32000
32000

of oF oF o

65000
49000
59000
75000
89000
49000

>VUO! CAMBIARE | TUOI GIOCHI? ?TELEFONACI!!<
>NOI TE L! "SUPERVALUTIAMO"<

dm&rm ﬁ&vmarwv‘mm f#&'a fam
P/?//V#ZE / Laro Uea, Jqp/ DWIM betins, per rrvenditors,

TUTTI I MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI}? i

> PER ALTRI TITOLI < TELEFONA!

- m e ewEe = rmw v ma e —— E e B

,GAME GEAR + GIOCO  169.000
MASTERGEAR CONVERT. 20.000
LENTE GAME GEAR 20000
ALIMENTATORE 220V 16000
> GAME GEAR <
AERIAL ASSAULT 5000
ALIEN SYNDROME *35000 i
BATMAN RETURNS 38000
CHUCK ROCK 2 *38000
DONALD DUCK "IBO00. i
EXCELLENT DIZZY COLL *38000 =
FANTASY ZONE 35000 ;s
GP RIDER MOTO $30.000 i
HOOK BS000:
JUNGLE BOOK 45000
ROAD RASH *38.000
ROBOCOD 2 238000 i
SHINOBY 2 ‘8000
SONIC SPINBALL 43000
STAR WARS *35 000
STRIDER RETURNS *36.000
THE LION KING >Telefonal '
WORLD CUP USA ‘43000 i
>MASTER SYSTEM <
ASTERIX *36.000
‘CHUCK ROCK 2 *39.000
DESERT STRIKE 30000
DONALD DUCK 2 *39.000
DONALD DUCK+T Shirt >Telefona
F.1 RACING *39.000
MICKEY MOUSE 2 30000
MICKEY MOUSE CASTLE *36000 @ = '
MICROMACHINES 30000
POWER STIKE 2 *36.000
PREDATOR 2 *28.000 i
ROBOCOD 2 *28000
S MONACO GP.2 36000 i
SHADOW DANCER *28000 il
SHINOBY 28000
SIMPSONS *28000
SONIC 36000
SONIC 2 *30.000 i
STREET OF RAGE 2 38000
SUPER KICK OFF *36.000
SUPER OFF ROAD 28000
TERMINATOR *25.000
WIMBLEDON *28000
WINTER OLYMPIC 36000
> PER ALTRI TITOLI < TELEFONA!
SEGA>32 X<SEGA i
ADATTATORE 32 X PAL *299.000 = ' '
DOOM *139.000
SUPER AFTER BURNER *119.000 =
SONIC CHAOTIX >Telefona =
> PERALTRI TITOLI TELEFONA! '
SEGA>SATURN<SEGA
SATURN CONSOLE  >Telefonal .
JOIPAD X SATURN *59.000
GRAN CHASER >Telefonal =
SHINOBY EX >Telefonal ==
DAYTONA USA *129000
ASTAL *139.000
PANZER DRAGON *130.000
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La console
della Sega
sta lette-
ralmente e
conquistando i videogiocatori nipponi-
o ci. Questo l'inequivocabile verdetto
" S d";";"l“im . dell’edizione 1995 del Tokyo Toy
j‘ p—— we  Show, una delle piv importanti fiere
1 Jao hnnm | __ . del divertimento elettronico del mon-
produnt Suo ot S g che Giancarlo Carlini - eclettico ed
instancabile titolare di Console Genera-
tion - ha seguito in esclusiva per Mega Console. In queste pa-
gine potete vedere alcuni dei titoli presentati tra I’entusiasmo
doideseione  generale dei supporters Sega. Il Saturn si avvia a raggiunge-
foo o g wizoédele — re il milione di unita vendute e non escludiamo addirittura
5 e —— ﬁ:% che quando leggerete queste righe, quella cifra sara gia stata
superata... Aaagrande!

'1‘.

. ) 0 Street
oot Fighter I.ngo.ds Lo Te

} ety - . ‘” s A cura dell’Otakv Team Inc., al secolo Matteo “MBF” Bittanti
mmm j;._.i'l, . e Pierfranco “Char Aznable” Merenda - si ringrazia Giancarlo

SBS95 (Son) ecczoncnemona ok Cearlimi per la collaborazione -

B inferessagf ‘hnnus:muhz " Fﬂ'
VIRTUR COP

¥ prospetiva o 3/4 1 Veram
SHOOTER SEGA

Lo conversione di uno dei migliori shooter o bersaglio mai visti in solo giochi & semplicemente eccezionale in termini di
realismo. Virtwa Cop per Satum snocciolo lo bellezzo di 60 frames ol secondo e tutto il texture mapping che avev
reso celebre il coin-op. Non manca I"opzione per due giocatori e si vocifera che ol momento del lancio lo Sega commer-
dolizzerd uno pistolo loser di quolitd eccelsa. . . Uno dei miglion fitoli per Satum in fase di sviluppo.

AN o1 | B
I\ SATURN FACTS i
S Viso Feneate Skcamguiit
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SPARATUTTO TAITO SETTEMBRE

Ho visto uno sporotutto incredibile ed ero per Satum. Signore e signori, Darius
Golden & in orrivo per il 32-bit ed & lo sporacchine o scorimento orizzontole
pil massiccio moi uscito su un sistema do caso. .. Checkatelo, io non ho pil
parole. . . Ah, @ MBF che parlo, onzi scrive. . .

......
P o



STHEET FIGHTER: THE MﬂVIE

CAPCOM

PICCHIADURO SETTEMBRE
Street Fighter: The Movie Edition offerro sul So- | ERIRE T aS

turn. || nuovo divertissement del popolore beot’em up TM o~

Capcom & stafo sviluppato dollo Gomestar e roppresento [

un coraggioso tentofivo di applicare lo grafico fotorealisti
co dello frilogio di Mortal Kombat olla giocabilitd ec
celso di Street Fighter 2. Le mosse dei vori lottatori
digitalizzafi sono per lo pid identiche o quelle delle con-
troparti in bitmap, ma i fondali sono stati quasi completa:
mente ridisegnati e si ispirano chiaromente alle situazioni
del (pessimo) film da cui il gioco & tratfo. Street Figh-
ter The Movie include due nuovi personaggi Nosh e
Rose. Lo versione Saturn sord assolutomente identico ol
coin-op. ...

E non é finita: é in arrivo anche Street

PROJECT OVERRILL

AZIONE KONAMI DICEMBRE

Destinato a diventare uno dei videogiochi pib violenti dell’onno, Preject
Overkill i permette di indossare i ponni di uno spregiudicato mercenario
pronto a shriciolore le budello o futti coloro che oseranno infralciore |
nostri pioni. Ulraviolenzo digitale come non si era mia vista: i codoveri

: AL 7 & i crivellofi di colpi dei vostri ovversori splattoti sul pavimento susciteron-
AZIONE NAMCO LUGLIO 3 no lo sdegno delle ossociazioni dei genitori. .. Un mofivo in pid per giocard, eheheheh. ..

Conversione diretta dell'omonimo coinop gid vista su PloyStofion. .. Possibilitd di gioco simultaneo o due gioce-
tori. Dotato, ma molto giocabile. . . In attesa di Ridge Racer, ci occonfentiomo anche di Cybersled, vio.

s [ U R mtaau

.'r_ . y
e b

DARRNET

AZIONE IMAGITEC DESIGN DICEMBRE

Gioco d'azione in 30 isometrico, DarkMet recupera gli scenari del leggendario Escape from the Planet of
Monster Robots mixondoli allo violenza dei coin-op dell‘ultima generazione. Ambientato in un futuro ciber-
netico dominato dol firannico megacomputer DarkMet loscer il segno. ..



NAL ALL STAR HOCHEY
SPORTIVO SEGA LUGLIO
Praticomente, lo risposta della Sego allo serie di NHIL dell’EA. Il fitolo include sette modalitd di gioco differenti,

tutte e 26 le squodre della NHL, sedici fipi di prospettive, possibilitd di giocare in dodici, acquistare e vendere
giocatori, personalizzore lo propria squadra. ... Un po” pixelloso. . .

PICCHIADURO TIME WARNER INTERACTIVE SETTEMBRE

Ecco la prima immagine ufficiale di Primal Rage per Satum. Sviluppeto doi mitici Probe, il beat’em up pid
certoloso di sempre dopo Rampage, uscird o seftembre soffo efichetin TWI. Aspettatevi uno conversione identi
co pixekperpixel oll originale. Seconda alcune indiscrezioni, ko versione Seturn potvebbe contenere addiritturo de-
gli extra rispetto af coin-op. ..

SPARATUTTO SEGA SETTEMBRE

Versione evoluto di Comanche Overkill. Black Fire & una simulozione arcode di elicottero che vonta quin-
dici livelli di blostamento totole interomente fexture-moppati, ko possibilita di muoversi in ombienti fridimensiono-
li 0 360° e un socco di ulitra-violenza digitale.




VA TROOPERS

SEGA AZIONE SETTEMBRE PICCHIADURO DATA EAST IMMINENTE

Action gome ispirato od una celebre serie televisiva omericona. Previsto una conversione anche per 32X e Mege: Conversione diretta del primo coin-op basato su piattoforma Titan, Dark Legend & il clossico beat’em up od in-
drive. Check this out! conti che cita parecchio do Somuroi Shodown 1 & 2 per Neo Geo. Recensione pressoché imminente. . .

il

Vendita all'ingrosso
riservata ai Rivenditori.
Disponibilita immediata
i oltre 5.000 articoli in
"PRONTA CONSEGNA"

Contattaci, non rimarrai deluso...

TEL 06/53.51.02 FAX 06/58.20.14.65 ROMA |




SEGA SPARATUTTO

Sparasparo subacqueo caratterizzoto da grofica futuristico (per certi versi & assai simile o Gron Chaser) e do offimi effetti quali riflessione e rifrazione dello luce. Quolunque coso voglio dire. .

AZIONE SCAVENGER DICEMBRE

Uno dei migliori fitoli per Satum che abbiomo mai visto. Ver-
tigo & un'incredibile simulazione di corsa futuristica iper veloce
@ mego fluido realizzato da uno dei migliori teom defla Sego:
gli Scovenger. Il gioco vanta solife e discese mozzafiato, fun-
nel, curve o gomito e giri dello morte. Semplicemente spettaco-
lore. Semplicemente Saturn.

Vertigo é la dimostrazione che il Saturn
non é meno potente della PSX in termini
di onimazione. ..




SEGA AZIONE

Quando Mad Max incontra. . . er... Mad Max. Gioco di corse ombientato nel secolo prossimo venturo avente come protagonisti mezzi post-atomici e scenari iperdesertic. Potevano sprecarsi un filo di pid con lo grofico perd. ..
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Prossimamente su queste pagine...

FIFA SOCCER ‘96 (EA) BRAIN DEAD (Readysoft) DESCENT {interplay) BOXE SATURN (EA/JVC)
Update del gioco di calcio pid venduto nel mondo. Un altro loser game doi creatori di Dragon’s Lair. .. Pii estremo di Doom, pil giocabile di qualsiasi alfra c-  Simulazione di boxe inferomente in 3D!
sa visto su PC....

VIRTUA HANG ON (Sega)
NBA JAM T.E. (Acclaim) SIM CITY 2000 (Sega) Velocissima gara motociclistica in 30!

Pib golattico del coinrop, credeted. .. Il copolovoro dello Maxis & compatibile con il Satum ~ WRESTLEMANIA (Acclaim)
Mouse. Insieme o Blozing Tomado (Humon), il primo wrestling
per Safum. ..

HAT TRICK HERO (Taito)
Conversione diretta del celebre coin-op Taito.

OFF WORLD INTERCEPTOR

(Crystal Dynamics) DARKSTALKERS: VAMPIRE
Conversione migliorata dell’omonimo gioco per 300. (Capcom) CASPER (Interplay)
Conversione direfta del celebre coin-op. . . Tien dell’ultimo film prodotto do Spielberg. . .

L

BLAZING TORNADO (Human)
l'evoluzione o 32-bit di Super Fire Pro Wrestling. ..

VIRTUA RACING (TWI) GOLDEN AXE: THE DUEL (Sega)
Compoatibile con il volonte Sego. ROCK’N ROLL RACING 2 Picchiaduro od incontri basato sulla tecnologia Titon, /ST
(Interplay)

Uno dei migliori titoli visti su una piattaforma o 32-
bit. ..

FOSIYYLOMN

l-/1b

trecn

STREET FIGHTER: ANIMATED
MOVIE (Capcom)

= EKHIH

. HOT BLOODED FAMILY Lo versione animata del celebre picchiaduro Capcom or-
B 4 A . (Tlll'llln!ﬂfﬂ mva su Satum!
WOLVERINE (Sega) Clone di Final Fight gid visto su PSX. ..

L'vomo dallo scheletro di adamantio arriva su Saturn! WORLD ADVANCED TAISEN
(Sega)

Il pit incredibile wargame moi realizzato!

THE STORY OF THOR 2 (Sega)
Thor o 32-bit; SENSAZIONALE! Musica di Yuzo Koshiro. . .

X-MEN: CHILDREN OF THE AToM |
(Capcom)
Quando la Marvel incontra lo Capcom sono scintille!

LAYERS SECTION (Taito)
Favoloso sporacchino o scorrimento verficale!

----




Uela, raga, come andia-
mo? Per ragioni di spa-
xio, questo mese siamo
stati costretti ad aggre-
are le news a 16 ¢ 32-

it: Yalternaliva era
mangliare la min-exira
oppure saltare lo spazio
16-bit FUN. In queste
modo, salviamo capra e
caveli. Al termine del
break estive, saoremo leitoralmente som-
mersl da wn mucchivme di novita esal-
ftanti: Virtva Fighter 32X, Kollbri, Soul-
Star X... Checkateli ¢ non vedrete Yora
che le vacanze finiscano. Anche | sediecl
bit sl difendono bene: Vectorman, con |
svol 60 frames al secondo di animaxzio-
ne, ® destinato a diventare uno del titoli
a 16-bit pidv galaiticl della storia. Direl
che possiamo partire...

Mateo Bithanti

TANH GIAL

Megadrive Ocean Settembre

Lo Oceen ho ocquistato i diritti per
realizzore lo versione elettronico
di Tank Girl, il film bosato sulle
fontostiche strisce di Jomie Hew-
lett ¢ Alon Morfin ed interpretoto
do una corrosiva Lory Petty. More
News soon. . .

Film Interattive

Agosto

Ricordate Gountlet, il mitico
maze,/action/odventure dello
Atari, convertito nello sua se-
condo incomozione anche per
Megodrive grozie oi fizi dell’ok
lora Tengen? Ebbene, Dark
Wizard, il nuovo arpg della
5ega si ispira 0 quel mifico gio-
chillo: pozioni magiche, fonto-
smi, zombi e quonto altro ser
ve 0 rilonciare |'otmosfera di
Dungeon & Dragons e offi-
ni. ..

Sega Luglio

Il primo gioco per 32X & un film interattivo
dall"eccellente quolitd video. Come potete
vedere dalle immogini, Fohrenheit & un’ov-
ventura o metd o Backdraft (Fuoco
Assassino), il film di Ron Howord e Myst.
Sconsigliotissimo a chi soffre il coldo. . .

MEGA CONSOLE [E]
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Azione 32X Sega Settembre
=' Eccezionale shooter o doppio scorimento, Kolibri pud essere descitto come un
i GIOCHI PRIVISTI PAR 32X mix assurdo fro Fantasy Zome ed Ecco the Dolphin. Grofico letferolmente
i sublime: il numero di colori su schermo & semplicemente incredibile ¢ la fluidita
: TIoLO GENERE mm del gioco va vistn per essere creduto. Un porallosse cosi non I'ovevamo mai visto.
:ﬁ:‘:‘ Dork 2 m %:m Uno dei migliori fitoli per 32X tra quelli in fose di sviluppo.
Batman Forever Azione TBA
Blockhawk Azione TBA
; (2 Judgement Clay Picchioduro 24 Mbit
: Fever Pitch Sportivo 16 Mbit
Fifo ‘96 Sportivo 24 Mbit )
* Judge Dredd Azione TBA ,
1 Kolibri Azione 24 Mbit
NBA Action Sportivo 24 Mbit
oo Pofom 24 it
| Pitfoll Azione TBA :
, Primal Roge Picchioduro 24 Mbit
Prime Time NFL Football  Sportivo 24 Mbit
_5 Rachet & Bolt Azione 24 Mbit !
} Rayman Platform TBA ‘
] Revolution X Sporotutto  TBA ‘
| Soulstor X Sporatutto 24 Mbit
| Spiderman: Web of Fire  Azione 24 Mbit
T-Mek Azione 24 Mbit
Virtua Fighter Picchioduro 32 Mbit
1 Virtual Homster Azione 24 Mbit
VR Troapers Sporatutto 24 Mbit
| Aportivo
Sporivo
Azione

( st e

Ko™

Settembre

Sega

Un titolo che ford parlare moltissimo di sé. Prendete il protogonisto di Balliz, il beat’'em up dello
Accolode e trosportatelo nel 2043, tro robottoni ossatonafi, mocchine devastanti e rfiuti fossic!
Grafico 3D come non I'avevate mai vista su un Megodrive e onimazioni fo-vodose (sessonto fro-
mes! !!). Ottobre, solo per Emmed. .

In attesa di MK3...

MOST WANTED 32X

1) Virtua Fighter Picchioduro  Settembre

2) Fifa Soccer ‘96 Sporfivo Giugno

3) Kolibri Azione Sattembre
| 4) Batmon Forever  Azione Settembre
5) Spiderman Azione Settembre

USCITE ESTIVE A 16-bit

TiToL0 GENERE  FORMATO USCITA
Botman & Robin Azione 24 Mbit  giugno/luglio
Batman & Robin Azione  CD-ROM  luglio
Comix Zone  Picchioduro 24 Mbit giugno
The Ooze Azione 16 Mbit  imminente

] MeGh CONSOLE




Azione 32X Sega Settembre

Ennesima incomazione elettronica del celebre fumetto Marvel. Mofion Capture Tecnology o go-go: lo grofico &
veromente eccezionale, per quonto il gomeploy sia assai meno rivoluzionario. . . Recensione completa sul pross-
Mo NUMero.

MEGADRIVE

ASTERIX THE P. OF GOD
ALIEN SOLDIER

AKIRA

ART OF FIGHTING
BUBSY 2

COLUMS 3

DESERT DEMOLITION
DRAGON BRUCE LEE
DRAGON BALL Z

TEL
L.79.000
TEL
L. 79.000
L. 69.000
L.49.000
L.99.000
L. 75.000
TEI

DRAGON'S REVENGE FLIPPER L.39

ECCO THE DOLPHINE 2
ETERNAL CHAMPION
FEVER PITCH SOCCER
FIFA 95

GOLDEN AXE 3
GUNSTAR HEROS
PHANTASY STAR IV
FATAL FUY 2
HOLYFIELD'S BOXING
LETHAL ENFORCE 2
LIGHT CRUSADER

J.L. PRO STRYKER 2

L.69.000
L.55.000
TEL
L.99.000
L.£9.000

L.69.000
TEL
L.59.000
L.38.000
L.79.000
TEL
L.85.000

JOE MONTANA FOOTBALL L.69.000

JUNGLE STRYKE
KICK BOXING

KING OF THE MONSTER
MANCH UNITED FOOTB.
MEGABOMBERMAN
MEGA TURRICAN
MICKEY AND DONALD
MORTAL KOMBAT
MORTAL KOMBAT 2
N.MANSEEL INDY CAR
NBA JAM

NBA JAM T.E

NBA ACTION 95
PROBOTECTOR
RAGNACENTY

RISTAR

SAILOR MOON
SAMURAI SPIRIT
SECOND SAMURALI
SLAM MASTER
SHADOW RUN
SHINING FORCE 2
SOLEIL

SONIC 3

SONIC & KNUCKLE
SMONACOGP2
S.SHINOBI 11

SPEEDY GONZALES
SPIDERMAN/XMEN
SPIDERMAN TV
STREET FIGHTER 1l C.E.

L.49.000
1.39.000
L.54.000
TEL
L.79.000
L.55.000
L.49.000
L.45.000
L.69.000
L.77.000
L.39.000
L.99.000
L.119.000
L.69.000
L.89.000
L.105.000
L.109.000
L.99.000
L.49.000
TEL
L.85.000
TEL
TEL
L.69.000
L.99.000
L.55.000
L.69.000
TEL
L.69.000
L.95.000
L.56.000

S STREET FIGHTER 11 PALL.109.000

STORY OF THOR
SUBTERRANIA
SYNDICATE
TAZMANIA

THE PUNISHER
THUNDER FORCE IV
THEME PARK
TOEJAM & EARL 2

L.99.000
L.75.000
L.89.000
L.39.000
TEL
L.69.000
TEL
L.65.000

TOUGHMAN CONTEST32ML. 109.000

TOURTLES T. FIGHTER
URBAN STRYKE
VIRTUA RACING
WORLD CUP USA %4
WORLD CLASS COCCER
WORLD CUP USA %4
X-MEN 2

L.69.000
L.89.000
TEL
L.49.000
L.39.000
L.49.000
TEL

SATURN 32 BIT

ASTAL CRYSTAL LEGEND TEL

BATTLE MONSTER
BLUE SEED RPG

TEL
L.149.000

CLOCKWORK KNIGHT 2 TEL

DAYTONA USA
DEADLUS
GROUND CHAER

L. 145.000
TEL.
TEL

LIGLORD SAGA RPG TEL

LUPEN III

MYST

PANZER DRAGON
PARODIUS DE LUXE
PEBBLE BEACH GOLF
PRETTY FIGHTER
SHINOBI EX

SIDE POCKET 2

VAN BATTLE
VIRTUA FIGHTER
VIRTUAL HYDLIDE
VIRTUAL HANG ON
VICTORY GOL
CAVO RGB

JOYPAD SEGA
VOLANTE

TEL
L.159.000
L.149.000

TEL
TEL
TEL
1..139.000
TEL
TEL
1. 149.000
TEL
TEL
L. 159.000
L.35.000
L.89.000
TEL

MEGA 32X

DOOM

NBA JAMT.E
METAL HEAD
MORTAL KOMBAT 2
SPACE HARRIER

8§ MOTOCROSS
SONIC CHAOTIX
STAR WARS ARCADE
TEMPO

SLAM CITY

L. 145.000
TEL
L. 139.000
L.135.000
L. 79.000
L. 99.000
TEL
L.149.000
TEL
TEL

VIRTUA RACING DELUXEL. 155.000

MEGA CD

DRAGON'S LAIR
EARTHWORM JIM
ECCO THE DOLPHINE

L.125.000
L. 119.000

L.69.600

FATAL FURY SPECIALL.119.000

FINAL FIGHT
FLYING NIGHTMARES
IRON HELIX

L.35.000
TEL
L.83.000

KEYOFLYINGSQUADROOL.69.0

MONKEY ISLAND
MORTAL KOMBAT
RACING ACE
SAMURAI SPIRIT
SONIC CD
SILPHEEP

SLAM CITY
TOMCAT ALLEY
SOULSTAR

L.65.000
L.69.000
L.69.000
TEL
L.59.000
L.79.000
TEL
L.99.000
L.89.000

WIN.POST(CORSECAVALLI)L.9.

WONDER DOG

L.29.000

CONSOLE

JOYSTICKPHANT.6TMD L.69.000

JOYPAD6T . +TURBOMD

L.35.000

MASTER SYSTEM

MEGA KEY 3 USA/JAP MDL.29.000
CAVO SCART MD 1.29.000
CAVO AUDIO VIDEO MD L.15.000
MEGADRIVEL+2P+GAMEL. 249.00
SATURN+DAYTONA+RGBL. 1.099.0
MEGA CD JAP+GIOCO  1.489.000

XENON 2
R-TYPE
SPEEDBALL
STAR WARS

L.29.000
1.29.000
1.29.000

MEGA 32X PAL EURO

L.349.000

GAMEGEAR

ADDAM'S FAMILY 1.39.000

MORTAL KOMBAT 2 L.55.000
NBA JAM L.49.000
STREET OF RAGE 2 1.54.000

ECCO THE DOLPHINE 2

L.69.000




Forse non tutti sanno che le versioni casalinghe di Mortal Kombat 3
ms!ﬂesvﬁppﬂemrutmpomnwﬁmh—op

La grafica ¢ stata ulteriormente migliorata, come potete vedere dalle
immagini: il fotorealismo non conosce limiti

22 NEGA CON

PREVIEW MEGRDRIVE

| piv atteso sequel della
storia (dopo Street Figh-
ter 3) é finalmente uscito
in tutte le sale giochi ita-
liani. Mega Console si
inferrogo sull’effettiva qualita di Mor-
tal Kombat 3 e vi segnala gli vltimi
sviluppi per cio che concerne le ver-

sioni casalinghe...

| punto di forza di Mortal
Kombat Il risiede indiscuti-
bilmente nella qualita delle
animazioni e dei fondali,
che in questa ennesima in-
carnazione alcﬂronun, hunnﬂ supe-

lmpressmnum ma pbr il resto lllﬂ'l l-i mnalcno
_ innovazioni che facciano urlare al miracolo. In ogni
caso, siamo certi che i fa-
natici della serie trove-
ranno anche questo terzo
episodio divertente quan-
to gli altri. Tra 'altro, non
va dimenticato che al
rientro dalle vacanze ci
-aspefta una seconda ver-
‘sione di Mertal Kombat

3 che sara caratterizzata
dn nuovi lottatori, nuovi
fondali e nuovi combe.

te, per soddisfare anche i
fans piu esigenti. l‘ur

red Software sta

64, che sara l'ultima in
ordine di tempo od usci-
re. La versione Saturn
sara realizzata dai mitici
Probe, ma uscira solo
allinizio del 1996, MK3
per PlayStation arrivera
invece a settembre.

Attenzione, non si HM |
di MK4, ma di un upda-

quanto riguarda le con-
versioni :nsulmgilm se-
gnaliameo che la Smlpm |

do a quelle SNES tw-?-'.'.;;.
drive, mentre un team
della Williams si sta occu- ";-i
pando di quella per Uhré

g -_-1-\--.'- Ll - l- ‘E"". :‘.ﬁ‘q“ :i

Le versioni a |6-bit (Megadrive e Super Nintendo), previste per
settembre, sono state curate dalla grandissima Sculptured Software

La Williams si é occupata esclusivamente della versione PlayStation
(settembre /ottobre) e Ultra 64 fqﬂo}

Lo versione Saturn (gennaio) sard realizzata dai mitici Probe.




SOMETHING OLD.
SEMETHING NEW.

Cominciomo nell’'esaminare questo MK3 con una delle mosse preferite da tutti i
videoplayer di futto il mondo: la Pit Fatality. A grande richiesta questa mossa ¢
stata inserita anche nel terzo episodio di Mortal Kombat: tutti i lottatori possono
 effettuorla semplicemente premendo F, F, F e Run. Ma non ¢ finita qual Provate
 la stessa sequenza nello metropolitana e nel companile e potrefe gustorvi delle
~ nuovissime fatality! Se pero volete quakosa di veramente spietato dovete provare
S%%  lopzione Mercy: nel terzo round potete oddirittura resfitire un po’ d'energio
~dll'awversario prima di splatterarlo definifivamente! Tutto quello che dovete fare &
D, D, D, D & Run. Come dife? Una mossa inutile? Beh sappiate che & invece utilsi-
ma, perché senza Mercy non potrete eseguire le Animalities. Queste mosse (di cui
abbiamo parlato piv che ampiomente negli scorsi mesi) possono essere eseguite
solo al terzo round, dopo aver utilizzato una mercy (visto che serviva?) e in ogni
caso sono difficilissime da fare, quindi non lomentatevi con noi se non riuscte a
g mbmdnﬂﬂmwdmﬂln
'~ hﬁmmdnh%whmhm“lﬁnmdmdldin
} :‘ grodo di aumentare non di poco la longevitd del proprio picchiaduro: Quando gio-
 cate da soli vi permette di skippore livelli o cose simili, ma quando siete in doppio
poirete atfivare un casino di opzioni con il codice giusto. Qualche esempio? Potrete
disotfivare lo porata of giocatore avversario, combiare confinuomente personag-
~ gio nel corso della partita; combattere ol buio e omenita del genere.
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: E per Iu gioio dl grunth e piccini ecco a voi la ||stu di mosse (anima-
' lity e fatality comprese) finora conosciute per futti i personaggi di
| MK3!!! Le sigle sono le stesse di sempre: HK e LK rispettivamente
: ngh Kick e Low Kick, HP e LP High Punch ¢ Low Punch, U
3 sta per UP, D per Down, F per Forward e B per Back. Tutto chio-
| ro? bene, allora possiamo cominciare. ..

- LIU KANG

5 E fornato, piu in-
-~ cacchiato che mai

"¢ ha mantenuto lo
- maggior parte del-

le mosse speciali
del secondo episo-

- dio. Notate la svo

~ folta copigliatu-

ra... Tra le novita

segnaliamo un seven-hit combo rodicale

E una dei nuovi per-
sonaggi di MK3.
Sindel & in grodo di
utilizzare la sua fol-
ta chioma per avvi-
luppare gli avversari
e scogliarli un po’
. destra e un po’ a si-
_ nistra. Eccovi alcune
mosse che polrefe

~| SINDEL

I successore di
| Scorpion (che non
appare in MK3) &

caratterizzoto da
una serie di attac-
chi massivi, ed @

| dotato di refi elet-

trificate e granate.

| Checkate le super-

mosse e gli hil

distruttivo che siomo lieti di presentar-
| e

* High Fireball: F, F, HP.

* Low Fireball: £, F, LP.

* Hlying Kick: F, F, HK.

* Bicycle Kick: Premere LK

* Combo 1: HP, LK, LK, HP, LK.

* Combo 2: HP, HP, Parata, LK, LK, HK, LK.
* Fatality: F, F, F, B, F, LK.

combo che vi abbiamo preparato:

* Exploding Teleport: F, D, Porata

* Throw Net: B, B, B, LK

* Throw Bombs Close: Tenete LK, B, B, HK
* Throw Bombs Far: Tenete LK, F, F, HK

* Air Throw: B, DB, D, DF, F, Parata

* Combo: HP, HP, LK, LP

* Combo: HP, HP, HK

* Fatality 1: U, U, U, D, HP (vicino)

* Fatality 2: Due giri a 360°

realizzare con ‘sta manza, tra cui un devestan-
. te 5-hit combo.

- % " Fireball: 8, DB, D, DF, F, LK
* Ground Fireball: F, F, LP
S0 Uo: . F, P
% " Combo: HK, HP, HP, LP, HK
L * Animality: F, F, HP

SHEEVA

_______

il

TSUNG

Dal punto di vista
estetico, Shang
Tsung é stato im-

| plementato netto-
| menie mentre per
| quello che riguarda

le sue mosse, non si

Praticamente, la
| sorella minore di
| Goro (questo per
| il fatto che ho
| quattro braccia),
Sheeva é niente-
popodimeno che
la Regina di Shao

KABAL
Sicuramente il lot-

tatore piv forte

tra quelli inediti,
ma anche il pid
difficile da padro-
neggiare. |l combo

Lo | segnalane innovo-

zioni devastanti.
Grazie ol potere di morphizzarsi, i suoi at-
tacchi sono ancora pib pericolosi. Ne volete
sapere qualcuno? Accontentati:

* One Skull: B, B, HP.
* Two Skulls: B, B, F, HP.

Khan e sua fede- ¢ supercomplicato,
: le alleata nella | ' ma |'effetto - co-
conquista del mondo. Una vera roccia. .. b = ] me si dice - & go-

rantito.

| * Ground Stomp: B, D, B, HK

| * Teleport Stomp: D, U

* Fireball: D, DF, F, HP

* Combo 1: HP, HP, LP (B - LK)

* Gear Slice: B, B, B, Run
* Purple Fireball: B, 8, HP
* Tornado Spin: B, F, LK

iy o - | " Combo 2: LK, HK, HK (B - LK) * Combo: Calcio volante, Spin, LK,
L T | Forlity 10 F, F, F, LP (da vicino) - LK, HP, HP (D - HP), Calcio Volante,

T TN | * Fatality 2: Tenete HK, F, F, F. Losciate B, B, HP.
HK. * Fatality 1: B, B, F, D, Porata (vid-

. ha)

/§° ™. * Animality: Premere HP
/a5, per due secondi e poi rilo-
s "E'Q‘

.......

all’avversario.

J@Q + sciarlo quando vicini

. .__ "'r .

! ":'_": ;
A
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* Three Skulls: B, B, F, F, HP.

* Fire Eruption: F, F, B, B, LK.

* Sub-Zero Morph: F, D, F, HK.

* Cyrax Morph: Parato, porata, parata.
* Liv Kang Morph: 360° col joypad

* Stryker Morph: F, F, F, HK.

* Jax Morph: F, F, D, LP.
* Kano Morph: F, B, F, Parata.
* Sheeva Morph: F, D, F,

* Nightwolf Morph:

U,

LK.
U.

* Sektor Morph: D, F, B, Run.




JAX
Il temibile lottatore di
% MK2 é diventato an-
- | cora pib cottivo: qui
~ ha braccio meccani-
- the che gli permetto-
no di shriciolare con
-~ facilita il cropone dei
“° suei  avversari,

<= Checkate il 5-hit com-

~ * Double Missile: F, F, 8, B, HP.
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* Single Missile: B, F, HP.

* Running Shoulder Slom: F, F, HK.
* Ground Slom: premere LK.

* Grob & Punch: F, F, LP.

* Combo: HP, HP, Parata LP (B-HP)

SUB ZERO
Sub Zero non & piu
un ninja ed in questo
gioco avete la possi-
bilita di vedere il suo
volto. Non mancano
gli attacchi congelanti
del secondo episodio,
~ ma qui lo tecnica vo-
~ ria sostanzialmente.
Per esempio, Suh Ieru pud persino creare un
clone di ghiaccio di se stesso! Beccatevi un po’
di mosse, via:

g

"-r.m.'r '=r'l‘ Nl o LI. -~ _'ﬁ“. ol

Ty

* Freeze: D, DF, F, LP

* Ice Shower: D, DF, F, HP

* Ice Clone: D, DB, B, LP

* Slide: Il{lP-lhck LK)

* Combo: HP, HP, LP (B-LK), (B-HK), ll-HIU
* Fasy Combo: HK, HK

* Fatolity 1: 0, F, D, F, LP (vicino)

* Fatality 2: D, F, B, HK (vicino)

= Animality: Tenendo la parata, U, U (vicino)

- SONYA

Che manza, Gesd,
-~ (he manza. Una mat-
fina saliamo sul bus
{ per andare in fierq, a
-~ Los Angeles, e chi ti
~ becchiomo nei primi

' posti? L'aftrice che in-

- special guest dello
stand Acclaim! Dico
solo “vooooo”. Ehm, eccovi le super mosse. ..

’ " .
........

*Rings: D, DF, F, LP

* Bycicle Kick: B, B, D, HK

* Leg Grab: D-LP-Parata

* Air Punch: F, 8, HP

* Combo: HP, HP, LP, (B-HP)

* Fatality: D, D, D, F, LK (ovunque)

* Animality: Tenendo LP, F, F, B, B, lusciate LP.

1 KANO
' Quando Jax he
- salvato  Sonyo
- dall’Oltremondo,
~ ha permesso an-
. che o Kano di fug-
- gire. |l tarpano é
. diventato piu forte
- che mai in MK3,
= st persine  quando
viene gestito dul computer. ..

* Flying Roll: premere LK.

* Knife Throw: D, DB, B, HP.

* Knife Uppercut: D, DF, F, HP.

* Grab & Bite: B, DB, D, DF, F, LP.

* Air Throw: Parata volante.

* Combo 1: HP, HP, HK, LK (B-HK)

* Combo 2: HP, HP (D-LP) Calcio volante, Air
Throw

“ Fatality 1: F, F, F, LP (vicino)

* Fotality 2: F, F, F, HK (vicino)

* Animality: Premendo HP, F, F, F. Losciate HP.

T STRYKER
- Pur non essendo do-
' tato di poteri sopran-
'f naturali, Stryker si
. difende bene dagli
c . attocchi di Shao Khan
.+ grozie ol fucile e alle
* gronate di cui & doto-
‘ to. Non & uno dei lot-

tatori piv forti, ma &

. ferpreta Sonya, wno

molto semplue da

padroneggiare. ..

* Baton Throw: F, F, HK.

* High Grenade: F, DF, D, DB, 8, HP.
* Low Grenade: F, DF, D, DB, B, LP.

* Baton Trip: F, B, LP.

* Combo: HP, HP, LP.

* Combo: LK, HP, HP, LP + air.

* Fotality 1: D, F, D, F, Parata (vicino)
* Fatality 2: F F, F, F, LK (lontano)

 SEKTOR |
- Questo fipo non é |
~ per niente umano. E |
~ un robot e il suo
. obietfivo & stroncare |

- Sub Zero. | svoi ot- |
- | ' tacchi sono funam-
R - bolici e di gronde ef- &
| .~ fetto. Ecco come |
‘ o realizzarli; |

* Heat Seeker Missile: F, DF, D, DB, B, HP.

* Straight Missile: F, F, LP

* Teleport: F, f, LK

* Combo 1: HP, HP, LK, LP

* Combo 2: HP, HP, HK ;
* Combo 3: Jump Kick, Tele-Uppercut, HP, Cal-

cio volante
* Fatality: B, B, B, HK. o
| 77771 NIGHTWOLF
| 8 * Un vero e proprio i'f-*. .
! ~ sciamano, dotato di o
e | poleri sopronnaturali
0 che gl consentono di
| Y | contrastare le forze =
:' !A. “ M m. Ulh’ﬁhl"ﬂ, H
- sg ¢ onche un esperto 855
A di arfi marzioli. ..
e

'Shwlhrruw'F DF D [lII B, LP.

* Hatchet Uppercut: B, DB, D, DF, F, HP.
* Green Shield: B, B, B, HK.

* Shadow Shoulder Smash: F, F, F, LK.

* Combo 1: HP, HP, LP, Hatchet (*2) HP, Arrow  ©%
* Combo 2: HP, HP, Hatchet, tenendo HP, Sha- =~
dow, charge E
* Combo 3: HK, HP, HP, LP, Hatchet, Calcio vo- ©*
lonte "
* Fatality 1: B, B, B, HP (vicino)

* Fatality 2: D, F, F, HK (vicino)

* Animality: Tenendo lo parate, D, D (vicino)

~ KUNG LAO
| | Pur essendo noto o *
w——— 10tti i fonotici di
it - MK2,si50 poco delle
' sue fecniche in MK3. |
- Dal punto di vista ©
\ . estefico non si segno- |
~ lano grosse innova-
~ zioni, ma onimality e |

-&q ¥ -l-_‘-,_ fatality restano anco- |
ra un mistero. . . ':

* Hat Throw: B, F, LP

* Teleport: D, U

* Energy Spin: F, D, F, Run
* Diagonal Kick: D, HK
* Combo: HP, LP, HP, LP, LK, LK (B-HK)
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ASTAL

BATTLE MONSTER
BLUE SEED

BUG!

DIGITAL PINBALL
DREAMHOUSE

EMIT

GRAND CHASER
MASTERS GOLF
NHL. HOCKEY 1995

)

SIDE POCKET 11

VIRTUA RACING
VIRTUAL HANG ON

SONY PS-X
919.000

SPeciAl1l

139.000
139.000
139.000
TEL.

135.000
139.000
139.000

SATURN + DAYTONA

1.199.000

SATURN USA + GIOCO

1.199.000

>CONsoleS<

SONY PLAY STATION PS-X
POWER SATURN

COMPATIBILE USA-JAP
MODIFICA SATURN JAP - USA
MODIFICA PS-X JAP - USA

PANASONIC 3DO FZ-10 + GIOCO 859.000

SEGA SATURN + DAYTONA USA 1.199.000

919.000

RIVISTE VIDEOGIOCHI

AMERICANE E GIAPPONESI

<AccESSOri>

ACCESSORI SONY PLAYSTATION
ACTION REPLAY

ASCII PAD 1995

CAVO LINK

(COLLEGA FINO AD 8 PS-X !!)
CAVO SCART ORIGINALE SONY
JOYPAD ANALOGICO “NEJICON”
FIGHTER STICK 1995

JOYPAD ORIGINALE

JOYSTICK ORIGINALE

MEMORY CARD

ACCESSORI SATURN

CAVO LINK MULTIPLAYER
INTERFACCIA 7 PLAYERS
JOYPAD

JOYSTICK VIRTUA STICK
MEMORY CARD

MOUSE

VOLANTE DAYTONA

ACCESSORI 3DO

INTERFACCIA JOY

3DO/SNES 2PL 89.000
JOYPAD 6 TASTI

JOYPAD INFRAROSSI

JOYPAD ORIGINALE

JOYSTICK

LASER GUN

99.000
TEL.

DISPONIBILE
119.000
TEL.

TEL.

89.000

TEL.

89.000

TEL.
89.000
69.000
119.000
109.000
89.000
TEL.

79.000
99.000
69.000
TEL.

99.000

sTI!:

) O O 00000000000 00 llill..h*

11TH HOUR

BALL Z

CANNON FODDER
CLAYFIGHTER II
DEADLUS ENCOUNTER

FLYING NIGHTMARES
FORMULA 1 GP

GEX

HELIL,

KINGDOM FAR REACH
LOST VIKINGS
SLAM'N JAM 19S5
SPACE ACE
STRIKER
SYNDICATE

WING COMMANDER III

»o o

TUTTI I PREZZI SONO I.V.A.

99.000
89.000
89.000
89.000
89.000
85.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000
89.000

ACE COMBAT

ARK THE LAD
ALTEN TRILOGY
BOUNTY ARMS
BOXER’S ROAD
CYBER TREAD
DEMOLISH'EM
EXTREME POWER
G-POLICE
GUNDAM
GUNNER’S HEAVEN
JUMPING FLASH
KING’'S FIELD II
LEMMINGS 3D
MAGIC BEAST WARRIORS
METAL JACKET
NIGHT STRIKER
PHILOSOMA
RAYMAN
V-TENNIS
VICTORY ZONE

179.000
179.000
TEL.

179.000
179.000
179.000

179.000
179.000
179.000
179.000
TEL.

179.000
TEL.

179.000
179.000
TEL.

179.000
179.000

WINNING ELEVEN SOCCER 179.000

WIPEOUT

19% INCLUSA

VASTO ASSORTIMENTO TITOLI PC CD-ROM

SI EFFETTUA SERVIZIO RIVENDITORI ALTAMENTE QUALIFICATO

TEL.

TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI

OPERAZIONE 3X2 Il
COMPRI 3 TITOLI 3D0
E NE PAGHI SOLO 2

AD AGOSTO SIAMO CHIUSI
DAL 7 AL 20

e

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

27010 GIUSSAGO (PV) ITALY
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VIDEOGI@CHI USCIRA

IRTUA FIGHTER... CHE GIO-
CO! VIRTUA FIGHTER 2... CHE
MEGA-GIOCO!

IL SEGUITO DEL
PIU POPOLA-
RE PICCHIADURO

DELLA STQRIA DEI

SOLO VERSO LA FINE
DELI’ ANNO, MA MEGA
CONSOLE E GIA IN.GRA-
DO DI PRESENTARVI IN
ANTEPRIMA LE PRIME IMMAGINI DELLA
VERSIONE SATURN, SVILUPPATO GRAZIE AL
NUOVO SISTEMA OPERATIVO, VIRTUA FIGH-
TER 2 E DESTINATO A DIVENTARE IL

"BEAT’EM UP PIU RADICALE MAI APPARSO
SU UNA CONsOLBCASAImGA.NON CI CRE-

DETE? CONTINUATE A LEGGERE, COM
PAGNI RBDI'IDRI

Il 24 marzo 1995, ’/AM2 ha
presentato di fronte a una folta schiera di
giornalisti giapponesi il nuovo sistema operativo
del Saturn (“Piacere, sono il nuovo sistema opera-
tivo e...” Er...). Sviluppato per consentire ai pro-
grammatori un accesso piv semplice alle potenzia-
lita dell’hardware Sega, finora largamente sottou-
tilizzato, il nuovo OS rendera il Saturn nettamente
piu competitivo dal punto di vista tecnico nei con-
fronti del rivale numero uno, la PlayStation. Senza
l'aggiunta di alcun upgrade hardware, il Saturn ha
ricevuto una bella iniezione di potenza, soprattutio
per quanto riguarda |’animazione poligonale. Que-
sto significa che la qualita dei videogiochi che ve-

dremo nei prossimi mesi sulla console della’ grumld- |

&

“$"” migliorera in modo sensibile e unchal
programmazione saranno sensibilmente ridotti.
L'aspetto piu_impressionante del nuovo sistema
operativo del Saturn consiste nella velocita del ren-
dering tridimensionale: vi basti sapere che le ani-
mazioni di Virtva Fighter 2, uno dei primi titoli a
beneficiarne, si susseguono a 60 frames al secon-
do, |'equivalente di Tekken per PlayStation. | ma-
ghi dellAM2 dovranno accettare qualche compro-
messo per quanto riguarda i fondali della versione
casalinga, ma i lottatori, le mosse e le animazioni
saranno identiche alle corrispondenti del coin-op.
Avete capito bene: gli oltre 2.000 movimenti
dell’arcade saranno fedelmente riproposti nella
versione Saturn!

Il nuovo sistema ope-
rativo include anche una spetta-
colare routine della Cinepak che permette di
ottenere un full motion video incredibilmente
fluido e realistico sul Saturn, | demo visti a Los
Angeles parlano chiaro. In questa pagina dovreste
vedere la sequenza in cui Jacky zompa a borda
della sua vettura sportiva e skizza via a trecento
all’ora verso nuove e mirabolanti avventure. Un
semplice antipasto in aftesa di Virlua Fighter 3...
Per quanto riguarda Virtuwa Fighter '
2, precisiamo che le im-
magini di

quuh puginu sono
trotte da un demo completo solo al
30% che tuttavia include gia le animazioni comple-
te di dve lottatori, Lau e Pai, presentato tra lo stu-
pore generale a Los Angeles. Mega Console se-
guira da vicino lo sviluppo di questo incredibile
beat’em up e vi terra costantemente aggiornati
sulla sua evoluzione. Aaaayeah!




I.A CRICCA

AKIRA YUKI

Sulla carto, il lottatore piv forte di Virtua Fighter. In azione, una capra. KAGE MARU
Sié ulen_mn parecchio per ottenere risultati migliori nel seguito. .. See, di- Un altro lottatore super-upgrodato rispetto al primo episo-
cono futti cosi.... dio, Koge vanta una serie di supermosse che lo rendono

praticamente indistruttibile. Un avversario massivo, che di-
co, amaru. .. Ahahohahahaha. ..

JACKY BRYANT

Uno dei migliori combattenti del primo episodio nonché preferito in assolu-
to dalla Biomassa semovente. Indovinate un po'? In Virtua Fighter 2 ¢
diventato ancora pid catfivo. . . Burp. Scusate, la peperonata. ..

LAU CHAN

Il compione indiscusso di Virtua Fighter é gid stato inserito nello
versione Saturn del sequel. Lo fluiditd dei movimenti e la spettaco-
lorita delle animazioni lasciano intuire che Virtva Fighter 2 sard
nettamente piu sofisticato del primo, comunque oftimo, episodio.

WOLF HAWKFIELD

Pur non essendo velocissimo, Lupo & un lottatore catfivissimo anche se non
ha nulla a che fare con il Mr.Wolf di Pulp Fitlial, forse il personaggio pid
bozzettistico e didoscalico del film di Tarantine. .

PAI CHAN

Insieme a Lion Rofale e Sarah Bryant, Poi Chan é
una delle tre pulzelle di Virtva Fighter 2. Ha fat-
o la testimonial per le patatine Pai prima di essere
rapita da un rappresentante della $.Carlo. ..

JEFFRY MC WILD

Nonono, non ci siamo: il buon Jeffry impiega sempre una caterva di tempo
a riprendersi dopo gli attocchi degli avversari. Una messa shaglieto ed é
Gome Over. E datti una mossa, vecchio frippone. ..

LION RAFALE

Piu docile di uno snack al caramello, Lion & una ricca fran-
cese che ha imparato le arti del kung fu durante una vo-
canza studio o Singapore. Il suo colpo preferito é lo maz-
zata negli zebedei, sequendo lo tradizione dello sacro

scuola di Tafozzi. ..

SHUN DI

Evidente porodia di Chun Li, Shun Di & il non-
no della lottatrice di Street Fighter. L'arzillo
vecchietto (83 anni + iva) & pib allupato del
maestro di Dragonball e i suoi ottacchi sono
del tutto imprevedibili, anche alla luce del fot-
to che si ubriaca sempre duronte i combatii-

SARAH BRYANT Sill

Prendete una delle piv forti
lottatrici di Virtea Fighter e
conferitele piU velocitd e mos-
se piU deleterie. Il risultato?
Uno pannocchia di marzape-
ne, ecco cosa. No, ho letto il

: : DURAL .
:::gf'::: fmm? piﬁ: Un robottone che emula le fottezze della mamma di Kage (non di stupiomo che il tapino sia fuggito da casa all‘etd di tre anni e

loco & dotote di mosse pid do- mezzo) nonché personaggio bonus che appare solo allo fine del gioco... La coso bella é che Iincontro con Dural avviene
lterie. Allegriooagal soft‘acqua, tipo Uome in Ammollo, non so se avete presente. .. Nel coin-op esiste un cheat-mode per giocare con Dural (sembra
' il nome di un detersivo, 0 no? - NdMBF) e potrei scommettere le palle di Boselli che sard possibile forlo anche su Saturn. ..

e .




VIRTUA FIGHTER REMIX
INCREDIBILE

L'AM2 di Yu Suzuki ha realizzoto una versione remixata di Virtua Fighter per Saturn che vanta un‘overdose di fexture map-
ping! Lo giuro sul canguro. Laddove le altre riviste si limitano a sparare qualche voce riciclata in giro
senza lo straccio di una foto, Mega Console & in grado di presentarvi una serie di immagini in-
credibili. Nero su bianco. Virtua Fighter Remix oko Virtua Fighter’ (nofare I'apostrofo)

non & il sequel di Virtua Fighter, ma non é nemmeno il primo episodio. Sta @ metd tra i

due giochi, o, meglio, potreste considerarlo una sorta di Virtva Fighter versione

1.1. Yu Suzuki e compagni hanno rivestito i lottatori del popolare beat'em up - effet-

fivamente un po’ spartani rispetto ai picchiaduro poligonali piv recenti come Tekken

- di texture mapping ed il risultato & sotto i vostri occhi: lottatori e fondali sono stati
considerevolmente migliorati. Ma non é finita: Virtua Fighter Remix & stato anche depauperato
dei fostidiosi bug (perdite poligonali durante i replay) che avevano caratterizzato la conversione
per Saturn. Pur vantando meno colori rispetto al coin-op, VR Remix & nettamente pio megalitico
dello versione per Saturn uscita a novembre. A questo punto vi starefe chiedendo quando Virtua Fi-
ghter Remix sard nei negozi. Ebbene, al momento di andare in stampo, non & ancora chiaro. Si vod-
fera infatti che la Sega intenda commercializzare il gioco in versione limitata solo in Ame-

rica e in Giappone (per celebrare il milionesimo Saturn venduto) ma non in Euro-

pa, dal momento che quando sara lanciata lo versione evropea del Saturn

(settembre), Virtua Fighter 2 sora gia disponibile e di conseguenza I'inte-

resse per Virtua Fighter Remix sorebbe scorso. In ogni cuso, la Sega ho

gia annunciato che Virtua Fighter Remix sard presto in tutie le sale giochi,

giacché si basa sulla tecnologia Titan (ST-V).

Virtua Fighter Remix:
una versione
completamente texture-
mappata e priva di bug é
stata presentata all’E3.
La voglio!
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W ne per 32X conterra anche
" un lotatore segreto inedi-

: _';,.__'.__Chun Lau Chean, Jeffry.
L Mewild, Wolf Hawkfiels,
I(uge Mqru, Surdh lrynm
R _:t Jacky Irynnt. Un altro
. eccezionale
-;d-u*mz. E’ inuhh uggmn* |
| metters alla Sega di ven-

" *-‘-::nwA rmn'rm m—?-

_ IN ANTEPRIMA CON
I'l. GON&UETO TEMPISMO. CX

GREDETE GHE LA VERSTONE CA- | ;

SALINGA €& PERSINO MI- »*
GLIORE DELLA VERSIONE SA- |
TURN £ COIN-OP’ CONTINVA- |
TE A LEGGERE £ CAPIRETE.

Lo :teﬂinsm degll uhnh sulia ponlhllita del
_m si dissolverd come una nuw:rllﬂ'a di vapore
i fronte alla conversione di Virtva Fighter, la
R l:ui mmmmmlimnnnu & prevista per settem-
_ Le prime voci di una seconda versione ca-
: '_-uﬁngudopoqueﬂagiﬁvishperhhnnwla--
" vano gia durante al CES di Las Vegas, lo scorso gen-

~naio, ma la conferma ufficiale é arrivata solo a feb-

braio, Finalmente Virtua Fighter 32X é stato pre-

sentato all’E3 di Los Angeles, ¢ Mega Console ve lo
presenta in tufta la sua gloria. | background e i lotta-
tori sono chigramente meno definiti rispetto al coin-
_op o alla versione Saturn e tuttavia il gioco & gia in-
_ credibilmente giocabile e fluido e include le oltre 700
mosse dell’originale. Considerando che queste imma-
'gimmmduﬂoverﬁm:omphfasdod 50% e

| the conseguentemente il margine di miglioramento &

:;'Ielevuliuimn, possiamo legittimamente attendere
5 quukaasu di grandioso. Mu non é ﬁnﬂu LTV

 VIRTUA NOVITA’

Ha funzionato con Virtua Racing Deluxe e ora la
7 Sega & pronta al bis con Virtua Fighter 32X. Di co-
- sa stiamo parlando? Semplice: della lodevole iniziati-

v di aggiungere una serie di elementi inediti per

- rendere pid appetibile una conversione di Virtua Fi-

'Mvr Daltronde, Barry Jafrato della Sega of Eurp-
" pe lo aveva rivelato in esclusiva @ Mega Console in

| ,.un"‘ml‘erviﬂu cpparsa eoni fa: Virtua Fighter per
'Sﬁx m caratterizzato da una serie di novita, tra

S el un optifma tournament, ire angoli di prespettiva

. differenti ¢ selezionabili dal giocatore in tempo reale
{grande ideal) e la peossibilita di configurare il colore
dei imgali lurtahﬂ a piacimento.

Non siamo poﬂ’: in grado di confermare che la voce
" secondo la quale la versio-

fo: pert[mmmopouioj
©meo dare per certa la pre-
senzd d| hklm ‘I’uki, Pal’

lﬁvnro

d&re R I:re:ll‘u ! n I'I.: Speriamo che Virtua Fighter sia solo il primo di vna serie di conversioni
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I realismo di Virtua Fighter supera di gran lunga quello di beat’em up
HMM'MMMMSMW?

. Secondo alcune vod, in Virtua Fighter 32X i lottatori vestiranno in
mﬁ‘ﬂumdm*mﬁcm
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Bio Massa! E’ lvi, I'abbiamo riconosciuto!

4 MEGA CONSOLE

A SOFTWARE NOV-

Sk INFOGRAMES

SEMBRA SPECIA-

LEZZATA NEL

BEALTZZARE
PLATFORM BASATI SV PER-
SONAGGI DRI FUMETTI k& DX
CARTONI ANIMATI FRANCESI.

DOPO LES SCHTROUMPES (DA NOX ™

CONOSCIUTI COME X PUFFXI) &
ORA LA VOLTA DX SPIROV, UN
FACCHINO DX HOTEL CON UNA
PASSIONE PER LE AVVENTURL

Spirou, come ho gia detto, é il protagonista di
vna serie animata molto popolare in Francia e
ora, in concomitanza con la sua programma-
zione anche su diverse reti televisive europee
(in Inghilterra sar@ messo in onda da children
Channel, in Italia probabilmente non arrivera
mai), la Infogrames ha deciso di realizzare un
platform game a lui dedicato. Spirou & un
protagonista abbastanza particolare per un
platform visto che & costretto a lavorare in un pic-
colo ascensore di un albergo; la sua vita sedenta-
ria non si adatta quindi a questo genere di giochi,
solitamente ricchi di azione. Evidentemente anche i
programmatori della Infogrames si devono essere
accorti di questo fatto e, fortunatamente, hanno
deciso di spostare il nostro eroe dal suo habitat
naturale (ma vi immaginate un platform ambienta-
to nell’ascensore di un albergo che tristezza sareb-
be...) e di portarlo in giro
per il mondo per compie-
re una missione tanto im-
portante quanto poco in-
novative e banale ovvero
salvare il mondo da alcu-
ne forze malvagie. Da
quello che abbiamo potu-
to vedere (la grafica, la
presentazione e il sonoro
erano praticamente ulti-
mati e i programmatori
stavano lavorando solo
ad alcuni aspetti che ri-
guardano la giocabilita)
si tratta senza dubbio di
un titolo interessante, an-
che se il livello di diffi-
colta ci & sembrato leg-
germente froppo alto. Da
segnalare infine che la
Infogrames, tanto per
non smentirsi, si prepara
a produrre un galtro titolo
che trae ispirazione da un
cartone francese ovvero il
famose Tin Tin (gia pro-
tagonista di un vecchio
gioco su computer) dal ti-
tolo Tin Tin in Tibet.

Per qualche rogione a noi fotalmente ignota (probabilmente una spiegazione vie-
ne rivelata in qualche puntata del corfone animato) Spirou é sempre segquito da
uno scoiattolo resso. Lo scoiottolo non é pero solamente un amico o un compagno
di viaggio, ma si rivela essere anche molto utile visto che, a quanto pare, conosce
la via pit veloce per giungere ol termine dei livelli e, proprio per questo mofivo, si
rivela in alcune situazioni una utilissima guida.
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Per tentare di rendere il gioco pid innovativo ed evitare di realizzare un platform
troppo banale i programmatori dello Infogrames hanno deciso di inserire diversi
stili di gioco ognuno dei quali  adatto all’‘ambiente in i si svolge il livello. Alcuni
stage sono coratterizzofi dollo presenza di corde e carrucole o quali oggrapparsi
(come si & gia visto in una fose del nuovo Pitfall), in altri prevale I'esplorazione
mentre akuni sono simili o dei veri e propri labirinti. Do sottolineare infine che &
presente anche uno stage in stile shoot’em up nel quole Spirou combatte o bordo
di un’ostronave veramente assurda.
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volte ritornano. |
Myrkoids, inten-
do. Pensavate di
averli definitiva-
mente maciullati sul Me-
ga-CD, giusto? Ri-
| sposta sbagllatu. Y
2 tarpani sono plu
B! arzilli che mai e
 dovrete faticare
“n” volte in piv
5%:',, per stroncare la
_“"g ....* g !oro !radizionalg
™ Invasione... Segui-
 teci in un viaggio
nelle profondita
dello spazio side-
rale alla scoperta
dei segreti di Soul-
| star X, il nuovo in-
 credibile shoot’em
up targato Core
Design...
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" Stiamo_assistendo ad un
revival degli sparaspara
in piena‘regola. Dopo

- Vottima serie targata Se-

| ga (Star Wars® Arcade,
Motherbase e Stellar

“Assavult), tocca ero calla
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1 nnill'lullnn. tridimensionale dek 32L Il o
#6 & SeviStar X, dove la X.& umi
vile numerica compresa tra 1 e
finito. Sfruttando le poten-
dei chip Hitachi e
rarie, la Core Desi-
ivscita a creare un [
lo veramente inte- -
te, che ha raccolto una serie di mnnﬁ al
e Electronic Entertainment Expo; sahhﬂe liu
a lontano dal suo completamento. Lo vew
iale vantera 24 livelli. di blastamento Iu‘l'd‘e
anendo un gameplay che sta o meté trﬁ{‘:'nll S & 8
/e SoulStar e Axelay, un interessante shooter , 1
ato Konami per SNES: Graficamerite parlando, -~
iStar X ¢ massive al cubo. Checkate il rende-
g 3D e poi fateci sapere, La Core ha incluso'la
ossibilita di interagire simultoneomente con tﬂtt
secondo player umano. Come in Star Wars® Ar-
cade, anche qui un giotatore si occupa della sezio~. g
ne armamenfi mentre ‘altro pi_lotu il velivolo cer-
cando di evitare frontali con meteoriti vari... Ora,
qualcuno mi dice dove diavolo é la fmlone in que- gt 4k
sta baracca umwmh? - . . by,
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Le navi spazioli che vedete in queste pagine e dmatmlrereunelmmdnlamﬂrﬂsﬂomm .
' ni siderali, sono state renderizzate con l'ausilio delle dassiche piattaforme della Silicon
Graphics, ormai diventate standard nell’ ambito della produzione di giochi di qualita. Il processo .'

" di rendering comprende lo creazione di modelli 3D in wire-frame che vengono mrﬁmn’te "
. ricoperti di grafica e texture mapping. In dettaglio:

| WIRE FRAME .

| | programmatori creano innanzitutto un mndelln

' tridimensionole dell’oggetto designato uﬂrmrsa -

" una griglia di fili elettronici connessi tra loro. Que- |

| sto processo permette di ottenere in maniera rapi- _'

' da una serie di soggetti complessi e di ruotarli o
seconda delle esigenze. |

;;_'1]:.;‘.‘,;_'.'.'.,;.;; '" o v i /‘—' QUICK SHADING /

: | | Vet Questa renderizzazione consiste neﬂ'-:wse:gnung r——
: P un colore ad uno zona specifica del modello ottenuto prece-

? 4 . 3 . dentemente. | colori variono in relazione ad una precisa fonte di luce. Il computer cal-
1 x | i | cola outomaticamente |'ombreggiatura delle sue parfi in relazione olla sua posizione.

| |
? X :
1 ,
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RAY TRACING
dettagli grofic porficolari sulla superficie del modello come riflessi o trosporenze. Le

| immagini ottenute sono cosi foto-realistiche e pronte od essere inserite all‘interno del

gloco.

aincam#1

UJOO{‘E (o

Una forma di renderizzazione sofisticata che consiste nell‘opplicare texture-mapping e |
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Ho sempre odiato i dentisti!

ALY MEGA CONSOLE

vando il piccolo team di
sviluppatori americani che
risponde al nome di Cyan
inizio la creazione di Myst
decise di optare per una
struttura e per trovate che riuscissero a
rendere il loro prodotto diverso da tutti
i giochi dello stesso genere usciti in pre-
cedenza. Venne cosi alla luce la prima
versione di questo game che fece la sua
comparsa su un immortale Mac. Di pri-
mo acchito alcuni pensarono che si trat-
tasse di una sorta di tributo, una specie
di omaggio rivolto ai piu grandi creato-
ri di adventure del mondo ovvero alla
mitica Infocom ma, ovviamente, non
era cosil. Infatti i quattro anni di lavoro
che stavano dietro a questo prodotto
sfociarono in qualcosa di realmente e
totalmente diverso da tutte le avventu-
re viste e giocate in precedenza, ma
questo non é tutto! Infatti le varie no-
vita non riguardavano solamente la
struttura del prodotto, ma andavano ben oltre ab-
bracciando e stravolgendo anche i luoghi comuni
che avevano caratterizzato fino ad allora questo -
po di prodofti. Invece di essere la classica avventu-
ra dotata di un ricco background di base ed am-
bientata in un mondo fantastico Myst non solo sca-
raventava il giocatore su una serie di isole comple-
tamente astratte, ma gli forniva anche pochissime
indicazioni sul come e sul perché ci fossimo venuti a
frovare in un simile luogo. Magari ad alcuni di voi
queste cose potrebbero anche sembrare abbastan-
za marginali, tuttavia bisogna considerare che
quando Myst usci si trattava di un prodotto assolu-
tamente innovativo e rivoluzionario che, per la pri-
ma volta, rompeva i classici schemi ai quali i video-
giocatori erano abituati da tempi immemori.

LOOKING AROUND

La caratteristica che tuttavia contribui a rendere
questo game “unico” nel suo genere fu indubbia-
mente data dalla particolare struttura di gioco su
cui il prodotto si basava. Myst infatti non é altro
che un titolo totalmente composto e guidato da
puzzle; non sono infatti presenti né armi, né nemici,
cosi come sono totalmente assenti sparatorie, morti
o oltre cose del genere. Il successo della vostra mis-
sione verra infatti misurato esclusivamente dai pro-
gressi che riuscirete a compiere

Questi potranno essere costituiti
sia dal raggiungimento di luoghi
apparentemente inaccessibili, sia
dalla vostra abilita nel riattivare
i vari marchingegni ed accrocchi
che troverete sparsi qua e la lun-
go le varie locazioni del gioco.
Inutile dire che i vari puzzle e
problemi risulteranno tutti molto
(ma molto) complessi, tuttavia
questo non vi deve scoraggiare.
Infatti per quanto ili possa-

A\ B

durante le vostre peregrinazioni. |

no essere i vari “indovinelli” che troverete lungo il
vostro cammino questi risulteranno essere sempre
logici e coerenti; inoltre, man mano che progredire-
te nell’avventura, verrete a conoscenza di tutti quei
particolari, di quegli avvenimenti e di quelle infor-
mazioni che andranno poi a costituire la trama del
gioco e che vi aiuteranno a capire non poche cose.
A questo punto alcuni di voi potrebbero pensare:
“Interessante, pero chissa che cavolo di sistema di
controllo ci troveremo davanti; ci saranno almeno
30 icone!”. Niente di piu sbagliatol Infatti la com-
plessita delle varie “quest” che compongono Myst
non ha influito minimamente sul sistema di control-
lo che si basa su di una comodissima interfaccia
punta-e-clicca estremamente semplice ed immedia-
ta. Altra cosa da sottolineare infine é il fatto che la
grafica del game non é composta da locazioni “mo-
bili” dotate, per esempio, di scrolling, ma si basa
esclusivamente su schermate fisse alternate, di tan-
to in tanto, da qualche bella animazione. Interes-
sanfe, non vi pare?

LA BIBLIOTECA
DELLE MERAVIGLIE
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COMMENTO

- Myst & il classico titolo che confer-

u AR 1 ma una delle mie teorie videoludi-
Davvero um ponorema seggestive, peccato che nei paroggi nen di sie A ® B che: quando un gioco ha una grafi-
neanche una guida turistico per indicarci dove cavolo siamo fimiti 9 9 g

ca su questi livelli, nove volte su die-
ci & una zozzata da giocare. Sfor-

| tunatomente Myst rientra in quei nove. Al di
EUMMENI[I - | la della realizzazione tecnica, davvero prege-
1 vole, infafti questo gioco non offre granché:
Mah, credo proprio che Simon abbia BB [interattivita del giocatore & limitata, gli enig-
esagerato con le critiche a Myst: cer- BB i non sono niente di eccezionale (alcuni
to, non sara il gioco pil divertente FE inolire sono particolarmente irritanti) e in ge-
uscito negli ultimi anni, ma con la pe- =l nerale si prova un sentimento di noia e impo-
nuria di titoli di un certo livello dl:-'.ponlblh Su tenza, nonché la vogliu di tirar fuori dal cas-
Mega-CD, questo & uno dei migliori dischetfi S setio Micro Machines 2 o NHL 95. Datemi ret- H %
argentati che possiate trovare in circolazione. R ia, non lasciatevi ingannare dalle foto: se cer- *,'c A i '
Quella della Cyan hanno fatio un lavoro dav- FB cate qualcosa con cui videogiocare “ragio- - o ”f"; ost.. ;?!*tf@;
vero encomiabile riuscendo a realizzare alcu- B nando” optate per qualcosa di piv classico eﬁ;mj:f;wa i '
ne delle schermate piv massicce che mi sia | come Lunar, Shining Force, Phantasy Star IV, i 5 0
mai capifato di vedere realizzate da un teom | ¥ Landstalker... Certo, graficamente non c’é
non nipponico. Anche il sonoro & di oftimo li- ¥ paragone e anche il sonoro non & assoluta-
vello e gli enigmi sono disposti in modo tale |1 mente paragonabile (il parlato di Myst & dav-
che non riusciate ad arrivare alla fine dell'ov- | 1 vero pregevole), ma i valori si ribaltano quan-
ventura enfro un.pgio di pomeriggi, anzi.. L 2] do si parla.di giocabilita e longevita. Quests
Personulmentqcrﬁendo con impazienza la ver- "-:~1j;-’;ff-_:j'-1 CD lasciameli @i possessori dl Muc che si
sione Saturn, . & I Tt ] esaltano con poco... -

2% ""*‘fﬂ’?%@*w%’?tw
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ono passafi piv di ofto anni dall’usci-
ta di Shinebl, uno dei migliori titoli
Sega di tutti i tempi. Il coin-op, appar-
so nel lontano 1987, si ispirava in
modo piu o meno frasversale a Bra-
gon Master, un dimenticato coin-op fargato Data
East. Shimobl ci permetteva di interpretare le in-
credibili avventure di Sho (conosciuto come Joe
Musashi in Occidente), un ninja senza macchia e
senza pavra, Il successo del gioco fu enorme, tanto
che la Sega decise di commercializzare poco tempo
dopo il sequel, Shadow Dancer, la cui innovazio-
ne sostanziale era la presenza di un cane lupo a
fianco di Sho. Nonostante i numerosi tentativi di
imitazione (uno su tutti, Ninja Warrlers della Tai-
to), il gioco della Sega é rimasto nell’Olimpe dei
Classici. Per Megadrive, la Sega ha realixzate un
ferzo memorabile episodio, The Sewper Shinobl,
conosciuto anche come The Revenge of Shinohi,
probabilmente uno dei migliori titoli mai apparsi
su una console a 16-bit. Nel 1993 é arrivato 'ulti-
mo episodio in ordine di tempo della saga, Shine-
bl Ill. Pur essendo molto giocabile e decisamente
piU vario di Seper Shinobl, cerfo non puéd vaniare
lo stesso carisma del precedente. Ed ora armriva fi-
nalmente Shin Shinobi Den, letteralmente “la
nuova leggenda di Shinobi”, inizialmente previsto
per dicembre, ma piUu volte posticipate dalla Sega
stessa per problemi di carattere tecnico. Dopo una
spettacolare introduzione in full-motion video che
ci presenta il drammatico rapimento di una ragaxz-
za ad opera dell’onnipresente organixzazione cri-
minale, siamo catapultati nell’azione. Sho dovra
fronteggiare gli scagnoxzi del terribile Zeed e
sventare la consueta minaccia alla stabilité plane-
taria. Tradotto in soldoni, il nostro erce attraver-
sera una serie di locazioni (nove in totale) fino ad
affrontare il supremo Tarpano nel classico scontro
finale. Rispetto alle versioni a 16-bit, si rimane im-
mediatamente colpiti dal livello di dettaglio grafico
di questa incarnazione elettronica a 32-bit. La gra-
fica fotorealistica si integra perfettamente con |

731 @-2 %6

fondali in bitmap e gli effetti speciali quali rotazie-
ni e z0o0m accrescono il senso di profondita e di
pseudo-3D del gioco, espediente gia utilizzato con
successo in Clockwork Kmight. Tuti i personaggi
del gioco sono stati digitalixzati seguendo la radi-
zione settata da Morfal Kombat e il risultato, do-
po un iniziale disorientamento, é efficacemente
funzionale. Siamo passafi dalla grafica quasi car-
toonesca ¢ fumetiosa del Megadrive, al fotoreali-

smo del Saturn, il che é sinfomatico di una certa
evoluzione, per quanto dal punto di vista strutiura-
le non si possa dire alirettanto. Non mancano i po-
derosi boss di fine livello che avevano reso celebre
la versione per Megadrive. Qui ne incontreremo
addirittura due, il primo dei quali a meta della se-
xione. L'aderenza alle versioni g 16-bit é talvolta
estrema: ci aspeftavamo quailcosa di ben piu spet-
tacolare viste le potenzialita della macchina, ma i
programmatori non sembrano essersi sbattuti piu
di tanto. Tra | boss piu interessanti segnaliamo ma-
schere demoniache rotanti, dinosauri, statue gi-
ganh, gorgoni, efc...

Dal punto di vista del gameplay non si ravvisano
innovazioni sostanziali: $hinobl resta un action
game in 2D veloce ¢ frenetico, eccexionalmente
giocabile e spesso sorprendente. Hl che ¢i spinge a
chiederci sulla necessita di vtilizxare un hardware
cosi sofisticato e costoso... Allinixio del gioco avre-
fe a disposizione nove vite, ma potrete collezionar
ne alire raccogliendo i classici bonus. Consideran-
do che avete tre crediti a disposixione, la possibi-
lird di gestire fino g 27 vite ¢i sembra un fantino
esagerato. Vista la non estrema difficolta del gio-
¢o, si rischia di comprometiere la longevita, ma qui
dipende dall’abilita del singolo giocatore...




Per quanto concerne i livelli del gioco, si parte dal
villaggio di Sho infestato da una pletora di ninja
assassini, per poi alfraversare caverne sofferranee
irte di insidie. Quindi ¢i ritroveremo in scenari mon-
tani splendidamente definiti per finire in una fore-
sta incantata. Pio avanti incontreremo templi anti-
chi, laboratori genetici aberranti prima di entrare
nel quartier generale dell’organixzazione crimina-
le. Le frovate inferessanti sono numerose, anche se
non ¢’é nulla di propriamente sorprendente...
Come avrete intuito guardando le foto, le novité
della versione Saturn di Shinobl si riducono per lo
piv all’aspetto grafice, laddove lo stile
(platform/action a scorrimento prevalentemente
orizzontale) 8 rimasto pressoché invariato, cosi co-
me le armi a disposizione del nosivo ninja preferi-
to: shuriken e katana a go-go, senza dimenticare i
leggendari Ninjutsu, ciod le arti magiche. Lo sprite
principale é splendidamente animato: Sho é in gra-
do di compiere fino o venti movimenti differenti.
Svpor Shinobl Den include una serie di sequenze
in full motion video semplicemente spettacolari. Ol-
fre a quella di inizio e di fine, numerose alire fan-
no da infermexzzo all’azione di gioco. in totale, ci
saranno almeno venti
minuti di full-motion vi-
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guarda le versioni cosalinghe, segnaliomo:

gnia bella.

SHINOBI 11l (Megadrive)

Noto anche come The Revenge
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SHINOBI (Master System)

Nonostante I'aspetto spartono, Shilmokbi resto uno dei migliori
giochi per Master System e supera nettamente lo standard settato do
tutti i “Shinobi wonnobe”, come Ninja Gaiden ¢ compo-

REVENGE OF SHINOBI (Megadrive)
(onosciuto anche come Super Shinobli, roppresenta lo

of Shinobi
M, costituisce 'ultimo episodio o 16-bit delle avventure di Joe
Musashi. Secondo alcuni é eccellente, secondo alri solo buone.
Molo vario. In ogni, resta piacevole da giocare anche oggi. ..

Esiste anche una versione per Game Gear, sorprendentemente
intitolato Shinebi GG, nonché un'atroce versione infi-

B ST EINT U R T TN Ty v
i L i |

L e '. 4 e e .II'I : gl i I' I.. B o
"-.*‘ i o _ -:.-,.'*‘;-.r--.“' 3 f . — ada .‘v¥ i » ¥ I"
{ & - t L G e | b e ’ . a
- 4 1."4- A % - i I B ! f A.Eﬂ.‘ i‘“’n'-i;\. o'} FY
£l - ] 4,40 we g d Ld i

1 o e J
- ,iﬂ!w.-—li__ .'--—-H"{ ¥ —-ﬁ‘---.ﬁ-“r—.—].—_- -—
IRILE LN e s ‘
WL 5 28 A e ) LS

Lo sogo di Shimobi ¢ comindiata oltre otto anni fa in salo giochi, con il primo, leggendario Shimeolbi. Per quanto ri-

prima versione di Shimebi mai vista su Megadrive e, se-
condo alcuni, lo migliore. Effetti speciali straordinari e giocabi-
lita eccelsa. Nonostante I'etd, regge benissimo il confronto con

giochi piv recenti. Indispensabile.

SHADOW DANCER (Megadrive)
Seguito ufficiale uscito in sola giochi e quindi convertito per
Megadrive. Joe Musashi é accompagnato da un lupo. Nono-
stonte 'eccellente grofico (celebre lo scena dell’oscensore dello
Statua dello Liberta), non ha lo spessore del fitolo precedente

tolata Cylrer Shimobl per Master System, forse uno dei fitoli piv brutti mai apparsi per lo console a 8-bit.
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COMMENTD

Nononono, non c¢i siamo
Q proprio. E voi vorreste

venirmi a dire che ho speso
quasi un milione e mezzo per

poter giocare a fitoli da 16-bit
mascherato da 322 Bell'affare. ..

Considerando che Shin
Shinobi Den era in fase di
gestazione da un sacco di tempo
e che |'uscita é stata rinviata
almeno tre volte (cosa successa
anche con il titolo precedente,
Shinobi Il per Megadrive:
non si impara mai dalla Storia),
mi aspeftavo quantomeno un
capolavoro. E invece la Sega ci
propina un gioco d'azione bidimensionale di
una convenzionalitd insostenibile, cercando di
condirlo ben benino con qualche sequenza in
full motion videg'e cOmil sangue e gli
splattament diw&‘fm nbat. Sono
parecchio deluso e non so quando mi passera
il muso...
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E un fatto che le numerose incarnazioni eletironiche di Shimebi non si sono mai distinte
@ particolarmente per originalita: il plot non & mai variato in maniera sostanziale e persino dal

punto di vista tecnico, le varie innovazioni sono sempre state generalmente strumentali.
Eppure, Shinobi resta uno dei miei giochi preferiti e questo per via della sua eccezionale
giocabilita. La versione per Saturn in questo senso rappresenta una semplice evoluzione
tecnico/estetica di un concept ormai mummificato. Non condivido quindi la delusione di coloro che
si aspeftavano qualcosa di radicalmente nuovo rispeﬁo alle versioni a 16-bit: dopotutto, Shinobi
resta il classico action bidimensionale che fa tanto “anni ‘80", senza contare che Shin Shinobi
Den recupera tutto I'atmosfera dei film giapponesi di arti marziali dell'ulfima generazione. E tutto
cosi pataccoso e squallido (vedi Power Rangers) che non pud non piacere. Modificarlo
eccessivamente avrebbe tradito le aspettative dei fans. L'unico limite del gioco, se proprio vogliamo
essere pignoli, & I'eccessiva facilita. Con tre continua, i piU smaliziati rischieranno di completarlo in
poche ore. Tuttavia resta uno dei pochi action game in 2D disponibili per Saturn e questo
basterebbe da solo a farne un acquisto indispensabile. In termini di giocabilita, da la birra a titoli
come Astal o lo stesso Clockwork Knight... Concludendo, Shin Shinobi Den ¢ un titolo
molto giocabile e graficamente ben fatto e come tale mi sento di consigliarlo a tutti gli estimatori del
genere.
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Yamato srl, via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02-29400679 / 29527200 fax 02-29527344

Yamato interpreta la voglia di nuovo

ANIME RIVOLUZIONARIE

Dopo Lady Oscar, un nuovo ‘
capolavoro di Riyoko Ikeda

CARO FRATELLO...

._,_‘ I .‘:: :

«Caro fratello, ogegi sono una liceale.

Non che io pensi che il passaggio dalle
medie al liceo significhi grandi cambia-
menti... Del resto | ciliegi sone fliorifi pro-
‘!'?r]ﬂ CErmeE F’.n‘l‘lﬂ‘f! SO0rser E.”PH.":'.. t';}'n"'
re, fratello mio, lo senti? Non so perché,
ma il mie cuore ha preso a batiere Pl
forte...»
A oltre dieci anni da Lady QOscar, un fu-
metto di Riyoko lkeda diventa cartone
animato, Una straordinaria analisi della
psicologia femmimile e dell omosessua- I
lith adolescenziale. Un dramma
labirintico in 39 episodi che in ltalia po
teva essere presentato integralmente solo
in forma di videocassetta,
Salvando questo capolavoro dalle forbi-
c1 della censura televisiva, Yamato inten-
| de ora offrirvi 1a possibilith di collezio-
narlo in 10 videocassente al prezzo di lire
29.900 ciascuna!

azu Katsura/Shuecisha Inc.,

Sedici anni ¢ mille insicurezze. Yota &
innamorato della coetanea Moemi, ma
non ha il coraggio di dichararsi. E per
di pit Moemi ¢ innamorata, pur non ri-
cambiata, proprio del migliore amico di
Yota, Takashi. In preda a una grande de-
pressione, Yota noleggia una videocas-
setta dalla cui copertina ammicca pro-
mettente il grazioso volto della conso-
latrice virtuale Al Amano. Ma Yola non
¢ entrato in una videoteca comune. E se
ne accorgera presto, quando dallo scher-
mo del suo televisore balzera fuori wi-
deo girl Ai. E I'inizio della pii tenera
favola catodica del secolo.

La grande innovazione nel cinema di animazione degli ultimi
quindici anni viene dal Paese del Sol Levante. Le anime (cosi si
chiamano i disegni animati in Giappone) hanno rivoluzionato il
gusto di intere generazioni ¢ portato una ventata di novita nel
panorama monopolizzato dalle produzioni statunitensi.

Era il lontano 1985 quando un gruppo di appassionati di anime e
manga realizzarono la prima pubblicazione in Italia che si & oc-
cupata dell’argomento. Si chiamava Yamaro ed era all’avanguar-
dia per I'epoca, di fronte alla totale indifferenza, se non all’ostra-
cismo, delle case editrici nei confronti di questi prodotti della
cultura giapponese. Oggi Yamato ¢ cresciuta come pubblicazio-
ne ¢ ha dato il via ad altre iniziative editoriali.

Per gestire le nuove iniziative viene fondata una societd edito-
riale, la Yamato s.r.l., che vara la collana di videocassette Yamato
Video che, in breve, diventa la pio completa e assortita raccolta
di disegni animati giapponesi in ltalia.

E IMMINENTE L'ARRIVO DI CAPITAN HARLOCK
CON IL GALAXY EXPRESS 999 !

© Leiji Matsumoto/Tokyu Agency/Toei

A MILANO C’E YAMATO SHOP

Il negozio si rinnova!

Un nuovo e pii grande spa-
zio espositivo ¢ a disposizio-
ne di tutth gh appassionati di
disegni animati ¢ fumetti
giapponesi.

-Fumetti tradotti 1n itahano.
-Materiale di importazione:
manga, riviste di cinema di
animazione, anime book,
special illustrati, modellini,
compact disc, poster, gadget,
cartoline

-Videocassette di disegni ani-
mati giapponesi: tutta la pro-
duzione italiana e inglese.
-Le spille, i poster e le ban-
diere di Ken il guerniero.

YAMATO SHOP
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Vendita anche per corrispondenza. Richiedete il catalogo aggiornate,
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Fantascienza gay cyberpunk

Al NO KUSABI
IL CUNEQ DELL'’AMORE

Il primo disegno animato di un ge-
nere nuovo in Italia, il “gay per ra-
gazze”.

Riki non ne poteva pil della vita
senza futuro nel ghetto di Keres, e
aveva deciso di abbandonare il suo
amico Guy e la banda dei Bison per
cercare fortuna e liberta a

Tanagura, la megalopoli governata
dal computer Jupiter. Da allora sono
passati tre anni, quando improvvi-
samente Riki torna a Keres. [ suol
occhi sono piu freddi, il suo spirito
ribelle sembra sottomesso. Cosa &

successo in quei lussuosi condomi-
ni di Tanagura, dove si dice che la
casta dominante dei blondy,
statuari giganti dal corpo artificia-
le, usi gli impuri del ghetto come
giocattoli sessuali? E perché ora il
blondy lason Mink sta tentando in
tutti i modi di riportare Riki a
Tanagura?

LA RASSEGNA DEL
CINEMA DI ANIMAZIONE
“CARTOOMBRIA” PREMIA

YAMATO VIDEO

Gran premio Cartoombria video '95 a
Una tomba per le lucciole di lsao
Takahata con la motivazione: «Per 1'al-
tissimo valore umano e culturale della
tematica affrontata e per la grande sen-
sibilita del regista nel toccare le corde
dell’emozione senza scivolare nel pate-
tico, in un film che si segnala anche per
una colonna sonora di essenziale effi-
cacia».

La giuria ha ritenuto inoltre di «segna-
lare il recupero dell’opera di Osamu
Tezuka L'uccello di fuoco 2772, del
1980, molto innovativa per i suoi tem-

pi».




e si esclude quel sol-
datino metalmeccanico
che risponde al nome
di Pepperouchau, la

mascotte a 32-bit, nessun porta-

bandiera, nessun personaggio-

simbolo. Non ho parole, non ho

K Veta. Certo, Somic & in arrivo an-
w che su Saturn, ma nel frattempo
che fare? Fuggire in Danimarca col

' Lele? Non sia mai dettol Bug! risol-

ve, almeno momentaneamente, il

problema. Prendete una formichina

simpatica ed estroversa e piaxzatela in

uno scenario inferamente tridimensionale:
traaack, ecco a voi Bugl, il nuovo platform

per Saturm sviluppato inferamente dalla divi-
sione yankee della Sega. Dimenticatevi Dyma-
mite Headdy, Puggsy, Carmine il fabbro-
ferraleo ed epigoni vari, Bugl é qui per restare,
qualunque cosa voglia dire. Quello che balza subi-
to all’occhio di questo gioco oltre alla bruschetta é
il treddi degli scenari e che fa di Bug! un titolino
sostanzialmente innovativo rispetto alla totalita
degli altri giochi del genere. A differenza di
Clockwork Knight, tanto per citare uno degli in-
numerevoli platform usciti sino ad oggi per Saturn,
Bueg! sfrutta effettivamente la dimensione in pii:
vtilizzando la prospeftiva da dietro lo sprite, ve-
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drete il vostro, er, omino, allontanarsi effettiva-
mente in profondita, rimpicciolendosi insieme allo
scenario. Gli effetti di scaling sono veramente ben
fatti @ anche se all’inizio Vunica sensazione che si
ricava é di spaesamento totale, dopo un paio di
partite si prende la mano e pil avanti anche il pie-
de. Bug! ha due limifi: una certa lentexza e Vim-
possibilita di variare la prospetfiva ogni qual volta
il nostro eroe cambia direzione. L’accompagna-
mento musicale é piuttosto banalotto e diventa
presto irritante: possibile che sia cosi difficile sfrut-
tare meglio i poderoasi chip audio del Saturn? Crib-

LA STORIA
La formichina che guidate in Bugl é un tipetto deci-
samente bizxzarro. Anziché raccogliere provviste
per l'inverno, il nostro eroe decide di mollare tutto
e partire per Hollywood, diventare una movie-star
e fare miliardi. Grazie alle sue grandi qualita di ot~
tore, la nostra formichina oftiene facilmente il ruo-
lo di protagonista in un film horror. La trama é
semplice: Bug! dovra sconfiggere la famelica regi-
na degli aracnidi, Cadavra, che ha la brutta abitu-
dine di sbranare formichine a tutte le ore del gior-
no. Prima di arrivare nel suo tenebroso castello,
Bug! dovrd attraversare la solita caterva di livelli
infestati da mostriciattoli di ogni genere. Il metodo
di eliminazione dei tarpani non potrebbe essere
piU convenxzionale: il classico “zompo” alla Marie.
Nei livelli avanzati potrete perd persino lanciare,
er, muco rappreso alla maniera di Boogerman,
scagliare funghetti (altra reminiscenza sospetta)
addosso ai cattivi, eic... L'effetto & piuttosto comi-
co, almeno le prime volte. E fondamentale racco-
gliere lo lattine di Formica Cola: rappresentano una
forma di energia indispensabile... Bugl include sei
livelli di lunghexza media. Nel prime, Insectia, in-
confrerete una caterva di cavallette che saltano ad-
dirittura fuori dallo schermo. Reptilia invece é un
deserto pieno di camaleonti affamati, rospi giganti
e scorpioni velenosi. Superato Reptilia, arriverete a
Splot, un posto umido e paludoso, irto di insidie
quali sabbie mobili, rane saltellanti (attenzione alla
loro lingua retrattile), lumaconi bavosi. Piv avanti

incontrerete livelli soomarini, antartici, etc. La

grafica & veramente carina: non vi diciameo che
sembra di assistere ad un carfone animato perché
# un commento scontatissimo, ma sostanzialmente,
é cosi. Beh, almeno ci abbiamo provate...
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COMMENTO

"Il g! & dannatamente originale. Questo bisogna riconoscerlo. Rispetto ai soliti platform

bidimensionali, ¥ consente una libertd di movimenti veramente incredibile. Potete
spaziare in tutte le direzioni e scusatemi se & poco. Il gioco richiede una certa precisione nei
movimenti: piU di una volta perderete tre vite per saltare correttamente su una dannata piattaforma,
il che pud risultare parecchio frustrante. Se siete abituati al dinamismo di titoli come Sonie,
troverete insostenibile la lentezza di Bug!. Per quanto Clockwork Knight resti un platform
bidimensionale che si spaccia per tridimensionale, lo preferisco a Bug!. Tuttavia, I'ultima fatica
della Sega rappresenta un tentativo di creare qualcosa di nuovo nell’ambito di un genere
assolutamente oberato di cloni. In ogni caso si fa sempre piu insistente un sospetto: ma
dove cacchio sono finiti i titolozzi Sega che ci facevano sognare un tempo? Ora, a | PLATFORM |
parte quando fanno la propria comparsa i fitoli dell’ AM2, sono davvero poche le B e i
occasioni in cui restiamo a bocca aperta di fronte a una console della grande 5 0 ISTH'H"]"E
| “S" e ci tocca persino rallegrarci quando arriva un giochillo come Bug! "
che, diciamolo, se fosse arrivato un paio di anni fa, sarebbe ' IMPORTAZIONE |
stato stroncato senza nessuna pieh:‘:l Ecchecavolo! Vabbé, ) Rt
firando le somme, Bug?! ;n & niente male (considerando |

giochi che ci sono in giro, tutte le console, non
solo quelle Sega), ma poteva es to meglio. .. Gi APPOHESE
hﬁy
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COMMENTO

Finalmente qualcosa di diverso dai solifi
’ﬁtoli. Premetto subito che il mio platform

preferito per Saturn resta Clockwork
Knight (il demo del secondo episodio, poi, S
mi ha lasciato letteralmente basito!), tuttavia GI“EHH'L"H
va apprezzato lo sforzo dei coders americani. _ Yo
Il 3D utilizzato in modo strutturale e non
semplicemente funzionale & un‘interessante
innovazione, anche se siamo lontani dallo
standard settato dai migliori platform
bidimensionali. L'azione a volte tende a farsi i G
un po’ troppo ripetitiva (come in Astal) e un LONGEVITA
po’ piv di varietd non avrebbe guastato. .. ¥

Carino, ma nie considerando che & in
arrivo |‘oftimo "Ubi Soft...
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un po’ a disagio a dover recensire

questo Syndicate: non che sia brutto,

tuttavia € come se mi trovassi a re-

censione per la seconda volta un gio-

co del quale ho gia parlato un paio di numeri fa.
ome molti di voi sapranno infatti la maggior par-

s conversioni da Megadrive a Mega-CD non

e [ =
‘.

| 1=

i nelle quali i

“matori si limitano ad inse
sonore di qualita CD e qu

sono altro
che semplici
trasposi-
zioni,
versioni

> perché,

in questo modo, M-CD non quasi € mai stato
in grado di mostrare le proprie vere capacita, con

sommo rammarico dei suoi p
pero le cose sono destinate ¢

e

essori. Prima o poi
iare, o almeno

cosi si spera! Intanto pero, m
sta sorta di miracolo, i tocca
conversione-fotocopia che ha por

Syndicate dal formato ca
CD. Normalmente questo
quanto possano esser ben
sciare I'amaro in boc:r.l al pov

* 1 S

che é quindi indotto a “

ot
i eldp-

alizzare” il gioco

; ~ in questione perché non sfrutta le reali capa-

* cita della macchina su cui sta girando. Ero quindi
lentato di dare a questo gioco la stessa votazione

3 sua confroparte SU C

, ma il prezzo del

» e la mia totale avversione per le conversic
 questo lil)b,r mi hanno fatto cambiare rapidamen-

- . Si, é vero, Syndicate su
rino, che riesce a combinare in

é un game ca-
ra discreta

una certa dose di strategia con un sacco di sana

violenza digitale peré questo non toglie ch. iPp

grammatori, visto il prezzo a cui vendono il giecc
orsi di piu. Non si traita ﬂ essere
n questione di correftezza nei con-

COMMENTO

Non ¢’é alcun dubbio che la conversio-

ne di Syndicate da MD a MCD sia in-

credibilmente fedele. La grafica & di-

scretamente realizzata, anche se non
molto definita, e dotata di una buona varieta di
ambientazioni. L'azione di gioco é rapida e fre-
netica ed anche il livello di difficolta risulta ben
calibrato. Naturalmente pure i difetti che aveva-
mo “apprezzato” nella precedente versione (ov-
vero |'eccessiva somiglianza di alcuni livelli,
sprite non eccezionali, impossibilita di vedere
all'interno dei palazzi) sono stati riportati fedel-
mente, il che da I'idea dell'immane lavoro svolta
dai programmatori per realizzare cotale prodot-

to. A questo punto alcuni di voi potrebbero allo-
ra chiedersi il perché di un globale piv basso di
quello precedente. Beh raga’, questo & dettato
dal fatto che il giochillo in questione non sia al-
tro che un prodotto praticamente inutile. Insom-
ma ditemi un po’ perché mai una persona do-
vrebbe spendere di piU per cuzzarsi adesso un
game virtualmente identico a uno uscito due me-
si fa? Ridicolo, non vi pare? Concludendo: se
avete il MCD e trovate questo Syndicate CD a un
prezzo piU basso della versione su Cart compra-
telo pure, altrimenti cuccatevi I'originale; chissa
perché dovreste spendere di piv per due giochi
praticamente identici!

L BENERE !
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Giocare sull’erba é sempre emozionante, ma coso sono quelle macché

chiare sparse per tutto il campo?

Ogni commento sulla bellezza delle due tenniste qui ritratte é
superflvo... ma che gusti hanno i programmatori di Sampras '96?

il MEGR CONSOLE

algrade la
notevole po-
polarita del
tennis non so-
no disponibili
su Megadrive grandi titoli
dedicati a questo sport.

Mentre il PC Engine ha

IYottimo Final Match, il
Super Nintendo ha Super Tennis e Jimmy Con-
nors, per il 16-bit di casa Sega non esiste ancora
quella simulazione che possa essere considerata
un “must” non solo per gli appassionati di tennis,
ma anche per gli amanti dello sport in generale. |
vari Wimbledon Tennis, Andre Agassi e Pro
tennis Tour si sono tutti rivelati abbastanza caren-
ti sia nella realizzazione tecnica che nella giocabi-
lita. Proprio per tentare di colmare questo vuoto la
Codemasters ha realizzato Pete Sampras Tennis,
simulazione che vedeva come testimonial il nume-
ro uno del ranking mondiale (almeno fino a poco
tempo fa visto che ora é stato soppiantato da
Agassi) e che puo essere considerata la migliore
produzione videoludica
per questa console. Ora,
a circa un anno di distan-
za dalla sua uscita i pro-
grammatori inglesi ne
hanno realizzate una
nuova versione (intitolato
innovativamente Pete
Sampras ‘96) che ha al-
cune differenze abbastan-
za evidenti con il proprio
predecessore. Innanzitut-
to la grafica é stata total-
mente ridisegnata sia ne-
gli sprite che nei fondali,
sono state aggiunte nu-
merose animazioni e an-
che il sonoro é stato sen-
sibilmente migliorato. E’
rimasta fondamentalmen-
te invariata invece la
struttura di gioco che per-
mette di affrontare, sia in
singolare che in doppio,
da quattro a otto amici in
vn ftorneo, di giocare una
partita nei tornei piv im-
portanti del mondo
(World Tour) o di affron-
tare un qualsiasi avversa-
rio in un‘amichevole. Piut-
tosto poco, sopratiutio se
consideriamo che manca
un’opzione che permetta
di giocare una vera e pro-
pria stagione professioni-
stica (nel gioco preceden-
te era presente tramite un
trucco, speriamo che sia
la stessa cosa accada
qui). Non sono poi molto

numerosi i tennisti disponibili (otto, quattro uomini
e quattro donne, con Sampras che non é seleziona-
bile nel World Tour), né le opzioni nelle quali é
possibile solamente selezionare il numero dei set e,
in alcune fasi di gioco, la visuale (si pué giocare
sempre vedendo il giocatore da dietro le spalle,
per esempio). Deludente anche il replay, con il
quale si possono rivedere solamente pochissimi se-
condi (e quando dico “pochissimi” intendo due o
tre) dello scambio, in alcuni casi non si riesce a ve-
dere neanche il colpo decisivo! Alla Codemasters ci
hanno assicurato che, come nel primo Pete Sam-
pras, sono state inserite alcune sorprese

(un paio di campi su cui gio- _ —
e

a0
L R

care e qualche giocatore
nascosto) attivabili
attraverso alcune
password ma,
onestamente, f
dopo aver fat- [
to alcune par- SEE S

tite a questo
nuovo titolo
devo ammette-
re di essere ri-
masto particolar-
mente deluso.
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COMMENTD

Indubbiamente i giochi sportivi sono

uno tra i miei generi preferiti e per

questo motivo sono sempre in trepi-

dante attesa ogni volta che ci viene

comunicata |'imminente usciti di un
soft di questo tipo. Purtroppo perd capita so-
vente che giochi celebrati e attesi si rivelino
delle vere e proprie porcherie e questo &,
ahime, quello che & successo con questa ver-
sione di Pete Sampras Tennis. Tanto per co-
minciare la veste grafica lascia abbastanza a
desiderare: i vari player sono dotati di una
serie piuttosto limitata di frame d’animazione,
di tanto in tanto ci sono rallentamenti piuttosto
fastidiosi e anche lo scrolling non & proprio
perfetto. Si, & vero, il campo & ben definito e i
vari giocatori risultano piuttosto curati, tutta-
via la mia impressione & che il tutto sia stato
realizzato in maniera molto grezza. Owvia-
mente tutto cid passerebbe in secondo piano
se il suddetto prodotto fosse dotato di una
buona dose di giocabilitd, ma purtroppo
questo non succede. La pallina schizza troppo
rapidamente da una parte all’altra del campo
e quando due giocatori arrivano sotto rete
(nel doppio capita spesso) & facilissimo perde-
re di vista la boccia riducendosi cosi a sma-
neftare a caso sul pad. Un altro difetto deriva
poi dal fatto che il campo da gioco & troppo
stretto e lungo. Questo fa si che quando si
gioca dall’alto verso il basso il vostro omino e
la pallina assumano dimensioni semplicemen-
te microscopiche il che rende il colpire anche
un semplice pallonetto un’impresa semplice-
mente fitanica. Tirando le somme direi che ci
troviamo quindi di fronte a un prodotto ben al
di sotto delle @spettative, il cui peggior difetto
¢ mdubﬁiarrm‘ih quello di non ass&rﬂ ‘assolu-
tamente divertente & giocabile.
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Grazie alla J-Cart é possibile giocare in quattro senza bisogne di alcun
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Cosa cacchio i fa un giocotore accosciato in mezzo ol compo?

COMMENTO

Di solito, quando si realizza un se-
quel, si prendono dall’episodio pre-
cedente gli aspetti migliori cercan-
do di eliminare i difetti. Purtroppo,
in questa nuova versione di Pete
Sampras Tennis i difetti presenti nel primo
episodio ¢i sono ancora futti e in alcuni casi
sono stati addirittura amplificati. E’ infatti dif-
ficilissimo giocare uno scambio degno di fale
nome, soprattutto se si considera il fatto che il - G i
computer gioca fondamentalmente eseguendo GIOCABILITA R
palle corte. Altro aspetto che trovo insoppor- G,
tabile & la mancanza di una serie di tornei vi- % | giocatori aversari .
sto che |'opzione Tournament permette, come
nel primo episodio, di giocare un solo set nei
tornei piu famosi. La grafica & leggermente
migliorata, anche se sono presenti alcuni ral- R R B o
lentamenti (soprattutto quando il giocatore L“NBEV”H O
esegue un fuffo) insopportabili e che creano SR TR, N
problemi durante lo scambio. Non ho gradito
infine il sistema di controllo, discretamente
scomodo visto che un tasto & stato adibito al
tuffo, un altro al pallonetto e il terzo tasto (il B) R
a tutti gli altri colpi. Insomma, mi aspettavo
molto di piv dal nuovo gioco dedicato a Pete bLOBALE
Sampras e, come forse avrete capito, ne sono
rimasto veramente deluso. Selsiete appassio-

nati di questo s g‘? 1519 di cercare al-
trove. L K
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entre Batman Forever, terzo episo-
dio della saga cinematografica
inaugurata da Tim Burton nel 1989,
miete miliardi presso i botteghini
statunitensi, le versioni a cartoni
animati di Batman e Robin irrompono nella slot
del Megadrive dopo aver scorrazzato con suc-
cesso nei territori virtuali del Super NES.
Artefice di questa nuova prestazione vi-
deoludica del Dinamico Duo é un
team di programmatori noto
col nome di Clockwork Tortoise.
Gli elementi di questa compagnia
sono riusciti a fare miracoli con
le potenzialita grafiche del Megadri-
ve, come si puo constatare osservan-
do gli splendidi effetti di parallasse in

IL C-DINAMEIGO o woimii

zano quasi tulti i
livelli del gioco.
Certo gli effetti

di rotazione e
ridimensiona-
mento degli
sprite non so-

no una novita

sul Megadri-

ve, essendo

gia apparsi

in giochi co-

me Gunstar 1
Heroes ¢ Pro-
botector,

ma la parte

che sostengono in
Batman & Robin é no-
tevolmente piv massic-
cia. Inoltre, la combina-
zione di questi effetti
con il look raffinato della
serie televisiva a cartoni
animati ha prodotto un
gioco che trasuda qualita
da tutti i pori. Che poi la
struttura di gioco sia

all’altezza di tutte le belle
immagini che ci vengono
regalate, & ancora da ve-
rificare, ma per questo
dovrete attendere solo
poche righe...

L
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~ Si porte alla grande, con

~ Batman che deve
 riustire a metfere le
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mezzo questi ulfimi percorrendo, nel contempo, dopprima
mﬂaﬁhﬂmﬂhdﬁml‘uﬂd
una forcia ¢ poi linterno del museo di Gotham. Infine, un
convoglio di autocarri dord a Batman un passaggio fino ol

mlmhﬂMlem

".;-I' PER.S mmmuw
T Ihﬂum-bphmm

"\ Todd (beh, non facciamo

n’o&ulhmiwahl
| primo) ¢ chi piv ne ho piu ne
~ metto. Avendo una doppia per-
; sonolitd, Due Focce (olins Vex-
mmmw
._ Dent, interpretato do Billy Dee

‘\ Willioms nel primo Bot-film di

" Tim Burton e do. Tommy Lee Jones in-

Batman Forever) lancia ol Dinamico Due una sfid

| Miﬁﬂd&ﬂhbﬁhmuﬂmmﬂhhwm;mmmhmmh
m:mt'mhﬂmmh-h tornare o ferra. Si tratta, in effetti, di uno sezione bi-direzio-
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ff; Batman e Robin cerche-

7=~ gattabuia (o olmeno
\w”'- _ vonificare i suoi pioni
" criminosi) I'vomo pid

~ freddo del pianeta, Me

~ Freeze (che forse vedre-

== quarto film su Bot-
~ maon). Costui distri-

~ buird in tutta
Gotham City i suoi

ghiaccioli o meno che non venga fermato in tempo -

letali
utile dol Dinamico Duo. Un finale da brivido, non ¢ che
dire!

-

LIVELLO 3: MAD HATTER
Tocea oro ol Cappellaio Matto (non pro-

Meraviglie, ma molto somiglionte)
ﬁ il compito di iustificare e . *.
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«__» Mo nel gia annunciato . <
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LE DVE FACCE
DI BATMAN

 Se Batman & Robin risulta esteticamente pregevolissimo grozie o sprite finemente
dettagliati, fondali incantevoli e animazioni sofisticate, esso loscia un po’ o deside-
rare sul fronte della struttura di gioco, dato che questa @ straordinariamente i
neare; uti i livelli consistono sostanzialmente in un‘area di gioco o scorrimento
orizzontale che Batman deve percorrere freddando o prendendo o calci i delin-
quenti che gli si parano davanti. L'unico variante su questo fema & quando Bot-

COMMENTO

Benché restituisca tutta |'atmosfera e

lo splendido stile grafico dei cartoni

animati, The Adventures of Batman

& Robin & un po’ deludente. A parte

il fatto che ai nostri comandi ¢’ 'Uomo Pipi- R, i

strello e che si debba affrontare uno dei suoi S

antagonisti alla fine di ogni livello, i riferimen-
ti al mitico supereroe di Bob Kane sono po-
chissimi. Batman, ad esempio, non utilizza al-
cuno dei suoi caratteristici accessori, non gui-
da la Batmobile e non si produce nei suoi mi-
tici balzi da un tetto all'altro. In pratica siamo
di fronte al classico gioco d'azione a scorri-
mento verticale, e molto ripetitivo per giunta.
Inolire, per riuscire a constatare quanto simili
siano fra loro.i livelli, bisogna superare diffi-
colta indicibili: Certo, questo’ fa'di Batman &
| Robin un titolo perfetto’ per i giocatori piv
consumati, ma non credo che la maggioranza
_dell’utenza vi-
| deoludica possa
vantare tutta
quella bravura.
| Persino Batman,
con tutti | suoi
muscoli e la sua
prontezza di ri-
| ﬂessn suderebbe
| di brutto per ar-

| rivare alla fine.

-Hu&nnnduprilhthémndamu mhpmﬁhmmbunmld.
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Mi sembra che i programmatori

abbiano concentrato tutti i loro

sforzi sull’aspetto estetico di que-

sto titolo senza sprecarsi piv di

tanto per renderlo giocabile. Bat-

man & Robin, infatti, & una festa per gli oc-

chi, ma non dice nulla di nuovo nell’ambito

del genere piattaformico cui esso appartiene.

La struttura di gioco é talmente lineare da ren-

dere il tutto monotono a dispetto dei suoi nu-

merosi pregi visivi. E come se cid non bastas-

se, il gioco & difficile, cosi difficile che anche

superare il primo livello & un impresa fitanica.

Insomma, non vedo a chi possa consigliarlo,

oltre ovviamente ai fans del Cavaliere Oscuro,

che sicuramente lo apprezzeranno senza fare
tante storie.

a0

man prende il volo con il suo Batwing o il suo jet-pack, una fase che si distingue

the adveriures o
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anno e il
2060 e gli Sta-
ti Uniti d’Ame-
rica sono pra-.
ticamente irri-
conoscibili da come sono og-
gi. Cavsa di questo radi-
cale cambiamento é sta-
ta una guerra nucleare.
Al posto di New York
ora c¢’é 'imponente Me- |
ga-City e citta simili a
questa incombono sul
Regna Unito, sulla Rus-
sia e sul Giappone. Fra |
tutte queste “mega-
citta”, quella americana,
altrimenti nota come
Mega-City One, é la piu
grande, con 600 milioni di
persone sistemati in palozzi

S ST l
fn

ol RINGRRZIA

condominieli do 60.000 per-
lé‘l. :iauuhn. Con I_'g_n'ill

.+ City One non'é certo faclle, per
| cui ne consegue un’ondata inces-
1 santé !:rimini,a misfatti. Tutto &
1 ' punibile a Mega-City One: aggressioni,
furti, insudiciamento di s re pubbli-
che, e a garantire che giustizia sia fatta sono

‘gli onnipotenti Giudici. Sorvegliati dai ‘Cinque
che Governano’, i Giudici hanno il potere di pro-
cessare, condannare ed eventualmente giustiziare
chivnque sia colto a commettere un crimine. E fra

, tutti i leggendari giudici che Mega-City One ha sca-

| iTal=t} 3 1 tenato, ve n'é uno che &

| stato manipolato geneti-

LEG’G‘E VIRTU ALE camente offinché diven-

tasse “vomo di legge

| grafici che mostrano lo stato di salute di Dredd, le scorte di munizioni e i dettogli [JPY PN T VP | EPTP P eSS

delle missioni sono accessibili afiraverso 'uso di terminali (o, per essere piu preci- PN Dredd, e questa é la
si, i Justice Law Terminals) sparsi un po’ ovunque in quasi ogni livello. Per inserirsi S At |

nella banca dati non occorre fare altro che mettere Dredd foccia o faccia con il fer- _ :

minale; fatto cid, lo schermo si annerird per far posto ai suddetti tre grafici. Nei li

velli piv avonzati, questi ferminali svolgono un duplice ruolo: vanno usati per met-

tere in gabbia i detenuti durante la rivolta nella prigione di Aspen, e vanno di-

strutti qualora sia necessario vanificare il progetto criminoso di Rico.
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Mega-City One é una megalopoli o dwe strati i cui imponenti grattacieli occultano i sudid bassifondi popolati da una miriade di mutanti e criminali.
Inutile dire che nei panni di Dredd, sono questi i luoghi che il giocatore frequenta di piu, marciando attraverso le strade in cerca degli obiettivi del-
la sua missione e di gaglioffi cui dare una regolata. Eccovi una guida ai tredici posti che vedrete...

NOME:
HEAVENLY HEAVEN

JANUS LAB

: W
-4 DATI: Un pestaggio di riscaldamento pres- S+ 37 NG S N 2 I DATI: Rico si oppresto o fare donazioni
4 50 uno dei quartieri pit brutti della citta. " di sé stesso e funge da boss di fine livello.
HL OBIETTIVO PRINCIPALE: Distruggere [ AR5 | OBIETTIVO PRINCIPALE: Disattivare i

le cosse contenenti armi. oy T A SRS, Ad computer di Rico.

NOME: NOME:
ASPEN PENAL COLONY - ; BENEATH JANUS
DATI: Questa colonia penale é coduta in ——— Sl DATI: Un gruppo di terroristi alieni ha
mano a un gruppo di spietoti detenufi. ™ e S invaso Mego-City One usando le fogne co-
OBIETTIVO PRINCIPALE: Chivdere tut- [l = R me via di occesso.

fe le porte di sicurezzo, N " é OBIETTIVO PRINCIPALE: Eliminare i
- terroristi di Gilo Munjo.

NOME: NOME:

THE CURSED EARTH S RC4 PROCESSING PLANT

DATI: Terra di mutanti, piena di insidie le- o o _ DATI: | detenuti che controllano questo
4 toli o piede libero. 5 % 1+N impionto minacciono di inquinare Mego-

OBIETTIVO PRINCIPALE: Trovare il co- R City One con rifiuti tossici.

o siddetto Libro della Legge. .. OBIETTIVO PRINCIPALE: Distruggere

4 - e i fusti di RC4 per impedire |'inquinamento

dello megalopoli.

NOME:
SEWER SYSTEM - . 5l NOME:
DATI: Le fogne della citta, dove Dredd : S —— | CITY TOWERS
cerca rifugio dopo essere diventato il capro . 81 DATI: In queste imponenti strutture sono
espiatorio per la morte di Fargo. ) -~ 2op 81 stofi registroti dei disordini: Dredd deve
B9 OBIETTIVO PRINCIPALE: Trovare delle  EERSNSSEEENE =) /b B! scoprime il motivo,

munizione per il ritorno in superficie. Aty § OBIETTIVO PRINCIPALE: Sgominare

3 gli Sky Surfers.

NOME:
HALL OF JUSTICE - 7 NOME:
DATI: Il tribunale, dove Dredd, avendo : JUSTICE ONE
trovato il libro, potrd riacquistare il suo o SATELLITE
buon nome. DATI: Questa base lunare ¢ stata invasa
OBIETTIVO PRINCIPALE: Roggiungere dai Dark Judges, i quali sono alla ricerca
lo Camera del Consiglio. ! ' di un teletrosporto per la Terra: Dredd de-
L. LSRN ve scovarlo per primo.
NOME: | OBIETTIVO PRINCIPALE: Atiivate i si-
STATUE OF LIBERTY stemi di sicurezza e rintracciote il congegno di teletrasporto per impedire a Death di
DATI: Ora che Dredd si é procurato una  venire sull Terro.
nuovissima Tenuta di Protezione, é il mo-
mento di trovare Rico. @ NOME:
OBIETTIVO PRINCIPALE: Distruggere i _ ~ DEAD WORLD
robot ABC di Rico. : L | DATI: Il congegno di teletrasporto che
‘ 8 | Dredd ho trovoto é folso. Egli deve quindi
inseguire Death, Mortis, Fear e Fire in
IS8l questo Regno dei Morti e distruggere il
congegno autentico.
OBIETTIVO PRINCIPALE: Salvare lo
Terro dai Dark Judges.

FRrLieey
Ly

'il: &

C’é ancora un altro livello da visitare dopo la distruzione dei Dark Jud-
ges, ma se vi dicessimo com’é, vi toglieremmo il gusto della sorpresa e
non potremmo mai perdonarcelo. Tuttavia, chissd, in un futuro non trop-
po lontano potremmo anche cambiare idea e dirvi tutto: state all’ertal

= =

ol ; Q

Certo che trovare parcheggio al giorno d’oggi é una vera impresa...



GHE EFFETTO FA AVERLA
DALLA VOSTRA PARTE’

La pistola di Dredd (niente spiritosaggini da osterio, prego) é in grado di sparare diversi tipi di proiettili. In principio, Dredd é
munito di una scorta illimitata di proietfili ordinari, ma uccidendo i delinquenti e disintegrando le casse do imballaggio che gli si

o p Po SIZIONE parano davanti durante il commino, puo far venire alla luce delle icone che vengono aggiunte automaticamente al suo invento-
)

rio. Ognuna di esse ¢ destinata o uno scopo specifico e pud essere richiamata (o sostituita con un'clira, se & il caso) usando il to-

VOS TRO ONORE / sto C. Vediamole nei deftogl...

Ognuno dei tredici stage é suddiviso in tre sotto-livelli. Gli obiettivi fondamentali
dei primi due sono gli stessi, ma il terzo mondo ospita un catfivo soggetio piv
grosso, pib brutto e pid resistente degli oltri. Allinizio si trotta semplicemente di
affrontare un signore del crimine armato di scudo, ma lo streda che conduce ol
progetto Janus di Rico vede Dredd battersi dapprima contro i robot ABC, che sono
immuni ai comuni proiettili e vanno abbattuti conficcandogli frontalmente tre
proiettili Hi-Ex, e poi contro Rico, che sfreccio da un punto all’aliro dello schermo
mediante un paio di stivali anti-gravitd. E tutto questo & solo per riscaldarvi in vi-
sta dello scontro, a gioco inoltrato, con i Dark Judges. ..

PROIETTILE: do W oW W, W PROIETTILE CO-
usare contro malfat- 5y vy g B RAZZATO: do usore
tori di mediocre levo- o~ contro i codaveri che

fura. 8 | L | contengono i Dark

=
;

RIMBALZANTE: ¢f- [~ es 3 PROIETTILE IN-
ficace in oree delimi- : EESpe e CENDIARIO: da

tate, come ad esem- . 3 conservare per i boss,
pio Aspen. N in quanto succhia
£ : molta energio in un
batter docchio.

GRANATA: opre e B i L0 0 siien gl BOING: quando ap-

casse da imbolloggio . 21 pore lo sagoma spet-

ed é essenziale per | e == trale di un elusivo

5 droidi-guardia del tri- s W B Dork Judge, servitevi

i ET ﬂ bunale. i _ | di questo.

TR SRS v |

LA

HI-EX: |'unica armo E TERMO-TRAC-
che pud veromente CIANTE: efficoce se

23 &5, - fare qualcosa contro i : il moscalzone spara
COMMENTO | . | P
l'arrivo di Judge Dredd ha fatto S ST T b
molto scalpore sia nell'industria del IS
cinema che in qUEHCI de”'inFDrmﬂﬁ- - 2 PROIETTILE A
ca da intrattenimento e poco sor- |8 ' G RAZZO0: reperibile
prende, quindi, che |'attesa ' ol e nel Regno dei Morti e
per il videogame abbia or- _ in grodo di acelerare
{ mai raggiunto I'apice. Tutta- ¥ _ :‘"u.p"m o
: R . ortis e compagnia
via il gioco non é quel capo-
lavoro che mi aspettavo. Per
quanto riguarda |'aspetto visi-
vo, sono rimasto colpito dalla
massiccia quantita di scene e
personaggi tratta di peso dai
fumelti e magistralmente amal-
gamata alla trama del film, ma
la ripetitivitd con cui gli sprite
dei nemici appaiono un livello
dopo l'altro & la prova di una
notevole mancanza di varieta.

no ad essere sempre gli stessi: at-
tivare computer, aprire porte...
Superati i primi due livelli, questa
infinita ripetizione di cose e di | £ '
idee non ispira certo a continuare | £ 8 RN - g
la battaglia. In definitiva, Judge Y i o | _
Dredd é un platform decisamente
ordinafiey anche se bef meritevole
di considerazione da parte dei fons
del fumetto. ™" |

Ma Judge Dredd é collega di Di Pietro?

o4
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COMMENTO

Benché sia una palese rimasticatura
di giochi come Stargate e Alien 3,
Judge Dredd & molto fedele sia al
film che ai fumetti, con una grossa
quantita di accattivanti riferimenti grafici ad
ambedue. Graficamente & piuttosto modesto,
con sprite tanto piccoli quanto banali e fondo-
li poco dettagliati, ma ci sono innumerevoli
piccoli tocchi che piaceranno immensamente
ai fans di questo grintoso personaggio. Esem-
pio perfetto di cié & il modo in cui la Probe ha
reso i power-up della pistola di Dredd una
parte fondamentale del gioco. Benché appa-
rentemente i proieftili Ricochet e i Boing siano
soltanto due nomi in piv nell’arsenale di
Dredd, ambedue sono essenziali durante al-
cuni dei livelli; per esempio, solo i Boing pos-
sono impedire ai Dark Judges di tornare dal
Regno dei Morti. Tuttavia, benché sotto questo
aspetto il sistema di armamento sia azzecca-
to, la pistola che JD usa all‘inizio del gioco
spara i proieftili meno potenti in assoluto, tan-
to che per accoppare alcuni gaglioffi occorro-
no dozzine di colpi. La cosa che piv di ogni
altra penalizza Judge Dredd é la sua man-
canza di originalita; la sua struttura di gioco
& tin troppo simile a quella di Stargate e a tut-
ti gli altri giochi simili che lo hanno preceduto
o seguito, per cui non si pud fare a meno di
pensare che si poteva fare di piv. Cié nono-
\ stante, Judge Dredd vanta un Foﬁlo di livelli,
\ un’ampia varieta di cattivi soggetti, e pre-
i} senta una dinamica di gioco efficace quan-
to quella di Alien 3. Peccato perd che Alien
3 obbia ormai fatto il suo tempo e che Jud-
ge Dredd non offra molto di piv rispetto al
suo predecessore.
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sonori non meno scialbi

GIOCABILITA

aftraversare e una varieta di
armi da usare in maniera

ica confro i numerosi. ..
¥ Qualche punto in comune
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atemi retta, & una baggianata crede-
re che 'uscita di nuove e piu potenti
console porti automaticamente |“arri-
vo di una caterva di giochi migliori.
Anche con hardware massiccio come
Saturn e 32X sono sempre |‘abilita dei program-
matori e il genio dei game designer a fare di un
qualsiasi titolo un probabile classico. Prendete Ga-
le Racer (recensito sul numero 12 di Mega Con-
sole): sembrava dovesse essere il gioco di corse
definitivo e in realta s’é rivelato la sola del decen-
nio. Prendete invece Daytona USA: gira sulla stes-
sa macchina, ma grazie alle capacita dell’lAM2 é
uno dei migliori titoli che abbiamo mai avute me-
do di provare su qualsiasi console casalinga. Alla
Sega non devono ancora aver capito completa-
mente la lezione e Gran Chaser ne é la prova tan-
gibile...

Gran Chaser é un gioco di corse futuristiche asso-

";! AR : '::»!ﬂ!.‘{:

discreta gamma di veicoli fro cui

anzi sconsigliatissimo.
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GIUDITTA LA MOTOSLITTA

modello che funziona a protossido d'azeto e..
o allistante: comunque sio, ii-—pbinhublllle.lﬂaﬂhhh
&mnmﬂhmnﬂmﬁohmﬂﬁmﬁ*wﬁ

lutamente originale: non ha licenze, non & una con-
versione di coin-op... A dire il vero si ispira a Cy-
berRace di Syd Mead (uscito su PC un bel po’ di
tempo fa), ma per il resto é tutta farina del sacco
Sega.Descrivere Gran Chaser é semplicissimo: é
Daytona USA ambientato fra un secolo. Ma, oltre
al fatto di avere tre visuali invece di quattro, ha
due vantaggi sul titolo sopracitato: un modo due
giocatori in split-screen e le armi.

A dire il vero non rivestono un’‘importanza fonda-
mentale nel corso del gioco perché la vostra preoc-
cupazione fondamentale sara quella di rimanere in
pista, ma é sempre bello sapere che ci sono.

Per il resto il gioco & sempre lo stesso: pigiate a ta-
voletta, buttate un occhio al radar nella parte bas-
sa dello schermo e non fatevi distrarre troppo dal
texture mapping davvero eccelso e abbondante.
Ah, a proposito: prima di correre a comprare que-
sto CD buttate un occhio ai commenti...

Essendo Gran Chaser ambientato nel futuro (dovete sapere che le ruate sono state dichiarate illegali nel 2073) avete una
scegliere. Questi mezzi, che sembrano delle turboslitte dal design mussoliniono, galleggiano o po-
chi centimetri di distanza dol terreno, ummwmmm;ﬂlhﬂﬂ.“hﬁﬁsﬁ
ha le proprie caratteristiche che andiamo oro od esaminare:

TERRA
MthHHmhhlnMMnmnﬂ
ton questo nom. . . ‘hhmhhlwdutudl-uﬁuhﬁ"ﬂm“-
mfﬁhmﬁﬂmlm * Pietoso.
E’Evdmloﬁmﬂur&huvalmmdhmhmhpwpwiﬁ-
catissimo in tuMfi i trocciol,

CEREBUN '
Sempre per la serie “nomi pregevoli

assortiti” ecco il fipo Cerebun, una sorta di oliva con la lampo sul davanti. Questo
mezzo, probabilmente bergamasco o bresciano (gnari, te se propri un bel cere-
bun. ..), ha un’ottima accelerazione, ma valori mediocri in tutto if resto. Sconsigliato,

hh&mnmmlmw:hm“mm
da meno: uno sterzo da paura, buoni freni, velocita e accelerazione nella norma. ..

Mhﬁudhlméiﬂmﬁﬁnmﬁhdﬂﬁ
in un paio di partite. .

Ovverosia la mocchin delle rona dal-
la bocca large. Kalodasia & un sinuoso
. No, non & vero, me lo sono invento-

C o T

Beh, ﬂhmﬁﬁuummhnn batterio, comun-
que.... Drum, a dispetto del CX, superiore persino o quello di una Skoda Stafion Wa-
nmmlqh-'m'_, razione altvo. '




DALLINFERNO

Sei sono i tracciati che dovrete affrontare per arrivare dlla fine di Gran
Chaser (cnque se giocate nel mode Normal, anziché Advanced): ogni pi-
sto @ situata su un pioneta differente e gode di un'ambientazione particolare.
Corotteristico comune di questi circuiti & lo presenza di bivi e/o scordiatoie che
vi permetteranno di guodognore fempo prezioso sugli inseguitori. Mo vediomo
pit nel dettaglio cosa vi aspetta in Gram Cieiser...

TERRA

Il primo tracciato e, ovviamente, il
piv focile. Caratterizzato dolla pre-
senza di uno cascata, proprio di
fronte o una temibile curva a go-
mito, qualche tunnel e ocqua in

larga parte del circuito. Tranquiflo.

GLACIES

Bellissimo. Questo tracciato ho un
impatto grofico semplicemente spet-
tacolare, ma non fatevi distrarre ec-
cessivamente dollo cospicua dose di
neve o poireste finire contro qual-

che barriera loterale, sopratiutto
nella caverna ghiacciota,
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(om’e deserto questo deserto. Bel-  EREss Y S0
lo battuta idioto, ripetuta per Foc-  BEEE 4\‘.
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casione perché '8 ben poco do di- R,

1 su questo percorso. Ah si, po- ‘ {g
trebbe essere un deserto omerico- o%

no perché ¢ sono svariati faraglio- |

i di colore rossastro. Per lo serie “echissenefrega?” ..

NUBES
Adatfissimo per chi ha sempre lo te-
sto fra le nuvole, questo traccicto
;2 o gode (si fo per dire) dello presenzo
pp % - - o ogni probabilitd de Panzer
IR | BULLET PONER W P SR TR Dragoon) dhe sporo dei don
gy 0 Nha | = 28 natissimi laser letali, in grodo di
ﬁr‘ﬂﬂ . o b | s&‘n" & _J A N gr |

n"fHvn rompere le palle come pochi aliri.
0 Do~
TUTRL " N2

EVOFLAMMAS
Fiomme, fuoco, lave, stridore di

;o EREI | oo Ecches, Finferno? Quas,
,ﬂff cariinfedeli: i circuito in questione

RN | si snoda fra vulconi, colate o
nime 2000° fahrenheit e pizze quatiro
stagioni @ meterd a durissima pro-
vo lo vostro resistenza of colore,

ARAMASETTLES

L'ultima pista & occessibile solo ol k-
vello Advanced nello Story Mode ed
& ambientata nella classico citta del
futuro: mine piozzate un po’ ovun-
que ¢ un salte infingardo proprio
nel bel mezzo del dircuito vi faran-

no opprezzare ancora di piv il
1995...
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REVIEW SATURN TR

COMMENTO

Premessa: se Gran Chaser fosse piovuto inaspettatamente dal
@cieb, se la Sega non ne avesse decantato le lodi in continuazione, se
non avessimo sbavato copiosamente di fronte alle foto che i
continuavano ad arrivare di questo gioco... Beh, allorc Gran Chaser
si sarebbe cuccato un oftimo voto, perché (& questo & innegabile) si tratta
di uno dei migliori titoli sinora disponibili per Saturn. Il problema é che ci
aspettavamo qualcosa di tecnicamente mostruoso e dannatamente
giocabile da quei gozzoni della Sega. Sul primo punto siamo stati,
almeno in parte, soddisfatti, a dimostrazione del fatto che le potenzialita
del 32-bit Sega sono ancora tutte da scoprire: al di
la di qualche rallentamento ogni tanto e di un paio di
poligoni che scompaiono come i redattori di Mega
quando c¢’é da andare all’A&O, G€ é davvero
massivo. La grafica & oftima con un pregevole uso
dei colori, una buona varieta nei livelli (il mio
preferito & quello glaciale), un’introduzione esaltante,
musiche oftime e, cid che importa, una velocita da
sballo. Ma per quanto riguarda giocabilita e
longevita... Dopo pochissime partite passate ad
osservare lo splendido passaggio e a impadronirsi
dei comandi, la monotonia prende di bella il
sopravvento e, a meno che non troviate qualcuno
disposto a sfidarvi (e un secondo joypad), verrete
sopraftatti dal desiderio di premere il tasto Eject e
usare il lettore CD del Saturn per sentirvi |'ultimo
album dei Cypress.Hill. E' davvero un peccato che i
nostri amici nipponidi si sidno diménticati cosa sia un
gioco “divertenfe” da giocare e non solo da vedere. ..

Per la fortuna dei videoployer di mezzo mondo
olla Sega hanno deciso proprio negli ultimi
mesi di lavorazione di oggiungere un modo
due giocatori e, altrettanto fortunatamente,
non hanno optato per il
solito link (inat-
tuabile dal
99% della
popolazione
universale, per lo
scomodita di avere due Saturn, due monitor
e, sopratiutto, due (D dello stesso gioco), %
bensi per il vecchio e caro split-screen che
tonto amiemo. Purtroppo qualche rollentomento
qua ¢ la c'é (od
esempio nel primo livello
e ¢ T e S quondo si passa sul fiume), ma lo possi-
, i P e g 5o bilita di sfidarsi su diec round é co-
N._ Ll W& T munque sempre ben occetta e aggiun-
e END : . | Flig ge un bel po’ di m a un filolo
to di vista.
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COMMENTO

i Hmmm... Non posso dire altro se non
che mi aspettavo di piv. Certo, |'effetto

velocita & indubbiamente esaltante: il
paesaggio schizza che & un piacere softo la
vostra turbonavicella, ma sono le altre
caratteristiche che mi lasciano un po’
perplesso. Tanto per cominciare Grand
Chaser é piutiosto facile: un pomeriggio
pud bastare per completare il gioco al livello
avanzato. Le cose migliorano quando si gioca
in due: in questo caso le sfide possono durare

ben piv di una semplice
giornata, ma nel complesso vi
rimarrd un minimo senso di
delusione per aver speso vari
deca per un CD che poteva
contenere molte piv piste di
quante ce ne siano in totale.
Ultima nota: le musiche sono
carine, ma per gli effetti sonori
non si sono sbattuti pid di tanto.
Nel complesso divertente, ma
dalla Sega ¢i si aspettava
qualcosina di piv.
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In due il divertimento &

dawvero elevato, .
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Saturn e uno dei pid

deludenti: mnlluqr:ﬂcn{r

veloce), ma poco sostanza,
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la hrlmu volta a

Motherbase sia portato a pensare
che questo titolo non lfu'tlho che un semplice clo-
ne, un mix di roba gia vista e rivista, E’ infatti une
di quei prodotti che pnfranﬂnﬁdcﬁrﬁ' degli ibridi,
dei game nei quali sono presenti tutta una serie di
elementi comuni a molti spara-e-fuggi del passate.
Defto ci6 pero appare anche imﬂiediutamente chia-
ro che, nonestante la commistione di vari generi, i
programmatori di Motherbase abbiano tratto
ispirazione da un game in particolare (che non é
certo Gyruss) ovvero dal mitico Zaxxon. Per tutti
coloro che non lo conoscessero (vergognal) dovete
sapere che si tratta cﬁ un m e proprio antenato

AZIONE MUTANTE
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i \,,cghm SNK. Anche qui infatti i prngl’dmﬂl_' !
hm deciso di utilizzare per la creazione dei ne-
 mici und boss vari non i soliti sprite, bﬁl‘lﬁ un vasto

della stirpe degli ﬂlual' ‘em up e che fu il primo ti-

tolo del genere @ vantare una visuale in 3D isome-
. trico. Facendo invece un paragone con un fitolo un
po’ piu recente & indubbio che il titolo al quale
"""quasl'ennﬂlmn produzione targata Sega d avvici"

na di piv é l'imperituro Viewpoint dallg :w e

assortimento dlpollgom che, abilmente ussnmbldj,

hanno dato vita ai vari aviogetti contro i quali €
troveremo a battagliare. Se da un lato il risultato
ad alcuni pﬂmbbe sembrare piv "m" M

agli shooting game con grcrﬁcu 2D dull'duu c’é da

dire che cié ha consentito ai progra

5 Segc di dotare h varie navicelle prasehﬂi_;’hl Y
. di una serie di animazioni a dir poco eccexi c

':.NaturMma, come in tutti i htnll di questo ganeqlﬁ
“che si rispettino, anche qui'ayremo la possibilita di

- ’-'.

potanﬂﬁl'l il nostro mezzo con una bella serie

_armamenti supplementari, ll-”&b pero uwerr&;ﬁi
mnhru ftotalmente diversa da come siamo stati

abituati finora. I nosiro cﬂcdu sara lllfﬂﬂi dbl‘utn
di una sorta di strano hml:tnlu grazie al quale
sara in grado di ‘risucchiare” i i_poteri dei vascelli
nemici. Originale? Beh, non direi proprio! Una tro-
vata del genere infatti era stata gia utilizzata in
passato. Volete due nomi? Presto Hlﬂ'oe Ioﬂ“ e
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thhnnhmmmromsi deve sul trentadueics!

Ad un primo impatto Motherbase

pud suscitare due diversi tipi di sen-

sazioni. La prima & quella di trovar-

si di fronte a un game dannatamen-

te esaltante e freneiico, mentre la
seconda € quella che si tratti di un prodotto
carino ma nulla pid. Cié & da imputarsi al fat-
to che MB, nonostante sia un buon titolo, pre-
senta una serie di difetti grafici, alcuni dei
quali anche abbastanza vistosi. La realizza-
zione dei vari background affianca infatti dei
fondali magistralmente realizzati ad alcuni
dannatamente grezzi e dotati di pochissimi
colori; inoltre, per quanto le animazioni della
varie astronavi siano notevoli, non possiamo
tralasciare di sottolineare come lo scrolling
dello schermo risulti incerto e scattoso. Fortu-
natamente a sopperire a questi difetti abbia-
mo un’azione di gioco piuttosto frenetica ed
una struttura che, grazie alla possibilita di
catturare le navi nemiche, riesce ad intrippare
il videogiocatore in maniera piv che adegua-
ta. Ci sono infalti cosi tante strategie di com-
battimento da sviluppare che si pué quasi dire
che ogni partita presenta degli elementi in
grado di renderla sempre differente dalle pre-
cedenti. Certo, sono d’accordo che i difetti
che vi ho elencato potrebbero anche apparire
piuttosto pesanti, tuttavia bisogna dire che,
per quanto antiestetici possano essere, questi
non vanno minimamente ad intaccare |'alto i-
vello di giocabilita del prodotto. Concludendo
direi che ci troviamo quindi di fronte ad un
buon titolo che, una volta tanto, deve il suo
voto piU alla sua struttura ed alle sue caratte-
ristiche piuftasto che ad una grafica ultradefi-
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COMMENTO

Dalle varie schermato che avevo avuto modo di vedere durante le fasi di lavorazioni di

Motherbase credevo che il game sarebbe stato il classico clone di Zaxxon. Intendiamoci,

non che disprezzi Zaxxon, & stato davvero un gran coin-op, tuttavia non credo che siano

questi i generi di giochi che la gente si aspetta di vedere su una console a 32-bit. Fortuna-
tamente perd le mie convinzioni iniziali sono state parzialmente sconfessate. Motherbase infatti & si
uno shoot ‘em up isometrico come molti altri ,ma che presenta anche una possibilita totalmente nuova
a questo genere di game ovvero quella di potersi impadronire delle navi avversarie. Questo fatto, uni-
to alla gran varieta di caccia contro i quali dovremo combattere, fa si che Motherbase risulti un titolo
frenetico, divertente ma soprattutto incredibilmente vario. Gli unici difetti imputabili a questo prodotto
risiedono in una realizzazione tecnica non sempre impeccabile e che, in alcuni frangenti, presenta
una serie di inconvenienti a livello grafico anche piuttosto fastidiosi. Davvero un peccato perché se
non fosse stato per questo, Motherbase sarebbe guasi sicuramente diventato uno dei migliori spara-e-
fuggi mai apparsi su una qualunque console Sega; chissd, magari la versione per Saturn. ..
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gni volta che una software
house ci propina un nuovo IS
platform game siamo costretti an-
che a sorbirci la solita trama che,
nella maggior parte dei casi, ve-
de il cattivone di turno che tenta di conquistare
il pianeta abitato dal nostro erce. La trama di
Tinhead, il nuovo platform della Spectrum Ho-
lobyte, pur non rivelandosi meno banale di
quelle degli altri titoli del genere, é leggermente di-
versa. Anche in questo caso ¢i troviamo a dover af-
frontare un personaggio malvagio che risponde al
nome di Grim Squidge che perd ha deciso, anziché
di attaccare un povero e innocente pianeta, di ru-
bare tutte le stelle dell’universo. A questo punto
entra in ballo Tinhead che, dopo aver captato un
segnale d’aiuto lanciato da alcune delle stelle rapi-
te (ma che idiozia é mai questa?) decide di
lanciarsi alla caccia del nemico nel tentati-

vo di ritrovare e riporre al loro posto
% tutti gli astri. Terminata la presenta-

zione e seftate le varie opzioni (li-

vello di difficolta e configurazione

del sistema di controllo) inizia il
J gioco vero e proprio nel quale
voi, inutile dirlo, impersonate

proprio Tinhead. La struttura di
gioco é quella classica dei
platform game, e il vostro compito
in ogni stage é quello di trovare le
stelle e, una volta recuperate, di
giungere alla fine del livello (innovati-
vo eh?). Per rendere il compito meno ar-
duo e difficile i programmatori della S

trum hanno inserito, nella migliore fradizio
dei platform game, una discreta quantité «
da raccogliere, ognuno con differenti fun
lita (alcuni incrementano |'energia, altri au
no la potenza di fuoco, aliri ancora chiomano una
sorta di pallone che risulta utilissimo perché gruzie“ |
al suo rimbalzo é possibile raggiungere altexze in-
credibili), e di livelli segreti pieni zeppi di bonus. A
complicare la missione, oltre alle asperita del terre-
no, ¢i penseranno invece i numerosi esseri che
Squidge ha saggiamente deciso di piazzare a
guardia delle sue preziose stelline. Alla fine di ogni
livello non poteva inoltre mancare lo scontro con il
classico mostro gigante che, nelle fattezze ricorda
sia I’'ambientazione, che alcuni dei nemici che si
possono normalmente incontrare nel corso dello
stage. Per eliminare questo mostro, ma pid in ge-
nerale per sconfiggere tutti quelli che si frappor-
ranno fra voi e il termine della missione Tinhead
puo utilizzare un’arma, fatto abbastanza inusuale
in questo genere di gioco nei quali é solitamente
presenta la classica “sederata” resa celebre da Su-
per Marilo. Altra piccola novita é la possibilita di
direzionare il colpo utilizzando una delle tre traiet-
torie disponibili (dritto, diagonale-alto e a terra),
fatto che risulta senza dubbio molto utile per Ieli-
minazione di alcune nemici. Da sottolineare infine
la possibilita di ricominciare la pﬂ'ﬂh dall’vitimo

stage raggiunto con un comodo m &;”._ :’:‘: :ﬂhﬁmwdmmmﬁmdmm:
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Ormai sono rassegnato, tuttavia
non riesco ancora a capire come
mai certe software house si ostinino
a lanciare ancora sul mercato fitoli
dannatamente simili fra loro; acci-
denti sembra quasi che li facciano con lo
stampino! Questo Tinhead infatti non & altro
che |'ennesimo platform game dotato di una
veste grafica carina, di un sonoro orecchiabi-
le e di una giocabilita nella media. Le uniche
differenze tra questo prodotto e altri game
dello stesso genere sono dati dallo sprite del
nostro personaggio e dalle ambientazioni dei
vari livelli. Per quel che riguarda lo schema di
gioco invece é sempre la solita sbobba: corre-
te lungo i vari stage, saltando da una piat-
taforma all'altra, uccidendo qualche mostro e
raccogliendo bonus e power-up, il tutto facen-
do aftenzione ad eventuali stanze bonus. In
conclusione se proprio siete in periodo di crisi
d’astinenza da platform game e volete com-
prare un gioco avete due possibilita: la prima
é quella di accontentarvi di questo Tinhead,
mentre la seconda (che io vi consiglio) & quel-
la di approfittare dell’occasione e di cuzzarvi
un “vecchio” classico che manca nella vostra
collezione. Cosi facendo otterrete due vantag-
gi: primo, spenderete di meno e seconc?o
avrete unugdie decisamente piU massiccio!
Volete qualché:titelez; Mtqsln, Dynum:te
Headdy, Gunstar Hﬂb&l

COMMENTO

Tinhead & un titolo discreto che, pur

non eccellendo in nessuna caratteri-

stica, si rivela sufficientemente gio-

cabile. Il principale difetto del nuo-

vo prodotto della Spectrum Holoby-
te & il falto che, a una realizzazione tecnica
non propriamente eccezionale (la grafica e il
sonoro seppure discreti, non possono cerfo
competere con titoli quali Earthworm Jim e
Sonic) & stata affiancata una struttura di gioco
troppo classica e che abbiamo gia avuto mo-
do di trovare in decine di fitoli del genere (mi
stupisco solo che per uccidere i nemici non sia
necessario dargli una sederata in testa). La
possibilita di direzionare lo sparo & una pic-
cola innovazione che perd non risolleva di
molto il livello globale del gioco che va a col-
locarsi in una fascia medio/bassa. Insomma,
siamo in un periodo in cui per riuscire a
emergere e a differenziarsi dalla folla di
platform game & necessario inventare qualco-
sa di veramente nuovo o realizzare un titolo
impeccabile almene dal punlmﬂl vista tecnico

e questi aspetti, in pmhﬂl ﬂlﬁeren’rl man-
cano a Tin -
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osa hanno in comune titoli come
Rampage e Jack the Nipper?
Semplice, il fatto di impersonare per-
sonaggi cattivi e avere come obiettivo
principale fare del male. Non ha im-
portanza se il 99% di voi non conosce i giochi
appena citati (effettivamente ne sono passati di
anni, vero Simon?), quello che conta é che do-
po quei due non ne siano usciti pil molti. Tutti
i giochi odierni, nonostante abbondino di vio-
lenza e schizzi di mn,gu-, affidano il ruolo del
protagonista a un eroe del bene, pieno di
buoni propﬂﬂl- e yalori nobilissimi. Nel ruolo
dnll’unﬂgonuiu da sconfiggere ¢’é
soqlpb un meschino, lurido, malefi-
< y'e maleodorante rappresentan-
"t del male. Mai che accada il

:nntrqrm. D’ n::nrqlq dare l’l*‘s;hi vi dica: se

buon. n.umPl‘_l 1a ‘esage-

__'__:Idlmusem‘ﬁ; A

essere I'nﬂgno che vuola
.1_‘.vu&ra la fcrru? Oppu

he r aj lsca le .
g il suo

chiare
ni? Beh, peril
vremo acconfenfe X
maginazione e nvei’ﬁ”re, in ‘l“"‘

sarda ancora ur;u wvolta ¢

dovra sudarne di polﬂtu
te livelli, tutti pieni di simg

_ vari, E:dovra mangiarne dl ghiunr.lo por scc

re gli lpusﬁﬁsﬂbou di fine livello. Che volch

e b s
Qlo% rivestite i panni aello mlu, W

o o i I e

sto nuovo gioco, quei fanciulleschi®

quanto femminili abiti da eroe. In par-

ticolare, lo sveneveole rappresentante

del bene & uno scoiattolo

(niente di piu idiota!), investi-

to del compito di correre in

aiuto dei suoi

amici pelosi e

scacciare dalla sua

foresta quella povera stel-

la di Jacques Le Sheet, che altro

non faceva Se non massacrare gli

animali per farne comodi mocassini e

abbattere db.pi"per costruire una tenera centrale
: mdlﬂl Vi Sembrano cose anormali? Non ditemi
' st vulfa non hanno esugerul‘o... Tra I’ultm

10 GOSE CHE DOVREBBERO |
ESSERCI IN UN VIDEOGIOCO

Nel prossimo gioco il prnruganlsh sard ancora un mﬁmk in
particolare una zanzara tigre. ..




Esaurito il mio sfogo contro la discriminazione del male, posso
pronunciarmi sugli aspetti tecnici della cartuccia con mente pid
libera e leggera. La prima ammissione che mi focca fare &
quella sulla buona riuscita del gioco, che si rivela un platform
di futto rispetto. Nei suoi elementi essenziali si dimostra all’al-
tezza di tutti gli aliri concorrenti, presentando un personaggio
carismatico (anche se in veritd non lo penso affatto! Ah, ah,
ah... Ehm...), una buona dose di ;
varietd, livelli divertenti da aftraver- - MARUBENI
sare e ripulire, locazioni da scoprire e | —
sondare, oltre a tutti quegli elementi
grafici che rivestono e colorano a forti &
tinte la scorza del gioco. Tuttavia si tratta . | PLATFORM
pur sempre del solito platform, carino e di- . ] L—vam
vertente da giocare, ma da dimenticare in Fee msmmuzmHE
fretta. ‘Comunque, in at- : : & L
tesa del titolo dei nostri [ S ~ IMPORTAZIONE =
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COMMENTO

D’accordo, per una volta assecon-

diamo quel pazzo di Log, cercando

di evitare di chiamare la neuro per

la quarantesima volta negli ultimi

sette giorni. Infatti ha ragione lui per
quanto riguarda pregi e difetti della cartuccia,
anche se devo aggiungere che sono pochi i fi-
toli che divertono come questo. E poi a chi ha
gustato Aero The Acrobat non dovrebbe affat-
to dispiacere Zero, visto che in un cerfo senso
questo ne ¢ il sequel. Il personaggio & poi dav-
vero simpatico & sprizza allegria ad ogni
azione. Per concludere non posso far altro che
dire la classica frase di ctrcmza'}aote’re far-
ne a meno, ma se vi piace il:genere.. .




.

entre Harrison Ford si prepara a por-
tare per la quarta volta la frusta e il
cappellaccio di Indiana Jones (Iusci-
ta del nuovo film é prevista per
I’estate del ‘96), la Lucasarts ci
propone l'erocico archeologo in questa rivisita-
zione videoludica delle sue precedenti tre
avventure cinematografiche: | Preda-
tori dell’Arca Perduta, Il Tempio
Maledetto e L'Ultima Crociata. I
gioco, ascrivibile al genere piattafor-
mico e caratterizzato da diversi stili di

gioco, si apre con un revival interattivo

della sequenza — tratta per |"appunto
' dal primo film della serie — in cui Indy,
L2 dopo aver messo le proprie mani su un
' idolo d'oro appartenente a un’antica ci-
vilta sudamericana, viene inseguito da un |
gigantesco masso rotolante. Coloro che co- |
noscono l'indomito archeologo, sanno che
questi raramente va in giro senza la propria
frusta. Questo strumento svolge un ruolo di
primo piano anche nel gioco, giacché Indy se
ne serve per sistemare i nemici e sorvolare vo-
ragini a prova di salto. Altrettanto pronta
all’uso é anche una pistola, e chiunque ram-
menti la scena in cui Indy si imbatte nel guerrie-

ro arabo con la scimitarra, ridera nel vedere ta-
le scena ricreata nel contesto dello scontro con il
boss di turno. Quando Indy si ritrova sprovvisto
di armi, é costretto a sgominare i nemici usando i
suoi fedeli pugni. In ogni caso, lo spettacolo é as-
sicurato.

o X

LA SGOBBATA
DI UNA VITA...
CON | JONES

AVVENTURE 3-INDYMENSIONABILI

W}?ﬁlﬂ‘fﬂm& R
..r;;;j;_v.:-.r-;#« ,p:- -:*

.......




non sono niente di speciale, ma co-
me ha dimostrato la versione video-
ludica della trilogia di Guerre Stel-
lari sul Super NES, la Lucasarts sa fare le cose

per bene, e Indiana Jones Greatest Adventu- EHSH PHI][IU]THlEE!
re ne & un ulteriore esempio. | livelli sono lun-
ghi, variati e pieni fino al soffitto di spettaco- j

lari power-up, e benché in alcune sezioni si '

tratti di andare a tentoni nella speranza di BE"EHE !

non compiere errori fatali, i check point non t
sono mai troppo lontani. Se siete fra i quadri- i PLATFORM ¢
lioni di persone che sbavano alla prospettiva | ~——— 4

di vedere una nuova awventyra di Indy, que- ﬂlsmlﬂuzmHE !
sto & decisamente il gioce che fa al caso vo- m
stro. i

- VERSIDNE g

COMMENTO

Un gioco basato su una serie cine-
matografica cosi leggendaria non
puod essere accolto che con entusia-
smo, specie se detto gioco é stato
fatto come si deve. | programmatori
sono rimasti fedeli alle atmostere dei film, pur
prendendosi qualche liberta al fine di trastor-
marle in un gioco emozionante. | fotogrammi
cinematografici che appaiono fra un livello e
Ialtro e le celebri carrellate sulla mappa tra-
smettono efficamente lo spirito delle spericola-
te avventure del mitico archeologo. Lo sprite
di Indiana si muove con quella freneticita che
ha reso famoso la sua controparte in carne e
ossa, e la sua versatilitd & ben servita dalle
animazioni. || gioco perd non & privo di difet-
ti: le brusche alterazioni nel tasso di difficolta
portano di quando in quando a inusitati de-
cessi che possono es-
sere evitati soltanto
dopo aver acquistato

familiarita con il ter- U S e g R scompte

ritorio. A parfe que- e Rl fo K e s b » pl by
sto, Indiana Jones lasciato una bella cicatrice sul mento
da molte soddisfa-
zioni.in termini videoludi-
ci, grazie a una montagna di livelli strapieni
di azione. | fans della serie cinematografica,
che sono numerosi, non rimarranno delusi.

Bl W Ty i Ty Wi W ATy i N AT i W A Yt .
B s ™ T Pt 23 0 st £ " . . “Il mio nome ¢é Jones. Heary Jones.”
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'@ erano anni che stavate aspettando
un beat ‘em up per Mega-CD in questi
mesi siete stafi sicuramente acconten-
tati: sul numero scorso abbiamo re-
censito la versione su ciddi di Etfernal
ﬁ-plo-.dmmmﬂvmhldhvlpo-
clal (e non & il solo titolo convertito se guardate la
pagina qui a destra...). Per i principianti del genere
ricordiamo solamente che si fratta di un gioco di
combattimento alla Street Fighter in cui potete

impersonare una serie di personaggi (sedici per la

precisione) ognuno dotato della propria tecnica di
combattimento e delle proprie mosse speciali. Fra
le cose piv singolari di Fatal Pury c’é la possibilita

di migliorare le proprie caratteristiche di velocita,

potenza e agilita, sia per poter specialixzare il vo-
stro campione in uno di questi campi, sia per ren-
derlo piu competitivo in futte e fre confemporanea-
mente. Altra particolarita del gioco é quella di ave-

re un timido modollﬂmloncb nel senso che _softovaluta
o il vostro avversario ad m"j‘_{.‘:-:.:i-” i

alcune mosse

COMMENTO

Eccomi qui a parlare

* contemporaneamente
di due dei miei
argomenti preferiti: il Mega-
CD e i beat ‘em up. Questa
periferica della Sega &
sempre e solo usata in modo
molto limitato: ricordo
pochissimi giochi originali
usciti in questa versione che meritassero

piU di una menzione; il piv delle volte ci
ritroviamo davanti a versioni leggermente
ritoccate di giochi usciti su cartuccia. Fatal
Fury Special & uno di questi casi.
Aggiungiamo inoltre che si tratta di un beat
‘em up, uno dei generi piv inflazionati dopo |
platform. Non ce I'ho con questo genere in
particolare: & solo che sono ormai pochi i
titoli che riescono a introdurre qualcosa di
nuovo o di interessante e questo FF$ non mi
sembra proprio che sia in grado di farlo. |
cambiamenti ri alla versione precedente
mi sembrano trascurabili, soprattutto
contando che, a parte il sonoro, il tutto poteva
essere fatto realizzando una nuova cartuccia.
Non mi resta che consigliarvi di pensarci
bene prima di fare questo acquisto perché

probabilmente eglio (e o
!'nen:o) vista la R‘W

th del genere
in giro.

andario a prendere é la cosa piu complessa e ri-
chiede molta dimestichexza col vostro personaggio
e con le sue particolari mosse ma, se portate a ter-
mine questa operazione, il risvitato in termini di
danni é assicurato. Quello che peré molti di voi, e
giustamente, si stanno chiedendo & cosa possono
trovare di nuovo in questa versione. La JVC ha
sbandierato a destra e a manca questa versione
come il frutto di due anni di lavoro e i risultati do-
vevano essere ben evidenti gia a prima vista... Beh
ragazzi, devo dire che potevano impegnare meglio
il loro tempo. Dal punto di vista grafico i personag-

- gi sono stati tutti ritoccati ma le differenze sono

pressoché irrilevanti. Il sonoro, almeno quello, é a
livello CD ed é una delle poche cose veramente
buone che si frovano in questo Fatal Fury. Sono

- selezionabili tutti i personaggi e i boss della versio-
"Moﬂ-ndcmhmnlninunpuh»lhu

c’ﬂwbbho'ndlmllmph

ralutato Mega-CD per questi piccoli ritocchi
ﬁ-n ‘cambiane di una virgola la so-

re la oppure Iﬂldll'h tornare da voi. Nuh.iruhnnl.
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a JVYC vuole sicuramente acca-
parrarsi il mercato dei beat ‘em
‘up per Mega-CD visto che que-
_ ﬂ# mese presenta ben due gio-
~ chi del genere per questa piat-
taforma. Ilﬂhlohquoﬂioma la versione ri-
veduta e corretta di ﬁ—nﬂ Shodown, car-
tuccia ispirata al cele |

SNK. Si tratta di un picchiac ' '
tutto sommato qwluac di imm rispet-
to agli altri prodotti sul mercato, visto che in-
vece di usare caxzotti, calci e altri mezzi fisici
di dolore, i combattenti si esibiscono con pe-
ricolose armi da l'nglio. Il campionario dispo-
nibile & piutosto ampio e troviamo cosi kata-
na giapponesi, fioretti, sciabole, spadoni me-
dicevali e persine gqualcuno con le unghie
particolarmente lunghe e affilate (Freddy
Krueger docet). Naturalmente ogni perso-
naggio & dotato di propri stili di combatti-
mento e mosse speciali, giustificate qui anche dal-
le diverse armi, La cartuccia uscita per Megadrive

aveva lasciato un po’ con IYamaro in bocca i cultori
dell’originale Samurai Shodown per le sostanziali
differenze nella conversione; questa volta invece i

fan dovrebbero esser stati accontentati poiché so-
no stati inseriti tutti e dodici i personaggi con le lo-

ro mosse e la velocita di gioco & slata leggermorrlo B

migliorata, con effetti immediati sulla

Rimane il dubbio, come nel caso della verﬂﬁh ﬁl*-‘
ga-CD di Fatal Fury, se questi miglioramenti non si

surebbero potuti lo stesso fare con una nuova car-
tuccia, sulla falsariga degli aggiornamenti di
Street Fighter senza dover scomodare la bistrat-
tata periferica della Squ riducendo cosi drastica-
mente ll numero di persone in grado di ucquiﬂura

COMMENTO

Samurai Shodown presenta se
3 non aliro il pregio di scostarsi dalla

massa di picchiaduro per la sua idea
di base leggermente innovativa: armi
contundenti invece di pugni. Vabbé, alla resa
dei conti poi non & un granché diverso, ma &
gia qualcosa. La versione Megadrive,
recensita sul numero 13 di Mega
Consoele, aveva destato non poche
perplessita per la mediocrita generale che
permeava tutto il gioco: ora invece le cose
sembrano, almeno in parte, migliorate. E’
miracolosamente ricomparso il mastodontico
Earthquake, non si sa perché assente nella
cartuccia, e in generale tutta la grafica & stata
ritoccata in meglio. Anche la giocabilita &
stata rivista e ora, grazie a un’azione pil
frenetica, il gioco risulta piv divertente, pur
non riuscenjo a raggiungere i livelli
dell'originale. Questa versione Mega-CD
potrebbe interessare i fans sfegatati di
Samurai Shodown ma, come nel caso
di Fatal Fury €D, resto dell’ldeu che
possiate trova @ un minor

prezzo.

GARFICH
N
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S ANGRAZIA |

ono passati circa diciotto
anni, la tecnologia cine-
matografica si é evoluta e
i film moderni hanno
creato nuove culture tra i
giovani, ma nonostante tutto Star

Wars rimane una pagina di storia indispensabile

per chiunque si appassioni di fantascien-
za. Tutti i film che trattano di lotte tra im-
peri spaziali e tutti i videogiochi che pre-
vedono scontri tra caccia interstellari si
ispirano alla bellissima trilogia di George
Lucas. In attesa di un tanto atteso quarto
episodio sul grande schermo, é possibile
trastullarsi con uno dei tanti giochi che
trattano argomenti tanto suggestivi, come
questo Stellar Assault, per esempio, che
~ per molte ragioni pud essere considerato

-~ uno dei piu validi. Alla stregua di titoli co-
s me Wing Commander, X-Wing e Tie Fi-
< ghter, il gioco prevede essenzialmente
degli scontri tra caccia e astronavi spazia-
li, vanamente inseriti in un‘improbabile
guerra, piu © meno giustificata da motivi
di sopravvivenza-sopraffazione. Come
sempre accade in questi casi, la trama ri-
copre un ruolo estremamente marginale,

..J'r .

Una curiosa possibilita, gic odottata da altri titoli, consiste nel poter registrare le migliori performance, rivederle nel modo Demo
e cercare di superorsi nel modo Trace. Inoltre, seguendo lo moda che precede lo vero realta virtucle, é possibile selezionare, tro-
mite joypad, una veduta al di fuori dall'abitacolo, capace di dare sensazioni forti senza nulla togliere alla giocabilita.

[ MER CoNSiLE

tanto che & possibile ignorarla nella sua interezza.
Piu di rilievo & invece il divertimento che si prova
nel manovrare la navicella e nel blastare quelle
avversarie, facendo attenzione a non lasciare mai
scomodi superstiti. Le esplosioni sono sempre de-
vastanti e la gratificazione di cio é difficilmente
spiegabile. Gli inseguimenti, le manovre di fuga,
insomma tutta |'atmosfera che pervade le scene
del gioco sono coinvolgenti ed esaltanti allo stesso
tempo. In piU ¢i sono alcuni elementi degnamente
validi in grado di conferire varieta al tutto, come la
possibilita di scegliere il proprio caccia tra i due a
disposizione, oppure come la presenza di missioni
alternative al solito mira-e-blasta. Un titolo che ha
cambiato piv nomi che Julia Roberts con i suoi vo-
mini (inizialmente Bullet Fighters, poi Shadow
Squadron) e che sfrutta offimamente la tecnologia
del 32X e le sue specifiche capacita di gestire ele-
menti in ambiente 3D. Assolutamente imperdibile.

| U
lo. Sono infatti presenti ben due differenti cocca, ognuno unico nel suo genere e

Er, Houston... aredo che abbiamo un problemo. .
e e R T e EYIEF L Em e S s et e
o
A —
gl Yy
e ‘ -~
Sei mio!

na delle poche possibilita di scelta é quella fondamentale che riguarda il velivo-

utile nelle diverse circostonze. Vediamone i dettoghi. . .

.
EET

EATHER 1
Fuoco rapido emesso do due differenti connondini loser

- Energia degli scudi separata da quella per il corburante

- Sistema di mulfi-torge! per i missili o ricerco

- Rifornimento tra un livello e I'altro.

- Dispositivo di scudo addizionale rappresentato do un compo di forza

EATHER 2
Singolo laser dalla potenza devostante

- Energia supplementare che ricarica gli scudi ad ogni fine livello
- Resistenzo extra degli scudi

- Dotazione di una potentissima smart-bomb

- Pilota automatico opzionale



COMMENTD

Con Stellar Assault, la Sega ha ¥
prodofto un gioco davvero impres- - \”’“ HH H\\H”H
sionante: per dimensioni del mondo G e
bJ di gioco e per divertimento sembre-
¥ rebbe non avere concorrenza, Lin-
sieme di poligoni che formano i
mezzi da un gran bel effetto all’occhio
dell’esteta, almeno per quanto riguarda la
fluidita dei movimenti. Il sonoro poteva essere
curato un po’ di piv, visto che la sua scarsa
qualitd e agonizzante monotonia non rendo- EENEHE
no giustizia all'azione sullo schermo. La lon- e
gevita & assicurata da un buon numero di
missioni, pi0 o meno varie, che vantano un li- BRI
vello di difficolta tutt'altro che basso. Anche
chi non & mai andato matto per giochi del ge-
nere dovrebbe provarlo, visto che offre sensa-
zioni unichesE poij ehirtionha mai sognato di

diventare Un'astronavta? mvEHS"]"E !
NUMERD GIoCATOR) £

! .-'L =
e T R

| SRR TR R ()
CNCERGY u S -ENC G

Amo questo genere di giochi e mi

esalto quando vedo titoli belli come

questo. Il contenuto, buono ed ori-

ginale, & sicuramente uno tra i piv

divertenti in circolazione. La liberta

di navigazione da un contributo es-

senziale alla giocabilita, che risulta fantastica

Il bello di Stellar Assault & che non ci si annoic mai, perché le ostronavi nemi- G{?Che.grqz.le ad un ?ISfemu d confr?”{_:) b
che non si differenziano solo per V'aspetto e lo strotegia d'attocco, ma anche per p||ce, Intuitivo e preciso. Tutte le navi si mUG‘_

' dimensioni e dasse. Le navi pil grosse sono cerfomente le meno agili, ma anche vono con coerenza, SGQUE—'”dD una fattica di
le piu resistenti ed equipoggiate. Tro le missioni potrd poi capitare di dover corre- | combattimento ben ideata, tanto da richiede-
re in aiuto di uno shuttle a corto di carburante o scortare caccia particolori. | re al giOCGl’OFE un’attenta elaborazione della
S Bl situazione. Tuttavia, nonostante le varie forme

e stazze delle astronavi, la grafica sembra un
po’ troppo semplice; d'altro canto & il prezzo
da pagare per avere movimenti cosi Huidi e
realistici, che a parer mio sono particolari ben
piU importanti. L'aggiunta di un Trace Mode é
senza dubbio un tocco di classe, nonostante
la sua presenza non modifichi piv di tanto il
voto globale. In definitiva un gioco bello e di-
vertente, e queste.doti sono apprezzabili solo

giocandoci. Da non peérderé per i possessori
del 32X.

' podudmua rmscnbud

essere impressionanie e
divertente cllo stesso fempo.
Una godurial

NEGR CONSOLE




gni sport ha i suoi miti: Pelé nel cal-

SI HI"EHHZ'H cio, Villeneuve nell’automobilismo,
CD VERTE -. Jabbar nella pallacanestro... L’idolo
PER LA CARTUCCIA incontrastato dell’hockey su ghiaccio

é Wayne Gretzky: non staré certo ad

annoiarvi con dati e statistiche (che pure rendono
bene le dimensioni del grande campione), ma que-
sto parallelo é solo un modo per farvi capire il di-
sgusto che si prova vedendo affiancati il nome di

f-,z ‘k'ﬂ% 's.:-,.; ]

Chi ama !’hudte y odia questo gioco

MONDO HOCKLY

NEGA CONSOLE

un mito del genere e un
titolo come questo. Sulle
ali dell’entusiasmo per il
campionato americano
che sta coronando la
squadra campione, la Ti-
me Warner ha deciso di
buttarsi in un mercato
sempre pivu affollato di si-
mulazioni hockeystiche,
dominate comunque in
modo netto dalla saga
NHL dell’Electronic Arts. |
programmatori hanno
preferito non rischiare lo
scontro diretto contro un
avversario cosi forte e
hanno quindi cercato di
realizzare un gioco alme-
no parzialmente diverso.
La particolarita di
WGNAS é da ricercarsi
nella prospettiva di gioco,
a scorrimento orizzontale,
visuale molto usata (e be-
ne) per i giochi di calcio,
ma che non rende a suffi-
cienza nell’hockey, viste
le limitate dimensioni del-
la porta. Per il resto avete
a disposizione una lunga
serie di opzioni per sele-
zionare tutte le squadre
nordamericane e le mag-
giori nazionali, esibirvi in
match singoli o lunghi
tornei, oppure costruirvi
la vostra squadra del
cuore e sfidare chi volete.
Se desiderate provare
qualcosa di innovativo
potete giocare con squa-
dre a ranghi ridotti e sen-
za portieri, opzione viva-
mente consigliata se vole-
te da questa cart almeno
un po’ di divertimento.
Naturalmente, per la
gioia degli americani, veri
patiti del genere, ci sono
un mare di statistiche e
informazioni sui giocatori
ma, onestamente, cosa ve
ne fate se il gioco non é
granché?

Giocate come se dur quesf’nziane dipendtsse h vostra vita (in effetti
se quell’energumeno vi becca ce la rimetterete)




e it 2 S S

Meno giocateri ci saranno in campo e pi vi divertirete. ..

TIME OUT
PER NOIX

COMMENTE

Per un vero cultore di NHL dell'EA
come il sottoscritto, questo gioco
non pud che provocare quulc?ne ri-
solino di compatimento e poco pid.
In pratica & una mezza schifezza.
L'azione non & pomcolurrnente frenetica, i
iocatori sono grossi, ma a causa della loro
ﬂlmensicne I'animazione risulta piutfosto sca-
dente e anche la velocita non & cosi alta come
questo sport pretenderebbe. L'effetto

.é3 "\ ghiaccio & reso decisamente male e il si-

E  stema di controllo non garanhsce un
grande divertimento, in partita

: si rephcuno sempre le stesse
azioni, per giunta neppure

troppo complesse. L'unico
modo per sollazzarsi un po’
con questa cart & giocare in
quattro e senza portiere, al-
meno cosi si riesce a vedere
un po’ di velocita e azione. E’
un vero peccato che il ?rande

L e F

o Wayne Irascm g fango
da ques come
successe tempo ‘grande Pelé

con I'omonimo gioco dl calcro.

COMMENTO

Perd... Quest'anno stanno uscendo

davvero parecchi giochi di hockey !

Com’era prevedibile la maggior

parte si attesta su livelli mediocri e

cosi eccoci qui a parlare di questo
Wayne Gretzky And The NHLPA All Stars (un
nome piU lungo non sono proprio riusciti a
trovarlo?), un gioco a cui il grande centro ca-
nadese si pentira ben presto di aver affianca-
to il proprio nome. Non si riesce a trovare un
solo lato positivo, o quanto meno salvabile, in
questa simulazione, | mastodontici omini sono
animati assai grezzamente e sembrano una
serie di zombi che si muovono qua e la per lo
schermo. Per chi avesse la velleita di provare
qualche schema un po’ fantasioso si prean-
nunciano cocenti delusioni poiché tra il con-
trollo e lo schema di gioco tutto sembra rea-
lizzato in modo tale da rendere questo titolo

un monu lla ingioca k’.: In definitiva
la slmula% s resta a
chilometri d¥'dis de).
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8 NHLPA
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f5fo ¢ quello che sembra
evidente guardando hmhho;v
quantita (e la qualita non sem-
pre eccellente) di dod:l 1 ge-
nere aMualmente disponibili
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Il gioco comincia con i nostri proto-  conseguente ollorgamento dell area
gonisti o piedi ottraverso la citta di i gioco, si presentano anche diver-
Motavia. Nella citta (cosi come in  si mezzi per muoversi piv veloce-

!_ fatti hanno i e tutte le olire locozioni presenfi nel  mente attraverso le varie sezioni.
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| > P lnclpull dlﬁ‘l‘.ll gere dei mostri e porlore con lo po-  pianefi vicini, pianeti che nascondo-

' I'!' iame Wllﬂ “ : : polozione, elemento fondomentale  no alcuni indizi abbestanza impor-
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Durante la vostra missione dovrete ovviamente affrontore
un discreto numero di combattimenti, alcuni dei queli fondo-
mentali per il proseguo dell avventura. Quando incontrerete
dei nemici la visuale combiera (come potete vedere dalle fo-
f0) e I'azione verrd mostrata dalle spolle dei nostri eroi che
si trovano di fronte agli avversari da sconfiggere. Ognuno
dei nemici & dototo di diverse tecniche di combattimento, co-
si come sono vari anche gli attacchi a disposizione dei mem-

bri del nostro party. Tutti i nostri eroi sono dototi di diverse
armi (quelle dei guerrieri sono ovviomente pid potenti)
menire olcuni personaggi hanno a disposizione anche una
serie di magie che possono sia cousare danni ai nemid che
curare le ferite inflitte o uno dei nostri compagni d'avventu-
ro. Da sottolineare infine lo possibilita di combinare alcuni
degli attocchi magic a disposizione, con effetti veromente
devastanti.

Titoli come Thor o Soleil sono oftimi,

ma molti possessori di Megadrive

stanno aspettando ormai da secoli

un Rpg vero e proprio (nei giochi

sopracitati ¢'@ molta azione). Mentre
per il Super Nes giochi di questo genere sono
veramente numerosi (basta pensare alla serie
di Final Fantasy, tanto per citarne una) il 16-
bit di casa Sega & veramente carente in que-
sto campo. Anche per questo motivo, malgra-
do una realizzazione tecnica abbastonza or-
rida, la nuova avventura della serie Phantasy
Star si rivela la provvidenziale manna dal cie-
lo. La giocabilita é infatti oftima, la trama &
coinvolgente e lo longevita & veramente note-
vole visto che |"avventura si dipana in un’area
molto ampia. Insomma, anche se non ¢'é nes-
sun particolare che lo renda innovativo o che
differenzi la struttura dagli episodi precedenti,
Phantasy Slur é senza dubbio il miglior epi-
sodio dellg, sgrie e quindi, se siefe amant di

p::?:I:: fﬁ? ? m "m “‘wéf ?ﬂﬁe s

!fr A

La Sega non ha mai realizzato un
vero & proprio Rpg dall’uscita del
terzo episodio della saga di Phanta-
sy Star. Soleil, The Adventure of
Thor e Shining Force sono oftimi gio-
chi nei quali peré la componente predomi-
nante & |'azione e non |"avventura vera e pro-
pria. Per questo motivo, anche se non sono ri-
scontrabili grandi mutamenti strutturali rispet-
to al terzo episodio, l'uscita della quarta av-
ventura dedicata al mondo di Motavia non
pud che essere considerato come un lieto
evento per gli amanti del genere. La trama é
particolarmente interessante e coinvolgente, la
giocabilita & garantita da una struttura di gio-
co ormai classica e colloudata, cosi come &
garantita la longevita grazie a un livello di
difficolta ben calibrato e a un’area di gioco
vastissima. Alcuni fanatici della serie in Ame-
rica si sono lamentati del fatto che sono pre-
senti alcune incongruenze con i precedenti
episodi, ma onestamente non mi sento di con-
siderare questo un ‘difetto”particolarmente
grave. Consigliate'a tutti glivawenturieri.
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cam:; nato’ dmerituna. ‘Spiegatoin questo _
€ u pué sembmh abbastanza bunefe, <
o pe 'I.lllnrlrdl del coin-op della Williams ¢ quel- .
la di avere yna gloenhllll& purh- \
:nlqrmnntu immediata: grﬂ:m a
UMMuru di gioco molto sem-
Nonun fallo viene quﬂ: ﬁ‘-r

“hccmte piv-assurde e irreali che si

yai viste. Nella seconda versione (la qul'

Jh‘.l, abbastanza irreale. E’ infatti possm :

gliendo alcuni power-up che sono sparsi sul cam- . 3

po, dotare i giocatori di caratteristiche quali Iu
schiacciata da un qualsiasi punto del campo, la  ziohe wilé' & a un sonoro piilt :mfo ma
. super velocita, la capacita di essere immediata- niente plu. “Bra comunque prevedibile, wvisto che
mente “on fire” (che permette di avere una per- |'aspetto pil importante e che hn decretato il suc-
centuale di tiro praticamente perfetta, e che cesso del gioco era la glmublm:ttha 1o realizza-
_hormalmente é ottenibile solamente segnando  zione tecnicq, seppure offima, non era nulla di par-
“tre canestri di fila) o semplicemente di causare hcnlurmenhfihpm da _conv: ~anche sulle
aun ferremoto che fa cadere a terra tutti i gioca- | pot : mdﬂ'!m !qmndi ﬂllﬂ
| '-!m Altra novita € |a presenza sul campo di al- ia di per '
% e “hot spot” che permetiono, se  che gir consale ¢ -:bH- delle cose lpolfal:b-

" 1o qucndn i, si trova al loro rimarrete delusi da qu:e_sfu tito-
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 COMMENTC

Il basket non

é uno dei

miei sport

’H\ preferiti ma

devo comun-

que ammeltere che mi

sono divertito abba-

stanza giocando, so-

praftutto in compagnia

di amici, a tutti i due

. e episodi di NBA Jam.

Anche questa conversione per 32X risulta

particolarmente giocabile e divertente ma,

purtroppo, le poche differenze non giustifica-

no |'acquisto se possedete gia il gioco su Me-

gadrive. Una migliore realizzazione tecnica

(fatto comunque abbastanza prevedibile), &

tutto quello che ha infatti da offrici questa

nuova conversione. Non vorrei proprio, come

ha gia scritto Marco, che si arrivasse anche

per il 32X alla stessa situazione del Mega-

CD, macchina rovinata dall’assenza di

software a esso dedicato. Non sono contrario

alla conversione di giochi da macchine meno

potenti, ma personalmente vorrei vedere piu

novitd che non migliorano solo I'aspetto este-

tico, ma anche la giocabilita e la longevita

(come accade per esempio in Virtua Racing,

fitolo in cui sono presenti un maggior numero

di tracciati e di macchine). Rimane comunque

il fatto che si tratta di un gioco divertente e

che, se non possedete gia la versione per Me-

gadrive (e ovviamente avete il 32X) potete

tranquillamefite farci un pensierino, senza

perd aspetiarvi di trovare grondi novitd rispet-
to alla versione sopracifata,

COMMENTO

Spero solo che le software house

non comincino a utilizzare con il

32X la stessa tattica usata con il

Mega CD (taftica che poi & stata la

causa del suo insuccesso). Mentre
per il lettore di CD venivano convertite norma-
li titoli su cartuccia con l'aggiunta di una buo-
na colonna sonora e una decina di minuti di
presentazione, per il 32X invece viene sempli-
cemente migliorata leggermente la grafica. E’
la realizzazione tecnica infatti la principale
differenza tra la versione per Megadrive e
quella per 32X di NBA Jam Tournament Edi-
tion. Gli sprite sono infatti pit colorati e piv
dettagliati e anche le musiche hanno subito un
trattamento che ha certamente giovato, ma
questo & tutto. Non voglio dire che sia un fatto
totalmente negativo, visto che |'immensa gio-
cabilita e la longevita dell’originale sono ri-
maste immutate, ma mi sembra un po’ poco
per giustificarne I'acquisto. Insomma, se siete
possessori di 32X e avete gia NBA Jam TE
per Megadrive lasciate pure questa carfuccia
dal negoziante, visto che le differenze non ne
giustificano minimamente I'acquisto. Se inve-
ce non lo possedete ancora vi consiglio di ve-
dere le due.versioni per valutare se le miglio-
rie tecniche valgono il prezzo in piu che biso-
gna pagare.
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BA Action
starring
David Ro-
binson! Se
questa frase
vi lascia totalmente indif-
ferente, se vi state chie-
dendo chi sia David Ro-
binson o cosa sia la NBA
allora & evidente che non
siete appassionti del ba-
sket in generale, ma piv
in particolare del campio-
nato americano. David
“ammiraglio” Robinson é
ik hl'hl‘h uno doi piv fumnil
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volta nella sua car
premio come mig!iou}._
giocatore d’.llll regular
season appena terminata
(anche se poi la sua squa-
dra, i San Antenio Spurs, é stata sconfitta nella
finale della Western Conference da Houston, poi
campioni). Non ¢’é comunque bisogno di essere
un affento conoscitore di questo sport per capire
se un gioco ad esso ispirato é diveretente e ben
realizzato oppure una vera fetecchia. Beh, se fos-
si in Robinson in questo momento non sarei mol-
to felice visto che ha appena associato il suo no-
me a quello che, personalmente, considero il peg-
gior titolo del genere attualmente disponibile per
il Megadrive. Tutti gli aspetti di NBA Action sono
di livello mediocre e anche la struttura di
gioco, che nei piani della Sega doveva [
probabilmente essere piu improntata sul-

la simulazione (per evitare il confronto
con il capolavoro della Acclaim, NBA
Jam, titolo prettamente arcade) fa acqua
da tutte le parti. Le uniche note positive
vengono dalle opzioni e dalle statistiche
che, nella migliore tradizione americana,
sono esaurienti e coprono ogni aspetto

COMMENTO

Dopo aver provato questo gioco per fe il vecchio basket per Cé64) anche la redlizza-
alcuni giorni mi sono posto una do-  zione tecnica & infima. | giocatori, vista la velo-
manda alla quale non ho ancora tro-  cita che hanno in campo, sembrano tutti colpiti
vato una risposta convincente. Come  da artrite cronica e il fondale & stato probabil-
pensano di vendere un gioco del genere? Con il mente disegnato da un bambino di sei anni e

| prezzo che hanno raggiunto le cartucce in questi  non da un grafico pofessionista. Insomma, an-
i ultimi mesi, solo un prodotto veramente competi- che se & pib arcade che simulazione, se volete
.| tivo puod sperare di oftenere un buon successo e  divertirvi a segnare qualche schiacciata all’inter-
penso che questo alla Sega dovrebbero ben sa-  no della vostra casetta ma non avete la possibi-
perlo. Dubbi amletici a parte, mi sembra il caso  litd ditavere un canestro nella vosira stanza; vi
di evidenziare che, oltre a una struttura di gieea““consiglio ancora di comprare NBA Jam Tourna-
veramente pietosa (ancora un po’ é piu diverten- ment Edition.
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DIFFICIL r

avrebbero mai
creduto di po-
ter giocare a

‘ questo titolo sul picco-
"M lo pnrluhla di casa Se-

ol L P 510 9 8, in offeltl, devo .
T p— ‘,y dirvi con tutta onesta che anch’io riteneve  ture non molto amichevo- GE"EHE
*l questo fatto abbastanza improbabile. Tut- li. Siete spaventati? Beh, é
"/ tavia i ragazzi della Virgin non si sono fatti  naturale, in fondo siete puﬂ:om

scoraggiare da questo scettici- sempre dei vermi pero V' i r—
smo generale che aleggiava in- questo non é un buon |
\ torno a questo loro “pazzo” motivo; in ballo ¢’é la vita DISTH'BUZ'“"E
progetto. Una fortuna? Beh, di- del vostro amore. E poi mn"mo"l
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rei proprio di si visto e considerato cosa volete che siano 2 o
che Earthworm Jim GG é un vero e pro- 3 cento mostri contro la
prio concentrato di azione e giocabilita! Ancora vostra armatura ultra-tec-
una volta la trama é rimasta la stessa  nologica? Ok, sono d*

"“ per cui il vostro compito sara quello di cordo, non é certo una : B
aiutare il nostro simpatico vermone a  passeggiata di salute, ma ... !

salvare la pellaccia della sua vermessa preferita. Le  la ragazza che hanno ra-
motivazioni c¢i sono tutte, peccato perd che, come pito & la vostra e ml'tﬂ .
accade sempre in questi casi, il cammino di Jim sia  pretenderete che vada a
irto di ostacoli e condito con una vasta serie di crea-  salvarla io, non vi pare?

COMMENTD

Sinceramente non sono mai stato
un grosso amante dei platform go-
: me, tuttavia posso dirvi con sommo
4244 gaudio che questa versione di
Earthworm per il portatile di casa
Sega mi ha divertito parecchio. Il game infatti
risulta frenetico e intrippante, con il giocatore
che riesce a tenere sempre soft'occhio quello
che accade sullo schermo. Questo & stato reso
possibile dal fatto che i programmatori della
Virgin non si sono semplicemente limitati a
trasportare il gioco da Mega Drive a Game
Gear, ma hanno svolto un vero e proprio la-
voro di adattamento. | fondali sono stati com-
pletamente ridisegnati e anche se i livelli
mantengono la medesima struttura della ver-
sione a 16-bit le varie ambientazioni risul-
tano completamente nuove e inedite! L'uni-
co piccolo difetto che ho trovato in questo
Earthworm Jim risiede nella sua r:‘uﬁvu
brevita; intendiamoci, non & un
problema legato al livello di diffi-
colta, ma & semplicemente il fatto
che il game & un pochino trop-
po corto, tutto qui. Conclu- 4
dendo direi che ci troviamo §
quindi di fronte ad un prodotto
ottimamente realizzato e dotato
di u na Te ublhtﬂ duwero nofevo
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vete gia provato Sega
Rally? Senza dubbio é
il miglior coin-op attualmente in m SRR
circolazione: il titolo della casa nippo- :
nica riesce infatti, grazie a EHSH PHUHU”HIEE
una realizzazione |

tecnica veramente S, X/ N ™\l . . US GOLD
incredibile e a una % (MM B | AT
giocabilita perfetta, | I\ \/ { : :
a ricreare |’atmo-
sfera e le emozioni
dei veri rally. Que-
sto nuovo e fanta-
stico cabinato verra
fra poco convertito per Saturn, ma
‘non sarebbe splendido se i pro-
2l grammatori della Sega lo conver-
@il tissero anche su console un po’ me-
%l no potenti quali il Megadrive o, an-
| cora meglio il Game Gear? Provate e S | | EUROPEA
solo a immaginarvi mentre, in tre- Y . ; A
: mofropoli!unn @ fra una lezione : ' ‘ 3

AU‘I‘OMOBII.ISTICO

HIETHIHUZIUNE

UFFICIALE

mondo... Purfrnpp.n. non eslsfe la R
benché minima speranza che que- '

GRAFICH

L

sto gioco venga realizzato per il
portatile della Sega (o per il Megadrive), ma se sie-
te appassionati di rally non dovete comunque di-
sperare visto che la US Gold ha appena finito di
convertire Powerdrive. Powerdrive &, per 'ap-
punto, una simulazione automobilistica ambientata
nel mondo dei rally nella quale voi, vestendo i
panni di un coraggioso pilota, dovrete affrontare
tutta una serie di gare (48 per la precisione) af-
frontando diversi avversari (solo uno in ogni per-
corso pero) per cercare di conquistare il titolo mon-
diale. Ovviamente & possibile, con il passare delle
gare, acquistare nuovi mezzi (inizialmente sono di-
sponibili solamente una Mini Cooper e la mitica
Cinquecento) quali Toyota Celica o RS Cosworth,
anche se, buona parte dei guadagni provenienti
dalla gara vengono spesi per la manutenzione del-
la macchina, solitamente discretamente danneg-

giata dopo ogni corsa.

COMMENTD

Non ero rimasto particolarmente im-  nica non sempre impeccabile, soprattutto per
pressionato dalla versione per Mega-  quello che riguarda la grafica e la fluidita dello

9 4 drwe di Pf:rwerdrwe € proprio per  scrolling. L'idea di base non era malvagia, cosi
¥ questo motivo ero abbastanza scettico

su questa conversione sul portatile di
casa Sega. Sfortunatamente tutte le mie paure : i .
A e A g A O g ™ chine, ma una povera realizzazione tecnica e

infatti degli stessi problemi che caratterizzavano alcuni difetti evidenti hanno rovinato tutto.
il titolo su Megadrive (controllo del mezzo, late un consiglio da amico, evitatelo e
precisissimo e lentezza nei movimenti), dife mprate Micro Machines 2 che & cenfo volte

quali va anche aggiunta una realizzazion rtente (e si pud giocare anche in duel.

SONORD

GIOCRBILITA

LONGEVIT

come & da apprezzare la possibilita di acquista-
re tutta una serie di nuove e pofentissime mac-

bLOBALE
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. SE AVETE DVBBI, C |
' STIONI ESISTENZIALL

VE AX VIDEOGIOCHILLI, N
VETE FARE ALTRO CHE SCR!

"alg

UNA BELLA LETT

Cara redazione di Mega Console,

SONO UN rogazzo ventenne che dopo
un paio di anni di quasi fotale asti-

nenza dal mondo videoludico ha de-
ciso di riawicinarsi affascinato dalle
console dello nuova generazione. Da
poco pil di un mese ho acquistato un
Sega Satumn e grazie all'eccelso, ma:

anche molto costoso hardware ho po-"~
' tuto saggiare le potenzialita della

console. Tutlgvia, presa dallo curio-
$ild, non mi sona accontentato di ve-

dnn&&mchpdeﬂa macching so-

& nmngrudadl fare, mbmdod"

venire a conoscenza ddh mﬁd'm

o at:__:wb glopponese, conple

lo nspcdu i miei quesifi e in quesio
senso sono rimasio molfo soddisfatio
dal dossier *Saturn vs PlayStation”

apparso sul numero 14, Tuttavia, ho
ancora dei dubbi e considerandowi i

HiE

ngruzmdmaﬂdﬁduﬂmﬂeipo- ““ Processor @ 22.6Mhz

0 Maturn

h.rﬂndue

| del Suium lmhr.lpom quﬂudidh assolutamente lndipell:leri clossica DMA [Di
“‘ lettori, ritengo utile pubblicare la  via in grado di mlarugrru ' cess). La funi
. stheda tecnica ufficiale della conso-  mente tra loro, peculiorit@stranea  card é i
“bmmhdﬁ& udahtpﬂfm# dispo-  dati o alla g siz
) g 9 of America. Seguono n nibili sul nlr:m Il prim@VDP si  quanto rlu#urdu [
occupa della ¢ ellc nm- espansione del Satum

Processori (8) mazione d'gli *3’ lo punm‘ ima lettera. :
* Due chip Hitachi SH2 o oditooﬁwdb | :
a M@ Q20 5P doame  do 26K e i w"’f’* %
s * Unchip Hiochi SH1 32:6RISC  zion ¢ che preleve infomazioni do Coro Mote,
b g ._L.ﬂ * VDP1 32-bit videg display proces-  una cache RAMda ST2K. Sego  seu0 Mego Console dal numero uno ‘
sor non hai mai precisato quanti spri e apprezzo la vosira seriefd & simpo-
ijjj_, u IISdunﬂum ﬁ},,;. :J:ﬁ fe & fia nel traffare futte le questioni relati-
} gestire conter z@ "\, ve ai videogiochi Sega: in questo
: ire quub ui:i Pl t'épcmguwmnbdke"

,,_.p..gob.im Mot i o ¥
165000, mnnnndﬂn' la cifra.  rocheld intende. commercializ
- xeﬂu%wmmﬂmu-x_mreun . . wp«Suhrn .

enti vari. In ogni caso, tutto dipen- Smgmlamdl M& >

B¥de dalla risoluzione scelta e dof nu-  con FM2:della Panasonic? e T
. mero di oggetti [poligoni o sprites]  Ne approf umhe per chiederti se: j
RINA - m;um.nmm 1) o LucosAdt la intenzione di con-
' invece si dedica esdusivamente alla  vertire Full Theot eDa;[tH'prlr
isiione deibockground ffondoli di - Sohum? 1§ /
un gioco): il Saturn pud animarne fi-  2) Quando Fifa International
no @ cinque confemporaneamente, W&Mm'&ﬂn@o

nonché gestire due pioni di rofazio-  di Victory Goal?" Y
ne simullaneamente. E' possibile vi-  3) Vedremo mai :hi.
' sualizzare sy schermo tre piani di  Sofurn? o
parallasse e uno di rofazione allo 4 E un nuovo episodioidil '

stesso-tempo. | processori audio del
~8alirn costituiscono I'SCSP e sono
i persino piv sofisticati di quelli della
PlayStation. L'SCSP & mihlmul

Un mega salulg

i "'n.h pmdummmm
o FH1, lo  sfiano sudiondo lo possibilite di of
l Satlum  learsi siralegicamente con lo 300

vi alcune domande rig e !

ne caratteristiche tecniche del Satum:

1) Qual & il numero massimo di colo- &8

ri che pud gestire sullo schermo? Tale

numero varia in relazione allo risolu- -

zione video impiegata? - 7% 0 ,!

2) Quanti sprifes € in di gene- - *200.000 polig
 rare‘e gesfire al secondo

3lmﬂmﬁrddu16h‘bitf‘nm * fino o 60 frames e R J.‘

unica finclita il <o io dei pun="|  secondo Q@ 17

feggi o ha aliri scopi? * grafica a 24-bit frue clor i o

4) Lo lunzione del processore  * 16.8 milioni di colon cispombli | %:t

© 68ECO00 & unicamente quella di ge- deumudispuﬂdunﬂ‘ ¢ ; ‘i
stire il sonoro?, “w '@ 720°576 ' B

S}hvon:idlmndOIudr:rMQdun |

eventuale upgrade @ 64-bit possono  Audio

essere considerate attendibili2

'Yundluﬂ'llﬂlulblgﬁw

“*Motorola 68EC000 sound
risponderete alle mie domande. . sor@ 11.3Mhz
Un caloroso salute da un vostro nvo- - ‘HMPCHMCOJQM

vo, ma gia affezionato lettore.
'8 cunull FM [Frequency Modulo-

3800
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0 Fabio e ho 15 anni. Vi se-
X d?umam 12 |prima leggevo
LVG) ed ¢ lo prima volta che scrivo
515 Wmm Innanzitutio vorrei far-
i complimenti per Mega Console,
. : | > frovo assolutomente fontastico, f |

ﬂUmn.’lmTelthnperBZx? ia possi Aegadrive non Posseggounmgadmemdm-' *
3) E un"nuovo episodio di Ken il ne domande per fe: v W
Guerriero per 32X o MD? I}Knighfso“'velloundalﬁngo%
4) Uscira un conyertitore Dragons verranno mai oonwhhpm'
m/m?(hundu? " MDo32X® . L

i~ 5] Quonc mwma 2)EMadGear?
’tegrolmente lo spi-  per MDS 3) Con Vuscita del Neptune, m“”‘“
> rifo dei primi Con- GIVudimWGolﬁnhnlh calera di prezzo?
- 4) Eorthworm Jim ha una grofica e
... , i ro un sonoro da urlo, mo I'ho trovato
| oo o pticomlposino o Clerpers?

i SRR
Z0re
CI'I. )

; : | 32X Aquash propoma 4 w4 ...
1k ]ﬂNepthsummmpahblbcnnﬁ 6]Bqu1l’umépwnmmdn

on e fiss % ludico |fulmnu' Eccow una serig

il

3) Uscira s'lr““_ ﬂf
"4) Cosa compreresti tra Saturn e
30 6) Again, & stato e

5) Uscirg mai Micro Machines llper  per Saturn...
{*};_#?‘ f

o parlarne sono slafi iigi

‘giapponesi di una festa
%ody Sembra che anche k&

tia interessando alla

di  Caro MBF,
iomo i solifi complimenti per lo
rivista che ogni mese ci aggior-
numlermhpu'lomndeSegamr

che &g:,Muahlual’hnh '

D in campo con uno

1) Si. Il Neptune non & che un |
gadrive + 32X utlo-in-uno...
2) Gesi, mimu&iw%

mo...
J) La JVC non ha ancora conferma-
fo il lancio del Wondermega 3.

...............
............
- - e

3] Usmrunm altri giochi virtuali per
MD?

4) Snmc & Knuckles funziona anche

sud‘ ord 5u Un videogic ~ pions CD. E’ uno d " hne?
lo dedicato alla irllogiu dl Star perMCDcllenon mhmorlnpur Cioo da sanche... 1l
Wars per il 32-bit Sega... gere Facquisto... mﬂunzl ,
2) Sard disponibile o setlembre, ma 7] MKIl, Fika ‘95, Earthworm Jim e Sonic Hardy, Willy e Malphi |
quanto abbiamo visto sino od oggi, & Knuddes. Fr... Milano




'VENDO/SCAMBIO/COM-
- PRO hardware e software per
 Megodive, Mego-(D, SNES, G- &
‘me Boy e Game Gear. Cerco i

godli H 3, Gunstar He-
roes, Sup

' Mario Kart,
t Racer.

VENDO console Sega Master :
. goadrive: Mega Turrican (£
giochi, (Alex Kidd, Mortal :
Kombat, Mickey Mouse e :

Super Hang On). Ilm;nffat-

System Il + joystick e quattro

tamente funzionante e in buonissk
me condizioni, usolei!ﬂ]ﬂﬂﬁ

Non vendo i giochi singolarmente.
-Tel. 0438/560117 (ompusﬁ)

COMPRO Su‘l lln:er_deﬂu

Milano e dintorni.

180.000 con Sonic 1 in omaggio.

Inoltre cerco adattatore JAP-EUR
per Megadrive. Annuncio vtith So-
: SCAMBIO Game Gear con
: Sonic 2, pib un Hi-Fi Tec
2356 MC nuovissimo, ancora in :

lo,per la Lombardio.
- ALESSANDRO BIFFI, Via 0. Vi

sconfi 2, 20038 Desio (MI); Tel.
0362/629772 (dalle ]7 00 dﬂ :

20.30)
VENDO consle 32X + an-

CD + Megadrive (giapponesi) :
+ 16 giochi (di cvi dieci per MD, :

urmepefMCDeumw3m il
tutto o € 650.000. Oppure:
1) solo 32X + Virtva Racing
Deluxe o0 £ 350.000

2) solo MCD + 5 giochi + adatto-

fore Mega Key o £ 300,000
_5._3) solo. lD + 10 giochi o ¢

m Wi

f hi anche separate-
lf ‘000 {'uno (tranne

ﬂlﬂﬂg Deluxe per
B HEBH CONSOLE

: 32X, che vendo a £ 80.000).
i Ogni console ha'i relafivi covi e ol :
: mentatori (pib 2 joypod per MD); :

MASSIMILIANO Tel. ¢
’039/274]01

. futto
Enix per Super Nintendo e Shi- :
ning In The Darkness per Me- :
gadrive; pago ogni cossefta £
70.000. Annuncio valido solo per

: Massima seriefd.
: - DAVIDE; Tel. 02/2481790

50.000), Aladdin (S 35.000),

anche

(dalle 9.00 alle 23.30)

. Megadrive europeo, Mega=
i CD 2 europeo, Mega 32X euro-
: peo, Game Gear, Game Boy

e Super Nintendo, fuffe o prez-
zi do concordore. Inoltre
vendo/scambio software per le
suddette console. Si richiede massi-
ma seriefa.

- MASSIMILIANO SABATO, Viale dei

Romani 1, 84135 Solerno; Tel.

0360/640408 (ore pasti)

: garanzio (causa doppio regolo),
: completo di due bande stereo, dop-
 pia cossetto, giradischi 33/45 gir,
:con uscito CD, pit due cosseda 25 : screen) + cavo SCART + cavo
watt (volore: £ 650.000), con un
: Neo Geo-CD, oppure con un
E .m. :
| PIETRO TOTARO, Via del Ponte
£ 2371037 Monte S. Angelo (Fog-
. gio); Tel. 0884/562150

VENDO le sequenti corfucce per :
Megadrive: FIFA Soccer ‘95 (£ :
75.000), Pitfall: The Mayan :
Adventure (5 45.000). Prezzi

non trattabili; niente scambi.

- FABIO FALCINELL, Vo Monte Or-

: tuccia (e possibilita di full

ngoru 2, 35030 Tencarola (PD):
. Tel. 049/637296

. SCAMBIO per Megadrive FIFA
. Soccer ‘95 con Super
. Fighter 2.

VENDO i sequenti giochi per Me-

Street

- BERNARDO" LIBERATORE, Via Go-

0873/978422 (dalle 18.00 dlle
19.00)

VENDO 32X + Megadrive modi-
ficao + Virtua Racing Deluxe : _
: Inoltre vendo giochi per Megadrive :
: o cui Somic 2, NBA Jam, Fo-
. tal Fury, Super Street Figh- :
- ter 2, Chakan, Super Mona-
5 . ¢o GP ¢ Golden Axe 2.

. VENDO per Megadrive i seguenti
VENDO le seguenti console futte :
: in oftimo stato ed accessoriate:
- ARMANDO; Tel. 0342/847447
| {dnlﬂzuﬂ alle 14.00)

mpﬂl\egndnve le sequen-
i carfucce: Streets Of Rage, :
Ghostbusters e Cyborg Ju-
stice (£ 10.000 cod.), Tortles :
Tournament Fighter (£ :
88.000), FIFA International :
Soccer (£ 78.000). In bloccoa §
. 089/274101

+ 3 joypod a 6 tosti + cavo SCART
0 £ 350.000.
- ALBERTO; Tel. 0541/24635

giochi: Mortal Kombat 11 (S

: 65.000), Sunset Riders (£
. 40.000), Streets Of Rage 1- |
. 2-3 (£ 150.000, o seporatomen-
 te), Tiny Toons (£ 50.000), :
. Spiderman (£ 35.000), Super
. Monaco GP 2 (£ 30.000),
. Winter Olympics (< 50.000) :
¢ molfi alfri. Inolfre vendo cartucce
: per Master System a £ 15.000 co- :
douno. | fitoli: Casino Games, :
- Rambo Ill, Alex Kidd in Te- :
oppure : ¢h World, Tom & Jerry, :
. Ninjo Gaiden, Gauntlet. Ven- :
: do infine anche Gome Genie a £
: 45.000 e Mega-CD + 8 giochi o
: £ 500.000.

- GIANN; Tel. 0437 /554691

PAL + 2 joystick Sega di serie
+ 2 joystick Sega a 6 tasti +

. Super Street Fighter II, Ma-
zin Saga, Mercs, Thun- :
derforce Il, Gynug, Sonic :
. The Hedgehog, Tnlespu,

-

©18.00in pol)
: sbomo 9, 66033 Castiglione Mes-

i ser  Marino  (CH): Tel.
Cool Spot (£ 35.000), Ran- :
ger-X (£ 35.000). Inoltre vendo :
: insieme Xenon 2, Prince Of
: Persia, Mortal Kombet, Lo-
. st Battle ¢ Ex Mutants o £
| 75.000 ¢, in regalo, il Master
i System Converter. Vendo il :
separato,

- SIMONE; Tel. 081/5866026 : (ore post)

: VENDO Sega Mega CD-1,
: completo di presa SCART e futto
£ quello che serve per collegarlo, pid
: due giochi (D inclusi (Sol Feace

¢ Cobra Command), il futto in | Mega-CD, Megadrive, 2 joy-

oftime condizioni, o £ 200.000.

: Ghouls ‘n” Ghosts, Streets :
: Of Rage II, Hang On e molte :
: dlie, 0 £ 250.000 (prezzo volido
: solo se lo venife o prendere). An-
: nuncio sempre valido.

to e acquistato da poco. Annuncio

: valido in tutta ltalig; massima se-
: riefd. eers

- ALESSIO; Tel. 06/90581 43

VENDO o SCAMBIO con cor
tuccia per Super Nintendo, 5 giochi
per Megadrive: Dick Tracy,

: : Aliens Storm, Joe Montana
i - PAOLO; Tel. 2155313 (dalle :

I, Jewel Master, Super

. Real Basketball. Preferibilmen-
1 in provincia di Bergamo.

:

- GIAN PIETRO BRUSETTI, Clusone

. (BG): Tel. 0346/23260

i VENDO espansione 32X pid

. pod 0 3 tosti, 2 joypad o 6 tosti,

cavo SCART, adatfotore per carfuc:

. ce giopponesi, odattatore per (D

giapponesi, Action Replay ¢ i

. giochi Deom (32X), Virtua

- GENNARO LERRE, Via Guglielmo :

: Appulo 10, 80136 Napoli; Tel.
| 081/543709

: originale giapponese, con o senza
: MegaCD &/o espansione 32X, lo
. cortuccio Sailor Moon R ¢ mo-
: gori qualche vecchio gioco di cui
¢ volete disforvi da tempo. Compro :
ol miglior offerente.

- DIEGO COSTA, Vio Arrone 13,
01014 Montalfo di Costro (VT)

VENDO console Genesis 32X

. Racing Deluxe (32X), Corpse

Killer (32X (D), Ground Zero

. Texas (M(D), Lethal Enfor-
- cers Il (M(D), Dragon”s Lair
i (MCD), Final Fight (MCD), Co-
CERCO console Megodrive, solo :
. Feace (M(D), Classic Collec-

bra Command (MCD), Sol

tion con 5 giochi (Shimobi,

. Streets Of Rage efc.), Mor-

: Tournament
. Earthworm Jim, FIFA Soccer
. 95, Lethal Enforcers 1 con
. Game Gun, Eternal Chom-
. pion, Sonic 2, Ghouls ‘n’
. Ghosts. Il futto completo di im-
. completa di covi e del gioco Wir= 1
. tua Racing Deluxe, o £ :
: 350.000. Nel prezzo & incluso
‘ : I'odottatore Mego Key. Il tuto & in
. VENDO Megadrive SCART mo--+ uonasic ‘
dificato per accettare qualsiosi car-

VENDERE 0 NON VENDERE?
QUESTO E' I PROBLEMA..

. tal Kombat 11, NBA Jam

Edition,

ballaggi e manuali, fenuto molto

 bene, solo in blocco a £ 850.000

frattabili. Annuncio valido solo per
la Lombardia.

- Tel. 030/392028 (dalle
20.00 de 21 UJ)

ATTENZIONE“’




EARTHWORM JIM (GG)

GRAND CHASER (55)

JUDGE DREDD

MYST (MCD)

PHANTASY STAR IV

SAMURAI SHODOWN (MCD)
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envenuti al consue-
to appuntamento con
la rubrica dove tut-
to pud accadere. Anche
quello che non vole-
vate accadesse. Si,
perché é abba-
stanza probabile
che fra i trucchi
pubblicati, ve ne
sia qualcuno che
non produca gli effetti previst
o... non produca alcun tipo di
effetto. Nel caso cio risultasse vero -8
anche questa volta, consigliamo di ri- .
tentcreci'effeﬂuazicne del trucco una, fre, -
cento volte, finché il maledetto non cede e
vi da quello che cercavate. Vedete, se un
trucco non funziona, la colpa, nella mag-
giorparte dei casi, & di chi ne sta facendo
uso. So che & dura da mandar giv, ma
spesso si trafta proprio di saper agire cor-
reftamente sui comandi, pigiando i tasti e il
pad direzionale con forza e velocita ade-
vate. Determinare esaftamente con quanta
E)rzu e a quale velocita occorre usare i co-
mandi, certo non é facile... ma non & im-
possibile! Armatevi dunque di una robusta
dose di pazienza e fate quanto testé sugge-
rito. lo, nel frattempo, per sicurezza, cam-
bio cittd. Ma prima di procedere al trasloco,
vi propino come sempre l'indirizzo al quale
potete inviare i vostri trucchi (ed eventual-
mente i vostri insulti)...

e

RED ZONE
MEGADRIVE USA
Softo sotto c’é... Asteroids!
Pl Asteroids & un gioco che proprio non vuole saperne di finire
nel dimenticatoio; prima o poi, rispunta sempre fuori da ®
‘ qualche parte. Come ad esempio in Red Zone. Per accede-
ﬁ_ b ~Z re a questo mito videoludico, basta andare clla schermata
O Ce— col titolo del gioco (Red Zone, s’intende), evidenziare la
scritta PASSWORD,
entrare nella schermata
relativa mediante la pressione
dello START, premere in sequen-
o 5, Cum, Col AL KA oA
C e premere START. Ed eccovi
improvvisamente in mezzo a un

campo di insidiosi macigni spa-
ziali! Una volta entrati nel gioco,
usate il tasto C per sparare, il ta-
| sto B per attivare il reattore di
spinta e il tasto A per entrare
nell'iperspazio.

RED ZONE

MEGADRIVE

L’Ottava Missione? Mi fa

un baffo!

Ancora un trucco per lo spara-
tutto degli Zyrinx. O meglio, un
altro codice. Un codice che ser-
ve ad affrontare |'oftava missio-
ne — una delle piv difficili —
avvalendosi di una totale immunita contro |
nemici. La se-

quenza di lette-

re in questione &
A BB C A A,
L. Renl, CoB
va inserita nella
schermata delle
| password.

e e

Mega Console - Megatrix
¢/o Futura Publishing
Via Edolo 29
20125 Milano

A cura di Fabio D’lalia



MORTAL KOMBAT II
MEGA 32X
Test Mode &
Il trucco che permette ai possessori della versione Megadrive di richiamare
un fottio di opzioni nascoste, fra cui il Test Mode, & valido anche per la ver- |
sione a 32-bit: per oftenerle, occorre evidenziare la scritta ‘Done’ e sposta-
P re il joypad a sinistra, in basso, a destra, a destra, in basso e a sinistra, |
quindi spostare lo stesso joy- g
pad tre volte a sinistra e tre 07 HINS PUSH STRRT

WE ADYR O SRR iR e A S L SR

volte a destra. p s

= .;:;‘ _} J | :.:: | 3 . -
felies TR - _:1 Fa !
d (i ” -!.:, % J :
- . 'xl st X ,ﬁ'}:_
. “ 3. - A N %1 FIFA 195
N S A
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EARTHWORM JIM
SPECIAL EDITION
MEGA-CD

Tutti i Codici dei Livelli
Eccovi tutte le password per la
versione “deluxe” di questo
platform fantademenziale...

.

“ ‘ x1

| . TUTTI | FORMATI
Stupid Team

Suil numeri
_ precedenti
4 di Mega
Console, su
queste pagi-

ASTEROIDS 1:

ARANCIA ATOMO  PISTOLA MUCCA MUCCA 8o

HECK: ne, vi abbiamo

ATOMO RUBINETTO  PISTOLA MUCCA ARANCIA proposto | codici
BIG BRUTY: per ottenere cose

ATOMO ARANCIA  ATOMO MUCCA RUBINETTO Comg Nriss By

RUBINETTO v ATOMO MUCCA IDRANTE g (ViSO UNA. G
DOWN THE TUBES: - squadra qua- G

IDRANTE ATOMO PISTOLA IDRANTE  JIM si imbattibile y |

ASTEROIDS 3: eccetera eccete- \ !

ATOMO ATOMO  MUCCA ATOMO  MUCCA ra.” © Ebben,

BUNGEE: adesso vi propo- (&

ARANCIA IDRANTE ~ RUBINETTO  PISTOLA  MUCCA niamo quello per |
ASTEROIDS 4: oftenere una squadra composta intera-  F
MUCCA JIM TV TV ARANCIA mente da imbecilli! Per avere questo Stu- |
LAB: ' pid Team, basta andare alla schermata
MUCCA MUCCA  RUBNETTO  MUCCA  RUBINETO delle opzioni, inserire A, B, C, A, B e C,
ASTEROIDS 5: cominciare a giocare, mettere in pausa e 8
IDRANTE DRANTE ~ ARANCIA  ATOMO  ARANCIA premere il tasio A.

PETER PUPPY:

RUBINETTO IDRANTE ~ ATOMO ARANCIA  ATOMO

ASTEROIDS é:

MUCCA JIM MUCCA IDRANTE  RUBINETTO

INTESTINES:

PISTOLA ARANCIA  IDRANTE MUCCA TV

ASTEROIDS 7:

PISTOLA ARANCIA  RUBINETTO  PISTOLA TV

BUTTVILLE:

ARANCIA MUCCA ATOMO ATOMO MUCCA



MR. NUTZ 2
MEGADRIVE
Codici dei primi 4 livelli
Molto carino ma anche molto difficile questo sequel delle avventure piat-
taformiche del signor Nutz; pit che giustificata, dunque, la pubblicazio-
| ne dei seguenti codici...

TRUE LIES
i MEGADRIVE USA
# Codici

= Livello 1: IMNAAR44

B ko 6 e s ol Ul HAGS
; drive, ma ci sard pure uo|cF::rJ10 che si & |c15§3:t0 i Livelo 3: o
; pure g -~ Livello 4: YQVIAHC

trasportare dal film di Schwarzy al punto da volere
assolutamente anche il videogioco! A questi pove-

| refti dedichiamo di cuore questo elenco di codici da
@l inserire nell’apposita schermata.

SECOND SAMURAI
MEGADRIVE

Vite Infinite: B,G,L,V,S, END Codici dei Livelli
[tttk An . BG W P N S END Eccovi I'elenco completo dei codici per i livelli di un gioco che, nono-
: Condiniide Infndk: B G GRLY END stante quanto implica il suo titolo, non & secondo a nessuno nel suo ge-

B Accesso al 2° Livello: B, R, nere...

H
£ 8 Accessoal 3° Livello: T,S, N, J, M,

, C, END
Accesso al 4° Livello: C,Q,L, G,F, N, Z, END  Livello 2: KWCETGK
Accesso al 5% Livello: D, B, Z, J,J,M,Y, END ¢ Livello 3: DFFDNMIC
" Accesso al 6° Livello:  J,B,Z,N,K, G, N, END Livello 4: 25FABLAC
Accesso al 7° Livello:  F, K, P, K, L H, K, END Livello 5: GACKM4WB

Livello 6: HFXDRTJK
Livello 7: FA2FABLA
Livello 8: 5LYDRTJK
Livello 9: WFTNQ63)
Livello 10: OMEYP5X4
& Livello 11: HS5HOU6D
1 Livello 12: P1EKM4WB
] Livello 13: KLRA3F1H
1 Livello 14: LLDSAJFI
L Livello 15: MRWVZYRZ [

Accesso all’8° Livello: N, M, T, J,
Accesso al 9° Livello: K Y

PROBOTECTOR
MEGADRIVE

70 Vite e Selezione del Livello

Se per caso coltivate il desiderio di completare il
gioco, 70 vite dovrebbero bastare a esaudirlo. Ba-
B sta andare alla schermata col titolo del gioco e, me-
diante il joypad per il secondo giocatore, premere <

in sequenza C, B, A, DESTRA, SINISTRA, C, B, A, DESTRA, SINISTRA,
| C,B, A, DESTRA e SINISTRA.

Bl Se invece volete avere
“soltanto” la possibilita di
scegliere il livello che vi
pare, andate sempre alla
schermata col titolo del
gioco e premete A, B, C,
| DESTRA, SINISTRA, A, B,
C, DESTRA, SINISTRA, A,
. | B, C, DESTRA e SINI-
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~4



MOTOCROSS CHAMPIONSHIP | _ FIFA '95

MEGA 32X & MEGADRIVE

Codici dei Livelli Calcio d’Angolo Gratuito

Il motocross pué non piacere a Awvicinatevi il piU possibile alla linea di fondo campo

molti, ma nessuno pud negare avversaria e fermatevi: il giocatore del computer non |

che Motocross Championship esitera ad entrare in scivolata, regalandovi cosi un cal- §

sia un bel gioco di guida. Do- B cio d'angolo.

veroso, percid, schiaffare su B Marcomatteo Cavalli - Paderno Dugnano (MI)

‘ questo spazio un friplice elen- - :

-"m"r"’”"‘ _"'____ WSS o di codici (uno per ciascun i
| -&;-ﬁ livello di difficolta) da usare i EARTHWORM JIM

88 per superare i tracciati piv I MEGADRIVE

»

.|-
-

4

-.-._‘-;ﬂ"
...‘ mil“"-f

‘% difficoltosi... La Tazza del Cesso
Nel primo livello, quando vi trovate sulla prima carru- ”3\ 7

§ * 125CC AMATEUR cola, aggrappatevi alla corda dell'alce usando il tasto W&
2 JCAAAAAAATA B e sarete catapultati su una catena; seguendo la ‘\, . |\
2. aVwwhEKAgoA strada che avete innanzi, potrete entrare nella GG
3. htgRiGNA]JB ~ tazza del cesso, dove troverete alcuni cheat mo-

4. AGRIEVAwpB 4 \ 3

3. CSpi[LZAMKC ¥ Marcomatteo Cavalli - Paderno Dugnano (Mil)

L 6. AJTGOdAOGC |

/. fSSznQmAULD s

R g } FIFA SOCCER

9. 8[kFLXyAKME GAME GEAR

10. wl6FsZzAtE Codici

e WazmNc9AoNF
12. Eqt3ueDBMuF

Anche la versione “ju-
nior” di FIFA nasconde

g qualche bella sorpresi-
;250 C(éEEXPERT % @ no; per sapere di che
s 2' VWA hERABOG " si tratta e usufruirne
g 3' WuVBDHOA?JH date un’occhiata alle
4 X# 4xEKY AooH § righe che seguono e
' : P L inserite i relativi codi-
5. hdBiGNJAQK] |
é. g1x2NPgAQg] N
;' \?jzg]%":ﬁj - Tiro a banana: CR*ZY
SO - o SRR Rl - Muri invisibili: INV1S
'|"i) 4GLmsZ1 AQIK - Super Squadra: B*RYeFC
: - Niente ammonizioni: MYOPIC

11. WrmNc5A0NL
12. JurnPgABUuL

Federico Carcia - Isorelle (GE)

& 3

| « 500CC SUPERBIKE PRO

=2 THE LION KING

L 1. AGDAAAAAAAIM
2 sWwwBEJAooM 4 MASTER SYSTEM

a1 3. 8mQXxCGPAQIN e S-elezione del Livello

| 4. f7wBEKYA4pN di Partenza
5 KLpifPeAKYO Accgnc_:lete la r:.mnsole e ruo-
6. ZnRzGS[AAqO tate il |oypod INn senso ora-
7 n3BkoVAgLP rio finché non udite un suo-

8. AEIUPZIAEsP no; a questo punto, comin-
3 CayOKe9AKMQ ciate a giocare e vedrete
10.  jdg1lgGEBIQ ‘3l apparire una schermata

' 11 HDLmMQBKNR e Per la selezione del livello.
12.  fOj200WBEWR B, Federico Carcia - Isorelle

......
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BT M Codici dei Ninja
& " Per avere quanto scritto sopra, & sufficiente inse-

. | rire le seguenti password:
4 ﬂ';i'g;v?: V. 4 % | NINJA ROSA CO444
| Selezione del Livello ¢ | NINJABLU 50858
NINJA GIALLO 10373

Per selezionare qualsiasi livello, basta mettere il cursore a freccia del meny
| principale su OPTION, prendere il joypad per il secondo giocatore, tenere
premuti i tasti A e B e, sempre sul joypad per il secondo giocatore, schiac-
ciare START: a questo punto, nel menu delle opzioni, sotto la scritta VOICE,
' apparira 'opzione per selezionare il livello desiderato.

Massimiliano Paoletti - San Giovanni Valdarno (AR)

. NINJA VERDE BO2F2
CRISTALLO ROSA FD9D8
CRISTALLO BLU D4939
CRISTALLO GIALLO F5958

CRISTALLO VERDE BF26A
' Se invece volete avere in un colpo solo tutthi i
ninja e tutti i cristalli, vi bastera inserire la pas-
sword PFADB: oltre ad avere quanto previsto, le
barre di energia saranno alla lunghezza massi-
ma.

. Matteo Giran & Alberto Damasco - Assemini

| (CA)
re

FIFA ‘95
MEGADRIVE

Tornei Extra ed Altro
L'autore di questo trucco non garantisce che il
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s medesimo funzioni, in quanto gli & riuscito per ¥
CHUCK ROCK i FATAL FURY ~  caso. Voi, comunque, provate ad effettuarlo, I
GAME GEAR & MEGADRIVE ? : ! .-'

. Codici dei Livelli Trucchi Vari - Do gng
o o il G A o | 1) selezionate LEAGUES
ccovi un simpatico friftico di co- er avere tempo infinito, anda- 2) selezionate ITAUAN

" dici per il mitico platform a tema

Lo te alla schermata delle opzioni | 3) selezionate MILAN A. C.
| preistorico...

(OPTI,‘IDNS’ nuturallﬂente), spo'-l 4) vincete il campionato (I'autore del trucco ha |
sicie il cursore su TIME, portale | vinto, per la cronaca, con 70 punti)

Live::o 2 7GOYM .. tempo a 105 e premete contem- 5) dopo il punto G, dovreste disputare un forneo ;
LWE O 3 NN6E3 poraneamente S|NISTRA e A. Chlamuto CHAMPIONS CUP s

Livello.ti: 84{\ch * Per poter scegliere l’ultirrro lot- I é) vincete la CHAMPIONS CUP
Massimo Ambrosini - Monza tatore nel MODE-VS, selezionate i vsite

(M) 1P VS 2P" 0 "IP VS COM” e | g) selezionate TOURNAMENTS

premete confemporaneamente Si- 9) dovrebbero esserci due tornei in piU, e cioé
i NSTRE ikl WINNERS CUP e NATIONS CUP

e Per saltare dall'altra parte dello 10) vincendo |'uno o l'altro, esce il codice
* schermo durante la lotta, tenete il BABBRRBRRR

joypad premuto verso il basso & Willy Zago - Papozze (RO)

per 2 secondi, poi, molto veloce-
mente, premete contemporanea-
mente C e SU.

Aldo Bianco - Diamante (CS)
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MIGHTY MORPHIN POWER RANGERS
MEGADRIVE USA
Guida alle Mosse Speciali

o RED RANGERS

¢ Spada = GIU’, SU, A+B
é Capriola luminosa = Mezzaluna da avanti verso indietro e B
" Pistola = GIU’, AVANTI, A

. * BLACK RANGER
Spallata = GIU’, INDIETRO, A
Ascia Rotante = INDIETRO, B
Pistola = GIU’, AVANTI, A
* PINK RANGER

A
Pistola = GIU’, AVANTI, A
* BLUE RANGER

" Tridente = INDIETRO (attendere un secondo),

AVANTI, A
Pistola = GIU’, AVANTI, A
e YELLOW RANGER
Trapano = INDIETRO, AVANTI, A
Luna Cadente = SU, GIU’, A
Pistola = GIU’, AVANTI, A
e GREEN RANGER
Scossa = Premere ripefutamente A
Capriola = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, Ao B
. Pistola = GIU’, AVANTI, A

| * MEGAZORD
Palla di Fuoco = GIU’, AVANTI, A
7 Uragano = AVANTI, A+B

. Mammuth = AVYANTI, INDIETRO, A
3 * DRAGONZORD
Corno di Energia = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, A
Scudo di Energia = AVANTI, A
| * MINOTAURO
Bomba di Energia = GIU’, AVANTI, A

Spallata = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, A

" Fiamma = Mezzaluna da avanti verso indietro, INDIETRO, A+B
Scudo = AVANTI, GIU’, A+B
* MADAME WOE
Frusta = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI, A
Palla di Ghiaccio = Mezzaluna da avanti verso indietro, A+B

. Soffio Glaciale = Mezzaluna da indietro verso avanti, A+B
Onda = AVANTI, INDIETRO, A+B

. » GOLDAR

Tifone = GIU’, AVANTI, A
Spada Roteante = AVANTI, B
Proiettile di Fuoco = Mezzaluna da avanti verso indietro, A+B
Colpo Volante = Mezzaluna da indietro verso avanti, A+B

| » CYCLOPSIS

~ Mano Volante = Mezzaluna da indietro verso avanti, A

i Missili = Mezzaluna da avanti verso indietro, B

" Barriera = AVANTI, A+B

. Fabrizio & Giuseppe Di Matteo - Portici (NA)

Arco = INDIETRO (attendere un secondo), AVANTI,

! MORTAL KOMBAT
- MEGADRIVE
" VISUALIZZAZIONE ISTANTANEA

. DEI PERSONAGGI SEGRETI

Per vedere seduta stante tutti i personaggi segre-
‘_g ti, basta premere START sul secondo joypad
! mentre state lottando con Sonya, Cage o il Ray-
. den segreto. Tutto qui.
L Alessio Di Lella - Pescara Colli

CANMVA dLADE

MEGADRIVE
Scorciatoia

*" Nel gioco al livello di difficoltd NIGHTMARE,
nella seconda parte del primo livello, subito do- ¥
. po il cane che corre, morde, salta e non si pud
1 uccidere, salite sulla seconda cassa; camminate
4 stando accucciati e andrete dritti dritti dal vice-

* boss (il trattore) e Venom accluso!
_ Alessio Di Lella - Pescara Colli




oPECIALE MEGATAIX

ol favore della notte (quella del 14
giugno, se proprio ci tenete a saperlo)
ci siamo intrufolati nel quartier gene-
rale della Konami, dove abbiamo tra-
fugato i files contenenti tutti gli avve-
nimenti segreti, tutti i numeri telefonici e tutte le lo-
cazioni di Snatcher. E siccome non siamo cosi ab-
bottonati quanteo i papaveri della grande “K”, vo-
gliamo porgere queste preziose informazioni
all’attenzione di chiunque abbia problemi
con questo torbido e seducente RPG. Ev-

viva la trasparenza!
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{ parte con Mika e > " : |
mie almeno una volta ed essere in grado

; poi recatevi di nuovc
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» re nll'OulerHiavon.
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cercate Katrina in Alton Plaz > i
3 avere gia incontrato I'indovino nel primo Act.
; RCH KATRINA ¥ § -

vito da GET FORTUNE TOLD
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. IL FAZZOLETTO
~ Se non conoscete il numero della hot-line “rosa”,
~ attivate il seguente comando quattro volte: INVE-
- STIGATE; DOWNTOWN:; INVESTIGATE...

IL NEGOZIO DI RAMEN
. Se non avete un appuntamento con Napoleon, an-
izte un’ultima volta in Alton Plaza e fate LOOK;

_- e avete fame? l'::h& allo- | |
a di pizza Nan“kohe! Fate ™
rolte, seguito da INVESTI-

e, © infine M!I.L

"\m

F-rr-t.

n ;1 € zi¢

.,Lé'} l _. *

- #. | :
jonane our {., L GEAR; VI-

© DEOPHONE;CALL; 302501°°D bunto, anda-
i e an un posto che non slﬁ'uppcrtamemo di lvan e
ta torndh, chiedete di nuo-

. sullo sfondo. ‘ i S

- gumsm'rol&’ e |
e fate LOOK; INSIDE STO- *

_ Nella versio
- ta del tutto ri

LOCAZIONE 5
KONAMI R&D 07880000573 .
PREVISIONI DEL TEMPO 7 j
POMPIER! ; g 119 |
SNATCHER 911 256128
NAPOLEON 395644
JAMIE SEED 393444
ISABELLA VELVET 394004
QUARTIER GENERALE DELLA KONAMI 345678 |
FIGLIO DI FREEMAN 302501
NUMERO SUL FAZZOLETTO 390910
¢ | MR KUSHIBUCHI 333333
| APPARTAMENTO DI JEREMY BLAUNSTEIN 416766
1 MR INAMURA 443723
MR TOGO 446454
HOT-LINE ROSA 556666
PLATO’S CAVERN 691170
MR SASAKI 796641
MR NAKAMURA 846736
POLIZIA 911

"l POSTO DI LAVORO DI JAMIE
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volta. Prima dell’incontro con il 'indovino, Metal i
Gear vi dara le informazioni,

MESSAGGIO SULLA “STORIA” DI JAMIE

Alla fine del terzo Act, fate LOOK; JAMIE, ma solo
se avete gia compiuto le seguenti azioni:

1. Visto Jamie con il Capo.

2. In seguito a cio, chiamato Jamie e selezionato
TALK; JAMIE IN ALTON PLAZA. &

3. Nel secondo Act, rivolto al Ctjl"po il cum:lﬁdu

Ag; JAMIE IN ALTON PLAZA.

NUMERO DI TELEFONO




Sulla scia dei favori che la
redazione ha accordato

alla versione Megadrive
di Theme Park, eccovi una
guida alla gestione effi-
cace del vostro parco o
tema. Legghino, siori,

SUGGERIMENTI
FONDAMENTALI
| minuscoli visitatori del parco a tema so-
no molto volubili: farli felici non & facile,
ma basta un niente per renderli tristi e in-
soddisfatti in men che non si dica. E’ per-
tanto cosa saggia prestare continuamente
ascolto a cié che essi vi dicono. Tenete
d’occhio i loro pensieri scrifti e reagite di
conseguenza. Esempio: se nella medesima
area ci sono parecchie persone affamate,
dovreste prendere in considerazione |'idea

paura a rimuovere delle attrazioni che so-
no state collocate in maniera scorretta; e
molto meglio perdere soldi a causa di una
singola aftrazione che distogliere i vostri
preziosi meccanici dal riparare la vostra
attrazione principale e quindi correre il ri-
schio di vedersela saltare in aria con della
gente sopra.

LE ATTRAZIONI

Il parco che presenta il maggior numero
di attrazioni é quello piu remunerativo.

legghino...!!!

carella in buona posizione. Queste strut-
ture procurano guadagni immediati e ser-
vono anche a mantenere felici i piccoli vi-
sitatori. Ci sono, tuttavia, due potenziali
inconvenienti:

| RIFIUT 3¢

La spazzatura € il problema piu grosso,
dato che a neuunopmumwcu spor-

Piu attrazioni equivalgono a piu avvento-
ri, permettendovi cosi di spendere piu de-
naro nella ricerca. Gli omettini tendono a
preferire una grande varieta di affrazioni
piuttosto che tante attrazioni simili fra lo-
ro. Questo non significa che dovreste ave-
re soltanto un esemplare di ciascuna at-

 hanno qualcosa da ridire sul costo dei

mi messi in palio in una bancarellq,
yvreste abbassare il prezzo o sostituire il
e con qualcosa di piv allettante.

- Y43 " o ’f
TR b
'q.- ‘mﬁw ﬂ-uu irﬂuw

trazione per parco, ma solo che dovreste
preferire le nuove attrazioni a quelle esi-
stenti ogniqualvolta sia possibile. Man
mano che le attrazioni invecchiano, il pe-
riodo di tempo che passa fra una ripara-
zione e |‘altra diminuisce, e contempora-
neamente aumenta la quantita di lavoro
per i vostri meccanici. Quando cié inizia a
verificarsi, dovreste prendere in conside-
razione l'idea di sopprimere |'attrazio-
ne e sostituirla con una piu perfezio-
nata. Tale azione riduce lo stress fi-
sico dei meccanici, aumen-
ta la longevita dell’atira-
zione e fa felici tutti quanti.

NEGOZI E
BANCARELLE
Una delle mi-
gliori fonti di
reddito & un
negozio o
una ban-

 vostra partita. Cominciate a edificare da
una base piccola ma ben tenuta. Cosi fa-
Eii cendo, non vi troverete improvvisamente
a brache calate mentre tutte

co. Quando si u::ﬁml_.planq_ troppi rifiuti, la
gente inizia ad allontanarsi dal parco, sic-
ché alla fine dell’annc la quantita di rico-
noscimenti accordativi risultera corhlﬂ'lm:l-
te inferiore alle aspettative. Ogni volta -
che aprite una nuova rivendita di vettova-
glie, dovreste vedere di procurarvi un nu-
mero sufficiente di tuttofare per combatte-
re il problema dei rifiuti.

LE FREGATURE

Le bancarelle possono risultare un’ottima
fonte di guadagni, ma possono anche irri-
tare quegli omettini che pensano di essere
stati raggirati. Se cominciano veramente
a pensarla cosi, cercate di far combaciare
il premio con il costo di ogni gioco. Non
provate a pelare gli avventori o questi
mangeranno presto la foglia e smetteran-
no di venire. L’'abbinamento di un gioco a
basso costo a un premio modesto e una
probabilita di vittoria né troppo bassa né
troppo alta, é una fonte di guadagni piv
stabile di una bancarella con giochi dal
costo proibitivo, premi notevoli e scarse
probabilita di vittoria per 'avventore.

Un pregio delle bancarelle & che esse non
producono spazzatura come i negozi e an-
zi divertono la gente quasi quanto le attra-
zioni. Essendo piv piccole di queste ultime,
possono essere facilmente inserite nei pic-
coli spazi della vostra proprieta. La gente




tende a non visitare piu volte la stessa
bancarella, percié, come nel caso delle at-
trazioni, € la varietda la chiave del successo.

ELEMENTI DECORATIVI
Elementi decorativi come alberi, recinzioni
e laghetti non dovrebbero mai essere sot-
.Unpurcopmodtquedam&
~on parco scialbo e non meritevole di vin-

.
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cere pnml. Gli olom ti dncww, inol-

ﬂ parco per la prima volta e contempora-
neamente fanno un ﬁgurnntﬁnsha sullo
nharmo. Iﬁl giro sull nﬂoﬁlantt, per

Il.l'ml ¢ -

La quantita e il fipo di personale che im-
piegate, pﬁd.llrminumjlmnn la
minu*lmlultn.*ncpp.mtn-
minciate a installare dei negozi che pro-
ducone rifiuti, dovreste cominciare a im-
piegare un tuttofare. Qlin stesso modo,
non appena la vostra prima attrazione si
”ﬂu dovreste assumere un meccanico.

Gll nnlmmrl ﬁnno molto comodo, specie

nei periodi in cui la maggior parte delle
vostre affrazioni é in via di riparazione e
nei periodi in cui piove. Ma andiamo a
vedere piu da vicino con chi abbiamo a
| che fare:

| TUTTOFARE

| nuovi tuttofare dovrebbero essere sorve-
gliati per vedere se sono rimasti confusi
dal modo in cui avete disposto il percorso,
dato che potrebbero finire col mancare
vaste zone del parco.

tre, fanno colpo ﬂﬁhpormnt@e visitano -

gl Mol T
g

I MECCANICI

I meccanici dovrebbero essere assunti non
appena la vostra prima attrazione comin-
cia a fumare. Essi trascorrono la meta del-
la loro vita @ mangiare panini, per cui é
meglio tenerli d’occhio. Piu spesso anzi-
ché no, il meccanico raggiunge la pid vici-
na attrazione danneggiata prima che
questa va a farsi benedire del tutto, ma
se piu di un aftrazione é nei guai, dovre-
ste spedire subito il meccanico a ripararne
una e confemporaneamente chiudere I'al-
tra finché I'vomo non ha finito con la pri-
ma. Un altro stratagemma, piu rischioso,
consiste nel bloccare il moto di un’attra-
zione fino a quando il meccanico non ha
finito di aggiustare l'altra. Il lato positive
di questa strategia é che occorrono meno
meccanici e si ha sempre almeno un’atira-

zione in funzione. Tuttavia, se questa
strategia fa cilecca, é il disastro. In linea
di massima, un singolo meccanico pué
mantenere in buono stato tre o quattro
attrazioni tutto da sé, ma cié pué cambia-
re a seconda dell’eta dell’attrazione e di
quanto sia stata usata.

GLI ANIMATORI

Gli animatori dovrebbero essere piazxzati
accanto alle code che debbono pazientare
molto prima di accedere all’attrazione di
loro interesse. Inoltre, dovreste collocare
almeno un animatore vicino all’ingresso
del parco.

LE GUARDIE

Le guardie vanno assunte solo se il parco
comincia ad essere frequentato da teppi-
sti e altre persone poco raccomandabili.
Individuerete i teppisti quando inizierete a
vedere animatori malconci e a registrare
un aumento della velocita con la quale le
aftrazioni si guastano. Le guardie accom-
pagnano i teppisti fuori dal parco solo se
li vedono commettere qualcosa di illecito,
come prendere a calci un animatore o

danneggiare un’aftrazione, quindi & ne-
cessario far camminare le guardie un po’
ovunque di quando in quando.

DEL PARCO

Durante la progettazione del parco, cerca-
te di immaginare quello che gli omettini
potrebbero, prima o poi, volere ed effet-
tuate gli accorgimenti necessari. Esempio:
sistemate una rivendita di palloncini vici-
no all’ingresso in modo che la gente sbor-

si i suoi quattrini mentre & ancora di buon
umore. L’acquisto del palloncino li ren-
dera contenti per tutta la durata del loro
soggiorno, o finché non accadra qualcosa
di spiacevole.

| piccoli visitatori del parco a
cere du un glro sulle glocln a

trazioni lungo amb:
attrazione va messa ﬂl L
con I’entrata sul retro e luscita

sul percorso principale. “n- _,
colleghera I’entrata a questo percor
mificante. Agendo su ambedue “d lel

strada, sistemate le attrazioni in

che un avventore uscito da una gm‘lnl’ﬁ i i
ritrovi davanti Vingresso di quella succes-

pﬁssn si-
f.i bancarelle

dicatori d
dove sta an
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contra un cartello puntato verse un’at-
trazione che vuole assolutamente visita-
re, si sentira piu felice se camminera in
direzione di essa piuttosto che girovaga-
re senza meta. Inoltre, i cartelli che indi-

cano l‘uscita permettono alle persone

annoiate di andarsene piv in fretta e non

girare in tondo per ore diventando anges:

ra piv irritati. La gente mf’ollcu iﬂo a
non andare sulle giostre né sttuare
degli acquisti, qu-mdl non fanno altro che

compromettere la vit del parco e ri-
durre il tnsuhit slicita collettiva.
cio e nw tanto per la vostra reputa:
:Igﬁ quanto per la vostra papbldril'n,
ﬁumdl é meglio disfurii lublio di questi

guﬁﬂdﬁﬁpﬁ

SENSO UNICO . 'y

Un altro metodo :h- pohle re per
la progettazione del parco é. erndu

“a senso unico”. Cio prevede che fr"hoﬂ:o

sia strutturato in modo tale che la geﬂ‘l’b"‘*plc

non abbia altra scelta se non quella di
camminare per il parco in maniera ordi-
nata e organizzata. La cosa é vantaggio-
sa in quanto dovreste essere in grado di
capire quali sono le necessita immediate
di ogni persona ed essere pronti a soddi-
sfarle. In piv, il fabbisogno di cartelli
stradali diminuisce drasticamente, dato
che ci sono meno nodi stradali a confon-
dere le persone. | problemi sorgono
quando nel parco entrano tmppe perso-
ne. Le code si infittiscono'e cosi la gente
non riesce ad accedere a tutte le atira-
zioni. A causa della struttura a senso
unico del parco, la gente non & in grado
di tornare alle attrazioni che possono
aver mancato, quindi non riescono a
trarre il massimo gndlmonto dal loreo
soggiorno nel parco.

e Aprite il parco non appena la partita &
cominciata; cio consente "apparizione di
uno o due avventori anche se i piU riman-
gono distanti.

* Durante la progettazione del parco, ral-
lentate la velocita del gioco; cié vi da piu
tempo per installare le giostre nonché un

. po’ di respiro durante la partita.

[ e covsoLe

'J_ﬂ“

Tutto .

* Le nuove attrazioni hanno un’importan-
za fondamentale, per cui dovreste avere
sempre dei soldi investiti nella ricerca.
Quando posizionate le giostre prendete in
considerazione I'eventualita che vogliate
spostare gli ingressi e le uscite,

* Ogni volta che aggiungete una nuova

attrazione al parco, aumentate il prezzo
' ducongo detriti. Non ignorate mai un’attra-

del bigliefto, Piu giostre avets, maggiore

_éllprmmemefarmﬂncghw

ventori.

* Cercate di erigere nuove giostre non ‘:;P-
pena si rendono disponibili.

* L'ammucchiarsi dei rifiuti presso un fast

food significa che potete aumentare il

prezzo delle vettovaglie. Ma non dimenti-
catevi di fare pulizia in sogunlo!

uurmwcholospaﬂopvlum
lelle code sia abbastanza grande
ner wl-i'elep.rmdnvoglono

fare un gur& sulla giostra. Una coda gia

“satura” unrugiqn altri pohn:hﬁ ov-
ventori. o"ki :
. Ilpartononwmailq;dmoincuh’djto,
dato che c¢’é sempre qualcosa da fare. Cio
vale soprattutio per i pcr:hi"piil.ﬁrcndi in

. quanto sono piu difficili da mantenere.

* Le giostre di grossa capienza necessita-
no di spazi per le code piu vash.

* Non fatevi prestare soldi }
quando non é necessario |
per evitare di pagare gli in-

teressi. :

* Sfruttate al meglio il vo- }
stro personale spostandolo |
manuvalmente, invece di
aspettare che decida auto-
maticamente come risolvere
certi problemi.

CONCLUDENDO...
I cinque migliori consigli da
parte della redazione:

----------

1. Le attrazioni pirotecniche dovrebbero
essere eyitate a tutti i costi in quanto pro-

zione che sprigiona fume. Verificate la di-
stanza che un meccanico deve coprire per
uni?u a riparare un’aftrazione.

2. Mlglﬁirgh la qualita dei gabinetti non
appena possibile e distribuitene parecchi

per tutto il parco. Sistemate il vostro per-
sonale di pulizia nei gabinetti per assicu-
rarvi che vadano a pulirli. | vomito intor-
no alle toilette equivale a un gabinetto

-.;pqn'o.

ﬂ\mdo :nmngr.m a giocare, stanziate

MWlmsmporlnmm'ﬁnnn ,

2500 al mese. Cio permeﬂu di ottenere
nldtb presto le attrazioni piy remunerati-

ve e mentre avete ancora i soldi per fi-
..nlln:l:lurla. -,

‘. H.Il quomm piu povere, la gente vi-
sita il parco con scarse quantita di denaro
da spendere: controllate i profili per vede-

 re quanto si portano appresso. E’ inutile
_installare strutture costose come il saloon
oil nignzlo-..ﬂi articoli da regalo se gli av-

ventori non possono permeftersi la merce
venduta presso di essi.

5. Portate a Ionnina le vostre trattative il

;HU rapidamente possibile, dato che il per-
- sonale e i fornitori chiedono sempre di piv

ad ogni nuova trattativa. | prezzi delle
vostre bancarelle, poi, crescono automati-
camente con |’aumento delle forniture.
Verificate sempre che la merce venga
venduta a circa il 50-100% del prezzo di
costo,
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