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a MILANO. 

Un grande magazzino sotterraneo. 
Una grande esposizione. Dove trovare tutte le 

novita dal mondo. Dove confrontare e 
confrontarsi. Insieme. A piazza LIMA, MM1 LIMA, 

angolo via PLINIO, nella | i, da oggi 

VIDEOGAMES 
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      GLOSSARIO 

Poiché pensiamo che molti di vol 
slano da pochissimo entrati nel 
mondo del videogames, abbiamo 
Voluto inserire in questa pagina un 
glossario dei termini pit! usati in 
questo campo, cos! potrete 
diventare subito anche voi veri e 
propri esperti. Abbiamo 
Volutamente evitato di pariare dei 
generi del giochi, che trovate 
descritti invece sotto ogni cartello 
della Segnaletica dei videogiochi 
di Console Mania. 
Arcade * E’ il nome che si da sia 
ai coin-op, sia al genere di giochi 
che si trovano nelle sale. 
Background « II fondale di ogni 
gioco. 
Blastare « E’ il termine 
generalmente usato come 
sinonimo di “uccidere”, 
“ammazzare”, ecc. 

Coin-op « Letteralmente 
“funzionante a gettoni” (coin 
operator). Si dice di qualsiasi 
videogioco che trovate nei bar 0 
nelle sale giochi. 
Parallasse, Parallattico * Si dice 
di scrolling che awiene su piani 
differenti, cos) da dare il senso di 
profondita. Per esempio su un 
fondale mentre vi spostate da 
destra a sinistra notate che le 
piante in primo piano si muovono 
molto veloci, le montagne in 
secondo piano sono un po’ pid 
lente e le nuvole in alto sono 
lentissime. 
Scrolling ¢ li movimento del 
fondale di un gioco. Pud essere 
orizzontale, verticale o 
muttidirezionale (clo sia 
orizzontale, sia verticale). 
Sprite * Ogni oggetto o 
personaggio che possa essere 
spostato rispetto al fondale viene 
chiamato sprite. Gil sprite hanno 
una dimensione predefinita che 
dipende dalle capacita del 
computer (0 console) e gli sprite 
motto grandi sono quindi formati 
da piti sprite messi insieme. 
Stage  E’ sinonimo di “livello”. 
Tle-in * Genere di gioco ispirato 
alla trama di un film. 
Vettoriale * ’ un tipo di grafica a 
tre dimensioni creata utilizzando 
solo linee rette unite fra loro. 
Serve per rappresentare solidi 
tridimensionali che si muovono 
nello spazio in ogni direzione. E” 
particolare perché le varie 
posizioni che assumono gli 
oggetti vengono calcolate dal 
computer, e non disegnate dai 
programmatori che, una volta 
concepita la forma iniziale, non 
devono preoccuparsi dei vari 
cambiamenti in rapporto al 
movimento. 
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Te brige di 
ea 
Ghiede trouhi, chi'd d Suances 
compliment], Bene: Quelle che pord noto-¢ che fra 
lin 
‘necessit tvete di detinire # sstardo™ Il vostro amico perché 

ete il Mega Drive? Perthé “quelli di Milano” sono tutti 
9”? Fino a prova contraria noi ¢ impegnamo a redarre una 

rivista che soddisfa pienamente tutte le vostre esigenze. E ancora, 
perché il mostro di fine livello deve essere per forza “stronzo”? E perché 
noi siamo tutti deficienti solo per fl fatto che non abbiamo ancora 
recensito un gioco che per voi é tutta Ia vita? Insomma, che esigenza 
avete di straparlare? Pensute che in questo modo noi vi diamo pid 
‘uscolto? Vi shagliate. Noi ascoltiamo tutti, e vi garantisco che si pud 
essere molto “cattivi” pur utilizzando parole i, Non me ne 
vogliate, non é una paternale questa, ma a furia di paroluce e frasi 
completamente sgrammaticate rischiate ancora una volta di marchiare a 
fuoto il tipico videoglocatore: scomo e ignorante. 
Non lamentatevi dunque se i vostri genitori si arrabbiano quando state 
‘per ore davanti alla vostra console, perché a giudicare dal vostro 
linguaggio hanno davvero ragione di preoccuparsi... voi, allora, non 
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I CONSIGLI 
DELLA REDAZIONE 

SEMPRE 
A TUA DISPOSIZIONE 

   
     

TRUCCHI, CONSIGLI E NOVITA’ 
24 ORE SU 24 - 7 GIORNI SU 7 

Grazie ai nostri nuovi servizi 144 oggi potrai 
ascoltare in anteprima i commenti sulle novita 
appena giunte in Redazione che riguardano il tuo 
computer o la tua console, scoprire i trucchi piu 
nuovi e le notizie piu interessanti. Ti ricordo che 
il nostro servizio 144 costa solo 635* lire al 
minuto, che e una tariffa di media calcolata per 
non penalizzare chi ci chiama da fuori Milano. 
E’ un servizio Xenia Edizioni che ti garantisce 
uando e come vuoi , un filo diretto con la 
edazione della tua rivista. 

Fra breve, inoltre, potrai anche vendere, cercare 
0 scambiare hardware e software, conoscendo 
cosi nuovi amici aor cienst come te di 
computer e videogiochi o addirittura discutere e 
chiacchierare con tutti i nostri Redattori. 
Chiama subito! TGM, CONSOLEMANIA, PC 
ACTION e CD MAGAZINE ti aspettano in ogni 
momento... anche adesso! 
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IN LINEA CON NOI 24 ORE AL GIORNO 
7 GIORNI SU 7 

Grazie ai nostri nuovi servizi 144 oggi potrai comunicare 
con la Redazione di tutte le riviste Xenia quando vorrai. Ti 
ricordo che il nostro servizio 144 costa solo 635% lire al 

minuto, che é una tariffa di media calcolata per non 
penalizzare chi ci chiama da fuori Milano. Chiamando 
questo numero potrai lasciare in ogni momento un tuo 
messaggio, un consiglio, una richiesta d’aiuto, la tua 

lettera, le tue critiche, e noi risponderemo attraverso le 
riviste in uno spazio dedicato proprio a questo servizio. Se 

poi il tuo problema richiede una risposta personale 
provvederemo a scriverti o a telefonarti personalmente. 
E’ un servizio Xenia Edizioni che ti garantisce quando e 

come vuoi un filo diretto con i Redattori. 
Fra breve, inoltre, potrai anche vendere, cercare o 

scambiare hardware e software, conoscendo cosi nuovi 
amici appassionati come te di computer e videogiochi o 

addirittura discutere e chiacchierare 
con tutti i nostri Redattori. 

Chiama subito! TGM, CONSOLEMANIA, PC ACTION e CD 
MAGAZINE ti aspettano in ogni momento... anche adesso! 
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Vi ricordare della Sony? Si, proprio 
quelia dei walkman, colosso dell’elettronica 

giapponese. Se ne era gia parlato a proposito di vi 
deogiochi parecchio tempo addietro, i primi tempi 
in cui la Nintendo aveva intenzione di uscire con un 

suo CD ROM per il Super Famicom. I! progetto do- 
veva infatti essere sviluppato con la collaborazione 
hardware della Sony, poi é passato alla Philips ed é 
infine morto definitivamente. La Sony ha evidente- 
mente deciso di mettere a frutto questa esperienza 
per conto suo: esperienza che dovrebbe prendere 
consistenza hardware per la fine del ‘94 con il no: 
me, per ora, di Playstation-X o PS-X. 
Secondo i progetti il processore centrale @ un 32 
bit a 33 Mhz (la velocita di un 486 praticamente) 
che si fregia di un 30 Mips (milioni di istruzioni al 
secondo, la velocita di calcolo del processore cen- 
trale) e di 132 Mbit/sec di velocita di trasmissione 
in banda (la velocita con cui il processore comuni- 
ca con il resto della macchina). La macchina sara 
particolarmente dotata nella gestione di grafica 3D 
grazie a un coprocessore grafico in grado di gestire 
360000 poligoni al secondo, ma si lavora tranquilla: 
mente anche i suoi 4000 sprite hardware con tanto 
di scaling e rotazioni, il tutto in modalita True Color 
owvero “quanti colori vuoi” da una palette di 16 mi: 
lioni di colori. Ci sono due modi di risoluzione 
256x254 e 640x480, la prima paragonabile alle at- 
tuali console e la seconda decisamente superiore. 

TECNICAMENTE 
PROCESSORE CENTRALE: 
R3000A 32 BIT RISC 

GRAFICA 
Coprocessore grafico, gestisce 360000 poligoni 
in contemporanea e 4000 sprite in Truecolor, 16 
milioni di colori con risoluzioni 256x224 e 
640x480. 

  

  

      

C’é poi un altro copro- 
cessore dedicato al suo- 

no e altro hardware sara 
dedicato alla compressione dati 

in tempo reale che gli consentiranno animazioni full 
motion a 60 immagini al secondo nello splendore 
dei colori sopracitati: una qualita assolutamente te- 
levisiva. 
Ah, naturalmente la console si basera esclusiva 
mente sul supporto CD. 
Questo per quanto riguarda le specifiche tecniche, 
che di questi tempi non sono pill cos! sorprendenti 

@ certo che si tratta di una bella machina, a livelli 
del Saturn Sega, ma anche dal punto di vista del 
marketing la console promette bene. La Sony ha 
infatti stretto accordi di collaborazione con Namco 
e Konami: le due case di software porterebbero su 
console la loro esperienza di coin op come I'incre 
dibile Ridge Racer (lo avete visto su un Made in 
Japan di qualche numero addietro, & un gioco di 
corse semplicemente superiativo, il primo in lista 
d’attesa per la nuova console Sony) in compenso 
Namco e Konami sfrutterebbero le tecnologie 3D 
della Sony per lo sviluppo di nuovi coin op, un affa- 
re da cui entrambi possono guadagnare. 
Llimpegno da parte della Sony sembra serio, ma 
ormai, le nuove console a 32 piovono git pili dei 
picchiaduro, e commentarne la possibilita di suc: 
cesso adesso é assolutamente futile (ancora non si 
riesce a capire che fine faranno 3DO e Jaguar): ne 
riparleremo quando se ne vedra qualcosa di vera- 
mente concreto 

    

SONORO: 
Coprocessore sonoro: 24 voci, sonoro PCM a 

  

    

  

16 bit con frequenza di campionamento di 44.7 
Khz, la qualita di un CD audio. 
ELABORAZIONE DATI 
Capacita di compressione dati in tempo reale 

per Full Motion Video, animazioni, a 60 frame al 
secondo. 
MEMORIA: 
5 Megabyte di RAM 

CONSOLEMANIA MARZO 1994        



SOCCER FUN 

Che ne dite di un bel viaggetto a 
New York per due persone, inclu- 
so il soggiorno per 6 giorni e i bi- 
glietti per una partita dell'Italia? O 
di un viaggio in una localita euro- 
pea, per un totale di 7 giorni per 
due persone? 
No, non ci stiamo trasformando 
in un’agenzia di viaggi, sono 
semplicemente il primo e il se- 
condo premio del torneo di FIFA 
International Soccer organizzato 
da Joystick Fun di Milano. Dopo 
il torneo del miglior picchiaduro 
in circolazione, Streetfighter Il, JF 
ci riprova con il bellissimo gioco 
di calcio per Megadrive, e questa 
volta in maniera molto professio- 
nale (considerati i premi). 
Il torneo si terra (con il patrocinio 
della Provincia di Milano) il 9 
Aprile 1994 alle ore 15 presso la 

Eloud (Cin 

EMPIRECO 
wero tutto cid che é fantascienza e fantasy. Si 

Om: della prima convention di Scienze Fiction 

“multimediale”, organizzata dalla Cloud City, che 

tenta di coprire un po’ tutti i campi in cui la fanta- 
scienza si manifesta. Oltre a incontri e dibattiti ci 

‘saranno esposizione di fumetti, modellismo, giochi 

di ruolo, simulazioni e, naturalmente, videogiochi. 
Oltre alla Xenia (noi) saranno presenti la Star 

Comics (che pubblica in Italia diversi comics oltre 

a fumetti nipponici) e la Bonelli Editore, mi sembra- 

iccola rivoluzione annunciata, dopo il CES (che tra l’altro é sta- 

‘to il principale motivo della momentanea sparizione della ruby 

ca), ma passiamo tosto ai tito! 

Dragon (Virgin) 

FX Trax 

Secret of Monkey Island 

Fate of Atlantis 

Rabbit Rampage 
Eye of the Beholder 

Lemmings 2: Two Tribes 
In the Hunt 

Super Streetfighter II 
World Series Baseball 

Zarathrusta 

Rebel Assault 
Rise of the Robots 

Saturday Night 

Slam Master 

King of Dragons 
Super Turrican 2 

Legend 
Super Bomberman 2 
Stunt Race FX 

AX 101 

Sylvester and Tweety 
Citadel 

(rem) 

(Sega) 
(Sega) 

(Seika) 
(Seika) 

(Lucasarts) 

(Lucasarts) 

(Sunsoft) 

(Capcom) 
(Psygnosis) 

(Capcom) 

(Lucasarts) 

(Absolute, JVC) 

(Capcom) 

(Capcom) 

(Hudson) 
(Nintendo) 

(Tecmagik) 
(Electrobrain) 

MD, SNES 

SNES 

Mega CD 

Mega CD 

SNES 
Mega CD 

SNES 

SNES 

SNES 

MD 

MD 

Mega CD 
SNES, MD, Mega CD 

SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 

Mega CD 
SNES 
SNES   CONSOLEMANIA MARZO 1994 

volgervi a: 

Perugia. 

  

Birreria Uno di Via Pasubio 14, a 
Milano (che tra l'altro é a tre pas- 
si dalla redazione, magari ci fac- 
ciamo un salto) e si dividera nelle 
categorie singolo e doppio,,.men# 
tre le finali si terranno presso 
Palazzo dellesStelline di Corso 
Magentaval 62, sempre a Milano. 
Per le iscrizioni potete rivolgervi a 
Joystick Fun (Via Lorenteggio 38, 
ancora Milano) a partire dal 25 
febbraio. 

PIN: SALONE PER 
RAGAZZI 
Non avete niente da fare il 5-6, il 
12-13 e il 19-20 Marzo 1994? 
Male, a lavorare! In caso non sia- 
te ancora in eta di lavoro potete 
fare un salto al Pin: in pratica una 
specie di salone dell'infanzia sul 
modello di quelli a cui la nostra ri- 
vista ha partecipato negli ultimi 
due anni. La differenza sta nella 
formula della... come definirla, 
fiera, salone? Arrivato alla sua se- 
conda edizione, il Pin ha un'im- 
postazione molto pit interattiva 
delle tradizionali esposizioni. Sara 
presente un po’ di tutto, ci saran- 
no naturalmente i videogiochi 
con le nostre riviste, ma anche un 
circuito di macchine, le solite 
strutture gonfiabili e perfino un 
maneggio con pony. Per la parte 
creativa ci saranno anche giochi 
con carta, creta, colori e un pic- 
colo palcoscenico per esibizioni. 
L’area pesca caccia e sport com- 
prende invece arti marziali, dan- 
Za, pallavolo, tiro con I’arco e an- 
che gare con modellini radioco- 

  

no superfiue ulteriori presentazioni. La convention 
si terra dal 23 al 25 aprile a Villa Colombella, 

Perugia. Avremo modo di parlame piti estesamen- 
te sul prossimo numero, nel frattempo, per ulteriori 
informazioni e prenotazioni alberghiere potete ri- 

Tur Studio Umbria Sri, Via Colombella Alta, 06080 

Colombella - PG. Tel. 075/691192 

CLOUD CITY, Casella Postale 771 AA./PP., 06100, 

mandati. Insomma, un sacco di 
possibilita di svago, tutti_i giochi 
(a partesquélli a Gettone) sono 
gratuiti. La manifestazione si 
svolge infatti in collaborazione 
con la Neomondo, un’organizza- 
zione che si propone di instaura- 
re una maggiore comunicazione 
tra le aziende (ma non solo, fanno 
parte della Neomondo anche di- 
verse associazioni benefiche) e i 
loro piccoli consumatori. A parte 
il Pin, che, ricordiamo, si terra i 
giorni 5-6, 12-13 e 19-20 al 
Centro Esposizioni di Reggio 
Emilia (gli orari sono i] sabato ore 
14-23, la domenica dalle 10 alle 
20), la Neomondo partecipera a 
diverse altre manifestazioni, a 
Milano, Riva del Garda, 
Salsomaggiore, Ancona e Roma 
nei mesi seguenti 

DEMOLITE IL 3D0 
Siete gia andati a vedere I'ultimo 
film di Stallone, Demolition Man? 
In caso contrario vi consiglio vi- 
vamente di non perderlo, perché 
non si trata del solito polpettone 
violento e convinto alla Cobra: 
Demolition Man é assolutamente, 
meravigliosamente esagerato, 
iperbolico e ultraviolento, ma non 
solo, @ perfino divertente (vi basti 

sapere che la scena clou vede 
Stallone lavorare all’uncinetto). 
Se invece al cinema non potete 
vederlo perché i vostri genitori lo 
ritengono “diseducativo” potete 
sempre prendervi un 3DO (solu- 
zione decisamente dispendiosa), 
visto che Demolition Man se- 

9



Amiga CD*2. 
Ha tutti i titoli per essere un mostro. 
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Attenti, ragazzi. II mostro che tutti conosciamo - doppia velocitd, doppia potenza e 256.000 colori - ha sempre pid voglia di 

sfidarvi, pid forza e, soprattutto, pid titoli: tutti belli, veloci e incredibilmerite convenienti. Perché il mostro cresce a vista d'occhio, 

ma il suo prezzo rimane piccolo piccolo: per 699.000 lire (IVA compresa) il mostro é vostro. Ein regalo, quattro giochi da sballo: 

Oscar, Diggers, Dangerous Streets, Wing Commander. Capito, ragazzi? Solo Amiga CD32 - la prima consolle CD da gioco 

a 32 bit - ha tutti titoli per essere un mostro. E ne avrd sempre di pid. Parola di mostro. & Commodore 
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10 iverse sPeciALITA' SPORTIVE PER UN 
DIVERTIMENTO INFINITO: DISCESA LIBERA, 
SLALOM, SLALOM GIGANTE, SLALOM SPECIALE, 
SALTO TRAMPOLINO, SALTO ACROBATICO, 
SLITTINO, BOB, PATTINAGGIO, BIATHLON 
(FONDO + TIRO CARABINA). 

SALTO TRAMPOLIN, | Eos CREO 3: 
EFFETO MOZZAFATO! | any: y 

f ; j i mmer 94 
GARA DI BoB DOPPIA | 3 ) Lillehar t 

OsiNGota, con curve f= 
STERZATE A PU’ OL 
100 Km/h! 

BIATHLON, GARA CON SCI DA 
FONDO CoN EsI8iZ10N1 DI 
THRO CON LA CARABIIA   

MEGA DRIVE ¢ MASTER SYSTEM ¢ GAME GEAR ¢ SNES e GAMEBOY ¢ AMIGA e PC e CD-ROM 

ae LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO - VA - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 

 



POTRAI RIVIVERE TUTTE LE EMOZIONI DELLE 
OLIMPIADI INVERNALI '94 DI LILLEHAMMER 

RACCOGLI LA SFIDA CON WINTER OLYMPICS 

LICENZA UFFICIALE DELLA XVII° EDIZIONE !!! 

EMILIA ROMAGNA 

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA - Via Portanova 18/a 

BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO - Via Murri 75/a © 
Via Lombardi 43 © Via S. Stefano 30/2 Via Indipendenza 66 

REGGIO EMILIA - COMPUTER LINE - Via S.Roccol0/c® 
Vio J.F.Kennedy15/t 

MODENA - ORSA MAGGIORE - P.zza Matteotti 20 
C. Comm. | Portali 

SASSUOLO (MO) - MICROINFORMATICA - P.zza Martiri 
Partigiani 31 

PARMA - PINOCCHIO GIOCATTOLI - Via Farini 16/0 
FERRARA - PINOCCHIO - Via Giusti 4 c/o C. Comm. 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

TRIESTE - VIDEOLANDGAMES - Via Rismondo 4 

PORDENONE - KIT MARKET - Largo 5. Giacomo 4 

ZOPPOLA (PN) - SME - Via Udine 28 

LAZIO 
ROMA - STYL HOUSE 2000 - Via P. Maffi 28/32 
ROMA - TAKE AWAY - Via Tripolitana 164 
ROMA - MEGABOY - Via F. Palasciano 105 
ROMA .- LA CHIOCCIA - V.le Marconi 27 

LOMBARDIA 
LECCO (CO) - FUMAGALLI - Via Cairoli 48 

CERESE DI VIRGILIO ( MN) - PINOCCHIO 

DI MULTIMARKET CASTELLO - Piazzale Commercio 1 

VARESE - CEDI MEGA - Via Giusti 12/a 

REPUBBLICA SAN MARINO 
SERRAVALLE - ELECTRONICS - Via V Febbraio 

SICILIA 

CATANIA - PRISMA COMPUTERS - Via Confora 122/124 

  

IPAREn NUMERO VERDE 
167 - 821177 

TRENTINO ALTO ADIGE 
BOLZANO - COMPUTER POINT - Via Rovigo 22/a 
BOLZANO - GUTWENIGER - Via Portici 16 
LAIVES (BZ) - EUROCENTER DUE - Via Kennedy 181 
MERANO (BZ) - ERICH KONTSCHIEDER - Lauben 313 

MERANO (BZ) - BIMBO GIOCATTOLI - Co Liberta 174 

TRENTO - ELDOM - Via Brennero 394 

GARDOLO (TN) - MUSIC CENTER - Via IV Novembre 70/6 

UMBRIA 
PERUGIA - MIGLIORATI - Via Ercolano 3/10 

VENETO 
THIENE (V1) - TECNOCITY - Via Valposina 55 
THIENE (V1) - PINOCCHIO DI MULTIMARKET CASTELLO 
Via Gombe int. 29 c/o C. Comm. 
PORTOGRUARO (VE) - IDEA - Via F.Bond 1/c 
PORTOGRUARO (VE) - ADRIA MODEL - C. Comm. Adriatico 

PORTOGRUARO (VE) - SARTORELLO - Via Venezia 8 
VENEZIA - R. CAPUTO - P.zza S. Marco 5193 
PADOVA - CASTELLO GIOCATTOLI - V.le Venezia 61 ¢/o 
CComm. Giotto 

CEGGIA (VE) - SARTORELLO - Via Duca D'Aosta 4 
MARGHERA (VE) - SME - Via Orsato 5 
MESTRE (VE) - SME - Via Torino 101 
SUSEGANA (TV) - SME - Via Conegliano 59 
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molto de 

Magsi, lo potrar 
no fare uguale 

    finché volete, ma 

pol Il gioc 
  

  sempre quell        sores Yr) ewes 

  
  

      
ano impegnate a sfornare piochiaduro su | 

si dedica al genere pit antico det 
mondo: lo sf g a voi infatti Raiden Il, degno successore _ 
Jel famoso coin-op convertito anche su MD. |i gioco si presenta come | 
uno dei piti “esagerati” in circolazione, in nostro possesso abbiamo so- ji 
fo questa foto ma penso che renda Videa = 

        
       



  

    
     

  

     

  

     

  

      

  

    

    
   
   
   
   

     
    
    
    

  

      

    

BASTARD RANMA 1/2 n possibilita di gio 

  

7 ges ¢ " 
Super Famicom pian! di profondita ¢ alt Super Famicom 

ose “strane tipo px 
na il titolo di sc it e portenti 

  
  

    

  
chillo @ ancora un 
clone di St 
Fighter Il, vanta 
tredici personag 

Vi ricordate 
sartone anit 

tagoni 

‘punti all'ospeda 
con tutti | vari 
tipo lallene ultra | nostro corrispondente 

‘volete che vi di 

   

    

tennista pit    
nota come Madama 

(Oppo per 

    

riproposto Ja aunt] molto Interes= 
lita di mutere 
tto differenti 

). Ib pro 

  

in tanto 

  

   

  

tevamo tran 
quillar 
proprio perd 

  

meno, il gloco vero @ 
rluscitl a 

remo sotto sembra davvero     ino     
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iL FUMETTO
 

SEMPRE PIU AVVINCENTE 
    

  
Vi ATTENDE 

IN EDICOLA



LA PRIMA COLLEZIONE DI 
    

              

Fhi ragazzi, avete visto che super orologi? Colori e disegni sono la 
fine del mondo... poi sono speciali anche dentro: 

@ sono al quarzo, analogici e subacquei 
fino a tre atmosfere. Entra anche 

tu nel team Nintendo con i 
primi esclusivi 

Super Mario 
ze Watch! 

   

  

PER AVERE UN 
SUPER MARIO WATCH 
BASTANO 3 CASSETTE 

MA SOLO QUELLE CON IL nancno( GIG)    
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Regotamento 
Per ricevere a casa tua uno dei 4 modelli della prima collezione "Super Mario Watch® ": 

1) Acquista nel periodo 1/10/1993 - 31/3/1994 tre cassette a tua scelta per videogiochi Nintendo 

(Action Set, Control Deck, Super Nintendo, Game Boy) distribuite da GIG. Le riconosci perche 

sulla scatola c'é il marchio GIG oppure la scritta "Importato da Linea Gig s.p.a." 

2) Fai timbrare la garanzia dal negoziante, compilala in ogni sua parte e conservala 

assieme al relativo scontrino fiscale (gli scontrini fiscali con la data non compresa nel 

periodo 1/10/93 - 31/3/94 non verranno ritenuti validi). 

3) Quando avrai raccolto le tre garanzie con gli scontrini compila questa cartolina. 

4) Quindi ritaglia questa pagina lungo la linea tratteggiata, unisci le tre garanzie con 

gli scontrini e spedisci il tutto in busta chiusa e affrancata a: 

SUPER MARIO WATCH c/o Simad - cas. post. 159 - 24047 TREVIGLIO (Bergamo). 

Spedendo la garanzia per partecipare alla promozione, attivi automaticamente la validita della 
garanzia stessa. Sono valide anche le garanzie delle cassette gioco incluse nelle confezioni 

delle consolle (Super Mario World, Super Mario All Stars, Super Mario Bros., Duck Hunt e Tetris). 
Le spedizioni non conformi al regolamento non verranno accettate. 

Ok . RAGAZZI? E' TUTTO SUPER CHIARO? 
Mi raccomando pero, affrettatevi, perché avete tempo solo fino al 

31 Marzo 1994! E niente scherzi, ricordate che solo le cassette 

Nintendo con il marchio GIG vi regalano Super Mario Watch! 

nome cognome 

via Nise citta 

  

   
provincia tel. 

Tipo di consolle posseduta: data di nascita 

| | SUPER NINTENDO Mese e anno di acquisto n° cassette possedute [A
RM
AN
DO
 T

ES
TA

 S
PA

 

[ ‘| NINTENDO 8 bit  Mese e anno di acquisto n° cassette possedute__ 

EL] GAME BOY Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 

Altre marche 

L] Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 

Possiedi un personal computer ? L] Si |_| No Modello 

Scegli il modello 
che preferisci: 

CO
D.
 

55
5   Nel caso il modello di orologio prescelto sia esaurito, LINEA GIG si riserva di inviare un altro modello disponibile 

© 1993 LINEA GIG ©1993 NINTENDO MODELL! DEPOSITATI. OGNI CONTRAFFAZIONE VERRA PERSEGUITA PENALMENTE bd



tavamo aspettando Street 
Fighter e ci ritroviamo 
Double Dragon. No, per 
quanto possa sembrare 

strano non sto parlando di giochi, 
ma di cinema. Probabilmente sa- 
pevate gia del film ispirato al pic- 
chiaduro della Capcom, ma po- 
chi probabilmente sapevano di 
Double Dragon. Invece Il film & 
praticamente ultimato e dovreb- 
be uscire nei cinema americani 
verso la fine del ‘94. La storia & 
ambientata in un futuro post ter- 
remoto tra Los Angeles e San 

  

ro di scagnozzi e al centro un 
medaglione dai poteri magici. I! 
film si preannuncia un vero e pro- 
prio fumettone, speriamo che al- 
meno sia fatto con umorismo e 
ironia. 

   

  , In p n : 
titoli era veramente un peccato. 

Anzitutto per BATTLETECH per 
Megadrive. Lo so, é !’ennesimo 

gioco gioco ispirato al wargame 
della Fasa, ma a me piace parti- 
colarmente, questo poi non @ in 

   

soggettiva, ha una prospettiva 
isometrica pil arcade, la possibi- 
lita di giocare in due e un 
bell’aspetto... sorvoliamo su 
THIRD WORLD WAR},e BATTLE 
FANTASY rispettivamente un 
wargame e un picchiaduro,per 
Mega CD e passiamo diretta- 
mente al Super Nintendo. 

Qui troneggia 

      

fica renderizzata, dall’aspetto de- 
cisamente attraente e innovativo: 
sono comunque leciti seri dubbi 
sulla giocabilita. 
CHOPLIFTER Ill, sempre per 

SupehNintendo, él terzo episo- 
dio del classico giochino da bar 
con I’elicottero, da 

allora di tempo ne @ passato e i! 
gioco 'sembra essefsi fatto deci- 
samente piu massiccio: sono 
stati aggiunti anche nemici di fine 
livello e dalle squallide mitraglia- 
trici si @ passati a bombe al na- 

  

palm, bombe a frammentazione, 
missili a ricerca fino alle (!) 

te. L’unico particolare c 
mi lascia abbastanza sc 
certato é la possibil 
utilizzare il mouse: mé 

‘em up? 
Ufa,veloce citazione per 
ultimo gioco di Pippo, 
GOOFY’S HYSTERICAL 
TOUR, un simpatico 
platform, HOME IMPRO- 
VEMENT, un 
platform tratto d 

sitcom americana e S 
BATTLETANK 2 simulato 

non sembra proprio entusia- 
smante. 

   

        
     

    
   

 



_=1 s , @ 
tiamo tutti aspettando il 
Saturn e la Sega se ne esce 
con il CD-X. No, non si trat- 
ta di una nuova macchina 

  

ma di un’ennesima versione di 
una console che integra in una 
sola macchina Megadrive e 
Mega CD, nulla di particolare. 
A proposito di Mega CD, comin- 
ciamo con una buona notizia: 
FORMULA 1 WORLD CHAM- 

  

PIONSHIP, prodotto dalla 

stessa Sega. | giochi di 
corse per Mega CD non 
sono certo numerosissimi 

   

  

   

   (mi viene in mente solo Jaguar, al 
momento) e questo sembra uno 
di quelli buoni. A parte le solite 
sequenze animate da CD e tutto 
il materiale di contorno, la Sega 
sembra essersi finalmente accor- 
ta delle capacita di rotazione e 
zoom del suo mega CD che, se 
non ho capito male, saranno fi- 
nalmente sfruttate. 

  
   

Passiamo invece alla 
brutta notizia: NIGHT 
TRAP 2 sempre dalla 
stessa Sega. Non so se vi 
@ mai capitato di vedere it 
primo Night Trap, si trat- 
tava di sorvegliare I'inco- 
lumita dei condomini di 
un edificio con {'ausilio di 
un sistema di sorveglian- 
za. A mio parere non con- 
sisteva in altro che in un 
insieme di sequenze digi- 
talizzate, approssimativa- 
mente legate tra loro da 
una traccia di gioco, in 

modo da sfruttare in maniera “fa- 

  

cile” le capacita del CD per im- 
Pressionare con sequenze ani- 
mate simil-televisive (non che la 
qualita delle animazioni fosse poi 
cosi buona) giocatori sprovvedu- 
ti, Se a qualcuno é piaciuto, sara 
felice di sapere che il secondo 
episodio sembra identico al pre- 
cedente, gli altri saranno contenti 
di sapere che se non @ stato im- 
portato ufficialmente neanche il 
primo... 
Sempre per quanto riguarda il 
Mega CD c’é da segnalare un 
DOUBLE SWITCH, pericolosa- 
mente simile al sopracitato Night 
Trap e TOMCAT ALLEY, uno 

CONSOLEMANIA MARZO 1994



| MEGA CORE 
| Un solo gioco, Thunderhawk 
(vabbé, facciamo due, 

| Wonderdog), e la Core si é im- 
| posta come migliore casa di 
software per quanto riguarda i 
giochi su Mega CD. E a quanto 
pare sta per diventare anche la 

piu prolifica. Sull’onda 

del sucesso del loro simula- 
tore di elicotteri ecco arrivare 
anche il promettentissimo 
Soulstar di cui parliamo pitt 
estesamente nelle prossime 
pagine e altri due giochi anco- 
ra, BATTLE CORPS e SKELE- 
TON GREW, entrambi di am- 
bientazione futuristica, hi-tech 
e, come piace a me, cattivissi- 
ma. 
Per Skeleton Crew vi rimandia- 
mo a uno dei prossimi numeri, 
vi anticipo solo che si tratta di 
uno shoot ‘em up in grafica iso- 
metrica. 

Battle Corps riprende invece le 
stesse routine grafiche che han- 

no reso famoso Thunderhawk, 
per un gioco alla Battletech. 
Siete infatti ai comandi di un 
cattivissimo mech, un bipede 
corazzato (non fatevi ingannare 
dal suo nome, Armordillo: @ ve- 
ramente cattivo), in lotta contro 
simili macchine da guerra di una 
corporazione avversaria. Le basi 
di sfruttamento minerario della 

vostra corporazio- 

CONSOLEMANIA MARZO 1994 

ne sono state attaccate e invase 
dalle truppe della corporazione 
awersaria, adesso si tratta di ri- 
portare le sei zone sotto il vo- 
stro controllo. 

L’ambiente di gioco é, come di- 
cevo, molto simile a quello di 
Thunderhawk, 

stesso tipo di grafica tridimen- 
sionale, stessa visuale in sog- 
gettiva, etc., molto meno frene- 
tico e distruttivo comunque. 
Non che un bipede d'acciaio di 
diverse tonnellate armato di 
doppia mitragliatrice, cannone 

al plasma e con, opziona- 
lie limitati, mortai (per fa- 
re fuoco oltre ostacoli), 
missili a ricerca, smart 
bomb e un po’ di bonus 
come potenziamento di 
scudi e armi 0 invincibi- 
lita, non sia distruttivo, 
ma il gioco ha una im- 
postazione diversa. E’ 
pit) lento e, a quanto 
promettono, molto pit 
strategico del loro pre- 
cedente gioco, con 
obiettivi primari e se- 
condari che includono 
la distruzione di cen- 
trali di energia nemi- 
che, il recupero di 
pezzi di equipaggia- 
mento fino a ehm. 
la distruzione di 

un’intera luna.  
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1 COLORI DELLA MAGIA 
Alla maggior parte di voi nomi come quelli di Duefiori, 
Scuotivento, Hrun il Barbaro e del suo amico, la donnola, non di- 

ranno molto, cosi come poco sapranno dello strano mondo a cui 
appartengono, un mondo piatto, fatto a disco, che poggia su 
quattro elefanti a loro volta in equilibrio sul guscio della gigante- 
sca tartaruga A’ Tuin. Sappiate comunque che appartengono a 
una delle saghe fantasy pit: divertenti mai scritte (memorabile il 
pezzo “Ho |'impressione che ci troviamo all’interno di un forte 
campo magico”. “E’ vero”, confermd un cespuglio che passava 
di i), quella del mondo disco, pubblicata anche in Italia con il ti- 
tolo | colori della magia. Ma non sono qui solo per tessere le lodi 
del libro, o dell'autore, jen Ae ma per s i la 

portare le originali t ie r    
      

     

                            

   

tutti gli elementi 
caratteristici_e le 
situazioni pid di- 
vertenti della se- 
rie animata: la 
nonna, il cane, 
Titti_ formato 

Godzilla e so- 
prattutto una 
grande varieta 
di oggetti da 
raccogliere, di 
situazioni edi 
puzztbes 

gio, e trattandosi di un shoot ‘em up pil che un simula- 
tore di volo, alla Afterburner. 

| Una citazione anche per qualche 
| possibile outsider del panorama 
| Sega. 
| Anzitutto c’é POPEYE della se- 
misconosciuta American 
Technos, che dalla poche foto 
viste ha davvero un gran 
bell'aspetto. Si tratta di un arca- 
de adventure parecchio massic- 

cio (la cartuccia é da 16 Mbit, i li- 
velli sono otto, ma enormi) in cui 
potete impersonare il rissoso ira- 
scibile, e anche Bruto o Poldo, 
alla ricerca di Olivia. Si pud gio- 
care anche in due contempora- 
neamente. 
Anche THE INCREDIBLE HULK, 
della US Gold, sembra adegua- 
tamente massiccio e cattivo, in 
perfetta sintonia con il personag- 

platform-picchiaduro non pud 
che far bene. 
Un’altro gioco’su cui non avrei 
scommesso, ma che, almeno 
graficamente sembra fantastico 

e SYL- 

   

          

   

      

] 5 | | vO | 
Da noi non é molto diffusa, ma in diversi paesi come Stati Uniti, | 
Giappone o Germania, la televisione a pagamento via cavo, anzi- | 
ché via etere (che viaggia, insomma, come le linee telefoniche, an- | 
ziché tramite onde radio), raggiunge ormai moltissimi utenti. Si trat- | 
ta di linee che, per portare segnali televisivi, hanno una grossa ca- | 
pacita di trasmissione che, hanno pensato bene alla Sega, pud es- | 
sere usata per trasportare anche qualcosa che non sia un segnale | 
TV, per esempio giochi per Megadrive. Grazie a un particolare rice- | 
vitore si potranno caricare i giochi su Megadrive dalla trasmissione | 
via cavo (il ricevitore pud tenere in memoria giochi fino a 16 Mbit) | 
scegliendoli da un catalogo di svariati titoli disponibili. 
L’idea é molto buona, consentirebbe al giocatore di avere a dispo- 
sizione una grossa biblioteca di titoli ad un costo relativamente 
basso (a parte il ricevitore), visto che si pud fare a meno del sup- | 
porto di costose cartucce. || servizio @ gia stato avviato in | 
Giappone in via sperimentale (a un costo che si aggira intorno alle | 
40.000 lire al mese) e presto fara la sua comparsa anche negli Stati | 
Uniti 
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Insomma_promette 
molto bene anche co- 
me giocabilita, ma per 
un giudizio completa- 
mente positivo sul gio- 
co dovremo giocarci e 
Vedere se alla fine del 
gioco riusciremo vera- 
mente a ridurre Titti a 
una macchia giallo-rossa 

er sull'asfalto. 
VESTER AND 
TWEETY della Tecmagik. 
Anzitutto controllate il gatto 
Silvestro a caccia di Titti = e que- 
sto gia basterebbe - inoltre sia 
come disegni che come anima- 
zioni @ praticamente perfetto. 
Silvestro-si porta dietro la tipica 
espressione satanica degna dei 
suoi momenti migliori e le anima- 
zioni sono estremamente varie a 
seconda dell’azione. Ci sono poi  
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QUELLI DI MORTAL KOMBAT SI SONO SUPERATI, CREANDO 

IL GIOCO DEL 1994 
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q » IL PIU’ FORTE IN SALA GIOCHI 

> GRAFICA DIGITALE, 27 SQUADRE, 

54 GIOCATORI, | MIGLIORI DEL CAMPIONATO NBA 
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NING 
k, ok, con I'ultimo 
Actraiser forse la Enix non 
avra fatto proprio centro, 
ma resta sempre una del- 

  

le case piti qualifi- 
cate nel campo di 
arcade-adventure- 
rpg di ambientazio- 
ne fantasy, settore 
che si arricchisce 
adesso di tre nuovi 
giochi. 
Si tratta di KING 
ARTHUR, che a di- 
re il vero ha uno sti- 
le grafico che mi ha 
lasciato non pochi 
dubbi, e vede le av- 
venture di una 
squadra di football 
trasportata ai tempi di re Artu, 
tratta da una (per noi) sconosciu- 
ta serie televisiva. 
BRAINLORD é invece ancora il ti- 
tolo provvisorio per una cartuccia 
da 12 Mega che, per una volta, 
porta la sua ambientazione dal 
fantasy al fantascientifico. Dagli 
stessi autori di 7th Saga, questa 
volta non si tratta di un rpg, @ pur 

  

CITADEL 
inalmente un gioco per il 
Super FX del SNES che non 

sia un gioco di corse, e ha un 
aspetto galattico. L’am- 

cons 

pee oe 

  

sempre un’avventura, con la tipi- 
ca visuale dall’alto, con il solito 
stile giapponese, ma l’accento & 
posto pit! sulla parte arcade, vi- 

sto che i combattimenti so- 
no tutti in tempo reale. 
Stesso discorso per GAIA 
(anche questo un titolo 
prowvisorio), un cartuccione 
da 16 Mbit di ambientazione 
fantasy molto bellino grafi- 
camente, dagli stessi autori 
di Actraiser e Soulblazer. 
Ci sono naturalmente ele- 
menti d’avventura e d’azio- 
ne, ma la seconda prevale: 
per esempio per passare al- 

    

  

bientazione é una di quelle 
che piacciono a me: siete ai 
comandi di un Mech trasfor- 
mabile (praticamente un au- 
torobot) che pud diventare un 
jet, una macchina o un carro 
armato; il gioco sara un po’ 

nello stile di Star Fox, speriamo che sia molto pit cattivo...   CONSOLEMANIA MARZO 1994 

    

        
    
    
    
    
    
    
    
    

          

      
    

                      

   

NDC 

per due rere bout Gana aiaamno Gal Goce 
Tos einen cl euiseyenigean pete etn: 
Il secondo gioco annunciato é invece, c’era da aspettarselo, un 
picchiaduro, MATRIX PRIME. Se non altro sembra che la 
Accolade stia tentando qualcosa di nuovo, nell’ambientazione 
cyberpunk e nelle tecniche di produzione. Ha infatti utilizzato la 
consulenza di esperti di arti marziali e ne ha registrato i movi- 
menti tramite sensori trasportando su workstation gli schemi di 
movimento e costruendo su questi i disegni dei personaggi. Le 
animazioni, con queste premesse, dovrebbero essere fantasti- 
i vation chicet eaters: quetia W choco Gard commeseto. 
patel op lta eas astra al eel caiabalay 
fantasy e il fantascientifico. Si tratta di un platform-hack ‘n’ sla- 
‘sh: avete a disposizione quattro con diverse caratte- 
ristiche per affettare in differenti modalita i cattivi di tumo: ai pit: 
cattivi ci pensera Chance, il leader del gruppo, con la sua arma- 
tura. Tutti i giochi usciranno anche per Megadrive oltre che per 
‘Super Nintendo. 

cune precise locazioni ci si deve 
trasformare e per poterlo fare si 
devono distruggere tutti i nemici 
su una certa parte della mappa e 
raccogliere tutti i globi che gli av- 
versari lasceranno dietro di loro. 
Tutti e tre i giochi sono per Super 
Nintendo, e i! fatto che i titoli sia- 
no ancora provvisori non fa molto 
ben sperare sulla loro data 
d'uscita... 
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LA SEGNALETICA Di CONSOLE MANIA 
Per indicare con immediatezza il giuvdizio del 

gioco, abbiamo deciso di creare una segnaletica censione troverete un triangolo con il genere del 
particolare dove troverete tutte le informazioni gioco recensito, un cerchio con il punteggio globale 
riguardanti il gioco preso in esame. assegnato dalla Redazione, e un cartello con delle 

Nel palo che vedrete a sinistra in alto in ogni re- 

   
     

ARCADE ADVENTURE 
Rappresenta i giochi dove 6 
necessario muovere Il pro- 
prio personaggio alla ricerca 

di quaicosa: tesori, oggetti, 
armi, eccetera. In questo ge- 
nere di giochi potrebbe es- 
sere anche necessario utiliz~ 
Zare armi contro | nemici o 
risolvere enigmi 

In italiano Spara e Fuggi. 
Sono generalmente | giochi 
spaziali dove 6 necessario 
sparare contro ij nemici e 
fuggire da loro in ogni dire- 
zlone. 

SPORT 
Rappresenta giochi di gene- 
re sportivo, dove dovrete af- 
frontare competizioni varie. 

  

PUZZLE 
Sono | giochi che richiedono 
un certo ragionamento per 
essere risolti e che difficil- 
mente richiedono abilita con 
Joystick o joypad. Un esem- 
pio classico di questo gene- 
re di giochi @ Tetris o 
Columns. 

  

RPG 
In Italiano Giochi di Ruolo, e 
rappresenta quei giochi dove 
ogni personaggio é soggetto 
a determinate regole di com- 
portamento, qualita umane e 
fisiche. 

STRATEGIA E SIMULAZIONE 
Sono quei giochi che simula- 
no la realta e che richiedono 
capacita tattiche e cono- 
‘scenza per essere risolti. 

CONSOLEMANIA MARZO 1994 

informazioni riguardanti il gioco stesso. 

  

   
    
        

    
    
      

  

   Gioco in cui le plattaforme 
sono basilari. Il protagonista 
non deve far altro che muo- 
versi da una piattaforma 
all'altra cercando di termina- 
re il gioco (inglobare | nemici, 
mangiare tutti | frutti dello 
schermo, ecc. 

MW 

In italiano Picchiaduro, e 
rappresenta quei giochi che 
richiedono |’uso di pugni e 
calci per sbarazzarsi dei ne- 
mici. 

Giochi di guida. Qualsiasi gio- 
co In cui Il pilotaggio di un vel- 
colo abbia la prevalenza su 
tutte le altre caratteristiche.   

PUNTEGGIO 
GLOBALE 

Ogni gioco recensito ha Il suo 
particolare giudizio di grafica, so- 
Noro e giocabilita. La grafica rap- 
presenta una valutazione dello 
scrolling, degli sprite e di tutta 
Fanimazione. lI punteggio relativo 
al sonoro si basa invece sulla mu- 
sica del gioco e sugil effetti, men- 
tre la glocabilita tiene in conside- 
razione quanto un gioco é facile 
da gestire e Invoglia a essere gio- 
cato, nonché quanto tempo im- 
plega il joypad o joystick a comu- 
nicare ai personaggi la mossa de- 
siderata. Il punteggio globale tie- 
ne conto di questi tre fattorl e un- 
‘sce a loro anche la qualita delle 
istruzioni e della confezione, non- 
ché della presentazione che ap- 
pare all’inizio e delle opzioni. 

| punteggi vanno da un minimo di 
10 aun massimo di 100. 

Attenzionel Il gioco che segue 
® un’anteprima; iniziate a gu- 
starvelo in attesa della recen- 
sione vera e propria .  
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PGRAFICA 

SONORO 
+ una clonna che piace 
effet non eceziona 

GIOCABILITA 
+ mol “continua” 

LONGEVITA 
per appssonti 

+ ma gdible ache pr gi i  
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GIOCATORI 
LIVELL 8 

LIVELLI DI DIFFICOLTA’ 4 

Finalmente, il gioco 
che tutti noi 

attendevamo in 
trep ante attesa, 
gia convertito con 

successo da Neo Geo 
a Super Famicom, 

passa adesso anche 
su Megadrive: Art 

of Fighting uno dei 
mig lorie piv 

novativ 
picchiaduro del 

panorama consolare 
mondiale, oltretutto 
sono ben due mesi 

che non recensiamo 
un picchiaduro per 

Megadrive e l’attesa 
si stava facendo 

davvero 
spasmodica.. 

      

  

     

       

  

   

    

© ci ho provato Alex, lo vedi 
anche tu, ho cercato di assu- 
mere un atteggiamento positi- 
vo, una mentalita aperta, un 

approccio il pil. possibile com- 
prensivo e ottimistico... ma vacca 
balestra, basta, non 

ne se ne pud pill! 
Art of Fighting comincia a essere 
abbastanza vecchiotto come pic- 
chiaduro (il che non sarebbe as- 
solutamente grave, vedi SFil), lo 
abbiamo gia visto sia su Neo 
Geo, dove ha riscosso un discre- 
to successo principalmente per- 
ché quasi tutti i picchiaduro su 
Neo Geo riscuotono discreto 
successo (ammettereté che fare 
sprite grossi e cattivi e mettere 
un sacco di grafica nei Mbit delle 
cartucce Neo Geo non é certo 
impresa impossibile). Ha perso 
invece parecchi punti su SNES 
dove quello che contava mag- 
giormente era,ridurre tutta la gio- 
cabilita in pochi Mbit. © 
Quello che indispone maggior- 
mente in Art of Fighting é che si 
tratta di un clone assolutamente 

                  

   

      

   
    

    

    

    

     
      

    
       

sicurarsi che migliori in diversi 
punti rispetto all’originale, ma in 
questo caso... 
Mi accorgo giusto adesso di aver 
stravolto l'ordine naturale recen- 
sitivo iniziando con il commento, 

vediamo di ripristinare il giusto 
corso degli eventi... 

In Art of Fighting il protago- 
nista (uno dei due, a 
dire il vero) se ne 
va in giro vestito 
come Fiorello su 
una Ferrari per gli 

slum pit malfamati 
della citta: nessuna 
sorpresa se tentano di 
massacrarlo a ogni 

pié sospinto. Le 
sue relazioni pub- 
bliche non miglio- 
rano certo di mol- 

to visto che se ne 
va in giro per i bar 

pirmalfamati di quelli di 
Rozzano, Baggio e 

Quarto Oggiaro 
messi assieme 

con aria inquis 
toria. Aria inquisi- 

toria nel vero senso 
del termine: prima 
mena per ammorbi- 
dire l'interrogato e 
poi fa le domande (a 
suo tempo funziona- 
va moltosbene). Lo 
scopo? Cfera da 
chiederlo, ritrovare"la 
sua ragazza rapita 
(non stavamo parlando 
di originalita?): tra |’al- 
tro nella schermata ini- 

ziale c’é la foto della 
suddetta ragazza 
con Ryo e Robert 
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spudorato di Street 
Fighter Il, al contrario 
di giochi che han- 
no almeno ten- 
tato di battere ghllag 
strade un po- 
co diverse 
come Eternal 

  

   
     
  

    

      

Champions, e le 
cosa sarebbe 
anche potuta an- 
dare bene un an- 
Netto fa, ma ades- 
$0... Se si vuole fa- 
re, a questa distan- 
za, un clone in un 
panorama cos! infla- 
zionato bisogna as- 

      

                

    

  

     



  

  

insieme, il che fa intuire piccanti 
risvolti della vicenda non meglio 
specificati dal nipponico manua- 
le... 
Una volta detto che si tratta di un 
clone di SF II sarebbe sufficiente, 
ci sono le opzioni di torneo e 
quella per due giocatori. || gioco 
utiliza il joypad a sei pulsanti, 
ma si gestisce molto bene anche 
da quello a tre pulsanti: come 
campionario di calci e pugni & in- 
fatti tutto sommato abbastanza 
limitato, e questa é forse una del- 
le pecche maggiori. Le mosse 
speciali sono di un convenzionale 
che meta basta (le solite fireball, 

qualche scarica di 
pugni o di calci e le prese), sono 
tre per personaggio e si eseguo- 
no con le usuali combinazioni. 
L'unico particolare un poco inno- 
vativo (almeno nell’originale, visto 
che nel frattempo lo stesso meto- 
do lo hanno adottato Eternal 
Champions e, su questo stesso 
numero, Dragonball Z 2) @ che le 
mosse speciali consumano una 
seconda barra di energia: potete 
ricaricare la vostra concentrando- 
vi o scaricare quella dell’avversa- 
rio sbeffeggiandolo. 

le sezioni bonus qui sono leg- 
_ germente diverse, sono di tre tipi 
 servono a incrementare le ca- 

eristiche del personaggio co- 
e forza o karma (I'energia per 
tare i colpi speciali). 

  

  

Che altro di 
la realizzazione tecnica su 
WeNesecive é eccellente, gli sprite 

sono grossi, ben fatti e danno 
una buona impressione di catti- 
veria. Come giocabilita la velo- 
cita @ buona e la risposta dei 
giocatori é pronta anche se é for- 
se un poco lentino (non c’é rego- 

Che se non altro alla rca di una seconda scelta 
al Champions c’é sempre Eternal 

che almeno ¢ }0c0 pill vario € 
originale. Terza scelta? Forse, ma 
@ un po’ poco. 

GRAFICA 
+Sprite bell masic 
+Colorati bene 

SONORO 
effi digitlizo 

GIOCABILITA 
Poco varia. 
Trope snl Ft 

LONGEVITA’ 

| 
Stefano Giorgi 
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hen 
—conversione per | 
sat Mega Cd ce la 

dovevamo 
aspettare, dopo 
tutto CRII, dopo 

essere stato fatto 
er Amiga, é 

approdato su tutte 
| le console della 
_ Sega, e come poteva 
 mancare il Mega CD 

uest’appello? 
Non lo so, ma dato 

che ha risposto, ben 
venga... 
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GRAFICA 
+ Domenie. 

4+ Ohio le gai, 

SONORO 
+Un saco di blle musiche, 
+ Effet sonori tuto sommato opproprat 

GIOCABILITA’ 
4Diverente fin ala fe. 
rs un po! oppo fale 

LONGEVITA’ 
+Lungo quanto basta 

diva   
35
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parte, anzi 
ina serie di 
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GIOCATORI 
LIVELLI © 
LIVELLI DI DIFFICOLTA’ 3       

Incredibile! Questo 
mese viene recensito 

| un solo picchiaduro 
per SNES rispetto a 
una media di due o 

fre a numero? Come 
faremo a 

sopravvivere? 

Ry DMR 

pS 

  

      

   

  

   

      

      

     

    

l'awersario? Non é esattamente cosi, 
anzitutto tutte le mosse speciali sono a 
energia (una seconda barra di energia, 
proprio come in Art of Fighting, che 
pud essere ricaricata ), e queste due 
Mosse ne consumano davvero tanta, 
poi i colpi hanno bisogno di un certo 
tempo per essere eseguiti, non si pos- 
sono certo fare a distanza rawvicinata, 
ma soprattutto possono essere anche 
neutralizzati. Una volta partito il colpo 
avete infatti qualche istante per ese- 
guire le contromosse, otteni con 

1 perché, non so se lo avete combinazioni del joypad: con la pill semplice potete parare il colpo con 
jotato anche dalle recensio- minimo dispendio di energia, potete deviarlo se avete sufficiente energia 

ni, ma il nostro irsuto capo- 0 partire anche voi con un “fine di mondo”, con un giapponesissimo 
redattore, 6 decisamente ‘scontro di raggi a mezza strada. 

pit tranquillo, a tratti lo si potreb- 
be definire quasi 
buono (termine per body building) senza “terminarlo” 
definizione non ap- i con una scarica di pugni sulle 
plicabile alla sua” gengive, sono diversi mesi che | 
persona), L’altro non tira fuori il suo “Butterf| 
giorno, aggredito, ~ 4 (coltello a lama ripiegabile, 
si limitato a deve il nome dalla caratteristica 

icare per ter- Y forma a “farfalla”, quello del film 
ta il Raffo (a cul a { r ™ Renegade, insot non per 
er ee a 7 5 tagliare pan 7 lorie da 

serviti mesi ancora pill tempo non mi utilizza 

— CONSOLEMANIA MARZO 1994



  

nuovo rispetto ai soliti titoli, ed é molto divertente, soprattutto 
igiocandolo in coppia. Le mosse “esagerate” tipo i raggioni 

d’energia o le combinazioni devastanti sono tanto belle da vedere 
quanto da sates 8 ante se a volte le partite 

Bee: un picchiaduro. Beh, fortunatamente c’é qualcosa di 

  

   

            

   

              

ne. 
Questo me- 
se, per esem- 
pio, passere- 
mo alla fase 
di “astrazione 
della violen- 
za”, grazie 
all’insostitui- 
bile apporto 
di Dragonball 
Z 2, picchia- 
duro decisa- 
mente “esa- 
gerato” come    

  

    
‘™ezz’aria in giro per 
la redazior 
Insomma 
suto lattore si 
sta qt sforman- 
do in unessere uma- 
no (0 peggio, in un 
Presentatore televisi- 
Vo, guardatgile foto di 
Las Vegas sulnumero 
scorso e giudicate 
voi) e ho faggiamente 
dedotto, in base a fi- 
nissime analisi psico- 
logiche, che la ridotta violenza 

del personaggio non pud che es- 
‘sere dovuta che all’effetto catarti- 
co dei vari picchiaduro: con il 
tempo riusciremo forse a educar- 
lo completamente a limitarsi a 
picchiare solo gli alter ego digitali 
con un grosso risparmio, anche 
in spese sanitarie, per la redazio- 

jostro or- 

    

     

colpi, ma poco vio- 
lento visto che pu- 
gni e calci svolgono 
un ruolo tutto som- 
mato marginale. 
Ma procediamo con 
ordine, Dragonball 
era in origine una 
serie a cartoni ani- 
mati (prima ancora, 
probabilmente, un 
fumetto), trasmessa 
anche in Italia, che 
ha ottenuto, a suo   CONSOLEMANIA MARZO 1994   

  

gatorneo di arti marziali a 
cui partecipava anche il 
protagonista, Goku, uno 
strano ragazzino dalla 
forza straordinaria (in ef- 
fetti non si trattava esat- 

tamente di un ragazzino, ma di | 
una mezza scimmia, visto che 

tempo, meritatissimo successo in 
Giappone. Oltre a essere realiz- 
zata molto bene era piena di per- 
sonaggi simpaticissimi, molto 
strani, forse appena un po’ ma- 
niaci, ma dawero divertenti: per 
darvi un'idea potete pensare a 
Gigi la Trottola, altro cartone ani- 
mato molto caratteristico dello 
stesso autore, Akira Toriyama 

            

     

     

aveva la coda) allenato da | 
un vecchio, il Maestro 
Tartaruga (in effetti si trat- 
tava proprio di un vecchio, 
visto che il guscio non era 
altro che un lastrone di gra- 
nito che il vecchietto si 
portava dietro “per allena- | 
mento”, typical japanese). | 

| 

| 

  

|, che succede? Dopo I’invasione dei pomodori assassini, |’in- 

Bese dei picchiaduro consolistici? Per fortuna che non si so- 
‘no messi ancora a farne su 3D0 (ma per quanto ancora?). 

Allora, 0 @ una moda che tarda a morire, o il videogiocatore di oggi 
chiede solo sana violenza a base di sberloni e calcioni. Sta di fatto 
che, con tutta la concorrenza che é ultimamente spuntata in giro, 
questo Dragon Ball Z 2 non é nulla di stupefacente (a parte l'idea 

dell'area di gioco molto vasta e dell'ideale linea divisoria che per- 

mette di visualizzare sempre contemporaneamente i due combattenti 
‘sullo schermo). lo continuo a giocare a Clayfighter o al picchiaduro 

delle Turtles. 
Passo e chiudo. 

   
(ma potrei 
confondermi, 
parecchio tempo, 
ormai, che non 
bazzico pit l’'am- 
biente dei nippo- 
maniaci). 
Lo storyline vede- 
va una serie di fi- 
guri alla ricerca 
delle Dragonball, 
sfere dai poteri 
sconosciuti, e cul- 
minava in un me-   
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ll successo della 
prima serie si é por- 
tato al seguito, 
nell’ordine: un’altra 
serie _televisiva 
(Dragonball Z, un 
po’ come Zgundam, 
insomma), un paio 
di giochi su console 
(perché credete che 
questo gioco si chiami 
Dragonball Z 2? Bravi, il 
Dragonball Z originale non era 
comunque nulla di speciale a 
quanto mi riferisce Marco, non vi 
siete persi nulla anche se non lo 
avete visto), e proprio di recente 

| un coin op (che per ora milita 
soltanto in Giappone) dall’aspet- 
to decisamente massiccio e pro- 
mettente. 
Tutti i sopracitati hanno comun- 
que qualcosa di pit in comune 
del semplice nome: sono tutti 
molto divertenti, selezionando il 
Battle Story nelle opzioni si pos- 
sono seguire un paio di scenette 
idiote, ma soprattutto, proprio 
come la serie originale, i combat- 
timenti sono esageratissimi. 
Pugni che fanno volare in orbita, 
gente che apre voragini nel pavi- 

| mento; le fireball alla SF Il sono 
poco piu di una formalita in 
Dragonball, qui i veri colpi “fine 
di mondo” sono dei biast che 
riempiono mezzo schermo: il tut- 
‘to con il risultato di una cattiveria 
esaltante ma molto meno violen- 
ta di quello che pud essere un 
Hokuto no Ken. 
Gia che ci siamo liquidiamo subi- 

| to il capitolo opzioni: anzitutto 
sono tutte in giapponese, ma co- 

| munque interpretabili con un po’ 
| di esperienza. C’é il modo torneo 
| in cui si affrontano fino a otto 

  

    

  

giocatori, il Battle Story, in cui i 
combattimenti vengono infra- 
mezzati da sequenze e incom- 
prensibili testi giapponesi (da 
evitare) e i classici combattimenti 
a due contro il computer o un al- 
tro giocatore. 

Dragonball fa 
parte della serie 
di picchiaduro 
mossaspeciale- 
dipendenti: ci 
sono solo un ti- 
po di calci e di 
pugni che pos- 
‘sono essere ese- 
guiti normalmen- 
te, oltre a un at- 
tacco a distanza 
tipo fireball, che 
qui @ stato rele- 

gato a livello di 
mossa “norma- 
le”, ma sono ad- 

dirittura molto pil. numerosi gli 
attacchi speciali, ottenibili con 
combinazioni del joypad pili. 
meno difficili a seconda della 
tenza del colpo. Ce ne sono 
tutti i gusti, attacchi a distanj 
pid potenti, colpi “homing” 
tracciano automaticamente. 
versario, colpi ravvicinati cot 
raffica di calci e pugni, p) 
speciali che vi fanno aprire 
chi nel pavimento. E poi 
Loro, gli attacchi “fine di 
di cui potete leggere nell 
to box. 
Il risultato @ che 
Dragonball @ 
uno dei picchia- 
duro con mag- 
giore liberta 
d’azione che mi 

sia capitato di 
vedere: potete 
decidere di an- 
dare addosso 
all’avversario 
riempiendolo di 
calci e pugni, 
magari con 
qualche mossa 
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speciale ravvicinata non troppo 

    

   

    

   

  

   

      
   
        

    

    

   

   
   

  

impegnativa, oppure starvene a 
chilometri di distanza. Oops, mi 
sono dimenticato di dirvi che 
l'area di gioco di Dragonball va 
ben oltre le dimensioni dello 
schermo: allontanandosi dall’av- 
versario lo schermo di divide in- 
fatti in due parti, una per gioca- 
tore, e ci pensa il radar a darvi 
un’idea della distanza 0 a segna- 
larvi eventuali fireball in arrivo, ei 
combattimenti si possono svol- 
gere a terra 0 in aria, raddop- 
piando cosi |’area di gioco un po’ 
come in Fatal Fury. Come dice- 
vo, potete anche starvene dall’al- 
tra parte dell’universo a ricaricar- 
vi 0 a decidere con calma con 
quale colpo arrostire l’'awersario, 
sempre che 
questi ve lo 
permetta. E’ 
insomma pa- 
recchio diver- 
so come stile 
di gioco dai 
SOliti picchia- 
duro: |'area div 

   
   

       

      
      

vi permette di realizzarle, é spet- 
tacolare con l’esagerata potenza 
dei colpi e, cosa difficile per un 
gioco come questo, é@ ottima- | 
mente bilanciato: difficilmente | 
riuscirete a scoprire qualche mo- 
notona sequenza di colpi che vi | 
permetta di cavarvela in ogni si- | 
tuazione. Se volessimo trovare | 
qualche difetto si potrebbe dire 
che conta un po’ troppo sulle 
mosse speciali, come picchiadu- 
ro vero e proprio non vale molto 
e la longevita potrebbe risentirne | 
dopo un po’ di partite, ma tutto | 
quello che so @ che per ora mi | 
sto divertendo un sacco. ja 

Stefano Giorgi 
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uesto gioco é l'apoteosi 
del doppio senso, del re- 
sto un tizio che se ne va 
in giro con un bastone 

con Occhi e bocca acclusi non & 
che sia molto comune, poi prova- 
te a immaginare se tornando a 
casa dopo una lunga giornata di 
lavoro esclamasse “guardate, un 
uomo con un bastone che si 
muove da solo!” minimo minimo 
vi chiuderebbero in una bella 
stanzona tutta bianca e morbida 
morbida. 
Pensate che I'altro giorno Alex & 
venuto da me e mi ha detto 

Senti bella potevi 
anche dirlo che avevi 
solo voglia di usare 

il pennello, I corso 
di pittura puoi 
lasciarl 
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18.6 
-spita di lavoro fa, lo scienziat: 

desto, ma comunque utile alla 

mi devi fare la recensione di que- 
sto gioco” - ed io - “Ma di che 
gioco si tratta?”, “Mah, é una no- 
vita della Core, non so quale sia il 
titolo, ma il protagonista é un ti- 
zio dotato di bastone...” - figura- 
tevi la mia risposta - “Al, non sta- 
rai facendo delle velate allusio- 
ni?” “Chi io? Ma dai... 
(sorrisino malefico)”, 
“Vabbé, tanto I’ho gia 
provato su Amiga, si 
chiama Bubba’N’Sti 
e Alex - “Appunto!”; ok 
Al, ma questa storia 
non mi piace affatto. 
Ma parliamo di Bubba; 

  

  

sione Amiga, infatti in quella 
Megadrive, non si sa bene per- 
ché, Bubba é diventato un fattori- 
no). 
Bubba é un ragazzo molto sim- 
patico, ma sinceramente non é@ 
proprio un genio, tutt’altro: il suo 
Ql non é tra i pitt alti del mondo, 
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il nostro simpatico pro- 
tagonista fa un lavoro 
molto particolare, pen- 
sate, @ un pilota di ae- 
rei spe- 

ev rimenta- 
li... no, eh? Ok ho 

sbagliato, fa il pilota di Formula 
1... neanche questo? Ma che c: 

  

   

nucleare? Mi dicono dalla regia 
che il suo lavoro e ben pil: mo- 

comunita, in pratica guida il ca- 
mion della monnezza 0 spazza- 
tura, che dir si voglia (nella ver- 
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insomma tutto si pud dire di que- 
sto personaggio tranne che sia 
una cima. II punto di tutto questo 
discorrere é: ma se Bubba é tan- 
to scemo, perché un alieno che 

viene dalla spa- 
eel oO    

    

  

profondo e che colieziona (te- 
schi? No, quello era il Predator) 
esseri di vari pianeti ha deciso di 
prelevare proprio il nostro prota- 
gonista? Perché é il protagoni- 
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Ma insomma che razza di alieno 

~ continuare con la nostra simpati- 

  

M a 
scusate, 

tra tutte le 
personalita che abbiamo 

sulla Terra (chess6, Clinton, Rita 
Levi Montalcini, Michael | 
Jackson, TMB...), proprio uno 
degli esseri pil fesso del mondo 
doveva catturare? Non poteva 
portarsi via Alex 0 Max 0, meglio 
ancora, Ambra di Non é la Rai? 

viscido sei? Ma vergognati! 
Dopo aver coperto di sensi di 
colpa il povero alienino possiamo _ 

ca storia piena di gaudio e giubilo 
(perché ho come questa strana   

    

  

      

   
   

    

  



  

  

   

  

   

    

   

                                        

   

                    

   

    

    
    
    
    
    
    
    
     

sensazione che B'N’S sara il mio 
ultimo gioco su Consolemania?); 
eravamo arrivati al punto che 
Bubba viene rapito per le sue 
grandi doti intellettuali da un alie- 
no poco simpatico e con altret- 
tanta poca intelligenza. 
Ma poteva finire cosi? Bubba sa- 
tebbe davvero diventato un altro 
esemplare dello sterminato zoo 
privato di questo orrendo e ba- 
voso alieno? (sporco e bavoso 
alieno ci sarai tu! lo ho studiato 
all'universita galattica di Oxford 
e, ti sembrera strano, ma ho an- 
che un nome, Urfnurkle! 
NdBavoso Alieno). 
In ogni caso Bubba riesce a 
scappare dal dispotico tiranno: 
infatti qualcosa durante il volo tra 
gli spazi siderali non funziona a 
dovere e proprio mentre |’astro- 
nave (oddio, astronave é una pa- 
rola un po’ grossa, pili che altro 
un bidone volante) passa vicino a 
un pianeta si apre lo sportello 
per l’espulsione dei rifiuti (tanto 

per farvi notare la considerazione 
che tutti hanno di Bubba); le 
conseguenze sono ben immagi- 
nabili, il nostro eroe attraversa 
l'atmosfera del pianeta (@ proprio 
un videogioco...) e nell’atterrag- 

| gio, tutt’altro che morbido, pro- 
voca un cratere cosi grande che 
solleva tonnellate di polvere che 
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oscurano il cielo per 10.000 anni, 
con la conseguente estinzione di 
tutti i dinosauri... no, questa & 
un’altra storia. 
In verita Bubba non fa poi sto’ 
gran buco: dopo un momenta- 
neo svenimento, infatti, si rialza e 
incomincia dare un occhio al po- 

sente seguito, quindi come 
un ninja salta su una serie di 
alberi rimbalzando veloce 
come una scheggia da una 
parte all’altra della foresta 
per poi piombare alle spalle 
del suo pericoloso inseguito- 
re, un bastone... sul momento 

  

cercando, 
perché a tutto avrebbe rinuncia- 
to, tranne che ai suoi “esemplari 
da zoo”. 

La fuga inizia 

  

sto dove si trova; dopo circa un 
paio di giorni deduce che non & 
sulla Terra (non @ una persona 
molto perspicace) e del resto al- 
beri con occhi, cespugli con la 
bocca ed esseri blu rimbalzanti 
ovunque avrebbero illuminato 
anche un muro! Mentre si aggira- 
va per il bosco alieno Bubba si 

    

il nostro eroe (nostro? Pil che al- 
tro vostro, sempre che soppor- 
tiate un simile beotone!) rimane 
perplesso, poi quel pezzo di le- 
gno davanti a lui si incomincia a 
muovere e, con grande sprezzo 
del pericolo, Bubba salta in alto 
con una tripla piroetta carpiata.. 
arrampicandosi su un albero. 
Il piccolo bastone cercd di con- 
vincerlo a scendere giurandogli 
che anche lui era stato scaraven- 
tato fuori dalla nave aliena di 
Urfquelchelé e alla fin fine riuscii 
a persuadere il coraggiosissimo 
Bubba (si fa per dire); del resto il 
tempo stringeva, perché il cattivo 
essere assomigliante a un incro- 
cio tra Alien e Predator li stava 
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(prego maestro, parta con la 
UC oun d ofm 
Synphony 
Orchestra), una 
fuga epica che 
portera i due ami- 
ci ad affrontare 
pericoli fuori dalla 
concezione uma- 
na, mostri che fa- 
rebbero impallidire 
Dario Argento 
(peggio di cosi, im- 
possibile!), astrona- 

    

   
    

    
   

    

    

vi cosi grandi da 
far sembrare la 
Morte Nera uno 
“scaracchio” nello 
spazio, enigmi e 
puzzle di tale com- 
plessita da mettere 
in imbarazzo an- 
che grandi menti 
come Albert 
Einstein, gigante- 
schi... va beh, for- 
se mi sono fatto 
trasportare un po’ 
troppo dall’entusiasmo. 
Comunque scherzi a parte, di 
Bubba’N’Stix si é fatto un gran 
parlare, in particolar modo per il 
fatto che fosse introdotto un ele- 
mento di notevole importanza 
come il bastone che vi permette, 
al di la dei doppi sensi, di com- 

     
piere azioni di molto diversifica- 
te che in teoria dovrebbero per- 
mettere di rendere il gioco meno. 
lineare e soprattutto meno noio- 
so. 
Tutto cid @ molto positivo, spe- 
cialmente se calcolate il numero 
di azioni diversificate che Bubba 
e il suo bastone (aridaje con i 
doppi sensi!) possono compi 
insieme sono in grado di smu 
vere massi, di eliminare fastidio- 
se presenze aliene e principal- 
mente di attivare una serie di in- 

   

  

terruttori che vi permetteranno 
superare insidiosi enigmi tutt’al- 
tro che semplici; ma l'utilita di 
Stix (owvero il bastone) non si 
ferma qui, potra essere utilizzato 
anche come mazza da baseball, 
per mescolare strani intrugli e 
per mille altre cose che scoprire- 
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te solo gio- 
cando. 
Ma alla fin fine, questo 
Bubba’N’Stix vale la candela? Si 
e no. La grafica assomiglia deci- 
samente troppo a Chuck Rock e 
ad un sacco di altri giochi (molti 
dei quali non usciti per console, 
ma solo per Amiga); inoltre non 
sono pienamente convinto 
dall'interattivita tra i due perso- 
naggi, spesso e volentieri non 
sulta facilissimo compiere |’azi 
ne che vogliamo e per di pit in 

    

Un 
discorso a parte va fatto per 
quanto riguarda la giocabilita: gli 
enigmi proposti non sono affatto 
facili e si rischia di restare impan- 
tanati facilmente, con un serio 
Pregiudizio per I'interesse. Quindi 
non aspettatevi un gioco troppo 
semplice o troppo immediato (a 
parte il primo schermo) e prepa- 
ratevi a usare la materia grigia. 

Mirko TMB Marangon 

la mia natura riflessiva e pacata (e se non ci credete 

| io ho trovato Bubba ‘n’ Stix piuttosto bello ma, data 

leggete cosa dice di me VF nella recensione di 
Dragonball Z2), sono portato verso un tipo di gioco in cui biso- 
gna pensare, prima di agire. Per eu} 'n’S mi é piaciuto. La g 

  

molti casi si richiede un tempi- 
smo quasi impossibile a causa 
dell’inabilita congenita di Bubba. 
Il gioco in se stesso non é male, 
si lascia piacevolmente giocare, i 
vari puzzle sono abbastanza ben 
congegnati, ma non c’é qualcosa 
di cosi entusiasmante come ci si 
poteva aspettare; graficamente, 
se non fosse per la succitata so- 
miglianza grafica con altri pro- 
dotti, é molto bella, il parallasse e 
il paesaggio parzialmente anima- 
to (senza contare le ottime ani- 
mazioni gli sprite) sono di gran 
lunga superiori alla media e an- 
che il sonoro si difende bene. 

ok, m 
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Tutti coloro che si 
sono affannati per 
cercare di salvare i 

poveri Lemmings 
dalla distruzione 

| potranno finalmente 
| utilizzare i propri 

inti di buoni 
samaritani per 
qualcosa di pid 

importante: 
consentire a una 

tribo di cavernicoli 
di evolversi fino ai 
massimi livelli (in 

particolare, 
inventando armi 

sempre piu potenti e 
listruttive, cosi si 

potranno fare del 
male seriamente). 

   

siste in natura una razza di 
roditori estremamente pecu- 
liari. Questi simpatici topini 
trascorrono le proprie gior- 

nate nell’ozio pid assoluto, man- 
giando, giocando, scorrazzando 
in mezzo ai prati e via dicendo. 
Tra le tante cose che amano fare, 
pero, una occupa un posto di 
‘onore: riprodursi. Capita cosi che, 
nel giro di pochi mesi, il loro nu- 
mero cresca inverosimilmente, 
trasformando un piccolo gruppo 
in una vera e propria folla. 
Sfortunatamente i nostri roditori 
non hanno le idee molto chiare su 
come evitare il problema cosi, on- 
de evitare la sovrappopolazione - 

L NEEO 
evere mus LEVEL. 

Has 12 MEMBERS 

con conseguenti mancanze di ci- 
bo e diffusioni di malattie -, una 
volta all’anno organizzano goliar- 
diche gite guidate, che hanno co- 
me meta fiumi in piena, crepacci 
e luoghi altrettanti simpatici; colo- 
ro che sopravvivono possono 
quindi ritornare alla solita routine, 
scorazzando e moltiplicandosi 
nuovamente. Il nome dei roditori, 
lo avrete gia capito, é Lemmings, 
Gerbilli in italiano (questo non lo 
sapevate, vero?). 
| programmatori della Genetik, ve- 
dendo che milioni di persone si 
affannano, ormai da qualche an- 
no, nel vano tentativo di “salvare” 
i Lemmings, 0 quantomeno i loro 

        
omonimi elettronici (senza sapere 
che un simile intervento provo- 
cherebbe |’estinzione della razza 
in breve tempo...), hanno pensato 
di deviare gli sforzi di tanti samari- 
tani su di un problema pit vicino 
all'uomo: l’evoluzione. Humans 
vede il giocatore alle prese con 
una tribu di cavernicoli decisa- 
mente arretrata, apparentemente 
con poche speranze di evolversi e 
sopravvivere all’ambiente ostile 
che la circonda. Il difficile compito 
@ dunque quello di guidare i nostri 
omiciattoli lungo il difficile percor- 
so del progresso, aiutandoli a 
scoprire gli utensili fondamentali 
per l’evoluzione (il fuoco, la ruota, 
la lancia, le testate termo-nuclea- 
ri-globali..). 
ll gioco viene ripreso con una vi- 
sione laterale, su uno sfondo 
chiaramente preistorico. Per ogni 
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livello é neces- 
sario raggiunge- 
re un determi- 
nato scopo, il 
che solitamente 
significa attra- 
versare |’ostile 
paesaggio (do- 
sando abilita e 
intelligenza) e 
raggiungere un 
determinato 
oggetto. A se- 
conda del 
quadro si han- 
no a disposi- 
zione un certo 
numero di uo- 
mini, che peré non sono ne- 
cessariamente tutti indispensabili 
per concludere il livello: spesso ci 
si ritrova a guidare cinque caver- 
nicoli imbranati attraverso mille 
pericoli, salvo poi scoprire che 
bastava portarne due! 
Utilizzando i tasti direzionali si 
spostano gli uomini attraverso i li- 
velli. | tasti “L” e “R” servono per 
cambiare il cavernicolo attual- 
mente in uso, mentre “B” e “Y”, 
rispettivamente, permettono di 
compiere una determinata azione 
e di dosarne la potenza. | coman- 
di vengono impartiti attraverso 
delle icone, selezionabili con 
“Select”, e cambiano a seconda 
dell’oggetto attualmente in pos- 
‘sesso del cavernicolo. 

Le prime partite non manca- 
no di dare un’idea estremamente 
positiva al giocatore: il sistema di 
interfaccia non é dei pil: comodi, 
ma una volta che ci si abitua risul- 
ta abbastanza semplice, e l’idea 
di base appare molto stimolante. 
A rendere il tutto ancora pit inte- 
ressante intervengono un’ottima 
colonna sonora e delle simpati- 
che sequenze animate di fine li- 
vello, attraverso le quali vengono 
illustrate le scoperte della tribu. 
Purtroppo dopo le prime partite 
linteresse subisce un notevole 

calo, mettendo in luce 
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tutti i difetti del gioco: in- 
nanzitutto ci si rende con- 
to che la maggior parte 
delle volte @ I’abilita con il 
joy-pad a essere determi- 
nante, e non I’intelligenza. 
Superare un livello richiede 
molta pazienza e una gran- 
de concentrazione, ma vie- 
ne lasciato ben poco spa- 
zio all’inventiva e all’imma- 
ginazione. Inoltre, le pas- 

  

  

   

    

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
     

   
   

  

sword non vengono date per ogni 
livello, e questo significa che 
quando si ricomincia a giocare bi- 
sogna rifare da capo quadri gia 
visti decine di volte. 
idea - fondamentalmente quella 
che sta alla base di Lemmings - & 
senza dubbio intrigante e diver- 
tente, ma la realizzazione tecnica 
del gioco non soddisfa pienamen- 
te. Un'interessante alternativa ai 
Lemmings, se non dovete fare 
una scelta, altrimenti... 

Andrea Fattori 

SUPER NINTENDO | 
GRAFICA 
+ discret fonda 
+ animazini sufficient 

SONORO 
+ otima la musica 
+ buon li effet sono 

GIOCABILITA 
+ affoscnante 
comandiscomodi 

LONGEVITA 
+ molt liveli 
stuf in fretto 

GAMETEK 
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GIOCATORI 1 

LIVELLI - 

LIVELLI Di DIFFICOLTA’ 2      

Mi sono sempre 
chiesto perché, nelle 
simulazioni di guida, 
é sempre il giocatore 

che resta 
penalizzato dagli 

incidenti: se é lui a 
sbattere contro un 

avversario gli si 
ferma la macchina, e 

se invece accade il 
contrario il risultato 

é lo stesso. 
Mistero 

dell’elettronica! 

  

      
ersonalmente ho sempre avu- 
to qualche pregiudizio nei con- 
fronti delle simulazioni di guida 
sulle console portatili. |! fatto 

di avere uno schermo ridotto e, qui 
di, un minore campo visivo rischia di 
penalizzare il giocatore, che si trova 
improvvisamente davanti a ostacoli 
apparsi misteriosamente.... 
Fortunatamente F-1 per Game Gear 
8 un'eccezione a questa “regola” (0, 
meglio, a questo mio pregiudizio): il 
controlio ¢ la visuale 
della pista 
risultano 
entrambi 
ottimi, e 
consento- 
no un’otti- 
ma gioca- 
bilita. | 
cambia- 
menti_ri- 
spetto alle 
precedenti 
versioni - re- 
censite alcu- 
ni mesi ad- 
dietro - sono 
veramente 

    

minimi, anche se 
in alcuni punti si fanno pesantemente 
sentire. Innanzitutto permane la pos- 
sibilita di giocare utilizzando un siste- 
ma “arcade” o “simulazione”. La dif- 
ferenza tra questi due, gia intuibile 
nei nomi stessi, risiede in un maggio- 
re realismo per la seconda, Per inten- 
derci, nella versione arcade non im- 
porta che utilizziate alettoni con dif- 
ferenti angolazioni 0 ruote dure piut- 
tosto che morbide; e non sussiste 
neppure il problema dell’usura dei 
pneumatici dovuta a una guida trop- 
po sportiva, o quello del cambio (ri- 
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   gorosamente in automatico). 
Comunque, mentre le altre versioni 
consentivano comunque di settare i 
vari parametri (ruote, alettoni e moto- 

re) anche con 
Vopzione arca- 
de, e di cimen- 
tarsi in un ve- 
ro @ proprio 
campionato, 
su Game 
Gear questa 

viene limitata 
auna serie di 
gare con la 
macchina 
gia predi- 
sposta e 
pronta a 
correre. 

Sicuramente molto 
piu interessante, anche se legger- 
mente pil complessa, la simulazione: 
qui, una voita operata una scelta per 
quanto riguarda il livello di difficolta 
(facile o difficile), la durezza dei 
pneumatici, l'angolazione degli alet- 
toni e il tipo di motore, ci si deve da- 
re da fare per ottenere un posto de- 
cente nelle qualificazioni, tenendo 
conto di tutti quei fattori “secondari”, 
quali I'usura delle gomme o la possi 
bilita di stamparsi sopra un cartello. 
Purtroppo, manca la possibilita di ci- 
mentarsi in due contemporaneamen- 
te, senza dubbio uno dei punti di for- 

      

    izle 
ede 
questo 

" tendenti uma- 
> infatti, da 

sempre, uno dei 
principali elemen- 

ti dei giochi di gui- 
da, e contribuisce 
notevolmente ad 
aumentare il diverti- 

mento. In compenso, 
la velocita delle auto & 
davvero eccellente, 
cosi come lo sono 
grafica e scrolling. 
Sempre di alto livello 
esta invece il sonoro, 
in particolare per 
quanto concerne I'ef- 
fetto doppler (rumore 
in awicinamento delle 
auto che si stanno per 
superare e via dicen- 
do). 

  

Una si-     

mulazione di alto livello, 
che non ha niente da invidiare a molti 
giochi di corsa sviluppati su console 
“pit grandi". 

Andrea Fattori 

GAME GEAR 
GRAFICA 
+ ball machne 
+ sci fido 

SONORO 
+ discret soi 
+ otto efftto doppler 

GIOCABILITA 
+ velocsima 
+ buon contrallo 

LONGEVITA 
+ discreto numero di circuiti 
+ difficolta bilonciata   

  

 



    
“Mi scusi, ha dei 

paletti di frassino?” 
“Mi dt 

signora, li 
finiti proprio cinque 

minuti fa.” “ 
Beh, allora mi dia 
due chili d’aglio.” 
“Guardi che con il 

minestrone vengono 
meglio le carote, i 

sedani, le patat 
“No, e che devo 

uccidere un vampiro. 
Insomma, 

quest’aglio me lo da 
ono?” “Beh, sa... Ci 

deve ancora 
” “Ma non 

é possibile... 
Qualcos’altro contro 

i vampiri ce l’avra, 
no? Chesso, trappole 

al formaggio, 
insetticida...” “No, 
guardi, se vuole ho 

una magnifica frusta 
e una lancia...” “E ¢i 

dovrei uccidere i 
vampiri? ma lei é 

matto!” 

      

arrivar:    
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onostante tutto, la 
Tealta supera la fantasia 
(beh, insomma, é un vi. 
deogioco, perd...), visto 

che le due armi appena citate 
sono dawero quel che di meglio 
c’é In giro per ammazzare 
Dracula e i suoi tirapiedi. 
Non ci credete? Peggio per voi... 
La storia é abbastanza semplice: 
"Europa é stata invasa ancora 
una volta (a quanto pare accade 
tutti i giorni) da mostri, amebe, 
zombi e schifezze varie e qual- 
cuno (chissa chi) deve pren- 
dersi il fastidio di ripulire tutto > 
quanto. Il problema maggiore, 
comunque, é un altro, visto 
che tutta questa lurida arma- 
ta di oscenita sovrannaturali 
@ capitanata da due vampiri, 
uno dei quali é l’arcinoto 
Dracula e l’altro é la cattivis- 
s ima 
Elisabeth 

lh 
FAY 
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   Bertley, una ex-strega convertita 
€ gran f... Fetentona, dicevo. In 
Guesti casi non si pud far altro 
Ghe fivolgersi a degli specialisti, 
® cioe alla famiglia Belmont 
(Belmont, Simon Belmont” - dan 
da dan dan... eccetera. Ho reso 
Videa.): purtroppo peré sfoglian- 
do Velenco telefonico 
dell’Europa il cognome Belmont 
non saltava fuori, e nemmeno 

chiamando la SIP... In 
seguito si 
scopri che 
I'unico 

| discen- 
- dente 

della fa- 
miglia era 
un certo 

  

Y= 

’ GENERATION 
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    lancia decisamente cattiva. parole povere di un platform ga- 
Il gioco @ sostanzialmente rima- _me a scorrimento prevalente- 
‘sto immutato sin dalla comparsa _— mente orizzontale pieno di cattivi 

  

del primo. da spacciare e bonus da racco- 
episo- gliere. | due personaggi gia citati 
dio: si hanno capacita differenti e pos- 
tratta ‘ sono affrontare il gioco in ma-   

in niere diverse (John si pud ap- 
pendere con la frusta, Eric 
usa la lancia per fare il salto 
con I’asta e la rotea tipo 
frullatore), aumentando 
cosi la varieta di un gio- 

co altrimenti abbastan- 
za “piatto”. Di tanto in 

tanto I’azione “salta 
& spaccia” 

   

   

  

schiattato pochi giorni prima. 
Fortunatamente riuscirono a tro- 
vare il fi John Morris, che 
parti sul alla volta della 
Transilvania (e dove li volevi cer- 
care i vampiri?) spalleggiato da 

   

uno spagnolo, un certo Eric viene 
Lecarde, che a prima vista sem- spez- 
bra Balrog ed @ armato con una zata 

d a 
qual- 

che occa- 
sionale 

scontro con 
un cattivo piu 

grosso degli altri 
da ammazzare in 
un qualche mo- 
do complicato, 
dopodiché si 
pud continuare 

a balzare di piat- 
taforma in piat- 

“ taforma scoper- 
8 : chiando crani. 
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Rivivi le emozioni mozzafiato del 

CAMPIONATO MONDIALE Di FORMULA 1 
UN EMOZIONANTE GIOCO DI GUIDA! 
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PC: Lit. 69.900 me oer, 
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to lo spirito dell’originale intro- 
ducendo nel contempo nuovi 
elementi tipo il personaggio di 
Lecarde (anche se i vari seguiti 
di Castlevania comparsi su NES 
i personaggi variabili ce li aveva- 
no gia) e i quadri che cambiano 
a seconda che si stia usando il 
francese 0 il texano. 
Alcune soluzioni tecniche adot- 
tate per “movimentare” i quadri 
sono davvero interessanti e ci 
sono delle idee decisamente ori- 
ginali (| cattivi che “smontano” le 
colonne per usarle contro di voi 
e le statue da far crollare per 
passare), anche se nel comples- 
so il gioco alla fine @ sempre lo 

vo, visto che pur 
non eccellendo 

  

senz’altro un grande acquisto 
per i possessori di MD, soprat- 
tutto per quelli che sono in cerca 
di un platform capace di tenerli 

pati per un bel po’. 

Marco Auletta 

    

saga della Konami, perd devo ammettere che questo nuovo ca- 
N: sono mai stato un grande appassionato della vampiresca 

pitolo di Castlevania mi ha sorpreso. La grafica, come gia ac- 
cennato nella pagella, @ veramente eccellente se si chiude un occhio 
sui rallentamenti che ogni tanto fanno capolino negli schermi parti- 
colarmente affollati, ma in fondo non é@ molto fastidioso se pensiamo 
che il resto @ davvero curatissimo: buon parallasse e ottima defini- 
zione di tutti, e dico tutti, gli sprite malgrado siano piuttosto piccoli, 
eccezion fatta per i guardiani disseminati qua e la. Per quanto riguar- 
da l'innovazione non siamo di certo di fronte a qualcosa di sconvol- 
gente, perd tutte le caratteristiche di cui sopra rendono Castlevania - 
The New Generation un buonissimo prodotto, al di sopra di molti gio- 
chi usciti negli ultimi tempi. Piacevole. 

  

  

stesso e le cose da fare sono 
sempre quelle, e cioé saltare di 
piattaforma in piattaforma e tri- 
tare i cattivi. I! bilancio comples- 
sivo comunque é pili che positi- 
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Tirando le somme, le nuove av- 
venture della famiglia pid sfigata 
del mondo (tutti a passare la lo- 
ro vita a spacciare vampiri, sai 
che spasso) rappresentano 

GRAFICA 
dios 
a denogt + Fed 

SONORO 
+ Le musiche sono davvero ben ftte 

GIOCABILITA 
Nulla di nuove. 

+ ..Ma olmeno& di 

LONGEVITA 
+ Lvellobbostanza lung  



eccezvowate! 
L.miglionivideogiochi AI NTENDO 

G live 3 9 9O0 ca) 
(prezzo al pubblico iva inelusa) 
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    SUPER HUNCHBACK (49900) PRINCE OF PERSIA 
GAME BOY GAME BOY 

INUMEROVERDE 
167 - 821177 

"LEADER distribuisce prodotti originali con le 
istruzioni in italiano, l'assistenza e la garanzia totale." 
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La multimedialita e 

  

Vinterazione con i 
film sono un sogno 
che ormai da anni 

sta affascinando gli 
appassionati di tutto 

il mondo. Con 
Ground Zero Texas, 

la Digital Pictures ha 
compiuto un passo 

avanti nella 
realizzazione di 

questo sogno! 

    

  

i @ mai ca- 
pitato, do- 
po essere 
tornati da 

una serata in birre- 
ria, al cinema o 
comunque con gli 
amici, di tornare a 
casa e non avere 
la minima voglia di 
dormire? Gli unici 
spettacoli decenti 
che la televisione 
passa durante la 
notte sono film di 
serie B (nei migliori dei casi), con 
tanto di alieni semi-raccapric- 
cianti - vuoi perché realmente or- 
ridi, vuoi perché ridicoli - con 
l'unico scopo di invadere la Terra. 
Ebbene, Ground Zero Texas po- 
trebbe essere uno di quei film, il 
che non é poi cosi terribile se si 
tiene conto che in realta é solo un 
videogioco per console. 
La storia, appunto, @ quella di un 
gruppo di extra-terrestri che, non 
avendo capito assolutamente 
nulla della vita, decidono di inva- 
dere il nostro pianeta. Inutile dire 
che dalla loro hanno una tecnolo- 
gia avanzatissima (basti pensare 
che sono riusciti a compiere il 
viaggio interstellare tra la propria 
casa e la Terra), la spietatezza e il 
vantaggio della sorpresa, ma 
l'uomo, si sa, @ sempre pieno di 
risorse e, per qualche occulto 

    

motivo, decisissimo a difendere il 
proprio pianeta (“Non permette- 
remo a nessuno di distruggere la 
Terra; possiamo benissimo riu- 

scirci da soli, senza bisogno di 
aiuto!”) . L’esercito alieno, sbar- 
cato in Texas, utilizza l’ormai abi- 
tuale tecnica del travestimento, 
sostituendo un numero sempre 
maggiore di terrestri con i propri 
soldati. || motivo della scelta stra- 
tegica resta un mistero (se sono 
abbastanza numerosi da prende- 
re il posto di ogni singolo terre- 
stre, potrebbero benissimo sfer- 
rare un attacco in grande stile; in 
caso contrario, assumere proprio 
le sembianze di allevatori texani 
non é esattamente una cosa fur- 

  

ba...), cosi come 
@ un mistero il fat- 
to che la CIA sia 
riuscita a venire a 
conoscenza del 
mefitico piano. 
Fatto sta che in un 
piccolo villaggio 
del Texas, dove 
Pemozione pit 
grande per gli abi- 
tanti @ rappresen- 
tata dai parti ge- 
mellari delle vac- 
che, il servizio se- 

greto americano e gli alieni in- 
gaggiano una battaglia all’ultimo 
sangue. 
Naturalmente, poiché anche la 

  

CIA brilla per scelte strategiche 
(una bella lotta...), non vengono 
fatti intervenire un paio di plotoni 
dell’esercito, armati di tutto punto 
e addestrati appositamente: 
Videa é quella di prendere lo sfi- 
gato di turno, fornirgli il.minimo 
equipaggiamento necessario e 
spedirlo allo sbaraglio. |! compito 
del giocatore (che, guarda caso, 
@ proprio lo sfigato di cui prima) é 
quello di stanare gli alieni infiltrati, 
eliminarli, raccogliere informazio- 
ni utili, trovare il quartier generale 
degli invasori e distruggerlo, il 
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tutto possibilmente senza spor- 
care troppo. Naturalmente que- 
sto non significa che la CIA non 
partecipi alle operazioni in qual- 
che modo: all’interno del villaggio 
sono infatti stati infiltrati anche un 
discreto numero di agenti specia- 
li, con il compito di raccogliere 
piu indizi possibili e coprire le 
spalle al nostro eroe (come pos- 
sono gli abitanti di un villaggio da 
300 persone non accorgersi di 
tutti i casini che stanno succe- 
dendo @ un altro mistero!). 
Utilissimo anche il supporto di 
Reece, l’agente posto a capo 
dell’operazione, dal quale si pos- 
sono ricevere indispensabili rim- 
proveri per la propria inettitudine 
e anche qualche sonoro sganas- 
sone, nel caso in cui si dovesse 
per sbaglio ferire un civile (e, vi 
assicuro, fanno molto pit danno i 
suoi pugni che non le armi degli 
alieni). 
Inizialmente si hanno a disposi- 
zione quattro telecamere speciali, 
sparse per I'agglomerato urbano, 
attraverso le quali é possibile mo- 
nitorare buona parte della zona. 
Ciascuna di queste é attrezzata 

con un particolare dispositivo di 
allarme che avverte il giocatore 
quando sta per accadere qualco- 
sa, uno scudo protettivo e una 
pistola. Seguendo le azioni che 
avvengono all’interno del villag- 
gio, devono essere identificati - e 
quindi eliminati - gli intrusi. 
Naturalmente bisogna fare bene 
attenzione a non sbagliare, col- 
pendo magari un innocente, e so- 
prattutto bisogna evitare che le 
telecamere vengano disattivate 
dai colpi degli alieni. 
Utilizzando il pulsante “A”, in 
concomitanza con il tasto dire- 
zionale, @ possibile scegliere su 
quale telecamera concentrare la 
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propia attenzione, “B” permette 
di abbassare e alzare lo schermo 
protettivo (che, perd, limita note- 
volmente la visuale) e “C” con- 
sente di fare fuoco. II mirino viene 
spostato tramite il tasto direzio- 
nale. Naturalmente questo pud 
sembrare semplice fino a quando 
gli allarmi scattano uno alla volta, 
con singole situazioni di combat- 
timento da gestire, ma andando 
avanti nel gioco il tutto si fa pid 
complesso, e pud capitare di do- 
ver gestire scontri dislocati anche 
in tre o quattro locazioni contem- 
poraneamente. In parte questo 
pud essere evitato risolvendo in 
maniera rapida e pulita ogni sin- 
golo scontro, ma basta la minima 
distrazione per ritrovarsi con al- 
larmi che squillano da tutte le 
parti. 
Il gioco é diviso in due sezioni 
principali, entrambe dominate dal 
fattore shoot ‘em up. Inizialmente 
@ necessario seguire le azioni che 
hanno luogo all’interno della cit- 
tadina, cercando di intuire dove 
si celano gli alieni ed eliminandoli 
prima che vi possano restituire il 
favore. Naturalmente i program- 

  

  

matori hanno fatto in modo che la 
trama si sviluppi sempre secondo 
strade diverse, rendendo inutile 
impararsi a memoria quali sono i 
cattivi e quali i buoni. Una volta 
raccolte le informazioni necessa- 
rie (azione che viene eseguita au- 
tomaticamente dal computer, 
quando vengono eliminati deter- 
minati alieni), si passa al contrat- 
tacco, con la ricerca della base 
nemica e una controinfiltrazione. 
La grafica @ senza dubbio la par- 
te pill interessante dell’intero pro- 
getto, con una miriade di scene 
digitalizzate: pensate che il costo 
dell’operazione é@ stato di ben 3 
milioni di dollari (un film di budget 
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medio), con tanto di riprese, co- 
stumi, attori e regista. Questo 
non significa comunque che I'in- 
terazione viene rilegata a una 
parte minima, e il giocatore sco- 
pre presto che 

  

} 1 
Ves WRORRRAR 20S = 2. 

t 1 a        

   

      

   

   

gente, e ci si ritrova a 
dover fare delle scelte 
che vanno oltre al puro 
e semplice spara-tutto. 
Il difetto principale del 
gioco é perd quello di 

viene dato per scontato. 
Naturalmente eccelle anche il so- 
noro (rigorosamente digitalizza- 
to), con lunghissimi dialoghi che, 
purtroppo, sono rigorosamente 
in inglese. 

| La prima partita a Ground Zero 
Texas da, irrimediabilmente, la 
sensazione che il gioco sia real- 
mente limitato, una pura e sem- 
plice carrellata di belle immagini 
con un sacco di gente a cui biso- 
gna sparare. Eppure, andando 
avanti nel gioco si scopre un’at- 
mosfera estremamente coinvol- 
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essere piuttosto semplice, e di 
offrire divertimento per un peri 
do di tempo relativamente breve 
una volta finita la missione, infat- 
ti, viene a mancare l’impulso di 
ricominciare tutto da capo e 
Ground Zero rischia di andare ad 
aumentare I’immancabile pila di 

  

   giochi mai usati. Ma prima, in 
ogni caso, bisogna finirlo... 
Se avete un Mega-CD, non fate- 
velo scappare; 6 davvero spetta- 
colare!! 

Andrea Fattori 

  

    

MEGA-CD 
GRAFICA 
+ sequenze ben digitalizzate 
+ tontissima grafico 

SONORO 
+ parla in abbondonza 
+ sottfondo d‘atmosfera 

GIOCABILITA 
+ facile mo. 
+ on fenetcal 

LONGEVITA 
+ inigontissime olnizio 
|osfinise solo una volta
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Certo che parlare 
bene di un gioco 

dedicato al basket 
dopo l'uscita di NBA 
Jam potrebbe essere 
abbastanza difficile, 

ma non 
preoccupatevi 

Hyperdunk ha i 
serbo qualche 

sorpresa per voi 

      

   

janto per cominciare, il gio- 
©o @ sempre quello. Dato 
che praticamente tutti co- 
noscono la meccanica di 

gioco del basket (0 pallacanestro, 
che dif si voglia) e che comunque 
né abbiamo profusamente parla- 
to alcuni numeri fa, saltiamo a pie 
pari questa sezione. Quello che 
conta @ sa che due squadre, 
ciascuna « da sei arma- 
di, si nO un pesante pal- 
lone, cercando di infilarlo nel ca- 
nestro avversario. 
Il primo punto da esaminare ri- 
guardo a Hyperdunk (cos! come 
per qualsiasi simulazione sporti- 
va) & quello delle opzioni; in que- 

sto genere di giochi, pit che in 
ogni altro, la possibilita di ef- 
fettuare scelte e 
settaggi risulta 
infatti determi- 
nante. 
Innanzitutto 
possibile sce- 
gliere due di- 
versi tipi di 
gioco: l’esibi- 

SS 
ANTONIO’ 
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zione o I'NBA. La prima consiste 
in una partita singola, dove il gio- 
catore pud affrontare il computer 

© un proprio com- 
pagno. Si tratta 
della soluzione     

   
  

RSTERN 

WINNING 

ideale per chi vuole allenarsi un 
po’, 0 per coloro che hanno poco 
tempo a disposizione e desidera- 
no farsi solo una partitina veloce. 
A questo punto viene scelta la 
squadra che si desidera utilizza- 
re, prendendola tra quelle dispo- 
nibili all’interno del campionato 

americano, si assegnano i 
ruoli ai giocatori (so- 

litamente la 
struttura di de- 
fault fornita dal 
computer é la 
migliore) e si 
passa allo 
scontro vero e 
proprio. La for- 
za delle squa- 

1 \EG 
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HOUSTON 

dre, quella dei giocatori, e le abi- 
lit& specifiche di questi ultimi 
vengono elencate attraverso un 
semplice diagramma, nel quale 
sONo indicate forza, velocita, pre- 
cisione di tiro, stamina e via di- 
scorrendo. In alternativa é possi- 
bile cimentarsi all'interno dell’in- 
tera NBA, sempre scegliendo 
una squadra ma affrontando, 
questa Volta, una lunga serie di 
partite, nel tentativo di raggiun- 
gere i play-off ed eventualmente 
il titolo. Naturalmente si tratta di 
un’impresa titanica, ma fortuna- 
tamente i programmatori sono 
stati abbastanza furbi da inserire 
la possibilita di salvare la propria 
posizione direttamente sulla car- 
tuccia. 
In entrambi i casi il gioeatore ha 
la possibilita di effettuare alcuni 
settaggi di base, grazie ai quali 
pud impostare il gioco come me- 
glio preferisce, ad esempio deci= 

  
| \ 
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dendo la durata del 
tempi (con un minimo di due mie 
nuti). In questa sezione, l'opzione 
piu interessante e utile 6 senza 
dubbio quella che riguarda il tipo 
di gioco: arcade o simulazione. 
Nel primo caso la realta viene 
leggermente trascurata, a favore 
della migliore (0 peggio- 

re, 
dipende dai punti di vista) tradi- 

zione videoludica. 
| falli non ven- 

gono contati, alcune delle regole 
pil specifiche vengono tralascia- 
te ei giocatori risultano totalmen- 
te indistruttibili. 

Di contro, la si- 
mulazione 

tiene conto di tutti 
questi particolari, offrendo un 
maggior realismo ma anche una 
difficolta pit elevata. In particola- 

  

fe, per colo- 
ro che si dedicano allintero cam- 
pionato, é anche possibile strut- 
turare a proprio placimento il dia- 
gramma degli incontri, facendo 
cosi in modo che tutte le squadre 
pit forti si scontrino tra loro: 
Per ultima abbiamo tenuto |’op- 
zione pi interessante, quella che 
fa di Hyperdunk un gioco dawe- 
ro particolare: coloro che sono 
‘dotati di un maggiore spirito di    

    

    

                

     

     

osservazione, avranno 
che, i calce a questo O 
voce “Giocatori”, si trova se rE 
“1/8”. Effettivamente non si tratta 
di un errore di stampa: in questo 
gioco possono affrontarsi fino a 
otto giocatori (sempre che si ab- 
biano a disposizione due com- 
mutatori per inserire quattro joy- 
pad per porta). Invece di parteci- 
pare a una comune partita, gli 
‘sfidanti giocano da soli sul cam- 
po, dividendosi in West ed East 
e utilizzando campioni presi dai 
due schieramenti. 
Per quanto concerne il gioco 

vero e proprio, non c’é molto da 
dire: i tasti direzionali controllano 
il giocatore selezionato, il tasto 
“A” serve per tirare a canestro e 
per saltare, il “B” per effettuare 
passaggi o cambiare il giocatore 
attualmente selezionato e il “C” 
per pressare gli avversari, cer- 
cando di rubare la palla.|| gioco 
@ rapido e frenetico, con una 
buona cura per i particolari, an- 
che se i personaggi utilizzati dal 
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computer effettuano un pressing 
un po’ troppo serrato. 
Graficamente Hyperdunk non 
raggiunge di certo i livelli di NBA 
Jam, soprattutto per quanto con- 
cerne le animazioni (che pur es- 
sendo molto articolate risultano   

  
  

scattose e poco fluide). La velo- 
cita di gioco é comunque note- 
vole, e garantisce una dose ab- 
bondante di divertimento. Molto 
interessanti, come avrete avuto 
modo voi stessi di notare, le op- 
zioni disponibili, in particolare la 
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Se per qualche motivo 
non volete NBA Jam, 0 
se volete provare a gic 
care assieme a tutti i 
vostri amici, Hyperdunk 
@ il gioco che fa per 
voil _ 

  

Andrea Fattori_ 

  

possibilita di cimentarsi in otto. 
contemporaneamente e il cam- 
pionato con tanto di password. 
Dal punto di vista della giocabi- 
lita Hyperdunk @ senz’altro uno 
dei migliori titoli di basket attual- 
mente disponibili, e lo stesso va- 
le per ‘aie (un intero cam- 
pionato .). Una nota nega- 
tiva riguarda forse la difficolta 
quando si sfida il’ computer che, 
pur non eccellendo in attacco e a 
centrocampo, riesce sempre e 
comunque a schierare una difesa 
imperforabile (indipendentemen- 
te dalla squadra utilizzata); ma 
anche a questo, con un po’ di 

  

   

-esperienza, si pud sopperire. 

  
GRAFICA 

alobolmente buona 
animacion con poch frame 

  

GIOCABILITA 
| Fined 
LONGEVITA 

+ un sce opin 
+ mint amon   
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SINGOLO E A COPPIE 

Il campionato comincera sabato 9 aprile 
1994, alle ore 14,30, e avra luogo presso: PRIMO PREMIO 

Birreria Uno: v.le Pasubio, 14 —- Milano 
| VIAGGIO PER 2 PERSONE 

Telefono: 02/6592164 NEGLI STATI UNITI 

La finale avra luogo presso il Palazzo delle PER ASSISTERE Al 

ge 62 - Milano MONDIALI DI CALCIO 

    
      
    

   

        

L'APPUNTAMENTO FISSO CON IL FUTURO 
Iscrizioni e informazioni presso Joystick Fun — via Lorenteggio, 

Telefono: 02/48952821 ~ 4232606 
   



In occasione del grande campionato di 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER® 
Joystick Fun promuove queste incredibili offerte: 

    L'APPUNTAMENTO FISSO CON IL FUTURO 

via Lorenteggio, 38 - 20146 Milano — tel. 02/48952821 — fax 02/473547
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La Loriciel si scatena 
| in una conversione 
 all’ultimo sangue, 

all’ultimo colpo 
di laser, con grafica 

arallattica e 
coloratissima a 

volonta, e 
megamusiche di 
Chris Huelsbeck. 

  

janto per smentire la tanto 
ostentata attinenza col ma- 
nuale e fedelta di descrizio- 
ne della trama di un gioco, 

di cui ho fatto sfoggio nell’artico- 
lo di Skyblazer, mi punge il vezzo 
di un po’ d’eccentrica creativita 
(e con questo si dimostra la schi- 
zofrenia cronica di ogni redattore 
videoludico che si rispetti). 
Beccatevi st’articolo, parto da 
undici e mezza di notte. 
Lampi accecanti, brevi rumori as- 
sordanti; poi, attorno a me, la 
Morte. 
Mi & sempre stata al fianco con 
discrezione, senza farsi notare, e 
ora é la prima volta che mi si rive- 
la in tutta la sua essenza (se sei 
un mago inizia seriamente a 
preoccuparti NdAlex). Negli an- 
goli piu nascosti del mio incon- 
scio infantile l'avevo sempre vista 
come una conclusione, dotata di 
un arcano, mistico significato. 
Ora guardo i cadaveri straziati dei 
miei amici e comprendo che la 
Morte,non ha alcun significato, @ 
solo Morte. 
Fisso istupidito il volto insangui- 
nato del mio sergente, e proprio. 
non riesco ad avvicinarlo al viso: 
sorridente che sapeva sempre ti- 
rarti su di morale. Sono cir- 
condato da mario- 
nette rotte, in pose 

scomposte, e io sono una di loro, 
ma per me la rappresentazione 
non é ancora finita... 

   

            

   

    

     

            

     

  

     
    

        

Solo un 
attimo.di silenzio infinitojin cui 
Puniverso stesso sembrajfermar= 
si, poi urla stridule milfiscuotono, 
intimandomi la resa- Butto Varma 

  

‘ed alzo'meccanicamente le mani. 
Dai cespugli circostanti spuntano 
dei soldati, mi fanno cenno di av- 
vicinarmi. Non appena notano i 
miei gradi, sorridono maligna- 
mente. 
Dopo alcuni minuti di marcia at- 
traverso una zona fitta di vegeta~ 
zione, vengo strettamente legato 
e caricato su un mezzo nemico. 
All'interno: sono controllato a vi- 
sta e mi @ impossibile una qual- 

     
nita di fuga. 

_ Gerco di ripo- 

  

smetta dibattermi all’i 
E.accaduto; in realta: 
Mai pensato s 
tevo credere che px 

  

    
   

  

ame, ma @ successo davvero. 

_ CONSOLEMA



        

Prigioniero. 
Una sola, terribile parola. 
Prigioniero. 
In mezzo ai miei uomini mi senti- 
vo un semidio greeo, un guerriero 
invincibilewil capitano di una 
squadra sportiva vincente (mmm, 
per me, numero uno. NdAlex). E 
anche se la guerra é piena di in- 
descrivibili atrocita, bisogna co- 
munque combatterla, e nel vivere 
una realta, per quanto orribile 

    

  

possa essere, I'uomo cerca sem- 
pre di adattarla a se stesso, di 
trovarvi dei lati positivi, di miglio- 
rarla. Cosi, salutare ogni tramon- 
to con la mia squadra rappresen- 
tava una quotidiana, impagabile 
vittoria; e vedere gli sguardi pieni 
di rispetto € di ammirazione dei 
Miei commilitoni costituiva 

    

  

‘te di quel 10% della popolazione mondiale che non possied 
S: non riuscite a vedere in 3D il gioco, probabilmente fate par- 

una visione tridimensionale durante la vita di tutti i 
0 almeno cosi dice il manuale. Tutte balle. Personalmente, il famige- 

“effetto 3D” non sono riuscito a gustarmelo (a differer 
eghi), € quin idicare Jim Power i 

troppe 
fondamentalmente un gioco medioc 

una mezza cavolata 

   

  

   

  

   
   

   

  

   

un drappo sventolargli davanti; 
sono 0 non sono ancora il capita- 
no Jim Power? 
Urlo come un folle e mi butto sui 
soldati vicini a me. La sorpresa li 
paralizza; Ne stendo uno con un 
calcio, e mi butto dal mezzo in 

  

tratto una pistola laser. Mi basta 
un colpo ben mirato ¢ le urla dei 
nemici si confondono col boato 
dell'esplosione: ho beccato il ser- 
batoio. 
Ora sono solo, solo contro tutti. E 
unico senso della mia esistenza 
diventa quello di farli tutti fuori. 

E allora, lo volete muovere ‘sto 
Ppazzo di Jim Power 0 no? 
W gioco @ una conversione 
dell’omonimo beat ‘em up (0 for- 
se sarebbe meglio dire shoot'em 
up multievento) a scorrimento 
orizzontale, apparso in origine su 
Amiga, e qui ridisegnato e au- 
mentato di stage per I’occasione 
(carini quelli visti dall’alto in modo 
7 alla Super Contra). 

  

corsa, non prima di avergli sot- Il fatto é che il manuale del gioco 

  

     

    
   

      

   
   

  

un’inestimabile soddisfazione 
personale. 
Erano quelle le poche gioie di 
una vita maledetta, bue in un 
branco di carne da macello. 
Ora sono rimasto solo. E questo 
mi fa paura pil d’ogni altra cosa. 
E la paura mi spinge ad agire 
d'istinto, come un toro che vede 7     
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Ae 

diceva di giocare a Jim 
Power con gli occhialini a 
effetto tridimensionale, ma 
Veffetto tridimensionale & 
del tutto inesistente, e le 
pupille vi schizzano fuori 
dalle orbite in poco tempo, 
oltre al fatto che potreste 
dar fuori di matto come é 
successo a me, che ho co- 
munque recuperato la san 
mentale dopo essermi sfo- 

    

     
      
      
    
      
      
      
      

    
     
     

  

    
    
    
    
    
   

  

   
   
      
    
   

  

    

  

    

  

   anche fru- 
strante). Le 
musiche so= 
no davvero 
orecchiabili 
e ben rea- 
lizzate, 
mentre gli 
effetti so- 
nori risul- 
tano nella 
media. lo 

consiglierei 

   
    

gato scriven-  spassionatamente Jim Power ai 
ISIS Go (0 meglio _giocatori pid indefessi e incall 

delirando) la. (praticamente a quelli che si la- 
prima parte mentano della facilita di quasi 
di quest'arti- ogni gioco); agli altri dico: acqui- 
colo. statelo pure, male non é, ma pre- 
Jim Power é _ paratevi a sudare diecimila cami- 

cie per finirlo. O sono io che mi 
sono rimbecillito giocandolo con 
gli occhialini, e ho perso la coor- 

riate, nel qual dinazione mente/joypad e i miei 
caso si va a__ineguagliabil riflessi da videogio- 

@ consumato? Passo e 

    

giocabile, ve- 
loce (a meno 
che non spa- 

  

   scatti) e so- 
prattutto 
mooolto diffi- 

chiudo. 

cile (allora Piermarco Rosa 
longevo, ma 
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GRAFICA 
+ aio prallase 
che 30? 

SONORO 
+buone musiche 

      

   GIOCABILITA 
Troppe vulecble 

   
     

LONGEVITA 
Forse un po frstante 

LORICIEL 

  

  

  

    
  

      
  

  

    

  

Spaziotre: 
Piazzale Archinto n.9 

    

tel. 02/69001255 r.a. fax 02/69001277 

 



SPONSOR 
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CAMPIONATO 
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Ss: 

RALLY DI 
SARDEGNA 
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| Siete stufi delle gare 
| automobilistiche 

dove non riuscite 
mai _a tagliare il 

traguardo in tempo? 
Volete, per una 

volta, sentirvi dei 
veri campioni? 
Allora Lotus Il 

potrebbe anche 
piacervi! 

  
Pausro 

  

  

  

la prima cosa che viene in 
mente dopo aver giocato 

con Lotus Ii, un'impressione che, 
procedendo nei livelli, non viene qua- 
si mai smentita. Per alcuni potrebbe 
trattarsi anche di una nota positiva, 
ma senza dubbio la cosa si ripercuo- 
te negativamente sulla longevita del 
prodotto, a meno che non facciate 
parte di quelle persone che non han- 
no mai vinto una corsa simulata e 
che desiderano tanto farlo. 
Innanzitutto di Lotus I non si pud 
non lodare la quantita industriale di 
opzioni, decisamente superiore a 
quella degli altri giochi di corse. Per 
prima cosa si pud giocare da soli o 
contro un compagno, elemento che 
da sempre aggiunge un pizzico di sa- 
le nelle simulazioni. Quindi si posso- 
no selezionare 5 tipi diversi di gare, a 
cui corrispondono 5 livelli di diffi- 
colta. Passando poi ad aspetti pit 
“tecnici", troviamo tre diverse auto- 
mobili che ci aspettano per gareggia- 
re, ciascuna con prestazioni diverse 
(a pid veloce non & necessariamente 
la migliorel), e per ognuna di 
queste 
possibile uti- 
lizzare il 
‘cambio auto- 
matico ° 

quello _ma- 
nuale. Le cor- 
se possono 
essere a tem- 

MA PR ose un po’ troppo faci- 
le...”; sicuramente questa 

  

60211490 

po 0 a posi- 
zione, a se- 
conda delle 
preferenze 
del giocatore. 
Esiste anche 
la possibilita 
di crearsi la 
propria pista, 
fornendo al 

computer informazioni sullo sfondo 
desiderato, la quantita e l’angolazio- 
ne delle curve, dossi, cunette e via 
discorrendo. Un'ultima scelta riguar- 
da il tipo di musica da ascoltare du- 
rante il percorso, quindi si pud parti- 
re. 
L’impatto con la grafica di Lotus II & 
decisamente notevole. La prima cosa 
che viene mente guardando pista e 
automobili &: “Cavolo, il mio fratellino 
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prmRicurttta 
[ pas rnelt 

) Wa 

ha 
ancora attaccato il suo Master 

System al posto del Mega Drive”. 
Poi, quando ci si rende conto che at- 
taccato al monitor c'é davvero un 
Mega Drive, si cade in uno stato di 
profondo sconforto. Fortunatamente 
non c’é nulla da ridire sulla velocita 
con cui scorre il gioco, che a conti 
fatti ha uno scrolling non proprio 
pessimo. La giocabilita risulta imme- 
diatamente uno dei punti fondamen- 
tali di Lotus Il, con il giocatore che, 
sfrecciando a fianco degli avversari, 
oda la risposta dei comandi e la pro- 
pria abilita; dopo le prime gare, co- 
munque, anche il piti ostinato deve 
ammettere che le vittorie non dipen- 
dono tanto dal sistema di comandi e 
dall’abilité personale, quanto da una 
discreta facilita del gioco. 
Senza dubbio positiva é la varieta dei 
percorsi che, al di la dei fondali, al- 

        

  

ternano il giorno alla notte, la neve al 
sole e via dicendo; peccato solo che 
questo non influenzi poi molto la gui- 
da (ottanta centimetri di neve e curve 
a 230 km/h...). Per finire, una nota ri- 
guardo gli ostacoli naturali: fa molto 
pili male il vento (@ riuscito a spinger- 
mi fuori strada!) di un masso di pietra | 
preso frontalmente a 200 km/hill 
Lotus Il non é davvero quello che si | 
pud definire un buon gioco di guida 

                

   

        

   

    

   
   

   
     

   

(un buon gioco di guida @ F1!), anche 
se 6 comunque migliore di altri in cir- 
colazione. La semplicita delle gare 
pud essere inizialmente un incentivo, 
ma presto annoia i giocatori pit 
esperti. La velocita di gioco compen- 
sa in qualche misura la grafica scar- 
na, e la risposta dell’auto ai comandi 
@ dawero buona, ma questo non ba- 
sta a fare di Lotus Il un gioco caldo. 
Pua essere allettante per i meno 
esperti! 

  

Andrea Fattori 

MEGA DRIVE 
GRAFICA 
+ veloce ma, 
butting 

SONORO 
+ tonte musihe 

4 on fue discrete 

GIOCABILITA 
+ davvero immediato 
+ malt vario. 

LONGEVITA 
troppo foie 
stuf in fetta
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GIOCATORI 

LIVELL 

LIVELLI Di DIFFICOLTA’ 

sempI 
riscuotonc af 
Hea) no 

he ‘suo superera ed 

Hiducic Me 

giochi di 

  

sono finalmente 
Voperino 
a a sedici 

@ stato dato un 
to cont passato: 

lo Mega Man 
pezzo 

sentire! Fate finta ¢ 
questo lo dovevo s sori 
avanti nella recensio 
stante i buoni propo: 
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3 dirlo ma 
€ cosi). 

 Niente paura, co- 
# munque: il Dr. Light ave- 

va previsto una simile eve- 
nienza (e chi 6, Mandrake?) e ha 

nascosto un po’ per tutto il pia- 
neta alcune capsule capaci di 
potenziare il nostro con gadget 
tipo accelerazione rapida, un’ar- 
matura rinforzata e un elmetto 

riormente pero Megaman do} 
sconfiggere gli otto droi 
presiedono determinate zone _ 
(non ricordo i nomi, comunque 
sono tutti ispirati a degli animali, 
rispettivamente un pinguino, 
un’aquila, un elefante, un polipo, 
un camaleonte, un mandrillo, una. 
talpa e... beh, l'ultimo non & 
animale, é 5 una specie di samurai. 
Va bene?) e acquisire le loro armi 
speciali. Potra quindi avere a di- 

sposizione no- 
ve armi diffe- 
renti (otto da 
acquisire pil 
una di parten- 
Za), a 

dei sistemi di 

a Insomma, dov’é il personaggio che avevo disegnato per il 
concorso di Megaman X? Ma allora siete proprio dei truffal- 
\dini! Scherzi a parte il signor Capcom ha fatto un altro lavoro 

con i fiocchi, certo, forse si poteva pretendere qualcosina in pid dal 
lato della giocabilita (un po’ troppo semplice), ma cid non toglie che 
si tratti di un ottimo gioco con tutte le carte in regola per sfondare 
(speriamo non la finestra della vostra camera).   

2 
  

al | anullhi: 
ey 

    

  

orca eaten Sed ene Pore ESSE SSeS ToT SETS Pa Coc   
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armamento. 
Una volta spacciati gli otto 
droidi potrete andare alla vol- 
ta di Sigma, per raggiungere il 
suo Covo perd dovrete ri-af- 
frontare tutti i cattivi gia ammaz- 
zati (un classico) insieme ad al- 
cuni robottoni piu cattivi. E... 
Beh, é tutto, ora passiamo al 
commento, 
ll vero problema di Megaman é 
che, dopo tutti questi anni, é 
sempre lo stesso gioco. Mi sono 
divertito un sacco con i primi 
due, ho trovato il primo su 
GB abbastanza accatti- 
vante e poi mi sono un 
po’ stufato. Questa ss 
nuova versione a 
sedici bit porta 

  

  

qualcosa di nuovo 
tipo i potenziamenti 
di Megaman e il 
beam, ma alla fi- 

Fortunatamente 
€ davvero molto 
giocabile, rea- 

_ lizzato bene e 
interessante, 
purtroppo pero 
@ troppo facile 

Venergia e le armi e far scorta di 
vite basta andare avanti e indie- 
tro) e abbastanza scontato (ma 
chi l'avrebbe mai detto che |’ar- 
ma migliore per uccidere il pin- 
guino che surgela tutto é il lan- 
ciafiamme?). Dopo un paio di 
giorni di gioco intenso sono arri- 

_ (per rifarsi tutta —_vato fino a Sigma e sono riuscito 

  

   
    
      

      

        

      

  

   

      

   

  

    

   

  

    

     

    

a spacciarlo con un po’ di impe- | 
gno, e una volta fatto cid non mi 
6 pil venuta voglia di riprendere 
la cartuccia... Insomma, alla 
Capcom avrei fatto fare qualcosa 

di pit, che so, magari un’op- 

  

N zione a due gioca- 
ty tori, qua- 

dri se- 

greti, le solite co- 
se... E’ un bel gioco, ma & 
anche un po’ limitato. 

Marco Auletta 

        

   
GRAFICA 
+ Fondali molto varie cori 

SONORO 
| + Musche acotvont 

GIOCABILITA’ 
+ Stuturasemplice ma impegnativo 

LONGEVITA’ 
+ Per trovare il “gir git" «i wole un po 
Ma fine decsament in ret, 
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na 
volta, la sigla di Mazinga Z 
recitava: “Quando udrai un 
fragor a mille decibel, git 

dal ciel, scendera un Mazinger”. Al 
clon SPOR, SONA UA abr a 
mille decibel, ielloxdel cap- 

certezze: “chi saraygtavolta?” 
Potrebbe _ esser 

Gundam, Terminator, un 
Mei fumetti, uno"dei"prota 

"Dragon Ball Z, un’invasioi 
robocop, un alien, un 

ine”, © chiypithne hapi 

% 
a per la citta. 

per C64 del primo Rg Il Questa azione 
it pid dedito alla giu da parte dei 

punk dovra co- 

- =e 
sivo pefila polizia, che avra @bba- _e, da li, proseguire verso la sede 
stanza da fare a sedare e tenere sot- ""dell'OCP dove avete ormai la certez- 
to controllo le sommosse organizza- za di trovare | responsabili dei disor- 
te, in modo da poter sviluppare in re- “dini cittadini, 
lativa tranquillita il progetto segreto 
dell’Otono, un guerriero tecnologico Giancarlo JH Calzetta 
altamente qualificato e illegale. « 
Ovwviamente non avevano previsto 
lentrata in gioco di Robocop (e me- 
no male che I’hanno fatto loro),.Al 
suo controllo, tocchera a voi an RAFICA 
a spaccare tutto quello che incor 1G) + Gronde scelta cromatica. 
te + Eoima define 
Come gia detto, l'azione ricorda mol- 

to da vicino | SONORO 
quella del pri- 
mo Robocop 
per C64. Gon GIOCABILITA’ 
Cinque agri | - Robocop s muove topo lenamente 
diverse a di- Egliav no troppo violenti 

sposizione, vi ; 

gente losco e bifo- a tra le strade | ofifchi ley 
sco (non perdete ae j cittadine, per 
tempo a cercarlo £ raggiungere il 
sul vocabolario, mij quartier gene- 
piaceva e I'ho scrit- rale dei punk 
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+ Gli effet sonar’ non sono mahog 
usihe per null entsismant.  
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s 3DO Panasonic 32 bit e Atari JAGUAR 64 bit JAGUAR 

mm Vasto assortimento giochi 3D0 
ADATTATORE UNIVERSALE GAME BOY GAME GEAR 

Felix the Cat 45.000 Street Fighter II 49.000 
Asterix 45.000 Alien Ill 45.000 
Flinstones 45.000 Prince of Persia 45.000 
Batman II 45.000 Tom ® Jerry 45.000 

z = Caesar Palace 45.000 Jurassic Park 49.000 
universale Megadrive) = = S. Star War 45.000 Mortal Kombat 49.000 
L, 39.000 Looney Tunes 45.000 

Bugs Bunny II 45.000 
Double Dragon Ill 45.000 
Empire Strike Back 45.000 

¥ Tom e Jerry 45.000 
RMR OPER IS Goal 45.000 

‘_ us 4 Pacman 45.000 
mi) ee a North StarKen 45.000 

Jurassic Park 49.000 
Turtles Il 49.000 

Kid Dracula 49.000 
S. Mario Land || 49.000 
S. Mario Land Ill 75.000 

IMPORTAZIONE E DISTRIBUZIONE CONSOLLE E VIDEOGAMES 

LETHAL ENFORCERS 
L. 169.000    
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ADATTATORE PER GIOCHI JAP. 15.000 
JOYPAD 6TAST.__35,000 
JOYSTIC PRO 4 6 TASTI MEDIO 29.000 
SOYSTIC PRO 5 6 TASTI LARGE 79.000 
MEGACONY. PER GIOCHI USA._29.000 
CONSOLE MD.2 + SONIC 2 269.000 
CONSOLE MD.2 + GIOCO _249.000 
CONSOLE MD.2 +JOIPAD 6 T. 229.000 

  

BURNING FORCE 122.000 
CAPTAIN PLANET 59.000 
CASTELVANIA TELEFONARE ! 
CUFFHANGER 115.000 
DEMOUTION MAN TELEFONARE ! 
ETERNAL CHAMPION —SUPERPREZZO! 
F 1--FORMULA 125.000 
FIDO DIDO TELEFONARE | 
FIFA SOCCER! 119.000 
GAIN GRAUND- 45.000 
GEORGE FOREMAN BOX 55.000 
GHOUST & GOULS 69.000 
‘GLOBAL GLADIATORS 69.000 
GOLDEN AXE 3 56.000 
INCREDIBLE HULK TELEFONARE | 
JORDAN vs BIRD 55.000 
JUNGLE STRIKE 105.000 
JURASSIC PARK 109.000 
LAST BATTLE 49.000 
LOST VIKINGS TELEFONARE ! 
LOTUS 2 RACING 99.000 
MICKEY & DONALD 56.000 
MICRO MACHINES 79.000 
MYSTIC DEFENDER ‘55.000 
NBA JAM | ‘SUPERPREZZO | 
NIGEL MANSELLF-1TELEFONARE! 
ROAD RUSH ‘39.000 
ROBOCOP 3 TELEFONARE | 
ROBOCOP vs TERMINATOR —_ 129.000 
‘SENSIBLE SOCCER 109.000 
SILVESTER & TWEETY ——TELEFONARE | 
‘STAR TREK NEXT TELEFONARE | 
STREET FIGHTER Il PLUS 125.000 
‘SUPER JAMES POND 3 99.000 
‘SUPER MONACO GP 2 49.000 
‘SUPER OFF ROAD 45.000 
‘SUPER THUNDERBLADE 49.000 
‘SUPER WRESTLEMANIA 69.000 
TAZMANIA 49.000 
TERMINATOR 2 59.000 
TEST DRIVE I! 55.000 
THUNDER FORCE It ‘55.000 
TINY TOONS 89.000 
TOM JAM & EARL 69.000 
‘TURTLES-TOURN.FIGHT 129.000 
WINTER CHALLENGE 69.000 
X--MAN 75.000 
ZOOL 99.000 

Spedizion’ a mezzo pr 

2 parantiva, ed é sole 

GAME BOY 

PRELZ PALL, PAZZUM/ 

RAGACZIH! QUESTELE OFFERTE PACZE DEL MESEV/ 

PER MD. 
UNIVERSAL SOLD. 45.000 GLOBAL GLADIATOR 140,000 

COSMIC SPACE 49,000 
CHUCK ROCK 39.000 

PERGG 

FATAL FURY 69,000 
TURRICAW 45,000 
GREEN DOG 39,000 
SSHINOBY 2 55.000 
BATMAN RET. 49.000 
COSMIC SPACE 69,000 
SOMC 31! 122,000 

PER SNES 
FINAL FIGHT 2 56.000 
SNINTABOY 56,000 
ROBOCOP 3 55,000 

PER GAMEBOY 
BATMAN 2 45.000 
TIP OFF BASKET 35.000 
MR. 00 35.000 
ROBOCOP 2 45,000 

GWNIVERSAL SOLDIER 39.000 
SUPERMARIOLAND 2 59,000 
JURASSIC PARK 59,000 
ALTERED SPACE 39,000 

  

  

  SEGA 

CONSOLE GAME GEAR + 4 GIOCHI 
IN UNICA CASSETIA__ 255.000 
CONSOLE G. GEAR+GIOCO _ 189.000 
ALIMENTATORE + RICARICA 45.000 
LENTE G. GEAR INGR. 200% 29.000 
MASTERGEAR CONVERTER __ 29.000 
AUIMENTATORE 18,000 
TVIUNER__________'185,000 
sro1=2-GIOCHI GAME GEAR -------~ 
ADDAMS FAMILY 78.000 
ALADDIN TELEFONARE ! 
ALIENS 3 ‘45.000 
ARIEL LA SIRENETTA. 52.000 
AXE BATTLER 49.000 
BART SIMPSON 45.000 
BATMAN RETURN 52.000 
GP RIDER TELEFONARE | 
CHAKAN 59.000 
DESERT ROAD RUNNER 70,000 
DONALD DUCK 2 65.000 
ETERNAL CHAMPION —_TELEFONARE | 
JURASSIC PARK 65.000 
MARBLE MADNESS 45.000 
MICKEY MOUSE ILLUSION 59.000 
MORTAL COMBAT 69.000 
NBA JAM! ‘SUPERPREZZO ! 
ROBOCOP VS TERMINATOR 75,000 
SENSIBILE SOCCER 79.000 
SONIC 3 CHAOS 69.000 
SPIDERMAN 52.000 
SUPER OFF ROAD 52.000 
‘SUPERMAN, 52.000 
TERMINATOR 52.000 

‘CONSOLE SNES.SCART USA. 
CONGIOCO __ 269,000 
ADATLX GIOCHI USA/JAP 25.000 
JOYPAD PRO-4____ 29,000 
JOYSTIC PRO-5 (6 TASTL) __79,000 

‘ACCLAIM SOCCER 94 — TELEFONARE ! 

ALADDIN 129,000 
AUEN VS PREDATOR: 65.000 

AMAZING TENNIS: 75.000 

B.O.B. 85.000 

BATMAN RETURN: 59.000 

BUGS BUNNY TELEFONARE ! 
DINOSAURS 59.000 
F1--POLEPOSITION —_TELEFONARE! 
(GUNFORCE 69.000 

INCREDIBLE HULK TELEFONARE | 
NBA JAM It ‘SUPERPREZZO | 
RACE DRIVING 78.000 
‘SENSIBLE SOCCER ——SUPERPREZZO! 
‘SPIDERMAN X-MAN 75.000 
STAR TREK TELEFONARE! 
SUPER CASTELVANIA 4 85.000 
T.MNN-TTURTLES ‘85.000 
TAZMANIA. 89.000 
VALKEN 69,000 

WOLFCHILD 85.000 

z, fino ad esaarimento scorte, Abn titlsa richiesta, Tatta ta merce 

RIGINALE (Earo, 20, Top), Disponibily bistini per rivenditor, 

SUPER NINTENDO GAME GEAR oN 
TUTTI I MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI



  

GIOCATORI 
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LIVELLI DI DIFFICOLTA' |       

Buongiorno. Senta 
vorrei comprare un 
bell’elicottero, sa, 

quei cosi dalla forma 
variabile con delle 

pale che girano, ma 
Giiiirano... 

  

   

IpBaTs;- 

redo che tutti voi sap- 
piate cosa sia un eli- 
Cottero, quindi saltiamo 
la descrizione di que- 

sto e dedichiamoci a una vi- 
sione piu approfondita del 
mondo per carpirne il senso 
della vita... vabbé, forse ho 
un po’ esagerato, meglio che 
mi contenga. 
Seek and Destroy (che @ an- 
che il titolo di una canzone 
dei Metallica) @ un autentico 
shoot ‘em up, avete presente 
il genere, no? Ci sono un 
acco di nemici sotto forma 
di astronavi, alieni, mostri, robot, 
etc., che voi dovrete prontamente 
“abbronzare” con una bella lase- 
rata al posto giusto (niente battu- 

    
te, please), naturalmente distri- 
candovi in una giungla di proiettili 
che fanno a gara per ridurre il vo- 
stro aviomezzo in una pol- 

    
tiglia pil. somigliante a uno 
scolapasta che a un mezzo 
creato per la salvaguardia 
umana (alé, partiamo con la 
banda!). 
Ma non vi preoccupate, non 
dovrete buttarvi in mezzo ai 
soliti fetidi alieni che non si 
lavano mai i denti, anzi, in 
questo gioco tutto quello che 
vi si parera davanti sara solo 
ed esclusivamente terrestre! 
Insomma un videogioco con 
i piedi ben piantati per terra, 
(neanche tanto, visto che do- 
vrete comunque volare, ma 

per fortuna non ad altezze mira- 
bolanti). Ii simpatico Apache (un 
modello di elicot-    

CONSOLEMANIA MARZO 1994



tero molto conosciuto per la sua 
potenza) che potrete pilotare, in- 
fatti, si librera sui 10-15 metri dal 
suolo: altro che bombardamenti 
“stealth”! || nemico, a meno che 
non sia orbo, vi vede benissimo! 
Comunque non disperate, i mezzi 
di contrattacco a vostra di i 
zione sono in grado di 
differenza”, tanto per cominciare 
potrete usare una quantita di ar- 
mi di tutto rispetto quali: un clas- 
sico mitragliatore Vulcan, un bel 
lanciarazzi, una serie di missili te- 
leguidati aria-terra e aria-aria e un 
interessante opzione per attivare 
un vero e proprio “raid aereo” in 
grado di spazzare via tutti gli av- 
versari dalla zona che state sor- 
volando... non male, eh? 
Il gioco prende spunto da Desert 

   

   

    

     

   

    
    

  

[tsa st 33) 

Strike: infatti vi verranno date da 
portare a termine delle missioni di 
difficolta sempre crescente e pie- 
ne di inconvenienti; dovrete sem- 
pre tener presente una serie di 
fattori e problematiche del caso, 
in poche parole il difficile sta nel 
completare una missione lottan- 
do tra il consumi di carburante, i 
missili che vi rimangono e le ton- 
nellate di proiettili che vi piomba- 
no sulla testa (e non solo su quel- 
la). 
Ma voi siete marine! E ogni gior- 
no da marine é come un giorno al 
Grand Hotel! E tu che fai finta di 
niente, come ti chiami? Alex 
Rossetto, signore! Come, non ho 
sentito... ALEX ROSSETTO, SI- 
GNORE! Bene, Mr. Rossetto, 
d’ora in poi ti chiamerai Palla di 
Lardo! Come dice signore? Ho 

RAFFC 
a tutti quelli che mi leggono: ma perché un gioco deve avere un 
itolo come questo? Perché non |’anno chiamato chessd: Iccio 

& Baciccio, oppure Moccolo & Sbrodolo. Vabbé, lasciamo perdere, 

ys prima di iniziare il commento, vorrei porre una domanda 

questo gioco (non pronuncio il nome altrimenti mi innervosisco) se- 
condo me non ha ragione di essere fatto su un trentadue bit, ma dico, 
guardate le foto, vi sembrano appartenenti a un gioco che gira su un 
trentadue bit? Secondo me no, ma parliamoci chiaro, io non ho nulla 
contro questo gioco, anzi, mi sono anche divertito a giocarci, ma é 
possibile che si spendano milioni in progetti megaavveniristici per 
poi fare giochi di questo tipo? Bah, non so che dire, di questo passo il 
progresso non ha ragione di continuare, né tantomeno macchine tan- 
to belle e tanto potenti, tanto poi non le si sanno sfruttare 

detto che da questo momento ti 
chiami PALLA DI LARDO! ALLO- 
RA COME TI CHIAMI? Palla di 
lardo, signore! Non ho sentito! 
PALLA DI LARDO, SIGNORE! 

Bene palla di lardo, vai a pulire 
le pale dell’Apachelll! (Vieni qui, 
Mirkettino 
bello, che ti 
liscio le pale 
jo... NdAlex) 
Dopo quello 
che ho scrit- 
to, minimo 
minimo, 
Alex mi fa 
impiccare in 
sala compu- 
ter... co- 
munque la- 
sciamo sta- 
re le que- 
stioni reda- 
zionali e an- 
diamo avan- 
ti (sbreng, 
badasbreg, 
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aiaaaaah, sta buono Al, stavo 
scherzando!) 
Bene, a questo punto (con un oc- 
chio nero) mi sembra che riman- 
ga solo da scoprire cosa si celi 
dietro questo misterioso CD... 
Seek and Destroy tecnicamente & 
ben fatto, il paesaggio dove han- 
no luogo gli scontri ruota in stile 
SuperNES con una fluidita note- 

vole e priva di 

  

  

rallentamenti. 
Gli sprite sono ben fatti, ma un 
po’ troppo grossi, inoltre I'area di 
gioco é abbastanza ristretta: ap- 
pena ci si avvicina a un bersaglio 
si viene bombardati senza pieta e 
nel giro di pochi secondi vi ritro- 
vate con un ammasso di lamiere. 
Le musiche iniziali sono fantasti- 
che, in particolare il brano nella 
schermata dei titoli che ricorda 
molto la colonna sonora di Blade 
Runner, insomma il sonoro da 
CD é tutto un altro mondo! 
In definitiva non si tratta di un 
brutto gioco, ma siamo ancora 
ben lontani dallo sfruttamento to- 
tale del CD32. 

Mirko “TMB” Marangon 
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E ARRIVATO STRIKER, IL NUOVO CALCIO CHE 

MANDA IN CORNER TUTTO IL RESTO. UNA 

INCREDIBILE VELOCITA DI GIOCO PER UNA 

GIOCABILITA CHE NON CONOSCE CONFINI. 

COMPONI LA TUA SQUADRA E SCEGLI 

| mondiali di calcio sul Sexo 
MONDIALI 

tuo Super Nintendo! (ae 
     INIZIATI! 

  

CON LE NUOVE 
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Forse voi che state 
dall’altra parte delle 

pagine (ebbene s 
noi redattori 

vi mo incastrati 
all’interno dei fog 

    

    
hon ve ne rendete 
   

            

   

    

   

    

     
Mages 
a 

flipper p 
davvero consic 

0 forse é piu 
corretto chiamarlo — 

up”... (qu 
degenerando). 

      
     

    

  

   

    

      

    

   
. see spent 

sera. Vacanze. 
Mare, lago, montagna, 
non ha realmente importanza. 

Quello che importa @ avere la serata 
libera, un’eta tale da potere andare in 
giro da soli ma non sufficiente per 
spendere le ore in cerca di ragazze, e 
le tasche piene di monetine. Si tratta 
della sindrome da sala giochi, una 
malattia che bene o male ha colpito. 
tutti noi (sia pure in misura diver- 
sa) e che si manifesta prevalen- 
temente destate, in quei luoghi 
di villeggiatura dove non si trova 
mai niente di interessante da fa- 
re, se non stabilirsi permanente- 
mente dentro un bar o un locale 
attrezzato per il divertimento 
elettronico. Probabilmente la 
maggior parte di voi ha vissuto 
una simile esperienza, dedican- 
dosi anima e corpo ai vari Street 
Fighter Il, Super Street Fighter Il, 
Ultra Street Fighter Il e Meta- 
iper-gigo-maxi-super-ultra-glo- 
bale-Street-Fighter-lIl, o al limite 
sollazzandosi con Space 
Invaders e Pac Man. 
| pit, Yeechiotti, invece, ricorderanno 
senza’dubbio l'ebbrezza del flipper. 
Parlo del veri flipper, quelli dove si 

aveva un piano di gioco, due o tre 
rampe, una serie di tasselli da abbat- 
tere e la possibilita di spingere e 
strattonare il povero gioco per tutta 
la stanza, senza che quello iniziasse 

ee aae ues “tilt” @ a fare suonare 
‘gli allarmi di quartiere, e senza 

  

  

questo 0 quel film. I fips 
ppresentava allora un primo, 

Sheeran asso verso il divertimen- 

cet maggiore, con la possi- 
bilita di prendere cazzotti la mac- 

va le bizze (pro-   

iper Nintendo, e 
     

mpleti di frasi digitalizea- 

  

colare @ con un 

sa- 
tempo infilato all'interno di una con- 
sole elettronica richiama alla mente 
una miriade di ricordi, anche se le 
emozioni che offre una simulazione. 
di questo genere non sono certo rap- 
portabili a quelle dell’originale. 

  

Pinball Dreams é, 
comunque, quanto 
di meglio si trovi al 
momento in com- 
mercio nel campo 
dei flipper su video, 
e la sua conversio- 
ne non manchera di 
rendere felici tutti i 
possessori di Super 

dotato di una pro- 
pria struttura parti- 

  

‘ma specifico: lo spazio, la ferrovia, la 
musica Vorrore. Utilizzando il pad, 
in patticolare il controllo direzionale e 
il tasto *Y’, si azionano i respingenti, 
mentre ‘L’ e ‘R’ consentono di spin- 
gere il flipper, aiutando cosi la pallina 
a entrare nelle zone bonus 0 a uscire 
dai pericoli. | punti, come ormai suc 
cede in tutti | flipper, vengono regala- 
ti a pacchi da svariati milioni I'uno 
(ce la svalutazione anche qui: una 
volta, se facevi 2.000 punti eri un 
campione...), Naturalmente la sceno- 
grafia e le musiche sono assoluta- 
mente di prim’ordine, con pezzi di 
parlato e luci a non finire. 
Rispetto alle versioni su computer, la 
differenza fondamentale sta nello 
scrolling a8 direzioni, mentre su 
Amiga e PC si limitava ad alto-basso. 

    

  

realta, | 
questo co- 

stituisce, alme- 
— no inizialmente, pit 

uno svantaggio che un pre- 
gio. La difficolta di gestire uno scrol- 
ling cosi complesso causa infatti fre- 
quenti rallentamenti e/o tremolii, de- 
cisamente scomodi quando si deve 
seguire ogni movimento della pallina, 
cercando magari di anticiparne la 
traiettoria. Fortunatamente, dopo le 
prime partite ci si riesce ad abituare a 

questo inconveniente, focaliz- 
zando la propria attenzione uni- 
camente sulla pallina e, con la 
modica spesa di un paio di diot- 
trie, si riescono anche a raggiun- 
gere punteggi interessanti. 
Per quanto concerne il resto, 
non mancano rampe, corridoi, 
sopraelevate e via dicendo, i 
tutto supportato da un’ottima 
yelocita di gioco, Leggermente 
inferiore alle versioni per compu- 
ter, ma comunque una simula- 
zione valida. 

  

Andrea Fattori 
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Se il primo era un 
grande gioco e il 

secondo al momento 
non me lo ricordo 

(ma comunque non é 
che doveva essere 

un granché) il terzo 
episodio della lotta 
tra il povero fesso 
che guida una Fiat 
Punto spaziale e 

lV'altro povero fesso 
che si chiama Bydo 

(o qualcosa del 
genere) come sara? 

    

  

&   bets 

PER gee eae sows itigirw ddr, conrarateaes # 

   
on lo sapete vero? Non 
avete neanche la pit pal- 
lida idea di come possa 
essere un gioco del ge- 

nere? Siete terrorizzati dall’im- 
possibilita di sapere se é un gi 
Co per il quale valga la pena di 
aprire il portafoglio meno? Non 
state nella pelle quando vedete 
la confezione troneggiare dal 
vostro negoziante che rifiuta ca- 
tegoricamente di farvelo vedere 
perché, come dice lui, “se do- 
vessi far vedere i giochi a tutti 
non riuscirei pid a lavorare”? E 
jo cosa ci posso fare? Se mi dite 
che vi fidate di un umile redatto- 
re che cerca di guadagnarsi la 
pagnotta quotidiana allora qual- 
cosa posso provare a mettere 
git’ qualcosa (si, la penna, che 
Varticolo lo facciamo scrivere a 
qualcuno che ne capisce qual- 
cosa NdAlex). Mmmh, sento una 
vocina che mi dice che forse é 
meglio cominciare a parlare del- 
la storia. Bene, fard cosi. 
Dopo anni di predominio il vile e 
lussurioso Bonamici venne im- 
prigionato assieme a tutto il suo 
esercito di ragazze (le temutissi- 
me guerriere appartenenti allo. 
squadrone “IARALENON”). La 
pace e la tranquillita sembrava- 
no tornati in tutto l’universo fino 
a che una guardia carceraria 
non scopri che una delle prigio- 
niere era fuggita: Ambra si era 
dileguata. Si, proprio lei, la pit 
pericolosa del gruppo era riusci- 
taa fuggire. 
Fu dato l’allarme generale, tutte 

    

o00g14o00   

YPE 

      

le navi della Federazione Unita 
dei Pianeti (USS Enterprise 
compresa) si misero alla ricerca 
della fuggitiva... purtroppo perd 
era ormai tardi. L’ormai ventiset- 
tenne ragazza (non dimentichia- 
moci che il gioco é ambientato 
nel futuro!) era riuscita, tramite. 
le sue ex conoscenze, a tirare su 
un vero e proprio esercito. Una 
potenza bellica incredibile, mi- 
gliaia di astronavi, mech e di- 
spositivi bellici pronti a conqui- 
‘stare con la forza tutte le reti te- 
levisive del mondo per dare vita 
a un unico, terrificante network 
“ANTENNA AMBRA”. Quale or- 
rore... 
Ma cosa c’entrera mai questo 
con Bydo? Pazientate. Dovete 
infatti sapere che questi non & 
altro che il nome di battaglia 
della crudele femmina! 
By the way, dopo mesi di ricer- 

che I'USS Enterprise riusci a in- 
dividuare la posizione esatta 
dell’esercito di Ambra. La crude- 
lissima non perse perd tempo e 
Enterprise @ ora solo un ricor- 
do, cosi come un ricordo sono 
James Kirk, Spock e tutto l’equi- 
paggio della Constitution 
Starship. Tutto sembrava perdu- 
to, rimaneva solo una cosa da 
fare, una soluzione drastica dal- 
le probabilita di riuscita piutto- 
sto scarse: l’Ammiraglio della 
Federazione Alexey Littlered 
chiamd quel suo vecchio amico. 
cacciatore di taglie, grande 
combattente di molte guerre, 
che aveva contribuito a cattura- 
re Bonamici assieme alla 
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Federazione (dietro lauta ricom- 
pensa naturalmente!) e se c’era 
qualcuno che poteva farcela 
questo era lui. 

  

    scelta fu fatta e l’astronave si li- 
br nel cielo fino a raggiungere 
la parte pil: remota della galas- 
sia, pronta a fronteggiare Bydo- 
Ambra!    

    

Lo soprannomi- R-Type Ill si presenta come il 
classico, trito e ritrito shoot ’em 
up senza uno storyboard che 
possa definirsi tale (da qui la rie- 
laborazione della storia). Come 
potrete vedere dalle foto il gioco 
vanta uno scrolling orizzontale e 
ricorda decisamente i preceden- 
ti episodi della serie anche se, 
devo ammetterlo, qualche mi- 
glioria é stata aggiunta: Prima 
tra queste la possibilita di sce- 
gliere il pod aggiuntivo preferi- 

rimane il medesimo che ha con- 
traddistinto questa trilogia (e, 
pid in generale tutta la categoria 

degli shoot ‘em up a 
scorrimento oriz- 

zon- 
tale 
usciti 

in que- 
sti ultimi 

anni): si 
parte con 

     

       

    

navano Lobo, ma il suo nome 
in codice era... Luke Skywalker? 
NO... Clint Eastwood? No! 
Alex Rossetto? Si figuriamo 
Niente di tutto questo, il nome 
era BDM (ok, ok, fra un po’ la 
smetto e comincio a parlarvi del 
gioco perd ammettete che la 
storia 6 quantomeno origina- 
lellt), 
Tutto era pronto, BDM fece gli 
ultimi check alla propria nave, 
una R-Type modello 3, una gran 
bella bestia da domare: piccola 

    

   di di- 
mensioni, ma con un vo- 
lume di fuoco davvero 
letale (l'esatta de- 
scrizione di BDM 
con il suo accen- 
dino in mano 
NdAlex). Sali a bor- 
do e scelse febbrilmente I’unita 
di supporto che lo avrebbe ac- 
compagnato (in parole povere il 
pod!): quella classica, quella se- 
mi organica o quella decisamen- 
te organica! Ognuna possedeva 
vari tipi di armi potenziabili e 
configurazioni di diverso tipo. La 
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to: quello classico, pit altri 
due che dovrebbero 
rappresentarne l’evo- 
luzione. 

          

      

   
   

        

   

  

   

Lo schema 
di gio- tre 
co vite a 

disposi- 
zione e 

con uno spa- 
ro abbastanza 

spartano. 
Naturalmente 
procedendo 

nel gioco le co- 
se migliorano 

sensibilmente: dovete sapere in- 
fatti che saltuariamente appari- 
ranno delle forme di vita bio- 
meccaniche le quali, una volta 
distrutte, rilasceranno dei power 
up che accresceranno la vostra 
potenza di fuoco o la vostra ve- 
locita. Ogni pod ha tre livelli di 

Benet <—_ ‘oe tseo
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potenziamento e inoltre possie- 
de svariati tipi di armamento 
anch’essi potenziabili per un 
massimo di tre volte. 
Altra innovazione aggiunta é il 
beam: lo so, lo so, c’era anche 
nel primo gioco, perd qui ne ab- 
biamo due liversi. Quello 
classico e quello denominato 
“CATTIVO!”. Caricatelo al mas- 
simo (due volte la barra di ener- 
gia presente a fondo schermo) 
e, una volta rilasciato il tasto di 
fire, una gragnuola di colpi si 

  

proiettera in tutte le direzioni. 
Ma non é finita qui! Per un tem- 
po limitato dopo aver sparato 
questo colpo, gia devastante 

per i fatti suoi, potrete sparare 
in orizzontale dei fasci di pla- 
‘sma devastanti. Grande! 
| livelli sono tanti, tutti ambien- 
tati in posti diversi: nello spazio, 
dentro una costruzione organi- 
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cae via 
discorrendo. 
Alla fine di ogni livello non man- 
chera poi il canonico mostrone. 
finale, sempre pili grosso e cat- 
tivo. Ricordate: organico o mec- 
canico pensate solo a fargli sal- 
tare la testa (0 quello che o’é al 
suo posto!) al pit presto possi- 

o0e teaeaq 

re frustrante per i meno esperti. 
In definitiva comunque R-Type 
Ill si rivela un’acquisto giustifi- 
cato soprattutto per i fan dei 
precedenti episodi e, solo in un 
secondo momento, per quelli 
dello shoot 'em up. Se riuscite 
cercate di dargli un occhio pri- 
ma di mettere mano al portafo- 
glio (frase tratta dal manuale del 
perfetto redattore, in dotazione 
a tutti i redattori videoludici di 
questo mondo!) 

bile! 
ll gioco in definitiva é proprio 
tutto qui... niente di piu, niente 
di meno. 
La grafica é realizzata pill che 
ottimamente anche se, purtrop- 
po, risente di alcuni rallenta- 

  

Stefano BDM Petrullo 

menti che non sono certo pia- 
cevoli. Per cid che riguarda 
l'aspetto sonoro invece siamo 

messi piuttosto bene, belle sia 
le musiche che gli effetti. R- 
Type Ill attrae principalmente 
per l'enorme carica di devasta- 
zione che é possibile scaricare 
sui vostri nemici quando la po- 
tenza di fuoco della vostra 
astronave raggiunge il massi- 
mo. Peccato peré per il solito 
piccolo inconveniente: una volta 
crepati si riparte con zero armi. 
Questo aspetto da un lato ac- 
cresce la longevita del prodotto, 
ma dall’altro lo potrebbe rende- 
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SONORO 
+ Otte le musche 
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GIOCABILITA 
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In questa nuova 
puntata dell’epica 

avventura del 
porcospino blu, Sonic 

veste i panni del 
cattivo, che potrete 

divertirvi 
picchiare, 

strapazzare, 
stropicciare, 

mutilare e devastare 
a volonta. 

Naturalmente é 
prevista una 

versione da tavolo 
del gioco, per la 
quale Ia Sega ha 
comprato i diritti 

dell’Allegro 
Chirurgo, e che verra 

tata ai minori di 
43 anni... 

    

   

0, non preoc- 

cupatevi, non 
@ assoluta- 
mente vero. 

Solo che, se avessi 
cominciato ammet- 
tendo che il porcospi- 
no blu é arrivato alla 
propria terza avventu- 
ra esattamente con la 

solita storia, probabilmente 
non sareste andati avanti a 
leggere. 
Questa volta Sonic deve fronteg- 
giare il malvagio Doc (ma non mi 
dite), che (guarda un po’...) ha ra- 
pito tutti i suoi amici e li ha impri- 

gionati all’interno 
di speciali gabbie (davvero?). 
Naturalmente non si tratta di 
un’impresa facile, e per riuscire a 
portarla a termine il nostro eroe 
blu dovra attraversare ben 6 terre 

  

    

diverse, dalla giungla 
all’acqua, dalle colli- 
ne alla citta (che no- 
vital)... A parte gli 
scherzi, la storia é la 
solita delle puntate 
precedenti, ma il gio- 
co resta comunque 
un grande classico, 

sempre velocissimo e con 
un sacco di bonus sparsi per il 
mondo, 
Partiamo comunque dall’inizio: 
solitamente a questo punto é il 
turno della storiella, con tanto di 
cattivone che arriva notte tempo, 
rapisce gli ignari animaletti del 
bosco e li nasconde, e con Sonic 
che, di fronte alla temibile sco- 
perta, si lancia subito all’insegui- 
mento. Ma visto che ormai tutti la 
conoscono a memoria, e che per 
quanto possa essere diversa in 
alcuni dettagli dalle precedenti é 
comunque basilarmente identica, 
vi risparmierd la pena di sentirla 
nuovamente. Vorrei invece sotto- 
porre alla vostra attenzione un di- 
lemma che mi assilla da tempo (e 
che probabilmente molti di voi 
condivideranno), e che credo me- 

CONSOLEMANIA MARZO 1994



riti di essere approfondito: come 
pud venire in mente, a un pro- 
grammatore, di utilizzare un por- 

  

cospino blu come proprio eroe? 
O, peggio, una volpe con un sac- 
co di code? Vedendo il prodotto 
completo non si pud che ammet- 
tere la genialita di una simile in- 
tuizione, l’'elemento dissacrante 
di un tale simbolo nei panni di 
eroe, ma come pud nascere 
un’idea cos} strampalata? 
Provate a immaginarvi il nostro 
programmatore che, una bella 
mattina, accende il proprio com- 
puter e si mette a pensare a qua- 
le gioco potrebbe realizzare per 

riuscire a sfondare nel mondo vi- 
deoludico. Probabilmente era re- 
duce da una di quelle feste che 
lasciano la testa (e anche il resto 
del corpo) in condizioni a dir po- 
co penose, una di quelle allegre 
serate dove ci si fuma peli di 
cammello e si beve estratto di 
cactus velenosi (ragazzi, non pro- 
vate mai a farlo a casa vo- 

  

stra!)(tutti a casa di 
Andrea, yiiihaaaa! NdAlex). 
Mentalmente devastato ha rag- 
giunto la base di lavoro e, con un 
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notevole impegno psico-fisico, & 
riuscito a focalizzare sufficiente- 
mente la propria attenzione per 
ricordarsi su quale pianeta vive- 
va: peceato che non sia riuscito 
anche a ricordare il piano dimen- 
sionale... 
Cosi, 
alter- 
nando 
visioni 
apocalit- 
tiche ad al- 
lucinazioni 
nelle quali 
si trova- 
vano 
coinvolti 
elefanti 
rosa, ser- 
penti con le 
orecchie 
pelose e po- 
litici onesti, ha 
iniziato a pensare 
al soggetto per il 
proprio capola- 
voro. La prima 
idea deve esse- 
re stata quella 
di un gioco di 
spionaggio, 
con un lama (ani- 
male o santone, tanto 
il risultato non cambia) co- 
me protagonista e degli 
alligatori buoni nella par- 
te dei nemici. Scartata 
questa per mancanza 
di originalita, @ 
probabil- — 
mente 
passa- 
to a gy a 
conside- 

  

  

  

   

  

   

    

  

     

     

  

   

   
       

   

  

      

  

       

    

rare un nuovo gioco sportivo, do- 
ve tutti devono cercare di non’ 
toccare una palla posta al centro 
di un campo ottagonale a tre lati, 
stando anche attenti a non pro- 
nunciare mai le parole “bianco” o 
“merluzzo”, ma senza dimentica- 
re di innalzare inni in finnico. | 
protagonisti sarebbero stati dei 
simpatici ornitorinchi affetti da 
problemi di obesita, guidati da 
una giraffa affetta da vertigini per _ 
altezze superiori ai venti centime- 
tri, e costretta_a vivere con la te-   

questa idea 
venne ritenuta 

troppo classica, e 
quindi scartata. 
Mentre il nostro im- 

pavido pro- 
fs grammatore 

"J stava conti- 
nuando a 
sforzare le 
proprie 
meningi - 
ormai ri- 
dotte al- 

Flo stato di 
un residua- 

<7 93 
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Batman 
Humans 

Alesta Il 
Green Dog 

E inoltre 

GAME BOY. 

GAME GEAR 

Robocop VS Terminator 
Jungle Book 

MEGA CD 
Sonic CD 

NEO GEO 

Fatal Fury Special 
Samuray Shodown 
World Heros TELEFONATECI per i titoli del 3 DO - JAGUAR - e per tutte le novita : 

ACTION REPLAY 
PiU immagini, vite in 

MEGA DRIVE 

Asterix 
Rocket Knight Adventure 
Jurassic Park 
Gunstar Heroes 
Ultimate Soccer 
Mc Donalds Treasure Land 
Nhl Hockey ‘94 
Ninja Turtles Hyper Stone 
Bubsy 
Dracula 
B.0.B 
Jungle Strike 

Aladdin 
Sensible Soccer 

Street Fighter II C.E 

65.000 
65.000 

90.000 

La gara avra termine il 

extra carburante/munizioni. 

Ti per 

volta in volta e apparira sulle riviste specializzate 

1° dicembre 1994. 

(l'adattatore definitivo) é qui. 

finite, illimitata energia, 
effetti speciali, 

Diventa invincibile 
con ACTION REPLAY. 

ette di utilizz artu 
SUPE 

7 | 
| Quando il gioco si fa duro 

ACTION REPLAY scende in campo. 

DATEL ELECTRONICS é anche: 

PRO UNIVERSAL ADAPTER 
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110.000 
90.000 
80.000 
85.000 
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95.000 (Euro} 
80.000 (Euro) 
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(Jap) 
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Super Formation Soccer 
FI Circus 
Tetris + Bombliss 
Yoshes Cookie + 
Pupazzo (20 cm) di Yoshy 
Flying Hero 
Super Bomberman 
World Hero R 
Art of Fighting = 
B.O.B. ¢ 
Super Mario All Star 
Last Action Hero 

    

    
115,000 (Euro) Pop Twin Bee 
115.000 (Euro) Ninja Turteles 
125,000 (Euro) Tournament Fighter 

Final Fight I 

75.000 (Jap) 
75.000 (Jap) 
90.000 (Jap) 

90.000 (Jap) 
100.000 (Jap) 
95.000 (Jap) 
120.000 (Jap) 
110.000 (Jap) 
75.000 (Usa) 

100.000 (Usa) 
95.000 (Euro) 
90.000 (Euro) 

120.000 (Euro) 

100.000 (Jap) 
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to tossico premasticato -, 
l'incredibile accadde: dalla porta 

del suo ufficio fece il proprio in- 
gresso il direttore dello studio. 
Naturalmente questa non sareb- 
be stata una cosa cosi incredibi- 
le, se non fosse che la percezio- 
ne distorta del nostro trasformo il 
povero uomo in un enorme por- 
cospino blu. Sarebbe stato lui il 
nuovo eroe della Sega, l'idolo di 
tutti i videogiocatori del mondo; 
Punico problema era riuscire a 
convincerlo, poiché il buffo ani- 
male aveva la strana pretesa di 
essere il direttore di uno studio di 
software, ma anche a questo si 
sarebbe trovato rimedio. 
Naturalmente |’eroico program- 
matore, interrogato a riguardo di 
questa mistica esperienza, ne- 
gherebbe tutto con vigore. Della 
giornata in questione ricorda in- 
fatti poche cose (a parte il ricor- 
rente incubo degli elefanti rosa); 
ammetterebbe, al massimo, di 
non ricordare l'origine dell’intui- 
zione, e di avere trovato un con- 
fuso ap- 
punto su di 
un porco- 
spino blu 
sul proprio 
computer, il 

| giorno se- 
| guente. 
Secondo 
alcune voci 
non ufficiali 
sarebbe 

| stata la 
donna delle pulizie 
a ispirare Tails, 
mentre per 
Knuckles, il nuovo 
personaggio di 
Sonic 3, bisogna 
risalire alla guardia 
medica rasta che 
si @ occupata di 
riaccompagnarlo 

| acasa. 
Inutile sottolineare che questa é 
solo una nostra versione dei fatti, 

e che il tutto potrebbe essere an- 
dato in maniera molto diversa 
(magari al posto dei peli di cam- 
mello aveva fumato scaglie di 
coccodrillo!), L’unica cosa certa 
é che quell’intuizione era desti- 
nata a cambiare il futuro dei vi- 
deogiochi! 
Sistemata anche questa spinosa 
@ la parola giusta...) questione, 
passiamo al gioco vero e pro- 
prio. Come avrete capito dalle 

| prime battute della recensione, le 
| differenze rispetto ai precedenti 
Sonic sono veramente poche, sia 

per il sistema di gioco, sia per la 
storia, sia per le ambientazioni. 
Abbiamo anche citato I'introdu- 
zione di un nuovo personaggio, 
Knuckles, un simpatico esempla- 
re di echidna color fucsia (se non 
sapete cos’é un’echidna, peggio 
per voi), terribilmente carogna e 
sempre pronto a mettere i basto- 
ni tra le zampe di Sonic. 
Ritroviamo comunque il perfido 
Doe, con tanto di macchine vo- 
lanti e spara fiamme, le monetine 
da collezionare, i bonus nascosti 
e i quadri speciali che gia abbia- 
mo imparato a conoscere e ama- 
re (od odiare, a se- 
conda dei casi). 
Nella versione a un 
giocatore é possi- 
bile utilizzare Sonic 
da solo, Sonic con 
il supporto di Tails 
0 Tails da sola: nel 
primo caso il gioco 
@ pili difficile, men:     

Mn 

SCORE 
TIME 0:49 

fee SUORE 

Wesinss_ [1 
Naturalmente @ an- 

che possibile gio- 
care con il suppor- 
to di un amico, uti- 
lizzando cosi en- 
trambi i personag- 
gi. Oltre al gioco 
normale € comun- 
que possibile dedi- 
carsi anche alle 
prove di velocita, 
suddivise in tre specialita: Grand 
Prix, Match Race e Time Attack. 
La prima consente un confronto. 
diretto (con il computer o un av- 
versario umano) su tutti i percorsi 
presenti, la seconda limita la sfi- 
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nobbare cid che & di moda & sempre pit “in” (abbastanza 

paradossale, ma vero, basta vedere cid che la gente pen- 

‘sa di Mario), e forse é per questo che a prima vista Sonic 3 
non si presenta benissimo. La verita 6 che soddisfera piena- 
mente tutti | fan della serie, essendo 

z#oo 

> 3100 
HiME-2-52 

     
da a un solo percorso e la terza 
offre invece una gara contro il 
tempo, nel tentativo di stabilire il 
record di velocita. In queste tre 
prove lo schermo é diviso a 
meta, ma con risoluzione e niti- 

ma non radi- 

dezza che fanno di- 
menticare gli orribili 
flickeraggi della 
scorsa edizione. 
Sonic 3 non offre 
dunque innovazioni 
dal punto di vista 
dell’ambientazione 
e del sistema di 
gioco, ma che dire 
del resto: la grafica 
&, come al solito, di 
ottimo livello, cosi 
come il sonoro e lo 
scrolling, per non 
parlare poi dell’ele- 
vatissima velocita. 
E la giocabilité non 

cambia di un millimetro, con 
un’interfaccia comoda e veloce. 
L’unico punto che potrebbe non 
essere pienamente soddisfacen- 
te @ la longevita, ma solo per co- 
loro che hanno gia giocato le 
precedenti versioni, e che po- 
trebbero stufarsi nel ritrovare le 
stesse ambientazioni. 
In definitiva, Sonic 3 resta un ti- 
tolo veramente eccezionale, ma 
solo per coloro che non si sono | 
gia stufati del porcospino blu! 

Andrea Fattori 

MEGA DRIVE 
GRAFICA 
+ pula ecolrata 
+ velocsina 

SONORO 
++ inolzante ma, 
+o om noioso 

GIOCABILITA 
+ supervlace 
+ immediate convelgente 

LONGEVITA 
+ un sco dsrada da percorere 
sole ambition  
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COMPUTER VIDEOGIOCHI: 
Master System II 

PC COMPATIBILE GAME GEAR 

- > GameBoy  MEGADRIVE Ckcommedore 

Cuca) SuperNintendo 
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ACQUISTO DELL’USATO CONTANTI 
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LIVELLI e 

LIVELLI DI DIFFICOLTA® 1       

Dopo la 
mastodontica 
anteprima nel 

numero 25, ad opera 
del nostro glorioso e 

fin troppo buono 
caporedattore (vero, 

Bovas?), ecco 
finalmente la 

recensione vera e 
propria dell’ultimo 

gioiellino 
Sony/Imagesoft.   

                    

   

janti e tanti secoli fa, in 
un’era ormai dimenticata da 
Kronos, il mondo era domi- 
nato dalla magia, e forze 

potentissime, sia benigne che de- 
moniache, lo abitavano. Creature 
di razze diversissime, molte delle 
quali si sarebbero poi estinte, re- 
stando solo appannati ricordi in 
vecchie favole, vi convivevano. 
Elfi, gnomi, orchi, draghi, ninfe, 
demoni, ciclopi, erano solo alcu- 

    

  

ne delle specie che, insieme a 
quella umana, dividevano le terre 
conosciute. Gli uomini, pur es- 
sendo il genere pit’ debole, van- 
tavano una grande intelligenza, 
qualita che li avrebbe visti unici 
superstiti degli 

im- 

mani cataclismi a 
venire, e soprattutto 

possedevano una 
profonda conoscenza del- 
le arti magiche. 
Cosi, i pitt saggi tra i maghi 
della razza umana avevano 
fondato un luogo di racco- 
glimento meditativo, depo- 
sitario di ogni conoscenza 
soprannaturale e fulcro di 
energia magica, il Sacro 
Pantheon Mistico. 
Qui, giovani accoliti veniva- 
no iniziati alla magia bianca, 

SSS! ¢ divenivano portatori di 
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pace e prosperita. 
Ma le forze del male, che non re- 
stavano indifferenti alla tranquil- 
lita di quel venerabile luogo, deci- 

sero un giorno di turbar- 
ne la serena atmosfe- 

ra. Raglan, il 
Signore delle 

Tenebre, con- 
vocé 

Ashura, demone e Signore della 
Guerra, ordinandogli di rapire ed 
immolare sull’altare del male 
Arianne, giovane e bellissima ma- 
ga, la predestinata dal Grande 
Mago a guidare il Consiglio del 
Sacro Pantheon. 
E cosi accadde: in una notte tem- 
pestosa il demone Ashura vold, 
con le sue possenti ali da pipi- 

strello, sopra il Pantheon, e 
rapi Arianne. A nulla 

valsero gli sforzi di 
S Sky, un giovane 

; mago innamo- 
ok. rato, come 

tutti, del 
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resto, della bellissima Arianne; 
Ashura lo feri con un letale fulmi- 
ne incantato. 

Quando Sky riprese conoscenza, 
capi di trovarsi nel Kynurtia, il sa- 

cro luego di cui aveva sen- 
tito parlare sin da fan- 

ciullo, l'unica stanza 
> oa x del Pantheon a cui 

era vietato |’ac- 

cesso ai novi- 
Zt 

  

Vicino a lui era in piedi il Grande 
Mago, che lo guardava con gra- 
vita. 
“In te scorre il sangue di Skylord, 
uno degli antichi fondatori del 
Pantheon Mistico; solo tu potrai 
salvare Arianne e sconfiggere 
Ashura”, pronunzid con solennita 
il Grande Mago. 
“Ma io, sono appena agli inizi, 
come potrd mai...”, balbettd con- 

fuso il giovane. 
“Tu apprenderai i segreti 

di numerose magie 
lungo il tuo viaggio, 

e dovrai padro- 
neggiare le 
tecniche



  

                    

     

    

   

      

   

    

     

   

   

  

     

   

  

elementi della natura 
(acqua, terra, aria e 

| fuoco) prima di impa- 
“rare la magia della 
Fenice, l’unica arma 
che pud sconfiggere le 
forze del male”, disse il 
Grande Mago. 

| Sky si alzd in piedi e 
| annui senza esitazione. 
“Ogni volta che ti senti- 
rai senza forze io lo av- 
vertird, e ti teletraspor- 
terd qui per ridartele, poi 
ti mostrerd il tracciato 
mistico col quale potrai 
ritornare dove ti trovavi... Ora 
perd @ gia tardi; riposa, perché 

i ti attende un lungo cam- 

  

   
In quel momento Sky comprese 
Vimportanza e la portata del 
compito affidatogli dal Grande 

Mago, e dentro il suo cuo- 
re giura a se stesso che sarebbe 
stato degno della fiducia riposta 
in lui. Quella notte non riusci a 
prender sonno e cerco di imma- 
ginare cosa lo avrebbe atteso. 
Questa é, in summa, la storia del 
gioco, narrata anche durante la 

eben definite, comin Sacco ot oolor e del buont 
(pa in et, comin on oot «tba 

sGnvely ciccrosemente in petelasee. Anche theonors ont: 
eoroiietneme tials, ead, wnidee In tener saplert effet co= 
nonve raise Oh eripuicre. techie onl emo cic livelicg 

Bie ese de suai carting hairiest anes yen ete aut iene 
| (Pam rendere wm mouinente itis eareanstiek anetenianemars: er 

CANIVE Me eerste Sill cir line liv=ller, Ben esnnuL = ene rtaseastl 
Siar) 6 Shtunerispetts. COsuE OMe Ia aocabiita craitalgcvita 
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presentazione animata. 
Skyblazer @ un platform in pro- 
spettiva laterale a scorrimento 
prevalentemente orizzontale, ed 
@ chiaramente un gioco sulla fal- 
sariga del mitico Super 
Ghouls'n’Ghosts. Realizzato da- 
gli stessi programmatori di Hook 

(come non ricono- 
scerne gli artisti gra- 

fici?), Skyblazer 
@ certamente pili 
ampio, vario (ve- 
dere lo schermo 
bonus alla 
Pilotwings o 
quello della torre 
alla Nebulus) in 
situazioni e so- 
prattutto pit dif- 
ficile (ma non poi 

di tanto, in fondo). 
Lo spunto originale che lo distin- 
gue dagli altri platform dello 
stesso tipo @ proprio la possibi- 
lita di usare le tecniche magiche 
acquisite progredendo negli sta- 
ge; avrete a disposizione, oltre 
all’energia vitale, anche un’ener- 
gia mistica che sprecherete nel 
lanciare incantesimi nei momenti 
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che riterrete 
pid opportu- 
ni. Alcuni 
punti di par- 
ticolari livelli 
risultano dav- 
vero difficili da 
affrontare se 
non selezionate 
la magia giusta e 
questo, oltre al 
fatto che nella 
fase avanzata 
del gioco 
non 
avre- 
te 

un 
per- 
corso 
obbligato da 
percorrere, dovrebbe darvi 
un'idea di quanto Skyblazer risulti 
intrigante. 
La grafica é colorata e curatis: 
ma nelle animazioni, negli effetti 
di parallasse e in alcune zoomate 
e usi vari del Mode 7; la musica 
risulta invece un po’ naif, ma co- 
munque godibile, anche se in- 
dubbiamente meno coinvolgente 
della mitica colonna sonora di 
John Williams rielaborata nel gio- 
co di Hoo! 
La giocabilita @ immediata e tan- 
gibilmente elevata grazie al siste- 
ma di password (il famigerato 
tracciato mistico di cui vi ho gia 
parlato) che vi permettera di rico- 
minciare dallo schermo in cui era- 
vate deceduti nella partita prece- 
dente. La longevita é infine me- 
diamente assicurata dal numero 
degli stage e dalla varieta degli 
stessi, che vi intrigheranno al 
punto di rigiocarli anche avendoli 
gia completati una volta, per am- 
mirarne gli sfondi o le azioni di 
gioco. 

  

opo I'intervista al produttore del gioco (nel gia citato nu- 

D--: 25 della rivista) mi verrebbe da segare Skyblazer so- 
lo per rovinare al tizio i pomeriggi in spiaggia a Los 

Angeles, ma sarebbe poco professionale. Che dire allora? 
Skyblazer @ un titolo che si fa giocare: lineare, mai troppo - o 

troppo poco - difficile, con un’ottima grafica e un buon sonoro. 
Augh. 
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Se siete (come me) della vecchia 
guardia di Super G’n’G non esita- 
te ad acquistare Skyblazer, in ca- 
so contrario fateci comunque un 
pensierino e non ve ne pentirete. 
Passo e chiudo. 

Piermarco Rosa 

SUPER NINTENDO 

GRAFICA 
+loratae ben relizzata 

SONORO 
+ belle musiche 
un po’ naif 

GIOCABILITA 
+immediatoe compulsivo 

LONGEVITA 
+molte varia 

SONY IMAGESOFT  
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E adesso facciamo un 
hel gioco: si chiama’ 

“esiste un Dio?” 
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- ostilischerspa: iano. dalle teier 

Sear te 
etre 

e percorrere pil velocemente; un fiorett 

  

     

   

  

   

  

       

      

I baseball) che si rvelano indiscutibilmente ottime per frantmare un pa’ d 
‘| osga stil degligscudi che si rivelano estreqfamente utifi per non fars 

iBtumare a propria volta. a porgi     

        

      
   

  

   

      

  

a famiglia Addams é@ una 
delle produzioni televisive 
pil significative di tutta la 
breve storia del piccolo 

schermo. Ideata da Charles 
Addams nei lontani anni del 
bianco e nero, la particolarissi- 
ma famiglia era un vero e pro- 
prio gioiello di comunione iden- 
ule tC da nove componenti, 

  

TWE CARDEN 

dall'aspetto e dalle maniere piut- 
tosto originali, che abitavano un 
tetro maniero pieno zeppo di ra- 
gni velenosi, piante carnivore e 
pellicce ornamentali ancora in 
piena salute (avete presente i 
tappeti fatti con le pellicce degli 
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animali? Bene, quelli del maniero 
Addams ringhiano contro chi li 
calpesta). | personaggi principali, 
anche se non esiste un vero e 
proprio ruolo di primo piano per 
nessuno dei componenti della 
famiglia, erano i due sposini 
Gomez e Morticia. Sebbene spo- 
sati da tempo e con due figli a 
coronare la propria unione, i due 
si amano ancora nel pil passio- 
nale dei modt-E-anche vero che 
tanta perseveranza viene spro- 
nata dalla immensa prestanza fi- 
sica di Gomez_che di tanto in 
tanto stupisce gli spettatori con 
acrobazie a corpo libero e nu- 
meri di alta scherma, e dalla stu- 
pefacente bellezza di Morticia, 
veramente perfetta nel ruolo di 
dama oscura; ma é innegabile 
che le scene in cui Gomez perde 
la testa per la pronuncia france- 
se di Morticia lasciano traspari- 
re, oltre che una enorme carica 
di ilarita, soprattutto un amore 
ben lontano dallo standard ma- 
trimoniale. | loro due figli sono 
Mercoledi e Pugsley, rispettiva- 
mente una bambina e un bambi- 
no. La loro educazione viene co- 
munque affidata alla scuola pub- 
blica, sebbene la famiglia 
Addams sia tremendamente ric- 
ca, e passano la maggior parte 
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del tempo a sperimentare gli usi 
come nuovi potenziali giocattoli 
di ghigliottine, sedie elettriche e 
veleni (preferiti da Mercoledi), o 
dei vari tipi di esplosivo (la pas- 
sione di Pugsley). Insieme al nu- 
cleo familiare abitano anche la 
madre di Morticia, una vecchia 
strega dall’eta imprecisata ma 
comunque quantificabile in se- 
coli, il fratello maggiore di 
Gomez, Fester, che colleziona 
strumenti di tortura e accende le 
lampadine con la bocca, e il 
“cugino It”, letteralmente tradu- 
cibile come il cugino Cosa, che 
utilizza una serie di striduli suoni 
per comunicare e che si presen- 
ta come un ammasso di capelli 
alto poco meno di un metro e 
cinquanta, privo di altre caratte- 

        

  

  

  

molto be- 
ne, con 

  

la famiglia Addams continua a 
far parlare di sé. Al suo attivo 
puod vantare ben due film, una 
serie (purtroppo unica) di tele- 
film, un numero di fan veramen- 
te altissimo e svariate apparizio- 
ni sui computer e sulle console 
di tutto il mondo. Il motivo di 
tanto successo é sicuramente 
da ricercarsi nella riuscitissima 

combinazione di 
pseudo-horror e co- 
mico, che si adatta 
perfettamente alla 
metafora di fondo in 
cui l’autore ci fa nota- 
re come una famiglia 
di mostri possa 
amarsi tanto, mentre 
la gente “normale” 
non fa altrettanto. 
Ma lasciamo le consi- 
derazioni filosofico- 
religiose a chi di do- 
vere e torniamo a oc- 
cuparci di un aspetto 

  

  

  

ristiche visibili (fatta eccezione 
per il cappello e il bastone da 
passeggio). Essendo una fami- 
glia eccezionalmente ricca, gli 
Addams hanno alle proprie di- 
pendenze anche della servitU e, 
considerato il loro stile di vita, 
non sorprende piti di tanto sco- 
prire che il maggiordomo sia 
una sorta di Frankenstein suo- 
natore di clavicembalo, mentre 
il loro tuttofare é@ in realta una 
mano che abita in una scatola 
nera. 
A distanza di moltissimi anni 
(riuscissi a ricordarmi la data 
precisa della loro prima 
apparizione in ty, tutto sarebbe 
piu facile) dalla loro comparsa, 

  

  

we 
      

che fa capolino nella 
marea di parole del discorso qui 
sopra: il videogioco della fami- 
glia Addams. 
Molti di voi avranno avuto modo 
di vedere, o di leggere la recen- 
sione, o magari di giocare alla 
versione per SNES di “The 
Addams Family”. Bene, al tem- 
po della sua uscita, il gioco eb- 
be un’accoglienza particolar- 
mente calorosa da parte delle ri- 
viste specializzate in genere. 
Effettivamente si presentava 

MEGA DRIVE 
GRAFICA 
+ Molo ben definitae malt nti. 
+ Esremomente varia, 

SONORO 
+ Anche se no esa, svlge il so dvee 
+ Elo fa malo bene con gi efi sonar 

GIOCABILITA’ 
+ Gomez si conrolla che & un pce. 
+ La realizzazione tecnica &impeccobil 

LONGEVITA 
+E dificil, 

Veramente dificil. 

FLYNG EDGE 
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grafica 
colorata, definita e d’atmosfera, 
un sonoro di riguardo, una gio- 
cabilita ottima e una esagerazio- 
ne di livelli, porte segrete, livelli 
nascosti, vite extra e bonus vari 
in ogni pixel dell’area di gioco. 
Unico “difetto” (difetto tra virgo- 
lette perché io lo considero per 
lo pit un pregio) rappresentato 
da un livello di difficolta vera- 
mente alto. 
Questo lo rendeva un 
prodotto ottimo per i 
videogiocatori navi- 
gati, ma tendeva a 
scoraggiare i neofiti 
del joy-pad, o magari 
anche solo i “non 
abilissimi”. Cosa é@ 
successo in questa 
trasposizione per le 
macchine di casa 
Sega? La difficolta é 
stata mitigata? Ci so- 
no aspetti del gioco 
che hanno sofferto 
della minor potenza 
grafica delle macchi- 
ne ora in esame? 
Le risposte sono semplici ed im- 
mediate. La versione Megadrive 
é splendida. La grafica non ha 
risentito pill di tanto del salasso 
di colori (tanto l’originale non ne 
prevedeva tantissimi) e il resto 
del gioco é rimasto intatto. Ogni 
bonus é al suo posto, ogni cosa 

é stata replicata esattamente e 
tutti gli avversari della versione 
precedente sono ancora li ad at- 

MASTER SISTEM 
GRAFICA 
+ Ben defita ma non troppo itd. 
+ Estemamente varia 

SONORO 
+ Non esl: svlge il suo dovere 
Ma non se ne sentiebbe a mancanza, 

GIOCABILITA’ 
+ Gomez si contola bene 
+ Lareazzazone tenca é veramente notevole 

LONGEVITA’ 
+ dif 

Pid diffe dla versione Megadrive 

FLYINGEDGE 

  

  

   

          

tendervi. 
Per il Master System e il Game 
Gear il discorso cambia legger- 
mente. La grafica, ovviamente, 
ha subito dei tagli notevoli ma 
svolge bene il suo compito; il 
sonoro é piuttosto irritante, ma 
lo si pud sempre escludere; gli 
schemi sono molto fedeli, anche 
se non giurerei sulla loro aSsolu- 
ta fedelta all’originale; la diffi- 
colta risulta maggiore. Ebbene 
si. Il livello di difficolta delle ver- 

  

sioni per i sistemi minori @ pit 
alto. Magari si trattera solo di 
un‘impressione o di averlo gio- 
cato in momenti particolarmente 
negativi per le mie attitudini da 
piattaforme, ma resta il fatto che 
su Master System e Game Gear 
trovavo pill difficile proseguire. 
Live long and prosper. 

  

Giancarlo “JH” Calzetta 

_GAME GEAR 
GRAFICA 
+ Prssoche idetica al Master System, 
+ Mala vista ne ste di pid 

SONORO 
+ Non esolt:svolge il suo dovere.+ 
Ma non se ne seniebbe la mancanzo 

GIOCABILITA’ 
+ Gomer si conrolla che & un piacere. 
+ Na le precisione necessora stone la vst 

LONGEVITA 
+E dif, 

Quanto quella Moser System, 

FLYNG EDGE
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japete la pallina del flip- 
per é viva? Non lo sapeva- 

jte eh? Ne ero convinto, e 
‘scommetto che non sape- 

vate neanche che é obbligataia 
stare su quella tavola inclinata 
con la forza; si, avete capito bs 
ma forse @ meglio fare qualcht 
passo indietro negli anni periG 
pirci qualcosa: tutto comincid 
quando ruppi a craniate un flipper 
perché mi aveva rubato una mo- 
neta; stavo per ingoiare la pall 
quando la sentii implorare e chie- 
dere pieta; la sputai immediata- 
mente, questa caddesper terrae 
mi disse: “Cia®, io sono una pall- 
na di flipper ¢ Sono norata di 6s 
‘sere stata sputata da Uh fagazzo. 
bello e prestanté comeife”, al che 
io dis una pallina di 
flipper con un po’ di buon gusto”; 
comincié cosi un'amicizia che 
sfocio ben presto in qualcosa di 
piu, io provavo dell’affetto per 
quella pallina, un affetto che con- 
tinuava a rafforzarsi col tempo, fi- 
no a quando, 

  

cado, boing splash 
ping, no, sulle 

bacchette nooo; 
sboing plump, sham 
sbam sham, ohhh, 

sto ricadendoooo... 
Partita di flipper 
ta dalla pallina 

    

vi 

   Lz. 
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f visuale @ prospettica, cioé vedre- 

flipper che'per tanto t 
va tenuita prigioniera, ma 
ormai un ricordo ricorrente solo 
nei sogni della sventurata pallina; 
ebbene, il gestore rapi la pallina 

in un momento di mia assenza, e 
la porto via, lontano da me e dal 
nostro amore incapace di riflette- 
re e dijimmaginare la mancanza 
di uno dinoi dues, da allora non 
vidi pid laypallina, ma ogni volta 
che vedo Gp fli lo spacco a 

Graniate i poterla ritro- 
vare. 
»Scusatemi ervi raccontato 

la rottura del vi- 

a pensare a 
lei (mi fumano ancora i capelli). 
Ma di che flipper si tratta mi chie- 
derete giustamente yoi?,F allora 
Come di mio Solito Pe to difo: di- 
Giamo, per, \primalgii iniziare la 
descrizione del gioco, ehe Super 
Pinball @.il/ primo esempio di flip- 

per per Super Nes, quindi merita 
un particolare elogio per il corag- 
gio di inserirsi in un mercato cosi 
povero di giochi di questo genere 
(questo, comunque, non influira. 
sul voto globale). A questo punto, 
passerei alla descrizione del gio- 
Co, tralasciando quello che dovre- 
te fare, perché.mi sembra decisa- 
mente,superfluo; cominciamo 

Farin ALL 
e ma candoci al 
rete quindi la pallina rim- 

lirsi quando si allontanera 
voi, e viceversa ingrandirsi 

juando vi verra contro; questo ri- 

sulta un tantino scomodo, spe- 
cialmente per le prime partite; per 
il resto tutto regolare, ci sono i so- 
liti gadget che sono presenti in 
tutti i flipper dell’universo, mentre 
la pallina si muove in maniera ab- 
bastanza realistica. Parlando della 
fattura grafica... beh, niente da di- 
re, molto colorata, nitida e dise- 
gnata molto bene; purtroppo si 
pud godere di soli tre flipper, il 
che ne pregiudica anche la longe- 
vita, ma di questo parleremo pitl 
avanti. 
La parte uditiva é abbastanza cu- 
rata, ma niente di speciale, gli ef- 
fetti sonori sono resi abbastanza 
bene, mentre le musiche di ac- 
compagnamento sono un po’ fuo- 
ri luago: ne ho sentite di simili gio- 
fando ai vari poker su Amiga. 
Parlando della giocabilita, posso 
Wirvi che giocare a flipper mi & 
Sempre piaciuto, sia al bar che su 
Computer, e cosi mi sono divertito 
a giocare a Super Pinball; il pro- 
blema pitt grosso di questo gioco, 
mi @ sembrato I'eccessiva faci 
nel fare punti e nei rimpalli troppo 
favorevoli della p 
no il giocatore a p 
spirito di compe: 
possibile fare trent 
punti alla pri 

qui patio grafico, ibuiscono ad a 
quale Mii, ha lasciatosindubbii presenza 
mente perplesso; infattf’noi tutti i questi, n 
siamo abituatiya vedere questo 

i simul ni dall’alto ve- 

ro? Ebbene, con questo flipper lait 

teil ie’ i coe ae 

“che si-pl 
Nuovoginsomma, 

gioc: 
con ee 

Disaage 
a, 

Die 

GRAFICA 
} +Nitido e clorta 

Poco funzional. 

}SONORO 
+Ben fatto 

‘ma un po’ fuori lvogo 

GIOCABILITA’ r 
+ll movimento della pallina é reso molto bene. 
Troppo facile fore punti 

LONGEVITA’ 
45 pud ocr in quatro 
Tre Flipper sono decisomente poch



  

Ragazzi, forse non 
dovrei iniziare una 

recensione in questo 
modo, ma sono 
entusiasta e lo 

scrivo lo stesso: ch 
bello! Non sono co 

esaltato nello 
scrivere un articolo 
dai some di Street 
Fighter I io Super 

‘amicom! 
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orse perché questo era il 
gioco che sognavo di not- 
te; si, letteralmente parlan- 
do, nei miei viaggi onirici 

avevo spesso immaginato di 
giocare a videogame dove pilo- 
tavo astronavi lanciate a folle 
velocita in canali d'acciaio in sti- 
le Morte Nera di Guerre Stellari. 
Forse perché era dai tempi di 
Fzero che non provavo una tale 
sensazione di velocita e di pre- 
senza, quella sensazione che ti 
spinge quasi a lanciare degli 
urletti perché temi di schian- 
tarti su un muro o disintegrar- 
ti contro una roccia. 
Forse perché non mi é mai 
capitato (e a voi?) di cantic- 
chiare (lo giuro, é dawvero co- 
si) il motivetto musicale di un 
videogioco, come mi é invece 
successo col tema del secon- 
do livello (sesto stage) di 
Total Eclipse: la parte col 
sassofono @, a dir poco, da 
pelle d’oca. 
Insomma, tutto quello che ho 
finora scritto mira a farvi capi- 

questo che I’ho scritto): Total 

  

re una cosa (ed é proprio per 

@ anch’essa a livelli raramente visti; ma la giocabilita, com’é la gio- 
cabilita vi chiederete voi? Insomma, cosi cosi, innanzitutto quando la 
navicella si muove all'esterno, scrolla tutto troppo piano; al contra- 
rio, invece, quando la navicella viaggia nei tunnel, lo scrolling @ ec- 
cessivamente frenetico ed @ veramente molto difficile controllare la 
baracca. Per finire, in questo gioco i combattimenti aerei passano in 
‘secondo piano, lasciando spazio alle capacita pilotistiche del gioca- 
tore; mi @ sembrato quindi pid un gioco di guida che uno shoot ‘em 

up; a questo punto mi chiedo che intenzioni avessero i programmato- 
ri, ad ogni modo, quello che ne é venuto fuori @ un discreto ermafro- 
dita videoludico 

Eclipse mi ha coinvolto da 
matti, lo considero una 
cosa galattica; mettetevi 
bene in testa che questa é 
la mia soggettivissima 
opinione (MA dice che lo 
trova “poco preciso nei 
movimenti, poco interatti- 
vo", 0 qualcosa del gene- 
re, e a me non frega pro- 
prio nulla perché sono 
esaltatissimo) e mando 
tranquillamente al diavolo       
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       (non con cattiveria, 
to, con tranquillita) chi non la 
pensa come me. Dite quello che 
volete, basta che mi lasciate 
giocare in pace a Total Eclipse. 
Che trip! Con le cuffie @é davvero 
da alienazione pura! Ho finora 

     
    
    
    
    
    

      

   

  

che é uscito per 3DO nel mo- 
mento in cui quest’artico- 
lo; volete ee mie impres- 
sioni a proposito? 
(Non possono comunque: le ho 
tagliate. Ehehe... NdAlex) 
(...bla bla bla. 
Se vi state chiedendo perché ho 
parlato proprio alla fine del gio- 
co che vi aspettavate nominassi 
per primo, o se vi state chieden- 
do dov’é finita la recensione di 
Total Eclipse, risponderd subito 

La risposta alla p 

"vendo dare un 
Eclipse, ed essendo 
mente di parte, per 
essere quanto pili o 
possibile (anche se é imps 
le l'esserlo del tutto) dard il 
in rapporto a quanto 
a Crash’n’Burn (con ci 

90. Come tutti sappiamo, i voti 
dei giochi sono assegnati relati- 
vamente a quanto gia uscito o 

CONSOLEMANIA MARZO 1994 

} 184950 
a * 

gia visto (dato che nessuno pud 
sapere se in futuro vi sara qual- 
cosa di meglio dello stesso ge- 
nere), ed essendo il 3D0 una 
console nuovissima (e sfruttata 
ancora poco), non sarel giu- 
sto sbilanciarmi. Dare un Voto in 

visto praticamente tutto quello rapporto al 90 di Crash’n’Burn, 
risulta pit: oggettivo perché & 

179775 

   maggiormente visibile la 
differenza tra i due, che 
tra Total Eclipse e un 
fantomatico, futuro gio- 
co spaziale per 3D0. 
Sappiate, comunque, 
che per me Total 

  

    
    
    
    
    
    
     

  

70100 

        

sonoro @ tratto pari pari da CD. ome al solito il 3D0 @ grande. Il 
C: grafica dei fondali che scrollano in soggettiva @ veramente 

stupefacente. Tutto si muove in maniera super-fluida e gli effetti 
speciali sono incredibili. La smart bomb che avanza devastando tutto 
quello che incontra @, forse, l'effetto Aratico pit hella che ahbia mai 

Eclipse é il meglio degli Shoot 
‘em up in giro al momento, e 
quindi 92 risulta puramente indi- 
cativo. 
Ora descriviamo un po’ il gioco 
(era ora, eh, Alex?). Trattasi di 
uno sparattutto con visuale alle 
spalle (ma sarebbe meglio dire 
ai reattori) della vostra astrona- 
ve, la cui ambientazione varia 
tra la superficie di alcuni pianeti 
(schermi a velocita minore, ma 
con possibilita di rotazioni moz- 
zafiato del paesaggio) e le galle- 
rie scavate al loro interno (tunnel 
alla Star Wars, con velocita stu- 
pefacente e cardiopalma incor- 
porato). La trama (sintetizzata in 
una MOSTRUOSA introduzione 
animata) @ la solita degli alieni 
cattivi contro i buoni terrestri. 

Voi dovete portare a termine 
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Sono inoltre disponibili tutte le 
ultime novita, Importazione 
diretta da USA e Giappone, 

arrivi settimanali. 
Richie Listino Completo 
con tutti i titoli disponibili per 

la tua Console preferita. 
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Prezzi IVA Compresa 
Tutti i marchi e nomi 
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ai legittimi proprietari. 

Garanzia 12 mesi. 

Telefonaci al numer! indicati 
dalle ore 9:00-13:00      

   

  

    
   

      

    
      
  

e dalle oro 15:00-19:30 
nel glorni dal Lunedi al Sabato 
troveral sicuramente quello che 

xrchi da sempre!          



rimasto di ghiaccio, non avrei mai immaginato che tanta grafi- 
ray-tracing potesse muoversi a una simile velocita! Roba da 

Q: ho visto per la prima volta |’intro di Total Eclipse sono 

infarto! Dopo alcuni minuti persi nello sbavare davanti al monitor mi 

     
    

  

no, a farmi un bel menu per 
delle missioni (prima di- _ ascoltare le musiche), il gioco 

struggere delle installazioni _risulta generalmente privo 
missilistiche, poi delle fabbriche —_di quei piccoli, tanti bug 
di cyborg, e cosi via) e prose- _ presenti in Crash’n’Burn. 
guire nel gioco, venendo anche _Total Eclipse é maledetta- 
promossi di grado mente giocabile (la solita 
(Luogotenente, Capitano, _ sfilza di armi extra, scudi e 
Colonnello, ecc.). In realta, se bonus vari), longevo (16 
distruggete effettivamente il tar- | stage se non di pit) gia 
get delle missioni o meno, non _cosi, e non conto i per- 
cambia un bel nulla; pratica- _corsi alternativi negli sta- 
mente, il vero scopo del gioco@ —_ge di superficie o i vari 
sopravvivere. Questa é lase- _ tunnel che non vedrete 

fatica della Crystal (proprio ieri ne ho sco- 
perto uno da brivido. Le 
musiche sono galattiche 
 vanno migliorando (ar- 
monicamente parlando, 

  

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
     

   

  

   
a livello di numero. GRAFICA 95 
di strumenti) col progredire de- RAMI NEagnina 

a presentazione é galattica (non solo perché il gioco é di ambien- gli stage; in generale sono rock /RRIUENig 
tazione spaziale), lo stesso per i primi minuti di gioco: i fondali e d'atmosfera. SONORO 97 
sono nisustecnla @ anche se sono tutti precalcolati fanno il loro Crystal Dynamics, continua cosi 

bi che vai forte, siamo tutti curiosi 
di vedere il tuo prossimo Orion 
Off Road, annunciato per que- 
st'estate (io, intanto, mi compro 
il 3D0)! 
Non credo ci sia bisogno d’ag- LONGEVITA 90 

giungere altro. Spero di aver re- [Rau 
so l'idea. 
Passo e chiudo. CRYSTAL DYNAMICS 

Piermarco Rosa 
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GIOCABILITA 93 
+0ccipichia 
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GAME BOY 
Alfred Chicken 
Asterix 
Bugs Bunny 
Cool Ball 
Felix 
F1 Pole Position 
Hook 
Jurassic Park 
Last Action Hero 
Mortal Kombat 
Nigel Mansell 
Popeye 2 
Top Rank Tennis 
Spot 
‘The Empire Strikes 
Back 

  

   

Guarda quante sorprese ti da’ la tessera personale del nostro chub 

Ricevere gratuitamente le informazioni sulle novita’. 

POSTO DEL 
VIDEOGAME! 

   

  

    
   

SUPER NINTENDO MEGA DRIVE 
Aladdin 
Art of Fighting 
Clayfighter 

x Cliffhanger 
Cool Spot 
Flashback 
International tennis 
Jurassic Park 
Mortal Kombat 
MR. Nutz 
Nigel Mansell 
Pink Goes To .. 
Rock'n Roll Racing 
Secret of Mana 
Star Fox 
Street Fighter Turbo 
Super Mario All Stars 
The Empire Strikes Back 
Turtles Tourment Fighters 

x World Heroes 

MEGA CD 

   

Cliffhanger 
Dragon’s Lear 
Hook 

  

Lethal Enforcers 
Dracula 
Night Trap 
Sherlock Holmes 
Tunder Hawk 
Final Fight 2 

Usufruire del nuovo centro di assistenza tecnica 
per ogni tipo di console. 
Entrare a far parte del 

                

   

CAMPIONATO PROJECT GAME ‘94 
partecipando ai mega tornei che 

organizzeremo durante l’'anno. 
Accedere al mercatino dell’usato che 
ti permette di vendere le cassette 
che non usi piu’ e acquistarne altre 
a minor prezzo.Telefona subito e... 

diventa Campione con Noi! 

Fax 02/66987565 

PROJECT GAME 
Viale Tunisia, 50 * 20124 Milano 

Telefono 02/66988133 - 02/66988170 

Aladdin 
Asterix 
Chuck Rock 2 

  

Flashback 
Gunstar Heroes 
Greatest Heavy (Box) 
Pink Goes To .. 
Lethal Enforcers 

  

Mortal Kombat 
NHL Hockey ‘94 
Robocop VS Terminator 
Sensible Soccer 

Street Fighter 2 
Winter Olimpies 

GAME GEAR 
Chuck Rock II 

ert Strike 

          

Mortal Kombat 
Sonic Chaos 
Star Wars 
Wimbledon 

Beco The Dolphin 
Last Action Hero 
Ultimate Soccer. 

  

        

      
    

ISCRIVITI 

AL CAMPIONATO 

PROJECT GAME! 

   



  

  

MORGANA IMPORTAZIONE    
  

  

Via Dalmazia, 424 - Pistoia 

Tel. (0573) 90.32.77 (3 linee ray) 
Fax (0573) 90.39.55   

  

    

  

  

  

    
  

    

Addams Family 
Alien 3 
Alien Syndrome 
Ariel 
Bare Knukle 
Bare Knukle 2 
Batman Returns 
Castle of illusion 
Chakan 
Chuch Rock 
Cliffhanger 
Cool Spot 
Desert Strike 
Donald Duck 2 
Fantasy Zone 
Fontastic Dizzy 
Formula One 
Global Gladiator 
Jungle Book 
Jurassic Park 
Hook 
Lost Action Hero 
Lemmings 
Mickey Mouse 2 
Monaco GP 
Monaco GP 2 
Mortal Kombat 
Ninja Gaiden 
Out Run 
Parodius 2 
Prince of Persia 
Road Runner 
Robocop 3 
Robocop VS Terminator 
Sensible Soccer 
Shinobi 2 
Sonic 
Sonic 2 
Sonic 3 
Solitarie Poker 
Spider Man 
Super off Road 
Terminator 
Ultimate Soccer 
Wimbledon 

Addams Family 2 
Adventure Island 
Alien 3 
Batman 2 
Batman Animated Series 
Battle Toads 
Blues Brothers 
Chopfliter 2 
Cliffhanger 
Daffy Duck 
Double Dragon 2 
Double Dragon 3 
Dr. Franken 
Duck Toles 
Empire Strike Buck 
Ferrari 
Flinstones 
Hook 
Jordan VS Bird 
Jurassic Park 
Kick Off 
Kid Dracula 
Little Mermaid 
Looney Zoonet 
Mario Land 
Mario Lond 2 
‘Megaman 3 
Mickey's Chase 
Mortal Kombat 
Out to Lunch 
Pacman 
Prince of Persia 
Robocop 2 
Sox Brothers 
Spiderman 2 
Spiderman 3 
Spiderman e x Men 
Star Wars 
Tennis 
Tiny Toons Adventure 
Tip Off 
Top Gun 2 
Turtles 2 
World Cup 
Telda 

INCREDIBILE 
OFFERTA GIOCHI 

NEO GEO 

‘ Sun Neo Geo Lt. 
49.000 | Ato Dunos L. 149.000 
L 49,000 | Artof Fighting L, 229.000 
L, 79.000 | Art of Fighting 2 Lt. 
f “ Baseball Zoz0 L. 139,000 

39.000 | Ble Jomey ey 
L 79,000 | ber tip L 79.000 
L. 79.000 | Crossed Sword L 149.000 

49.000 | Fight Man 1, 119.000 
59.000 lial 1. 109.000 45,000 er 
‘49.000 | Fotl Fury 2 1. 199.000 
59,000 | Fatal Fury Special 1, 449,000 

ae Footbll Frenzy L. 239.000 
‘a9000 | ois Plot L. 99.000 
39.000 | King of Monster 1, 139,000 
59.000 | King of Monster 2 1. 239.000 

ee Lost Resort L. 259,000 
39-000 | leoque Bowling L 69.000 
49.000 L 99,000 
49.000 a 1, 149.000 
62,000 
59,000 eae gion 
49.000 | uusnem : 
65,000 l Lk 99.000 
69,000 : 
39,000 
49.000 
49.000 
49.000 
39,000 
49,000 
69.000 
49.000 
39.000 
59,000 
39.000 
49.000 
59.000 
49.000 
69.000 
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3 DO 

NEI FORMATI 

NTSC/PAL/RB 

PREZZO 

ECCEZIONALE 

Battle Chess L 129.000 

Dragons's Lair L. 139.000 

Lemmings L 129.000 

Mad Dog Mac Cree L 139.000 

Night Trop L 139.000 

Out of this World L. 139,000 

Sewer Shark L. 129.000 

Stellar 7 L 139.000 

Super Wing Commander L, 139.000 

Totale Eclipse L. 139,000 
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GIOCATORI 1/2 

LIVELLI - 

LIVELLI DI DIFFICOLTA’ ©       

a 

Direttamente dai 
computer, ecco 

un’altra conversione 
di un gioco 

discretamente 
famoso. Stavolta 

tocca a Striker, uno 4 
dei vecchi, poc      

dell’ Elite (una volt 
supermega femosty 
sul Commodore 64) 

per Amiga. 

teen! sccm 

llora, dell’Elite ne 
avete gia sentito 
parlare 0 no? 

Come accennavo nell'in- 
troduzione, trattasi di una 
vetusta ditta di software 
per computer, che esordi 
nel 1985 (0 nel tardo ‘84, non ri- 
cordo di preciso) con la conver- 
sione su Commodore 64 del miti- 
co Commando della Capcom. 

Commodore (il secondo é@ indub- 
biamente I’Amiga, mentre il Vic 
20 sapeva fin troppo di esperi- 
mento), scomparve poi per un 

   

          
    
   

    
   

          

L'Elite re- po’ dalla cir- 
std sulla colazione 
cresta per riap- 
dell’onda parire, 
per tutto il } quasi 
periodo au- dimenti- 
reo del pri- cata da 
mo gioielli- tutti e in 
n ° bases a maniera 

ant 

rf \ 

  

  

  

  

piuttosto anonima, anche 
sull’Amiga, dove credo 
che abbia dato il meglio di 
sé stessa proprio con 
Striker. 
E pare proprio che questo 
Striker (nonostante |’ag- 
guerrita concorrenza 

dell’amena e ineguagliabile saga 
dei vari Kick Off) un discreto suc- 
cesso di pubblico lo abbia rac- 
colto, dato che ne vien fuori la 
conversione anche sul beniamino 
grigio di mamma Nintendo. 
Ed ora, spero che non vi aspette- 
rete che vi descriva il gioco del 
calcio, vero? Sarebbe come par- 
larvi di pastasciutta (e questo 

mese @ gia la seconda volta che 
mi viene in mente mentre scrivo 
articoli...)(a me invece viene sem- 

  

  

          
  

      
  

      
  

  aa 
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pre in mente mentre 
li leggo, i tuoi articoli NdAlex), e 
credo che sappiate tutti com’é 
fatta. 
Cominciamo allora (alla mia solita 
maniera barocca di stravolgere le 
recensioni) con le cose che nor- 
malmente si dicono per ultime: 
Striker 6 un buon gioco di calcio, 
sicuramente tra i pitt validi (anzi, il 
secondo, a parer mio, in gradua- 
toria) sul 16 bit Nintendo, ma il 
migliore resta indubbiamente 
Sensible Soccer, per il suo mag- 
gior realismo nell’azione, che fc 
nisce quel tanto di tattica in 
la quale manca indubbiamente in 
Striker. E questo perché? 
Beh, principalmente perché 
Striker risulta essere velocissimo 
fino all'inverosimile (sembra che 
tutti i calciatori sullo schermo sia- 
no impu- 
tabili r 

4a 
af 

doping 
0 di provenien- 

za Kriptoniana), 
divenendo piu un fre- 

netico arcade che una simulazio- 
ne calcistica. Cosa che era co- 
munque implicita (e questo lo 
scrivo per dovere nei confronti 
dei pit pignoli appassionati di 
questo sport) vista la totale man- 
canza del realistico controllo del- 
la palla alla maniera di Kick Off, 
giacché il pallone resta salda- 
mente ancorato ai piedi di un gio- 
catore fino a quando non inter- 
venga qualcuno per toglierglielo 
con la forza, o lui stesso decida 
di passarlo a un compagno o ti- 
rarlo per tentare il colpaccio in re- 
te. 
La prima cosa (positiva) che bal- 
Za agli occhi di un qualsivoglia lu- 

domaniaco che si accinge a gio- 
care a Striker, @ indubbiamente la 
mostruosamente megalitica 
quantita d'’opzioni, dalla lingua 
selezionabile (inglese, francese, 
tedesco, spagnolo, svedese e, 
udite udite: ITALIANO)) alle miria- 

   

     

di di menu e sot- 
tomenu, compresa l’innovativa 
possibilita di disputare perfino 
partite a calcetto. Tra le varie op- 
zioni disponibili vi saranno: 
Partita amichevole, Super Cup, 
Eliminazione diretta per i 
Mondiali, Lega Mondiale, 
Allenamento, Modifica squadra e 
opzioni (musica si o no, modifica 
comandi joypad, rassegna dei re- 
cord). 
Ognuna delle opzioni prima scrit- 
te da accesso a un menu; l'op- 
zione piu carina é inconfutabil- 
mente Modifica squadra, in cui 
avrete accesso a ben sessanta- 
quattro squadre mondiali di cui 
potrete cambiare tutto, ma pro- 
prio tutto, dalle caratteristiche ai 
nomi dei giocatori, dal loro colore 
dei capelli a quello della pelle, 
dalla loro maglietta alle loro cal- 
ze. Che cosa volete di pi? 
Ah, si; scordavo di dirvi che i tasti 
usati sono quattro, e le possibilit& 
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sono le solite: pas- 
saggio automati- 
co, tiro forte, sci- 
volata, colpo di 
testa, e altre ame- 

nita che non sto a 
descrivervi. 

Le musichette, 
anzi, LA musi 
chetta dei titoli é 
carinamente ridi- 
cola o meglio 
dicolmente cari- 

   

   

       

    

            

    

                                

     

     

  

na nella sua semplicita, 
mentre gli effetti sonori risultano 
adeguati; la giocabilita ¢, come 
prima scritto, a livelli arcade per 
la (forse esagerata) velocita di | 
gioco (e fare i goal é molto spes- | 
so questione di fortuna pid che di | 
tattica vera e propria); la longe- | 
vita é piu che assicurata dalla ca- 
terva di opzioni. 
Non ho altro da aggiungere. 
Passo e chiudo. 

Piermarco Rosa 
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wvdlce 
qualche bug quo @ la 

SONORO 
+ buon effet sonori 

GIOCABILITA 
+zione malo veloce 
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LONGEVITA 
+opzoni in quanti  



  

  

  

  

  

LENOVITA 

  

    

| RICHIESTISSIMI 

Aladdin L, 109,000 
Bubs L 99.000 
Bul VS Barer L. 99.000 
Cuch Rock 2 L, 119.000 
Cliffhanger L. 115,000 
Cool spot L, 109,000 
Dashing Desperados. 115,000 
Dracula L, 119,000 
Ex Ronza 1. 89,000 
Fantastic Dizzy L, 109.000 
Fatal Fur L. 99,000 
Flash Bad L. 99,000 
Formula 1 Racing L, 124,000 
Gunstar Heroes L, 119,000 
Haun Storing Poltergeist L. 99,000 
James Bond 3 L 129.000 
Jungle Strike L, 109.000 
Jurassic Park L, 109.000 
Kick Off L, 109.000 
Lond Stalker L, 105.000 
Last Action Hero L, 125. 
Megalo Mania L 
Micro Machine L 
Mortal Kombat L 
baa Hockey 94 i 
uggs) 

howd fash 2 L 
Rocket Knight Adventure L. 
Senna GP L 
Shinobi 2 L 

  

    

MORGANA 
  

  

Via Dalmazia, 424 - Pistoia 
Tel. (0573) 90.32.77 (3 linee ra.) 

Fax (0573) 90.39.55       

Sonic 2 L. 79,000 
Sonic Spinball L. 109.000 
Splatter Mause 3 4 99.000 
Street Fighter 2 L. 129,000 
Street of Rage 2 L 99,000 
Sunset Riders L. 109.000 
Thunder Force IV L 59,000 
Tiny Toons L, 109.000 
Turtles Hyper Stone L. 115,000 
Turtles Tournament Fighter L. 129.000 
Ultimate Soccer L, 109,000 
Wimbledon Tennis L 115,000 
Winter Olimpic Games L. 129,000 
Tool L. 125,000 
Tombie ate my Neighbors L. 115.000 

LE OFFERTE DEL MESE 

‘Another World L 79,000 

Andre Agassi Tennis L. 69.000 

Batman Returns L 59,000 

Captain America L, 65,000 

(Chiki Chiki Boy L. 49,000 

David Robinson Basketball L. 69,000 

Donald Duck L. 59,000 

EA, Hockey L. 59.000 

Golden Axe 3 L 79.000 

James Pond 2 L. 75,000 

John Madden 92 L. 59,000 

Kid Chamaleon L 39.000 

Magis Sogo L. 65.000 
Mistic Defender L 59.000 
Tale Spin L. 65.000 
Toxmonia L. 59,000 

Test Drive 2 L 59.000 

Thunder Force 3 L. 69.000 

Thunder Force 4 L 59,000 
World of llusion L 75,000 

I NOMI E MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO PROPRIETARI   

  

    

  

      

LE NOVITA 

Barbie Super Model —L,_139,000 
Bastard L, 169.000 
Beethoven L. 129.000 
Championiship Pool L. 129.000 
Dragon Ball Z 2 L, 179.000 
Empire Strike Back L. 139.000 
Fotal Fury 2 1. 189,000 
Flash Ba 1, 129,000 
Goes to Pink Hollywood L, 129.000 
Young Merlin L 135,000 
Jim Power L, 145.000 
John Madden Football L, 129,000 
King of Monster 2 L, 189.000 
Lost Action Hero L, 115,000 
here L, 139.000 
NBA Jom L, 129.000 
NBA Shodown Basket L, 139.000 
NHL Hockey 94 1, 129,000 
Rushing Beat 3 L. 159,000 
Secret of Mano 1, 139,000 
Sensible Soccer 1. 129,000 
Side Pocket L. 119.000 

Bomberman L. 119,000 
Tetris 2 L, 169,000 
Tony Meola S. Side Kicks L. 129.000 

| RICHIESTISSIMI 

Aladdin L. 139,000 
Alien 3 L, 129.000 
Another World L, 145.000 
Art of Fighting L 179.000 
Blues Brothers L, 139.000 
Bubsy L. 129.000 
Castelvania IV L, 129,000 
Clay Fighter L. 145,000 
Daffy Duck L. 139,000 
Dracula L. 119.000 
Dragon Ball Z L, 139,000 
Equinox L, 129,000 
Exausted Heat 2 L, 109.000 
Joe e Mac 2 L 99.000 
Jurassic Park L, 139.000 
Kiki Kiki Kay Kay L 149.000 
Legend of Zelda L 109.000 
Mario all Star L, 129,000 
Mazinga Z L 115.000 
Mortal Kombat L, 139,000 
Nigel Mansel L, 135,000 
Parodius L, 129.000 
Ranma 1/2 2 L, 149,000 
Star Wes L, 129,000 
Street Fighter Turbo L, 149,000 
Striker L, 129,000 
Super Mario Kart L. 119,000 
Super Volley Ball 2 L 119.000 
Turtles Torunament Fighter L, 139.000 
Wordl Heroes L 139.000 

  

  

LE OFFERTE DEL MESE 

Addams Family L 
Addams Family 2 L 
Batman Returns L 
Contra Spirit L 
Dead Dance L 
Final Fight 2 L 
James Pond 2 L 
Pop N Twee Bee (h 
Prince of Persia L 
Rushing Beat L 
Rushing Beat L 
Steet Fighter 2 L 
Tiny Toons L 
Usa Ice Hockey L 

MEGA CD 

Mega CD 2 NT: 
Mega CD 2 
cox 

Batman Re 
Cliffhanger — 
Dracula 
Dragons Lair 
Ecco the 
Final Fight 
Jaguar XJ 
Jurassic Park 
Lethal Enf 
Microcosm 
Prize Fighter 
Sewer Shark 
Silpheed 
Sonic (CD 
Wonder Dog 

  

79.000 
79.000 

. 59.000 
85.000 

. 89,000 

. 59,000 

. 85.000 
89.000 

. 89.000 

. 69.000 

. 89.000 
- 99.000 
. 89.000 
. 89,000 

  

TELEFONA 
PER | TITOLI 
E LE NOVITA 

NON IN 
LISTINO 

TEL, 0573/ 
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ita... Beh, 
We're Back fa parte della 
schiera di platform che biso- 
gna imparare quasi a memoria 
per non finire subito l'energia, 
e quindi pud risultare un po’ 
frustrante, almeno all’inizio, 
altrimenti é decisamente ok. 
Buona preistoria. 

k, non solo la sola a 
essermi entusiasmata 

per Jurassic Park, ma 
negli Stati Uniti mi 

sembra stiano esagerando: 
Un altro titolo derivato da una 

a serie di cartoon non ancora 
arrivata in Italia (non sono si- 

GIOCATORI T=2 curo che facciano molto ca- 
LIVELLI repent so a quello che succede in 
LIVELLI DI DIFFICOLTA’ = Petey Oe eee oes 

La mania dei 
dinosauri sembra 

aver colpito, oltre a 
me, la maggior — 

parte dei produttori 
americani... 
- " 

  

Ulli 

      

    

  

    
   

      
         

  

     

  

    
    
    
    
    
    
    

  

      

  guarda i cartoni animat! NdAlex)... 
Comunque sia, la storia é quella che 
solitamente farcisce il 90% dei libretti 
dj istruzioni dei vari platform: i vostri 
carissimi amici sono stati rapiti e voi 

dovete andare a salvare dal catti 
vissimo dottore (Piempire ¢ 
nome del cattivo di turno, in quést 
cago Screweyes). Direte voi: 
sa gliene frega a un tirannos Stes. , + 

‘sto girare su di un Game Boy. In realta non @ sempre cosi, poiché 
quando il nostro dino-eroe si deve muovere a piedi e in piano va 

abbastanza lento, ma lasciate solo che metta le mani su di un patti- 

Joe siee sv We're Back é il gioco pid’ veloce che abbia mai vi- 

  

no o che trovi una liscesa, e si trasforma in una scheggia. S Sa GRAFICA 

Naturalmente questo non basta a rendere un gioco valido, ma anche Selena + nid 

il resto mantiene un buon livello: la grafica non é male, e soprattutto ‘ beuasad 

é fatta in maniera tale da risultare chiara anche sul piccolo schermo ite ito di SONORO 
    Boy, le musiche sono apprezzabili giocabilita @ davve- i é n + bere beg 

ro buona. Un aspetto negativo é dato perd dalla difficolta: non tanto bi: ji ss} + begli effet 

perché il gioco risulti essere troppo facile o troppo difficile, quanto ee | GIOCABILITA’ 
per le trappole e i nemici che sbucano improvvisamente dal fianco pili ‘im 
dello schermo, contro i quali non servono a nulla riflessi pronti e i a ie pore © ener 
colpo d'occhio. In pratica, per sperare di andare avanti é necessario ineas LONGEVITA’ 
prima impararsi un po’ il percorso, memorizzando perlomeno i punti a, FO), II SOMOFO Vera= ~ | + vi terra impognati 

pill pericolosi. A parte questo, direi che @ un gioco veramente valido iyenterbt 4 ace longeyita © anche + obbestanza a lungo 

e molto simpatico. 
piuttosto alta’(i.“mondi 
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bile giacai



  

sede :Via IV Novembre , 66 CASSANO M.GO ( VA ) 

negozi : Via Trieste , 6 - Via [V Novembre , 66 

Tel. 0331 / 204074 - 281343 

JAPANESE & AMERICAN IMPORT 

Via Dante ,165. Sesto S.Giovanni ( Ml) 
Tel. 02-2620680 

  

  

   

  

   
   

   

  

    

  

   

    

   
   

    

  

  

    

  

  

  

  

     

  
          

   

  

   
   
   

    

   

        

    
  

    

        

  

      
        

  

         
  

: ‘Novita’ | (| -NOviTA’ | NOVITA’ L 
{| Super Famicom he | | PC Engine 

|__ Super Nes enesis |_| Fatal Fury Il Special AC) | 
| NBA JAM || NBA JAM | Strider AC ike 
| Undercover Cops || Goofy | Fray | 
| Genocide 2 || Beethoven | Sol Moonarge | 
Super Metroid \| || Castelvania : Bloodlines Sexy Idol VM18 
FX Trax || Desert Demolition | Godzilla 
Jungle Book || Virtual Racing | World Heroes Il AC 
Ran Ma 1/2 Partill | Popeye Art of Fighting AC 
Sky Blazers Incredible Hulk | Chicky Chicky Boys 

| Legend || Jungle Book i | Puyo Puyo ( On CD 

| Final Fantasy VI || Time Dominator 
Bugs Bunny || Bare Knukle 1! 
oe Hem Phantasy Star IV | 

| Cyborg Shining Force I! 
| Sonic Blastman i! || Gut Rennes | (ope | || Magician Lord II Dungeon Master! after Armageddon | Art OF Fighting 11 
Estpolis Il || Silvester & Tweety 
Bonk's Adventure aca ree 
T-Rex Novy Fr Ve Vit 
Joe Mac 3 | SEGA CD cD] 
Wolfenstein 3D || Rebel Assault 

| Silvester & Tweety | Battletech | Galaxy Gaivan ; 
| Super Bomberman || || S.Cotton || Mario Land 3 | | Space Invaders || Revenge Of Ninja || Mickey Mouse 5 
Adventure Island II | Ax 101 | Simpsons & | 
King Of Dragons | Wing Commander || Beanstalk 

| Muscle Bomber || Vay 

| S. Real Majhong RIV || Sengoku Densho 
Astroboy || Pop'n Land 
SD. BattleGaiden | Dungeon Master II 

| Novira' | S.Off Road 
| Amiga Cabal 
| 1BM CD Desert Strike 

| Lawnmowerman cD || | Game Gear | ee ad ae Gs - 
| Unnecessary Rough.. | | Puyo Puyo I! OS: ie BLACK RAGE” Land 
| Aladdin Lamp CD Street Fighter I! Si eseguono modifiche 
| Doom Sonic Drift universali per megadrive , UTILIZZA SCHEDE DA SALAGIOCHI 
| Jack The Ripper Treasure Land megaCD,3D0 prodotto e distribuito da Computer Land Italia 

| eae on Kaa ae ‘ CARTONI ANIMATI YAMATO ,GRANATA , in Italiano 

| VASTA SCLiTA = eres a ‘ARTONI ANIMATI (case varie) V.M.18 , SPLATTER... | = 
| CDIBM V.M..18 || Pinball Dream | Modellini di Gundam, Macross , Tekkaman , Patlabor,.....     
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   Vi piace andare al 
mare? E 

spaparanzarvi sulla 
sping al sole? 

E guardare gli altri 
agnanti in abiti 

succinti? Bene, ora 
togliete l’acqua 

(tutta) e i bagnanti e 
avrete Dune... 
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| pianeta Arrakis @ il vero pro- 
tagonista della storia di Frank 
Herbert: solo su Dune vivono i 
giganteschi vermi del deserto 

- Shai Ulud - da cui dipende la 
produzione della spezia, la droga 
che dona la prescienza; e qui so- 

no stati tra- 

sferiti gli Atreides, una 
casata nobiliare, dal loro pianeta 
natale Caladan, per prendere 
possesso de! ducato di Dune. 
Invece saranno costretti a intra- 
prendere una terribili lotta con i 
loro predecessori su Arrakis, gli 
Harkonnen, il cui premio per il fal- 
limento é la morte. Voi vi trovere- 
te alla guida degli Atreides come 
Paul Atreides, figlio del duca 
Leto, neotrasferito sulla palla di 
sabbia. Qui dovrete ingegnarvi 
per risolvere tutti i problemi di co- 
municazione con i nativi - i temi- 
bili Fremen - e guadagnarvi cosi 
la loro amicizia e collaborazione, 
indispensabili per voi per poter 
battere il concorrente casato 

  

IviPricordo che 34 ho mviato SW DUE, per 

  

    
    
    
    
    
    

   

  

Ia) spez 
Quind, prendetel provvedimenti ynecessarl Vi chiamerd me 

ht 
presto per la p@mma spedizione 

< 

  

Harkonnen nella produzione di 
spezia per I'imperatore, 
Questa é, a grandi linee, la trama 
de! gioco Dune; alcuni di voi 
Vavranno letta gia decine di volte 
(si fa per dire), giacché il gioco é 
uscito sia per PC, su dischetti e 
su CD Rom, che per Amiga; 
mentre per altri sara la prima vol-   

Dune @ un prodotto della casa 
francese Cryo - quella di KGB, 
del nuovo Megarace e dei nuo- 
vissimi Saurus e Dragontales - ed 
@ un incrocio tra un adventure e 
un gioco di strategia. Dovrete in- 
teragire con tutti i personaggi 
della storia - ovvero i vostri fami- 
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liari, i collaboratori e tutti i capi 
dei vari Sietch Fremen - e con- 
temporaneamente coordinare le 
risorse e gli sforzi del personale a 
vostra disposizione per battere, 
si mente che nella produ- 
zione della spezia, i vostri avver- 

Harkonnen. Ci saranno quin- 
li da analizzare aree per misurare 

    

  

  

la percentuale di spezia contenu- 
ta nella sabbia e valutare quindi 
se sfruttarle o meno, dovrete pro- 
curarvi i beni materiali necessari 
a portare avanti i vostri progetti e 
addestrare le vostre truppe 
nell’estrazione della spezia e nel 
combattimento; il tutto senza 
perdere di vista il sogno segreto. 
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dei Fremen e il vostro progresso 
come personaggio, che vi por- 
tera risultati inaspettati. 
Contrariamente da quanto pud 
sembrare dalla mia descrizione, 
questo titolo é molto meno frene- 

tico della secon- 
da puntata, realizzata dai 
Westwood Studios, ma resta co- 
munque un valido gioco capace 
di appassionare e tenere impe- 
gnati per ore e ore. La versione 
Mega CD, almeno per il breve 
pre-esame a cui l’abbiamo sotto- 
posta, é sembrata valida: il CD. 

qualunque sia la lingua del testo 
scritto), continua con animazioni 
presalvate dei voli in ornitoptero 

(notevoli, pec- 
cato per il nu- 
mero ridotto di 
colori), un sono- 
ro - naturalmen- 
te - da ciddi e 
altre piccole co- 
se, mentre la | 
storia in sé non 
sembra essere 
stata alterata. 
Bella anche I'op- 
zione che permet- 
te di salvare la si- 
tuazione (vi volevo 

vedere a ricominciare tutto da 
capo a ogni partita...). Un’impres- 
sione positiva, quindi, ma che 
dovra essere confermata dalla 
prossima recensione... 

  
Alex 
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Un altro gioco di 
calcio? Noooo, 

questa volta la palla 
in questione é 

a, o meglio, 

  

mutante, e Marko's 
non ha niente a che 

fare con le 
simulazioni sportive. 

   
   

  

   

    

   
   

  

   

          

   

THe 
CO21060~ 

  

i parla tanto di inquina- 
mento, rifiuti tossici ed 
jesperimenti anti-ecologi- 
ci - 0 comunque illegali - 

ma Marko, il simpatico protagoni- 
sta del nostro gioco, avra modo di 
constatare di persona quanto 
possano essere pericolose queste 
cose. 
La storia ha inizio in UR glomo co- 
me tanti altri, nei sobborghi di una 
grande citta, davanti alla Gasa in 
cui Marko vive con.i propri vec= 
chiardi; ivi si trova infattl la fabbri= 
ca di giocattoli del Colonnello 
Brown, un uomo apparentemente 
tranquillo e onesto, Marke non ha 
mai_sopportato la vista dell’orren- 
da fabbrica davanti alle proprie fi- 
nestre, ma mai e poi mai si sareb- 
be immaginato di scoprire quali 
orrende malefatte venivano com- 
piute al suo interno. 
ll nostro eroe sta tranquillamente. 
giocando con il proprio pallone, 
nella strada davanti alla fabbrica. 

Ma un tiro maldestro 
manda la palla in un vi- 
colo buio, e Marko, 
cercando di recuperar- 
lo, si trova davanti a 
una scoperta sconvol- 
gente: due uomini 

‘stanno riversando interi 
bidoni di un liquido dal 

colore malsano all’interno 
del sistema fognario della 
citta. Naturalmente po- 
trebbe trattarsi di una 
semplice e regolare ope- 
razione di scarico rifiuti, 
ma il sesto senso del 
bambino non sembra 
essere d’accordo con 
questa ipotesi. 
Cosi, recuperato il pro- 
prio pallone (che nel 
frattempo @ finito in 
mezzo allo strano liquido), Marko 
decide di seguire i due uomini, ve- 
nendo a scoprire l’'agghiacciante. 
verita: gli operai appartengono alla 
fabbrica di giocattoli, e sembra 
che facciano parte di un complot- 
to del colonnello Brown. In parti- 
colare, il colonnello ha scoperto, 
tramite esperimenti non del tutto 
legali, una particolare sostanza (il 
liquame di cui prima), che ha la 

proprieta di trasformare gli esseri 
viventi in orrendi mutanti. 
Il piano della fabbrica @ fin troppo 
chiaro: riversando il liquame nelle 
fogne della citta, il colonnello — 
Brown spera di riuscire a mettere 
in piedi un vero e proprio esercito 
slimeggiante di topi, pipistrelli e al- 
tre creature altrettanto orride, 
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con i quali potra 

    

  

    
    
    
    
    
    
    

    
    
   

  

     



poi acquistare il controllo 
dell'intera citta. Naturalmente le 
scoperte del giovane Marko sono 
destinate a essere derise dagli 
adulti del posto, che vedono nel 
proprietario della fabbrica un uo- 
mo estremamente responsabile e 
dalla spiccata onesta. Al nostro 
non resta che agire direttamente 
di persona, cercando di scoprire 
qualcosa di pili e, possibilmente, 
fermando il losco piano. 
Per fortuna Marko non é solo nella 
propria impresa: il suo palione, in- 
fatti, finito come abbiamo detto 
nell’orrido liquame, ha acquistato 
particolari capacita magiche e si é 
rivelato essere un’ottima arma da 
utilizzare contro i mutati. 
Purtroppo i mutati non sono gli 
unici che si frappongono tra 
Marko e la propria missione: alcu- 
ni degli abitanti della citta, convinti 

  

che il bambino sia improvvisa- 
mente impazzito, cercheranno in 
‘ogni modo di fermario, ricorrendo 
anche alla violenza (ma che per- 
soncine simpatiche...)(come “an- 
che”? Esistono anche altri modi di 
fermare i bimbi armati di pallone? 
NdAlex). 
La grande avventura di Marko lo 
portera ad attraversare i sobbor- 

ghi della citta, un centro industria- 
le, un canale, Una zona in via di 
costruzione, le fogne, un circo e, 
naturalmente, la temibile fabbrica 
dei giocattoli del colonnello 
Brown. Il perché di un giro tanto 

assurdo (un circo?!?) ci 
ma sicuramente Marko - 

se ha inalato troppo a lun- 

  

     

go i fumi del liquame mutante - 
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sapra quello che sta facendo. 
Naturalmente mega-topi, mega- 
pipistrelli, mega-ragni e mega-tut- 
to-quello-che-normalmente-abita- 
le-fogne non mancheranno di 
mettere i bastoni tra le ruote al 

protagonista, che non avra un atti- 

mo di riposo tra combattimenti e 
salti. 
Sempre in tema ecologico, 
Marko's Magic Football lancia un 
altro messaggio (oltre a quello di 
non utilizzare sostanze radioattive 
per mutare gli abitanti delle fogne, 
al fine di acquisire il controllo sul 
mondo intero); quello del riciclag- 
gio. Se, infatti, il giocatore si ricor- 
da di recuperare tutte le lattine 
vuote sparse per i diversi livelli, ri- 

    

     

   

      

   

  

   
   

cevera un bonus supplementare. 
Il gioco @ fondamentalmente un 
platform, con elementi adventure 
@ un po’ di combattimento. Marko 
dimostra una grandissima abilita 
nel maneggiare il pallone (in parte 
il merito 6 anche del bagno di li- 

eeeerse xee SS 

quidi tossici): pud palleggiarci, te- 
nerlo sulla testa, tirarlo basso, alto 
0 a media altezza, compiere spet- 
tacolari rovesciate e farlo tornare 
al proprio comando. II gioco é ve- 
ramente veloce e, per quello che 
siamo riusciti a vedere, ben reali 
zato. Aspettate i prossimi numeri 
per avere ulteriori notizie! 

Andrea Fattori 
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NBA Jam (ITA) 

Davis Cup Tennis (USA). 
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bambini grassi 
conquisteranno il 

13 

a essere piccoli bambini grassi. 
Ancora qualche decina di bison~ 
ti in salmi e poi il passo succes- 
sivo, il Mirko, o Mirkoide, la raz- 
za aliena da lui generata, divora- 
tori di citta, continenti, pianeti, 

galassie. 

che perché, le pagine, non le ho) _ 

e passo immantinente al gioco. 
Questa volta sul menu dei 
Mirkoidi c’é il sistema di 
Soulstar: sei pacifici pianeti da 
sgranocchiarsi a uno a uno (pro- 
vate a indovinare quanti sono i 
livelli di Soulstar) se non fosse 
per iui Jore eterni avversari, i 

massacro (co 
hanno ne 

cui i corpi d’elite difettano n ne aperto (qt 
pore ® unpo! di turise. a “al sag soe sulla 
Soulstar é uno shoot ‘em up in 
soggettiva multilivello, che non 
vuol dire che ha pit di un livello, 
cosa tutt’altro che rara tra gli 
shoot ‘em up, ma che i vari livelli 
si differenziano leggermente tra 
di loro come schemi di gioco. fl 
vostro mezzo d’s tra- 
sforma, a seconda della situa- 
zione, in un caccia un 
carro armato e un ehm... turbo- 
cottero, la versione nostrana di 

jie di pianeti e all’interno di 
ire aliene (e se era affolla- 

lo spazio aperto figuratevi 
}) a bordo del parmacotte- 

ro, il carro armato non abbiamo 
Potuto vederlo visto che la ver- 
sione che il buon Richard (il 
Signor Core Jr.) ci ha portato era 
ancora incompleta (non vi siete 
chiesti perché si tratta di una 
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Raggi e Missili a Ricerca, una 
festa di colori che vanno dal 
rosso fuoco delle esplosioni al 
verde scuro del sangue alieno, 
checcarino un vero bijoux. Se 
proprio non fossero sufficienti e 
possibile richiamare dalla sarto- 
ria dell’astronave madre un set 
di missili devastanti, enormi rag- 
gi laser o I’assistenza di sonde 
robotiche, ma ricordate che 
questi sono in numero limitato, 
fatene uso solo in occasioni_ 
‘speciali, non so una bella festa 
con una dozzina di astronavi 
madre aliene. 
ll sistema d’armamento é inte- 
ressante, anche perché collega- 
to all’opzione per due giocatori. 
In questo caso, un giocatore pi- 
lota l'astronave e utilizza |'arma- 
mento standard, mentre I'altro si 
occupa dell’armamento speciale 
in un modo non ancora del tutto 
chiaro (anche perché anch’esso 
assente dalla versione visiona- 
ta). 
Il gioco @ un po’ una_ rersione 
bitmap di Silpheed per ci- 
tare recenti shoot ‘em up per 
Mega CD): qui al posto dei vet- 
tori abbiamo tutti sprite, con ab- 

        

  
riduzio- 
ne) e ro- 
tazione 

in totale 40, 23 est 
all'interno Ee is 

in giro a realizzare le svolgimento 
aliene da distruggere. Il St jiorgi 
é veramente notevole, anche se _re diversi percorsi a cui corri- Cas Se 
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Aiuto, sono inseguito 
da una piramide! 

Prendi il rettangolo, 
prendi il rettangolo! 

Oddio il terribile 
cilindro blu... 

Goretti, smettila di 
fare lo scemo e vai 

fuori dalla classe. 
Cosi impari a 

dormire durante 
Vora di geometria. 

     
  

    

a prima volta 
che ho visto 
Spectre é stato 
qualche anno fa 

su Apple Macintosh. 
Ricordo che lo trovai 
subito molto interes- 
sante e coinvolgente. 
Andavo in giro a spara- 
re a coloratissimi tu- 
betti e piramidi infi- 
schiandomene del resto e mas- 
sacrando a tutto cid che si 
muoveva. La grande forza del 
gioco consisteva nella enorme 
carica di giocabilita su cui il gio- 
catore poteva_ contare. 
Controllare il mezzo era facilis- 
simo e centrare gli avversari lo 
era di piu. Il radar funzionava 
benissimo e l'azione era super- 
veloce. E adesso é in arrivo per 
il SuperNintendo. Abbiamo avu- 
to modo di visionare un demo 
che comprendeva solo alcune 
delle caratteristiche di quella 
che sara la versione finale e non 
sembra niente male, ma proce- 
diamo con ordine. In Spectre vi 
trovate ai comandi di un mezzo 
da combattimento, ulteriormen- 
te indefinibile a causa del ridot- 
to numero di poligoni che lo co- 
stituiscono, che somiglia molto 
al Cobra MK II di Elite. Lo scopo 
del gioco dell’originale per 
Macintosh é rimasto, ovvero 
raccogliere tutte le bandiere 

  

   
gialle per passare 

al livello successivo, ma nella 
modalita per due giocatori, una 
novita inserita sul 
SuperNintendo, ci si pud sbiz- 
zarrire in una serie di modalita 
di gioco meno “disimpegnate”. 
Oltre il classico Uno contro 
Uno, @ possibile giocare in 
team, contemporaneamente 

grazie allo split-screen, contro i 
droidi del computer che difen- 

  

  

dono la propria ban- 
diera; @ possibile for- 
mare due squadre di 
droidi, verdi e gialli, 
dove i giocatori 
prendono le parti di 
due colori opposti 
per massacrare 
l'awversario; si pud 

entrare in un’arena e lan- 
ciarsi sfide a suon di punti; si 
pud entrare in un circuito forma- 
to da una serie di bandiere da 
raccogliere prima che lo faccia 
l'altro giocatore. Non ci é dato 
di sapere se queste saranno le 
uniche modalita di gioco che 
verranno inserite, ma gia questo 
bastera a spezzare la monoto- 
nia che costituiva l’unica nota 
negativa della versione per 
Apple. Tecnicamente il gioco 
non sembrava nulla di speciale. 
Non dimenticando che abbiamo 
visto una demo, il numero di co- 
lori su schermo non risulta per 
nulla esaltante, ma la possibilita 
di personalizzare il proprio mez- 
zo da combattimento e di poter 
sfidare un avversario umano in 
piu modi, costituiscono un 
grande incentivo a giocare. Per 

   

  

   

   

     

    

  

una recensione 
completa, la vostra pazienza _ 
non verra messa a dura prova: _ 
massimo trenta giorni. | 

Giancarlo “JH” Calzetta 

 



C'era una volta Pole 
Position, con le 

macchine inchiodate 
al terreno e i 
paesaggi che 

sembravano usciti 
dalle fabbriche della 
Lego. Poi giunse una 
nuova generazione 

di simulazioni di 
guida; giochi veloci, 

graficamente ben 
fatti e pieni di 

opzioni. Ora arriva 
Virtua Racing, e nel 

mondo dei 
videogiochi si apre 

un nuovo capitolo... 

   

ey 

hi tra voi frequenta abitual- 
mente le sale giochi non 
potra non essere stato so- 
praffatto dal fascino di 

Virtua Racing: la prima cosa a 
colpire @ la sua imponenza, con 
sei posti guida, sei video, un me- 
ga schermo e un sacco di ressa 
intorno. II gioco, apparentemente, 
potrebbe sembrare una normale 
simulazione di guida, ma bastano 
pochi secondi per dissuadere da 
questa errata impressione: Virtua 
Racing é LA simulazione di guida. 
Il sogno della maggior parte di 

BEGINNER   

  

coloro che hanno visto e giocato 
il coin op - un sogno spesso non 
rivelato, per paura di essere bef- 
feggiati dagli amici - é stato in- 
dubbiamente quello di vedere un 
simile capolavoro trasposto su 
console. Un sogno non detto, in 
quanto sembrerebbe impossibile 
ricostruire la velocita e la grafica 
di Virtua su una console a 16 bit, 
ma... in qualche modo la Sega 
sembra essere riuscita a esaudir- 
lo comunque, e Virtua Racing sta 
per arrivare sul Mega Drivel 
Innanzitutto bisogna precisare, 

     

  

anche se per molti @ scontato, 
che si tratta di una simulazione di 
corsa ad alta velocita, con bolidi 
in stile Formula 1 e percorsi misti. 
Nella versione coin op ci si pote- 
va giocare anche in sei contem- 
poraneamente, magari dividen- 
dosi in pit gruppi. La conversione 
Mega Drive limita, naturalmente, 
questa possibilité a due soli con- 
tendenti, ma mantiene comunque 
intatto lo spirito del gioco. 
I percorsi a disposizione sono in 
tutto tre, effettivamente non mol- 
tissimi, ma si tratta di una man- 
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canza quantitativa che viene, in- 
dubbiamente, sopperita dalla 
qualita. Ognuna delle gare preve- 
de una diversa difficolta, legata 
basilarmente al numero e al tipo 
di curve. A questa si aggiunge 
anche la possibilita di selezionare 
un livello di base (easy-normal- 
hard), offrendo cosi gare emozio- 
nanti per i pit esperti e sutficien- 
temente semplici per i novizi. 
Oltre a questa scelta di base, é 
possibile anche determinare in 
quale modo si desidera giocare: 
alla classica opzione 1-2 giocato- 
ri si aggiunge anche la possibilita 
di cimentarsi in giri liberi, ideali 
per coloro che desiderano scal- 
dare bene il motore prima di en- 
trare in pista (per non parlare del 
fatto di prendere un po’ di dime- 
stichezza). La versione a un gio- 
catore prevede una sfida tra 16 
contendenti, con un tempo limite 
entro al quale @ necessario taglia- 
re il traguardo e una serie di time 
bonus, naturalmente sempre pill 
esigui con l'avanzare della gara. 
Nelle gare a due, invece, i con- 
tendenti avversari scompaiono, 
cosi come il tempo limite: biso- 
gna concentrarsi soltanto sul pro- 
prio concorrente diretto, cercan- 
do di batterlo entro il numero di 
giri prefissati (5, 10, 15 0 20). La 
sfida prevede anche un’ulteriore 
scelta di opzioni, in particolare 
per quanto riguarda eventuali 
handicap; in pratica, un giocatore 
pid: bravo pud scegliere di pena- 
lizzare la propria vettura, in modo 
tale da gareggiare ad armi pari. 
Tutti e tre i tipi di gara prevedono: 
la possibilita di scegliere tra mar- 
ce manuali o automatiche: la dif- 
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diversi durante le 
gare, uno dall’inter- 
no della vettura, gli 
altri dall'esterno, a 

diversa distanza dall’auto. 
Utilizzando la visuale a campo 
pid largo é possibile controllare 
meglio i movimenti degli avversa- 
ri e godere di una maggiore sta- 
bilita dell’immagine, mentre 
dall’interno dell’abitacolo si pud 
assaporare meglio l’emozione 
della gara. 
La caratteristica fondamentale 
del gioco, cosi come per il coin 
op, é l'estrema velocita con cui le 
auto sfrecciano sul percorso. II 
trucco (perché @ ovvio che ci sia 
un trucco) sta proprio nella car- 
tuccia, all'interno della quale la 
Sega ha installato un chip sup- 
plementare, con il compito di im- 
plementare la velocita di gestione 

  

   

  

   

   

della grafica vettoriale. 
Naturalmente anche la grafi- 
ca é@ di altissimo livello, 
estremamente simile a 
quella del coin op, suppor- 
tata da uno scrolling estre- 
mamente fluido e pulito. 
La versione definitiva do- 
vrebbe ormai essere in via 
di uscita: si parler molto 

di Virtua Racing nei prossimi me- 
mente interessante @ quella di si! 
cambiare la visuale: é possibile 
scegliere tra quattro punti di vista 

ferenza, come al solito, 
@ che le prime consento- 
no una maggiore velocita 
in ripresa (sempre che le 
si sappia usare), mentre 
le seconde permettono di 
concentrarsi integralmen- 
te sul percorso. Per cam- 
biare le marce é sufficien- 
te premere il tasto direzio- 
nale in avanti o all'indietro, 
prestando attenzione 
all'utilissimo contagiri. 
Un’altra opportunita estrema- Andrea Fattori 
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avoli pieni di giochi, di- 
mostrazioni, un’affluen- 

za di pubblico ed 
esperti del settore vera- 

mente notevole, una buona 

organizzazione: pur non 

avendo raggiunto il succes- 
so dei precedenti anni - in 
particolare a causa della 
mancanza di alcuni grossi 
nomi, quali la sopracitata 
Editrice Giochi, la M.B. e la 

| Ravensburger (queste ultime 
presenti solo con piccolissi- 
mi stand, dai quali gli inte- 
ressati venivano condotti a 

  

| manife- 
stazioni autonome organiz- 
zate dalle ditte stesse) -, il 
Salone del Gioeattolo ha di- 
mostrato comunque la pro- 

pria forza all’interno del set- 
| tore ludico, ospitando nume- 
rose aziende e assistendo 
alla nascita di nuovi giochi. 
Quello che segue é un reso- 

134 

Come avevamo promesso gia da qualche 
tempo, eccovi finalmente un completo reso- 
conto di quello che é avvenuto durante il 

32° Salone del Giocattolo di Milano. 
LEditrice Giochi, pur non avendo partecipa- 
to alla manifestazione, ha comunque indet- 
to un proprio incontro (Expogiochi ‘94) per 
mostrare le novita dell’anno. Per comodita 
le abbiamo comunque inserite all’interno 

    

dell’articolo 

conto, diviso per case editri- 
ci, dei prodotti destinati a 
caratterizzare il mercato del 
nuovo anno. Purtroppo man- 

  

cano le informazioni relative 
alla M.B., che non manche- 

remo comunque di segnalar- 
vi in un secondo tempo. 

CLEMENTONI: si arricchisce 
la linea dedicata ad 
Atmosfear, il gioco horror 
con videocassetta. Il nuovo 
titolo, dopo le espansioni 
“Zombie” e “La Strega”, & 
dedicato ai temibili succhia- 

ledicato al Salone. 

sangue di mezzanotte, e si 
intitolera) “Vampirella”. 
Restando sempre in tema, la 

Clementoni inaugura anche 
una nuova li- 
nea di puzzle- 
horror: si trat- 
ta di immagini 
di mannari, 
fantasmi e via 
dicendo, con 
la peculiarita 
di brillare al 
buio (svegliar- 
si di notte con 

un vampiro 
ghignante 
sopra la te- 
sta...). 
CONDOR 
TOYS: in fa- 
se di prepa- 
razione, per 
questa ditta 

lizzata in bellissimi 
giochi strategici - rigorosa- 
mente in legno -, un’interes- 

    

sante variante degli scacchi. 
Il titolo @ Evo, e il gioco con- 
siste fondamentalmente nel 
guidare le proprie armate al- 
la vittoria sugli avversari (da 
2 a 4 giocatori). La realizza- 

zione tecnica é dawero otti- 
ma, il gioco divertente e ben 
studiato; purtroppo non si sa 
ancora niente sulla possibile 
data di uscita, ma vi terremo 
informati. 
EDITRICE GIOCHI: due i 
fronti che caratterizzerannoy 
per i prossimi mesi, il merca= 
to di questa grande ditta. 

  

Innanzitutto troviamo 
un’incedibile proliferazione 
dei “Pocket”, i giochi tasca- 
bili da utilizzare in viaggio o 

in ambienti ristretti. Oltre a 
Risiko, di cui avevamo gia 
dato notizia, troviamo infatti 
Monopoli, Monopolino, 
Visual Game (con nuove car- 
te!), Cluedo, Backgammon e 

  
una lunga lista di altri titoli. 
Estremamente interessante 
anche la linea dei Party 
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e caotiche, naturalmente 
battendo gli avversari sul 
tempo. Category Game, in- 

Game, ovvero quei giochi 
destinati a coinvolgere un 
gran numero di persone, e 
che godono di un regola- 
mento estremamente sem- 
plice: a Visual Game e 
People Game si aggiungono 
infatti due nuovi prodotti, 
Kaleidos Game e Category 
Game. Il primo consiste nel 
trovare oggetti che comin- 
ciano con una determinata 
lettera, scelta in maniera ca- 
sua- 

  

vece, appartiene a 
quel filone di giochi 
identificati come 
“nomi, persone, ani- 
mali...”, ovvero con   

  

Vobiettiv indivi- 
duare pil parole 
possibili, apparte- 
nenti a una parti- 
colare categoria, 

che comincino con una de- 

      

gioco ben studiati e la realiz- 
zazione tecnica di ottimo li- 
vello. 
G.E.MI: dopo il successo di 
Tangentopoli, la neonata ca- 
sa editrice milanese torna 
all’'attacco con tre nuovi tito- 
li. Si tratta di Novela, una 
simpaticissima presa in giro 
degli ormai innumerevoli 
sceneggiati televisivi, dove i 
giocatori possono imperso- 
nare i protagonisti delle 
soap opera gettandosi ne- 

gli intrighi di soldi, amore e 
tradimenti, Caccia a 
Diabolik, una lotta all’ultimo 
respiro tra il ladro in calza- 
maglia e l’ispettore Ginko, e 
Dadogoal, chiaramente dedi- 
cato ai prossimi mondiali di 
calcio. 
RAVENSBURGER: 
per il momento la fa- 
mosa ditta tedesca, 
che sembra avere ri- 
volto la propria atten- 
zione ai giochi per i pid 

   piccoli, annungia una sola 
novita. Si tratta di Ultima 
Chance, un boardgame in- 
centrato’ sulle scommesse, 
semplice e rapido. Ideale per 
coloro che sono stufi di per- 
dere soldi cimentandosi nel- 
le scommesse reali. 
UNICOPLI: il primo titolo 
presentato dalla Unicopli, 
sull’onda del successo di 

  

di completare una piramide 
di sfere. Tre invece i giochi in | 
scatola veri e propri: Port- 
Os, dedicato ai pirati, Tribe 
Lo Sbadiglio del Drago, tutti 
con un’ottima veste grafica e 
un sistema di gioco piuttosto 
semplice. 
VARIE: non si tratta natural- 
mente del nome di una nuo- 
va casa editrice, bensi di una 
categoria che comprende i 
giochi ancora senza distribu- 
tore ufficiale. In particolare 
troviamo una serie dedicata 
ai dinosauri, questi antichi 

ma immortali colossi del 
merchandising. II gioco con- 
siste nel prendere il blocco 
di argilla contenuto all’inter- 
n ° 

    

          

   

        

   
   
     
      
      

      

      

   

    

della/seatola, 
inumidirlo, romperlo con at- 
tenzione e delicatezza, recu= 
perare i fossili(in gesso du- 
ro) presenti all’interno, e 
unirli e colorarli per formare 
dei realistici reperti. Una 
simpaticissima alternativa ai 
puzzle, che al momento 
comprende ffossili di 
Stegosauro, Brontosauro, 
Tirannosauro, Triceratopo, 
Pteranodonte, Plesiosauro, 
Dimetrodonte e Pterodattilo. 
Ancora pero non si sa se, 
quando e da chi verranno di- 
Stribuiti in Italia. 

   

Purtroppo la maggior parte 
dei giochi non sono stati 
neppure descritti a causa del 
poco spazio, ma non preoc- 
cupatevi: avrete tutte le re- 
censioni mano a mano che i 
prodotti verranno lanciati sul 
mercato. Alla prossima volta! 

le, all’interno di alcu- 
ne tavole (12 per la precisio- 
ne) tanto belle quanto piene 
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terminata iniziale. In entram- 
bi i casi le regole sono brevi 
e chiare, i meccanismi di 

Quarto, é Pyraos, un gioco di 
strategia e tattica dove i due 
contendenti devono cercare 

Andrea Fattori 
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Finalmente, dopo 
tanti mesi di buio, 
nuvole e pioggia 

riprendono 1 lunghi 
pomeriggi di sole e 

le calde serate 
primaverili. 

Qualcuno conosce un 
buon modo per 

impiegare il tempo? 
Qualche suggeri- 

mento? 

   

              

Stellari. Questo Gdr che vede gia 
‘al suo attiVo i] Manuale, il libro 
Guida all'Erede e lo schermo per 
il Gamemaster, vede il suo par- 
¢o-prodotti arricchirsi del modu- 
lo d’avventura “Il Cimitero di 
Alderaan”. || modulo, molto ben 
@urato e ricco di spunti per pro- 
lungare o riadattare lo scenario 
Per sessioni supplementari, 
esplora i resti del pianeta vittima 
dell’aggressione imperiale nel 
Tcorso del primo film della saga. 
/Vittime e intrighi sembrano orbi- 
tare intorno ai resti di questo pia- 

neta morto. Perché, 
per quale motivo 
'lmpero @ cosi inte- 
ressato al Cimitero 
di Alderaan? 
Un’ottima avventu- 
ra, che gettera i per- 
sonaggi in un mare 
di guail 

Terzo modulo 
d’avventura della 
serie di 
Stormbringer, La 

   

                        

   

  

turistica che 
Gibson e altri ci 
hanno mostra- 
to. Il sistema 
funziona sem- 
pre con il cor- 
po di regole 
proposte dal 
manuale ba- 
se. Tutto il 
necessario 
per giocare 
(creazione 
dei perso- 
naggi e abi- 
lita, partico- 
larita 
dell’ambien- 
tazione, 
Bae. k- 
ground in- 
dividuali ed 
equipag- 
giamento), 
sono pre- 
senti in 

questo 
modulo. 
Oltre a 
molte 
informazioni, 
consigli di gestioni e materiale 

Spada Nera co- 
stituisce il segui- 
to ideale delle vi- 
cende narrate 
all'interno de Il 
Ladro d’Anime. 
Questi corposi 
moduli sono in- 

relativo a organizzazioni e strut- 
ture, ampio spazio (owviamente) 
@ dedicato al Cyberspazio e ai 
suoi incursionisti. 
Correda il tutto un sistema di ge- 
nerazione casuale della rete con 
tanto di regole che ne gestiscono 
le leggi e le evoluzioni, un intero 

le. Un'ambientazione convincen- _ 
te proposta in maniera interes-_ 
sante. Fortemente consigliato ai 
giocatori di GURPS appassionati 
del genere. 

Bene, questo @ quanto. Tanti sa- 
luti e buon divertimento 

D od asuoentura 

Stormbringer 

en Rolston, aiken 

[Eito le idee sono molte, i 
Massatempi (alcuni non 

mpabili) si affollano in- 
do le sinapsi, e le di- 

ii sono innumerevoli. 
ie anche sul fronte del 

fe in particolare sul fronte 
dR) le proposte sono pa- 

To un rapido sguardo. 

Dalla Stratelibri di Milano la pri- 
ma proposta sul campo dei mo- 
duli per avventura per uno dei 
pit interessanti e piacevoli giochi 
che siano in circolazione: Guerre 

CONSOLEMANIA MARZO 1 

   

  

    

   

    

      

teramente in- 
centrati su sin- 
goli scenari che 
per tematiche 
e complessita 
presentano av- 

venture estremamente avvin- 
centi. Ne La Spada Nera i perso- 
naggi si troveranno addirittura a 
dover inseguire lo stesso Elric, il 
possessore della terribile 
Tempestosa, e a visitare i luoghi 
della saga, incontrando i perso- 

naggi ideati e descritti da 
Michael Moorcock. 
Consigliato a chiunque. 

Abbiamo gia avuto modo di par- 
lare abbondantemente del 
Sistema di Generazione 
Universale proposto dalla DAS 
Production, e delle sue espan- 
sioni (Fantasy, Magic, Conan). 
Cyberpunk illustra la terrificante 
e inquietante ambientazione fu- 

994 

capitolo incentrato sui consigli 
per gestire una campagna, altri 
consigli utili, e un glossario fina- 

Christian Antonini 

  

Px tsi anant det Goce al Bisa a 
spettivamente sabato e domenica) allo Star Teste 

Fulvio Testi al N.300 sj terra edizione amarec teams 
Manifestazione IMMAGINARIA. Organizzate dalies=tronoue 
Immaginaria si propone come un Momento i Incansroleen casera 
i, master e appassionati dei giochi Stratellbm: Ben dae sigmmaaie 
possibile giocare del tutto’ iberamente: = Gin saauanaeaies 

| Cyberpunk, Stormbringer, Guerre Stellati, oltre che alam 
me e giochi di simulazione di questa casa, Netcorsasecna: 
stazione si terra anche una esposizione=sencorse dil mnimataciienss 
pinte da appassionati le quali verrannO| 6SpoSte (poe tuntoussneeies 

| end e, al termine della manifestazione, premiate: 
| ll sabato sara anche il giomo del CONCOrsO Gh Costar IeneenciaamaE 
| giochi Stratelibr (con tanto <i reget aaa 
| quingi per tutti ai Ewok, pet | Vari avventinien: mezzo Onsen 

gli investigatori del'occulto € per tutti | Nacqul, leecesonemsaas 
ghiotta per potersi mettere in mostra Sefiza tetra Glaniaie saan 
lattenzione. 
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‘we NEWEL.» 

COMPUTERS ACCESSORI VIDEOGAMES 

20155 Miano = Via Mac Manon 75     

  

OFFERTE 
SUPERNINTENDO 

Tet. NEGOZIO (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
Fax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 

ORDINA SUBITO: 
02 Ls 33000036 (5 linee r.a.) 

  

Alimentatore AC/DC 220V L.29.000 
European adaptor SFX - 2 GOLD 
adattatore universale 139.000 
Cavo scart per Snes & SF 1.398.000 

DENNIS THE MENAGE L.125.000 
DRACULA 1.125.000 
EMPIRE STRIKEBACK — Disponiene 
EXHAUST HEAT 2(*) L. 99.000 

  

JoyPad per SuperNintendo 1.39.000 FAMILY TENMIS(*) L. 99.000 
Joypad programmabile FANTASY STORY (*) 1.168.000 
ner Supernintendo 169.000 FATAL FURY2(*) 175.000 
‘Super Joystick Board 6 tasti L. 59.000 AL AGH 75.0 
PRO-5 ARCADE Board metalioL. 89.000 L Gh L DO 

FIVAL STRETCH (*) 1.168.000 
ACQUATIC GAME — 1.118.000 FIRST NLSTAR KEN 7 *L.175.000 
AEREO THE ACROBAT 1.125.000 gevews KHANH —L.168.000 
ALADON 1.138.000 eHosT BOY L. 39.000 

GOEMON2(*) 175,000 
HARLEY ADVENTURE [. 39.000 
ICEHOCKEY(*) —_L. 99.000 
IKARI WARRIOR (*) L. 99.000 
ILTAGLIAERBE 1.138.000 
INCREDIBLE CRASH D. 1.128.000 
INSPECTOR GADGET | 1.128.000 

ee eee 
ALIENS 3 1.118.000 | AVBORGHIM CHALL. 1.128.000 

i 000 LESTER 128.000 
ART OFFIGHTING — 1.138.000 LETHALEVFORCES =| 
ASTER eevunn (118.000 MARIO ALL STAR COLL. ‘ispuwene 

) {78-000 iyapio’s 7. MACHINE 1.135.000 
BATTLE MASTER (*) 1.175.000 weeanopot GOLF  L. 99.000 

OVEN \ 0 MAGAMAN x 148.000 
awe 138,000 METALMARINE 1.148.000 
BRETT HULL HOCKEY 1.129.000 MONDAY N. FOOTBALL L. 148.000 4 “TSa‘ooo MORTAL COMBAT" OFFERTA 

D NBA Dispowsne CHASEHQ 2(*) 149.000 < eee 1.148-000 NBA ALL STAR B.(*) L. 68.000 
NHL PA 94- HOCKEY 1.138.000 

NBA - JAM DISPONIBILE 

NOVITA ASSOLUTA ! 

NINTENDO 8 Bir-Converrer 
Finalmente disponibile il convertitore universale per usare tutti i 
tuoi giochi del Nes sia Italiani che americani !Potrai cosi usare| 
oli oltre 5000 giochi disponibili, del Nes 8 bit, sul tuo SuperNes 

L. 89.000 
Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. | prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tuli i prodotti sono coperti da garanzia     

NINJA BOY 2 L. 48.000 
OUT TO LUNCH L.109.000 
PALADIN QUEST 1.119.000 
PINK PANTER 1.119.000 
R-TYPE 3 (*) L.158.000 
RIDDICK BOWE BOX. 1.125.000 
ROBOCOP vs 
TERMINATOR 1.138.000 
ROCK'n'ROLL RACING 1.118.000 
ROCKY RODENT 1.118.000 
RUSHING BEAT 3 - 
FAGHTING L.165.000 
SECRET OF MANA —L. 148.000 
SENSIBLE SOCCER ~—_L. 118.000 
SHADOWRUN L. 49.000 
SIDE POCKET Biliardo L.128.000 
SIM - ANT L.118.000 
SKY BLAZER ‘TELEFONARE 
SOLDIER OF FORTUNE 1.158.000 
STANLEY CUP HOCKEY L. 118.000 
STARFOX-STARWINGS L. 99.000 
STREET FIGHTER I L. 89.000 
STREET F. TURBO 1.149.000 

eo pl 00 

STRIKER - SOCCER (*)L. 99.000 
‘SUPER BATLLETANK 2 1.138.000 
SUPER BOMBERMAN —OFFERTA 
SUPER CONFLICT  L. 49.000 
SUPER MARIO KART L. 99.000 
SUPER NOVA 1.118.000 

  

   

  

    

  

SUBER PINBALL (*) 1.175.000 
SUPER PUTTY M. (*) L. 88.000 
T2- JUDGEMENT DAY 1.125.000 
TETRIS COMBAT —_—L. 168.000 
TECNO BOWL 148.000 

RITIRIAMO LE TUE 
VECCHIE CARTUCCE... 
PASSA IN NEGOZIO ! 

TIME SLEEP L. 99.000 
TOTAL CARNAGE 1.128.000 
TRODDLERS L. 78.000 
TURTLE AGHTING 1.148.000 
TURTLES IV INTIME L. 68.000 
UTOPIA 138.000 
VEGAS STAKES =———L.118.000 
VOLLEYBALL 2(*) 1.118.000 
WHERE IS CARMEN... L.118.000 
WINTER OLYMPIC ‘94 1.128.000 
WIZARD OF 0Z L.125.000 
WORLD HEROES 1.145.000 
WWF ROYAL RUMBLE*L. 99.000 
YOSHI'S COOKY L. 49.000 
YOUNG MERLIN ‘TELEFONARE 
ZELDA L. 99.000 
Z00L 1.128.000 

NOTA: i titoli con (*) sono in 
versione SUPERFAMICOM e fun- 
Zionano su qualsiasi SUPERNES 
0 SUPERNINTENDO mediante 

SERVIZIO VENDITA PER 
RIVENDITORI QUALIFICATI    
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sempre una fotocopia men 
to (sempre se ¢i tenete ad essere 
pubblicati) al seguente indirizzo: 

Xenia ED - Console Mania - Rubrica 
Consoliamoci - Casella Postale 853 - 

20100 Milano. 
E questo ¢ tutto.. 

Silvia 

Vendo i seguenti giochi per Sega 
Megadrive a L. 50.000 (J = gioco 
Giapponese - E = gioco Europeo - U = 
gioco USA - pr = gioco protetto) 
Golden Axe (J), Golden Axe Il (E), 
Golden Axe Ill (J), Sonic(E), Sonic 1! (J) 
Phantasy Star Ill (U), W.Class Golf (E), 
Block Out (J), Jurassic Park (J. pr), 
Ghouls'n’Ghosts _(J), Assault Suit L. 
(), T.M.N-T. (J pr), Global Gladiators (U 
pr), Altered Beast (E), Cool Spot (U pr), 
Snow Bros. (J), Ex - Mutants (E), Whip 
Rush (J). 
Titoli a L. 60.000: Shining Force (U pr, 
Eliminate Down (J), Tiny Toon (U pr). 
Titoli a L. 70.000: Ex - Ranza (J), Mortal 
Kombat (E), Ecco the Dolphin (U). 
Vari tipi di abbinamento: Golden Axe |, 
Mi, Ill a L. 120.000; 0 Sonic |, Ila L 
80.000; un titolo da L. 70.000 + 1 gioco 
da L. 50.000 a L. 110.000; un titolo da 
L. 60.000 + 1 gioco da L. 50.000 a L. 
100.000; un titolo da L. 70.000 + 1 gio- 
co da L. 60.000 a L. 120.000. 
Telefonare al 02-89402833 dopo le ore 
h: 21:00 0 durante il giorno al 02- 
38301192; Gabriele Pasquali. 

  

Vendo le seguenti cartucce per Atari 
Lynx: Toky, Rampage, Switchblade, 
Shadow of The Beast, Viking Child, 
Xybots, Warbirds a L. 40.000 I'una. 
‘Annuncio valido solo per Torino e pro- 
vincia. Telefonare da lunedi a sabato 
dalle ore 15:00 alle ore 18:00 al 
9312286. 

Vendo per Mega Drive italiano le se- 
guenti cartucce: Sonic The Hedgehog e 
Altered Beast a L. 30.000 I'una oppure 
a L. 50.000 entrambe le cartucce. 
Telefonare allo 0122/647600 e chiedere 
di Mario verso le ore 17:00. L’annuncio 
valido solo per Torino e provincia. 

Vendo le seguenti cartucce per Super 
Nintendo: Super Ghouls'n’Ghosts a 
70.000, Starwing a L. 80.000, NCAA 
Basketball a L. 70.000, Zelda Ill a L. 
80.000, Super Soccer aL. 60.000, UN 
Squadron a L. 50.000. Telefonare allo 
081/8717093 e chiedere di Saverio (ore 

pasti). 

Vendo 0 scambio molte cartucce per 

  

1e Gear, Game Boy'o Sega Master 
System. Per informazioni telefonare allo 
06/76906508 ore past 

Vendo Game Boy completo di cuffie 
stereo, cavo video, connettore per gio- 
care in doppio e i seguenti giochi: 
Tetris, Dragon's Lair e Looney Tunes. Il 
tutto a L. 170.000. Vendo inoltre molti 
altri giochi per Game Boy. Telefonare 
allo 0823/341061 e@ chiedere di 
Massimo 0 Ugo. 

Vendo i seguenti giochi per Mega 
Drive: Mercs II, Steel Empire, 
Thunderforce Ill a L. 40.000 I'uno, 
Street of Rage, Super Wrestlemania a 
L., 50,000 I'uno Alien Ill e Super Smash 
TV a L. 60.000 e Cool Spot, Street of 
Rage ll, 12: The Arcade Game a L. 
70.000. Telefonare allo 0586/807500 e 
chiedere di Giuseppe. 

  

Vendo a L. 50.000 I'una le seguenti c 
tucce per Sega Mega Drive: Aladdin, 
WWF Royal Rumble, Wimbledon. 
Telefonare allo 051/540067 e chiedere 
i Filippo ore pasti. 

  

Vendo Sega Mega Drive completo di 
due joypad, cavo scart e due giochi a 
L. 200.000. Telefonare dopo le ore 
20:00 allo 0187/731147 e chiedere di 
Marco. 

Vendo Mega CD giapponese a L. 
450.000. Vendo inoltre Silpheed a L. 
100.000. Telefonare allo 0322/804390 e 
chiedere di Damiano. 

Vendo Game Boy con sete giochi a L. 
250.000. Telefonare allo 055/620955 e 
chiedere di David. 

Vendo Game Boy con undici cartucce 
aL. 500.000 trattabili. Sono anche di- 
sposto a scambiare i tutto con Super 
Nintendo piti due giochi. Telefonare allo 
059/900507 e chiedere di Samuele (ora 
di cena). 

  

Vendo e scambio tutte le novita per 
Super Nes, Super Famicom, Super 
Nintendo. Telefonare allo 0571/632740 
@ chiedere di Fabio. 

Vendo Sega Game Gear con alimenta- 
tore, lente d'ingrandimento, adattatore 
G.G. Master System pili gioco e tre 
cassette (e che vor di? NdD). Il tutto a 
L 250.000. Telefonare allo 02/2566858 
e chiedere di Davide (ore serali) 

  

Vendo Super Nintendo europeo com- 
pleto di un joypad, alimentatore, cavo 
TV el gioco Super Mario World. Il tutto 
a L. 150.000. Telefonare ore pasti allo 
0342/380802 e chiedere di Giulio. 

CONSOLEMANIA MARZO 1994 

chiedere di Vincenz 

    

Vendo per Game Boy le seguenti car- 
tucce: Robocop, Star Wars, Turtles Il, 
Fortress of Fear, Bubble Bobble, 
Double Dragon 1. Vendo 0 scambio an- 
che Lagoon e Ultraman per Super Nes. 
Prezzi trattabili. Telefonare allo 
0823/950692 e chiedere di Andrea, 

jente ore pasti. preferit 

Vendo Game Boy completo di cuffie 
stereo, connettore per gioco simulta- 
neo in competizione multipla piti sette 
cartucce. Il tutto a L. 375.000. 
Annuncio valido solo per Napoli e din- 
tomi. Telefonare al 7541983 e chiedere 
di Gino 0 Ciro. 

Cerco Ia cartuccia Space Invaders per 
Mega Drive. Telefonare allo 
010/540475 e chiedere di Patrizia. 

Vendo i seguenti giochi per Super 
Nintendo: Super Star Wars a L. 
70.000, Battletoads a L. 70.000, Star 
Wing a L. 80.000, FZero a L. 60.000. 
Magical Quest a L. 80.000. Telefonare 
allo 081/5963501 e chiedere di 
Carmine. 

Vendo Mortal Kombat per Mega Drive 
a L. 100.000. Telefonare allo 
0330/467314 e chiedere di Emiliano 

Vendo Super Nintendo con due joy- 
pad, trasformatore e le seguenti cartuc- 
ce: Super Mario World, Street Fighter Il, 
Dead Dance, Final Fight, Turtles in 
Time, The Terminator, Joe e Mac, WWF 
Royal Rumble, SF2 Hyper Version. Il 
tutto a L. 800.000 trattabili. Telefonare 
allo 051/892458 e chiedere di Alberto. 

Vendo Game Boy pit dieci cartucce tra 
cui le ultime novita a L. 300.000. Per 
informazioni scrivere a : Zarro Massimo 
- Via Umberto | n.80 - 82020 Fregneto 
Monforte. 

Vendo 0 scambio le seguenti cartucce 
per Game Boy: The Flintstones, 
Gremiins I, Mega Man, Elevator Action, 
Dragon Lair, Super Mario Land. 
Telefonare allo 0426/82102 e chiedere 
di Cristian. 

  

Vendo o scambio per Super Nes o 
Super Nintendo i seguenti titoli: 
Addams Family |_e Il, Super Mario All 
Stars e Street Fighter II (italiano). 
Telefonare allo 0183/650603 e chiedere 
di Alessandro. 

Vendo le seguenti cartucce per Mega 
Drive: Aladdin a L, 100.000, Altered 

  

   

  

    
    
    
    

      

    

Beast a L. 15.000 e European Club 
Soccer a L. 55.000. Telefonare allo 
0541/345255 e chiedere di Manuel. 

Vendo Sega Master System Il comple- 
to di joypad, sei cartucce, trastormato- 
re e tutti i cavi necessari. Il tutto a L. 
220.000. Telefonare allo 02/9602275 e 
chiedere di Marco, preferibilmente do- 
po le ore 20:00. Annuncio valido per le 
province di Milano , Varese e Como. 

Vendo i seguenti giochi per Mega 
Drive: Fatal Fury, Sunset Riders, Super 
Real Basketball, World Cup Italy "90 e 
Moonwalker. Fatal Fury a L. 60.000, gli 
altri a L. 40.000. Telefonare allo 
045/913495 e chiedere di Vincenzo ore 

pasti. 

Vendo Mega Drive in ottime condizioni 
con imballo originale, alimentatore, un 
joypad, PGA Tour Golf, Chuck Rock, 
Truxton, Wrestle War, F1 Circus, 
Ghouls'n'Ghosts, Golden’Axe SOLO in 
blocco a L. 490.000. Vendo inoitre 
‘Sega Game Gear con imballo, alimen- 
tatore, borsetta per il trasporto, cuffie, 
Sonic, Castle of illusion, sempre e SO- 
LO jin blocco, a L. 290.000. Telefonare 
allo 06/8293621 e chiedere di Daniele. 

Vendo per Sega Mega Drive le se- 
guenti cartucce: Street Fighter 2 
Special Champion Edition (L. 90.000), 
Crue Ball (L. 40.000), Lemmings 
(L.30.000). Telefonare ore pasti allo 
051/330770 e chiedere di Claudio. 

‘Scambio Amiga 600 con Hard Disk da 
40Mb,1 Mega di Rom + 4 giochi e 
software vario per un valore di L. 
600.000 con giochi per Mega Drive. 
Telefonare allo 0429/2013 dopo le 
20:00 e chiedere di Federico. 

Vendo per Sega Mega Drive le se- 
guenti cartucce in blocco: Turtles, 
California Games e Golden Axe 2 al 
modico prezzo di L. 130.000. 
Telefonare allo 0383/62036 e chiedere 
di Daniele, possibilmente tra le ore 
13:30 ¢ le 19:00. 

Vendo 0 scambio Super Scope 6 
(USA) con sei giochi e contezione origi- 
nale. Telefonare o scrivere a: Redaelli 
Dario - Via Ai Monti 2/c - 22038 
Tavernerio (CO) - Tel 031/420693. 

Vendo Mega Drive e Mega CD italiani, 
2 joypad, un arcade power stick e i se- 
guenti giochi: 688 Attack Sub, Burning 
Force, Cyberball, Golden Axe, Sonic, 
Super Thunder Blade, il tutto a L. 
850.000 trattabili. Telefonare nelle ore 
pomeridiane allo 06/71584638 e chie- 
dere di Gabriele. 
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VIDEOGIOCHI - UTILITY - CD-ROM - CD 32 - 

fon 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 

- PRODOTT 
WINTER OLYMPICS 

SUPER NES / MEGA DRIVE/ 
GAME GEAR / MASTER SYSTEM 

    

  

   
ADDAMS FAMILY 

  

   
   
    
     
      
    
     

    
    
   

      

    

  

   

        

     

     

                  

QUESTO aie HA SCELTO PER VOI 

Gil | ) B- 
ORDINA suBITO, IN N OMAGGIO TLCATALOGO SUPER J RAGGIORNATO_ 

l ORIGINALI t COPERTI DAG 

  

ARANZIA 

      
   

   BATTLETOADS 49.900 
ELITE 49.900 SUPER NES 
LEMMINGS 49.900 ADAMS FAMILY 79.900 MASTER SYSTEM SEGA GAME GEAR MCDONALDLAND 49.900 DRAGON'S LAIR aaeee 

ADAMS FAMILY 9900. ADDANS FAMILY 89.900 PARASOL STARS 49.900 J, CONNORS TENNIS TOUR 79.900 R0BOCOD 99.900 BARTS THE WORLD 89.900 PRINCE VALIANT 49.900 JOE & MAC 79.900 
ROBOCOP 3 99.200 FORMULA 89.500 ROBOCOP 3 49.900 KICK OFF 49.900 
BART VS THE WORLD 99.900 — MORTAL KOMBAT 109.900 SUPER TURRICAN 49.900 LETHAL WEAPON 79.900 
ORTAL KOMBAT 99.900 RoBOcOD 89.500 DROP ZONE 49.900 ROBOCOP 3 79.900 
SPIDERMAN 2 99.900 — ROBOCOP 3 89.900 GAME BOY IL TAGLIAERBE 159.900 STAR WARS 99.900 STARWARS 89.900 RAT/LEOFDEYINPURS: 49.40 37 ORL KOM 159.500 TERMINATOR 2 99.900 STRIDER RETURNS 89.900 plaid 49.300 PLAYER MANAGER 159900 WINTER OLYMPICS 99.900 TERMINATOR 2 89.900 Tani 49.900 WINTER OLYMPICS 159.500 

WINTER OLYMPICS 89.900 MRCS MADNESS Sr opps eT 139.900 
SEGA MEGA DRIVE _-NBAJAM 109.900 MCDCALLART Seana im TnOUULERS 139.500 

UNIVERSAL SOLDIER 89,900 WORLD CUP socceR 99.900 SOT son NWEROYAL RUMBLE 189.900 
CGEORGE FOREMAN KO BOKING 89.900 PAPER BOY 2 39.900 NBAJAM 15 
BART'S NIGHTMARE 89.900 PARASOL STARS 45.500, Seo S LA 
ADDANS FAMILY 129.900 sig PRINCE OF PERSIA 49.900 YOUNG MERLIN Nae 
BuBSY 139,900 SNEAKY SNAKES 49.990 HESTSAMIRAL 165508 DOUBLE DRAGON 3 129.900 SUPER HUNCHBACK 49.900 SUPER CONFLICT 179.900 FIFAINTERNATIONAL SOCCER. 139-900 SUPER KICK OFF 49.900 TIMESUP ve FORMULA 13,900 : TURRICAN 49.900 

  

JUNGLE STRIKE 139.900 ILTAGLIAERBE 79.900 
MORTAL KOMBAT 139.900 JOE& MACCAVEMAN NINJA 69.900. 
ROBOCOP 3 129.900 MORTAL KOMBAT 79.900 
TERMINATOR 2 129.900 5 MUHAMMED ALI BOXING 79.900 
WINTER OLYMPICS 149.900 SPIDERMAN/X - MEN 
GAUNTLET IV 139.! KICK OFF 3 
JAMES POND Ill 
ZOOL . 
‘SPIDERMAN/X - MAN 139.900 
BLADES OF VENGEANCE 149.900 
FII7 NIGHTSTORM =—-149.900 
GUNSHIP 149.900 
DAVIS CUP TENNIS 139.900 
NBA JAM 159.900 
LOTUS 2 149.900 
‘SUPER KICK OFF 99.900 
VIRTUAL PINBALL ( tipper) 149.900 é rr. 4 ps, 
DRAGON'S REVENGE — 159.900 We bes 
WWF ROYAL RUMBLE 159.900 

                  

YOUNG MERLIN /] 

z3\SPORTS IL FIABESCO 
EASEORTS ) ~  e 

j SPIDERM 
Sf weruno a an MEN - °/e BOY 

UN'AVVENTURA 

DA NON PERDERE.. § 

    

   
   

    

    
   

    

              

    
    
   

  

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
MEGA DRIVE 
   
   

    
   

   CONTROL PAD + / L. 49.900 

SUPER NES / MEGA DRIVE & 

ZN 27) 
FUN CLUB srl - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO - VA   

ALFRED CHICKEN - ITAL. 
ARABIAN NIGHTS - ITAL. 
CASTLES 2 
CAPTIVE 2 
DANGEROUS STREETS - ITAL 
DEEP CORE 
DENNIS - ITAL. 
FRONTIER ( ELITE 2) 
HUMANS 1 +2 
JAMES POND 2 
J, BARNES E. FOOTBALL - ITAL 
JURASSIC PARK 
MEAN ARENAS 
MORPH - ITAL. 
NIGEL MANSELL'W.C. - ITAL. 
OVERKILL & LUNAR C. = ITAL 
PSYCHO OVERKILLER 
‘SLEEPWALKER - ITAL, 
SURF NINJAS 
‘THE LOTUS TRILOGY 
TOWN WITH NO NAME 
TROLLS. 
WINTER SUPER SPORTS 
‘WHALE'S VOYAGE 
TOOL 
ZOOL 2 - ITAL. 

PREZZI BLOCCATI PER TUTTO IL MESE ! 

0332/870782 

     
    
    
    
    
         

   

        

   



  

                            

       
giochi per Neo Geo, altrimen- 
ti (testuali parole, e state at- 
tenti all’'accento), la nostra ri- 
vista “€ una cidfeca” (al posto 
di ciofécal).,. Mah... 
- Abbiamo ascoltato le opi- 
nioni di Alex. Grazie per i 
complimenti_e per i consigli: 
noi pensiamo che le console 
a 32 bit saranno il futuro. Al 
contrario di quello che pensi, 

siamo gia nell’era del 32 bit, 
ma il mercatogsta andando 
bene sul 16 e quindijsi dovra 
aspettare ancora’un po’. 
- Per la prima domanda di 
Mark la risposta é: meglio 
una bici 0 una fetta di torta? | 

titoli frayeur 
vuoi see 
glier¢ Sone 
troppoldi= 
vers 
Mentre se 
gia hai_un 
M e@gra 
Drive @ 
meglio i! Mega CD, altriz 
menti pigliati un CD32. 
= Carlo Marco di Falgonara, 
frusto Stefano Giorgifperfarvi 
avere le news, per ‘Cui NOnsti 
preogeupare; quando Gi Sa 
rann@ novita Capcom", Virgin 
(arriva Terminator) o Konami 
per Mega’CD lo troverai in 

Sega City. 
=»Riccardo.Petrelli ha dei 
trucchi pér Bob. per Super 
NES: per avere Power.Up al 
massimo inserire questa pas- 
‘Sword dopo aver'scelto con= 
tinua: 196420 anche se la 
password non é valida, utiliz- 
zaielaslo stesso  ayrete il 
Power Up al massimo! 
= Mattias! ori ha qualche"pro= 
blerralGompun gioco... ma la 
chiamataleimeito disturbata e 
non abbfamoleapito niente! 

= Roberto 
Eaccarella, 
Ria Un\con- 
Siglio) per 
Mortal 
Kombat per 
Mega Drive: 
bisogna da- 
re una serie 
di calci col 
salto/per uc- 
c jddiernse: 
Reptile. 

Francesco ha un Mega 
Drive con Popéilous’e ha no= 
tato Che sulla cartuccia ci So- 
no scritte opzioniche non 
appaiono nel gioco. Come ri- 
troviamo"la nostra*cartuccia 
di Poptlous ti rispondiamo.. 
= Simone non riesce a trovare 

  

  

in Phantasy Star per Master 
System il cristallo per termi- 
nare il gioco, e io mi sono 
seordato di chiederlo... Nel 
prossimo numero, lo promet- 

to. 

TIME 00: 00 

- Infine, Carlo chiede se ver- 
ranno convertiti su Mega 
Drive Super StreetiFighter II e 
Mortal Kombat II, € noi ri- 
spondiamo che probabilmen- 
te si, verranno convertiti, ma 
a giudicare dai tempi utilizzati 
per gli altri titoli,dovrai aspet- 
tare un po’... 

A posto, questo mese é an- 
data cosi perché’ci avete col- 
tivimpreparati... I! prossimo 
mese andra forse peggio, ma 
‘almeno sapremo cosa aspet- 

tarci. 

  

  

HALL @ WEEN 
Via Gallucci, 16 - MODENA - Tel. e Fax (059) 242727 

Vendita al minuto e corrispondenza di CONSOLE E VIDEOGAMES 

  

OFFERTE DEL MESE: 

S. Nintendo + Bazooka L. 280.000 Game x Mega Drive da L. 35.000 

S. Nintendo + Star Wing L. 270.000 Game x S. Nintendo da L. 35.000 

S. Nintendo + Prince of Persia L. 250.000 Game x Game Boy da L. 35.000 

Mega Drive + 3 Game L. 330.000 Game x Master Sistem da L. 35.000 

Adatt. x Mega Drive Euro/Jpn L. 20.000 Game x Nintendo da L. 35.000 

Game Boy Base + 4 pile L. 99.000 

Game Boy + Spiderman 2 L. 125.000 PERMUTA 
Game Boy + S. Maridand L. 135.000 il tuo usato con una strepitosa 

Game Boy + Jurassic Park L. 150.000 SUPERVALUTAZIONE     
 



   



 



  

E ADESSO SI PENSA AL GIOCO 
VERO E PROPRIO 

niziamo adesso la trattazione del gioco vero e proprio. Un paio di regole ge- 
nerali non fanno mai male. E’ vero che ci sono tantissimi livelli in cui non si 
trova nulla di utile ai fini della risoluzione del gioco (niente agenti speciali, 
niente miniere da disattivare, niente frammenti di satellite - che sono diffici- 

lissimi da trovare) ma @ anche vero che se iniziate a saltare i livelli cercando su- 
bito I'uscita e ignorando tutto il resto, avrete ben poche possibilita di terminare 
il gioco. Tutto cid risulta vero a maggior ragione se pensate che questa “guida” 
a James Pond non é altro che un aiuto di stampo generale, poiché non baste- 
rebbe un intero numero di Consolemania per trattare tutti i livelli singolarmente. 
Detto questo, ricordatevi che difficilmente nei livelli sono presenti ampie aree 
completamente vuote. Spessissimo si tratta solo di trovare la via giusta per 
giungere a immense quantita di bonus (alquanto inutil) e vite extra (ecco quello 
che da significato alla vostra caccia). Studiate bene il metodo di controllo di 
James. E’ possibile sfruttare le lunghe discese presenti nei livelli per guadagna- 
re velocita e far spiccare a James dei salti eccezionalmente pi potenti di quelli 
normali. In particolar modo, é possibile sfruttare le piccole salite come dei veri e 
propri trampolini. Usate spesso il salto per smorzare la velocita di James ed 
evitare di schiantarvi contro gli avversari. Tenete presente che Finnius si pud 
utilizzare pochissimo e che la dentiera costituisce per lui un'’arma. Inoltre 
Finnius pud rimbalzare sul proprio posteriore esattamente come James fa sulle 
‘scarpe a molla. Gli altri due agenti sono, invece, comple k tamente inutili. 

BALOLLLE Se SETTORE A 
prim 

dire di piu? 
A -Nel primo livello che vi tro- 

vate ad affrontare l'unica cosa 

utile da fare @ quella di recupe- 
rare il sistema di guida ausiliario 
per il razzo di James che é si- 
tuato su quella sorta di “albero’ 
(@ giallo e senza foglie, ma co- 
me lo chiamereste voi?) che si 

trova subito dopo il razzo 

schiantato. Portatevi |'ombrello 

se volete superare in volo un 
po! d’ostacoli. 
A2 -Non accontentatevi della 

prima uscita che trovate, andate 
in alto e guadagnerete un po’ di 
bonus. 
A3 -Qui dovete usare alla gran- 
de le scarpe con le molle. 

Subito prima del secondo re- 
start-point (quell’asta con in ci- 
ma una palla; quello che esplo- 
de una volta attivato) si trova il 
sistema di guida del satellite. 

Recuperatelo per poter racco- 
gliere anche i pezzi di satellite 
sparsi per il gioco. 
AS -Qui é tenuto prigioniero 
Finnius, il primo dei tre agenti 
catturati e l'unico che si rivelera 
indispensabile per portare a ter- 

mine il gioco. II livello non risulta 

particolarmente impegnativo, 
anzi... Partite e portatevi 
all’estrema destra del livello. 

Una volta giunti li, impossessa- 
tevi dell'ombrello che trovate nel 

cubetto giallo e iniziate a saltare 
verso sinistra incontrerete una 

serie di strutture con tre interrut- 

tori. | due laterali apriranno i 

muri che vi separano dai bonus, 
mentre quello centrale abbattera il 
pavimento. Quando, balzellon balzel- 
loni, vi imbatterete in un candelotto 
di dinamite saprete che é giunto il 
momento di liberare Finnius. 
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Un settore praticamente insignificante se non 
fosse per tre particolari. Il primo & rappresentato 
dalla locazione C5, il secondo dalla C7 e il terzo, 
inquietante, 6 la zona 
wuote tra la C5 @ la C6: 
troppo spazio sprecato, 
qualcosa ci attende Ii in 
mezzo. 

C2 -Tipica locazione cu- 
scinetto. Nulla di impe- 
gnativo ma una vita ex- 
tra facile facile a cui fare 
tiferimento. 
C5 -Questa é veramente 
bella. Un passaggio se- 
greto dal Settore E al 
Settore C a senso unico. 
Utilita pratica visibile: 
nessuna. 
C7 -Ii livello maledetto. 
Abbiamo passato quasi 
due settimane progre- 
dendo nel gioco e tor- 
nando in questo livello i 
tanto in tanto per riusci- 
Te a superarlo. Ebene, 
dovete sapere che il li- 
vallo in questione inizia 
con una profonda vallata 
che James non riesce a 
risalire. Peregrinando tra 
la miriade di teletrasporti 
che popolano il livello, 
non si riesce a far altro 
che a giungere in una 
stanza con un peso da 
una tonnellata, un televi- 
sore e un ombrello. 
L’oggetto da prendere e 
riportare nella vallata & i! 
televisore. Una volta tor- 
nati nella gola, rompete 
il televisore e aspettate 
che lo spettro esca allo 

scoperto. A questo punto rubategli letteralmente 
il televisore e lo spettro, disperato, cerchera di 
tomare nel suo bravo tubo catodico inseguendo- 
vi. Non vi resta altro da fare che posizionarvi 
nell'angolo a sinistra della vallata, aspettare che 
lo spettro sia abbastanza vicino, e saltare addos- 

*~ 

=61C7 - The Fungal Jungle oy ore i 

rs O 

SC - Lower Gloopy 

(2 Gloopy Menge 

80 allo sfortunato ammasso ectoplasmico che vi 
fomira un insolito ascensore verso la fine del li- 
vello. In alto a s onus 
utili, tra cul una vita extra, e a destra (saltando il 
baratro) si trovano luscita e la chiave per B4. 

ra si trovano un po" 

,\C5 -The Secret Slime Pit 

C3 (C3 - Poltergeist Valley;  



IL SETTORE F 

  
dara pa 

problemi 
te per il fatto 
fore del satelli 

\ pas 
ntanissi 

12 - Blue Forest Plated



              

      
  

al livello su di una piattaforma cl 
dovete attraversare obbligatoric 
mente per riuscire a terminare il 
vello. Peccato che non le si possa 
‘sparare. Voi attraversate deci 
decine di livelli e quando arrivate 
da lei, questa non ha altro da fare 
che rimproverarvi per il ritardo. 

G2 -Di questo livello trovate una 
Subito dopo il restart-point, 

da utilizzare per sal- 

tare abbastanza in alto da raggiunge- 
re l'uscita. In altre parole, arrampica- 
tevi finché potete sulla parete a destra 

@ pol, scendendo pili velocemente 
possibile, saltate mentre James sta 
risalendo il dosso. ' difficile, ma 
non impossibile. 
G3 -Da I'accesso al complesso sot- 
terraneo L, precisamente nella loca 
zione L4. La chiave che ne apre la 

Pi-Rat Harbour wesc 

            

porta 8 in G5, ma é pressoché inutile. 
GS -Livello che ha senso solo perché 
contiene una chiave inutile. 
G6 -Passaggio per la locazione 12. 
Utile in caso di problemi con il livello 

G5. 
G10-Un vecchio amico torna a farci 
visita. l| caro fungone del livello D4 @ 
ancora tra noi per angustiarci. 
Stavolta, perd, 8 davvero cattivo. Ho 

speso milioni di vite per riuscire ad 
abbatterlo, poi ho scoperto che ba- 
stava chiudersi in un angolo e aspet- 
tare i funghetti da usare come tram- 
polino in tutta tranquillita. I fungone 
non pud colpirvi se ve ne state in un 
angolo! 
G9 -Livelio inutile e difficile. 
G11-Vedi sopra. 
G12-Vedi sopra. 

¥2'G10 - The Fungi Strikes Back 
naive ae: 

G1 - Wendslevdale® 
Wastelands * 

%* 463 - The Crystal Caverns 
=   es 

             
#2 Fe ho Stak pea Nag oS ae sao a: wo, 

nster Moors =~ ~ 4 a9 ie = . Theives F 

G7 - The Feta Flatlands 
‘2 G2 - The Floting Folly * 

e 
=< 5, ca - Parmesan Peaks 
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Importazione 
diretta 

  

Per Informazioni 
e ordini telefonare 

futti i gio! 
(escluso Il lunedi’mattina ) 
dalle 9,30 - 13 alle 15-19 

By ComputerHouse V.le Tripoli 193/d Tel. &Fax. 0541/391362 Rimini 
SUPER NINTENDO SEGA MEGADRIVE 
ACTRAISER 2 
ALADDIN 
ALFRED CHICKEN 
ANDRE’ AGASSY 
8.0.8 
BATTLE BLAZE 
CAPTAIN AMERICA 
CEASERS PALACE 
CHEVEZ BOXING 
CHOPLIFTER 111 
CLAY MATES 
EMPIRE STRIKES BACK 
EYE OF BEHOLDER 
FACE BALL 
FLASHBACK 
GHENGIS KHAN 11 
HARTEY'S ADV 
INCREDIBLE CRASH DUMMIES 
INSPECTOR GADGET 
JAMES BOND JR 
JAMES POND 3 
JAMES POND CRAZY SPORTS 
LEGEND OF MISTICAL NINJA 
LETHAL ENFORCES 
LETHAL WEAPON 
MARIO ALL STARS 
MEGA MAN SOCCER 
MEGA MAN X 
MICKEYS ULT 
MULTITAP 
NBA ALL STAR CHALLENGE 
NIGEL MANSELL 
PINK PANTER 
POCKY & ROCKY 
POP & TWINBEE 
PRO SPORT HOCKEY 
ROCK 'N' ROLL RACING 
S.BATTLETANK 
SHADOW RUN 
SPORT ILLUST 
SPR PINBALL 
SUPER AQUATICS GAMES 
T2 THE ARCADE GAME 
THE 7TH SAGA 
TOP GEAR 2 
TOURNAMENT FIGHTERS. 
TROLL ISLAND 
TURN & BURN 
UTOPIA 
WAYNES WORLD 
WE'RE BACK 
WINTER OLIMPL 
WIZARD V 
YOUNG MERLIN 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS 

  

Tutti i nostri prezzi sono IVA compresa e sono realmente quelli di vendita 

123000 
142000 
127000 
127000 
125000 
#16000 
129000 
119000 
122000 
10000 
124000 
137000 
144000 
112000 
125000 
143000, 
+1900 
122000 
127900, 
29400, 
114090 
1156 
1154 
169 
+2900 
136000, 
144000, 
144000, 
137000 
148000 
180000 
127000 
125000 
129000 
103000 
141000 
128000 
99000 
139000 
144000 
124000 
99000 
127000 
139000 
125000 
154000 
122000 
132000 
127000 
108000 
119000 
139000 
144000 
141000 
122000 

    

   

      

     

GAME BOY PANASONIC 300 
DRAGON'S LAIR 12500 

ADDAMS FAMILY 103000 ALFRED CHICKEN 68000 LEMMINGS 126000 
ANOTHER WORLD 64000 ALIEN 111 63000 MAD DOG MACREE $2600 
ASTERIX 114000 BIONIC COMMANDO 83000 7 oral ECLIPSE ‘eno 
AWESOME POSSUM 133000 CHASE HQ 2 68000 
BATMAN RETURNS 64000 OOUBLE DRAGON 3 65000 
BATTLE TOADS & DD __ 124000 OR-FRACKEN 2 2000 
BLADES OF VENGEANCE 115000 e 2 e000) INDIANA JONES 54000 BUBSY THE BOBCAT e990) INDIANA JONES. Be 
CLIFFHANGER 103000 sed 
DR.ROBOTNIKS 114000 COREY E ? e000 REAL GHOSTS BUSTER 63000 DRAGONS REVENGE 115000 ROCKY & BULLWINCKLE 65000 
ETHERNAL CHAMPION 145000 spiDERMAN & X-MEN es000 ATARI JAGUAR 64 BIT 

Fi GRAND FRx 127000 TOTAL CARNAGE sauon JEN, Fen car se 
Fig NIGHT HAWK 115000 TUMBLE POP 59000 cLuB DRIVE 112000, FLASHBACK MOO WINTER OLIMBTES €8000 EVOLUTION: Dino DUDE ‘tena 
GENERAL CHAOS 114000 700 L 9000 TINY TOONS ‘ot 
GL AL GLADIATORS 64000 SeEtor eee oe, 
eu 115000 
HIG 116000 GAME GEAR 
INC ASH DUMMIES 109000 ADDAMS FAMILY 78000 
JAM 114000 ANDRE" A 77000 
JOE 114000 BATTLE S 9000 
Jon 127000 CAESARS 74000 
LET 164000 2000 ULTIME NOVITA* 
tgs: sion, 74009 NFL QUARTERBACK 2 GAMEBOY 67000 Lot 115000 nae ‘eee 78000 SENSIBLE SOCCER GAME GEAR 72000 
MEA 115000 coogi. SOCCER SUPER NES 125000 
MGs fasn00 7400 JAM GAME GEAR 88000 
bg aoe 86000 nea JAM ADRI t Bk jeoe 86000 vBa JAM MEGADRIVE 25000 
PE 78000 a5000 NCA JAM SUPER NES 142000 
PORO 114000 
PuGGSsy 124000 79000 
RANGER x 104000 73000 
ROBOCOP! 127000 45000 
ROBOCOP Vs. TERMINATOR 127000 81000 
ROCKET KNIGHT ADV 114000 75000 
SOLDIER OF F TUNE 135000 79000 
SONIC SPINBA 114000 
ToM VAM aleamL 2 Wy 127000 
TOP GEAR 125000 ; i 
TOURNAMENT FIGHTER 125000 hi = Servizio vendita 
WARB SPEGD 81000 all’ingrosso 
WIZ'N'LIZ 121000 | 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBOR 103000 Per rivenditori 
Zoo 114000 

CLIFFHANGER 102000 
COBRA COMMAND ros00 CONSOLES 
Ci eee 124000 ATARI JAGUAR 64BIT + “CYBER MORPH" 99000 
DRAGON'S LAIR 119000 GAME BOY BASIC ‘96000 
DUNE 127000 GAME GEAR + COLUMNS 159000 

ECCO THE DOLPHIN 10500 MEGA CD 2 +7 GIOCHI 599000 
FINAL FIGHT CO 104000 MEGA DRIVE 2 SCART CONTROL SET 219000 
JOE MONTANA Foor 120000 WEGA DRIVE PAL + SONIC 2 + 2 JOYPAD 259000 
MAD DOG MAGAEE 114000 PANASONIC 3D0 SYSTEM + “CRASH & BURN" 1449000 
PRINCE OF PERSIA 105000 SEGA CD 2 + GIOCO "SEWER SHARK 499000 
PuGGSY 103000 SUPER NES PAL VERSION (SENZA GIOCO) 229000 SLIPHEED 104000 EHO vex 101000 SUPER NES SCART CONTROL SET (SENZA GIOCO) 229000 
SONIC CD fosoo) SUPER NES STREET FIGHTER 2 TURBO PACK 339000 
TIME GAL 104000 

  
Salvo fluttuazioni valutarie)



Ultimo 
andamo ad analizzare 
per questo mese, na- 
conde I'ultimo agen- 

tee un interessante I- 
SETTORE H iy velofpassaggio segre- 

‘ to       
     
         

      

      
HS - Eastern! 4 ik Cheddar Moard Nibbleston | [poses 

Quarry 

    
"=, H7 - The Slime Plains 

So giu- 

me do} 
dato, no?) 
u 

it ne tutto quello 
che vi serve, ed @ tanta roba, si trova tut 

do dal basso in alto, i seguenti: Iter la parte sinistra del livello. In 
seconds, il primo, il primo, il primo, i parole andate a destra a prendere quella 
condo. arta di bastoncino con lelica e cercate 
L4-Lentrata “uficiale”. Esce in G di non prendere il tunnel subito sopra 
LS -Questo livello @ infernale. No immediatamente a 
semplicemente diffich cile, manu 

L7- Questo @ un altro livello subdolc 
imo nu- tutto il giro che de 
ne for- 

  
orrere verso l'estrema si 

ristra de! velo @ “liberate” agente che 
ss pa completa. Per incontrate dove inizia la mappa. Poi 

ha dato pitt giol il momento ac- __prendete la dinamite e andate a far salte 
perché ci ho me pee    
   

    

      

        

   

  

      

scienza, rifacevo il livello 

  

qualche altro me 
ma mi piace.       Ki   Passaggio per D6. 

Questo é rischioso, m: 
il sistema di guida per il razzo_ 5 : buco e scoprt- 
proprio in basso a sinist rete un livell 

    

   

  

   
       una delle miniere 

struggere. 
2 -Esattamente 
Sopra. 

J3 -L'uscita dail 

     

    

    

    

   



e
y
 

         



     

  

      

           

  

o 
A Firenze le videogamemanie si curano da 

ERGALAMAI 
Noleggio « Vendita e Ritiro usatoy 

Giochi per NINTENDO E MEGADRIVE da £. 49.000 

Ordini per corrispondenza tel. 055/21.94.91 + fax 055/21:46.84 

   
I negozi GNVLAYAY*y): 

GIOCO SHOP: CALAMAI TEKNO 
Piazza Stazione, 56-57r Via dei Cimatori, 17r 
Tel. 055/21.46.84 Tel. 055/21.94.91   SEGA 

J ATARI SUPER HIGH TECH GAME 

@ ENTERTRIOMENT NEO-GEO: SN) 
       
  

MEGA DRIVE SUPER NES ¢ GAME BOY 
y = 

SU SCALA NAZIONALE 

JONI AUTOMATICO 24/24 h 
IA" DI MAGAZZINO - STATO ORDINE 

'2/767360 
i ~ 

DB-LINE sil - V.LE RIMEMBRANZE 26/C - 21040 BIANDRONNO ( VA ) 
TEL. 0332/819104 - FAX 0332/767244 - BBS 0332/767277 - VOXonFAX 0332/767360  



  

  
          

    
    

INCONTRI RAVVICINATI 
DEL PRIO TIPO 

arissimi lettori del Bovas’ Hard Café e di 
Consolemania in generale, buongiorno. Questo me 
Se il solito appuntamento postale si  arricchito (co- 
me promesso) di una nuova, scintillante rubrica: se 

il telefono vi mette a disposizione tutta la redazione e tutti 
i redattori (non che siano la migliore compagnia che pos- 
siate frequentare...), grazie al nostro 144 che NON E 
UNA TRUFFA, visto che costa come una normale interur- 
bana, la posta vi offre ora l'opportunita di mettervi in 
contatto tra di voi. Da questo mese, infatti, parte la nuova 
Tubrica “Amici di Consolemania” (nome decisamente pit 
bello di quello originario, prontamente sostituito grazie al 
nostro simpatico lettore Alex Foletto), che ha come sco- 
po proprio quello di legarvi tramite corrispondenza. Per 
tanto diamo il benvenuto nelle nostre pagine epistolari a 
Giancarlo “Jack” Albertinazzi, che si @ subito fatto porta- 
voce di questa nuova rubrica. Giancarlo, per chi non lo 

sapesse, fa parte della scuderia Xenia da pili di un anno, 
ha scritto numerosi articoli per Zzap! (per cosa?. 
NdAlex) e lo avete potuto ammirare qualche volta anche 
su_CM nelle sue puntigliose recensioni per i giochi del 
NES. Questo, senza contare le numerosissime idee con 
le quali ha contribuito al sucesso dell'angolo di 
BovaByte su TGM, e per le quali si é meritato -diremmo 
giustamente- il titolo di “terzo Bovas ad honorem”. Non 
indugiate oltre quindi, prodigatevi nella lettura delle vo- 
stre lettere, che noi ci risentiamo -puntuali- il mese pros- 
simo 

  

Noi Bovas 

PS: Da questo mese entra in vigore anche Il nuovo, fan- 
tasmagorico fondino creato dalle sapienti mani del 
Paolone. Purtroppo non sappiamo se il risultato sara 
quello sperato, incrociamo, come |'altra volta, le dita... 

Bonjour mes chers Bovas, come va 
la vita redazionale? (non c’é che dire, 
il solito schifo... NdP). E’ da un bel 
po! che ci manco, un giorno di questi 
i ritorno (e guai ad Alex se non si fa 
trovare! A proposito, & mai possibile 
che ogni volta che chiamo non o’8 
mai? Salutoni alla Roby che  sem- 
pre simpatica con la sottoscrittal). Vi 
starete chiedendo perché vi scrivo 
(se @ per questo, ci stiamo anche 
chiedendo chi siamo, da dove venia- 

mo, chi ce lo fa fare... NP). Ed io vi 
rispondo: 1- voglio stressare il 
Paolone (pit di quanto non Io sia gia, 
stressato); 2- ho voglia di scrivere 
cavolate e ho pensato subito a voi. 
Premetto:che il mio cervello (dopo 
essere diventato yogurt alla banana 
ultima volta che ho soritto), si é tra- 
sformato in pappa per cani (non 
stento a crederio... NdP). Dunque, ho 
yoglia di raccontarvi una delle mie re- 
centi avventure, anche se so che non 

ve ne frega niente. 
Dovete sapere che, qualche sera fa, 
ho dato una piccola video festa a cui 
hanno partecipato alcuni miei amici: 
Sonic & Tails, Mario & Luigi, Ryu ac- 
‘compagnato da Chun-Li e tant altri... 
1o avevo allestito la mia stanza come 

un ring e, tanto per passare il tempo, 
avevo organizzato un torneo (8 cos 
che iniziano -pit o meno- tutti i pid ri- 
spettabili beat ‘em up NdLuna) ad 
eliminazione diretta (chi schiatta 

eliminato, chi vince combatte col 
successivo) con me, Sonic, Tails, 
Mario, Luigi, Daisy, Ryoga (il ragazzo 
di Ranma) e Akane (jl ragazzo), come 
spettatori (peccato, mi sarei divertito 
non poco vedere gli aculei di Sonic 
strappati uno a uno, con immenso 
dolore per il porcospino di casa Sega 

e relative grida, da Ryu o da Ken... 
NdP) (e i baffi di Mario? Vuoi mettere 
Vinaudito piacere che si trarrebbe 
strappandoglieli via? NdD). Tutto era 
iniziato bene: tra Ryu ed Axel ha vin- 
to Ryu alla Ill ripresa, tra Adam e 
Rayden, il secondo ha fulminato (nel 
vero senso della parola), I'avversario. 
‘Al secondo incontro, Chun-Li ha at- 
terrato Johnny Cage alla IV ripresa, 
Ryu é stato distrutto da Rayden e 
quest'ultimo @ stato sconfitto da 
Sonya che ha perso a sua volta con- 
tro Blaze, vincitrice su Chun-Li. Era 
V'intervallo che precedeva il combat 
mento tra Blaze e Ranma (donna, in 
questo caso), quando iniziarono a 
presentarsi dei problemi (Paolo, pian- 
tala di sbadigliare! NdLuna) (@ chi 
sbadiglia? Rrrrronf zzzzz rrronf 
7222227... NdP) Mentre Ranma veniva 
massaggiata e “confortata” da 
Ryoga (Gi siamo capiti, eh? Blaze in- 
tanto confortava il redivivo Axel), 
all’esterno era scoppiato un tempo- 
rale. Rayden ovviamente non poteva 
perdere l'occasione per ricaricarsi ed 
era riuscito a trascinarsi fuori. Tutto 
sarebbe andato per i! verso giusto, 
se quel simpaticone non si fosse at- 
taccato all’impianto elettrico, facen- 
do cos! saltare tutto. Immaginatevi lo 
stupore della sottoscritta quando ol- 
tre alle luci, sono scomparsi anche i 
miei amici elettronici! Come fare ad 
aiutarli a ricomparire? Vi piacerebbe 
saperlo, eh Bovas? Ed io non ve lo 
dico! Da brava sadica e fetente quale 
sono (visto, Paolo? Ho imparato mol- 
to in fretta i tuoi insegnamenti! Cosi 
me le paghi tutte insieme! NdLuna) 
(non credetele, come allieva @ sem- 
pre stata un po’ zuccona... NdP). 
Dovete aspettare la prossima lettera 
(che potrebbe anche non arrivare 
mai, ih ih ih!) (Non dirmi, una simile 
eventualita potrebbe davvero scon- 
volgere la storia dell'uomo... NdP). 
Ora vado perché @ tardi... 

  

Bacioni a tutti, @ in particolare a. BDM 
e Shin (hi hi hil). Byte byte... 

Manila Krueger 

PS: x Piermarco. Non era mica male 
la tua idea, nella recensione di 
Macross, di vagare nel vuoto disinte- 
grato in atomi, 

  

Dio |i fa e poi li accoppia... 

Bovissimi Bovas, chi vi scrive é un 
ragazzo di 13 anni, e come tale an- 
chrio ho i miei problemi, uno di questi 
@ quello che vi esporrd: mi piacciono 
tantissimo i fumetti, lego Dylan Dog, 
Nathan Never, Demon Hunter, 
Superman ed altro... 
Un po’ di tempo fa sono sorte delle 
polemiche da parte dei genitori del 
sottoscritto, incentrate sul fatto che 

io non abbia un linguaggio ricco di 
vocaboli come una volta, facia dei 
temi del cavolo ec: Questo, alme- 

no secondo i miei genitori,  colpa 
delle letture poco impegnative a cui 
mi sono dedicato (fumetti e CM). 
Una volta leggevo parecchi libri, ma 
poi ho perso l’abitudine e dopo un 
po’ di tempo ho iniziato a leggere i 
furnetti. 

Volevo solo sapere il vostro parere: 
secondo voi @ proprio cosi?. Dovrei 
lasciare CM per leggere dei libri? 
Sperando in una vostra risposta vi 
saluto... 

  

BL. 

Caro B.L., scusa se ho pubblicato 
questa lettera contro la tua volonta 
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(nella missiva era espressamente ri- 
chiesta la non pubblicazione), ma, co- 
me avrai gia sicuramente notato, il 
nome é stato omesso per evitare 

  

Spiacevoli inconvenienti... Vuoi un. 
‘mio parere sulla questione? Bene, ti 
diré sinceramente quello che penso: 
pit una persona ha occasione di leg- 
gere e di scrivere pits impara a parlare 
jin modo non solo corretto ma anche 
piacevole, aumentando il proprio ba- 
gaglio culturale e l’accuratezza con 
cui si $celgonovi vocaboli (io ho impa- 
rato a furia di scrivere la posta di 
CMI). Questo peré non significa che 
‘Sia necessario dedicarsi ad un tipo di 
lettura in particolare: non mi sembra, 
infatti, che le riviste 0 i fumetti con- 
tengano un italiano sgrammaticato 0 
vocaboli di basso livello. Ovvio che 
leggere un libro @ una cosa diversa. 
Direi perd che una cosa non esclude 
di certo I’altra, quindi che ne diresti di 
continuare a leggere fumetti e riviste 
e contemporaneamente leggerti un 
bel libro (ovviamente un libro che ti 
interessi, altrimenti sarebbe solo tem- 
po sprecato...)? Prova a parlame con 
i tuoi genitori, penso che se tu rag- 
giungessi un equilibrio tra letture “fa- 
cete” e serie non potrebbero di certo 
darti torto, forse sono solo spaventati 
perché hai smesso del tutto di dedi- 
carti a letture pit) impegnate... Spero 
di esserti stato utile. 

-~E SON CONTENTON! 

Cari Bovas, sono felice (complimenti, 
davvero un bell'inizio... NdD). 
Frequento I’ultimo anno del liceo 
classico, ho 18 anni, e sono felice. A 
dire la verita in questo periodo sono 
angosciato dalla scuola: non ne pos- 
so pili di studiarel... Se ancora non 
sono diventato pazzo lo devo anche 
al videogiochi. E’ un interesse, il mio, 
che dura da anni. E’ una passione. 
Quanta emozione quando mi veniva 
regalato un nuovo schiacciapensieri. 
Poi venne il, primo computer... Il miti- 
co C64... Ma basta con i ricordi! Non 
sono un nostalgico, tutt’altro! Non 
voglio raccontarvi la storia della mia 
vita, sebbene sia interessantissima 
(non ne dubitate, vero?)... Passo ai 
veri motivi per cui vi ho scritto. 
Motivo 1: dopo tutte le polemiche 
contro i videogiochi, c’é una cosa 
che non capisco. Certe persone, 
messe davanti ad un videogioco, so 
no del tutto incapaci di “giocare”, nel 
vero senso della parola. Insomma: 
non ne sono in gradol! Ora jo mi chie- 
do: lo fanno apposta, cioé non gli 
danno peso, perché ritengono i vi- 
deogiochi una stupidaggine (gia: non 
riescono ad eseguire neanche una 
mossa a SF2) oppure non ne hanno 
la mentalita (deficienza inconscia), né 
la capacité (deficienza conscia, ma 
non ammissibile per loro...) per “af- 
frontare” (e questo @ cid che sembral) 
un qualunque videogioco??? Forse 
non riescono a ragionare in maniera 
mediamente veloce oppure gli manca 
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la fantasia anche solo per intuire cosa 
sia cid che hanno davanti? Sono 
troppo legati a questo schifo di realta 
(0 dovrei chiamarlo irrealta?) da non 
riuscire a staccarsi un minimo dagli 
schemi? Ma di chi sto parlando se- 
condo voi? Ma degli “adulti”, natural- 
mente! E per adulti intendo sopratut- 
to (0 solo...2) quei genitori o nonni di 
qualche povero ragazzo apparente- 
mente “malato” di videogiochi (ma si 
pud? Ma fatemi il piacerel). Perché 
non ci riescono? Si potrebbe anche. 
rispondere: perché non ci hanno mai 
giocato! Ma se fosse questa la rispo- 
‘sta corretta allora non farebbero pil 
la figura dei deficienti... Ma degli 
ignoranti, visto che, come tali, si affi- 
dano esclusivamente alla parola di al- 
trettanti giornalisti complessati... 
Potrebbero anche provare a capire i 
propri figli/amici/nipoti/cugini/ ecce- 
tera: perché giocano? Mah, saranno 
scemi, di certo non pit intelligenti di 
chi non lo fall! Ragionate forse cosi, 
cari colpevoli? No? Dimostratelo! 
Cari Bovas, spero che voi abbiate la. 
risposta giusta. Ma in fondo non im- 
porta, cid che dovevo dire Iho detto! 
E qualunque essa sia... L'unico errore 
lo hanno commesso loro! 
Un'ultima cosa per i colpevoli: prova- 
te a capire cosa veramente siano i vi- 
deogiochi... Vi potrebbero addirittura 
piacere... E soprattutto non fareste 
Certe figuraccel... Non @ un fatto per- 
sonale... Centinaia di ragazzi la pen- 
‘sano come me! 
Motivo 2: sfida: Extra Team (di cui io 
faccio parte) della sala giochi Extra 
Ball di Roma (Via Arco di Travertino) 
sfida chiunque a Street Fighter 2 CE 
©.a Super Street Fighter 2l! Se siete 
dei veri campioni e desiderate con- 
frontarvi con‘noi o anche solo parlare 
di questo grande videogioco contat- 
tateci al numero 06/7182966 e-chie- 
dete di Francesco (che sarei jo)!!! 
Detto questo, saluto tutta la redazio- 
ne di Console Mania e tutti i lettori di 
questa (ciao Davide (Chi, io? NdD)! 
Ciao Giuliano)... 
Apresto... 

  

  

Kalten 

In effetti ero giunto anch’io allo stesso 
risultato quando avevo fatto 2 + 2 pa- 
recchi anni fa (almeno 8), ma credevo 
che, a parte ovviamente i vari deliri 
senza senso di qualche giornalista 
conservatore che non sa come riem- 
pire la sua pagina, tutti ormai si fosse- 
ro abituati al mondo dell'informatica 
In tutte le sue proiezioni; beh, il sape- 
re che in alcuni casi questa mentalita 
(quella da te menzionata) non ha an- 
cora fatto spazio a qualcosa di pit in~ 
telligente non pud di certo recarti 
danno alcuno. Pensa che quando fre- 
quentavo la prima liceo'e conobbi 
Paolo, finimmo per passare per qual- 
che anno come dei perfetti emargina- 
ti, solo perché seguivamo ill mondo 
dei computer e non giocavamo a cal- 
cio! Loro invece, che andavano allo 

stadio e seguivano il mondo del pallo- 
ne pit) di qualsiasi altra cosa o guar- 
davano tutte le puntate di Dallas era- 
no persone normali... Beh, alla fine le 
cose sono cambiate e ci siamo tutti 
venuti incontro (pensa che ora molti 
di loro posseggono una console...). 
Per quel che riguarda i miei genitori la 
cosa é stata pit! sofferta, all'inizio ve~ 
devano con molto sospetto quella 
scatola grigia (i! mio C128) con cui 
passavo tutti i giori qualche ora, ma 
poi, anche se tuttora non sono nean- 
che capaci di accenderla, hanno im- 
parato e capito che non era poi cosi 
male, ed era sempre meglio farsi 
qualche partita in pi a SF2 che 
ubriacarsi e sfracellarsi in autostrada 
0, ancora peggio, buttare sassi dai 
passaggi autostradali (anch’io facevo 
qualche ragazzata ai miei tempi, co- 
me mettere un raudo nella cassetta 
delle-lettere o qualche scherzetto te- 
efonico a chi mi stava sulle scatole, 
ma non bisogna MAI mettere in gioco 
la vita ai un individuo! Quelle non so- 
no ragazzate, sono atti criminali per 
fare del male, @ chi fa cose del genere 
non dovrebbe neanche essere defini- 
to uomo! Scusate lo sfogo, ma que- 
sto era gid un po’ che lo volevo di- 
re...). 
Quello che ti suggerisco 6 quindi di 
non curarti di quello che senti, come 
tu stesso hai detto tutto questo é i! 
frutto di un-certo modo di pensare 
superficiale e ignorante che é desti- 
nato a scomparire molto presto, al- 
‘meno questa é la mia speranza... 

  

SE LA VITA E’ TUTTA UN 
QUIZ... 

Un buongiomo a voi e un buongiorno 
a me (Copyright Epifanio, quello di 
“Mai dire Gol del lunedi”, per chi non 
lo sapesse) mitici (0 mitomani?) (direi 
sicuramente mitomani... NdD) Bovas, 
come state (bene, non lo sai che le 
brutte bestie sono sempre le ultime 
ad abbandonare questa valle di lacri- 
me)? lo abbastanza bene, anche se 
purtroppo ho visto perdere il Milan 
nella partita. di coppa 
Milanincontinentale (lo so, si chiama 
intercontinentale, ma siccome non mi 
piacciono né la Juventus né soprat- 
tutto inter (mi viene Id nausea al solo 
pensiero), I'ho chiamata cosi, anche 
perché poi suonava meglio) a Tokyo 
contro il San Paolo, non sono andato 
neanche a letto, perché al sabato se- 
fa, verso le otto-otto e mezza circa, 
sono venuti i genitori della fidanzata 
di mio fratello Alfio (anche lui milani: 
sta, come del resto tutta la famiglia), 
e abbiamo giocato a briscola fino 
all'una di notte circa (gia vi vedo tutti, 
con le ciabattine rosse o blu con 
Pelastico, le pattine, la canottiera di 
lana, il visierino da giocatore incallito 
ele carte in mano... NdD). Se fossi 
andato'a letto, avrei dormito si e no 
un paio d'ore, poi, per il semplice fat- 
to che dormo con Pausilio di una spe- 
cie di piccolo polmone d'acciaio, i 

  

  

miei fratelli avrebbero impiegato una 
mezz’ora circa per mettermi a letto, 
allora tanto valeva stare sveglio o 
sbaglio? 
Chiudiamo questa brutta parentesi, vi 
ringrazio ancora tantissimo per aver 
pubblicato la mia lettera sul numero 
24 di novembre, grazie veramente, ne 
‘sono stato molto felice, anzi pi. che 
felice, non c’é parola per descrivere 
la mia gioia, veramente (beh, ci fa 
piacere sapere che hai gradito la co- 
sa, ma non esagerare! NdD), grazie 
anche per i consigli, cercherd di se- 
guiri il pid possibile anche se in que- 
sto periodo, per via della stagione un 
po! fredda, uscire per me, come del 
resto anche per le persone sane, é un 
problema, perché se dovessi prende- 
Te anche un semplice raffreddore mi 
prenderei una bella influenza, che mi 
rimarrebbe addosso per un paio di 
settimane buone buone. Dovrei an- 
che curarmi con punture di penicilli- 
na, che renderebbero il mio sederino 
peggio di un colabrodo! 
Come mi ha detto Paolone nella ri- 
sposta alla mia precedente lettera, 
dovrei avere pit fiducia in me stesso, 
anzi, ne ho gia molta, ma purtroppo, 
forse non @ la stessa che gli altri ri- 
pongono in me. Mi spiego meglio (sa- 
rebbe proprio il caso... NdD): quando 
a casa mia vengono degli amici di 
mio fratello che non mai visto prima, 
come, per esempio, quando vidi per 
la prima volta quello che @ ora per me | 
un grandissimo amico, quasi un fra- 
tello, ovvero il mio amico Peter, 
quando gli parlai e gli chiesi come 
stava qui in Italia (lui é tedesco), non 
guardé come ero fisicamente, certo il 
mio handicap fisico non si pud non 
notare, perd se uno veramente ti vuol 
avere come amico, penso non ci fac- 
cia pit caso, 0 sbaglio (no, credo 
proprio che tu non ti sbagli, perd non 
hai spiegato per niente quello di cui 
parlavi prima... NdD)? 
‘Anche se non ho e sicuramente non 
avrd (mai dire mai) una ragazza, pen- 
so che dovrei fare come Paolone mi 
ha suggerito, anche se non credo che 
una fanciulla possa provare interesse 
per uno come me, 0 no? Certo non 
esco molto, in pi non frequento po- 
sti dove io possa trovare ragazze, 
perd, anche se lo facessi, non credo 
proprio che le suddette verrebbero 
ad attaccare bottone con me. lo non 
penso di essere brutto, aspettate che 
vado un attimo a specchiarmi, 
ahhhhhhhhhrg!, mi sono fatto paura 
da solo e si @ anche roto lo spec- 
chio, accidenti! Sto scherzando ov- 
viamente, poi se, spero tantissimo, 
avremo occasione di conoscerci o 
all’Abacus 0 allo SMAU, lo vedrete di 
persona come sono (OK, NdD). 
Quest’anno, anche I’anno scorso del 
resto, mi sarebbe piaciuto venire 
all’Abacus e allo SMAU, il mio amico 
Giampietro (Giampy per gli amici), c’& 
stato sia anno scorso che quest’an- 
no, mi ha detto che quest’anno allo 
SMAU c’era il nuovo mostro della 
Commodore: I'Amiga CD32. Ha gio- 
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cato a Pinball Fantasies e ha detto 
| che erano fortissimi sia la giocabilita 
che il sonoro (non per niente & un 
gioco su CD...). Avrei intenzione di 
vendere il mio A1200 per prendere 
Amiga CD32, perché leggere su The 
Games Machine che il drive CD- 
ROM per trasformare |'A1200 
nell’Amiga CD82 va-(andra, visto che 
non é ancora uscito...) collegato alla 
porta di espansioné sotto la tastiera, 
invece che nella porta PCMCIA, mi 
ha fatto storcere un po’ il naso (nor 
ne vedo la ragione... NdD). 
L’Amiga CD32 per ora non ha una ta- 
stiera e un floppy drive, so che in fu- 
turo la Commodore li mettera in 
commercio, per rendere il CD32 un 
‘A120 a tutti gli effetti (se non sba- 
glio il processore centrale & quello 
del 1200). 
Adesso passo alle solite (spero non 
Noiose) domande: 
1) Uscira mai Street Fighter 2 
sull’Amiga CD82 (visto I'hardware 
che ha, poi ha anche il, CD-ROM, io 
speto proprio di si)? 
2) Mi potreste consigliare sempre per 
SNes dei giochi adatti a una sorella 
tredicenne che mi rompe le scatole, 
non so, dei platform come The 

| Addams Family, che lei ha gia finito 
| (a0n per niente & mia'sorella)? 
| 3) Potreste consigliarmi sempre per 

|_ SNes (che barba! Direte voi) dei titoli 
tosti, nel senso un po’ difficili, non 
per vantarmi, ma Street Fighter 2 
(non quello Turbo), I'ho finito un paio 
di volte al settimo livello, Zelda 3I'ho 
finito, Super Mario Kart Pho finito-in- 
sieme a mia sorella (in che. cilindra- 
ta?), Super Mario World I'ho finito 
due volte sempre insieme a mia so- 
rella, (questi titoli non li ho pid, per 
fortuna sono riuscito a trovare un ne- 
gozio che me li ha presi in cambio di 
altri)? 

P.S.: Grazie ancora tantissimo per 
aver pubblicato la mia lettera, grazie 
tanto di cuore veramente. 
P.S.2 The Return: Spero vi sia piaciu- 
ta anche questa. 
P.S.3 The Revenge: Grazie.a voi mi 
‘sono comperato il SNes, nel numero 
11 di CM, alla fine della recensione di 
Street Fighter 2, c’era scritto che bi- 
sognava comperare un SNes (0 
SFamicom o SNintendo che sia) per 
poter giocare al Mito del Miti, poi tutti 
i giochi che ho acquistato |i ho presi 
sempre in base alle vostre recensio- 
ni, commenti e consigli, devo dire 
che non ho mai sbagliato. 
P.S.4 Basta adessol: la pubblicita 
non stufa per niente, perché cosi si 
possono vedere i prezzi dei vari ne- 
gozianti e scegliere quello che @ a 
pid buon mercato... 
P.S.5 Piantala hai stufato!: se per ca- 
so oi fosse qualcuno ad.esempio 
Sasha, 0 altri ragazzi, che vogliono 
parlare con me dei loro problemi, o 
meglio, scrivermi (non ricevo posta 
mai da nessuno), do il mio indirizzo: 
Alex Zanini - Via Gaetano Donizetti 
N. 4 - 24060 Bagnatica Bergamo. 
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BOVAS'HARDCAFE 
Grazie-a tutti ancora, complimenti 
per la-rivista, tanti auguri e Buone 
Feste'a tutti voi (a me no, perché non 
mi.interessano, difatti lo non sono un 
cattolico, spero che non abbiate dei 
pregiudizi sapendo questo di me, io 
non me ne faccio), ah, mi dimentica- 
vo, il primo.gennaio @ il giorno del 
mio ventesimo compleanno, manda- 
temi dei regali mi, raccomando. 
(Capiti male, non hai considerato 
iter che segue una busta prima di 
arrivare nelle nostre mani) 

Bene, devo ammettere che ci ha fatto 
piacere ricevere nuovamente tue no- 
tizie, Soprattutto perché, a parte il 
Milan si intende, tutto va bene 0 qua- ~ 
si. Non mi sembra di dover aggiunge- 
re molto alla prima parte della lettera, 
quello che.dovevo dire I’ho gia scritto 
nelle parentesi. Vorrei comunque in- 
vitarti a non autocommiserarti, in ef- 
fetti la nostra societa, anche se nes- 
suno lo vuole ammettere, é incentra- 
ta su valori come la bellezza, i suc- 
cesso eccetera eccetera, ma questo 
riguarda prevalentemente la massa, ¢ 
la massa, almeno a me, non interessa 
pit, di tanto. Pochi sono gli individui 
che sanno apprezzare i veri valori di 
una persona, e cioé quelli che non 
sono gia fomiti fortunatamente dalla 
natura e che trascendono l'apparen- 
za, ma ci sono! II problema @ solo 
trovare queste persone. Quindi inizia 
2 darti da fare (I'hai detto tu o sbaglio 
che quando si é amici non si fa caso 
a certe cose, 0 no?). Ora passiamo 
senza indugio alla fase due. Dunque, 
il fatto che il futuro CD Rom per il 
1200 si debba installare nello slot in- 
feriore non é di certo un problema, in 
questo modo I'accesso dei dati saré 
notevolmente velocizzato. L'unico 
problema penso riguardera i pochi 
utenti che possiedono schede acce- 
leratrici 0 extra fast memory, ma non 
@.detto che non si riesca a trovare 
una soluzione anche a questo. E’ so~ 
lo questione di tempo. La scelta di 
tenerti il 1200 0 di acquistare un 
€D32 dipende solo da te. Se comun- 
que lo usi anche per altre attivita non 
giocese ti consiglio di tenerti il com- 
puter, una console é pil) una macchi- 
na da gioco chealtro... 
Ora le risposte: 
1) Secondo me non sarebbe neanche 
una brutta idea, anzi, I'unica cosa che 
manca 6 qualcuno che lo converta.. 
2) Perché non provi con Mario. All 
‘Stars, Aladdin, Bubsy, Cool Spot ec- 
cetera? | giochi tondi e pacioccosi di 
certo non mancano per il SF! 
3) Ti assicuro Che SF2 turbo non é la 
stessa cosa, gli aversari sono pit 
cattivi e ti voglio proprio vedere a fi- 
nirlo subito a livello 8! In pi puoi im- 
parare ad usare anche i boss e gioca- 
re a velocita 10 (davvero molto fast) 
utilizzando anche nuove mosse! Da 
non perdere... In pit: potresti provare 
giochi del calibro di Flashback o 
Another World (non sono nuovissimi 
ma sicuramente d'effetto), ti assicuro. 

che questo genere non é dei pid 

‘Ah, un ultima cosa, grazie mille per il 
Lamer Exterminator! Fossi in te con- 
trollerei tutta la mia collezione di di- 
schetti con un buon antivirus... 

C’era una volta una ragazza triste ¢ 
senza palle (mi sarei stupito del con- 
trario NdP) (scusate la parola, ma vol 
come la definireste una ragazza sen- 
za coraggio?), sempre sola, chiusa in 
se stessa, un po’ per quello’che ave- 
va subito, un po” per timidezza: 
Viveva con la madre, con la quale 
non. aveva un buon rapporto, avreb- 
be tanto voluto gettarsi da un dirupo 
© finire sotto una machina, e tante 
volte ci aveva provato senza succes- 
so. Poi; un giorno, girando senza 
meta senti una forza chiamarla 
all'edicola, col cuore in gola la ragaz- 
za entrd e si guardé intorno. Quel 
che vide la stupl: una luce fortissima 
e calda usciva da un giornale 
(‘Termosifoni Oggi” NdP), quaicosa 
la spinse ancora finché non compro 
la rivista. Quando tornd a casa sent! 
che il mondo era cambiato, la vita 
era diventata pill bella, e sua madre 
le sembrava un angelo. Da quel gior- 

  

no ritornd a sorridere, sentendo che 
la luce emanata da quella rivista 
(“AbatJourmania” NdP) te stava illu- 
minando un percorso duro’ fatico- 
so. Con il cuore che batte a mille 
all'ora, € con i brividi che mi scendo- 
no lungo la schiena voglio, adesso,” 
pronunciare il nome della rivista che 
ha cambiato la mia vita: 
Consolemania. (...) Chissa, spero che 
ora riuscird a farmi pure io una comi- 
tiva, coi pochi amici che ho, tanto poi 
tra un anno saré costretta a trasferir- 
mi per motivi di studio (chissa, ma- 
gari verrd proprio li a Milano, la mia 
itt natale). Voi come state? lo be- 
none, oh, beh, insomma... Incasinata 
lo. sono ancora, ma datemi il tempo 
di cambiare. Comunque non finird 
mai di ringraziarvi e lo sapete che sa- 
rei disposta a fare qualsiasi cosa per 
sdebitarmi. Diciamo pure che vi siete 
diplomati in ostetriciay avendomi ri- 
portata alla luce. Sono contenta di 
come: stia. maturando l'angolo della 
posta (@ anche merito tuo, puoi giu- 
farci NdP), ero stanca di sentire sem- 
pre le stesse cose. Voi non siete im- 
becilli e non riesco proprio a capire 
perché certa gente faccia di tutto, 
per farvi passare per cid che non sie- 
te. In giro c’é tanta gente matura che 
legge la vostra (nostra) rivista, e vor- 
rei tanto ritrovarla sulle vostre pagi- 
ne, far vedere a tutti che i ragazzi che 
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gioeano coi videogiochi non sono 
stupidi. Vabbé, la smetto, non voglio 
rompere ancora e quindi vi mando 
una camionata di baci e pizzicotti 

| sulle guanciotte. 

Sasha 

E dopo I'"inaspettato” ritorno di 
Manila, (i! cul nome non faceva mira- 
colosamente ¢apolino nella posta del 
mese scorso), ecco un’altra lettrice 
che ci fa veramente piacere risentire. 
E’ bello. sapere che con il proprio 

| modesto operato (in fondo non devo 
fare altro che rispondere alle vostre 
lettere), cercando pero di mettercela 
tutta, si possono ottenere dei buoni 
risultati. Per te é& stata una vittoria, 
per me una “medaglia al valore”, ma 
al di [a di tutto, cid che conta é che 
tu ti sia rimessa in piedi. E, dammi 
retta, ci sei riuscita da sola, io al 
massimo ti posso aver dato un po’ di 
coraggio. Adesso che sei in piedi, 
non ti resta che camminare: spero 
solo che un giorno, quando sarai an- 
data lontano, ti ricorderai ancora di 
Consolemania. Una stupida rivista 
che parla di stupidi videogiochi, se- 
‘condo un’antica tradizione... 
PS: Bella la poesia che hai incluso. E 
anche il disegno. 

Mitica redazione di CM, si, sono pro- 
prio io, il Terminator! 
Mi avevate rinchiuso nel numero 11 
della rivista, ma sono riuscito a fug- 
gire da quelle pagine per osservarvi 
ancora! Non @ che per caso avete vi- 

| sto Dave e Paolo O'Connor? - 
__Specialmente il primo eon cui ho un 

conto in sospeso-. Bene, e nei panni 
del T1000, apriamo le danze... Ehm, 
carichiamo |e armi e cominciamo a 
Sparare. Mi spiace molto, ma pur- 
troppo.devo farvi una critica: di per 
sé la rivista @ un gioiello, ma come 
tutti gli oggettiypreziosi @ fredda. 
Perché? Perché da un po’ di tempo 
mi sembrate distaccati, disinteressa- 
ti, insomma, non pili coinvolti come 
un tempo. Buttate git le recensioni 
senza mai scendere nei particolari, e 
un chiaro esempio é la recensione di 
SFIl per MD, dove non avete specifi- 
cato che c’é una sezione uguale alla 
versione Turbo per SNES (e poi via a 
citare tutte le innovazioni come i co- 
stumi, le fireball di Chun-Li, ecc ecc). 
Ritornando all’argomento “freddo”, 
ho notato che sul Nr25 non si respi- 
ava nessuna aria di festa, non cera 
nemmeno una foto di gruppo con 
tanto di auguri al seguito... Oltre a 
cid non pariate pill di voi. Forse che 
siete stressati per gli studi, o avete 
dei problemi? Come noi parliamo dei 
nostri problemi, parlate pure dei vo- 
sstril Mi sembrate con le palle a terra, 
ragazzi! Comunque sia, non voglio 
assillarvi di pili, e quindi passo diret- 
tamente alle domande. (Tagliate! Ma 
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tanto ti rispondo fo stesso NdP). 

Michele Lombradino. 

Ricevere una lettera come questa mi 
‘mette sempre un po’ in imbarazzo: di 
solito sto qua a cercare di risolvere i 
vostri, di problemi, non mi ero mai 
sognato, un giorno, di trovare. qual- 
cuno che volesse tisolvere i miei... 
Sai, che qualcosa “non va" all'interno 
della rivista, ce n’eravamo accorti an- 
che noi. Ma non é una sensazione le= 
gata ad uni motivo conereto: no, il 
fatto & che dopo un perlodo di “gras- 
sa” come il Natale (che per nol ha 
costituito lo sforzo immane delle 196 
pagine, ve lo ricordo) si tende sem- 
pre a rilassarsi un pochettino, a 
smorzare il tono delle recensioni, ¢ 
via dicendo. Comunque, se devo di- 
re la mia, non @ affatto il caso che noi 
redattori ci mettiamo a tediarvi con le 
nostre magagne (“leri Alex mi ha pic- 
chiato”, “La mia ragazza mi ha lascie 
to”;“Mi é morto il gatto”, e via dicen- 
do), direi che in una recensione é 
molto meglio se si parla del gioco, 
piuttosto che di noi stessi... 

   

MICROPOSTA 

Stanchi delle solite menate? Non vi 
amate piti? 1I vostro stomaco non vi 
soddisfa? Stufi di contare le lampa- 
dine? E allora leggete la micropostal 
La microposta é anche tua, difendila. 
Un tale Iron’ Cock (to be crushed on 
the rock se’pensi di faria a qualcuno, 
con un nome simile NdAlex) ci pone 
il seguente quesito: “Nel neoplatoni- 
smo di Plotino, I'UNO trascende as- 
solutamente "essere ontologico ed 
ogni detetminazione finita. Secondo 
voi tale concezione apre la strada al- 
la teologia negativa, che riconosce 
assoluta trascendenza e l'infinitezza 
di Dio?”. Ti dird, secondo noi Plotino 
cadeva nell’errore di considerare 
l'Uno come assoluto e non come 
parte di se stesso (fino a prova con 
traria-un intero é 1/1 di se stesso, e 
dunque é una sua parte). Cid implica 
che l'assoluta trascendenza del me- 
desimo viene smentita proprio dalla 
sua natura immanente, e per tanto la 
strada alla teologia negativa viene 
solo erroneamente (0, meglio, su 
speculazioni sofiste) spianata da 
Plotino. In parole povere: non neab- 
biamo la minima idea. Lo avremmo 
chiesto volentieri alla:nostra prof del 
liceo, fatto sta che questa ne sa an- 
ora meno di noi... Ma scusa, eh, ma 
non era un nostro collega della con- 
correnza, che si diceva filosofo? 
Chiedilo a lui, alloral Diego Belloni, 
invece di porre interrogativi assurdi, 
si schiera dalla parte delle nostre ru- 
briche ruolistiche, definendosi un in- 
teressato lettore delle medesime. 
Visto, allora, che servorio a qualco- 
sa? E noi andiamo-avanti. a pubbli- 
carle, ecco! Elisa Poggese é rimasta 
colpita dalla lettera di Edward, ed ha 
confermato tutto cid che il sottoscrit- 

  

to (Paolone) aveva gia detto in pro- 
posito. Tuttavia vuole far sentire la 
‘sua presenza e la sua amicizia, e noi 
V'aecontentiamo. Nella lettera, poi, ci 
ha Chiesto di firmare le risposte, in 
maniera da far capire quando ad una 
lettera stia rispondendo io, e quando 
Dave. Allora, la risposta é molto 
semplice: non firmiamo ogni singola 
risposta, proprio perché a curare la 
tubrica siamo “Noi Bovas”, in manie- 
ra volutamente indistinta. Certe parti, 
poi, come ad esempio la microposta 
che anche tu stai leggendo, o come 
Vangolo della prof, vengono redatte 
daventrambi a tutti gli effetti. Volendo 
‘essere pignoli, comunque, si pud ri- 
‘conoscere la firma di ogni singola ri- 
sposta tramite le note inserite nel te- 
sto della relativa lettera. Gabriele 
‘Sapori scende in campo per difen- 
dere Fatal Fury 2 su Super Nes, a 
‘suo giudizio bistrattato in fase di re- 
censione. Guarda, Marco, Andrea e 
JH non hanno fatto altro che mettere 
in rilievo quei due 0 tre difettucci che 
il gioco effettivamente presenta. Tu 
dici che non ha senso paragonare la 
velocita tra le due console (SN e Neo 
Geo), ma ti-faccio notare che anche 
il coin op di Street Fighter Il, tecnica- 
mente parlando, é una bella bestia. 
Perd la velocita della conversione 
(Turbo edition, naturalmente), non ne 
ha affatto risentito. Cosa che invece 

con FF2 é successa. In ogni caso, 
hai perfettamente ragione, FF2 & 
davvero un picchiaduro divertente, 
ma questo I'avevamo detto anche 
noi... Al grido di “Soffrite con me, 
uomini del Poggio, questa storia un 
giorno continuera, se non. gia fini- 
ta”, un anonimo lettore di Montella 
(Orulio Marano) ci ha spedito due let- 
tere lunghiiiiiiiiiiiiiiiiiiiissime, 
contenenti gli ultimi risvolti di una tri- 
ste storia di amore e due di picche. 
Riuscira a concludere con la sua 
Michela, 0 lo ammazzeremo prima 
noi Bovas? Samantha Carini ci scri- 
ve per manifestare il suo desiderio di 
venirci a trovare, e nel frattempo in- 
via i suoi saluti a due amici (Paolo di 
Senigallia e Andrea Bedeschi), non- 
ché le sue maledizioni a un tale 
Andrea Olivieri... Ambasciator non 
porta pena, comunque abbiamo no- 
tato che il numero di lettori e lettrici 
che vogliono visitare la redazione & 
in netto aumento. Allora, la questio- 
ne non é cosi semplice, purtroppo | 
siamo sempre iper impegnati a scac- 
olarci il naso, giocare le ultime car~ 
tucce, indire tornei redazionali a 
Pinball Fantasies.su PC... Ma se da- | 
te un colpo ai telefono prima, chissa | 
che non possiate trovare un momen- 
to libero... Mauro Congia ci chiede 
come mai Mario fa I'idraulico e non il | 
corridore, bah, prova a chiedere a | 
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tua madre quanto ‘pud costare, in 
media, una riparazione da parte 
dell’idraulico, e poi capisci al volo 
perché non ha fatto il cotridore. 
Messaggio per Annalisa: “Anna, so- 
no due anni che.tissopporto... E spe- 
ro di fatlo ancora per molto! | tuoi 
occhi azzurri brillano sempre per 
me? | hope so, Tantissiml auguri da 
chi non Osa dirtelo, ma ti — tanto! 
Mille baci ‘da panico remix’ dal tuo 

el_ribadin 

di Consolem 

tutti coloro ch 
fare nuove 

ci, sem ndo 

Cons volete rice 

nuovi club dedi 

provincic 

ivetemi, 
tutti nel minor 

ile (annuncio é valide 
lare p 
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Jazz”, Ma si pud sapere quanto tem- 
po hai impiegato a spedircelo? Ma 
non lo sai che se, vuoi che una cosa 
venga pubblicata il tale mese, devi 
spedircela almeno due mesi buoni 
prima? Vabbe, better luck next time! 
E mentre ringraziamo Giovanni 
Marcandrea per le Strisce a colori di 
Lupo Alberto che ci ha mandato, ri- 
spondiamo a The Boa: guarda, le 
mamme “rompiglione” sono croce e 

  

  
  

delizia un po’ di tutti i videogiocatori, 
Come potremmo vivere senza I'im- 
mancabile “Sempre li attaccato, va a 
studiare!”, “fa’ i compiti, invece di 
giocare!”, e via dicendo? E come fa- 
remmo, se non ci fossero loro, a 
comprarci.le cartucce a Natale? Non 
ti preoccupare, probabilmente hai un 
carattere molto orgoglioso, e ti da 
molto fastidio se tua madre ti ripren- 
de -magari ingiustamente- quando 
giochi, ma pensa solo che lei lo fa 
per il tuo bene. E-sopporta, come 
fanno tutti. Gaudio e tripudio: 
Consolemania ha I! suo primo Club! 
Per: informazioni, rivolgetevi in Via 
Apparizione a Genova: Rodolfo 
Secchi, Stefano Mirron e Igor Castro 
saranno lieti di fornirvi le informazioni 
necessarie. A loro, perd, un consi- 
glio:-aspettate un po' a comprare il 
Jaguar, gia circolano voci molto insi- 
stenti che la storia del 64 bit sia tutta 
una montatura (e non stentiamo a 
crederlo: provate a vedere cosa co- 
sta un PC con tecnologia a 64 bit, 
come minimo dieci milioni, come 
pud una console che si basa sulla 
stessa tecnologia costare cosi po- 
co? NdBovas)(infatti a 64 bit il 
Jaguar ha solamente il bus di trasfe- 

  

rimento dati... E pensare che o’é 
qualche pensatore che ci prende in 
giro quando diciamo “quando affio- 
feranno le console a 64 bit”... Bah 
NdAlex), aspettiamo un po’ e vedia- 

mo come vanno avanti le cose... 

Quel debosciato di Pippo Caruso ci 
ha spedito la prova schiacciante che 

i videogiochi fanno male alla salute: 
dovreste vederio nei pani dello-sho- 
gun, un vero shock per tutti noi, por- 
tavoci da sempre dell'assoluta inno- 
cenza delle console... Grazie, co- 
munque, per V'allegro gadgettame al- 
legato, che abbiamo gradito, anche 
se si @ Sparso per tutta la stanza. 
Passiamo cosi a salutare qualche 
lettrice: Raffaella di Milano, Katya e 
Jolanda, Elena Barbieri e, natural- 
mente, Serena Venier, con le cui cri- 
tiche non ci troviamo assolutamente 
d'accordo (come sarebbe a dire che 
“Manca la longevita"?. NdBovas) 
Concludiamo quindi con Angelo 
Savini (ehila, che si dice li a Valle?), 
che tra le altre cose ci chiede se ve- 
famente noi Bovas siamo di 

Vigevano: ebbene si, lo confessia~ 
mo. Qualche volta magari ci vedrai in 
Piazza. 

L'ANGOLO DELLA PROF 
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eee ORDINA SUBITO ! 

CONSOLES Tel.02/4223771 

department * rene 
eee Fax 02/48300072 

SEI UN RIVENDITORE ? 
CHIAMA C'E' UNA GROSSA 

SORPRESA PER TE DA 
SSIES ES DEPARTMENT« 

CONSOLES & AC! 

      
      

   

  

  

IPR! 

  

ACCI M.DRIVE: MEGA DRIVE :       
  

    

    

    
    

    
   

    

    

    

     

  

BATMAN RETURNS L. 89.900 ALADDIN L. TEL peers L. TEL. MDIIJAP/PAL4SONIC L.289.000 
BUBSY L. 99,000 AMAZING TENNIS —L. 119.000 AMAZING TENNIS —L. 118.000 G. GEAR + COLUMS L. 199.000 
CHUCK ROCK II L. 109.000 ASTERIX L. TEL. ARTOFFIGHTING L. TEL. SNES+SMW Scart USAL.349.000 
CLUE L. 89.000 BATTLETOADS D/D L. TEL. BATTLETOADS D/D L. TEL. SNES SCART COMPL.L. 260.000 
ECCO DOLPHIN L. 88.000 BEST OF THE BEST L. 119.000 BUGS BUNNY RABB.L. — TEL. Convert, SNES/SNIN. L. 29.000 
EX-MUTANT L. 49,000 DAVIS CUP TENNIS. L. 108.000 CLAYFIGHTER TURB.L.149.000 JOYPAD SUPPL. 3D0.L. TEL 
HUMANS. L. 59,000 ETHERNAL CHAMP. L. TEL. COOL SPOT L. TEL. Lente+Luce Game Boy L. 22.000 
RBIIV 93 L. 94.000 F-1 WCR L. 118.000. F-1 ROCK 2 L PEL. Lente Game Gear L. 19.000 
RISKI WOODS L. 89.000 F-117 NIGHT STORM L. TEL. FINAL FIGHT II L. PRO IV pad 6 tasti MD L. 29.000 
SHADOW OF THE B.IIL. 69.000 FIFA INT. SOCCER — L TEL. FLASHBACK L. TEL. FIGHTER-2 Joy 6t. MDL PEL 
STEEL EMPIRE L. 79.000 JUNGLE STRIKE L TEL YNIS TOUR —_L. 128.000 SUPER 4 pad 6 t. SNESL. 35.000 
SUMMER CHALL. —_L. 89.000 JURASSIC PARK L. TEL. JURASSIC PARK L. TEL. ARCADE Power S.MDL. 89.000 
SUPERMAN L. 79.000 LA SIRENETTA L. 89.000. LETHAL ENFORCERSL. 169.900 ARCADE P.S. 6 tasti L. TEL. 

1 PRE J S GIG: LETHALENFORCERSL. TEL. MARIO TIME MACH. L. 136.000 E TANTI ALTRI ACCESSORI ! 
ZERO 79,000 LOTUS II L. 109,000 ss ~ ™ 

rfecpent 5 PALG 7 112.000 MIG-29 FIGHTER —_L. 118.000 NBA JAM tt GIOCHI 3DO 
ROAD RUNNER GIG L. TEL. PELE CALCIO L. TEL DISPONIBILI 
STARWING PAL GIG L. 99.000 NI A JAM I i RANMA 1/2 eponuMs TRA CUI: SPACE SHUTTLE 
S.MARIO WORLDGIGL. 59.000 fae ee tig RAC 7 Ae eee VS.TERM a SUPER WING COMMANDER 

I PREZZACCI SNES USA? ppg MOVES SOCCERL. 89.000 SECRET OF MANA. I B lee pce ee ela 
ADDAMS FAMILY —L. 99.000 RACE DRIVIN’ L. 109,000 S.EMP.STIKE BACK L eR AGON'S | ae ae ALTRI 
BUBSY .. 118,000 RITORNO AL FUT. ILL. 99.000. S. BATTLETANK IL. 136.000 Iai ies EG ALAS 
CALIF. GAMES II 89.000 ROBOCOP VS.TERM.L. TEL. S.STRIKEEAGLE __L. 128.000 OS 2R ORS AAO 

  

CHUCK ROCK 89.000 ROCKET KNIG. ADV.L. 99.000 S. FIGHTER II TURBOL. —T. CONSEGNAMO IN 
DRAGON'S LAIR 79.000 SENSIBLE SOCCER —_L. 109.000 WORLD SOCCER '94 L. 128.000 MGS WLW 6 AUB EG Ds ws<e) 
GOOF TROOP PLUTOL. 119.000 SHINOBI III 118.000 ZOOL L. 128.000 24-48 ORE CONIL 

L 

L 

I 
L 

L. L 
JAMES BOND JR. L. 79.000 SONIC 3 L TEL 

: ! 
L 

L 
L 

L, 

  

  

       

  

PAL CORRIE LEADER 
MECAROBOT GOLF L. 109.000 saa eer - NNO "TPS" 
MGNTAL KGMBET 4. 119.000 SONIC SPINE Ali _ TEL. (DISPONIB. VASTA GAMMA NEL LOE) U.P.S. 

PIT FIGHTER 69,009 STREET FIGHTER IIL. TEL. DI GIOCHI PAL GIG TRA CUL) CHIAMACI PER MAGGIORI 

9.000 STREET OF RAGE II 1 TEL. ADDAMS FAMILY IIL. | TEL: INFORMAZIONI      
POWER MOVES 
PRONCE OF PERSIA 

SHANGAI I 

109.000 TECMO S. NBA BASK.L. TEL. ALADDIN ee PUOL PAGARE ANCHE 
3 GIG ies CON LA TUA CARTA 

  

   
79,000 TMNT TOUR. FIGHT. L. TEL. ALIE 

  

     

  

         

          

WIMBLEDON TENNISL.109.000 MECHWARRIOR GIGL. TEL. 
COMBAT L. 89.000 
GHTER IIL. 119,000 WINTER CHALLENG.L. 109.000 MICKEY'S MAG vy MAB Re = axe 

SUPER R TYPE L. 59.900 WINTER OL EST 94k. TEL ROAD RL NNER GIG L, TEL x CartaSi | 

SUPER STAR WARS L. 109.000 SOMA RMI SENSIBLE SOCCER 1. TEL . 
TAZ MANIA L. 89.000 RSM USCIS S.MARIO ALL ST.GIGL. 128.000    S. FIGHTER I TURBOL. TEL, Preetva spose Teh poate copa 

STRIKER CALCIO —L. TEL. nome Mare gist sono dl prope dl oro 
feo propreta 

1G1O VIDEOG. 
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TOYS L. 69.000 
WAYNES WORLD —L. 79.000 

   

CONVERTER M.D. — CONVERTER SN FINALMENTE ! BAZOOKA SCOPE 
MEGA KEY 2 UNIVERSAL AD-29 — L'UNICOAUTORIZZATO = SUPER NINTENDO 

PER TITOLI USA E JAP PER SNES-SNIN-SFAM GIG +6 GIOCHI 
L. 39.900 SOLOL. 29.900 PER MEGA DRIVE L. 98.500 

MEGA DRIVE II PAL S. NINTENDO GIG S. NINTENDO GIG 3DO - 32 BIT 
+SONIC Ilo ALADDIN +BAZOOKA SCOPE+ +S.M.WORLD 0 F.ZERO SCART VERSION 

+CAVO RF+ALIM.+2PAD 6 GIOCHI+PAD+ ALIM. +CAVORF+ALIM.+PAD — 220 VOLT- COMPLETO 
L. 297.500 L. 345.000 L. 329.000 DISPONIBILE! 
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Mee sta nel verde, apaPr 
a Incali tamanti 

    

  

  

   
  

  

     

  

     

  

   

   
     

  

        
     

      

2 we vey " 6 
a <I et «Gi i 7 a 

ena 22| |“ ecommerci | A. 
vai Le i ES BE BT, SEC TAGO — pa ema 
o una — sem 3 vorasat Reqritamibers tranclise 

ARSIZIO 407, 3 

a oe ct @ A Pp 
on oe i SAU 

‘ Busto Ain ee NO Que tre local 
alts + J ia me 09910 tina. Prezz 

ibeente [eee AOMORI ja ampia metal: SOOO, ge, cantina. eh 
ito, ce a Pest con soppiame, cic Bo‘cucina, uattro.cames, Hh Lac 
rancese _0331/63160: - a abitabile, due camer an Centro TEM pare — i 

  

    

  

  

  

    

  

vent [ISPRA- su : 
le = Masago 

Wace | feast por VARESE = Masa 
esa | none int 

ofovara | 300.1 
ictonare | 787932. 

  16. 6 TARESE — ARE Ponte 

‘C
AD
AR
IO
 

INTERACTIVE 
entertainment 

   

UN CONFRONTO REALE, IMMEDIATO, CON UN PUNTO DI VISTA UNICO, IL 

TUO! LA TUA PERCEZIONE DEL CAMPO, DEI COMPAGNI DI SQUADRA, DEGLI 

AVWVERSARI, DELLA FOLLA. UN CONFRONTO COSI' REALE CHE ANCHE L'ERBA 

SOTTO | PIEDI Tl SEMBRERA' PIU' VERDE DEL SOLITO! 
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NUMERO VERDE 
167 - 821177 

LEADER DISTRIBUZIONE SPA - VIA ADUA 22 - 21045 GAZZADA SCHIANNO - VA - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890


