
I 

• 

t 

CRA5H BMDICDDT 
STAR Gl.ADIATQRS 
TDMBRAIDER 

~U''• 

I I I 

~--- L •• 000 

a . ' ' . 



L 99.900 

• 

.... ·­... 

lllllMC UD l 115Jll 
nt 11 L n1.n1 
PITUU L 115.111 

mu1c nm L 1n 111 

.. YI SICCll l. 125111 
CllDICAl lf 111 SWllD L 125.UU 
lllN KlM 1-1 MlllWll L 125 .• 

->- ~ JI llStllll L lft.111 

L 109.900 ~ llNNilll Ll251n 
. PU 11 l 119111 Jn Mili L ltiUI 

u"n 1t 011 L nt 111 
PllftlMnl PII Wllt!UIC L 115 IU 
1111 llllt lflll l t•lll 

DUCIK lllll L 119 11 
llTIIU CWPIUOIP lllt L 115.ftl 
llW Pllll RIMIS l tU Il 

llCI IUICITT l IH ID DI '17 L tllln 
smmo LlHUI 
li O Uliti L 1 Ml .., 
llSl I l 1!501 
llUlfll l 12! I 
lllCll IUll L li lii 
SP&a JD l 111 • 
HMPrSJ I L IH 11 

'11111 CIP I Cli Pmll1 L 151111 
Yllll CIP I l llllll 
WCU llla L lii U1 
Il fil L llUll 
ml L 145.111 
tMf 11 lii lllSI L 12511 

fllJ 11 uu 11m L tn m SPll IESll lllJWlll l 115 Il 
llU I R!ll 2 L 12510 Slll JI RISI l 115 • 
IRll llMlll l 135.111 
01 1 lll Zlll 2 L ll5.HI 
Plll!Cl IAPI• L 131 lii 
mt uun • 111 L 121.01 
llll lllCll L 111.11 
CllSl I lii Sllll L 121.UI 
lllll utllU Il L lii.li 

IJl '!1 l tn ID 
m J111moo L tft.111 
llPll Il PllUU L ID IU 
Clii llEI L 111111 
llACI OMnl ~ 171.UI 
lllVD IR!ftl llCAll l 111111 

IA!lll flllfrt llUll L 119.11 SllUl IACll ltllll L 115.111 
lii.li Piiii UNNIS L rn.m ;,""""" 
1111 '97 L 111.tn 
KlClt. fil UlllllNC L 115.11 
WARllOll L 125 DI 
JI llSlllll L IU ID 
1P1• ia 1mn L 11u1 
lllllllN I L U5.UI f llf·"' 

liii Uliti L 125111 
llllBINI 1111 L 125.Dll 
IUllW 11 lll L 115111 

tclcf :~~1 111" llAST CUMllJ t&l1flur1 
0 •-yc- Wil l 18111 

D PII PIUIU L IZllll 

1 indirizzo e nr. civico 

c.A.P. ci ttà e provincia 

prefisso e telefono 

firma (d i un genitore se mino renne) 

t itolo programma sistema 

p 
p 
00 

Clfllll 
llllll IMSllNCl Sili 
WJY!UQM 
JU&ll flla PII 
UllllllAI 
ft IJl1l(f 

ltllltPGI 
ICUIPill 
IJI[ll Clii 
lllPl CW PUS 
IJUIT -·--
WUPIPU 
154 WllUSI 

1111111l 11D? u; ua 
ll1U Ulll llUllllJ 3 CllU m DlmG 
UTfll uw lllS li llfl 

LIU• 
1 IUJO 
tta• 
L 1nlll 
l i .IO 
LllUll 

LlllU 
L5911 
Ll5• 
Lll.11 
L 11.11 
L11• 
l llll 

11111 IUTASY m WD CUIU'S UUT ·'*~ 
JOllS flIHllS ? 
OIUl lllJIS IUDll I 



• 

/ 



• 

• 

• 





I •J [il §ai •l;lj ;141:Z•1:f.1J: II! 3 
Gnotnno Mnn11 

CONSULENTE MARKETING 

Maverlck Gro1ss1ng 

REALIZZAZIONE EDITORIALE 

Studio VII Sri 

Via Aostn, 2 • 20155 MILANO (Ml) 

Telefono: 02 33100413 

Fax: 02 33104726 

EITll!ll: opOtlmloweb 11 

Riccardo Albini 

r rnO n'flOWUb ,1 

t~•I•l;J .11:u $1 d:*'•I tilit•l •W'At•l~J 9 
Alberto Rosaetll 

arosse111@llm1owoh 11 

HANNO COLLABORATO 

Andrea Cotta Ramuslno, Tiziano Tonlutti, 

Mattm Ravanollt, Claudio Tradardi , Giorgio 

Baratto 

ONSULENZA GRAFICA 

Gian Vittorio Cutri, Luca Patrlnn 

Il Mio Cnstello lnternatlonal Sri 

Via Pergoleal, B • 20124 MILANO (Ml) 

Tolclono: 02 0713121 

Fox• 02 ()693654 

Pu mn r!Jtr 
,,...,"'d M o 

ri1"7R4 

prono dl cape L 7000 rr 1r L 14 

DIREZIONE E AMMINISTRAZIONE 

Il Mio Castello 

Vt11 Pcrgolttt1I, 8 • 20124 MILANO (Ml) 

'rclcfonu. 02: 611 31:!1 

Fox O t>6!J3654 

PUBDLICITA 

Walter Longo 02·C7131 63 

Typ ng • M1 ano 

èanal Torino 

DISTRIBUZIONE PER L'ITALIA 

SO 01 P Angolo Patuxz1 

Vi eeuoto 18 • 20032 C1nisollo l3ol$8mo (Ml) 

T I 02/60030 1 

' . 
·' \ ~ .. v. ' + ~ 

- , -:,.,..,· '":>" . , -
- ~11.·~ J~· ' ,,. ~~ 

lA COPERTINA 
DOPO Il SUCCESSO AL IOMGHINO, lOST WOllD SI 
PRENIA A SFONDARE NEL MONDO DEI YIDECKlotl 

GIOCDI PEll lllNTEllDO • IEGA 

PAG.6 
APECAR HA DECISO DI 

lASCIARCI, SARÀ FINAIMENTE 
VERO O SOLTANTO UNO 
DEI SUOI SOLITI SCHERZI 
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Fa pitxere vedi re che cbe stavolta siete~ Feste. 
Fa pacere perdJè ancora voha 6.000 ette e vostre 
s no div tate di che li ~ d positivo si estenda a tutto 
Yi e poi oltre, in cvi t ttitrnv al 

aterasso rfconvert la 61. tto aereo di sola tmdata per qaaldre 
ardpelogo del Padlico. Ovesto dno e Yanivo lettere 
fltmate da professori tli h " che ut a questa rfvlsta Y eccessivo 
1so t e vocaboli se, che seco lato • ael lettore 

Game Pignatta lo sviluppa dian lessico equo e solidale. Per I 
Mli I docenti aaglolobi d'ltah, qvesto mese sta 

cercheremo di utlllu e solo ptl'ole i ., per o q esto lacda 
conoscenza del i ttore M è solo fioretto 

vo, non prendei Porro per I rostro daposcva!a: non d 
avrete troppe ce avete fatte fJCMI''- e per citi sta sotto 
torcldo, guardate avanti e aspettate I' Rasdrlando I fondi dei bkdderi di 

l'i si aspetta e st rascliate abbastanza potreste 
zare la Befana con colpo dJ tosse. Ab lortrmelliJ 
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L'APPOSTA 
di GAME POWER 
via Aosta, 2 
20155 Milano Pianeta Terra 
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BRESCIA via Trieste 4 A 
• 

LUGANO a.re Maghetti 20 

MILANO via S. Prospero 1 

MILANO via Aldrovandi 

I pnmJ compntndono IVA 

• POSSONO VARIARE. 
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Largo Appio Claudio, 367·369 W Giulio Agricola· 00174 Roma 
Tel. 06/71.58.60.95 • Fax 06/71.58.61.26 

Orario 10,00 • 13 ,00 I 15,30 • 19 ,30 · Lunedi mattina chiuso 
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GUNDAM SIDtSTORY 2 

HEBEREKE POPOON 
HEXEN 
KJNG OF FIGHTER 96 
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IOOGEIMAN 59 
CASTnVANIA 59 
CONTRA HARD CORPS USA 59 
MICICIY MANIA JAP 59 
DML'S COURSI GOLF JAP 59 
ROCKIT KNtGHT AJ>V. JAP 59 
ClAYFIGHTll 59 
DRAGON Ull Z JAP 59 
SAMURAI SPIRn'S JAP 59 
OUTRUNNERS JAP 59 
PUNISHER 59 
SAILOR MOON JAP 69 
ECCO THI DOLPHIN JR USA 69 
DYNAMITI HIADDY 69 
SLAM MA511RS USA 79 
Vlll'nJA RACING JAP 79 
STOIY OP THOR JAP 79 
SONIC & KNUCKllS JAP 79 
IL UIRO DEUA GIUNGLA 79 
RE LIONE 19 
BATMAN & IOllN USA 89 
COMIX ZONE USA 99 
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SPOT OOU HOLLYWOOD USA 99 
INT. SUPERSTAR socaR DX m. 
ULTIMA11 MK 3 m. 
FIFA SOCCO 97 1IL. 
PINOCCHIO m. 
POCAHONTAS TU. 
DON.&• D DUCIC M.MAlLAR.D m. 

KID Kl.OWtt/CMIY CHRSE 59 
MM MflSTERS 65 
SOPER TEnn1s 69 
VORTEX 69 
SOPER MEmOIDS 69 
DROPZOHE 69 
FIMHBACK 69 
DEMOH'S ~ 19 
Kil.1.Elt 1Hmncr a co 19 
PIUl'IRL RAGE 79 
Bfmtfln FOREVER 19 
MICKEY"S QREm a~ IS 
FEIRtS Il Dlt MARIO 15 
JUDOEDUED 19 
MARIO KlmT 19 
MARIO flU. SfflRS 19 
MAXIMUM CftlUtRGE 19 
PURLE DOBBLE 99 
EflRTtfWORl"I Jltt 2 99 
WILD CIUHS 99 
SUl"MA 1f1. Pfl1tT J 99 
FIM SOCcat 97 TEL 
<ILT1MRTE MK J TEL 
DOnKEY KOn COOnfl(f J TEL 
PINOCCHIO TEL 
POCAHONTAS TEL 
DONALO DUCK M.MAUARD TEL 

PlayStation~ 

ACTUA SOCCER 89 
BROKEN SWORD 99 
BUSBLE/RAINBOW 89 
CONTRA TEL 'E 
CRASH BANDICOOT 99 i 
DES'IRUC'TION DERBY 2 99 'i 
DIE H..U.O TRJLOGY + PISTOlA TEL f 
DISRUPrOR 99 ia. 
DRAGON BALL Z • PAl· TEL 
FIFA SOCCER 97 99 
FIRO & KlAWD 99 ! 

• FORMULA 1 99 :
1 INTBlNATIONAL MOTO X 99 1t 

INTERNATIONAL SUPERSTAR ~ 
SOCCER DE WXE TEL S 
MONSTER TRUCK TEL 
MORTAl KOMBAT TRILOGY 99 j 
MOTOR TOON GP 2 99 .! 
PANDEMONIUM 99 e 
PANO COLl.EcnoN 99 ·-
PENNY RACER 99 1 
PROJECT OVERKIU. 99 i 
PROJECT X2 99 ·-
PRO PINSAU. 1HE WEB 89 ·~ 
RAGE RACER (JAP) TEI.. .-
RELOADED 99 
SAMPRAS EXTREM! TENNIS 99 
STREET FIGHTER ALPHA 2 TEL 
STAR GLADIATOR 99 
SOUL EDGE (JAP} JEL. 
TEKKEN2 99 
THUNDERHAWK 2 79 
TOMB RAIDER 99 
TUNNEL 11 99 
WJPE our 2097 99 
X·MEN JtL 

@,;lf;l~'.fr :10&-Si?'SD/>'Jl~ ®O(S;) ~000 O'Jl~®~~.;1DW~ 
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Telefonare per le ultime novità e titoli non in elencoll 
Tutti i erezzi sono IVA inclusa • Arrivi settimanali -

I prezzi potrebbero subire variazioni - Novità d'importazione • Vendita per corrispondenza 
• 





Ecco il 6400 

OK 
Dovremo attendere anco· 
ra qualche mese, ma le 
promesse sembrano 
essere state rispettate 

DIRCI ANNI , E SENTIRSELI PESARE TUTTI 

Circa d1ec1 anni fa, l'Am19a, 11 computer drlla 
Corn1nodorr cJP5ll11ato cl nscuotrre 1111 successo sE>nza 
precedenti, se no11 altro 1n ambito d1 v1d<>og1och1 CC1sahn­
gh1, faceva la sua apparizione nei negoll 1tahan1, affasci­
nando chiunque grazie a una grafica 1nc1ed1b1le 
Inutile <lire che, da quei ten1p1, un mucchio d1 cose sono 
can1b1att>, 1 v1deog1ocaton sono diventali p1u smahz1at1. 
cosi come le software house, 1 g1och1 hanno aggiunto 
una d1rnens1one, la terza, alle loro perfor rnance v1s1ve; la 
differenza tra 1 trtoh da sala e quelb ca-;ahngh1 si è dec1· 
samente assottigliata. e I.; cultura de1 v1deog1och1 ~ 
entrata a fa1e parte del a nostra vita quot1d1ana Certo, 
sono tutte cose molto belle. che forse non avremmo cre­
duto poss bth due lustri fa Pero. volendo entrare real­
mente 1n argornento. et s rende conto che molte cose 
non sono cambiate affatto 
t vero che giocare a W1peOu1 2091 d1ec1 anni fa, tra le 
accoglienti mura casalinghe era pressoché mpensab1le, 
pero Srunt Car Racer era 1n grado d1 reg.ilare le stesse 
emoz1on1 Vlftua F1ghter 2 era un sogno perfino per gli 
ass1du1 frequent.1ton delle SJle giochi, ma lo era anche 
Defender of the Crown Insomma, sia pur fatte le debite 
proporz1onr, e c1 mancherebbe altro, forse non sono le 
esperienze v1deolud1che a esseri! carnb1ate, forse sono 1 
v1deog1ocaton . 
Vediamo un po' Res1dC'n1 Evil 2 è, senz.i dubbio uno dei 
g1och1 più nttes1 d1 questo 1997, pl'rché il gioco garanti­
sce una rnasslcc1t1 dose d1 a11one P un'altrett,1nto v1v1da 
percentualt> di esplorazione e ricerca, è forse qu(.>sto che 
vogliono 1 giocatori alle soglie del terzo 1111llenn10? 
V1rtua F1ghter 3. se convertito in rnan1era adeguata, pro­
mette d1 essere 11 gioco per console da casa mai realizza· 
to, dunque è un p1cc.h1aduro 1n 3D (he c1 pern1etter:i d1 
nsolvere tutti 1 nostri problemi d1 tempo libero. ma non 
ne abbiamo g1tl avuto abbastanza 7 
Il N1ntendo 64 si impegna a essere la macchina della 
nuova generazione, 1n grado d1 sbarag11are la conconen· 
za con li semplice schiocco d1 una m1l1onata d1 pol19on1. 
è una stor a g :i sentita, non negli stessi term1n1, ma l'1n­
dustna dei v1deoo och1 ha sernpre promesso qua cosa d1 
meglio nspetto a qLJello che era accessibile al pubblico. 
prornesse mantenute, s'intende, ma sono anni che s1 va 
avanti cosl 
Certo. l';Jvvento della Rete, d1 lnternt't s1 puo considerare 
la vera nov1t,1. la cosa elle nel giro d1 pochi ,1nn1 rivolu­
zionerà 11 modo d1 giocare Il modo, s'intende, non 1 g10-
ch1 che giocheremo, o 1 nostri desideri L'industria che 

gravita intorno a1 v1deog1och1 ha, cosi con1e riuclla del 
onema, una capac1tc'l pc1r t1rol,ir1ss1ma, degno d1 un trai· 
tato d1 econo1n1a quello d1 creare 1 h1~9111 prr 1 propri 
utenti. Prima che venissero prodotti 1 f1lrn d1 Bruce lee. 
nessuno sentiva li bisogno d1 pellicole chP trattassero le 
arti marz1al1, oggi, e Van Damine lo insegna. Cl sono 
atleti che hanno fatto la loro fortuna dando pugni e 
calet I v1deog1och1 funzionano nello stesso modo Sono 1 
produtton dt giochi che "creano 1 nos111 b1sogn1. se 
nessuno avesse mar 111ventato 1 p1cch1aduro, probab1I· 
mente nessuno avrebbe nia1 pens.110 d1 giocarli e l'evolu· 
z1one dei v1deog1oct11 seguirà senipre questa linea, nuovi 
titoli, nuovi modi d1 presentarli, sia graf camente (l\e 
concettualmente. però da d eo anni a questa parte. non 
è stato cambiato nulla 
Il problema è che le società 1nvt?Stono n1agg1orme11te 
sull'hardware che sul software. e qu<:sto perché. nell'am­
bito dell'hardware s amo ancora a livello del onema 
muto e 1n bianco e nero. Quando superererno questo 
stadio allora vedrt'mo re,1lrnen1e quilkos,1 d1 1ncred1b1I· 
mente nuovo. e forse gli stessi utt'nlt potranno corn1n· 
c1are a sviluppare una propna lOSCll'nza, oltre che la loro 
conoscenza. Sono passati d1ec1 anni d,11 vero boom dei 
v1deog1och1. Sono tanti, n1,1 altri dovr.1nno passarne (e 
forse ancora d1 ptu) pri1na che s1 esca da quella che puO 
essere considerata la pub<>rl.i dP1 g1och1 ele1tron10 Noi 
saremo ancora qui i1nche solo per semplice cunos1ttl 

•Random 

Resident Evi/ 2 rapprPsenta uno del titoli piu attesi di 
questo 1997. Niente di nuovo, Insomma. 
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LA VOLPE E Il NINTENDO 

Le Tltu1, un• delle poche c•1e In Europ• • produ,... encore tltoll per Amlge e Super Nlnten· 
do, h• fìnelmente deciso di lencleral nel mondo delle Mnuove~ console, dedlcendo le sue ri· 
sorse •Ilo sviluppo di un gioco di guide per Nlntendo 64. Questo prodotto, di cui non • stelo 
reso noto Il titolo, • steto ennuncleto come un gioco essolutemente rlvoluzlonerlo, polch•, 
oltre • sfruttere tutte le ceretterlallche grellche del N64, offrirà •I giocatore I• po11lblUU1 di 
per1onellz.ure totelmente le gere. LII d•t• di uscite fissate • questa estete. 

• • 

ESPLODE IL SATURN NEGLI STATES 

OUllOllUPLltll1E 
LE llENDITE DEL 

fll1URN IN llMERltll 
La ouo\11 otrcrùl In bundlc fa scntlrc I mo! dletU 

Il mesr scorso v1 ilvPvilmo ;in11c1p,1to che, negli Stati 
Uniti, 11 Saturn sarebbe st;ito messo 1n vendita •n bund­
le con tre g1ocl11, Vutua F1ghter 2, Vutua Cop e Daytona 
USA, allo stes\o prt•zzo che aveva 1n precedenza 
Nessuno, però, avrehhe 1mma91nato che ti mercato 
rispondesse cosl bene ,111'offertt1 sp111qendo 1• vendite 
della console a 32 bit del!a Sega oltre rl 400o/o del nor­
ma e Dal 18 novernl>re. giorno 111 cui è 1n11z1ata la µro­
moz1one, fino il nielli dicembre (clatu del comunicato 
uff1crale). 1 Saturn venduti sono stiltl ben SOOmila, con 
un 1ncr"mento regolc1re oqn1 settirnanc1, che lasoa 
intendere un ulteriore a11111ento dt•lle unrtll vendute fino 
il NcJtale Per lcl µnm.1 volt.i 1n due anni, 11 S:iturn s1 è 
d1mostr.1to un deqno ilvvers.irio dell,1 PlaySt.ition Che 
Slil l'1n1z1u d1 un.i llSlOSSFI f,1r1to clllt'Scl e Ch LII\ degno 
supporto cl.i parie de le softw<tre house? 

DIRETIAMINTI DAL GIAPPONE 

· È llPPllRfO IL PRIMO 
PROTOTIPO DEL 611DD 

Le NlnteDdo approntta ddlo Sb05hlok.al 
Dopo le prrrne nvel.1z1or11 ~ulla nuova p1•11fe11ccJ per il 
N1ntendo 64, 11 6400 (un k•ttore rnagneto otllco da ~ 
attacc<trf' .-illa console), I.i cur10\1t.1 dt•I rr1ondo dei ~ 

v1deogioch1 è c1ndata, man rn,1110, i1Un1rntando nei ._ 

I 
? 

confronti d1 questa 1nerav1ghc1 La N1ntendo, dunque. ha c1pprof1tta10 dello Shosh1nka1. l'annua· 
le i1era g1apponesr sul clivC'1 t1n1r11to C'letl ror11co, per mostrare 11 pnmo prototipo della suddetttt 
macch1nt.1 Non ci sono stal1 annunci d1 d.it<> d1 ust1t..i o prezzo. ma si sospetta che 11 tutto s;u:t 
pronto per la prossuna L'~t.itc•, a un prezzo che o~ollerà probab1ln1cnte tra 1 100 e 1 150 dollari 
(300, 4001n1la lire Circa). La Nlntendo ha pc1rlato a lungo delle spec1f1che tecniche della rnaccht­
na, elencando alcune cilrattenst1ch1• pnrna 19notP lnnanz1tutto 32MB dei 64 totali si'lranno 
totalmente 11scnv1b1h, poi la v(•loc1t!I d trasfer1111ento dc•1 d..i11 è stata f1sS<1ta a 790K al sc.>condo 
(contro gli stand.1rd 300 d1 s,11urn e PSX) Il punto su CUI la grande "N" ha voluto tns1stcre 
magg1orn1ente nguttrdava 11 f.itto e he ti 64DD verrà montato sotto 11 N64 tramite la porta d1 
espansione senzil, dunque, occuµ,ire lo slot del1e cartucce, permettendo qurnd1 d1 sviluppare 
91och1 che u11hzz1no entrarnb1 1 sup1>0rt1 ~ stata inoltre confermata la poss1b1htà d1 ~panderc l,1 
memoria RAM dt•Ua nwccl11na e. anlhe se non sono stati rt!SI d1spon1b1h dati uff1C1ah, s1 pensa a 
cartucce d1 espansione d.1 2 MB Al d1 là d1 lt'l<l.i 64, non 1 stato detto altro sui futuri lltoh, e 
la N1ntendo non ha nern1ncno voluto $b1lanc1ars1 sul tanto atteso nuovo portatile, l'Atlant1s, d1 
cui tutti a\pett.ivano la p11'~ntanonP du1.1ntl:! questa rnar11festaz1one 

SOQNO O REALTÀ? 

llEDREMO Mlii IL N611 fU IN1ERNE11 
Ipotesi e supposhlonl accompagnano la p~ del 64DD 

Una voce che non hc1 ilncor.1 ,1vuto confern1a nell'1ndustnil dei v1deog1ochr, puo filc1lmentc 
generdrC' un<1 lurlC)d ~enc cli 11ot1z1e f,1l~e e 1n91g,111t1te Tuttavia, le speculaz1on1 su d1 un 
eventuale mod!'m venduto 1ns1en1e al 6400 s1 fanno sempre più 1ns1stent1 A nprov.i d1 que­
sta teoria, 11 lélllo chP I.i N1ntP11do 11bb1<1 gi.1 corn1nc1ato d 1ntrilttencre rapporti con ICJ 

Netscape l fan1osa sourta del srttort• lntl'rnt•t}, p<•1 lo sviluppo d1 un prograrnni.1 d1 "11av19,1 
zione" appositamente ~tud1.1 to pp1 11 N64 e l'1ndaq1ne, indetta dalla stessa N1ntendo, per 
conosce1l' l'op1r11one dci suoi chr11t1 .i rl9uJ1do d1 un ingresso nel rnondo della "Gr.1ndc 
Rete", è tutto due il punto clu.ive, n.i tur.ihn('nlr.!, sc11ebbe quello d1 poter giocare con alt11 
possesson di NG4 <1 d1st. 1111.i, 1PndPncJo la pcnfer1Cd decisan1e11te più appet1b1le (ev1ti1ndo poi 
di chiedere agh lltenu un'ultP11ort.> spesa 1nt1oducendo un rnodem 1n un secondo tempo). I 
vantaggi, cornunque, 11el possederc> un rnode1n collegato al 6400 vanno al d1 là delle se1n· 
pliCI sfide "Of'·Llne · sarPilbe, pP1 ('~Prnp10, poss1hile sca11c<ire salvataggi, den10 e upgrade ( 
che 11 Sega Net·l 1nk non consPnle) le 
poss1b1l1t.'I, dal punto d1 vista dell'ti:ird· 

ware, restano due aggiungere un V('fO N •. n1endo 
modem tra le sp0c1f1che del 6400 
(aumentandone 
anche 11 prezzo). 
o servirsi dello 
~tesso processore 
del N64, dotando 
il lettore magne· 
to ottico d1 una 
presa telefon1c.i. 
ma la gr,1nde 
"N" non ha volu· 
to m1n1n1arnente 
nlasc1a1e 1nd1scrt1 

z1on1 a riguardo. 

Il 

. ....; • 

Wave Race 64 guadagna moltissimo 
se giocato con un amico ... 

.•. ma immaginate Il divertimento d1 
una sfida In quattro via Internet. 
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f/NAL FANTASY VII SOLO SU PlAYSTATION 

Con sommo rammarico di tutti I possessori di Nlntendo &4 che ancora speravano che la 
Square tornasse sul propri passi, dobbiamo annunciare che FIMI Fanu1y VII non apparir• 
mal 1ulla console • 64 bit della grande "N". La Sony è, Inietti, riuscita, flrmando un accordo 
ufficiai• con la Square, a Impedire che questo avvenisse, assicurandosi Inoltra la pubblica· 
don• di alcuni del prossimi tlloll dalla software house par Playatatlon. L'unica con1ola1lone 
par gll utenti N64 è che questo accordo non preclude la pubbllculona Mura da parte della 
Squara di tltoll par la loro amata macchina. 

Vista la grafica di VF3 era d lffk lle 
sperare in una conversione su Saturn. 

Ma all'AM2 non la pensavano cosi e 
stanno già lavor<1ndoci sopra. 

L'IMPOSSIBILE DIVENTA REALE 

LII fEtlll 111 LllllORO 
fU UNII tONllERflONE 
DI llFJ PER f llTURN 

OD d liJ>CrRft llC8SUDO ma è lllalO Confennnto umdaJ:mmte 
All'1n1z10 d1 dicembre, parlando 1n una conferenza st.impa 1n Giappone. 
Yu Suzuki ha dKhi.1rc1lo che al suo tearn d1 sviluppo. dopo aver valutdtO a 
lungo 11 co1n-op, ha affermalo "le('nicamenle posslb1k• convertire VF3 sui 
s1stem1 ca~ltngh1" 51è1noltrt• dichiarato re~ponsab1I~ 1ns1eme al team 
dell'AM2, del progetto. conged11ndo 1 q1ornJhst11ntt•rvenu11 con un 
-aspett.11ev1 11 megho". 
ContP1nporaneamente, alcune fonti uff1uose dal G1,1ppone, h<1nno parla· 
to d1 un'espansione hardware sotto forma cJ1 cartucc1c1 opz1ondh•, per 
migliorare le car.atteristiche della tutur.1 conversione d1 lnrtua F19hter 3 e 
aw1onarle d quelle della Model 3 usata dal co1n-op 11 gioco sar ,1 comun· 
que d1spon1b1le 1n una vers1onP solo su CD. rna quilnt1 vorranno spendere 
d1 p1u potrCtnno gustarsi la ver•,1one "m1gliordta" su c.1rtucc1a 

RITORNA UN CLASSIC 

IELOll 611 fOlO PER 6GDD 
Confennato che ddl'attcso gioco oon sarà dlspoulblle una vmdont JU autucda 

Quanti speravano d1 poter giocare il Zelda 64 evitando la spesa dell'acqua· 
sto del 6400 dovranno rivedere 1 loro progetti ( stato, 1nf.itt1, confermato 
{he 11 titolo 1n que~t1011e avrà nP<l'Ssana1nentC' bisogno della nuova penfen· 

N1ntendo, anche se non è st.1lo spe<:1hca10 .e Jtil111Pr" anche 11 suppor 
to su cartucoa Dal punto d1 v sta del gioco. è 1nvecl' ormai sicuro che uu­
hzzer,~ diverse v1sual1 una dall'c1lto per mostrare gli spostameru aeru. e 
una raw1c1nata per 1 cornbatllrne,>nt1 e le esplora110111 dei dungeon S,1ranno, 

Dopo M.irio 64, Zelda 64 d iverrà uno del 
motivi di acquisto del Nintendo 64. 
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inoltre. pre>Pnt1 dellP 1nqua· 
drature predeterm111,1te per 
ev1den;111e pàrt1colJn eventi 
Con oqn1 probab1l1t,,, Zelda 64 
non sar~ l'un1Co tilolo a uscire 
1n contemporanea con 11 
6400, ma, vista la gr,1nde 
quantità d1 g1ocaton che con· 
s1drr a questa saga come la 
m 1ghore nel campo degli GDR 
(•fettron1c1, non dubitiamo che 
possa d1vc11tc1re la Vl'lcl "killer 
c1ppllcation" per questa 
d1scus a p1•11fenca 

NEL LONTANO ORIENTE 

LII PfX tlllflllll LOOK 
Dopo il grigio e U Dml ti ora U turno del bianco! 

Negli stati as1at1c1, dove 11 mercato dei video 
MPEG è rnolto fiorente, al pan cf1 quello della 
pirateria, 1,1 Sony ha dC'CISO d1 lanciare un 
nuovo 1nodc•llo d1 PlayStJt1on Questa versione 
\arà d1 colore bianco e avrà piena capaC1tà d1 
11produz1one MPEG, con l'aggiunta d1 un 
nuovo chip d1 protezione contro la pirateria 
Per 11 1nornento, le d1ch1araz1on1 della Sony 
non parlano d1 una diffu\1one J1 riuesta con· 
sole 1n altri paesi al d1 fuori dell'Asia. 
dove 1 V1dro MPEG O{Cupano 
una fetta trilscurab1le d1 mer-
cato. ma è già n1olto p1u pro· 
bab1le che 11 nuovo chip d1 pro-
tezione are\ incluso nelle future 
nroduz1on1 dC'lla PlaySt.1t1on "standard" . 
Questa n10<J1fica potrebbe g1ov<Jre non poco alle 
tasche della Sony, che potrebbe avere tra le ma111 un'arma efficace contro 
lc1 fiorente' pirateria d1 Hong Kong, <1lmeno per quanto 11guarda 11 mercato 
g1i1pponesl' 

SIAMO TUTTI CREATIVI 

fllllRtll IN 
OttlDENTE LII ''VllROUZE'' 
Il kit di sviluppo a basso costo prut.o dlspon!blle fuori chi Giappone 

Qualche 1nese fa. su queste stesse p.1c11ne, v1 abb1.irno parlcJlO dello "Yarou2t 
(tradotto dcli gMppone:,c "Let's credte"), un kit d1 sviluppo dr.li.i Sony elle pPrmet­
te, a un prezzo relat1vam<'nte basso, th reahzzi1re g10Ch1 per PlayStauon, con crrte 
hm1taz1oni E> la nchiesta d1 un minimo d1 espenenz,1 d1 programmazrone li l.1t era 
on91nanamente d1spo111b1le solo per Il mercato 91.ipponese, m.i è ormai s1Curo 
che, con 11 nuovo han110, sarà presto d1spon1b1le in Amencd r. 1n Europd (a comm· 
oare dall ngr1lterra P, • •'111bra, anche 1n Italia\ Il Kit conipH•nde una PSX di colore 
nero (non f)IOtetta per le verSJOru NTSC e PAL oe1 g1och1), un cavo d1 <onness1one 
per PC ' MAC, c tutto 11 software nec~sano per sviluppare rroqramm PSX Le 
hm1taz1on1 tl1 questo s1sten1c1 (dal CO\to trenta volte 1nfenorP c1tl'onginale kit dr svi· 
luppo Sony) sono notevoli, ma permetteranno agh appass1onc1tt d1 dare sfogo alla 
propna creatiV1ta La restnz1one pnmana riguarda l'1mposs1b11ttA (almeno con 1 
mezzi forniti nel ktt) d1 ponare 1 q10<h1 creati su CD, costringendo lo SVIiuppatore 
ha usare solo 1 3 SMB d1 rnemona 
della con'>Oit', per evitare Il d1str· 
buz1one del prodotto Qu~to non 
con~nt1r~ I.i reahzzaziooe d1 pro· 
dotti gralic,1mente eccelsi, ma 
potrebbe csst.>re uno stnnolo a 
11npegnar~1 d1 p1u nell'a~petto g10· 
cab1htà. molto spesso cl menticato 
tra m1gl1a1.i d1 poligoni e texture 
La Sony spera. 1n questo rnodo. d1 
trovare dei des 9ner pte>nl d1 idee / 
ong1nah. dando loro la poss1b1l1ta 
d1 provdrc le loro c.1p.tCilc1 'il"nza ,,.,,~ 

dover spendere un quant1tat1vo 
ecceSStvo d1 d<:'naro 

~~--'-'---~-"'--~~~----------------------------------............... 



PANDEMONIUM ARRIVA ANCHE IN GIAPPONE 

P•ndemonlum, lo splendido gioco di pletteforme delle Crystel Dynamlcs di cui avete potuto 
leggere le recensione nello scorso numero, • &l•to portalo in Giappone dalla Bandai. La 
stesse sorte di Crastt landlcoot, reso nel trettl somatici molto piu "nipponico", • lnevllebil· 
mente tocc•l• ench• •I protegonlstl di Pandemonlum che henno subito un restillng grellco 
totale. I perllcolerl dell '•ccordo tre le due soclet• non sono steli riveletl, me questo potreb· 
be eprl,. nuove prospettive per Il merceto europeo. 

UNA CONSOLE DA SOGN 

RlllELll1E LE 
f PEtlFltHE 1EtNltHE DELL 'Af2 

Video Out - -1 . 

Audio Out--

'JJI RJ11bra &là non evcre avve1'5llri 

M2 Archltecture 

1681t 
33Mhz 

64 Btt 
33Mhz 

-·~ 
RO 

~~~ B -,, 
"·" ~·· . 

I I 

Dopo la mancat.1 pre~ntaltone, 
annunciata per noven1bre, sulla 
futuristica co~ole M2 non <,i t>ra 
saputo ptù nulla Lo c,corso d1cen1-
bre sono, però, state rP\P note le 
spec1f1che tecniche di qursto mo· 
stro tecnologteo, molto v1c111c alle 
vane voci cl1l' er,1no urtoli!IE' nel 
l'industria dei v1deoy1och1 La con· 
sole monter~. dunque. 1 due fan10· 
s1 pro<.esson Power PC602, con 8 
MB d1 RAM e un lettore CD·ROM a 
quadrupla veloc 11~ (nulla si conosce 
a proposito d1 una eventuale peri· 
ferica DVD) l P cap,1c1t.à d1 calcolo 
d1 questa macchina sembrano as· 
solutamcnte grandiose, dal rno­
mento che uno det due processori 

conuol s1 occupera della geornet11a del 
p011 gioco, mentre 11 secondo elaborera 

il codice In tcrn1ir11 dt nur11cn, tutto 
questo si traduce 1n SOOrn1la poh· 
gon1 al secondo con 1exture ed 
effetti dt luce 1n ternpo reale (poco 

a....;......-.-..ac da parayonare a1 120n11la che a 
stento ragg1un9<' una Plc1yStr1l1on) Inoltre, la M2 avrc'l la poss1b1ht~ dt v1sudlilzcire frlrnc1tt MP(G 
1nco1porc1tl nelle textu1c In tcrrn1n1 d1 design, IJ console dovrebbe 1ncorpor,ire il lettore CD il 
cancarrento ddll'c1lto (co111t• Satt1rn e PSX) e avere uno spazio frontale per la mernory ca1d (d<l 
un rn1n1rno dt 128K ci un rn<1s\1mo teorico d1 32 MB!). Il controller sar,,, invece, molto s1m1le ,1 
quello del Saturn e con1prender.\ 11n 1oysttek analogico, ormai d"obbhqo l'M2 sar~. poi, pi1rt1· 
colarrnente prechspost,1 pt>r IP l'\pans10111, 1nontc1ndo uno slot PCMCIA (uno standard dei corn· 
pute1 portalllt), chi.' potr,1 l"i'•l'rl' us<1to per un n1odem o per l'eventuale lettore DVD. 1nél non 
sarc'I cornpat1b1lc• con 11 vecchio oftware per 300 Glt unici dubbi, dt fronte ,1 questP mPrav1glle, 
rimangono sul setto1e ~oftw.11e 1n cui lr uniche produz1on1 sicure sernbr.ino e\SerP d1Pn t1tolt 
dalla Pa11.ison1c WonclPt l<unrncnt per 11 Ci1appone e 02 (d1 cui v1 abb1arno brevernPntP parlato 
tre 1nes1 f.i) cl.dia Accla1111, ptù 1ntl'1e~~at 1 .illd versione co1n-op della macchina, 1nPntrr dopo 11 
lanct0 del'hardaware p<Jre che si aggiungeranno allo sparuto gruppo Capcom e Konc1n11 Con 
l'hardware orrna1 pronto n ti software in continuo sviluppo, è onna1 solo una questione d1 
tempo e 1 pross1nn n1es1 del 1997 rrveleranno pr~sto ultenon not1z1e sui ptaru della Matsu~h1ta . 

Graphic Processing 

-----BOA--..... 

S'l>EtlFltllE TEtNltllE 

CPU: l X PowerPC 602 a 66f..IHZ 

Risoluzioni: 320 x 240 • 640 x 480, 16 mii on1 d colon 

Audio DSP: 16 bit DSP a 66MHz 

CD ROM a quacJ1upla velo<1~ 

BOA (Custom ASIC): Memory Contro!, system (Or'ltrol e 
~tdE" gr 1ph11 contr.il C ornpres1 set·up eny1ne. trranule 
ergine d1•cod1f1C.itorc MPtG. DSP per l'audio e d1fferent1 
t1p1 dt DMA contro! e port cor1trol 
/\n ùsso c,1$11,1le del lr.trne Buffer e dl'llo Z buflt•r poss1h1l1 
cont etnpor i111t'c1 rt11>11 te 

CDE (Custon1 ASIC). C otnprende un powP1·bus che è 
con 11 o al BOA e 1lle e PU Il 'b10-bus è usato ccrne bus 
a btts 1 ve1001a per l'hardw11re pt>r1fe11co 

Memoria: Sistema a rnemo11a unrft<ttta da 8MB SDRAM 
(64 b t bus) a SOOMbl~. tempo cl accesso med o rnag 
9 ore d 400Mbfsec 

Effetti ombra: Flat e GOùraud 

Texture·mapping: decal modulai on blend1ng, t I ng 
(16K/t28K texture buffer interno) 

Filtering: ltn ar. bt·ltnear tnlinear. m1p1nap, LOD 
pro!opett1 il 3D 

Hardware buffer: 16-bit 

Alpha channel 4 or 8 hll 
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ClASSlflCHE TELEVISIVE 

All• settlm• edizione dell'Annu•I Toy Test dell• C8S, rete televlslve emerlc•n•, • 
st•t• stll•t• un• ci.sslflc• del m igliori videogiochi dell• prosslm• st•glone. Questi 
d•tl sono stati ottenuti In b•se •Ile vot•zionl del giovani spettatori dell• emittente 
televisiva. 11 Super Mario 64 2) Crash 811nd/coot 3) Teld1en 2 4) Pro}ect: Horned Owl 
51 Vlrtua Cop 2 6) Pllot Wlngs 64 7) Star Glad/ator 81 Tobal No. 1 91 Donkey Kong 
Country 3 10) Panzer Dragoon Il Zwel 11) T'Wlsted Metal li 121 Super Mario APO 
13) Flghtlng Vlpen 14) X·Men: Chlldren of the Atom 151 Rldge racer Ravolutlon 16) 
Jet Moto 171 Klrby Super Star 18) 2 Xtreme 191 Vlrtua Flghter K lds. 

OTTO CONTROLL 

PRONTO llL LllNtlO 
UN UP,RllDE PER IL 

tONTROLLEll DEL N61J 
Prrsmtato allo Sbnsblnkal Show un'espansione per iljoypad dcl N64 

Se avete g1oc<1to 1n sala g1och1 <11 p1u recenti co1n-op d1 
guida, v1 \t1rete s1Cur<1mente ac(ort1 che 11 voi.inie offre una 
certa 1es1~te11za a1 vostri mov1men11. 1n accordo con la \1tud· 
Zlone che l'auto sta affrontando tn quel momento Qul'SIO 
effetto è chiamato "Force Feedbatk • ed è sempre stato a 
esclusivo t1ppanna9910 dei coin-op. almeno lino .i ora Allo 
Shosh111k.i1, la N1ntendo ha, infatti, presentato una nuovd 
~pa1151one per 1l 1oypad del N64 da 1nsenre nello slot della memory card 
L'epansione agg1ungl!fà al controllo analog1Co un effetto d1 "Force f(!(>dback" 
I primi g1och1 che nL' f,1ranno uso saranno S1.irfox 64 e 81.ist Corp Inoltre, pare 
che sia in sviluppo unc1 seconda e~pans1onc pPr 11 controlll'1 che prendf're il 
posto delle classiche p1~tole ottiche In pratica. I espanst0ne Ida attacct1rl' al 
solito slot) avra un'esterlSlone parttcolare che il'iStrmerà 11 ruolo d1 ~canna• 
dell i p1>tola. mentre Il ldsto "Z" funzionerà comt un vero e proprio grt!letto La 
cosa può \f'mbrare non rnolto estetica. ma re~terà 11 vant.ig910 d1 potc·r usare 
anche oro-: 1h cornandl del 1oypad, senz.i con 1derare 11 risparmio df'nvc1to dal· 
l'acquisto d1 una espansione piuttosto che una p15tola vera e propna 

Pubblicità del mese 

Per comunicare con noi potete utilizzare i metodi 
tradizionali, scrivendo all'indirizzo: 

L'Apposta di Game Power 
Via Aosta, 2 - 20155 Milano 

oppure inviandoci un'e-mail utilizzando internet. 
Il nostro indirizzo elettonico è: 
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LA PLAVSTATION CON IL COLBACCO 

L'ultima nulone ha dlventaN bersaglio delle mlN espansionistiche della Sony • stata la 
Russia. Par Il Nalale '96, la compagnia ha Importato Nell'ex URSS circa tNmlla PlayStatlon 
(cominciando dalla capitale Mosca) a ha Intenzione di aumenta,. notevolmente la lrnporta­
zlonl a lungo termina. La Russia non • stata l'unica nazione ct.ll'Eat a provare ~1a potenza di 
PlayStatlon" , ma a essa si sono unita Polonia, Repubblica Ceca • Ungheria. 

tll.VP1 KILLER 
PSX•KONAMI 

Per lanciare la sua nuova 
pistola Jus1tf1er". per 

PlayStat1on, e c.orllra­
Stè:lre l'1mm1nente usci-

ta d1 Time Cfl~1s della 
Namco (correte a leggeM 

lo speciale ~u questo nurnero). la 
Konam1 hcJ optato per la conversio­
ne d1 un -;uo recente successo su 
co1n-op, Crypt Killer S1 tratta, ow1a· 
mente, d1 un classico g oco d1 que­
sto genere, ma l'amb1entr1z1one e la 
grafica 1nusut1le (s1 tratta d1 un misto 
d1 poligoni e spnte) potrl'bbl'ro ren­
derlo un prodotto molto interessan­
te Il gioco vi vede alle prese con 1·e­
sploraz1one dt>lle profondità d1 una cripta. con conseguente ehm1n.ir1one d1 tutte le mostruos1t.'i 
1n essa contenute come munirn1e, scht•letn, elementt1h dell'acqud <' terribili bo~c; d1 fine livello 
dalle fattezze p1u strane <'. 11 p1u dellP volte, poco ~erie Il coin-op contava sull'ulllrzzo d1 un 
modelhno d1 un fucile a pompa (che s1 ric.ir1cava propf., come 1n Ooom!), ma la versione per 
PlayStat1on potrà contare su d1 una n1us1ca molto d C1tmosfera. c.ip.Ke d1 mettere 1n tensione 
dnche 11 g1oc.itore dai nervi p1u saldi 

11111111 tLllfflt tOLLEtTION llOL. I 
PSX•MIDWAY 

L.;1 vogha d1 "vecchio" sembra non avere n1,11 fine. Dopo var• Nam<.o Museum, 
W1/flams Arcade Gr&1tesh H1ts e le d1ver~e comp1l,1t1on stanche dell,1 >.:onam1, è 
ora 11 turno della Atan, per mano dellci M1dway (s1curi1rnente sp1n1<1 d,11 grande 

successo della raccolta della W1ll1ams). d1 riproporre alcuni vecchi clas~1tt, vere pie 
t1è m1han dell.1 sto11a dei v1drog1och1. I titoli scelta per il primo volun1e d1 questa 

raccolta sono rernpest, Astero1ds. Su{1€r Brc.i~out. Cent1 ede. M1ss1/e Con1mand e 
Battfezone Ognuno d1 questi groch1 
è l'esatt.i cop1,1 del co1n-op or191ncJ· 
le, dal rnornento che 11 codice è lo 
stesso, tra~posto. tn emulazione. su 
PlayStatton Ow1amente, non mcJn· 
ccino 1nterv1stt• con 1 protJr<11nmatort 
de1 giochi, !.torre che h riguardano e 
raccolte d1 11nn1ag1n1 e >thll"' che h 
riguardano Siamo stcure che ch1un· 
que abb1il pc1ssato 1 vent'anni d1 et:i 
non potr:J f,1re ,1 meno dt giocare a 
queste piccole rneraviglie. che 
hanno fatto parte della sua g1ov1· 
nezza videolud1ca 
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HEXEN 
PSX• GTI 
~ ormai 1n via d• complt!tarnento la versione per Pldy· 
Station d1 1-lexen Sviluppato dalla stt><;sa Id Software 
che hil cre<1to Doom, questo titolo m1sct>lr1 ab1lment1.• 
gh elementi d1 quest'ult11no. con atrno~fcre, nrnb1ent.i 
z1on1 e car.itteristtche d1 un gioco d1 ruolo G1ocandoc1, 
1nfatt1, oltre a cercare du,1v1 e passaq91 segreti, VI sar .'I 
richiesto d1 risolvere pdrticolan en1gm1 e avrete d d1spo­
s1z1one un inventano 111 cui tenere gli oygt1 tt1 utlli e he 
troverete nella vostra <1wentura Prirna d1 com1ncwre a 
910care potrete scegliere la classe del vostro personag· 
910 tra Guerriero, Chierico o M4go. ognuno con IC' pro· 
pr1e ab1hta peculiari e p<1rt1colan ab1litél e r relativi punti 
deboh. Ld versione PC ha o~cosso notevole successo, 
ma per quJnto ci è stato possibile vedert'. la conversio­
ne per Pl,1yStat1on appare qualitativamente 1nfeno11• a 
causa della rrsoluzione video e del frame rate legger· 
menti: rn non A 
suo favore. pe· 
rò, questa ver· 
s1one PSX po~· 
siede degli effet­
ti sonori dt:>c1sa· 
rnente 1n1ql1ori e 
un audio d1 
grande qudlrtà 



DA GIOCATORE A PROGRAMMATORF 

Un• sem1scono1clut• società gl•ppone1e •t• tuttor• 1vllupp•ndo un plcchl•duro pollgon•le 
per S•turn, d•I t ltolo Oo/lrenmuyo l"Ne11un bisogno di un opinione"): Anarchy In the HIPPOH. 
La ~rtlcol•rltà di questo gioco 1t• nel fetto che I• su. f'Nllizzazlone ai• f•tta In collabor•· 
zione con I "Te1tujln1• 1111 esperti gloc•torl giapponesi di Virtua Flghtel'j, che 1t•nno fornen· 
do un contributo molto tecnico el gioco. Un c•so devvero strano di *Inversione" delle p•rll! 

FIGHTER MEGllMIX 
ATUAN•SEGA 

Dopo l'é1ppc1nz.1011e d1 F1gf1t1ng V1pers su Saturn. era d1ff1cile pensare cht? la Sega avesse 1n cantiere altri 
allett.inti proçiett1, sopr .ittutto perché (n pc Irte Vlftua F1ghter 3) non erano d1~pon1b11i <1ltre convers1on1 d;i co1n-op 
Invece. nel p1u tissoluto s1len210, l'AM2 !>t.J per presentare un nuovo p1cch1aduro poligonale che vede come protcl· 
gon1str 1 lottc1tori d1 FVe d1 VQI In pri:1t1c<1, dopo la SNK, con 1 suoi vari K1ng ol F1ghtf'r;, e la C.tp<.orn, con X-rnen 
VS Stff'P.f F1qhrer, ,1nche la SPq.1 h.1 voluto dare ìl suo contributo alla c,ltegona clc>1 "cr~s·over" (per dirl,1 Hll'ilme· 
ncan.i) con questo F1ghtt•r Mt>gc11111x Il gioco comprende la bellezza d1 trentadura d1Herl•nt1 pPrsonc1çig1, ventidue 
presi dai due titoli ~opr.1C11a11, P dl('CI totr1lr11ente nuovi. Ld dornand<1 spontc1ne<1 chP può sorql•rp nel sunl11t> tutto questo è come abbia fatto l'AM2 ii 
un11e due giochi che, per qu.into ~11n1h, po)!>edl•vano uno stile decisarrtl'rlll' d1v(·r~o lt1 ~olu11orH• ttdottc1t,1 t' dawcro molto 1ntelhgente 11 91ocatorl' avrà 
1,1 poss1b1hta dr <1nd<1re nelle op11on1 e scl'ql11•re tra "V1per Modr" e "VF2 Mode", 111od1fic1111do lo ~lil e di gioco di conseguenza Non solo ca1nb1eranno 
gli effetti delle n10\~I'. flld c1nchf' l',1~pt'lto dt•1 hvell1 Questi varieranno da arE>nP a "gr1bb1c1" {FV) a 11ng !.enza hm1tai1on1 (1n stile Tei<.ken, non esiste. 1n 
pratica, ti "ring out" d1 Vf2) lnolt1P, sono stati ilgg1unh alcuni elemE>nt presi d1rett,irnP11tP cfil V111u,1 f1ghcer 3, quah la poss1b1lità di spos1ars1 trid11npn­
s1011c1lrnente (con 1 til\11 t e R) 1• d1 S<.appdrt' clallt> pres.e Non vediamo l'ora d1 potei n1ettere le rnan1 su questo titolo, cosa che non dovrebbe accadere 
1n un brf'Ve las~o ternpo 

BLllDE llND BllRREL 
N64 •KEMCO 
Biade ar11J 8t1rrel (! un sunulatore d1 
guerra sv1luppalt> dalla Kenxo, che 
e ornh na 11 genere deglt sparc11utto 
~u ehcottero con quello del carri 
arn1at1 (per quanto non s1 tratti d1 
vera sunulaz1one) Il giocatore deve 
pilotare 1l proprio rnezio 111 amb <.'n­
taz1on1 t1p1C.trnente urbane. cercan· 
do d1 distruggere qualunque cosa s1 
rnuova la Ke111co h<l ass1Curato la 
presenz<1 d1 una mass1cc1c1 dose d1 power·up, unita a esplos1on1 speuaco· 
l;in e sfic.le .ier<'t! emoz1on.1nt1 Li! C<irattenst1ca prinetpale d1 B&B s.ira, 
però, la poss1b1htà e.li n1oc111e fino 1n quattro contemporaneamente; 1n 
questo niodo lo schl'rmo verrà d1v1so 1n due (come una normale modalità 
spht·scre<?n), n1a 11 controllo del mezzo sarà d1v1so tra due g1ocato11, uno 
responsC1b1le dE>I mov11nent1, l'altro della gestione delle armi 
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TEKKEN 3 QUALCHE NOVITA7 

Una versione di Telrlren 3 Ccoln-op), completa al 30°-1., • 1tata mo1trata al recente Hong Kong 
Amu1emente Machlne Show, diventando 11 primo grande coln-op ad apparire, In anteprima, 
fuori dal O lappone. Que1ta veralone di Telrlren 3 conteneva nove per1onaggl glocablll e delle 
animazioni al limite del reallsmo, ottenute con tecniche di Motlon Capture utllluate su famo­
si maestri di arti marzlall. le antlclpulonl hanno confermato che utlll:aerà ancora la vec· 
chla S"stem 11, la acheda della Namco su cui • basata anche la PSX, mentre le solite voci, 
assolutamente non confermate, parlavano di un'espansione hardware per la conversione su 
PSX. Staremo a vedere. 

BUBff/ JD 
P XJSATURN • T'.EL TAR 
Pe1 quanto titoli come> Ctash o,1nd1coot o 
Pandemon1u1n siano stat 1 errone<11T1Pnte 
def1n1t1 come ·g1o<h1 d1 p1attaforrne 1n 3DH. 
d 1 tnd11nens1011ale avevano solo 1 poi qon1 
della grahca. dal momento che • con qual­
che heve ecc1'Z1one. la mi-ca1111ca d1 gioco 
rest.iva sc111pre quellil classica 111 20 Il nuovo 
gioco cli piattaforme della Telstar, 811bsy 3D, se1nbr a. 
1nvC<e, voler espiar <ire al massimo quest.i d1mens1one e 
s1 pre5enta 111 un veste ver.imente 111 3 D La libertà d1 
movimento semllra, 1nf.itt1, essere 11 vero punto d1 
forza d1 questo htolo, con 11 protaqon1sta che potrà 
hheran1entc snltare, sc1vol<tre, 
volare, ,irr.u11p1C<Hs1 e rnolto 
altro ilncor,1 Ow1a1nrntf", tra 1 
van hvrlh incontrerete 11 cl,1\S1· 
co "besll.irio". cornposto d.1 
una v,1nPttl d1 cre,1tur<' 1n11nm,1· 
g1nabi1C', mrl lcl C1llclltt'r1~t1ct1 
p1u 1nteress<Jnte ns1C'de siru1il· 
ITlt'llle nel CJ IOCO a duP CJIOCtl 

tort 111 1 on1pet111one, cli cui 11011 
è stat.1 ben sp1eqata lri d1narr11· 
Cii Non dovr1•1110 illtl'ndrri' 
rnolto per vedere, 111 eHet 11, 
quanto valga, e se vale> real· 
n1e11te, questo Bub~y 30 

TRllfH·IT 
PSXAiATURN • WARHE1 INT. 

L'ong1nilht:t - è cosa 
nota - è un aspetto 
che è stato un po' 

tral.isc1ato, ulhn1amen­
te, nel mondo der v1deo-

91ocl11 Soht1 sparatutto, 
sohll prcchraduro e 
soliti g1oc:h1 d1 p1,1t • 
taforme Ouc111do, 

però, non si riesce il 
trovare un gcncrP che s1 

cldatt1 a un gioco, probabllr11entP 
c1 s1 trova davanti qu<Jlcos<1 d1 
veramente on91nale l'. sop1attut· 
lo, mai visto prtn1a Trash-11 r10n· 
tra proprio 1n questa categoria 11 
malvagio dottor Moonbt•arn ha 111 
mente 11 solito prano d1abohco, 
che consiste nel d1ssen11nare 11 
pianeta dr un seme special<! c:ht> 
fa crescere ... edif1c1! Vostro Il 
compito, nei pannr d1 Jack, d1 fer­
marlo a martellate Una volta scel­
to il vostro martello preferito (tra 
trenta d1vers1) potrete d1vert1rv1 a 
dkstruggere ognr cosa per fermare 
1 p1an1 del pazzo professore Il 
punto d1 forza del gioco è, natu· 
ralmente, l'umorismo e la com1-
c1tc'l demenziale e, se quanto è 
stato detto corrisponderà a veri 1,\, 
potrebbe dawero saltarne fuon 
un buon prodotto. 
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Cosa ci prepara per questo 1997? 

e il mercato natalizio è da 
considerarsi un appunta· 

mento 1mperd1bile per le 

software house, è anche vero che, 
sia p!'r motivi tecnici (l'ìmpossibì· 

hta d1 terminare il 91oco). che per 
meri interessi commerciali (pre· 

sentarsi nei negozi immediata· 

mente dopo l'abbuffata d1 titoli 
natalizi), alcuni sviluppatori prete 

riscono usare 1 loro assi nella 
manica in un secondo momento. 

~ accaduto con Destruct1on Derby 

2, che è stato 

rimandato 
all'ultimo mo· 

mento a gennaio, 
e pare proprio che • 

anche la Namco abbia 
1nten1ione d1 fare lo 

stesso con Soul Biade e 

Tin1e Crisis, previsti per 

la pro~sima primave· /. 
ra Sono passati or· /;I 
mai div('rsl rnes1 da 
quando abbiamo 

• 
• 

patl<1to per la prima volta d1 Sou/ 
fdge. Da allora. i frequentatori 

delle sale giochi hanno avuto 

n1odo di vedere, e so· 
prattutto d1 giocare, 

sia alla prima ver· 
sione del cabina 

to, che alla seconda. largamon· 
te m19horata rispetto a 

quella pre,edente. E 
proprio su questa se· 

conda ver<>ione che 11 Nam<o ha 
lavorato per 1ealiz1are Soul 

Anche se si credeva, erroneamente, che Sou/ B/tJde wreb· I fOl'ldnli sono 1tat1 estremamente curati, 
be stato In alta nsoluiione, 11 risultato• Impressionante, e fanno d& degno contorno al gioco. 

SPE(IALE 
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Biade (cosi verrà chiam.ito il gioco 

in versione casalinga) Per chi era 
preoccupato che il nuovo pi,ch1a 

duro della società giapponese non 
fosse altro che una versione rive· 

duta e corretta di Tekken 2, può 

stare tranquillo. la grafica è dav· 
vero impressionanti, con 1 fondali 

d1 gioco che risultano ancor piu 
intricati e affascinanti rispetto al 

precedente plc,hiaduro di c.isa 
Namco I personaqgl sono stati 

re<ilizzatl con 'olor brillanti e 
ottim-tmente rivestiti di tcxture, 
pur mantenendo un'incred1b1le 

flu1dita d1 movimenti. 
Oltre alle classiche opz1on1 di 

gioco, ne c~iste una, 

• 
• 

• 
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mutuata proprio da Tekk.en 2, che 

permette di allenarsi e imparare, 

grazie alla vi~ualizzazione dei 

tasti su schermo. Sono disponibili 

moltissime mosse per ogni perso· 

nagg o (è persino possibile far sai· 
tare l'arma dalle mani dell'Jvver· 

sano) e, anche se 1 fétn p1u acuin1· 

ti d1 Tekken non 1n1piegheranno 

molto a capire che alcune di que· 

ste assom19hano a quelle del 

gioco che vedeva come protagonl· 

sta Ka~uya. Soul 8/adc pone l'ac· 

cento sul combattimento r avvid· 

n<>to e sulla capacità dei giocatori 

di par.ire i colpi del nen1ico di 

turno. 

Soul Edge, In sala giochi, bisogna 

ammettere che non aveva unpreç 

sionato moltissimo, ma se la 

Namco continua nella polttica di 

Time Cris1s promette di e~sel"I! un 
gioco grondante di 111ionf' frf'ntt1u1. 

• 
• • • 

• 

SCENDI LE PAROLE 
La nuova perlflfffca della Namco, reall""ta appo-
1itam90te p..- ••sere utlll11ata con Tim• Cf/1i .. la 
Llght Gun lcono•cluta In 9l11ppon• con Il nom• di 
Gunc:oml, .. ,. compatlbll• con tutti 911 altri giochi 
,..linatl da 1"2• parti che ~ettono l'u•o di 
una pistola. Senza dubbio I tltoU cM atruttano qu .. 
sto tipo di perìfenc:a aumenteninno dopo l'uscita 
dello •p•ratutto targato Nemeo, ne tlamo tlcun ... 

realizzare le conversioni per 

PlayStatìon in maniera ancora 

migliore rispetto aì coin op, c'è da 
credere che Soul Biade sara l'en· 

nesimo successo ;annunciato. 

~ . -
Parlclndo d1 Time Crisis, i nostri pìu 

étSSidui lettori non avrdnno pro­

blemi nel riconoscere, nel titolo. la 

risposta della Namco a Virtua Cop 

della Sega. La vera innovazione di 
T1mP Crisis in versione coin op era 

11 pedale che permetteva al gioca· 

tore di accucciarsi o di trovare 

riparo utilizzando glt elementi 

dello scenario quando I' <1zione si 

faceva troppo pericolosa. 

Anche in questo caso, i program· 

matori della N.1mco non si sono 

limìtc1li a una semplice riscrittura 

del codice del co1n op, mJ hanno 

optato per ottirnillarc lcl conver· 

sione sfruttando al m.issimo 

l'hardware della PlnyStation, 

mantenendo una grafica accatti· 

vante e l'azione del gioco estre· 

mamente frenet1Ca. la versione 

giapponese del gioco, similmente 

ai due V1rtua Cop della Sega, 

viene venduta con una pistola (la 

• 
• 

Voldo, l'atipico lottatore italiano, à 
uno dei nemici pìu temibili . 

r1emici che saltano fuori da ogni 

angolo per avere la meglio sul 

gioc<itore, esiste pero un tempo 

l1m1te per portare a termin<" ogni 

missione, limite introdotto pro· 

prio per evitare che il giocatore 

cerchi riparo ogni momento, il che 

aggiunge anche un elemento. 

seppur minimo, di strategia al 

titolo. 

nuova periferica della Namco La Namco, dunque, si prepara a 

La po~sibilità dì nascondersi à com· 
pensata dal tempo limite disponibile. 

denom1n;ita L19ht Gun), e senza iniziare il 1997 in maniera decisa· 

dubbio la stessa cosa acc;idra mente agguerrita, vedre1no come 

anche per quanto riguarda la ver· risponderanno le altre software 

s1one europea del gioco, prevista house, nella speranza che dalla 

per 11 mese di marzo. concorrenza tra le società produt· 

Il gioco e diviso in missioni, a loro trici di videogiochi a giovarne 

volta suddivise in una serie sezioni 

più corte. Lo spostamento su 

schermo e predeterminato, con i 

saremo noi videog1ocatori. 

27 
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Prima di giungere all'as­
petto flnal del protago­
nisti, nel bene e nel male, 
del ~loco, alla Shlny hanno 
realizzato un gran numero 
di disegni per dare loro 
personalità e per rendere 
più Immediato a lavoro di 
conversione In 30. 

I cattivi del gioco hanno un 
aspetto davvero poco racco- ;1 

mandablle. Conoscendo I ra­
gazzi della Shlny, comunque, 
potrebbo anche trattarsi di 
uno degli amici Wax 
Oli può dlrlo? 

29 

Ogni personaggio dcl 
gioco è stato studiato 

con grande cura. 
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Olt a Tlle Wild 9 
lii Shiny lancerà 
presto un nuovo 
gioco che mette 
(per iJ-mome"to?) 
da p rte carlneria 
e i b onl 

--..sentimenti p 
fare un'esc sione 
nell'ultravi 

a Sh1ny ha deciso 1 abban 
donare oment nea~n--­

-.,_ _ _.Jombnch e muc(he volanti 

per d icars1 a un titolo art ico· 
larmert v1"lento "serioso• 
Murder Death , questo è 11 
· tolo del gioco (la cui uscita è 

prevista per la età dell'anno) 
che già lascia 1ntr edere le 1nten 
z1on1 della softwar t.Jouse amen• 
cana, cl v e catapultati su vari 
p1anet1. con l'unico scopo di ucci· 
dere tutti i malvagi · vasori che si 
incontreranno. A e ~ la strut 
ura che sta alla ase del gioco 

mbra quanto d più scontato 
esista sulla faccia Ila terra, 

_...,rdt>r Death Kill presenta un'in 
terEruante serie di novità intro 
dotte dai programmatori 
Prlnc1palmen e, infatti, èJ s1 dovrà 
muovere p r tutto il pianeta cer· 
cando di uccidere quanta più 
g~e possibile, il tutto con l'aiu· 
tldi una rie d. 1 particolar· 

nte sp1eta UI caratteristica 
d1 MD~ è qu la di poter pa~we 
a una moda à chiamata Sn1 r 
Mode con la p \s one. d1 vn t o. 
una volt entrati tale modalità 
"cecch1nt>" potrà dare sfogo a 
tutta l;;wca·tt1verla repre\ , miran 
do in e pllrte del corpo sparare 
allo enturato alieno, e quindi 

SPECIALE 
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30 

r 

le parte far saltàre 
mmo gaud1ol 
Mur<kr OHth K11f 

s1 presenta lto bène, con un 
mo , ow~m In 30, P.OP<>­

o da stupendi alieni niente a 
he vedere con quelli di lnd1pen· 

dence Day) e un sapiente uso dei 
olon, che contribuiscono a crea 

delle amb1entàzio ozzafia 
to. fnol re. nonost 
del gioco, semb 

e la violenza 
che la Shlny 

a/b•d mal'l tenut quell'ìron1a che 
I contraddistint tutte le.produ 
z1on1 pr cedenti ella casa di 

Dav.e. P rry, vedremo. 

I 

no de91I alleni the si pareranno davanti al 
1otatore t un 11ttJmo farlo esplodere 1n ml 

-;venturato 
pezzi 

( 

IA Khermate di gioco non no antora state Jvlluppate 
lntetam nte, ma già s'lntr edf!l 11 multato finale 



Tutti sanno che il calcio è lo 
sport più bello del mondo ... 

Tecnologia Rlvoluzionoria. 

• Grafica scorrevole, In 
30 renderizzato 1n tempo 
reale 

• MovimE>ntl di Oavid 
Ginola 1n Motion Capturc 
con la tecnologia 
Mot1onBlend1ng"' per un 
gioco fluido e continuo 

• Nuova 1ntell19enza 
art1f1c1a1e dei giocatori per 
passaggi e ocelte d1 tiro 
professionali 

• Modalità d1 gioco 
mult1player, fino a 20 
giocatori 

• Gioco via modem fino 
a 8 giocatori 

I 

, 

, .A: 
I 
I 

FIFA 

• 

• ... adesso lo puoi 

sul tuo PC 
CD-ROM • WINDOWS 95 • PlayStation u • Saturn " 

E- ti 

Surh\urc e 111unu11lc in it ulinno 
SPORTS 
IF IT' S IN THE GAME, 

IT'S IN THE GAME• 
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''Noi siamo piccoli 
ma cresceremo ... '' 
recitava una 
vecchia canzone. 
I personaggi dei 
picchiaduro 
sembrano avere 
invertito la 
tendenza.Sono 
nati grandi, grossi 
e cattivi, adesso 
sono diventati 
piccoli, minuti e ... 
cattivi. 

irtua Kids ha aperto la 

moda dei picch1aduro 
con protagon1st1 carini 

e, all'apparenza, 1noffens1vi La 

risposta super deformed di 

Tekken 2 non s'è fatta attende 
re, anzi, lo ha addirittura antìc1 

pato. Ora la Capcom prova una 

nuova mossa, né carne né 

• 

A dire il vero, Super 

Puzzle Fìghter 2 

Turbo, al di là del 
nome a dir poco ridi 

colo, appartiene a un 

genere ben preciso· 

quello dei rompicapo 
Prendendo a piene mani lo 

spunto da t1toh quali Tetris, 

Puzzle Bobble, Puyo Puyo, 

Columns e via dicendo, la 

Capcom ha realizzato un classico 

puzzle game nel quale due gio 

certo numero di gemme, 

sul fondo dello scher 
mo, una volta che tre o 

più gemme (o quals1as1 

cosa siano) s1 trovano a 
contatto non, si, abbia-

mo detto NON, spariscono, 

bisogna aspettare che un'altra 

gemme d1venl1 del colore in 
questione prima che si liberi 

dello spazio. Se poi s1 riescono a 

creare una serie d1 "costruz1on1" 

oblique, lo schermo di gioco 

nato invia all'avversario un 

numero di gemme in proporzio 
ne alla grandezza d i quella crea 

ta. Non mettiamo in dubbio che 

spiegato cosi, il gioco possa sem 
brare complesso, ma come nella 

maggior parte dei casi, parlando 

di rompicapo, dopo poche parti 
te tutto diventa chiaro; insom 

ma, è più facìle giocarlo che 

spiegarlo. 
La vera novità, se d1 novità s1 

può parlare, è la presenza, nel 

pesce, cioè, né p1cchiaduro né catori si confrontano posiz10 viene riempito da un enorme centro dello schermo, di alcuni 
puzzle game. nandono i pezzi, cost1tu1t1 da un gemmone che, una volta elimi· tra i personaggi più famosi dei 



picchiaduro della Capcom, ridi· 

segnati in forma deformed. I 

personaggi che, casualmente, si 
rappresentano giocando po· 

tranno quindi avere le sembìan· 
ze di Ryu, Ken, Akuma e Chun 

li (trat ti diret tamente dalla 

saga di Street Fighter), oppure 

Fehcia e Morrigan (DarkStal 

kers) e vìa dicendo 

Risulta facile realizzare che, una 

volta che si riescono a far sparire 

una certa quantit à di gemme dal 

proprio schermo di gioco, i per 
sonaggi al centro si esibiranno 

nelle classiche combo e attacchi 

speciali tanto familiari agli 

appassionati dei picchiaduro 

della softhouse giapponese La 
grafica risente obbligatonamen· 

te d quella "carinena" 1nflazio· 

nata 1n questo genere di titoli, e 

Quando l'avversano viene battuto 
accade lo stesso anche con i lottatorl. 

Quando si riescono a el iminare le gemme piu gros~t. al 
cent ro dello schermo viene realizzata uno super mossa. 

anche se la giocabilità. almeno a 

prima vista, non sembra essere a 

llvello di altri classici rompicapo, 
sicuramente rappresenta un'al 

ternativa. se non altro, partico 

lare tra i titoli delle macchine 

della nuova generazione Rima­

ne il dubbio. comunque, che 

forse nessuno sentiva la man· 

canza di un titolo del genere, 
ma sapremo essere più prec1s1 

. . . . 
nei pross1m1 numeri. 

•Random 

Un P•lo • _.. .. allllla- pe•lllio.to lo IN"•• 
...._,,lnl ••PDllllllll, ,....,_a - Ml ••111ltl pll'I 
....., d11ll ulttMI ........ : Resldent .,,,, ......... 
Mno NM •aponllllll foto •-•ta•• pl6 .,,_ ................ ....... ,.. .... .,... . ..,.._ .•. 
Inoltra, Mr. 
funaMltzu, Il 
ptOdutt-cMf 
gioco, Il• voluto 
rivai.re qualco­
••di pki au 
CfU9ll• ohe 
earanno i.dlH• 
ranza prinelpall, 
oltre • qU911e di oul abW- ga. parlato. 
IMN1naltutto, è atato confermato che 11 aacondo 
aplaoclo .. ,. quaal una volta e meuo plu lungo 
d91 primo, •-alate aumentate Il~ d911a 
atanze da eaplota,. • Il numero d91 moatrl da ell· 
minare. I penona9gl, che ,.aleranno due fun uomo 

~_,.ìiiil e UMI donna) 
tall Laon ed 
llu, avranno • 
dlapoalzlona 
dlveral tipi di 
veatlario che, 
oltr• a garMtl• 
,. un dlverao 
tipo di PfOle.tlO• 
na, Incideranno 
anche aulla 
capacità flalca 
delrlnventarlo, 

obbllgando I giocatori a acelte più atrategiche: vo­
lete la prote:tlone totale, benlaalmo, ma dovrete rl· 
nunclare • portare con voi Il buooka di famiglia .•. 
Anohe Il numero di nemici contemporaneamente 
aullo achermo è atata aumentato, a acaplto, però, 
del numero di pollgonl che compongono I per•o· 

naggl prlnclpall, 
che rimana CO· 
munque rlman· 
tono ••trema· 
mente fluidi. 
Per ora Il gioco 
è pronto aolo al 
40 per cento • 
pare che una 
data ufficiai• d i 
u•clta non ala 
stata a ncora 
decl ... Non 
poaalamo fa,. 
altro che aapet· 
ta,. l'ennealma 
dose di vlolen• 
U e OJTO,. Of• 
ferta gentllm•n· 
te da caaa 
Capcom. 
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UALCOSA DI MIO 

Casa: LA MIA 

N°Glocatori: 1 

ESSUNO 

Livelli di difficoltà: NO 

Il Mio lAllo 
Unt1.1 coaa cha ha 

• 

• 



_J- Ritiro e venditaA ~ 
dell 'usato 

vv 

Vendita 
per corrispondenza In 24 n. 

con carte di credito __.. 
VISA, 

AMERICAN EXPRESS ,_ 

Per ordinare 
telefonare 

--al 295 182.....,; 
! 
:::; 
• 

~ i ,__....., ~ 

Pagamenti rateai i 
in tutta Italia 

a partire da L. 50.000 
al mese 

:.i 
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Casa: VIRGIN 

N°Giocatorl: 1 

Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 1 

A d istanza di .un 
anno dall' Uliet• 
ta per PC (e 1n 
concomita 
zaa della re • 
lizzaz1one del 

seguito, sem 
pre per PC) arri 

va sulle console a 
32 bit dì Sony e Sega il cupola 
voro della We~twood, Co1nmand 
& Conquer. Non a cc1\o C&C è 
stato uno dei grandi bcst seller 
dello scorso n;italc e del 199& 
L'azione frenetica, se pur r.1gto· 
nata, e la giusta dose di st rate· 
gìa che era necess~rio appl1Ca1 e 
per portare a tcr1nine le m1ss10 
nl, gli hanno attribuito il giusto. 
e meritato, successo. 
Su Saturn e Psx le cose non <:am­
biano più di tanto; la Virgin ha 
infatti hm1tato i <:arnbiament1 al 
solo a\pctto grafico 
Fondarnentalmente dobbiamo 
sceglfere se sch1erarc1 dalla parte 
dei GOi o r NOD, e, qu1nd1, cer· 
care dr cstende>re Il dorn1n10 
della fazione scelta sul mondo. 
Vestendo i panni dei GOi (owe· 
ro i 'buoni') bisogna conquistare 
tutti 1 territor i posseduti dalla 
Fratellanza di NOD al fine di 
dportare la pace nel continente 
europeo. Dcc1dc11do 1r1vt>cl' dr 
comandare 1 NOD (ovv1,11l1ente, 1 
'cattivi') si dovr ti tentarp d1 con · 
quistare p1t1 territori possibili nel 
continente 1fricano e 1 trov1an10 
quindi di fronte al classico \con· 
tro Buoni Vs Cattivi Se si.uno 

POTET FARE COSI 
Co•trult• la bas•, qwndl Inviai• il vostro Harv••ter a raccogliere il 
Tlberium e cominciate • co•tN1re trupp•. lnv1at• un'unita In ricognizione 
per scopri,. dov• si annida ìl perfido nemico a qu1nd1 costruita un centro di 
com•ndo per poter controllare le 
mo••• dalla trup.,. avversone. A 
questo punto, •• il nemico Intende 
111ttacc10rvl, lo ••PNta. Costruite un 
certo n1nnaro di Ingegneri • eele-
210Mt• un gruppo di truppe che Il 
difenda. ln11lateli all'interno dalla 
base nemica In modo c:he • 'lmpo•· 
••asino degli edifici plu Importanti. 
Cerçate di proteggerti con truppe 
aggiuntive. Presto la b••• sar11 
aotto Il 11oalro controllo • potreta 
costruire nuove tl"Uppe. 

I 
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Un accampamento dei NOD. Al centro la famoia Hand of 
NOD the sforna tutte le truppe di cui avete bisogno. 

\ 

·~ 

Abituatevi a esplosioni come queste in Command & 
Conquer, saranno il vostro pane quotidiano. 

entrati a far parte dei 
GOi, ci ritroveremo 

spesso e volentieri a 
dover liberare vii · 

/ taggi e paesott1 dal · 
l'oppressione dei 
NOD, mentre nelle 
panni dei NOD si 

avrà l'occasione di 
divertirsi distruggen· 

do, bruciando i vi llaggi e 
uccidendo etti su etti d' in· 

• 

nocent i civili Com'è che i cattivi 
si divertono sempre di più7 
Anche se le missioni possono 
sembrare d1fferent1, In def1n1tiva 
9h ob1ettiv1 sono gh stessi ucc1· 
dere tutti 1 soldati n~mici e d1s· 
truggere quante p1u $trutture 
avversarie possibili. Il ~Ilo di 
Command & Conquer con1lncia 
quando si inizia a entrare vera· 
mente nello spinto del gioco, 
dopo qucJlche ora di wcomanda· 
re & conquistare" ci si ritrova 

.... ~~.,s 

calati perfettamente nei panni ,_.'", ...... ,..~ 
del dittatore assoluto o dcl 
"bravo" generale che liberera il 
mondo. A questo punto s1 capi 
sce il vero valore delle tante 
tracce video presenti net CD. Tali 
filmati aiutano a creare l'atmo· 
sfera giusta e ci presentano dc 
gh attori che incarnano i patriot· 
tìti comandanti GOi oppure 
violenti e distruttivi capi NOD. 
Leggendo 
quanto 
scritto fino· 
ra, e guardando 
le imrnagini, po· 
trebbero sorgere 
dci dubbi sulla sa· 
n1ta mentale del 
sott~cntto (e non 
è la prima volta). 
Certamente per tutti 
coloro che sono abitua· 
ti a vedere usetre dalle loio 
console prodotti della cosid· 
detta Next Generation, in altre 
pc1role giochi dì guida e.on poli· 
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Un assalto In piena regola alle sttut· 
ture nemiche. 

goni che schizzano a destra e a 
sinistra .i 200 .ill'ora, Commilnd 
& Conquer, tecnicarnente, è un 
bel passo indietro. 
Ma, corr.e avrete già capito, C&C 
basa la propria fortuna \U altri 
fattori , Proviamo a pensare a 
quanti giochi c1 tengono occu· 
pati ore per pas!>are una mi\sio· 
ne, anche quando sappiamo 
esat tamente cosa fare, sono 
molto pochi e C&C e uno d i que· 

-~-~-

stl. Il gioco della Westwood 
o ffre una g1ocab1hta sen1a pari; 
UC(idere un 1nnoce te non è mai 
stato cosi dlvertent La dtstrlbu 
z1one dell'azione e degli aspetti 
strategi<.i nel gioco e per fetta : la 
strategia en tra 1p camµo qu.in· 
do all'1n1z10 occorre costruire lçi 
propria base e le varte strutture 
per sapere le posizioni delle 
postazioni nen11chc L'azionè 
arriva quando, una volt.\ ~copcr 
ta lc1 base <ivvers;111&, bisogna 
lanciarsi dlla conquista senza 
essere massacrat , ron11111Jnd & 
Conquer è un titolo c.hc consl 
gliamo senza riserve a qualsiasi 
g iocatore, anche i p1u scettici 
non esiteranno a scaricare 1 loro 
lanciafiamme suì soldati nemici, 
lasciandosi dietro un mucchietto 

di polve1e 

• lave 

GDI - I BUONI 
Qu•ndo 11 p•rt• di guerr• • un po' difficile definir• chi 
1leno I buoni, In questo c••o I ODI sono meno c•ttlvl. 

Ma guardate· 
lo, un uomo 
dalla mascel· 
la COSI può 
solo essere 
un santo. 

All.l fine d1 ogni missione qu<.>sta 
schermata mo.tra 11 punteggio. 

"Basto In tes 
ta e mang Il· 
nello In ma· 
no ... sono l 
buoni e devo 

= "' no morir. • 

NOD - I CATTIVI 
Saddam In confronto 6 un INlmblno delle elem11ntarl. 
lruc!.re vllla99I, prendete I c:agnollnf a c:alcl (tp~l•I· 
mente Vurl) • non preoccupatevi di nient'altro. 
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Casa: 

N°Giocatori: 1/8 

Continua?: I 
Livelli di difficoltà: 1 

Plu volte abbia· 
mo detto che 
un genere 
sportivo che 
ancora non a 
veva mo\trato 

la Pl.iyStat1on 
era 11 tennis. Non 

si può dire cli non 
essere stati smentiti dall'uscita, in 
rapida serie di Pece Sarnpras 
Extreme Tennis, Namco S111.1sh 
Court Tennis e dcJ questo 81e<1k 
Point. 
Presentalo come la mi~l1ore 
simulazione uscita finora, non \i 
può dire che, parlando del con· 
trollo di gioco e dai movirnent1 su 
scherino dei tennisti, l'afferma 
z1one sia troppo atzardata. Ciò 
che non convince, ancora una 
volta. è l'aspetto prettamente 
simulativo Sia ben inteso, sia 910· 
cando partite singole che affron· 
tando le varie modalità d1spon1· 
bili, partita singola, torneo e via 
d1Cendo. Break Point mostra 
immediatamente le sue qt1<1hta. 
o. per lo meno, le qualità che o· 
gn1 gioco di tennis dovrebbe ,1 

vere: difficile da masterizzare n1a 
11 grado di perrnettc fcJntast•d 

scarnb1 tra 1 gioc.1tort 
L'aspetto grafico è! stato altamen 
te curdto, i giocatori sullo scher· 
mo appaiono estremé:Hnente ere· 
dìb1li, stess<i cosa si può <.lire pe1 i 
loro movimenti, f.itta ecccr1one 
per 11 ridicolo tuffo di recupero di 
cui sono dotat1

1 
natu1 ,1fmPntt• esi· 

stono le quat tro canon1cllc \uper• 
fici sulle quali espr1111ere al 
meglio le proprie capacita, e una 
serie di otto d1vers1 tcnn1st1 (qu<1t· 
tro -uomini e quattro donne) con 
le quah confrontarsi. li maggior 
punto negativo, rna può anche 

Giocare a fondo c.a111po dà i suol 
ri~ultall. n111 <1ttac~are t 1ne9llo. 
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Giocare in doppio è sicuramente una d&lle opiloni piiJ divertenti e frenett<:he 
dol gioco. Chi gioe., nell.1 parte alta dello schermo è ~vanta99iato 



non essere condivt~o dai p1u, e 
l'etfett1va m:-,nc;anza di un<> sorta 
di carnpionato, in stlle Grand<' 
Slan1 e dalla pr escnza d1 .solo otto 
giocatori clic, tolto quello con cui 
si dovrà 91ocare, .si r1ducono 1n 
realt.\, a sette. ( chiaro c.he, 910· 
cando 10 p1u d1 una pl'r~ona , per 11 
semplice spirito d1 cornpet1z1one, 
~ proble1na non sussiste, n1a nel 
momento stessQ 10 cui l1n91Qcato 
re volesse intraprendere 4n.J "car· 
rieraH. l'opzione non esiste 
Sèlrebbe ~enz11 dubbio p1u d1ver 
tente, e 111d1cato, parlando d1 un 
titolo dedicato al tennis, ang1un· 
gere opzioni che permettano eh 
parte<ipare l'll ven tornei che esi 
stono 1n re,,ltà, combattendo pet 
avanzare ncll<1 class1f1ca Al P. rtlro 
v.indosi, tnìJgari, a 91oèllre 1 

Ma\ters, ~e si e tJ,1vvcro in gd111ba. 
In questo rnotnPnto. una sitnula 
zionP di tennis e Ile riesca a co1n 
volgere pil'n;in1entc 1 posses~o11 
d1 Pl1yStat1on non s'è <1ncora 
vist.1, <1\pettiomo e accontcnt1a 
moci, magari organizzando un 
torneo a otto g19c,1tort , cosa e hc 
Bre<Jk Point, nellil $Ua infinita 
bonta, perrnctte 

•Random 

le vls11,1li d1spon1blll pern1ettono di 
vedere l'azione In diversi modi 

• 
• 

!!!! 

Ogni superficie disponibile nl?I dr· 
cuito annistJco è d1spon1blle. 

S<JNY .. . ... 
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l>ONICEY KONG COUNTRY l 

PUZZLE IUllLE 
SUPER MARIO KART 

ltmR. S SOCCER DELUXE 

S MARIO RPG 

FIFA 97 
NBA UVE 97 

ULTIMATE Mk J 
WEAPON LORI> 

STREET FIGHT ALPHA 

V~IX UTA) lt,000 

UM.lllH'S l UT A) 4t 000 

'AllML llA'l llllAI TI 000 

WIUllAI IHOOOWH IUIAI H 000 

AIROTHIMROIATUTAI 7'000 

PITJAll (ITAI H 000 

INT. S. STAR SOCCER 

NBA LIVE 97 

FI FA '97 

TOYSTORY 

SONIC3D 

VIRTUA FIGHTER 

TOPOlll<O IUlllA lf 000 

LllRO OIUA "UN'LÀ O 000 

VllW 'OINT 1t 000 
CONTRA lt.000 
UAMll ITnlMI H .000 

01140 01111 SO<<IR H.000 

woa10 cu' UIA " "ooo 
lOIO<O,VfTllV<IHATOA )9000 

<LAYll,NTIR IUSAI H 000 
llllCMIY..,MlllHll<ll_, HOOO 
JITJAll lt 000 
lO<I "•ou U(I"' ..... "000 
lARNOIV< 11111 IUU.I H 000 

VIRTUALON 

FIFA '17 

VIRTUACOPl 

DECATHLETE 

DAYTONA CIRCUITlD 

TOMB RAI DER 

EXHUMCD 

SEGA RALLY 

WORLDWIDE SOCCER 97 

WIP( OVT 

LEGEND OF OASIS 

BUSTA MOVI( l 

l<I NG Of FIGHTER 96 

~~ 1 1'11'~ 1a , 
AARl064 

WAV( RAC(A 
klllER INmNCT 'OLP 
'RITTkYS }0 HOCKEY 

STARWARI 
AAAIO KART 64 

TUROk 
PERIECT ILEVEN 

MTMAlte' 
Saturn + 3 9iqchi offerta 

P:J)( 
Fi fa 97 
Destruction DerhlJ 2 
NBA 97 
Ranma 112 

PSX telefonare 
.Jjl)JJ 3JJ1JJrJJ 

99. 000 Soni e 3D 99. 000 
99. 000 t/irtua Cop 2 +pistola 149. 000 

te/. SJJpjYJJ1nl.9uJy 
te/. Streetfi9ht. alpha 149. 000 

DonkelJ Kon9 3 149. 000 
J~l!J I) 11J/tl9 !J )'JJ JJill))J jÌ!) ·f>IJ 

Sonic 3D 99.000 Starwars 189. 000 
Super S. Soccer 109.000 Cruise n'USA 179.000 
Virtua Fi9hter te(. Wa'1e racer 169.000 

P~t i tit!J!i 11!J11 i11 !i~t~t r~l~f!J1J~tt!: 

•ANPOt.ONIU"I 
TOlo\t WOll 
WAlHA.llli\11 
Wlll OUT l0f7 

OIITTUCTIOH PIUY l 
otITTUP'TOI 

CRASH tANOICOT 
IUfT A /l\OVll l 
llllOltl'T IVll 

!TAA GLAl>IATOA 
NHL'7 

'ktAINTHlZONll 
/l\AOPIN97 
ANOlITTI 

IOU/l\ULA I 
14/1\Pll.A ! 
lllA '1 

on HARO TlllOGY 
/l\Y!T 

!TlUTf"KTIR ZllO 
RAN/l\A l'l 
10\JllOGI 

•SIAMO APERTI LA DOMENICA" 
kHMO Il MAlllDi) 

OW10: 9J0-1J.00/1SJ0-20.00 

• 

Tutte le no'1ità per: 
PlalJStation - Saturn 

upernintendo - Me9adricle 
Nintendo 64 ed altri 

;! JJf~EZZJ )J'J[f~E!JJ8JLJ! 
Ora rio 09 , 30/ 13 , 30 

15 , 30/ 20 , 00 
chiuso lunedl mat tina 
(Q)'.R ! ~ KJC.~.:Ii E la.lffiL]!)~ 



C•sa: SINGLETRAC 

N°Gloc•tori: 1/2 

Continua?: Si 
Llvelll di dlfflcoltà: 1 

Tw1sted Meta I, 1 I 
gioco di guida 
sparatutto 
uscito circa 
un anno fa, 
ha oggi un 

seguito che 
sembra ripren· 

dere tutto o quasi 
dal primo episodio. Anche que 
sto TM2, infatti, vede 11 giocato 
re alla guida di un veicolo moto 
rìzzato e armato d1 tutto punto, 
impegn.ito a distruggersi con 
altri ilulomezz1 in scontri all'ulti· 
mo pistone. I campi d1 battaglia 
sono, in questo caso. le più 
famose e importanti metropoli 
della Terra. usate come enormi 
arene da devastare durante i vari 
scontri. Il giocatore potra sce · 
gliere che mezzo usare fra dodi· 
ci ve1toh da strada, oltre a due 
macchine extra, li caratteristico 
Sweet Tooth, "pagliaccio terribl 
le" presente anche nel primo 
episodio, e M1n1on. anch'esso gia 
visto 1n precedenza come boss 
finale di TM1. Oltre al normale 
torneo. si potr a scegliere un' op· 
z1one "challenge", che permet· 
tera d1 sfidare fino a un massimo 
di sei awersari a scelta nel qua· 
dro preferito. Notevoli l'intcrat· 
tiv1tà coi fondali (è possibile far 
crollare la Torre Eiffel, o distrug­
gere la Statua della Libertà), e 
l'op11one per due giocatori, gra· 
zie .1110 spl1t screen orizzontale o 
verticale anche se per il 1 esto, 
purtroppo. proprio non ci sian10; 
grafteamente Twisted Metal 2 
non ha guadagnato molto 
rispetto al suo predecessore pur 
essendo p1u completo, ma il 
difetto piu grosso è, senz'altro, 
la 91ocabil1tà, un po' troppo scar· 
sa 111 un gioco dove ciò che conta 
e essere rapidi e precisi In quan· 
to alla longevita poi, Twisted 
Metal 2 non t> un gioco lunghis 
simo, ma in compenso è piutto 
sto diffteile. Arrivare in fondo al 
gioco non è impresa semplice ... 
A ogni modo, s1 poteva fare di 
meglio. 

• Orwell 2000 
Si ringrazia Joystlck Fun (Mi) 

Fumo fuoco e fiamme saranno le tre cose che vedrete di 
ptu giocando a Twisted Metal 2. 

I poveri pari91n1 non sanno cosa sta per accader• al loro 
monumento nazionale, avranno un;i bella ~orpresat 
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N°Giocatorl: 1/2 

Continua?: Si 
Livelli di difficoltà: 3 
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Casa : NINTENDO 

N 'Glocatorl: 1/2 

Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 1 

ln1z1a, anche per 
il Nlntendo 64. 
la conv mo­
ne dei q1och1 
da sala, e 
Cruisin' USA 

fd parte pro· 
prio d 1 questa 

categor1a, Uscito 
nelle s<1le g1och1 un pt1io d1 .inni 
fa, qlJesto il titolo ~1 prese11l<1va 
corne uno fra i tanti allora 
disponibili, senzél pos\cder<• 
le qualità necessarie per 
elevcirsi dt grado rispet to 
alla media. Il discorso, 
qurndl, non può carn 
biare p1(i dt tvnto se si 
prende In e~1mc que­
sta conversione, trc19i­
camente uguale all'o 
ri91nale e propr 10 per 
questo con gli stessi 
enormi d1fett1. 
Dal punto d1 vista grafico, 
Ci;u1s1n' USA non presenta certo 
caratteristtche ecce21onali, con 
qualche problema d1 cllpping 
che si fa notnre soprattutto nel 
tratti cittadini. Le nurnerose 
piste a d1sposlz1one non µrcscn 
tano certo una grande varietà, 
e la sensazione di velocità e tut· 
to !>ornn1ato lim1tatn . An(he la 
g1ocabtlità, pur troppo, "on e a 
livelli buoni; ind1pendente1nen· 
te dall'auto $Celta (<e ne sono 
quattro a cJ1sposizione) ti con­
trollo lascia abbilslanza perples 
~1, 1>pec1ahnente u~ando li JOY 
stick analogico che, 1ill'atto pra 
tico, npn serupre fa comportare 
l'auto corne dovrebbe Le colli 
s1on1 éon l e macchine awel'Xlrie 
hanno ben poco d1 rcallst1co, 
anche se questo è esscnz1al 
m~ntc dovuto .ill'1mpronta 

Lo \copo del gioco è sradicato gli 
11lber1 ~ulla p1~t11 a suon d1 cofanot<t. 

-·~ 

.,._. 

arcade del gioco, che non s1 
poteva certo eltrninarc Unico 
punto veramente a favore sem· 
bra essere il sonoro. con tenii 
rnus1calt adatti allo spirito del 
gioco ed effetti appre.i:zabilt. 
Purtroppo questo non basta ;i 

i are di Cruisin' USA un tttofo da 
avere a tutti i costi, anche consi­
derando che due anni di vita 
corn1nciano a esseri! abbastan 
za. Non c1 resta qu1nd1 e ti e con· 
sigliarlo solo a chi lo aveva 
apprezzato in versione arcade, 
sapendo che possono essere 
stati ben pochi, e confidando 
che, d1 questa versione per N64, 
non lo sarà nessuno. 

• Orwe/12000 

Si ringrazia Joystick Fun (Mi) 
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Casa: WIL~IAMS 

N"Giocatorl: 1/2 

Continua?: NO 

Livelli di difficoltà: 5 

Il f1 one sportivo, 
sempre molto 
apprezzato a 
prescindere da 
tipo d1 IJIOCO e 
dalla console 

su CUI qrr a, CO· 

rnìndil a prendere 
prede anche sul Nrn· 

tendo 64, con questo Wayne 
Gretzky'5 3DHockey, che presenta 
una delle specialità agoni\t1che pre· 
fenta dagli americani, anche se 
meno conosciuta qui 111 Italia, ossiil 
l'hockt>y su ghr,Hcìo Il titolo conce 
de, pnnc1palme11te, la pos~ibilìtà d1 
scegliere un tipo d1 gioco pru o 
1neno ai cade, dando la poss1b1l1ta d1 
variar e elementi come 11 nu1nero d1 
giocatori 111 una squadra (da tre a 
cinque) e le proporz1on1 del campo, 
obbligatoriamente reali quando ~1 
9l0<a 1n simulazione Questa ditte 
renz1azione v1ena ultcrtormcnte 
accentuata se s1 considera che In 
WG3DH è poss tuie da una parte 
avere a disposizione tutta una 
sezione d1 allenamento niuata a 
perfe21onarc la capaotà tecnica del 
giocatore. e dall'altra elcrncnt1 in 
puro stile arClldc, come 1 colpi s1>e· 
c1ah alla NBA Jam. tilnto pt-r 1nten· 
derd. Anche dal punto d1 vista gra 
l 1co il gioco non delude, n1t1lgraclo 
non si possa proprio dire che 
l'Acclalm abbia sfruttato le poten· 
z1alta del N1ntendo, buona cura 
delle colhsion1 fr,1 gli sprit~. -sposta• 
ment i del disco scn1pre bene 1n evi 
denza e un'a11011e lrenet1<a quanto 
basta La 9iocab1hta è anch'essa a 
buoni l1vell1, permette11do di avere 
sempre la ~1tuaz1one sotto contro! o 
(anc:he considerando le otto v1su11I 
a dlspos1z1one e le vane poss,b1!11à 
d1 replay), e d1 svlluppare diverse 
tattictie p r rtuscire a vincere la p111· 
t1ta L'i.n1co problema potrebbè 
proprio essere lo scarso interesse 
per questo sport In part cola e, poi· 
ché WG3DH 1n sé stC$SO non è un 
prodotto per niente malvagio 
Magari non d trov1arno d1 fronte a 
un capolavoro, ma per gh -11pp11ss 1> 

nati potrebhc comunque trattarsi d1 
una buona « ftd 

• Orwel/ 2000 
SI ringrazia Joysrick Fun (Mi) 

• & i ) IL J&µl:t a t a;••••;~d Jt•J1aI1(1 

--
'---~~~~~~~-' "'-~~~~~~~~ 

le visuali non ripl'l!ndono mai l'azione d1 gioco da vicino, 
ma t"ndono a offrire un'inquadratura ampia dcl campo 

' 

• .... 
:r.. 

• • -

Prima di 1nizu1re una pan1ta. è pos~lbile allenarsi nei tiri 
liberi con alcuni dei componenti della squadra. 
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J NTI KAC'TIVE 
en•crta nme"t 



Casa: SINGLE TRAC 

N°Giocatori: 1/2 

Continua?: NO 

Llvelll di difficoltà: 3 

L S1nglctrac;. 
casa sv1luppatri· 
ce sotto eti· 
chetta Sony, 
g1a autrice d1 
Warhawk e 

7Wfstcd Metal 
1 e 2, porta 

anche su PlayStation 
una simuldzione d1 n1oto rl'acqLJa 
molto sirnile a WùVC R.:ice (N1nten 
do 64) Volendo essere preC1sì non 
si tratta dr vere e proprie 1noto 
d'ncqua, d11t rno1nento che posso­
PO correre an(he su terra, neve e 
asfcJlto, ma la ser1saz1one (he 
di'!nno è proprio quella dei mezzi 
di Wàve Race. Se a pnma vista 
questo Jet Moto pe>trcbhe sernbra­
re una scopiazzatura mal riuscita 
dcl gioco Nintendo, dopo qualche 
partita si Inizia a ent~are nello spi· 
rito de gioco e, come logica con· 
seguenza, arriva anche 1 d1vert1 
mento. Il n1ov1mento delle moto, 
la simulazione dell'effetto d1 1ncr· 
zia dei saltelli sulle onde è vera· Ogni gara vede impegnati una ventina d1 concorrenti 
mente ben fatto e la veloc1til con rendendo il risultato finale sempre imprevcd1bil~ 
cui il tutto !>I muove non è male, 
anche S<' non s1 puO dire ~a pro· 
prio una "scheggia" Anche la 
struttura dei tracc1dt è, tutto sorn· 
mato, ben curata, con a cune piste 
che necl'~s1tano d1 molta pratica 
onde evitare rovinose tadutc e 
smalta menu contro cartelh pubbh 
citar i (pubblic1tll vcr cl, tend1arr10 a 
sottolineare c.onie Il gioco ne $1a 
1nfardto all'in11eroi1mile) La pre 
senza dello spllt screen (orlttonta 
re o verticale) permette a due g10 
caton umani d prendere 11 con 
trol o df!lle moto e sfidarsi su un 
tracciato qualsiasi, purtroppo 1 

tilt mòdahtà non I o altr 
moto In ga • oltre all due dei 
glocator Da ottre an he ta pre 
$eOU bef' V moto d !'Ml, 
anche d dM!rto, nella maggio 
PI' tOlo nome del 
~ te rtt 

mtul Mn difrw1scono 
''",... N ~Jtt 

etMni considttt un 

ient "*"". l'SOrli~~. ma, .. 

"9trt Mmbrall! folle guidare una n1oto lungo Il costone 
lnneveto d1 unii montagna, ma In Jet Moto 51 può fare, 
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Casa: SUNSOFT 

N°Giocatori: 1/2 

Continua?: SI 

Livelli di difficoltà: 3 

Dalla Sunsoft ar· 
riva 11 primo 
gioco dt go· 
kart, it poli· 
gont, pl'r la 
PS·X e, v1st1 1 

risult,1ti, noh è 
che se ne sentis· 

se ti'lnto la rndncan· 
za. Fin dalle prime ~cherrnate dt 
Ayrton Senna Karr Due/ (bilsate 
sulla vita di Senna con tanto d1 
rnusica n1elensa di sottofondo e 
tanto cattivo gusto che metà 
ba\td) si ha la \ensaz1one che non 
ci troviarno di fronte a un capo· 
lavoro. 
Fortunata1nente, te cose rniglto· 
rano 1n111ando a giocare, grafica 
poligonale velocissima e vetture 
e piloti realizzati egregiamente. 
Le gare si svolgono su nove cir· 
cu1t1. Il sistema di passaggio da 
circuito a circuito non è basato 
sui puntl co1nc In un campionato 
vero e proprio ma bisogna sem 
plicemente termlnare in prima 
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posizione la gara. 
Il 90 kart va scelto tra quattro 
differenti, sia per le prestazioni 
(effl'.!ttivamente riscontrabili du 
rante 11 gioco) che per quanto 
nguarda li colore della carroue· 
ria. Oltre a c10, inizialmente biso­
gna anche decidere se montare 
le gon1me sllck o quelle da piog· 
g1a. Purtroppo la scelta è quasi 
obbligatoria, se infatti si decide 
d1 ut1l1zzare le gomme da bagna­
to con 11 sole o viceversa, passere· 
mo metà gara a rimbalzare con-

tro i co1dol i. 
Non m.1nca l'op 
zìone per sfidare 
un arn1Co, tran1ite 

l'ormai usuale colle· 
gamento 1n hnk. 

Quello che lascia stu· 
plti di ,ASKD è la ron· 

gevità. Dopo aver lnì· 
• • z1ato a giocare passera 

pochissimo tempo pri· 
ma di avere la sensazlo 

ne d1 aver g111 visto tut 
to. Qualche partita di assesta· 

mento per decidere qual è 11 kart 
più adatto e si riescono a termi· 
nare tutte le nove piste 1n poco 
ternpo fortunatamente (ma non 
ne siamo cos1 s1cur1) dopo averle 
f1nìtn Senna in persona c1 chiede 
d1 gareggiare contro dì lui 'ILI 

tutti 1 circuiti (l'apoteosi del catti· 
vo gusto). 
Co111unque sia, ASKD è un gioco 
di cui difficllrrinte sP. ne rkorder a 
l'esistenza per più dt due o tre 
giorni, giusto ìf tempo dt ftn1rlo e 
poi .andrà a impolverarsi su qual 
che scaffale dt ca1ncra vostra. 
Nessuna novità e u11a longevità 
ridicola ne compromettono 11 
s11cccsso. e visto l'aspetto tecnico 
piuttosto buono un po' dispiace. 

• love 

Slamo quarti, ancora qualche curva e 
saremo In testa, sa tutto va bene. 
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Casa: NINTENDO 

N°Giocatorl: 1/2 
• 

Continua?: SI 

Livelli di dlfflcoltà: 3 

Imparare le Combo Breaker è fond11· 
mentale per giocare b,.ne. 

Mosse spcc1all, 
lottatori se 
greti, combo 
e via dicendo 

· sono un ol>• 
bltgo nel pie 

ch1aduro e ti 
nl(~tr o d1 giud1 

t10 della quahta dì 
un titolo. Nel ruolo d1 console 
della nuova gener.iz1one il 
Nintendo 64 non poteva certo 
essere da rneno nel seguire 
questn tendenza e con1e pruno 
p1c.chiaduro per questa rnncchi · 
na e stato scelto un titolo r ero 
degli elcn11:nt1 d1 cui abbiamo 
appena parlato Killer 1nst1nct. 
Questa convorsionc per N64 ha 
ricevuto 11 suffisso Gold. ma s1 
tratta, 1n 09n1 m1n1mo parttCo· 
lare, del seguito dcl fan1oso pie· 
chladuro, uscrto nelle sale g10-. 
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chi circa sei me~• fa 
Per quanti non lo conoscessero, 
Killer lnst1nct è stato, al ternpo, 
un'111terpretaz1one orl91nale nel 
mondo dei cfonj d1 Street F.1ght 
er 2 . Infatti, oltre che a contare 
su d1 una grafica 11npress1onan 
te (render1zzat11 su potenti com· 
pL1tcr Sll1con Graph1cs). questo 
titolo prendeva le distanze dal 
class1c;o schema d1 gioco del 
genere e, accanto alle solite su­
per rnossc, erano presl1nt1 ~pet 
tacolari co1nblnaz1on1 d1 colpi, 
capaci d1 raggiungere nurneri 
1mpcnsab1h, vero fulcro dcl 
gioco Per questo 1not1vo Killer 
lnst1nct ha ricevuto op1n1oni 
nettamente contr.istant1, che 
andavRno da "capolavoro asso 
luto". a "totale as~nza d1 910-

t._ ___ J 

cabihtaH. Era dunque preved1b1 
le che l'eventuale seguito non 
tenesse conto delle cr itiche, rna 
continuasse sulla stessa strada 
del suo predecessore, portando 
ne all'esasperazione le caratte­
ristiche v1ncent1. Innanzitutto, 
dei nove per~onaggi dei primo 
episodio (escluso il bo~s), ne 
sono r1ma~t1 solo sette (r d1sper 
si sono C1nder e T Hawk) e sono 
stati agg1unt1 tre lottatori total· 
n1ente nuovi, Tusk, una specie 

d i controf igura d1 Conan il bar­
baro; Maya, armata d1 affilati 
pugnali; e, infine, Kim Wu, altra 
donzella dotata d le 1li nun· 
chaku (l'arma cornpostn da due, 
bastoni legati da una corta 
catena). Il sistema d1 gioco, dut1 
que, è rimaSto inalterato e basa 
la sua struttura sulle combo, 
ossia sulle sene dr mosse (spe 
c1al1 e non) esegurte 1n modo 
che l'avversario non passa d1 
tendersi, se non usando a sua 

Killer lnstlnct Gold non è certo 11varo di effetti ~nguino· 
lentl Schizzi di sangue e grida d1 orrore sono la n0tmal 

Glac1us ha la possibilità di llquefar~i e colpire con un 
pugno riapparendo alle spalle dell'avverl1u10, 

,,-cr· 

volt.1 un parti olar& attacco, 
detto appunto combo break­
er" In pratica, giocando ad alti 
livelli, gli incontri s1 riducono a 
cont inue sene d1 attacchi, 1nter 
m1nab1h. e spettacolari cht. ter-
1n1nano con l'abbatt imento d1 
uno dei due contendent i 
Tutte le caratter1st1chc dell'ori­
ginale sono state mantenute 
(incluse le fatahty li l Morta/ 
Kombat) e, owiamente, sono 
state aggiunte m<'>l te nuove 
poss1llll1tii 1 tahnente nl1111erose 
c.he risulta 1mposs1b1lc elencc1rle 
rn quMte pagine! 
Tra contrornossc, m1111 ultra e 
Assault move, la novità che bal­
za subito ali' occhio è Ili p1 esen 
ui d1 una barra supplementare, 
posta sotto quella dell'e>nerg1a, 
t ra1n1tc cui è possibile eseguire 
delle ~uper, sia a se stanti. sia 
all 'interno d1 unC1 stessa combo 
Tutto questo s1 traduce, 111 ter 
mini pratici, 1n are l? ore di <ille 
nam n "O e sfor z1 rnnemon1c1 
per riuscire a controllare questa 

K1m Wu è \lcuramcnte uno dei 
pcrsQn;ig91 ptu agili del gioco. 
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I fondali possiedono una grafica 
veramente spettacolare. 

Gli effetti di zoom sì sprecano 1n 
ogni ocanìone, anche a sproposito. 

Per poter landarn 1re laser di fila con Fulgore dovrete pnma ~targelt;\reH 11 
vostro avver~rlo. Entrambe queste rnosso richiedono energia dalla su~r bar 
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irnponente varìetà di attacchi 
con un conseguente aum nto 
cl olla d1fficolta gencr aie del 
gioco Quanto è stato detto f1 
nora 119uardava la versione 
conl·op deJ gioco, rn.l può esse 
re trasferito, pari parl, i11 questa 
converstone per N1ntendo 64 
Tutto, ma proprio tutto, ciò che 
si trovava nel coin op e stato 
magistralmente tr11sferlto 1n 
questa cartuccia, "nclusa l'1ncrc 
d1b1le grafica renderizzata 
Acqu1~are Killer /nst1nct Gold 
significa portarsi a ca~a 11 co1n 
op originale d1 Killer fnstinct 2. 
con l'aggiunta d1 nuove op ·ioni 
per il gioco a due (comr il tor 
neo o il team bàrtle) e pt>t l'al• 
lenamento Questo può essere 
sicuramente un vantaggio, ma 
considerate che, senza l'aiuto d1 
una guida o senza \pendere set 
limane 1n tentativi, difficilmen 
te arriverete a sfruttare tutte I• 
(aratter1st1che che il gioco offre 

• Air 

Si ringrazia Joystick Fun (Ml) 
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Casa: EIDOS INT. 

N°Giocatori: 1/2 

Continua?: Si 
Llvelll di difficoltà: 3 

Qualche anno 
fa, i giochi che 
vedevano 11 
giocatore al· 
la guida di 
auto dotate 

di armi erano 
piuttosto alla 

modd Con Tw1sted 
Metal e 11 suo seguito, questo 
genere è ~lato riadattato per le 
console a 32 bit, ma t1ncora 
mancava un rappresentante per 
Saturn. Crimewave può essere 
beni~sirno (onsiderato tale, ma 
al posto di us<.1re le solite visuali 
in sogget trva o in terza persona, 
sfrutta un inquadratura 1n 30 
isometrico abbellrtd da una grd 
fica in strie 32 bit Nel gioco 
dovrete. dunque, andare in giro 
per le zone della città in cui vi 
trovate ed eliminare tutti 1 cnm1· 
nali che Incontrerete, rrlcvati dal 
vostro "computer di bordo" . In 
pratica, lo schema d1 gioco si 
risolve nell'andare in giro per le 
strade aspettando che appaia 11 
prossimo nemico, (he dovr Cli' 

eliminare a colpi di rnitragliatri· 
ce, e di altre armi che troverete 
con i I procedere dellc vostr(' 
percgrinezion1 (il tutto entro un 
limite dì tempo) In sostanza, 11 
gioco non offre molto altro e, 
inizialmente, Il tutto può sem 
brare anche divertente; il pro 
blcma. però, è che dopo un paio 
di volte che ripeterete queste 
azioni la noia comincerà 1mpla 
cabile tJ farsi \entire Andare 
avanti è diff1Cile, ma è la voglia 
che potrebbe impedirvi di farlo, 
sempre che non si<1te fanatici 
della distruzione totale 

• Air 

La grafica di Crimcwave non è certo 
eccezionale ma svolgi" Il suo compito. 

• • 
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Time omman 0 ,. '. a~r t: 89: · · SEarth 
2
wJorph Jim 2 E.129.000 Ti, ....... T H1 cta1ne E. 79. on1c apan E. 39.000 

' ' """" ~ .e on F1 hallang~ f 119.000 F1 Polposition 2 E.139.000 
Ti ino e ~sue aw . ~ Of1 s ru I De Y · .000 oc et 1 ACCESSORI: 
To a NBA • . ao ontrol E 99.000 oc et + s. 'tarlo land :14 : Joypad Compallbile E. 19 900 
True P1nbal ' : :i~tona~amors ~· 1 1~·888 Super game oy ·11 · Cavo Aud10N1deo E. 39.000 
Vjewpqint · · · stero1ds + Missile c. f; 3g ~~p Adattar X 4 Giocatori E. 39 000 
V1rtua Golf . ·xxx ACCESSORI: atman • . i()(o 
W1ng Com~ander lii . . Volante Arcade Racer f 139 gg efender + Just ·lil)(~ 
'fif1g~a2 ~i : 89: Adattatore Universale f. 49.goo ~~gx0Kong land 2 , 8 Game Gear F.18liD> 
To~I cll se t. 5 ·~~~ src1urn c8ngo1~r E. 40. -1 Poleposillon 2 '. 5. 

ol er . 5 ·XXX x~eo C ar 
6 

PI ~· 11~ 888 Fifa 96 , 74 Super 9 Game in 1 E. 89.000 
attatore per ayer . . , ob~ N.otredame ~· 74.Q;~Q The Lion King E. 49.000 

uP,•ter trlke ~· • . ~u==s====A===T==o===. oli a110 3 Fifa Internal. Soccer E. 59.000 
p;~:rya~acers •: ' :·xxx ~rig ~ s trike ' 6 ~)(~ 1 Madden '95 E. 40.000 
Sampra.s Extr. Tennis ~· .xxx 1-!s--""!'N"!"!.-t - d--"!"". ---r il eJ ns~ct · ~ · Ecco the Tides of T. f. 55.000 
Tunnel Bp . . uper tn en O + QIOCQ ~À rfve 82 ~ 7 ·,..,..,.. Ristar E. 69.900 
S~~f,!;'~arW~~ll 7 · Mega Drive+ gioco tiocahontas ' 74uuu8 Devilish f. 39.000 
Motqrtoon 2 ~· ~ . A PARTIRE DA t .99.000 P1nball ~anla ~· 70. Dynamite Headdy E. 40.000 

~laz1n@.;Drag~n : : • • • • • • • • • • • .. • • • • •• • • .. • ... ••• • .. • •• ~inocchio ~ 7~··\<l<l< Power Drive E. 65.000 
rth 2 GIOCHI M D · occer 4 .u'<~ a ~rrn. 1m ~· . x ega rive, top th 1 roach ~ ·~"~''/.)( Virtua Fighter Animai E. 79 000 

ubbie obt> e · ;..x G B s N" t d tréet .. Qhter 2 • ..uuu Tintin in Tibet E. 75 000 
~t. Trac Field · ~- ame o_y, uperin en ° uper ano tan~ ~ ~ ·g Hurricanes E. 40.000 
8PiiimAWJ~u~r:9r17e6~u ~ .. · _· • Plav Station~Saturo uper •·ano fan 2 ; 4 . O TieAcM:rdl.redBalman E 79.900 

G T,, A PARTIRE DA t .20.000 uper" ano lan 3 ~ 5 · Elephant Fugit1ve E. 40.000 
8~~~f~~r alpha e: . T~~nafues 9rolhors •: ~~4 :~9~ Power Rangers l:. 40.000 
NHL Face off e .000 u I t r a 6 4 Te I e , The new e essma$ter 4 . Side Pocket E. 45.000 

AC8 ESSORI: Super MarioS4 E.Telefon fhe11e~en of Zelda · ~ · True L1es E. 45.000 
Volante Mad az ~.148.888 oy 1 ryACCESSORI~· 5. O Dracula E 45.000 
ArcadeJovstick ·12 · Pilot Wings E.Telefon BattenaSolare ~ ~0·888 M1ckeyUlt.ChallengeC 40000 
Memory Card · S · Wave Racer <' 'T'-'""'on Lente colorata . O.O B . . ' b 'I " 35 000 i:.. •..,..., attena ricarica 1 e ,L . • 

ACQUISTIAMO E PERMUTIAMO IL VOSTRO USATO 
S1 accettano BANCOMAT VA I N e L u s A Orario Negozio: 9.30 - 13.00 I 15.30 - 19.30 

e CARTE DI CREDITO I Lunedì mattina chiuso - Sabato pomeriggio aperto 
VE ND ITA PER CORR I S P O N DE N ZA VENDITA RATEALE 

Spedizione ordinaria E. 7.000 -Spedizione urgente r . 12.000 VENDITA ALL ' INGROSSO 
(Consegne su Roma in giornata t . 8 . 000) PER RIVENDITORI 

-
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Casa: NINTENDO 

N 'Giocatorl: 1/4 

Continua?: Si 
Livelli di difficoltà: 1 

evanescente 
mondo dei vi 
deog1och1, 
Mano è una 
figura di tut· 

to rispetto. 
Una vera e pro· 

pria pietra miliare, 
una stella d1 prima grandezza 
Fan dalla sua pnma apparizione, 
ha affasC1nato la fantasia dei 
videogiocatori, e con il passare 
del tempo il nome d1 Mario ha 
fatto breccia in un gruppo sem 
pre maggiore di perso 
ne, agli occhi delle 
quah potra semplice· 
mente ricordare un 
buffo idraulico con 1 
battona, ma che, a • 
meno per una gene· 
razione, e l'immagi 
ne stessa dei video· 
giochi 
Le sue avventure, in 
versione coln op, NES, SNES e, 
da qualche mese a questa parte, 
Nintendo 64, hanno incollato 
davanti al video milioni di perso 

Sulla pista, I diamilnti che si trovano regalano, casual· 
mente, dei bonus. offensivi o difensivi. 

I 

MARIO 
È Il p raona911lo che dà Il nome al 

gioco, ma non pu6 corto asore 
considerato Il p ilota plu veloce 

Forse, Il piu simpatico. 

Cadendo dal ponti si perde un mucchio di tempo, In 
attesa che il "direttore di gara• venga a ripescarvi. 

™ 

ne. era quindi log lco che la 
Nintendo, per il lancio della 
nuova macchina a 64 bit, puntas 
se direttamente su di lui, e sul 
suo creatore, Shigeru M1yamoto, 
per richiamare il grande pubbli 
co. Non a caso, il primo titolo del 
N64 e stato proprio Super Mario 
64, titolo che ha nvoluz1onato il 
genere dei giochi a piattaforme 

immergendo 11 giocatore 1n un 
ambiente totalmente 1n 30, 
in cui era possibile fare pres 
soché di tutto con ìl paffutel 
lo idraulico. 

Chiunque conosca 11 mondo 
dei videogiochi in maniera 

approssimativa sarebbe disposto 
a decretare l'immediato succes~o. 
viste le capacità della macchina e 
la presenza di un personaggio d1 
tale prestigio, della nuova conso· 
le targata Nintendo 

Gh otto protagonisti del gioco al 
gran completo. Scegliete Il vostro. 
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Sbaglierebbero, ma solo pC'rché 
la dispon1b1lità d1 software per il 
N1ntendo 64, al d lc1 delle presta· 
21oni, è ancora troppo limitata 
Uno dei titoli della nuova ondata 
d1 software, che s1 aspettava, con 
l'ansia di un nuovo erede al tro· 
no, era proprio questo Super Ma· 
no Kart 64. Ora che e finalmente 
d1spon1bìle nei negozi italiani 1 
famelici possessori del 64 bit 
della casa di Kyoto, potranno 
avere le idee p1u chiare su ciò che 
li attende nel prosieguo d1 que· 
sto, quanto mai criptico. 1997. 
Il gioco ricalca fedelmente ciò 
che era stato Super Mario Kart 
per Super N1ntendo, con la non 
sottovalutabile differenz,1 che, 
oggi, non t> più una novità per 
nessuno. Insomma, SMK64 non 
può essere, in nessun n1odo, con 
siderato tanto innovativo come 
lo è stato Super Mano 64 giusto 
pochi mesi fa Ciò non toglie che 
al gioco sono state aggiunte par 
t1colantà che prima non erano 
presenti, anche se bisogna dire 

• 

68 

• 

DONKEYKONG 
S.nu «hd!blo 6 uno del piloti m 1no ortocloaal 

del e~ Peri> rteac. • unln Mnco­
M:l81Wl di un p;lmat• al coreaglo clJ un pilota 

pdme cetegorla. Non Mlatonet9lo ae 
pnma non siete dlspoatl • eottostan elle -

strangantl bi•••· 

• 



che queste aggiunte sono da 
considerarsi, per lo piu, grafiche. 
I personaggi disponlbih sono ot· 
to, tra cui spiccano Wario (il lato 
oscuro del baffuto pancione), 
Luigi (il poco considerato fratello 
dì Mario), Donkey Kong (il primo 
vero nemico dell'idraulico italo 
americano), lo stesso Mario, la 
Principessa Daisy, Toad, testa di 
fungo, il catt1v1ss1mo Bowser e 
l'immancabile dinosauro verde 
Yoshi. Giocando da soli, dopo 
aver scelto il proprio personag 
gio, sr potranno sfidare gli altri 
sette concorrenti in uno dei 
quattro campionati d1spon1b1h, 
ognuno composto da quattro cir· 
cuiti diversi. E inutile dire, 
comunque, che il massimo del 
divertimento, come gia era acca 
duto nella precedente versione 
per SNES, lo si ottiene giocando 

• 

fl'!-.,. - -
' 

PRINCIPESSA DAISV 
"Do- al votante, pelkolo conentel" Un anti. 

patico pn1vertllo che non ~ ••••re stato 
cont.to P9F la oruloM pflnclpe•u Dafsy, c:h9 

quanto • evoluzkml sulle qwittto ruote r1 .. 
- • non n••N .-concl8 • ne•1uno degli 

eltrt pt'Otqonbtl et.I stooo. 

1n piu persone, anche 1n questo 
caso fino a quattro, con ro scher­
mo che si divide onzzontalmen· 
te, o a spicchi a seconda del nu· 
mero dei partecipanti. 
Graficamente, Super Maflo Kart 
64 s1 presenta in maniera impec­
cabile, con una miriade d1 effetti 
a seconda della pista sulla quale 
si corre. L'effetto clipping non 
esiste, ma trattandosi del Ninten· 
do 64, lo si sapeva gia. Qualche 
dubbio può nascere quando s1 
viene a parlare della velocità del 
gioco, che, pur rimanendo cos 
tante sia pur con quattro gioca 
tori, non raggiunge mai picchi 
eccelsi . Tutte le opzioni di\pon1 
bili nella precedente versione so 
no rimaste praticamente immu 
tate, e chi l'ha giocato sa che era 
no senza dubbio complete. 
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WARIO 
Il auo ••petto aplrftato ff pett• 

•Nttamente u - atn. di gukla. 
Scctdatevt ohe vi luol ,....,. .. 
•nlvate da atta, • state pur .,_ 

qunn ci.., Ml l11ClfMftto at- In cui 
G caplt•rill Pocc•1loM w6 pn>nto 

e tamponarvi MnU remore. 

.. Lut tp 

Super Mario Kart 64 e un titolo 
che, non c'è nemmeno bisogno 
di dirlo, non può mancare nella 
collezione di chi gia possiede il 
N1nlendo 64. Certo, non lo si può 
considerare innovativo, non è 
impeccabile sotto tutti 1 punti d1 
vista, non è velocissimo, ma è 
quanto d1 più divertente sia usci 
to per N64 fino a oggi. C'è chi 
dirà che non c1 vuole poi molto, è 
forse non ha tutti ì torti, ma è 
anche vero che ogni volta che il 
binomio Nintendo Miyamoto im­
mette un nuovo titolo sul merca 
to, non sbaglia il colpo, mante 
nendo inalterata la filosofia di 
divertimento propria della casa 
giapponese Insomma, un sacco 
di tocchi di classe. citazioni da 
altri gioch Nintendo, azione a 
non finire: ritenere Super Mario 
Kart 64 un passo avanti nell'1ndu· 
stria dei videogiochi è un errore, 
cosi come non farci almeno un 
paio di partite, posto che poi riu 
sciate a smettere. 

•Random 

Si ringrazia Joystick Fun (Mi) 

I campionati disponibili sono quat­
tro, ognuno di quattro piste. 
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I Volume l Numero 1 I 

Via Fiamma n° 6 . Milano 20129. 
Tel. 02 - 717274. Fax 02 - 7191327. 

IFTI~y~~~Lffi®rm §~:Wurrm 
Destructton derby 2 . Com­
mand & conquer . sim city 
2.000, broken sword . space 
Jam: x 2; monal kombat tri­
logy. global evolution, cool­
boarders, tobal n. I . Strcct 
fighter alpha 2. lomax, blast 
chambcr, reloadcd, tempest 
3, on s1dc socccr. chroruclcs 
of the sword (.C. 99 000) 
D1e hard tnlogy, nba hve 
97 fifa 97. pandemon1um; 
star glad1ator. prOJect 
overkill. V1ctory boxing. 
Myst. lconam1 open golf, 
1nt moto x ( f. 89 000) 
Ftro & lc.Jaw~ bust a move 
2, bubble bobble pro p1n­
ball ( !. 79.000). 
Rayman ( ! .69 .000) 
Ultime dal Giappone: 
F1nal fantasy 7. winning 
elcven 97,soul cdgc, ranma 
1/2, rage raccr, roclunan 8; 
toshindcn 1. ( f. .139.000). 
Il made in USA invade 
l'europa: arca 51 , bubsy 
3~ contra, d1sruptor, lcgacy 
of lca1n,cxtreme gan1cs 2, 
twiste<I metal 2. game day 
97. space jam, hardcore 
4x4, pcrfect weapon, dra­
gon heart, tecmo's decep­
llon, stnkc po1nt, nascar ra­
c1ng.Madden 97(!. 109 000) 
Eccoionale titoli ameri­
cani a L 49.000 (telefona). 

DISPONIBILI SU RICHIE­
STA CD ROM PER PC. 
COMPUTER & HARD 
W ARE A PREZZI ....... . 
INI'ERESSANTI. 

Da fine gennaio verrano inoltrati al 
proprio domicilio i nuovi listini prezzi. 
Ricordiamo che ogni settimana viene 
presentata un'offerta interessante 
a rotazione per tutte le consoles. 

-
Megadrive: fifa 97, son1c 3 d, nba live 97, 
virtua fighter 2, international superstar 
soccer deluxe, ultimate mortai kombat 3 

' micromachine military. ( E 99.000) Maui 
mallard, nba jam t.e., earthworm jim, 
batman for ever. ( f: 69 000). Pocahontas 

Supernintendo:fifa 97, olympic ( i .119 000) 
Yoshi 's island, d d kong2, kirby's fun pale, full 
throttle, d d kong 3, secret of evermore, pinoc-
chio, paperino in maui mallard, f I pole position 
2 ( f.. 129 000) Tetris attack, urban strike, fifa 
96, nba live 96, supennario kart, pilotwing, 
street racer, frantict fica, biker mice, killer instinct, 
(da lire 99.000 in giù) Toy story, civilisation, 
(i 135 000) e aJtri . 

Virtual on, tunnel bl , nhl 
97; break point tennis, 
strcet fighter alpha 2, olym­
pic soccer, discworld: alien 
trilogy, digita] pinba11. bub­
ble bobble: sega rally, tomb 
raider, clockwork knight 2, 
dcstruction derby, com­
mand & conqucr, daytona 
usa. worldwide soccer 97, 
fifa 97,titan wars, exume<I 
( f.. 99.00). 
Virtua cop 2 ( f..109.000) 
Dall'amcrica: son1c 1 d 
blast. bug too, VJrtuaJ on. 
dark sa\jor, hard core 4x4. 
tempest 2.000. rcloadcd, 
(f. 105.000). 
Arca 51 . machin hca~ nfl 
97, vr golf.( f..128.000) 
Offerte giapponesi: king 
of fighter 96, megamen 8, 
parodius, ha.kaider, ultra­
nuin, ( ! . 139.000). 
Darius, rockman x 3, story 
ofthor, fighting vipcrs , so­
nic wings, fatai fury 3 ..... 
( f.. 99.000). 

Game boy: 
game boy pocket 
(i 109 000) 
game boy fantasy 
(i 89.000). 
Disponibili tutte le ul­
time novità. 
Accessoristica: 
disponibile per tutte le 
consoles a prezzi .... 
ottimi!!!! 

Modifica ..... 

In questo numero: Vendita al dettaglio e per corrispondenza. Pennuta dell'usato . 
tutti I nomi appartengono al 
leglttlml proprietari. Prove e visione di tutti i giochi in negozio.Prezzi iva compresa. 



AVELLINO 
Via Guar1n1, 23 

BENEVENTO 
Via Torretta, 19 

Crash Bandlcot Motor Toon GP 2 (Hink!ndo') Donkey Konu Il-!-~ Fifa '87 -lta 
l'lllVSI•.... ~·- n~~~ Country 3 11 .,...,,..,~ 

----+--=....:..:....~~~-=-~~;a-~~~---1 

Tomb Ralder Ole Hard Trllogy Acqui tando 2 lochi Screamer 2 
Plaf>I•-· trasp rto gratuito 

Oestr. Derby 2 (Nintendo) Ultra 64+Marlo (Nin1ondo) 

ultra 64 788.000 ~~~ 

Mechwarrlor 2 
Mercenarles 

flf a '87 Unico Play station Center per 
la provincia di Benevento 

Hl ervato al rlvendit rl : distribuiamo I loc I ell lii presti lose ca e ltallan e traniere. 
SONV 

C.TO~. 
• 

VENDITA PER CORRISPONDENZA lei. 0825-37110 Fax 0825-883075 RICHIEDETECI IL NOSTRO LISTINO 

HALLOWEEN GAMES 
VIA GALLUCCI, 16 - 41100 MODENA - TEL. 059/243696- FAX 059/242727 

IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 
- CHIUSO IL LUNEDÌ MATTINA -

VENDITA E NOLEGGIO VIDEO GAMES 
OFFERTE PLAYSTATION 

69.000 
NAMCO SOCCER 
NBA LIVE 96 
OLYMPIC SOCCER 
TIME COMMANDO 
DESCENT 
SLAM JAM 96 
WILLIAMS ARCADE COLL. 
TWISTED METAL 
IMPACT RACING 
CHESSY 
FLOATING RUNNER 
PGATOUR 96 
JUMPING FLASH 

79.000 
NEED FOR SPEED 
ANDRE 1 r1 RACING 
TOPGUN 
TUNNEL 81 
DARKSTALKER 
JUMPING FLASH 2 
VIEWPOINT 
30 LEMMING$ 
NHL FACE OFF 
GUNSHIP 
EXTREME GAMES 
STREET FIGHTER 
GALAXIAN 3 

89.000 
SOVIET STRIKE 
CRASH BANDICOOT 
FIFA 97 
MADDEN97 
NHL97 
NBA LIVE 97 
FINALDOOM 
LOMAX 
TOMB RAIDER 
ACTUAGOLF 
DIE HARD 
CRUSADER 
MOTORTOON2 

99.000 
PANDEMONIUM 
DESTRUCTION DERBY 2 
STAR GLADIATOR 
X-2 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 
RELOADED 
STREET RACER 
WHIZZ 
DISRUPTOR 
BLAST CHAMPER 
WARHAMMER 
STEET FIGHTER 2 
COM MANO & CONQUEST 

OFFERTE VALIDE FINO AD ESAURIMENTO SCORTE PER I TITOU NON IN LISTINO TELEFONARE 

TITOLI U.S.A. A 
PARTIRE DA 49.000 

ARRIVI SEfTIMANALI 
DA U.S.A. E JAPAN 

SPEDIZIONI 
IN TUTIA ITALIA 

• 
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Casa: SEOA 

N°Giocatorl: 1/2 
• 

Continua?: SI 

Livelli dì difficoltà: 3 

Fino all'uscita d1 
V1rtua Fl9hter 
2 e Sega Ra/· 
ly, ti Saturn 
ha incontra· 
to, 1n Europa, 

una notevole 
d1ff1coltà nella 

thffusione tra 1 vi­
deogiocatori. L'uscitd cli questr 
dui.. trtoli .1veva, 1ntatt1, confE·r­
mato la capacita dei team di svi 
luppo della Sega di convertire I 
co1n ·OP per la loro console a 32 
bit, dopo tutti i dubbi che erano 
stati sollevati dalla mediocre 
conversione di Daytona (me\Si a 
tacere il mese ~cor\o con la 
nuova versione ''riveduta e cor 
retta"}, L'acquisto del Saturn, 
oggi più che n1al, e dunque 
subordinato alla pas\ione per i 
co1n op della Sega, che, a intuì-

le tre armi disponibili vengono se1npre evidenziate sullo schermo, in modo 
che I 91ocatorl abbiano ~e1npre ~n presente qu11le at1one intr11prendere. 

---~-----

Facendo pratica con il gioco, si 1mparer.\ a sfruttare gli elementi scenici che 
compongono le varie a~ne. Sia per difesa che per organizzare gli attacchi. 
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Il robot preferito d11lle rng.izllne giapponesi, tra le fan piu sfegatate d1 VlrtuiJI 
On. Avere come arma dcl latal •cuoriclonl" non è da tutti. 

74 

lo, verranno prima o poi conver· 
titi pl'! r la stessa console. 
Purtroppo, le voci, sfumate già 
da molto tempo, d1 una conver· 
sione di Virtua Stnker sembrano 
ormai prive di ogni fondamento. 
ma è già disponibile nei negozi 
la versione casalinga di un altro 
cabinato della Sega: Virtual On: 
Cybertroopers. Questo titolo, 
non molto diffuso 1n Italia, è sta· 
ta la risposta della Sega a Cyber· 
sled, della "nemica" Namco Per 
quanti non abbiano mai visto un 
gioco d1 questo genere, potrem­
mo definirlo come un incrocio 
tra uno sparatutto e un picchia· 
duro 1n tre dimensioni. In prati · 
ca, il giocatore controlla un 
mezzo (visto di spalle o in sog · 
gettiva) che deve eliminarne un 
altro, all'interno di un arena dai 
contorni limitati, in cui la libertà 

d1 movimento è totale. In V1rtual 
On, 1 n1ezz1 in questione sono 
rdppresentati dil g1g,1ntesc:hi ro­
bot dotati delle ar1n1 piu poten· 
ti e letal1. Ognuno degli ot· 
to nH~ch, che il gioco mette 
a disposi21011e (piu dltn due 
che cornpariranno solo co 
me robot nernici con · 
trollati d.il computc>1, <11 • 
meno inizialmente ... ) è, 
infatti, armato con tre dif· 
ferenti strumenti di d1stru 
zione: s1 p.issa da co~c 
piuttosto classiche come 
cannoni laser, bombe, 
spade laser e missili a 
ricerca, fino ad arr1vare a 
\fere chiodate, mine va· 
ganti e raggi a forma d1 
cuore. Ovviamente. a se· 
conda della combinazio· 



ne d1 armi, si dovranno utilizza· 
re tattiche diverse, e mertrc 
certi robot combatteranno 
meglio a lunga distanza. altri 
risulteranno letali 1n tombatti· 
mento ravvicinato 
Naturalmente, sarà anche neces· 
sario imparare a sfruttare al 
meglio g li scenari, che conten· 
gono zone ri.llzate e strutture 1n 
grado d1 fornire copertura da 
certe armi, ma soprattutto sarà 
fondamentale, per riuscire a vin· 
cere, utilizzare tutti I movi1nenti 
che i robot hanno a d1sposiz10-
ne. All'interno dell'arena questi 
possono ~postarsi camminando, 
aumentare lil loro velocità (atti· 

.. 

vando dei Jet a torma di 
Saturn ... ). saltare e gir ;irsi, il 
tutto 1n rnélniera semplice e 
Intuitiva, dopo qualchE partita 
d1 pratica. 
In sostanza, questo è tutto quel· 
lo che offre Vutual On, ma si 
dovrebbe provare ahneno una 
volta il grande divertimento che 
sa offrire & l'incredibile frenesia 
d1 questi combattimenti senza 
un secondo di sosta. con li no· 
stro robot corre da una par1e al· 
l'altra dello schermo, tentando 
di evitare i colpt nem1c1 e di ri 
cambiare a sua volta con altret· 
tanti confetti. Se qualcuno vo· 
lesse immaginare der co1nbatt1 · 

rnenti tra robot d1 queste d1me11· 
stoni, probabilmente troverebbe 
Virtual On molto vicino al suo 
pensiero, ed è proprio questa 
una delle sue più grandi caratte· 
ristiche Anche dal punto d1 vr~ta 
tecnico questo titolo non delude 
e 11 tutto s1 n Jove fluidamente, 
sr ''· a 11 minimo rallentamento 
pu1 possedendo una qualit.1 gra­
f ìca notevole (èlssolutamente 
fantastico Il design dei robot), 
mentre da parte del sonoro con· 
tiene delle tracce audio molto 
adatte e d1 splendida fattura. 
Insomma, sarebbe un vero delit­
to farsi sfuggire un titolo del 
genere, almeno se siete arnant1 
del genere. 

• Air 

Si ringrazia Joystick Fun (Ml) 
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Casa: LUCAS ARTS 

N"Giocatori: 1 

Continua?: Si 
Live lli di difficoltà: 1 

Finalmente 
anche su Play 
Station arriva 
uno dei cloni 
p1u riusciti d 
Doom, a dct 

ta clcllo stesso 
Romero {pro 

gramn1ator e capo 
del groco delln Id). La Luc,1s 
11propone il suo Sp<1r ci tutto in 
soggettiva. dopo la riusc1t1ssi· 
ma versione PC, uscita un paio 
d'anni fa, che, trattandosi ov 
viamente della casa software di 
George Lucas, non poteva far 
altro che usufruire della grande 
ambientazio11c e dci personag· 
gi dr Guerre Stellari 
Nei panni d1 un volontario fa 
cente parte della ribellione c1 si 
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Una volta armati di mitragliatore al laser, le CO\e si 
faranno piu semplici, ma non troppo. 

N~llo fogne 51 dovranno teniere soprattutto glt esseri che 
l'Impero ha la\Ciato d1 guard ia. 

• 



dovrà 1nf1ltrare nelle installazio 
n1 delle forze del potere oscuro 
(Dark Forces appunto) e scopri 
re tutti i segreti delln nuov11 
arma ~egrctc1, il Super Storrn· 
trooper, per poterla poi annien· 
tare A differenza d1 Doom (e d1 
quasi tutti i g1och1 che ne hanno 
$egu1to le orrne), in D111k For<<'~ 
non bisogna <iffrontare i livelli 
con 11 solo scopo dr sopi avvivere 
fino alla fine (anche se Il con 
cctto è proprio q11cllo), ma tuni 
gli ~chenu ~<>rio caralter izznt1 da 
vere e proprio m1ssion1. ìali mis 
stoni possono consistere nel 
recuperare un oggetto, ritrova 
re un'arma o una persona, 
qu1nd11itl)rnare al punto di par· 
tenza per venire rc1t.:t:oltl dal'a· 
stronave, che f11 da collcgamen· 
to con il centro lo91st1co dei 
r1bC!ll1, e riµarttre olla volta dì 
una nuova missione, 
Come 1n tl1tt1 gll sparlltutto 1n 
soggettiva, che possono definir· 
si tàh, ritroviamo, all'interno dr 
Dark Forces, una nutrita schiera 
dr rirn11, più o meno letali. per 
affrontare al rnegllo tt1tto ciò 
che c1 s1 para davanti. Inoltre, .il 
nostro prode ribelle può com· 
p1ere una serie d1 rnov1menti, 
pe1 esempio saltar l', oppure 

correre e ing1 
nocch1arsr 
per supera 
re ,1nche r 
punlr piu 
infimi e 
stretti. 
Dopo Alten 
rri/ogy, Do 
01n e Disrllptor, an· 
che Dark Forces va a rinfoltire 
un genere d1 91och1 che -su 
PlayStation 11011 ha, f111c'> il ora, 
brillato par t1<olarmente pe1 or). 

91nal1tà o 
aspetti tecnici. Purtrop-

po, neanche Df ne~ce a miglio· 
raro Id situazione, riproponcn 
cto In toto ii gioco che usci due 
e 11n1 fa per PC, èompresa la 9ra· 
fica, che però oggi appllrc p1ut· 
tosto datata, 11nche se molti 
giocatori che 51 avvicinano per 

la prima volta al generP. 
e a una console, potranno tro· 

vario pincevol<" Rimane con1lln· 
quc ttn ottin10 titolo per tutti i 
fan di Guerre Stellari, rna con 
ogni probab1Utà $Olo per qul'll1, 
perché. In fin dei conti, io schc· 
rna d1 gioto non riesce in alcun 
rnodo o port(lre quakosa d1 
nuovo nell'orrnai inflaz1onttto 
panorama v1dcolud1co 

•lave 
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Casa: NAMCO 

N °Giocetori: 1 
• 

Continua?: SI 

Livelli di difficoltà: 6 

Dopo la convcr 
s1onc d1 Ridge 
Racer. e l'usci· 
ta d1 R1dge 
Raccr Rev1J/u· 
r1on. la Na'Tlco 

scende nuov.i 
mente 1n c11mpo 

con un nuovo titolo 
dt 9uidil· Rage R,1ct:'r Al contrr no 
d1 quello che molti potrcbboro 
pensare, R;ig,. R.ic.•r 11011 è I.i cori• 
ve1sìonc dello splendido Have 
Raccr {anché se lare confu~ione 
con 1 nomi potrebbe essere, tutto 
sommato, se1nplice) che c11lola 
nelle sale> g1och1, rna un prodotto 
totalménte pensdtO e voluto per 
la console casalinga di casa Sony 
In ogni CJro, questo nuovo titolo 
riprende per molti aspetti 11 d1s 
corso corn1nc1ato con RR e RR 
R volut1on, sfruttandone lo stes· 
so motore grdfrto (anche se note· 
11olm nte potenziato) o alcuni al­
tri punti d1 base lnnanz1tutto, 1n 

Rage Raccr si può gareggiare con 
un<l vaneta d1 macchine che 
vanno dillla classica vctturn da 
rally, alla "M1n1", fino a1 prototipi 

Alla pl!rteozlt, com'ò d1vent>1ta abitudine nel gi0<h1 della 
se11e Ra(er, un'nvvonontc pulzella <1 .. il via. 
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Anche 1n Rage Racer la vlsu .. l<l n1i9liore durante la gara 
rim,1nf! quellil tr'l sog!J('.ttlv11, m11 ~questione di .:ibotudine, 

I 
I 

Prima di ~tendl're 1n pista. è possibile 
creare il s1n1bolo della scuderia. 
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1n stile l.amborgh1n1 01ablo. Tutte 
le mai;ch1ne, esclusa la prima, ver· 
ranno conquistate piazzandosi al· 
meno terzi 1n ognuna delle tre 
pl~te <he compongono la classe in 
cui $i sto correndo Per ogni clas~e 
superata {sono sci 1n tutto), $i 
avranno a dlSPos1z1onc se1npre 
plu auto, e la poss1b1htà d1 poten· 
z1arle (owtamcntc dopo averle 
cornprate<or11 soldt vinti nel· 
IO gnre) sarà ottert.1 da un 
vero e proprio "negozio", 
per trasformare 11 proprio 
mezzo in un bolide mangia 
ch1lomatn Inutile dire che, 
1n proporzione all'avanza• 
mento di classe, anchll la 
bravura degli avers<1r1 ere· 

1:ii!J 

' 
In Rage Racer le marce svol9ono un compito di fondamanuile importanza. 
ogni circuito è infatti pieno zeppo di •aliui $COscese e curve a gomito. 

Attenzione alll! s.ahte, potrebbero 
determinare l'esito dell'onterCJ gara. 

Grafteamcnte, l'ultima fatica di casa tlamco e assolutamente superiore ai suoi 
prede<essorl, questo anc~ per mento dcl nuovo Kit dt sviluppo per PSX. 
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scerà, e :.ar à qu1nd1 indispensabile 
acquistare auto sempre piu po• 
tenti per essere compet1t1v1. 
Dal punto d1 vista tecnico, R<tge 
Racer non ha nulla da invicl!are ai 
suoi predecessori, anzi· le tre 
piste. che sono con1e al solito 
delle varianti di un solo circuito 
pt1nc1pale, sono dawero lunghls· 
sìme e ricche d1 particolari; solo la 
bellezza dei fondi!li (splendidi gli 
effetti d1 trasparenza delle cascn· 
te al bordo dei circuiti) lascia dav· 
vero impressionati, Inesistente 
l'effetto dipp1ng e incredibile la 
quantità di particolari su scher· 
rno, a saiµito. almeno in1zialmen· 
te, d1 ~11\ po' di velocità, md anche 
per la giocabilità Rage R,1cer non 
stherza: le macchine si controlla· 
no hen1o;~imo, ancora meglio che 
111 RR Revolution. e la presenza dì 
unii pista aggiuntiva (un ovali') 
per lfl auto più veloci perrnctte rl1 
prove1re brividi senza rischi di 
sbandare t1 op po. lnteress11nt(', 
1nf1ne, la sczione di 0 custo111izzit• 
z1one" {colore della c;.;rrozzerlo 
compreso) delle auto acquistate, 
peccato soltanto che marn;h1 l'op 
zione per gio<-are In Hnl< Comun 
quc, 1n ultima ll!ll!hs1, l.ln a tro 
grande gioco dì guida da parte 
della Namto, cke glt appass Qnat1 
non dovrebbero lasciarsi sfugglre, 
~empre chq non vt 'Siate stufati d1 
tutti I titoli thc hcinno come suf 
fisso Racer, o. jn generai~. de g10· 
chi d1 corsa 

• Orwell 1000 

Si ringrazia Joystick Fun (Mi) 

Dopo I canonki tre giri, H sole laicla 
d1nalm11nte U post() al crepuscolo, 

• 



Le pagine che seguono vi saranno utlUsslme per 
portare a termine le rocambolesche awenture del 
peramele Crash Bandicoot; aiutare Lara Croft, 
l'eorina di Tomba Ralder, nel ritrovare lo Sdon; e 
per scoprire tutte le mosse segrete del personag­
gi del picchiaduro della Capcom Star GladlatatS. 

RN • 1 ° PARTI 



Castle Machtnery 
Check pomt 2 
Bonus No 
Gemma Ptrfect Chiara 
Gemma R chiesta No 

Saltate su la plllttafouna 
circolare a destra del Check 
Polnt, e da questa sulle altre 
cinque che VI porterllnno 
verso l'alto. 

Buttatevi nel precipizio alla t<·-JllM oltrepassate anche i due 
vostra destra, e da qui andate robot con le lame (correte 
a sinistra, uccidendo i tre mentre il primo sta salendo) e 
robot e saltando sui tubi blu saltate sulle piattaforme 

Dovrete stare molto attenti, e 
saltare da una piattaforma 
all'altra velocemente, o 
finirete arrosto contro I tubi 

1nstab1l1. 

Amverete su una piattaforma 
stabile, con sopra due ca>S4! 
una t una maschera e l'altra t 

Usate le tre ptattaforme 
circolari per salire, fino od 
arrivare alla scatola che 
contiene la maschera Attenti 

Camminate a Slnl\tra, 
SUPf!rate I tubi del vapore e 
le p1att3forme fino d arnvare 
aria scalinata instabile. 

~::;~Superate la sene di na~tri 
tr~ortatori (occhio al tubi 
roventJ e alle telecamere!) e 
rogg1ungete il pnmo Check 
Po4nt in alto e destra 

Scendete 11 sinistra e ancora 
una volta buttatevi nel 
prec1plzt0. 



Salite fino allo sene di quattro 
p1ottaforme rosse, raccogltete 
tutte le mele e saltate sul 
"pavimento· olla vostra 
dtstro 

Superote ti nastro trosporta· 
tore (ottent1 a1 robot volanti), 
Imo a ra331ungere una 

~--~ptottofoona <ircolare che vi 
trasporterò 1n alto 

Ecc0\11 ornvoti dal dottor 
N1trus Bno, lo sc1enz111to 
pazzo al stlVIZto d1 Neo 
Cortex 

Check po1nt 1 
Bonus lawna 
Gemmo Perfect: G11111a 

PlazzoteVI sulla prima 
p1ottafOON rossa per 
collez100Me un po' d1 mele 

Andate a destro, uccidete I 
robot o tre ruote e scendete 
la scala che v1 portera Imo al 
s.f!condo Check Potnt. 

Dalla piccolo p1attaformo 
stabile, Mpettote quella 
ffuttuante (olla vostro slnlWa) 
per salt.vcl sopro 

Saltate su quella successiva 
per ras91un9ere un gruppo d1 
sei casse, 1n olto o destro 

Superate I nastri trasportatori, 
1 tubi roventi e 11 robot 
vol4nte fino ad arnvare alla 
serte dì scatole elle vedrete a 
destra 

Colpite le telecamere con 
l'ottac:co a trottola, quindi, 
afflYall In olto, ondate o 
!>lntstra e s~rate I tubi 
rO\lentJ e Il voPQre 

Soltate SUI "blob" 11erd1 per Conunuate per un po' 11 
ehm1nar1 , e eVltate le bombe evilbre ~se blobbose e 
(fla ette rosse) Non toccate ti t?~bo~ eh miche, finc:he 
dottore o Sllfllnno guai i; N1trus non se la prender a sul 

Colpite la scatola col punto 
esclama\/vo • una cosa che 
qui farete spesso · per aprire 
la porta davant o 1101. 

Colpite la prossima scatola 
mentre la botola sul povi· 
mento t aperta, m questo 
modo la forete chiudere 
mentre la porta si aprirò 

Soltote su ognuna delle tre 
cosse per avere quante p1u 
mele possibile, quindi 
buttateVI giu a destra 

Per pnma cosa saltate sulle 
tre scatole centrali, quelle p u 
1n alto, da qui su quelle a 
s ntstra, qu ndi sulle scatole 

Usate le p1att11f0<me semo· 
venti per superare 911 ulbmt 
tubi roventi e 11 robot a ue 
ruote, qu1nd1 saltote sul 
teletrasporto 

...... ~ . tr/l!Joonandosi In un 
mostro en0<me, che tenterà 
d1 schiacc111M facendovi 
piovere addosso delle pietre 

Colpite la scatolo col punto 
mterrogélllvo per ottenere la 
pnma icona di lawna, e 
superate 1pa1 dtll '11lt11 

Scendete lo scalinato, ma 
saltate la plattoformo rossa, 
per non farvi sparare contro I 

Prendete le vite andando da 
s1n1str1111 destra; m questo 
modo potrete rts.51 re su le 
ultuM tre casse, e poi 
beccal\IJ l'ultlma v1to 

Se avete fatto tutto a dovere, 
dovreste ottenere un ~I 
Perfect 

Saltate su quelle ptù grosse, e 
da queste "trottolate• addos· 
so al dottore (CM tenterà dt 
a'M<lnat51) fino ad ucciderlo 

State lr a le due scatole con I 
punti esclamatM per colpirle 
entrambe tn una volto 
chiuderete la botola e 



Colpite la scatola col punto 
interrogauvo per overe la 
seconda icona di Towna, e 
qutlla col punto esclamativo 
per chiudere la botolo 

t:ult1mo bonus round del 
gioco è anche uno del 1>4u 
facili, dovrete semplicemente 
attrave~rlo saltondo 

Superote altre trappole, 
uccidete 11 secondo "blob" 
giallo e proseguite fino ad 
arriv11re al secondo 

.. "blob" gialli, pali dell'alto 
tensione, cosse coi punti 
esclamat1111 e qualche vita 
otra, per rendere la 
situazt0ne più ~1vib1le 

Eccovi finalmente glunt .illo 
scontro finale con Cortex, 11 
vostro acerrimo nemico 

Proseguite, superando tra~ Vi tr011erete davanti o due La seconda nasconde invece OCtre~ta la porto, colpite 
altre cose un •blob" glèlllo p1~ d1 scalOle rompete la una cassa d1 d1nam1te ~ntte Nioil la scatola con la vita e~tra e 
(distruggetelo con la trottola) pnma (che contiene una esplode, tornate allo cassa quella con la 1erz111eona d1 
e dei pali dello tensione. r-.,-11 c11ssa col punto esclamativo). '~"'col punto esclamativo e Tawna 

. e arrr11are al salvatogglo, 
prima di riprendere a giocare 
nel 1111ello normale. 

Attaccatelo nelrmtervallo tra 
uN bomba e 1·111tro1 qu1nd1 
colpite lo scatola che 
contiene Il pnmo e unico 
Check Po1nt del livello 

Saltate sulle ulttme tre casse 
di dinamite, sospese nel 
vuoto, per raggiungere il 
teletrosposrto 

Per sconfiggere 11 cattivone, 
evitale I colpi della sua 
pl\tol.i, ma fate attenzione a 
d1st1nguerli uno dall'altro 

Colpite la scatola col punto 
esclamativo per aprire la 
porta davanu a voi. Dovreste 
intravedere uno 5Clenz1ato 
·e1ettr1Co· 

Da qui al terzo sc1enz111to 
troverete oltre scatole con 
puntJ esclamatl111, Nscoste o 
volte sotto cosse d1 dlnamtte. 

Insieme al Perfect avrete una 
gemma gialla, e potrete 
tornare a "Ughts Out", per 
avere quella porpora 

Nessun problema per quelli 
Vk>la, sempl1e1 scar1ehe da 
schivare scappando a destra 

Colpitela 

Aspettate che le sue mani 
siano ·scariche·, e colpitelo 
più volte con lo trottolo per 
spingerlo giù dalla 
piattaforma 

Propoo dopo un punto del 
genere, dovreste tr011are UN 
vita extra, al di la di una porto 
sbarrato 

Great Hall 
illl!!;ifCheck pctnt· O 

Bonus No 
Gemma Perfect No 
Gemma Richiesta No 

Attenztone o quelli blu, più 
complessi da e111tare, e usate 
quelli verdi (respingeteli con 
lo trottolo) per uccidere 
Cortex 

Eliminato Il t1pacc10, colpite 
entrambe le scatole col 
punto esclamot11101 e correte 
verso lo porta 

El mlNte lo scienzu1to 
e~ttrtco buttandolo giù dal 
sentiero dt pietra, quindi 
proseguite fra botole, porte 
da opnre ... 

Niente d1 più facile saltate sul 
teletrasporto dav11nt1 o voi 
per raggiungere il dottor Neo 
Cortex. 

Assiste rete cosi al lìnale del 
g10C01 fin troppo normale 
considerato che c'è quello 
"speciale". 



C1 sono due bpl di oggetti 
segrett 1n Cr<Jsh 8<Jnd1eoot 
due chiavi (da recuperare: ne:I 
bonus round d1 Cortex) e le 

Se non avete lcS gemma 
verde, lo piattaforma verde 
nelle v1e1nanze scomparir4 

~~non appera 111 awic1nate 

Jungle Rollers 
Tornate a questo livello 
soltanto se avete la gemma 
verde 

Ton!4te o questo livetlO 
soltanto se avete la ~mma 
gk'lllll 

Ci sono 26 gemme: in tutto ti 
gioco, una pe:r ogni livello, 
esclusi quelll del boss Hnalt 
Ma come si fa per ottenere 
una gemma? 

Se invece avete la gemma 
corrispondente, potrete sa· 
ltre sulla piattaforma per 
ottenere un ultenore Petfect. 

Attraversate li livello tincht 
non arnvate al primo Check 
Point, qu1n<:11 saltate sulla 
grossa gemma verde li v1<:1no. 

Arrivate: In tondo al livello, 
dove c't ~ teletrasporto. Da 
qui, perco<rete Il sentiero di 
gemme 9111lle alla vostro 
sinistra 

~la arrivare 1n fondo al 
livello senza morire, senza 
mancare neanche un oggetto 
o una c~ { esclU'ie quelle 
del bonus round). 

Dovrete qu1nd1 collezionare 
le gemme colorate, e tornare 
a1 ltvellt con le sez1on1 
nascoste, 1n cui non a•ete 
ottenuto Il Perfect 

Fate vi trasportare fino a una 
e~~ con sopra la freccia, e 

._- ~ .... ~ltated sopra per raggiun· 
sere altre due p111ttclforrne· 

Saltate sul tronchi rotanti e 
sulle casse con te trecce, 
prendendo tutte: le: mele: e 
rompendo le casse che v1 
troverete Intorno 

La ma:islor parte delle gem· 
me sono chiare, mentre sei 
sono colorate nei corrtspon· 
denti 1ivell1 del gioco, et sono 
ptatlòlorrne speciali . 

Le ventt gemme chiare 
invece, servono a ·costruire· 
un sentiero di piattaforme 
fluttuantl rn "The Great Hall". 

~!"1011 qui, colpite le tre casse 
nell'aria, che contengono 
altrettante 111te 

Arrivati più in alto possibile, 
andate o destro loogo le 
piattaforme di legno fino a 
raggiungere la pianta 
carnivora 

che non compariranno 
flncht non si ha la gemma 
corrispondente. Ad e~empoo, 
1n • Jungle Rollers·, andate al 
pnmo Check Po1nt 

Per ogni gemma chiara, 
apparirà una piattaforma 
Seguite la strada risultante e 
~sisterete ol finale •spec1a1·. 

In questo modo dovreste 
ottenere li tanto agognato 
Petfect 

Ehmmate la pianta, saltate 
sulla c~ con la treccia R a 
fianco e d1r1gete Crash VERSO 
IL FONDALE per prendere una 



Tornate In 'primo plano', 
r011'4lete la cassa con la 
freccia e proseguite verso 
destra, fino a raggiungere 
altre due casse 

Upstream 
Tornate a que$lo livello 
soltanto se avete la 9em1N 

Sllltate sulla gemma 11r11ncione 
a clestra dcli ultima piattafor· 
ma prima del teletrasporto, e 
fateYI portare lllfant1 

Roll ng Stones 
Tornate a questo livello 
soltMlto se al/f!te la gemma 
blu 

Tornate 11 questo lwel o 
soltanto se avete la gem!N 
rossa 

Rompete la cassa normale e 
1Mte quella con la freccia 
per raggiungere li fondale, 
andate a destra, raccogliendo 
tutte le mele 

Attraversate 11 llvello hncht 
non arrivate 111c1no alla cassa 
del secondo Check Po1nt, 
con delle g'mme aranc1on1 a 

Dalla prima camminate su una 
seconda gemma, e prose· 
suite frll le foglie 911lle991arltl 
e le piante carnivore 

Attravet'Sclte 11 livello fincht 
non 111r111ote o un straptombo 
con una piattaforma·semma 
blu~ nel 'NOto 

Andate avanti nel lrvello, 
fincht non r11991ungcte una 
. gemma rossa vicina 11 una 
torcia S11ltateet sopra, e 
'lasciateYI portare 1n alto. 

Rompete 11 pnmo ostacolo, e 
quando 11 secondO vi blocca 
la strada tornate 1nd etro, alla 
cassa con la freccia d1stug· 
getela e proseguite 

Raggiungetele, e proseguite 
fino ad arrivare 1n mezzo alla 
lila nasco~ta dietro allo 

Andando avanti troverete 
due c11'iSe <una t una 111ta 
eiitra), rompetele e pro­
seguite fino a ragg ungere un 
secondo teletrasporto 

Saltate sulla gemma, che vi 
porterà a una locazione 
nascosta, da qui andate 
avanti fino a trovare set ca~ 
(tre sono 111te extra). 

Saltate sulle a tre gemme 
rosse che 111 troverete 
davanti, fino a ragg ungere 
UM cassa con una treccia 

Raggiunta la fine del livello, Se avete fatto tutto corret • I~~~ 
usate 1 tronchi rotanti e le '9C~ tamente, anche questo livello 
casse con la freccia per salire 161 dovrebbe essere conci~ 
al teletrasporto e prendere con un Perfect 
tutt gh oggetti 

A questo punto dovrete 
saltare 1n alto, per prendere 
una v1u1 nascosta 

Dovrete assicurarvi di aver 
rotto tutte le c~e lungo 
questo percono, pn!N di 
uscire dal livello 

Rompete le casse, qutnd1 
tornate 111111 9em1N-piatt11· 
forma per raggiungere Il 
l111ello pnnc1pa1e, che dovrete 
terminare 

Continuate fino alla fine del 
livello, fino a raggiungere un 
pnmo teletrasporto atten· 
zione poicht dovrete 
evitarlo 

Se cosi e stato, anche 1n 
"Upstream' avrete real zz11to 
un bel Perfect 

Se 11Vete fatto tutto per 
bel'llOO, un 11ttro Perfect 
dovrebbe essere 11Ssegnato a 
vostro favore. 

Saltate sulla pr ma cassa con Rompete la cassa e saltate a 
la trecc111 e da qui su le altre, destra, com nciando a 
fino ad arr111are 11 una scatola correre sul e piattaforme a 
con una vita eiitra ~sa nel ~~- .J l'lO"JOletta 



Duronte la strada dovreste 
trovare altre due ca<ise eia 
rompere, e una scatola con 
una vrto extra olla fine del 

Tornate o questo hvello 
soltonto se avete la gemma 
color porpora. 

Ouìndr saltate su entrambe !e 
cosse con lo freccia, per 
rompere le due scotole 

~~(contenenti vite extro) sopro 
olio vostro testo 

Tornote o questo livello 
soltanto se ove te lo gemma 

Tornate a sinistra, e saltate 
sulla ex cosso trasparente (oro 
dr legno J per colpire quella 
col punto esclamativo e 
e\/\tare Il TNT. 

5altote sulla cassa con la v1to 
extra, e subito nmbolzote 
nuovomente a sm~tro sulla 

Jllll~ nuvolo, se non volete fare 
una brutta fine 

Percorrete tutto 11 llvello, fino 
ad amvare 111 teletrasporto 
frnole . 

5altate 11 seconclo predprzlo, 
e el 1m1note le due piante 
com1vore saltandogli In testa • 
NON USATE LA TROTTOLA ... 

Anelate avanti nel hvello fino 
a raggiungere una ~rosso 
gemma·plattaforma, vicina al 
terzo Check Pornt 

Andate oncora o destra, e 
saltate sulla prima cessa di 
legno che troverete per 
rogg1ungere lo erma di quelle 
meta liehe ~se nono 

lklste la co~ con la frecc111 
per sai re e rompere tutte le 
01tre scatole o testote l'ultima 
della fila contiene uno vita 

5altote sulla gemma color 
porpore che dovreste trovare 
proprtO di fianco ol 
teletro >POrto. 

nsch1ereste di rompere te 
casse dietro olle piante, e d1 
non riuscire a rogg1ungere 
quella più In alto. 

5altate wlla gemmo e 
losc1oteV1 trasportare a destro, 

....,l!!olverso alcune piattaforme che 
B::ldovrete $Uperare 11no o 

rogg;ungere delle casse 

PiozzoteV1 sulla cosso centrale, 
e I ote un salto per colpire lo 
Cé!>SO col punto esclamativo, 
nascosto sopra alla vostro 

Adesso potete tornare 01 
punto di partenze (la gemma 
rossa), e frn1re normalmente 11 
hvello 

la gemma vi tra$POrterò In 
basso, hno o una sezione 
sotterranea nascosto, 
immerso nella semroscuntà 

Non vi resta oltro eia fare che 
rompere tutte le casse (tra 
cui sei con vite extro), e 
settore sul teletrasporto. 

loill""'fNon toccatele, ma d1ngettv1 
verso destro, fino a raggun· 
sere eltre due casse sospese 
in aria (dinamite e punto 
esclamativo J 

Questo creerò quottro cosse 
(tutte vite extro) sulla destra, 
scendete do quelle 
metolhche e colpitele. 

t:ennes mo Perfect dovrebbe 
essere VO!.tro, sempre che 
obbtote seguito alla lettere le 
nostre lstruz1on1 

Comincrote o camm nare In 
avanti, e oltrepa>sate lo 
strop1ombo con un salto 

Ed ecco un aitro Perfect tutto 
per v0t, prima di affrontare 11 
prossimo livello 

Colpite la cosso dr d1nom1te 
con una testata, e aspettate 
che esploda ( owlemente, 
stendo o distanze dr 

Tornate nuovamente o 
sinistro, colpite la cossa di 
dinamite e fotelo esplodere, 
distruggendo le altre cosse 



Fotevi ntrosportore sul ponte, Uno volto fermi, camminate 
e andate in fondo al ll\l-ello, (con attenzione!) verso Il 
NON saltate sul teletrasporto, vuoto, fino a far comparire 
ma sullo gemma rosso che ve pi~una tavola dì legno sotto a1 
lo farà superare. vostri piedi. 

C()(ttx Power 
Tornate o questo lrvello 
soltanto se avete lo gemmo 
blu 

T()(nate a1 due pall dell'alta 
tensione, e da qui (seguendo 
li perc0<so di destro) Imo al 
secondo Check Po1nt 

Continuate ad andare veoo Il 
basso, lino o una pozza d1 
"silme" sorvegliata da un 
robot con le lame 

lights Out 
Tornate a questo livello 
soltanto se avete la gemma 
glc!lllo 

Percorrete ti hvello fino al 
tubo con due cosse (111te 
extra) ol lob Superatelo, e 
saltate lo "shme• 1n basso a 
sinistra 

Continuate quasi fino m 
fondo al lrvello, ragg1ungen· 
do li tubo blu prima della 
cassa con la freccia e di 

Saltate la pnma e anche la 
seconda pozzo, sempre 
stando attet1 al robot con le 
lame che c1 fluttuano sopra 

Andate ovantJ nel llveilo, fino 
alla seconda lama a forma di 

Da qUt, contJnuate o saltare 1n 
ovonti (oltre tavole compan • 
ranno sotto alle zampe d1 
Crosh), fino a raggiungere una 
piattaforma. 

Raccattate le mele e rompete Oro non v1 resta che tornare r;;a 
le due casse (due Vite extra), Jiiii~1nd1etro fino ol teletrasporto, J.l 
che dovreb~ro troval"SI su per realizzare un altro 
quest'ultima piottaf°'mo Perfect. 

Superate 1 due robot con le 

lame, aspettano che SI 
trovino nella posizione 
migliore per saltare in avanti. 

Saltate o sinistra del tubo blu, 
e aspettate che uno gemma 
blu fluttui sullo "shme· 
sottostante fino a voi 

ContJnuate a far cammuwe 
Crash veoo di voi, fino a 
raggiungere due pali elettrici 
dovrebbe esserci una gemma 
blu sulla sinistra 

Saltateci sopra, e fatevi 
trasportare fino a dei pali 
elettrici rossi e blu, con vicini 
del tubi roventi 

Conttnuate, saltando dei tubi Distruggete Il ponte (attivate 
roventi e raggiungendo un -~la d1nam1te1 è Il metodo p1ù 
ponte di scatole regolari semplice) e tornate Indietro, 
miste a casse di dinamite. fino ofio line del livello. 

C'è uno gemma gl<'llla nella 
buca dopo la lama. Saltateci 
sopra e lasciatevi trasportare 
verso l'alto 

Uno volto 1n clm<'I, rompete le 
tre casse (due sono vite 
extra) e saltate sul piedistallo 
del teletrasporto. 

Saltateci sopra, per riuscire a 
rompere la c<'lua che 
contiene la maschera mentre 
la gemma si muove, 

Sorpassate l'intreCCIO di tubi 
(spiccando 11 salto da quello 
blu, fra 1 primi due pali 
elettrlcl) 

Ora dovreste essere nusc1tJ a 
reohzzare un altro bel 
Pertect, o almeno lo speriamo 

.,.,,..,.per voi 

Ed ecco guadagnato un altro 
Pertect facile, facile . 



!
~~§Castle Machlnery Attenzione non avete 

Torrldte a questo l111ello bisogno della gemma verde 
esclwvamente se Siete 1n per ottenere I Perfect m 
possesso della gemma verde. "'""" .. :questo livello, ma tornateci 

JllWS of Dllrkness 
Tomate e questo livello 
50ltanto se avete: la gemma 
blu 

Arriverete a un piattaforma 
ncoperta d1 tosse se ovete 
preso anche la terza 

~~~era, sarà un gioco farle 
a pezzi 1n pochi secondi. 

Occuplemoci edesso d1 
recuperare le due chiavi 

:;;:1na'iCoste nel gioco, che v1 
oorirenno l'lnqresso o 
ollrettantl ilvelll segreti. 

Andate hno alla gemma blu, 
dopo Il secondo serpente 
U~tda per scendere w una 
piattaforma con altre ca~, 
Inclusa una maschera. 

Pr~gu te per ~ senuero fino 
alla prossima plattoforma, con 
altre quattro casse (due sono 
Vite extra), rompete quello 
olio bose, quindi ... 

Per ottenere le chiavi, dovre­
te completore: 1 due: bonus 
roufld d1 Cortex, che s1 
trovano negli stoge Sunset 
Viste• e "Jaws of Darkness". 

.. Il molJvo è sempllce salta· 
te sulla gemma verde alla 
vostra Slll stra, all'1n1zio del 
livello, e lasc1atev1 trasportare 
verso l'alto 

Rompete le casse di legno, 
quindi salite su quelle d'ac­
cillio e saltate in alto per rom-

pnma che la d1nom11e e· 
splodo, quella in alto. Andate 
a destro, e alla plettaforma 
dopo saltate sulle ca>se per 
prendere la Vita e mezz'eno. 

Con le chiave recuperata a 
·sunset Vista• eccederete al 
pnmo livello sesreto, "Whole 
Hog", 

Camminando a destra, 
troverete ben 27 Vite (I!), e 
una seconde gemma per 
scendere al teletrasporto. 

Saltate di nuovo sulle gemme 
blu, fino 11 r119g1un9ere una 
piattafomld con un serpente 
e una cassa (contiene la 
mascheri!) 

Saltate o destro, poco pruno 
del secondo Check po1nt, per 
terminate ti livello e beccarvi, 
se non siete ma mort, 
un bel Pertect. 

Notate che sulla mappa le 
chiave appare al hvdlo 
·Boulder Dllsh", ma solo 
perch~ è de li che SI eccede a 
"Whole Hog". 

Insomma, un ottimo metodo 
per affrontare 1 restanti hvelN 
con una buona dose: di 
poss1blhtà a disposizione 

Seguite 11 sentiero sulla 
sm1stra lino alla piattaforme 
successivo, con una maschera 
fro le altre casse, quindi 
proseguite sulle gemme. 

Con le secondo chiave: 
invece andrete a ·rumbhng 
m the Dati<", sempre su la 
terzo Isola e: uno de:i livelli 
più d1ff1clh del 91oco 



Whole Hog 
Il primo hvello nascosto si 

trova sull'Isola numero 1, e: 
ricorda molto "Hos W1ld". 

Se: tutto è andato be:ne:, 
dovreste: trovlll'll al primo 
Check Po1nt; continuate: cosl! 

Fumblln9 in the: Dark 
Pre:paratelll ad affrontare l'ul· 
timo ce forse più impegna· 
t1vo) stage del gioco 

Anche: qui, ·npuhte:• I due 
coston1 d1 roccia dolle vane: 
c°'se (due: vite: extra e: due 
maschere) 

la prossima serie di salti vi 
vedrà mpegnat1 a saltare: do 
una piattaforma 1nstab1le 
al 'altra, U tutto trii topastri e: 
lame a mezzaluna 

Anche: 1n questo l1ve:llo V1 

troverete: sulla sroppa di un 
cln9h111le, e: dovrete: evitare i 
nativi sulla stroda, oltre a 
prendere: tutte le: casse:. 

0,,1 Check Polnt fino allo hne: 
del livello; sm11tro, sinr.tra 
(terzo nativo), salto (sul 
tllmburo), destro (QUOrto 
natNo). 

Per prima coso, colpite: la 
maschera contenuta nella 
casso all'1n1z10 de:l ltve:llo, 
quindi fate: correre Crash 
ve:rso d1 voi 

Adesso potete tornare 
1tll'1n1z10 del rrve:llo, e: ondol'e: 
avanti sulle prime: piattaforme 
1nstab1h, fino alla prima cossa 
(una maschera). 

Aspettate sulle: piattaforme 
verdi più che potete (non 
troppo, però'), per evitare: di 
compiere: sa ti troppo 

Dalrm1zio fino ol pnmo Check 
Po1nt, evitate: Sh ostacoli 
premendo sul Joypat.i, 
nell'ordine: sesue:nte. 

511fto (sul tomburo), 91ù 
(sotto li maiale: arr~to), salto 
(sul tomburo), destro (qu nto 
e: ultimo lldt1vo). 

Saltate: lo strapiombo 
diagonalmente: (o destra o a 
sinistra), atterrando su uno 
de:1 costoni di roccia della 

H:Jve:rw la seconda Cl!SSO (a tro 
masche:ra lum nesce:nte:) tro 
ve:re:te piattaforme 1nstab1h e 
moblll, e poi delle mezzelune: 
e: i topastrl da fogna 

Dopo questa sezione:, ras· 
91ungerete Il primo Check 
Po1nt Oopodlche:, prepara· 
te:v1 a saltare su piattaforme 
sempre: p1u sottil!. 

sinistro., destro, sinistra, salto, 
destra salto, sinistra (primo 
nativo), destra, salto (sulla 
buca), due salti (sul 
tamburi) 

Adesso dovreste: essere: 1n 
V1Sta del te:le:tr~o· 

buttote:vlci senza pensarci 
due volte:. 

Saltate onche doll'altro parte:, 
aprendo tutte: le: casse della 
stanza (due maschere e: una 

Arriverete: a uno strapiombo 
ll!ll~con uoa lama, e dovrete: 

saltare su una piattaforma 
mobile mentre: la mezzaluna 
si sta allontanando. 

... clrconclate: da lame, e a 
incontrare: alcuni rasrn 
(spauateh VIII con la 
trottola) 

due volte: g1u (sotto 1 malOh 
orrosto), destra, sinistra 
(secondo nativo), salto 
(sopra al malate arrosto), 
salto (sul tamburo), 

Se: avete pre:so tutte le casse 
e non Y1 siete: losclèlt1 
bloccare:, beccotev1 Il 
mentoto Pe:rfect 

Continuate a fare: andare 
Crash verso di voi, e sptccate 
un altro bolzo In diagonale, 
verso uno seconda stanza 

Dopo l'enneS1mo salto, 
arriverete: alla cassa che: 
contiene la maschera 

Una volta ucciso 11 quinto 
ragno, continuate verso la 
prossima maschero, che: 

""'"·-"troverete: dopo alcune: lame: a 



i
~§Nel prossimo tratto pr11na di State molto attenb etio stra· 

ragg ungere Il secondO Check piombo tre I due regrn, con 
F'olnt dovrete Sc'lltere SUI rasnt due lame molto 'llClllC. llS-
due volte, per ev1tore di ._.,peltate che entrambe vi 
cadere negli stroptombl. passino davanti per saltare. 

Sbngatevl o raggiungere kl 
prossimo maschera (1 te:m1>1 d1 
lullllnescenzo si acc0tc1ono)

1 

stendo attenti ar topi di 
fogne. 

<ontmuate od andare avanti, 
dopo une sene di salti sopra 
a tre ragni e una plettoforma 
1nstob1le, troverete 11 tele· 
trasporto 

Mai F'erfect fu p1u ment<1to di 
questo che:, tre l'altro, t 
anche l'ultimo del gioco 



4 . 
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Anche per Tomb Raider, l'emozionante titolo che vede come protagonista 
Lara Croft, Game Power ha approntato un'apposita guida strategica, per per· 
mettere a tutti coloro che si trovano in difficoltà (o a chi non vuole faticare 
troppo), di riuscire a finire il gioco. Caricate le armi e buona caccia! 

LEGENDA 

I tasti che regolano 1 mov1menu d1 Lara Croh sono abbastanza numerosi, per 

non fare confusione ecco la def1n1zione delle azioni che varra per tutto l'help 

• 

• 

Triangolo: per estrarre l'arma. 
X: per sparare/prendere gh oggetti/azionare le leve. 

Quadrato. per saltare/nuotare 
• 

Cerchio: per girarsi velocemente 
L 1 + dìrez1on1. per alzare e abbassare la visuale. 
R 1. per camminare e bloccarsi 1n prossimita dei dirupi 
L 1 spostamento laterale a s1n1stra 

R 2 spostamento laterale a destra 
X+ direl1on1. per aggrapparsi alle sporgenze 
Quadrato+ R 1 + direzioni per tuffarsi 1n acqua. 

Select: per accedere allo zaino 

• ~ .. . 
• 

I 

I 
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• 1 ... . . 
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• 
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Correte fino all'area le cui pareti 
sono ricoperte da intagli verttea 
11 Evitate le frecce che veranno 
sparate dalle pareti. Continuate 
a correre, in fondo andate a 
destra e, dopo che Lara avrà 
guardato 1n alto. proseguite 
superando la roccia circolare. 
Dalla roccia ad angolo saltate 
nella stanza segreta, qui prende· 
te il Medi Pack (primo segreto), 
quindi tornate al punto in cui 
Lara aveva alzato lo sguardo la 
prima volta, e scalate le pareti, 
per salire Correte in avanti, 
estraendo le armi e sparando ai 
tre p1p1strelli, girate a sinistra 
fino a trovarvi davanti a un muro 
con della neve davanti. Giratevi a 
destra, vedrete un angolo del 
muro ricoperto di neve. Raggiun 
getelo e aggrappatevi al bordo, 
salite e sparate al p1p1strello che 
vi attaccherà Prendete Il Medi 
Pack (secondo segreto). e tornate 
al punto 1n cui avete ucciso 1 tre 

• 
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I tf .. I • 

1 . I 

• 1 • !J' f ~· \i! 
I i . 

.... 

... 1. 

• u . 

-~ 

pipistrelli Seguite la strada, 1n 
fondo girate a sinistra, cercate Il 
buco nascosto dal muschio e but 
tatev1c1 dentro. Percorrete il tun­
nel e abbassate l'interruttore. 
Uccidete il pipistrello nella nuova 
stanza, andate al buco nel soffit 
to e da qui raggiungete il piano 
superiore della stanza; seguite il 
percorso fino a un'area con due 
ponti e un portale. Correte lungo 
le scale sulla destra fino al primo 
ponte, e prima di attraversarlo 
sparate ai due lupi che circolano 
sul pavimento. Percorrete i due 
ponti, e andate al portale che v1 
farà accedere alla nuova stanza. 
Qui. saltate 11 dirupo e salvate. 
Sparate all'orso e calatevi dalla 
parete nell'area sottostante 
Correte verso 11 portale. uccidete 
1 due pipistrelli, andate a sinistra 
e prendete il Medi Pack Passate 
attraverso la porta che azionere­
te correndo sulla piattaforma a 
pressione tornerete nella stanza 

• 

dei ponti Andate al salvataggio, 
oltrepassatelo e prima d1 scende 
re le scale recuperate il Medi 
Pack nascosto dietro alle colonne 
di sinistra Superate la porta in 
fondo alle scale, ucCtdete i due 
lupi e andate a prendere il Medi 
Pack che si trova sotto i gradini, 
sul pavimento. Raggiungete la 
piattaforma ricoperta dalla vege 
taz1one che sporge da una delle 
pareti, saliteci ed entrate nella 
stanza segreta, raccogliete il Me 
di Pack (terzo segreto) e tornate 
indietro. Azionate lo switch che 
si trova su una delle pareti e usci· 
te dalla porta che s1 aprirà. Salite 
le scale, facendo attenzione alle 
frec:ce avvelena 
te, in cima, ucci 
dete il lupo e 
lasc1atev1 cadere 
al piano sotto 
stante, restando 
per qualche se 
condo sulla par 

te d1 pavimento pericolante. An· 
date a destra. e alla parete gira · 
te a sinistra e saltate 11 buco. Uc· 
cidete il lupo, prendete il Medi 
Pack e azionate lo switch. Questo 
vi aprirà il passaggio per il livello 
successivo 

93 
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CITY OF VILCARAMBA 
LIVELLO I 

Oltrepassate il portale e uccidete 
i quattro lupi, e fra le tre direzio· 
ni disponibili andate diritti ris· 
petto al punto da cui siete arriva· 
ti. Uccidete il lupo, e dirigetevi 
verso il portale d1 destra . Correte 
fino a trovare un altro lupo, uc.c 
detelo e prend<>te il Medi Pack 
nascosto tra 1 cespl1gl1 Continua 
te a correre, girate a sinistra fino 
a trovarvi alla stanza della pozza 
d'acqua e andate a uccidere l'or 
so nel fienile. Qui recuperate il 
Medi Pack che s1 trova sul piano 
di legno, scendete e tornate alla 
piscina . Tuffatevi 1n acqua e nuo 
tate attraverso Il tunnel, qui 
prendete il bivio a destra, girate 
a s1n1stra. attorno a1 pilastri, e 
azionate la leva. Tornate al b1v10, 
prendete l'altra direzione e ne· 
mergete 1n una nuova stanza. 
Percorrete il corridoio e raccòtta· 
te le cartucce della Magnum 
(primo segreto) e 11 Medi Pack 
i ornate 1n acqua, e ali' area della 

leva girate attorno a1 pilastri d1 
destra, azionate la seconda leva. 
Nuotate verso la botola in alto, e 
nella piccola stanza prendete il 
Medi Pack (secondo segreto). 
Azionate l'interruttore sulla pa· 
rete, e risbucate nella stanza con 
la prima pozza d'acqua. Correte 
avanti e azionate l'interruttore 
sulla s1n1stra, entrate nella porta 
e salite lungo le scale. Dopo il sai 
to proseguite, correte sulla piat 
taforma pericolante e saltate su 
quella stabile per prendere il 
Medi Pack Scendete, spingete il 
blocco d1 pietra blu, nella nuova 
stanza prendete la chiave d'ar 
gento e l'1dolo d'oro, nelle n1c 
chie Dopo il salto proseguite, 
correte sulla piattaforma perico· 
lante e saltate su quella slab1le 
per prendere il Medi Pack. 
Scendete, spingete il blocco di 
pietra blu, nella nuova stanza 
prendete la chiave d'argento e 
l'idolo d'oro, nelle nicchie Salite 

I 

su blocco blu, e 
da qui, andate 
nel corridoio a 
sinistra. 
Scendete, andate ò sinistra (stan 
za con la pozza d'acqua) e anco 
ra a s1n1stra A1ionate lò serratu 
ra con la chiave d'argento. entra 
te nel portale, uccidete i cinque 
lupi, entrate nel t<>mp10 e pren 
dete la porta a sinistra. Nella 
stanza con l'acqua, salite fino 
alla porta in alto e andate all'in· 
terruttore 1n fondo al corridoio, 
azionatelo e prendete Il Medi 
Pack. Calatevi dal costone, pren· 
dete le mun1zion1 e 11 Medi Pack, 
tornate all'entrata del tempio e 
andate a destra . Salite evitando 
le cadute, att1vJte l'interruttore 

I I 
• 

• 

e tornate all'en 
trata del tempio 
Prendete la por 
ta d1 mezzo, cor 

rete evitando le lame e azionate 
l'interruttore di fianco alla grata. 
Cadete in acqua, percorrete 11 
tunnel subacqueo, nella nuova 
stanza salite le scale e azionate 
l'interruttore. Tornate 1n acqua, 
raggiungete l'orso e uccidetelo 
Attraversate 11 portale, salite le 
scale e azionate l'interruttore 
per bloccare le lame. Cercate il 
passaggio nascosto, calatevi nel· 
la stanza e prendete le cartucce 
dell'Uz1 (terzo segreto). Tornate 
alla stanza dell'orso, aprite il por· 
tale con l'idolo d'oro e uscite dal 

livello 

. ... . 
• 
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UVEU03 
LOSTVALLEY 

Seguite il tunnel che vi porta al raggiungete il 
fiume, seguite la corrente e cade 
te dalla cascata, uscite dall'acqua 
e sparate at due lupi. Entrate 
nella cava. uccidete il terzo lupo, 
proseguite e scalate la parete da 
vanti a voi Prendete 11 Medi Pack 
v1c1no allo scheletro, e proseguite 
per uccidere 1 due velociraptor 
Arrivat alla stanza col ponte 
interrotto sopra di voi, prepara 
tevi a uccidere 11 tirannosauro. 
Dopodich~ correte fino alle due 
cascate, e scalate la parete sul 
l'angolo. Prendete le munizioni 
{primo segreto) e scalate la pare 
te fra e due cascate. 
Aggrapatevi alla roccia sotto la 
cascata di destra, e issatevi per 
raggiungere le due scatole di 
mun1z1on1 (secondo segreto) do 
po ti cunicolo. Tornate g1u, anda 
te verso il ponte e salite nel corri 
doio nascosto a sinistra. Uccidete 
il raptor, proseguite fino alla cas 
cata interna e salite sulla destra; 
prendete 11 primo ingranaggio, 
scendete e saltate ai piedi della 
cascata, nuotate fino cJll'uscita, 
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tempio e uccide· 
te i due raptor 
Tuffatevi nella 
pozza d'acqua 
per raggiungere 
il secondo 1ngra 
naggio. uscite 
dal tempio, cor 
rete lungo la 
valle e raggiungete 11 punto a si· 
nistra dei velociraptor morti per 
scalarlo. Raggiungete 11 tetto del 
tempio, e qui raccogliete 11 Medi 
Pack e le tre munlz1on1 (terzo se· 
greto) Da qui salite alt' apertura 
1llum1nata. andate al ponte inter· 
rotto, saltate per raggiungerne 
l'altra estremita e raccogliere il 
terzo 1ngranagg10 Da qui scen· 
dete calandovi sulle piattaforme 
di legno, tornate all'inizio del li 
vello scalando la parete di fianco 
alla prima cascata Tornati al 
fiume, saltate da una nva ali' al· 
tra per arrivare al ponte integro, 
superatelo e inserite i tre 1ngra· 
nagg1 nei perni di legno per azio· 
nare il meccanismo. Scendete a 

• 
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sinistra del ponte, e raccogliete il 
Medi Pack {quarto segreto) vici· 
no alle cascate che danno origine 
alt' acqua sotto al ponte Tuffate· 
v1 1n acqua, raggiungete I' apertu· 
ra creata dal meccanismo e, vici· 
no allo scheletro, recuperate lo 
shotgun Proseguite lungo 11 tun· 
nel ~ubacqueo, emergete nella 
nuova stanza e prendete 1 proiet 
t11i e Medi Pack (quinto segreto). 
Oltrepassate Il portale per torna· 
re alla prima cascata {quella da 
cui siete caduti all'1nizio), entrate 
nell'apertura che l'ha sostituita e 
percorrete 11 corridoio fino alla 
porta che v1 permetterà d1 term1· 
nare 11 livello 
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LIVELLO 4 
JOMB OF QIJ.•LQPFC 

Entrate nella tomba di Qualopec 
e infilatevi nel corridoio in salita. 
Appena vedete la pietra rotolare 
verso di voi, tornate indietro e 
lasciatela uscire dal tunnel. 
Attivate l'interruttore a sinistra 
dell'entrata della tomba, e ucci· 
dete 1 due raptor che usciranno 
d.:illa porta. Entrate nel nuovo 
tunnel, al salvataggio girate a 
destra, spingete 1 blocchi di pie· 
tra 1ncassat1 nella parete fino a 
raggiungere una leva Tornate al 
salvataggio e stavolta prendete 
il corridoio centrale Raggiunto 
l'interruttore, cadrete al piano dr 
sotto e dovrete far fuor: tre lupi. 
Tirate il cubo di pietra per libera 
re 11 passaggio, salite le scale e 

• 

GENNAIO 1997 
96 ... 

calatevi nella buca per prendere 
un Medi Pack. Proseguite fino a 
raggiungere un altro 1nterrutto· 
re. Abbassatelo, raccogliete 11 
Medi Pack e calatevi nella buca 
rossa per tornare al salvataggio. 
Stavolta andate a sinistra (sem 
pre rispetto al corridoio iniz1c1le), 
seguite il tunnel fino a un altro 
interruttore e attivatelo. andate 
a s1n1stra, calatevi nella nuova 
stanza e girate ancora a s1n1stra, 
per giungere su uno dei blocchi 
mobili. Salite lungo le a per ture 
nella parete, percorrete il tunnel 
e calatevi nella stanza dellc1 pie· 
tra che avete spostato Saltateci 
sopra e gira evi, quindi tentate 
di raggiungere il tunnel sull'an 

golo in alto a 
destra rispetto a 
quello da cui sie· 
te arrivati 
Percorrete i I cor· 
rido10 e attivate 
l'interruttore, 
ritornate nella 
stanza dei bloc 
chi mo bi I i e sai· 
tate sul secondo, da qui nel cor· 
rido10 a destra e anche qui 
abbassate la leva Tornate alla 
tomba, uccidete ìl velociraptor e 
imboccate il corridoio inizial­
mente chiuso dalle tre porte, 
salite le scale e arrampicatevi sul· 
l'apertura a s1n1stra, sopra a11·u1-
tima trappola che spara le frecce. 

- • t .. 
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Correte nell'angolo in fondo a si· 
n1stra della stanza col pavimento 
cedevole, raccogliete 1e cartucce, 
scendete stando attenti alle pun 
te, raccogliete le cartucce della 
Magnum (secondo segreto) e n 
salite per raggiungere la stanza 
dello Scion. Sparate alla mum 
mia di sinistra, prendete lo Scion, 
scappate verso il cancello rosso, 
che s1 alzerà, e dirigetevi al 
primo tunnel del livello. Per 
corretelo, saltate in acqua e, 
prima di salire in superficie, cer 
cate il tunnel nascosto sott'ac 
qua per trovare un Medi Pack e 
le cartucce (terzo segreto) ra 
potrete affront 

\ 
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DYElL05 
SI. FRANCIS' FOLLY 

Uccidete i due leoni all 'inizio del 
livello e spingete il blocco di ce 
mento armato per aprire la por­
ta Entrate nel tempio, uccidete i 
gorilla, salite le scale e spostate 
la leva. Scendete e spostate an· 
che la leva al centro della stanza. 
Uscite dal tempio, e fate fuggire 
un sicario in uno scontro a fuoco 
nella stanza principale. Spostate 
il blocco di cemento sull'altro 
simbolo per aprire la seconda 
porta, e portatelo d1 fianco alla 
colonna piu bassa Saltando d1 
colonna in colonna, raggiungete 
la piattaforma sporgente sopra 
al blocco d1 cemento e raccoglie­
te 11 Medi Pack e le cartucce (pri· 
mo segreto) Sempre dalle colon­
ne raggiungete l'ultima porta 
aperta spostando 11 blocco (trove· 
rete un Medi Pack anche sulla 
cima di uno dei pilastri bianchi), 
percorrete il corridoio fino allo 
scivolo e lasciatevi cadere. Prima 
di terminare la "corsa", spiccate 
un balzo per raggiungere una 
stanza nascosta: qui troverete un 
Medi Pack e le munizioni per lo 
shotgun (secondo segreto) Tor 
nate indietro, tuffatevi in acqua 
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e p<.'rcorrete il tunnel (facendo 
attenzione al caimano), qu1nd1 
emergete nella prima stanza che 
incontrerete. Anche qui prende· 
te le muniz1on1 dello shotgun 
(terzo segreto), tuffatevi nuova 
mente e riemergete nella stanza 
successiva. qu1nd1 azionate la le· 
va per prosciugare la zona dal-

J l'acqua Adesso potete lasc1arv1 
cadere nel tunnel asciutto e ucci 
dere il caimano. Correte alla fine 
del corridoio e salite le scale a 
destra, dovreste raggiungere il 
salvataggio. Proseguite fino a 
trovarvi su uno strapiombo, e a 
vedere sotto d1 voi una sorta d1 
labirinto composto da molte 
piattaforme. Qui dovrete rintrac­
ciare (e azionare) quattro leve, 
per aprire le altrettante porte dei 
quattro tempi da esplorare 1n 
seguito lhor. Atlas, Neptune e 
Damocles. Nel tempio d1 Thor 
dovrete evitare il fulmine, far 
cadere 11 grande maglio (passate 
in corsa sul riquadro marrone sul 
pavimento), usare i blocchi d1 
cemento per raggiungere la p1at· 
taforma vicina al soffitto e recu 
perare cosi la prima chiave. Nel 

ternpio di Damocles, raggiungete 
lè1 p,1rte opposta della stanza 
(rispatto a dove siete entrati), 
prendete la seconda chiave e 
scappate fuori, per evitare le spa· 
de che cadranno dal soH1tto Nel 
tempio d1 Atlas, uccidete 11 goril 
la, evitate la pietra rotolante 
nascondendovi in un buco nelle 
vicinanze, quindi recuperare la 
terza chiave. Nel tempio d1 Nep 
tune, infine, dovrete tuffarvi in 
acqua, raggiungere la leva che v1 
aprira il cancello dietro al quale 
sta la quarta chiave, e uscire 
Scendete a "p1anterrenoH. e 1nf1· 
late le quattro chiav1nelle relati· 
ve toppe, non prima di essere 
entrati nella stanza che contiene 
un Medi Pack e delle mu1zion1 
(quarto segreto). In questo modo 
term1nC'rete il livello 

• 
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LIVELLO 6 
CQLOSSEUM 

Correte 1n avanti, fermatevi da· 
vanti all'acqua e sparate al caima 
no, tuffatevi e seguite 11 tunnel f1· 
no a emergere 1n una nuova area. 
Qui uccidete i tre leoni a guardia 
del tempio, compreso quello dopo 
le prime scale. Tornate fuori e cos 
teggiate il tempio sulla sinistra, fi· 
no a trovarvi davanti a una pclrete 
che dovrete scalare. Dall'alto sai· 
tate sul tempio, e percorrete il 
cornicione fino a trovare 11 Medi 
Pack Tornate indietro, e salite sul 
secondo cornicione sopra di voi. 
Percorrete anche questo, e alla f1 
ne lasciatevi scivolare per ragg1un 
gere con un salto l'apertura a sin1 
stra della pozza d'acqua, dove 
troverete le mun1z1on1 dello shot· 
gun (primo segreto). Tornate sul· 
l'estremità del secondo cornicione 
e stavolta saltate subito a sinistra, 
verso un portale nascosto. Andate 
sul bordo della buca, e sparate a1 
due caimani sotto d1 voi. Scendete 
r raccattate 11 Medi Pack 1n un 

a;wigolo, usate la fenditura nella 

Una volta dall'altra parte, seguite 
il tunnel fino alle scale sul a destra 
e salitele. Uccidete gh animali, 
mettete in fuga 11 sicario, scendete 
dal dirupo e entrate nella porta 
nell'angolo a sinistra. Scivolate 
dalla rampa, fate fuori i due leoni 
e azionate le due leve. Correte per 
11 corridoio appena aperto, salite 
dalla buca uccidete i leoni. Cor· 
rete al lato opposto del colosseo, 
infilatevi nel portale fra le rocce e 
scivolate giù dalla rampa. Salite 
sui quadrati grigi e azionate le 
leve per aprire i vari cancelli e l'ul· 
timo portone nella prima stanza. 
Uscite da qui, agli spuntoni salva· 
te il gioco e proseguite per arriva· 
re in cima al colosseo. Salite a 
prendere le muniz1on1, tornate 
sulle rocce e raggiungete la cos­
truzione alla vostra destra. 
Entrate nella stanza a destra, spa· 
rate ai gorilla, andate alla camera 
successiva e tirate il blocco di pie· 
tra Infilatevi nel corridoio nasco· 
sto, prendete il Medi Pack e tirate 
la leva Correte a destra sul corni· 
c1one esterno, e alla fine salite 
sugli spalti per entrare nell'ultima 
stanza Quando il cancello si ch1u 

de dietro di voi, buttatevi nella 
buca e lasciate rotolare giù il mas 
so Risalite, azionate la leva poco 
più avanti , scendete dallo scivolo 
e tornate fuori Uccidete la pante· 
ra, fate fuggire 11 sicario e entrate 
nel portale sulla sinistra. Entrate 
nella stanza. raggiungete la piat· 
taforma della leva, azionatela e 
salite ancora fino alla stanza se· 
greta, dove racoglierete due Medi 
Pack, i proiettili per l'Uz1 e la Ma­
gnum (terzo segreto). Tornate sul 
cornicione e entrate nell'ultimo 
portc1le, arrivate alla poz7a d'ac· 
qua e azionate la leva, qu1nd1 tuf 
fatevi Seguite il tunnel tino alla 

nuova stanza. prendete il Medi 
Pack e spingete il blocco dt pietra 
fino alla nuova stanza, quindi tira 
telo dall'altro lato per raggiunge· 
re un'ulteriore camera, dove tro· 
verete una chiave arrugginita . 
Uscite dal colosseo, uccidete 11 go· 
rilla e raggiungete la stanza con i 
letti bianchi, 1nf1late la chiave nel· 
la toppa, superate il cancello già 
aperto e tuffatevi in acqua. 
Nuotando, dirigetevi verso la pri­
ma apertura che troverete e, 1n 
questa stanza, azionate la leva. 
Tornate in acqua e proseguite fino 
alla fine del livello. 
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CIVEllO 7 
PAI r\CE MIDA-5 _____ _ 

Dalla piscina e correte verso i pila all'altra (se prendete fuoco butta 
stri alla fine del tunnel. Uccidete i tevi in acqua). Prendete la barra 
due gorilla e attraversate il porta­
le per entrare nel tempio. Sparate 
agli altri tre gorilla, prendete il 

Medi Pack vicino alla porta e en­
trate. Correte nel tunnel, tirate la 
leva e tornate alla piscina, ucet 
dendo i gorilla sulla strada. Anda 
te a sinistra, fate fuori il caimano. 
Proseguite stando sulla destra, e 
alla diramazione girate a destra, 
in fondo andate a sinistra e ucc1· 
dete li gorilla, quindi raccattate le 
mun1z1on1 della Magnum. 
Tornate 1nd1etro, correte a destra 
e uccidete 1 due leoni. Girate an· 
cora a destra, uccidete 1 tre p1p1 
strell1 e prendete ti Medi Pack. 
Andate alla rampa d1 scale parai· 
lela al tunnel, salttela e seguite il 
nuovo tunnel fino alla prossima 
area. Uccidete i tre gorilla, corre 
te all'ultimo pilastro a destra e sa · 
liteci, da qui saltate sulla etma dei 
portali e prendete Medi Pack e 
cartucce. Tornate sui pilastri, e sai· 

tate da uno all'altro per raggiun· 
gere le cinque leve. Azionate la 
prima, calatevi nel buco e tirate 
anche quella che troverete d1 
sotto. Passate il cancello, correte 
e girate a sinistra due volte, per 
arrivare nella stanza delle torce 
Scendete le scale sulla destra e 
uccidete i topi nell'acqua, quindi 
saltate velocemente da una torcia 

di piombo, tuffatevi 1n acqua e 
tornate indietro. Andate alle cin· 
que leve, abbassate la quarta e la 
terza, quindi rialzate la prima. 
Scendete e oltrepassate il portale 
aperto fra le due colonne, supera· 
te la nuova stanza. e nel tunnel 
prendete le scale che scendono. 
Tirate il blocco nella parete, qu1n 
di salite su per le scale Tornate 
nella stanza appena crollata, e 
raggiungete 11 passaggio aperto 
nella parete, saltando fra le co 
lonne distrutte Percorrete il cuni· 
colo, uccidete 1 gorilla e saltate in 
acqua Attirate l'attenzione dei 
due ca1man1, uscite dall'acqua e 
fatelt fuori Nuotate fino alla 
stanza segreta, e raggiungete il 
Medi Pack e le munizioni (primo 
segreto) con una serie di salti 
senza interruzioni Tornate in 
acqua, al b1v10 girate a sinistra e 
riemergete; calatevi dal cornicìo· 

ne per raggiungere le due scatole 
di munizioni e il Medi Pack sulla 
destra (secondo segreto), saltate 
fuori da questa nicchia e uccidete 
il gorilla. Proseguite lungo gli 
spazi fra le colonne di destra fin· 
ché trovate un Medi Pack, tornate 
indietro e saltate sul cornicione. 
Uccidete i due gorilla, saltate ver· 
so la parete di roccia, che in una 
nicchia contiene un Medi Pack. 
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Da qui aggrappatevi al bordo del 
corn1c1one, e percorretelo a brac 
eia fino all'estrema s1n1stra Da 
qui saltate verso il nuovo passag 
g10 davanti a voi, percorretelo e 
saltate il pavimento pericoli:lnte, 
scendete lo scivolo e andate giu 
fino a ritrovarvi sul cornicione 
nella stanza iniziale. Percorretelo 
(uccidendo il leone). passate il 
portale che vi troverete davanti e 
saltte sulla "finestra" a s1n1stra nel 
tunnel Da questo pilone saltate 
su quello di destra, qu1nd1 rientra­
te nel tunnel. Ucetdete 11 caimano 
nell'acqua, tuffatevi e raggiunge­
te a nuoto la stanza successiva 

Proseguite fino a saltare sul tetto 
del tempio, e prendete la seconda 
barra d1 piombo Calatevi dal 

tetto nel punto vicino al salvatag · 
g10. uccidete ì due leoni e tornate 
alle cinque leve Azionate la quin· 
ta e la quarta leva, scendete e 
raggiungete la stanza appena 
ciperta, piena di spuntoni. Cammi 
nateci attraverso dirigendovi alla 
porta sulla destra, tirate il blocco 
a destra della rampa due volte, 
1nfilatev1 nel tunnel cosi ciperto e 
azionate la leva. Tornate nella 

stanza degli spuntoni, e saltate 
da un pilastro all'altro fino al pas· 

saggio in fondo a destra Qui ucc1 · 
dete il gorilla e prendete la terza 
e ultima barra di piombo Tornate 
alle cinque leve, azionate la terza 
e la prima, quindi tornate alla p1· 
sc1na 1n1z1ale. scendete le scale e 
raggiungete il giardino, Uccidete 
i due gorilla, prendete 11 Medi 
Pack sul tetto e da qui entrate 
nella stanza di Re M1da 
Aw1cinatev1 alla mano del Re e 
tirate fuori i lingotti di piombo 
per trasformarli in oro. Tornate al 
giardino e, davanti al cancello, di· 

rigetevì a destra per cercare una 
leva nascosta dietro un albero. 
Azionatela e seguite il percorso 
aperto per trovare le Magnum, 
un Medi Pack e le mun1z1on1 dello 
shotgun (terzo segreto). Fate 
attenzione alla morsa d'acciaio 
Tornate alla stanza delle cinque 
leve e cercate l'ultima porta aper 
ta, entrateci e uccidete il leone. 
Proseguite salendo tutte le scale, 
che vi porteranno a un salvatag 
gìo con vicino delle munizioni 
Tornate indietro a metà delle 
scale, entrate nell'ultima stanza e 
inserite i lingotti nelle apposite 
nicchie Questo v aprir~ 11 passag 
gio per il livello successivo. 
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QUALCOSA DA SAPERE 
In genere non dovrete rispettare nessuna particolare condizione per eseguire le 
mosse di Star Gladiator In caso contrario, nella lista delle mosse di ogni perso 
naggio sono segnati dei numeri tra parentesi quadre; fate riferimento a questi per 
trovare le giuste combinazioni d1 mosse. Notate che la scritta "rapidamente" vi cl 
no a un tasto significa che lo dovete premere più volte velocemente Gli attacchi 
comuni sono ampiamente trattati nel manuale qu1nd1 non li descriveremo con 
completezza, ma parleremo solo della loro utilità. 
Plasm a Strike: premendo + + otterrete questa potente mossa. 
Purtroppo, è abbastanza inutile, partendo lentamente e potendo facilmente esse 
re parata Bello l'eHetto che genera se terminate un round con essa 
Plasma Reverse: è fondamentale im.[>arare questa tecnica. Potrete sia aprire la 
guardia dell'awersario <• + + , o • + + -· ). sia colpirlo diretta­
mente con un contrattacco <• + + .,, , o • + '61 + 141 ) molto dannoso. 
È fondamentale usare un buon tempismo e individuare il t ipo di fendente (oriz­
zontale o verticale) con cui il vostro awersario sta per colpirvi. 
Plasma Combo e Plasm a Final esistono tre tipi di Plasma Combo, di cui trove · 
rete i diagrammi 1n queste pagine Al termine di certe sequenze, sarà segnato un 
numero Fate riferimento alla tabella delle Plasma Final per sapere come termina· 
re la combo con il personaggio 1n uso 
Personaggi Segreti esistono tre personaggi segreti in Star Gladiator. In questo 
help troverete 1 trucchi e le mosse dei primi due Per ottenere il terzo, Blood, anda 
te a leggere 1 random di questo mese. 
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A quanto pare, nel creare 
Star Gladiator, la Capcom 
non si è semplicemente 
limitata a passare in tre 
dimensioni, ma ha anche 
apportato dei notevoli 
cambiamenti alla struttu· 
ra delle mosse classica, 
definita comunemente 
''alla Street Fightel''. Per 
correre in aiuto di tutti 
coloro che si trovano in 
difficoltà, vi forniamo una 
guida completa di tutte le 
mosse di Star Gladiator, 
ricordandovi che abbiamo 
volutamente omesso quel· 
le già contenute nel 
manuale. 

PLASMA FINAL 
Hayato 
June 
Saturn 
Zelkln 
Gore 
Rlmgal 
Gamof 
Gerelt 
Ve et or 
Bllsteln 
Kappah 

Tipo A 
Tipo K 
Tipo B 
Tipo K 
Tipo B 
Tipo K 
Tipo B 
Tipo A 
Tipo B 
Tipo A 
Tipo A 

Dopo 2, I + 
Dopo 7, I + 
Dopo 3, 
Dopo 6, I + 
Dopo 5, 
Dopo 6, ~ 
Dopo 4, 
Dopo 2, 
Dopo 4, ' 
Dopo 1, 
Dopo 2, 

6 
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Un personaggio medio dcllla buona varietà di attacchi. 
Niente di sconvolgente o particolarmente spettacolare, ma ~ 
suoi fendenti rappresentano un pericolo per chiunque, 
soprattut to se la sua spada è allungata. 

• • • (ingrandisce la spada {1J) .. •, 
• ® @ (1ngrand1sce la spada [2J) 

Durante {11. • ~ • • • + 

Durante {2J. • • • (riporta la spada alle dimensioni origina. 11 {3J) 

Durante {2J o [3J, • • • • + • 

• + ® (Salto lcgg,.o) Du•anre f2J, • • • • • • + • 
Durante 11 salto leggero o @ 

Durante [2J o {JJ. • f ~ + 
(fino a tre volte d1 fila) 

Grazia e ag/lit.!l sono le sue principali carattenstiche. June 
unisce delle ottime combo di calci all'uso aggraziato del suo 
cerchio energetico Purtroppo, 11 suo raggio d'azione e estre­mamente limitato. 

, 

) 

•• + ®, . 

'. + • ' 
•· +~ (Capriola) 

Durante la capriola 

In cors:i o ® 

In corsa • 

D1 spalle • {1 J 

Durante {1J +® 
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Il personaggio più "pazzo" del gioco. Non dispone d1 molte 
mosse speciali, ma questa mancanza è bilanciata dalla porta 
ta che hanno i suoi dischi, capaci d i colpire a d istanza. 

' •• + @ , 

• + •·, • + 
In corsa o® 

In corsa 

Se non fosse per le sue esagerate dimensioni, Gamof potreb 
be essere scambiato per un Ewok. Lento e potente, possiede 
una notevole varietà di proiez1on1, alcune in grado di deple 
tare più della metà della bclrra di energia. 

In corsa o@,@ 

In corsa • 

•+ 

' 

Da dietro • ~ • • • + 
(avversario a terra) 

Estremamente lento, ma efficace sia in corpo a corpo, sia a 
lunga distanza . Vector è, infatti, l'unico personaggio a esse· 
re dotato di proiettili in grado di colpire a distanza e di un 
potente laser imparabile. 
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In corsa o 

In corsa • 

Di spalle 

(proiezione) 



• 

' 

• 
Il fioretto d1 questo lottatore è un arma assolutamente da • • • • • + 
non sottovalutare. Veloce e preciso, possiede inoltre un otti 
mo raggio d'azione. Purtroppo però, gli attacchi di Gerelt • • + • 
peccano un po' di varieta. risultando qu1nd1 prevedibilt. 

(rapidamente), 

In corsa o 

•••+ In corsa 

•••+ I 
(rapidamente) 

••• • + (rapidamente) 

In corsa • + ® 
Avversano a terra • • + • (avvicinatevi alle gambe) 

• 
• ••• • + (rapidamente), • + 
• ••••+ (rapidamente), i 

R1mgal è l'unico combattente che unisce 1n maniera ottimale 
potenza e velocità. Per riuscire, però. a ottenere deglt ottimi 
risultati dovrete allenarvi parecchio nell'utilizzo delle sue 
varie mosse, che comunque peccano un po' di vaneta. 

• • (per sdraiarsi a terra l11) 

Durante {11. • 

Durante l11. • • • + • 
In corsa o 

In corsa (rapidamente), 

In corsa 

D1 spnllc> 

Quando l'avversario è in aria • * + 
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• 
·~-'"""''-·· ......... 

• 

.,. ... < 7 ,; 

.. ... E • .a;;;• F 

Gioca" con Zelkin <ich,.d• un•""""" doi tutto diff•"n • "' • • • + (<•p•d•m•ntel 

te dagh altri personaggi La sua caratteristica di rimanere 1n 
volo d•"· infatt" "'"' ottim•moote •f<urt>t> P" <iu"'" • I (•uP" ,.tto 111) 
al megl\o, ma potrebbe essere inefficace contro avversari "•"" ou .. nte 111. ' + 

In corsa o® 

In corsa • 

Di spalle (rapidamente) 

Durante un salto, S 

Durante un salto. + 

Durante un salto, • + ® 

Durante {21. ' 

Durante (11. • • 

(21 

Si """ d•I P"'°n•99'0 <h• ........ ,, piU ,, .. "''"' di ou .. nte 111 •••• o . I 
mosse. Potrete sconfiggere 1 vostri avversari sdraiandovi a 
""" di"ntondo •no<ml o, ,.mpli"m•nte, con• ,uoi •«"" • • • (Gigoote 121) 
ci fendenti Per imparare bene. pero. avrete bisogno di molto .11.nomento. ou .. nte 121. ' ' ' (divont> ••• •'"''° llll 
• • • + • Ou"nte 131, • • • (to<n• alt• d•m•n.•oni no<m•lil 

Durante l2l o (31. • ~ • + 
@ 

• + ~ + ® (si sdraia per terra (1]) 

Durante {11. • • + 
Durante (11. 

+ @ (proiezione) 

Durante [1], ..,, 

ourante{11,• + ,o t + ® 
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In corsa o@ 

In corsa ""' 

D1 spalle 
Avversario a terra • • + • (avvicinatevi alle gambe) 

I 



Controllando il boss finale del gioco, scoprirete le sue incre· 
d1bili potenz1ahtà. Al di là della sua potenza (compensata 
dalla sucl lentezza). Bilstein può diventare inv1s1bile oppure 
levitare evitando efficacemente i colpi avversari. 
Per controllare Bllsteìn: 
1 Andate su Hayato nello schermo di selezione 
2. Tenete premuti Select. L2 e R2 quindi andate su Gore 
3. Premete®, , ®, ' , , , , ;J:. , @, @ , ® + 
• 
•• •+ 
•• + 

•• + 
•• + ,•• + 
•• + @ 

• + @, 

Questo curioso personaggio è davvero molto divertente da 
usare Anche se e una versione modificata di Gerelt. le sue 
mosse agg1unt1ve sono molto efficaci e la sua lunga lancia 
garantisce una area d1 efficacia decisamente maggiore. 
Per controllare Kappah 
1 Eseguite 11 codice per Bilste1n e andate su quest'ultimo 
2 Tenete premuti Select. L2 e R2 quindi andate su H~ato 
3 Premete , , , , , , , , , , -Zl + lJJ 

, (rapidamente) 

, 

(rapidamente) 

(rapidamente). • + 

Di fronte a un awersario voltato, • (1) 

Durante (1), • • 

Durante (1), • 

+ ® (per levitare (2)) 

Durante (2), ·Zl 

Durante (2), 

In corsa o riJ 

In corsa • 

+ (proiezione) 

/, ....... 
' 

-·-~r_ ,·~r; • ; ,. i~~,.. .. -.~ .. -, 

,.~-· - i 'il_J'• 7 I . ....._. 
• 3 ·. 
' 

-~ 

-
-~ ·--• ~~ 

.-:• 
• n -

• • I • • + (rapidamente), 

• • I • • + (rap:damente). 

•+ 
+ @ (15 Hit combo) 

In corsa • + © 

Awersano a terra • • + (avv1c1natev1 alle gambe) 

•• + • + ® 
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STREET FIGTHER ALFA 2 
Per usare Chun h d1 super Street f 1gh­
ter due turbo 
1 Tenete prernuto select 
2 Andate su Chun 11 per cinque secon­
di. 
3 Premete il pulsante "A" 

Per giocare con Super Akuma. 
1 Andate su Akuma 
2 premete select 
3 Andate su Adon, Chun li. Guy. 
Rolento, Sakura Rose. Bird1e. Akuma 
Bison. Dan. Akuma 
4 Premete e tenete premuto Select. 
C]Lund1 premete sch1acc1ato 11 pulsante 
d1 un pugno o d1 un calcio. 

Per salvnre Super Akuma sulla 
Memory Card. 
1 F1n1te 11 gioco con Super Akuma 
2 Andate su Akurna. 
3 Premete e tenete premuto Select per 
cinque secondi. 
t1 Premete 11 pulsante "A 
5 Salvate 1 dati e Super Akuma starà 
con voi per sen1pre. 

f'er cavalcare un delf 1no. 
Selez1onalt> lopz1one "Stunt mode" e 
andate al Dolpl11n Park. Qui prendete 
tutti gli anelli e os1b1tcvi 1n tutt~ le acro­
l)AZ1e riportate più avanti Se avrete 
fatto tutto quanto 1n mar11era corretta 
dovreste sentire 11 suono d1 un delf 1no 

1 Handstand ( 1n movimento: premete 
g1u e su) 
2 Spin,1.e "bnckwardr1de' ( 1n mov1-
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rnento. muovete il controllor 1n senso 
orario). 
3 Stand ( in movimento: rnuovete 11 
controller 1n senso antiorario e conti­
nuate a tenerlo premuto verso 11 basso 
subito dopo. 
4 Roll left ( sulla rampa date un impul­
so a destra e tenete p1emuto a sinistra 
subto dopo il salto). 
5 Roll nght ( sulla rampa eseguite l'e­
satto contrarre d1 Roll Left) 
6 Flip ( sulla rampa tenetE premuto 1n 
alto e appena dopo 11 salto. tulio in 
basso) 
7 Dive ( sulla rampa Eseguite l'esatto 
contrario d1 Dive, cercnndo d1 tenere 
la moto 1n acqua per alrneno un paio 
c11 secondi). 

Ora uscite e selezionate la modalità 
Campionato, ancora Dolph1n Park . e 
scegliete 11 vostro pilota tenendo 11 
controller premuto verso il basso 

1 Durante 11 gioco mettete 1n pausa e 
andate RaceStrategy" 
2 PremetH e tenete premuto 
L 1+L2+R1 +R2+X+Cercll10+ Select 

BLACK DAWN :~~ ... . . .. -... 

Mettete Il gioco in pausn e premete 
Seloct, l 2, Select. R2 prima di inserire 
1 codici r1portat1 qui d1 seguito 

Carburante e muniz1on1 nl massuno. 
triangolo, triangolo, triangolo. cerchio. 

Modalità Cyclegun: Select, Sclect, 
Select. 

Armi al 1nass1mo: L 1, l.2, R1 R2 

Missione completala Triangolo, 
Triangolo, rrrangolo, giu, g1u, giù. 

Potenziare l'arma· L1, Ll, R1. Rl . 

TWISTED METAL 2 ;~~ 
Per giocare con Min1on· 
Andate allo schermo d1 selezione dei 
personaggi e premete: L 1. su, grù, 
s1n1stra 

Per giocare con Sweet Tooth. 
Allo schermo d1 selezione dei perso­
naggi premete· su. L 1, triangolo, 
destra 

Ecco tulle le password per 11 livello d1 
d1ff1coltà "normai". 

Roman xcbvvefm 
Jnpanese cmublbgo 
rnedieval owcJ1bbgq 
Conquistador: kwiyfdfm. 
Wild West uxrjevnq. 
Modern Wars uzxnoyno. 
Future. qfkz1fla. 
Virus· serdlp1I 

Ecco altri due l1vell1 agg1unt1v1 d1 
questo splendido gioco 

Livello 17: POABEBMA. 
Livello 18· ADEAEllF 



• 

Andate alla schermata d1 1nsori­
mento delle pnssword e d191tate 1 
seguenti cod1c1· 

TWISTEYE prernete e tenete pre­
muto L 1 e l2 con In croce d1rez10-
nale per far ruotare lo schermo. 
premete verso 11 basso per farlo 
tornare al centro. 

HARDBODY: 1nv1ncib1l1tà. 

OTTOFIRE arma pern1anen te. 

VITAMINS : trenta vite tutte per 
VOI 

CORONARY una grando quantità 
d1 cuor1c1ni extra . 

BORNFREE tutt i 1 mondi compre­
so quello finale sono ab1l1tat1 

~B(AZING DRAGONS {~~ 
La password f1nnle del gioco è . 
V?U5MK 4N6LUL OHWSCB 

i1FINA:L DOOM .· ('-~~ . ·. .., . ' 
" . . .. 

Mettete 11 gioco 1n pausa e inserite 1 
seguenti cod1c1: 

Per cambiare livello destra, sinistra , 
R2, Rl , triangolo L 1, cerchio. X, 

Mappa con tutti 1 nen11ci triangolo, 
triangolo, L2, R2, I 2 R? R 1, quadrato 

Mappa con tutti gli oggetti trtélngolo 
L2, R2 L2, R2, R 1, cerchio 

Armi al gran cornploto g1u, L2, qua 
drato R 1 destra, L 1, s1n1stra, cerchio. 

V1s1one a raggi X L 1, R2, L2 R1 
destra. trrangolo X destra 

Camb1nre livello 
Premete g1u. start, su ( premetelo e 
tenetelo premuto), L 1 (premetelo e 
tenetelo prernuto), tnnngolo, cerchio 
X, quadrato 
A questo punto dovreste veder appa-

rire un numero d1 fianco a Lomax. 
Premete e tenete premuti 1 tasti su. L 1 
select, start, per saltare 1 ltvelh 

. LOADED . :.~~ 
'. ' -· . 

1 durante una normahssuna partita 
mettete 1n pausa e selezionate BGM 
volume 
2 premete e tenete prc1nuto 
L,Z,B,X,C,R. 
3 Premete "L" durante 11 rnenu della 
pausa pe~ avere accesso al Choa 
menù. 

:·stREET.:FGHTER ALFA · 1~ ~' 
. . --- -- ------ ~ 

Ev1l Ryu. 
1 Muovete 11 cursore su Ryu, qu1nd1 
premete e rilasciate Start 
2 Muovete 11 cursore su Adon, Gouky 
Adon , Ryu 
3 Tenete prernuto start selezionando 
Ryu 

Veicoli extra 

Potrete selezionare l'autobus, la Jeep 
e la macchina della polizia se terre te 
premuto li pulsante della vi~u.1l e> e 
start mentre scegliete 11 vostro mezzo. 

Wario sul Monte RL1sl1more. 

Potrete r ir npiaz7are Mano sul rnonte­
con la faccia d1 Wano 

1 Selezionate Cannonball Puntate 
Mano. sparatevi 
2 La faccia d1Mano verrà nmpinzzata 
da Wario. 

Carburante illimitato. 

1 In quals1as1 momento del gioco met­
tete in pausa. 
2 Qu1nd1 premete su, giu, s1n1stra , 
destra 

Giorno nella notte. 
Nel primo ltvello. cercate una grotta 

sotto 11 castello, entrateci e quando 
uscirete scoprirete che è notte. 

'GUARDIAN HEROS '.~~ ·. 
. - • ' 

Mentre giocate. inserite uno dei 
seguenti codici. 

Per recuperare energia. tenete prernu­
to x+y+z+su 

Per morire: tenete pren1uto 
' x+y .. z+g1u. • 

Per saltare un livello: Tenete prernuto 
A.+ start 

Per saltare due livellt: Tenete prernuto 
r t a+starl 

Per saltare tre livelli Tenete premuto 
r+b+start 

Pista ag91unllva: 
1 Andate allo schermo delle opz1on1 
dove dicono Pratica, Qual fica Corsa 
• premete e tenete premuto Select 
qu1nd1 velocemente sch1acc1ate s1n1 
stra, cerchio, cerchio, triangolo, trian­
golo su. destra 

4X4 rrucks 
1 F{1petete 11 primo punto 
2 Pre1nete e tenete premuto selec.t 
qu1nd1 schiacciate velocemente 
destra, su. triangolo. sinistra su qua 
drato. trianglo. 

Motorb1kes 
1 Ripetete 11 primo punto 
2 tenete premuto Select e schiacciate 
g1u. su. cerchio, triangolo. destra. su, 
quadrato. triangolo 

Lava Track 
1 Ripetete il primo punto. 
2 Tenete premuto Select e sch1acc1ate 
quadrato, cerchio, su , destra, destra. 
cerchio, X. 

Mad Murray 
1 Ripetete 11 pnmo punto 
2 renete premuto Select e sch1acc1ate 
sinistra, cerchio, su, g1u, g1u destra, 
cerchio, quadrato. quadrato 
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2° EDIZIONE 

18· 19 gennaio 1997 

orario 10-18,30 

, 
NòVEGRO 

Per nform(1z1oni e 1scr1z10'11 ' 
Olv\IS lOMBARDIA Vio Boccacc10 7 20123 M1ono 

Tel 102) 46 69 16 15 linee r o I 

i.lt.6 
lit . 
lit 

Pinbal l l.l 
JtsHo l i dlly 
~n Warior• 

Jam 96 
veAssaul 

fox (02) 466Q I 1 

C.so Vltt. Emanuele 208 • 83031 ARIANO IRPINO (AV) 
: (0825) 825513. 825914 

u 
u 

OP 
8 0HY 

Pl.AYllTATION 
L Ani> 000 

Pt USTATION 
+ Gioco e acelt• 

e'.} ooo 
SEOA 

SATURN 
l. 42't 

r- SATURN 
+ Gioeo • 1etlta 
L. 4ru:i IVI 

--a uPa R 
NINTaNDO 
L. 199.00 

_UEOA 
llEOADRIVE 2 
L- 16q.OOO 

AFA87 

IL 85.000 

COMMAND& 
CONOUER 

L. 89.900 

FIFA 87 

L 85-000 

COMMANO& 
COHOUER q_Qnn 

DONKEY KONG 
li 

) 

-
TOYSTORY 

L95.000 

t:ARTHWORM BROKEN 
J1'.t Il SWORD 

L89.900 L- 89.900 

DIUHARD DLSTRUCTION 
TRILOGY DERBY li 

L. 89.900 L. 89.900 

DAYTONA USÀ - VIRTUA coi>' 
Il Il 

L99.900 L89.900 
EARTHWORM- -- - --DESTRUCTION 

JIM Il DERBY 11 
L 89.900 L. 89.9 

, SUPER MARIO 
f"IFA 97 RPO 

L. 139.900 L. 99.9 

FIFA87 SONIC 3D 

L. 89.900 L. 85.000 

Per motivi di sparlo non possiamo el,,ncaro tutti f nostri prodotti 

il~fì Hl: l · ~i.li' I ltlll.wr. ' fìlL 1Jo00 u.fi rr~mro 

I VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITAUA I 
I prezzi si Intendono IVA inclusa e suacettfblll a variazioni. 

Tc1t1 • k>Qlle 11M1 • 8QPm flPQllUI 41 Jf (lJ1QQ!>OOI r g 1•1 rs prqi " 

,. I /I) .I ; 
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VENDO 
VENDO per Snes 1 seguenti gio­
chi: Donkey Kong Country L. 
60 000, Mortai Kombat 2 L 50 000, 
Dragon L. 40 000, M1ckeyman1a L. 
50.000, T1ny Toon L. 60 000, Super 
Mario Kart L. 60 000, Street F1ghter 
2 Turbo L. 50 000, Fifa Soccer '96 L. 
60.000 
Luigi • tel. 095n835647 

VENDO Sega MD (it.) a L 385 000 
trattabili con 9 cassette+ 2 p..id a 6 
e 3 tasti + adattatore per giochi 
giapponesi Il tutto in ottime con· 
dizioni. Inoltre vendo anche GB + 
cuffia stereo +cavo link per rifare il 
doppio + garanzia + 3 giochini + 
accessorio per giocare senza pile e 
+ una custodia gratis Il tutto a L. 
198 000 trattabili . Massima serieta 
Alessandro • tel 0586/402641 ore 
pasti 

VENDO per Sega Saturn 11 gioco 
Gradius Deluxe Pack (Jap) a L. 
50.000. Scambio con uno dei 
seguenti giochi di qualsiasi vers10· 
ne: Rayman, W1peout, Vampire 
Hunter, X·Man, Dytona, Panzer 
Dragon. Annuncio sempre valido. 
Marcello tel. 0951902423 dalle ore 
13.30 alle ore 16 e dalle 21 

VENDO volante + pedaliera 
(Mad Catz) x PSX d L. 70 000 
Luigi tel. 0566153624 53]02 

VENDO Sega MD 2 europeo + 1 
joypad a 3 tasti + 2 cartucce 
Dragon The Bruce Lee Story e Bart's 
N1ght Mare, con istruzioni 1n 1tal1a 
no Tutto 1n ottime condizioni, 
usato poche volte a L. 2 70 000 e 1n 
più regalo la cartuccia I Puff1 
Annuncio valido solo per Veneto. 
Fabio Tronch1n1 - via Zambeccari, 6 
• 31100 Treviso • tel. 04221400543 
da luned1 al ~bato ore pasti 

VENDO per PSX: Actua Soccer. 
R1dge Racer Revolut1on e Fade to 
Black. Inoltre vendo serie completa 
cartone animato Bem e altri. 
Manuele • tel. 05781757907 ore 
pasti 

VENDO Sony PSX pa l + 2 joy· 

110 

pad + cavo link + RFV adapter + 
tutti i cavi + memory card + 9 g10· 
chi a L. 1.000 000 trattabili, oppu 
re vendo il PSX con i van accesso· 
n a L. 350.000 + 70.000 per ogni 
gioco Scambio PSX + tutti gli 
accessori + giochi con N1ntendo 
64 + Super Mario 64. Il tutto è in 
ottime condizioni e gli imballaggi 
sono originali. 
Alessandro Paolo • tel 
0736/341758 ore pasti 

VENDO giochi americani per 
Nlntendo 8 bit (mai usciti 1n Italia) 
a L 30.000: S Contra, Turtles 3, 
Batman Return of Joker. Mega 
Man 4, Mega Man 5, Mega Man 5 
e Mega Man 6 Imperdibili per i 
collez1on1sti. 
Filippo • tel. 0547/301233 festivi e 
prefestivi mattina 

VENDO Neo Geo CD jap + 17 tito· 
li a prezzo interessante. Vendo 
anche Mega Drive + 2 JOypad + 5 
giochi tra cui Virtua Racing e NBA 
Jam a sole L. 250.000. 
Gabriele - tel. 01421464012 dalle 15 
alle 18 

VENDO console PSX (6 mesi d1 
vita) più 6 giochi e volante per Fl a 
L. 500.000. 
Luca tel. 0372/436115 

VENDO 1 seguenti titoli per Sony 
PSX Ridge Racer (usa), Shell 
Shoc.k (usa) a L. 40 000; Air 
Combat (pal) a L. 40.000. Ridge 
Racer Rcvolution (pal) e NHL Face 
Off (pal) a L 60 000, Extrme 
Gamcs (pal) a L 55.000 Valido 
per Milano e provincia. 
Luca tel. 02/48701434 ore serali 

VENDO MD con 3 joypad di cui 
uno a 6 tasti + adattatore un1versa· 
le + 1 seguenti giochi: Sonte 1 e 2, 
Street F19hter SCE, Alex Kid, Last 
Battle, Bonanza Bros, 
Topohnoman1a, MK 2 e 3. 
Danilo • te1 08231352675 dalle 20 
alle 21 

VENDO Neo Geo CD con joypad, 
ioyst1ci< e 1 O giochi tra cui: Fatai 
Fury 3, Fatai Fury Real Bout. Art of 
right1ng 2, World Heroes Perfect 
ad un prezzo eccezionale. Oppure 

scambio il tutto e.on PSX o Saturn 
Matteo tel. 010/802987 

VENDO Sega MD 2 (italiano) + 2 
joypad + World Cup Italia 90 + Il Re 
Leone+ il fucile che si trasforma 1n 
pistola e in cannocchiale con 6 gio· 
chi inclusi Tutto originale con 4 
mesi d1 vit 1 Tutto a L. 400 000 
oppure scambio con Segd Saturn 
col\ almeno 1 gioco 
Rocco tel. 0966/961981 alle 2030 

VENDO Sony PSX giapponese + 
2 giochi cl L. 650 000 tr,1ttab1lt 
oppure+ 3 gioc.hi a L. 700 000 trat 
tabili 
Enrico · tel 011/841100 

VENDO Sega MD 1n ottime condi · 
zioni con 2 JOypad a 6 tasti con 
manovella direzionale + 20 giochi 
Prezzo trattabile m1n1mo L. 
570mila. 
Giuseppe alias Lerch • tel. 
080/4972161 

VENDO MD 16 bit, cassetta 1nclu· 
~a (Sonic Hedgehog) + 2 ioypad e le 
seguenti cassette: Fifa Soccer 96 L. 
50.000, Word Cup Tennis L. 35 000, 
European Club Soccer L. 25 000 in 
regalo Fiffa Soccer 95 se si compra 
tutto 11 blocco. 
Sergio • tel. 02/6424512 ore pasti 
serale 

VENDO/scambio giochi per SNes 
pal, Kil ler lnst1nct per Primal 
Rage. Vendo Street Flghter Il a L. 
3!> 000 Adattatore per il' cassette 
g1appones1 americane l . 35 000 
per SNes pal. 
Alessandro tl'I . 02/8241614 c.ena 

VENDO per PSX 1 seguenti 91och1: 
Tek lcen 2, Alone 1n the Dark, NBA 
Total 96, Andrett1 Racing, Wipeout, 
Loaded, Namco voi 1, R1dge Racer 
Revolut1on ed altri; cerco Tunnel 
811, Top Gun, Chessmaster 3D. 
Paolo • tel. 02n388528 ore pasti 

VENDO Sega GG t 5 g1och1 
(alcun completi d1 1struz on1 in 
italiano e confezioni). Vendo gio· 
chi anche separcltamente, tutto 
1n ottime condiz1on1 (quasi 
nuovo) ed Il trasformatore. Tutto 
a L. 330.000 

Gllannuncidevono 
essere spedìtl a 
Game Power· Annunci 
via Aosta 2 • 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 

Giuseppe - tel. 0566153779 -
0564134042 

VENDO per PSX pal Ridge Racer 
Revolution e Resident Ev1I a L. 
80.000 ciascuno o L. 150 000 in 
blocco (no scambi) si esige max 
serietà 
Fabrizio tel. 0931/591192 

VENDO g1och1 per Sony PSX e Sega 
Saturn a L. 65.000. Disponibilità 
anche le ultimissime nov1ta 
Fabrizio tel 09341551518 dalle 
14.30 alle 16 e dalle 20 alle 23.30 

VENDO Sony PSX + Tekken, 
Rayman. Alone in the Dark, Fadl' to 
Black, Total NBA + van demo L 
750.000 oppure scambio e.on 
Satum con almeno due giochi 
Daniele - tel 0617027161 

VENDO giochi per PSX a buon 
prezzo 
Massimiliano· tel. 034713712737 

VENDO Commodore 64 con 
datassette e numerosi gioch, letto· 
re d1schett1 con piu di 30 dischetti 
con relativo contenitore e un joy· 
stick L. 400 000 trattabile Inoltre 
vendo giochi per SNes a partire da 
L. 30.000 e giochi per GB a partire 
da L 20.000. 
Fabio · tel. 0543/550133 

CERCO 
CERCO disperatamente pas 
sword ultimi livelli Rayman pal e di 
Crash Bandicoot pal x PSX Sony. 
Roberto • tel 0185n72657 ore 
serali 

CERCO disperatamente Super 
Punc.h Out per Snes pal pago fino a 
L. 35.000 se in buone cond1z1on1. 
Damiano • tel. 0583/578904 dalle 
16alle19 

CERCO RPG per PSX e SNes e vorrei 
cornspondere con appassionati/e di 
RPG giapponesi (F1nal Fantasy lii, 
Breath of Fire ecc.) per scambio di 
1nformaz1oni, trucchi, opinioni e 
altro 
Michele Aquilino via Ludrini, 16 • 
24030 Villa d'Adda (BG) 

• 



V. RESISTENZA 19/ A - LO(. CÀ DI SOLA - CASTELVETRO (MODENA) TEL./ FAX 059/ 702235 

NOLEGGl,O, E VENDITA 

VID OG ES E ACCESSORI 

GIOCHI PER 3DO, NEO GEO CD, SEGA CD E MEGA CD 
GIOCHI NINTENDO E MASTER SYSTEM 
GIOCHI SUPER NINTENDO E MEGADRIVE 
GIOCHI PLAYSTATION E SATURN 

r 

unto tor 
Bologna ci trovi in via Sabotino 8/a Zona Stadi 

Voglia di Giappone: 
Gadgets Videocassette Pal 
Poster Cards 
Magliette Cappellini 
CD Musicali Mini CD Musicali 
Libri illustrati Manga origina/I 
Laser Disc Fotocolor 
Modellini Musicassette 
Laminati Quaderni 
Bandiere Calendari 

~-_.. 

DAL. 40.000 
DAL. l0.000 
DAL. 30.000 
DAL. S0.000 

Vidwgames Mania 
d1spon1blli le: I I I l~lt O\ 11 \ 

• A••pponc!n e amt'mane ~r: 
Saturo J>la) starion 
t ltra 64 s.~lnrcndo 

Mc:itadri\ e C.ame IJo~ 
(,an1t· C1e11r ( d Rom 

1)1-.1•0.._IHll I 

(,\ \ Il Bo\ PfK i.t 1 

enditn per eorrispondent: 
el.0;'1-614.J9.16 

erv1aio novitÀ attivo 24 h su 24 h 
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