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Attenzione, attenzione! Ricordiamo o tutte le gentili lettrici e i cortesi lettori 
come fare per avere informazioni di qualsiasi tipo (o quasi) do porte dello 
munifico redazione di MEGA Console . Se desiderate avere delucidazio­
ni, chiarimenti o precisazioni sulle uscite di giochi, console, periferiche e si­
mili, potete telefonare al numero 02/66528240 (e solo o questo numero!!!) 
il mercoledì dalle 15 olle 17. Se oltresì volete qua lche trucco, soluzione o 
consiglio su quolsiosi gioco uscito finora per Megodrive, Mega-CD, Master 
System, Game Geor, Soturn o Mega 32X ... Beh, il numero di telefono è lo 
stesso, mo l'orario è dalle 16 olle 18 d i ogni venerdì. Occhio 
perché gli orari in cui chiamare sono SOLO quelli che 
trovate qui sopra, e non per cottiverio nostro, mo per-
ché Fabio (che risponde al telefono) è presente 
in redazione SOLO ED ESCLUSIVAMENTE ' ..,, 
nei giorni e negli orari sopracitati . Ragion " ~ 
per cui, se evita te di telefonare olle 20 di \ 
martedì sera per sapere quando uscirò il 
dannatissimo Street Fighter Alpha per 
Sotum, vi risparmierete le 200 lire o più 
d i uno chiomato o vuoto , in quanto o 
quel!' oro sia mo tutti al palazzetto o ve· 
dere l'hockey su ghiaccio. Under­
stond? Copisc'? 

AmNZIONEI Sul numero di Me­
ga Console in edicola od aprile 
premieremo simbolicamente i miglio­
ri videogiochi per piattaforme Sego 
usciti tra il gennaio del 1995 

e il febbraio del 
1996 

Vi invitiamo o in­
viare le vostre 
preferenze en­

tro e non oltre il 
1° marzo 1995. In ­

dicate un solo titolo, 
per favore. Eccovi le cote-
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MIGUOll PUTfOU 
(lii/ SATURNI 
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(MD/ SATURNI 
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2600 Atori sul Sotum? Tutte le risposte (se è possibile dare risposte o do­
mande come queste) in questo rubrico ... 
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certo cime di rape! 
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Un quartetto di pagine piene così (er ... ) di trucchi, la terza (e, sia ringra­
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mosse speciali di Golden Axe: The Duel. 
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I MEGR CONSO~E 

L' Emmed·ue Al1lD7Jl 
•••••••••••••••••••••••••• 

3DODO 
&. PAPI' •IATAN 
intervento di Angelo 
Terlisio (Cagliari} 

Caro Matteo, 
leggo Mega Console 
sin dal primo numero in 
quanto cultore videolu· 
dico e in particolare 
delle console Sega. Ti 
scrivo perc.hé volevo di­
re la mia a proposito 
del possibile accordo 
tra la grande ''S'' e la 
3DO Company di cui 
avete parlato sul nume· 
ro 20. 
È indubbio che l'intro· 
duzione sul mercato del 
Nintendo Ultra 64 spin· 
gerà le altre case (Se· 
ga, Sony e, appunto 
300) a commercializza· 
re delle console più po· 
tenti oppure degli up· 
grade a 64·bit. Di que· 
ste tre case, quella 
messa meglio sembra 
essere la 3DO Com· 
pany, che ha sviluppato 
l'M2 che si dice essere 
fino a dieci volte più 
potente di PlayStotion. 
Ora, se Sega e 3DO 
raggiungessero un ac· 
cardo per lo sviluppo di 
una piattaforma comu· 
ne basata su hardware 
3DO, Saturn ed M2, se· 
condo me avremmo la 
console definitiva: ci 
pensate i titoli che Yu 
Suzuki e I' AM2 riusci· 
rebbero a realizzare? 
Per chi già possiede Sa· 
turn e 3DO basterebbe 
commercializzare un 
upgrade basato sulla 
tecnologia Power PCI 
Considerando poi che 
la Sony sta lavorando 
alla PlayStation 2, se· 
condo me sarebbe ora 
che la Sega si desse 
una mossa. Credo che il 
Satum sia una console 
eccezionale: titoli come 
lega Rally e Ylrtua 
Fl9htar 2 dimostrano 
che il 32-bit Sega non è 
affatto meno potente di 

PlayStation, 
an:z:i, ma 
un upgrade 
lo rende· 
rebbe sicura· 
mente più mas­
siccio! 
Conclusioni: 
1 ) Ritengo che la 
stagione delle con· 
sole a 32·bit sia 
già finita, visto che o 
l'uscita dei primi 64·bit 
(Nintendo Ultra 64 ed 
M2) è prevista per la 
primavera del 1996. È 
stata breve, ma inten-
sa .•• 
2) Se Sega e 3DO si al· 
leassero davvero, pen· 
so che riuscirebbero a 
vincere: imporrebbero 
uno standard comune 
in quanto potrebbero 
contare su parecchi co· 
struttori hardware (Se· 
ga, Panasonic, Hitachi, 
Victor·JVC, Goldstar e 
Samsung) a differenza 
di Sony e Nintendo e su 
un numero di sviluppa· 
tori incredibile (Sega e 
3DO combinali). 
Voi che ne dite? 

PS: Uscirà mai Rafurn 
Flre per Saturn? È 
l'unico gioco per 300 
che veramente invidio ..• 

Le prl•e voci di un 
possibile accordo tra 
Saga a 3DO Co•pany 
risalgono alla prl•a· 
vara dallo scorso an· 
no. Durante la prima 
edizione dall'Elaclra· 
nlc lntartolninant lx· 
po di Los Angeles, 
-•brava addlrlHura 
che la due casa fos• 
-ro vicina a flrmaro 
un paHo per lo svi· 

peszo sconfessata da 
Sega a da 3DO Co•· 
pany. Con la caul•­
della tacnole9la M2 
sviluppata dalla 
.... adra di Trlp al ca· 
los- 9lappona- Ma· 
twshlta (che possiede, 
tra l'altro, Panaso· 
nlc) l'Ipotesi di colla· 
borazl-e coa lega • 
diventata ancora plò 
faHlblla. Il quotldla· 
no nlppoalce Yo•lurl 
Shlinbu• ha -sta•u· 
lo In un articolo ap· 
parso negli ultl•I di 
dicembre che I' accor· 
do tra la due casa sa• 
rabba stato flnalinen• 
te raggiunte. L'artl· 
collsta giapponese 
azzarda addirittura 
che entra la fine del 
1996, Sega e Matsu· 
shlta Introdurranno 
sul mercato una plat• 
taforma a 64·blt ba· 
sala sul chipset 
dell'M2, le cui pro• 
stazioni sono ritenuta 

addirittura supa· 
rlorl a quelle del 

I up po d I """""""===-e 
una consola 
basata sulla 
tecnologia 
dell'M2. 
Cosi riporto· 
va Il la• 
Francisco 
Chronlcla 

qualche ••· ll;:;"!if' 
sa fa In un IE 



Nln· 
tendo Ultra 64. E al· 
lora per quale motivo 
fino ad oggi (1crlvo 
nel prl1nl giorni di 
gennaio), la Sega ha 
negato ogni po11lblle 
accordo con Matsu-
1hlta? Una po11lblle 
rl1po1ta la fornloce la 
te1tata eleHronlca In· 
telllgent Gamer Onll· 
ne e, di rlfle100, an• 
che l'lngle1e 300 
Magaslne: un annun• 
clo pre•natalhdo del 
lancio di una nuova 
con1ole Sega avreb· 
be potuto dl1turbaro 
le vendite di Saturn. 
Aggiungono altrl • 
Ga1ne Zero In te1ta • 
che nel 1996 la Sega 
non lancer• alcuna 
nuova co111ole, ben.al 

un upgrade 
per Satura a 
64-blt, baia· 
to 1ulla tec• 
aologla 
M2, che 11 
connetter• 
attraverso 
la porta di 
e1pan1lone 
della conao· 
le. Un team 

Sega 1arebbe 
gl• al lavoro 1u 
dlver1I prageHI 

per la nuova 
macchina. I Il Sa· 
turn 2 della 
Lockheed Martin 

che ••condo la le· 
alata ldge sarebbe 
In fa1e di 1vlluppo? 
H•111111-
L'ldea di una con· 
iole ba1ata 1u tre 
1l1te111I operativi 
divorai (Saturn, 
3DO e M2) è Inie· 
re11ante1 rlpro· 
porrebbe, In ca111· 
po vldeoludlco, la 
piattaforma di 
avlluppo comune 
per I per1onal 
computer che 
IBM, Appie e 
Motorala oppon· 
gono allo atra· 
potere lntel. 

Staremo a vedere. 
Ah, dimenticavo: la 
versione Saturn di 
Return Flro è In fa1e 
di 1vlluppo e 1ar• 
pubblicata ad aprlle 
10Ho etichetta Time 
Warner lnteractlve. 
Nel fraHe111po, la SI· 
Ioni Software 1ta la· 
vorando a Return FI· 
re 2 per M2-

Il Bombolone-Pensiero 
•••••••••••••••••••••••••• 

GAMIBOY 
YIUUllAIURN 
intervento cli Marco Fa· 
zio (Catania} 

Carissimi redattori di 
Mega Console, 
mi chiamo Marco Faz:io 
e tutti mi chiamano Fa· 

ziaccio, anche se il mio 
nome d 'arte è Bombo· 
Ione. Ho tredici anni. 
Vi scrivo per fare 
un'aperta critica a pro· 
pasito del dibattito Ga· 
me Boy versus Sega So· 
turn. Secondo me la 
piccola console a 8·bit 
offre una più aperta e 
vasta gamma sul mer· 
cata videoludico: per 
ciò che concerne la gra· 
fica (bianco e nero don· 
no un aspetto molto più 
realistico ai giochi ri· 
spetto al colore e la vi· 
sione piatta offre una 
prospettiva più ade· 
guata di quella tridi · 
mensionale), poi, volen· 
do aggiungere, anche il 
sonoro è di gran lunga 
superiore rispetto a 
quello della console Se· 
ga e le dimensioni ri· 
dotte del Gameboy ma· 
sche ra e nasconde le 
piccole imperfezioni che 
diventano evidenti sul 
grande schermo del te· 
levisore. 
Infine, secondo me il 
gioco Street Flghter 2 
per Game Boy è molto 
meglio della versione a 
32·bit, perchè ha più 
colori. 

Le argo111entaslonl 
del Fazio, 1upportate 
da una loglca l111pla· 
cablle, al Impongono 
all' aHenzlone per lu· 
clda coerenza e rive· 
lano una profondlt• 
di pen1lera 1e111pllce· 
mente abl1aale. Spin· 

gendo111I ancora plil 
In I• • a uno sputo 
dal bara- • 1111 arri· 
schlo a definire Sa· 
tum "fa peggior con· 
aofe porfotlle mol 
com1nerclall11JU1ta nel· 
lo storia del yfcfeo· 
giochi". Mentre Ga· 
111eboy garantl1ce un 
l111paregglablle di· 
vertl111ento eleHronl· 
co In casa come 
all'aperto, nel giorni 
festivi come In quelll 
ferlall, la plaHafor· 
Ma Sega ro1ta lncafe· 
nata all'a111blente 
do111e1tlco come •la 
zia Sofia nella fnlgl· 
ca 1ettl111ana olelle 
pullzle di prl--era. 
Il pur vero che è -111· 
pro poulblle • aaclte 
•• talvolta oc-•lglla· 
blle • l'l•plego del 
CD c-• al•patlcl frl· 
abee durante le tra· 
dlzlonall aca111pa9na· 
te a Clu1one e lulla· 
via l'laterattlvltcll qui 
propoata pre1ch1de 
da Interfacce di tipo 
dlgltale, quall leypad 
dlrezlo11all e oralo9I 
al quarzo Caalo, ele· 
mento fondamentale 
del divertimento 
elettronico 111ultl111e· 
dlale po1t·conte•po· 
raneo dilatato e au· 
toalfabetluato al pa· 
rl degll Smorfie• da 
a11orblre per 1uc· 
chlagglo durante le 
l•pegnatlve 1es1lonl 
a Vlrtua Flghter 2. 
Detto In altri te-lnl, 

non è la ateua coaa, 
per tacer del cane. In 
co111pen10, nel caldl 
111011 e1tlvl è po11lbl· 
le 1fruttare I' apertu· 
ra a cozza dello spor· 
telllno del leHore CD 
del Saturn come ven· 
tllatore meccanico 
(baata aprirlo e rl· 
chiuderlo molto velo· 
ce111ente per "'n" voi· 
te) e goder1I un po' 
di 1ano refrigerio. 
Come dlaae Plrandel· 
lo Luigi da Perfino 
Mor•a•co, co•I •, •• 
11 apN. Concludo rl· 
cor4a11do che la -•· 
ta del bianco e nera 
del aoftware Game 
Boy rl1ponde a uelte 
••tetiche programma· 
fiche che traocendono 
Il banale e co111111er· 
clale colore del glo· 
chllll Satum, •a quo· 
ala prababll111ente lo 
aapavategl•. 
Fate co•• Fazlo1 e 
"apritoio• queste cri· 
tlche, ekkekats... 

Il di-battito animale del 
mese 
•••••••••••••••••••••••••• 
DlllNFOU\_&'llC)IO 
VIDIOWDICA 

"A differenz:a di quanto 
sostengono riviste con­
correnti, secondo me il 
Soturn ha tutte le carte 
in regola per avere uno 
strepitoso successo e 
per vincere la battaglia 
tra le console della 
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nuova genera:z:ione. 
Non sono ossolutomen· 
te convinto dello supe· 
rioritò della PlayStotion 
e sono fiducioso per ciò 
che ci aspetta in futu· 
ro.'' 

Pierluigi ''Verdi'' 
Chiarizia 

''Ho accolto con un urlo 
di gioia la notizia che la 
Sega stova convertendo 
Tohshlndon per Saturn 
e quando ho letto su 
Mo9a Consolo che so· 
no in arrivo anche altri 
hit Sony come WI· 
poOut, Dostructloa 
Derby e Loaualngs 
3D, mi si è aperto il 
cuore! Ma non erano di 
proprietà esclusiva del· 
la Sony? 
Sono stoto tra i primi a 
comprare il Saturn 
quando è arrivato in 
Italia e non mi sono 
mai pentito della mia 
scelta, anche se ho do· 
vuto subire per qualche 
mese quegli sbruffoni 
dei possessori di Play· 
Station, supportati da 
alcune testote di video· 
giochi (non Super Con• 
sole che seguo, pur 
non avendo console 
Nintendo o Sony per 
restare aggiornato) che 
si pretendono imparzia· 
li, quando in realtà so· 
stengono sfacciatamen­
te la Sony. Ho sempre 
apprezzato le riviste 
della Futura Publishing 
per la loro indipenden· 
za e continuerò a se· 
guirvi anche nei mesi a 
venire: continuate co· 
sii'' 

Alberto Roncanti, 
Firenze 

In un mercato compo· 
tltlvo e pollaaturo co· 
me quello vldooludl· 
co, l'esclusività gioca 
un rvolo fondamenta· 
lo. Sega o Nlntondo, 
In questo senso, sono 
nettamente avvan• 
foggiato noi confronti 
della concorron:sa, In 
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quanto possono con· 
taro su gaudiosi toom 
di sviluppo Intorni, 
laddove Invoco Sony 
o 3DO dipendono In 
larga parto da •••• 
ostomo che supporta· 
no plil plaHafo,.o. 
Può allora capitare 
che Tohshlndon • con• 
sldorato come la rl• 
sposta Sony a Ylrtua 
Fl9htor (la SCI amori· 
cono ha faHo di Sa· 
do•lonya la porta• 
bandiera di PlaySta· 
tlon) • emigri su Sa· 
turn o che I migliori 
titoli della ox·Psy· 
gnosi• approdino su 
altro plaHaforme (PC 
o Saturn). Tohshln· 
clen, tra l'altro, non 
ò un prodoHo Sony, 
ma Takara (ò stato 
sviluppata dalla Tam· 
soft) o come tale ••· 
dlbllo al miglior offe· 
rente. 
Mentre ò certo che I 
titoli di Mlyamoto 
non appariranno mal 
por altro consolo 
all'Infuori di quello 
Nlntondo, è Invoco 
possibile che I cavalll 
di baHaglla por Play· 
Station sviluppati da 
case esteme u1clran· 
no por Saturn, gioe· 
chò la Sony può llml· 
tarsi ad Imporro allo 
caso sviluppatrici 
vincoli temporali 
molto limitati (sol 
mesi o un anno). Il Il 
caso di Mortai Kom· 
bat 3, uscito noll' au· 
tunno del 1995 In 
esclusiva por Play· 
Station o por lo con• 
solo a 1 6·blt, o on• 
coro atteso por Sa· 
turn. So l'ostacolo 
doll' offesa prolunga· 
ta apparo lnvallcabl· 
lo, va sottolineato 
che la versione Sa· 
turn di Mortai Kom· 
bat 3, definita Ultl· 
mate, dovrebbe In· 
eludere una serio di 
lnnova:slonl assenti 
In quella Sony. La 

strategia delle 
software houses ò 
chiara: dlfferon:slaro 
almeno par:dalmonto 
l'offerto per renderla 
plil appetibile al 
pubblico. Tohshlndon 
S sarà anche uscito a 
un anno di distanza 
dalla versione Play· 
Station, ma Include 
lntro cinematografi· 
che e un nuovo por• 
sonagglo. Un osom· 
pio analogo ò costi· 
tulto da S-otFlghter 
lii, che secondo la te· 
stata americana Ga­
mefan sarà disponi· 

bilo por un anno In 
esclusiva por Nlnton• 
do Ultra 64 o solo In 
seguito per altro 
plaHafonne (ma que· 
sta rosta una voce In 
corea di conferma)-
11 mercato, tuttavia, 
ò In continua evolu· 
zlone. L'unico dato 
certo ò che non som• 
bra esserci co•petl· 
zlone - computer e 
consolo, quanto plut• 
tosto Integrazione: 
ormai Sega e Sony 
sviluppano por PC 
anche titoli conslde· 
rati •lncodlblll" (Ylr· 

tua Flghter, Panzer 
Dragoon, WlpeOut 
etc.). Il flusso video· 
ludico non ò plil uni· 
voco (da computer a 
console o basta), ma 
biunivoco (da compu• 
tor a console e vice· 
versa), o tuffo In no• 
me della massimizza· 
:done del proflHI. In· 
tanto I' Atarl proba· 
bllmente smeHorà di 
produrre hardware 
por ridursi a mero 
sviluppatore, la 3DO 
Company ormai non 
esiste plil so non co· 
me software house e 
non ò fontaulentlflco 
lpotln:aro un'altorfo· 
re apertura della po· 
Utica Sega: un do••· 
nl I giochi della graa· 
de •s" potrebbero 
apparire anci.e su 
macchine Sony, Nln· 
tondo o M2 (vedi so· 
pro). Questa ovon• 
tualltà ò •olto ••no 
rlvola11lonarla se si 
pensa che In pasaoto 
la Sega ha -pporta· 
to Il PC lnglno con 
una serio di convor• 
slonl di titoli •caldi" 
come Shlnobl, Out 
Run, Goldon Axe etc. 
Intanto, si va sempre 
plil diffondendo la 
pratica dell'acquisto 
di alcune software 
hou1e "chiave" eia 
parto del colossi 



clell' entertalnment 
elettronico per assi· 
curarsi Il lora suppor• 
to totale (Sony e Nln· 
tendo hanno auorltl· 
to rispettivamente 
Psygnosls e parte cli 
Squaresoft e Rare), 
ma "Istituzioni" co· 
me Namco, Konaml e 
Capco• (talvolta de­
terminanti per Il sue· 
cesso o Il fallimento 
cli una console) sono 
e restano total•ente 
lncllpenclentl. DI rl· 
flesso, anche multi· 
nazionali del diverti· 
mento elettronico co· 
me Acclahn si sono 
potenziate neHa•en· 
te negll ultl•I mesi 
rilevando tea• co•o 
Probo o Sculpturocl 
Software o noi con• 
.tempo cautelandosi 
nel confronti cli una 
concorroaza sempre 
pio) agguerrita. 
Per cl• che concerno 
l'attoggla•eato cli 
uaa po- della stam· 
pa coslclclotta spocla· 
llzzata aol confronti 
cli Playltatlon o Sa· 
tura, preferisco non 
pronunciarmi. La no• 
stra filosofia • sempre 
stata quella cli non 
guardare In faccia a 
niente e a neaaunos 
quando dobbiamo 
giudicare un video· 
gioco, mettiamo eia 
parte preglucll:l:I o 
condizionamenti 
esteml. Non abbiamo 
lntem:lono cli cambia· 
re. L'eaperlenza vi· 
cleolucllca accumulato 
In anni e anni cli vi· 
cloogamlng eia parte 
del nostri recensori • 
una garanzia cli affl· 
clablllt•. Se altre te· 
state hanno dato por 
spacciato Il Satum cle· 
flnenclolo "came mor­
ta" 6 solo perch6 cli 
videogiochi capiscono 
assai poco, oppure 
porch6 hanno lnteres• 
•• acl alimentare un 
certo malcontento. 

L'l•parslallHi auolu· 
ta non osiate, la pre· 
fessloaall .. ah blso• 
gna sapor scogllore-

acido murlallco 
•••••••••••••••••••••••••• 
UBIRIA' 
DI U.GUO 
intervento di Luca 
"Cradle of Filth" Mog· 
giolini (Bareggio, Mila­
no) 

Hallo, 
come ti buna, maledet· 
ta piaga sociale di 
MBF? Maledettamente 
do schifo, per quanto 
mi riguarda. Ho appe· 
na ritirato dall'edicola il 
numero 18 di Mega 
Consolai come sempre 
mi accingo a leggere la 
posta. Trovo infatti che 
l'angolo epistolare sia 
estremamente rivelato· 
re del livello di lettori di 
una qualsivoglia rivi­
sta. 
Ora, chiariamo subito 
una cosa: non voglio 
sputare giudizi su nes· 
suno, dato che la li · 
bertà di espressione del 
pensiero è una delle 
conquiste più importan­
ti della società occiden· 
tale moderna (e sonoli· 
neo ''occidentale'', 
eheheheh ••• Frecciatina 
a qualche vostro colle· 
ga). Però, e mi permet­
ta l'interessato, lettere 
del tenore di quella di 
Fabio Reginalo mi fan· 
no cadere letteralmente 
le palle •.. degli occhi. 
Ma come, tu stesso am­
metti che ''stiamo para­
gonando due serie 
completamente diver· 
se" e poi che fai? Ti af· 
fanni per dimostrare la 
superiorità d i una 
sull'altra! Ma 
porc#@0/o'I$... come 
puoi confrontare un te· 
lefilm di pura fanta· 
scienza con una serie 
che, siamo onesti , è 
realtà romanzata? Se· 
rie che più che dire e 

far vedere lascia 
immaginare cosa 
potrebbe e1sere 
detto e essere vi­
sto (ed è li il vero 
capolavoro degli 
autori: esattamen­
te come la più pro· 
vocatoria ed eroti­
ca donna non è 
colei che è nuda, 
ma colei che lascia 
vedere e non ve­
dere, che rende 
protagonista l'im­
maginazione). 
Non ti sembra di cade· 
re in contraddizione? È 
esattamente come sta­
bilire se sia più bello un 
picchiaduro o uno spa· 
ratutto. O no? 
Detto questo, due consi· 
gli. Il primo a voi recen· 
sori: piano a sputare 
senten.z.e come se fosse· 
ro oro colato, laddove 
siamo in presen.z.a di 
gusti (Giustissimo. Allo· 
ra beccati questo sca­
racchio o 24 caroti: lo 
serie ideata Chris Cor· 
ter · giunto olio terza 
edizione negli Stotes • 
è, al pori di rwln 
Pealcs di Dovid Lynch, 
uno delle cose più esal­
tanti prodotte in TV ne· 
gli ultimi dieci anni. 
L'appuntamento è per il 
17 marzo, gente: se lta· 
/io Uno rispetto lo cro· 
nologio, dovrebbe tra· 
smettere lo puntato in· 
titolato DOA -Deod on 
Arrivai • il protagonista 
è un otoku che video· 
gioca in rete e polveriz· 
za letteralmente i suoi 
avversari con poclerose 
scariche elettriche •.• Un 
mito/ • NdMBF ). Tra 
parentesi • e non per 
essere a tutti i costi n~ 
stalgico · Star Treki 
11se Next Generatlon, 
per me, non vale un de· 
cimo della serie origi­
nale (a tutti gli intere•· 
sori consiglio lo lettura 
di Star Trek: Foto di 
Gruppo con Astronave 
di Franco La Pollo, Edi· 
trice Punto Zero, lire 

35.000... NdMBF). 
Il secondo è dedicato ai 
lettori: please, non fac· 
ciamo diventare la po· 
sta di Mega (e Super) 
Consolo squallida co· 
me quella di Console­
mania, per non dire di 
peggio •.• Thanks. 
Concludo rispondendo 
od Andrea da Castelve· 
tro Piacentino, il cui in­
tervento è stato pubbli· 
cato sul numero 19 di 
Mega Mall. Ebbene, si· 
gnor Andrea , perché 
mai dovrei vergognar­
mi di aver detta cià che 
penso e, soprattutto, 
ciò che è oggettivamen­
te vera? O forse Lei può 
negare che la maggior 
parte dei lettori scrive 
per chiedere esatta· 
mente le stesse infar· 
mozioni che la rivista 
rivela numero per nu­
mero? Che senso ha 
domandare venti volte 
al mese quando esce 
"Sborognous lii: The 
Rood To Buccinasco 
Town ''? Insomma, la 
sezione dedicata alle 
news serve proprio ad 
informare il popolo bue 
delle future uscite. È o 
non è cosi? E allora, mi 
si permetta libertà di 
raglio, non dovrei con­
siderare perlomeno po· 
co sveglio chi continua 
imperterrito a formula· 
re simili idiote doman· 
de? E non vi sfiora nep· 
pure il sospetto che se 
Vlrtua Flghter 3 fosse 
pronto, forse, per puro 

caso, Mega Console 
gli dedicherebbe qual· 
che riga? No, eh? I give 
up ••• 

update 
•••••••••••••••••••••••••• 
s..-ouOMINIO 
NOSTALGICI! 
intervento di Emanuele 
Bresciana (Luzzana, 
Bergamo) 

Carissimi amici di Me· 
ga, 
vi riscrivo con piacere 
dopo aver letto la mis· 
siva pubblicata nello 
spazio Mega Mail e 
dedicata al tema SIA· 
MO UOMINI O NOSTAL· 
G1cn 
Oro, le lettere dei cosid· 
detti nostalgici hanno 
riempita pogine e pagi· 
ne di riviste del settore 
• un po' come fa ora la 
pubblicità • sin dalla 
comparsa di Amiga e 
dei 16-bit della seconda 
generazione. 
Insomma, a modo loro, 
le lettere dei nostalgici, 
quelle dei partigiani, 
quelle dei garibaldini e 
quelle dei sedicenti "fi· 
losofi'' hanno veramen­
te fatto la storia epista· 
lare di molte testate vi· 
deoludiche. 
Qualcuno potrebbe ri· 
cordare la posta di q uei 
tempi come un insieme 
di discorsi campati per 
aria (c'era un certo Bit· 
tanti che le sparava 
davvero grosse ••• er) 
caratteri:z.z.ate da un 
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campanilismo senza 
f1-onriere e tenute ossie· 
me da uno logico di Ke· 
rakoll. Però, almeno, 1i 
parlava di videogiochi, 
non come nella posta di 
certe riviste come C·on­
solevavia dove si af· 
frontano tematiche co· 
me le turbe psichiche e 
della solitudine della 
Pausini ... Ehi, ma ve lo 
ricordate quel numero 
di ltllPI clave i lettori 
proposero di cambiare 
la testata in BBADILI 
oppure VVANGI? Hu· 
mor d'altri tempi ••• 
(b/eargh). 
Ed è proprio a proposi· 
to di b/eargh che 
anch'io, dal pulpito dei 
miei 26 anni voglio dire 
la mia sulla nostalgia 
(rima baciata, smackl). 
Tema: esprimi con 
parole tve le tve opl· 
nlonl sulla nostal· 
gla-
La nostalgia non ha 
senso. Restare attaccati 
alle radici vuol dire ra· 
vanare nel terriccio e 
non accorgersi di quan­
ta sia diventata bella la 
pianta. Non bisogna 
rinnegare il passata 
perché equivale a ne· 
gare il presente: se og· 
gi c'è PlayStation è solo 
perché ier·i c'era Spec­
trum, se oggi ci sono i 
Pearl Jam è solo perché 
ieri c'erano i Led Zep· 
pelin e se oggi c'è Mau· 
rizio Solieri è perché ie­
ri c'era Go/a 
Profonda ..• Per quanto 
abbia rispetto per ciò 
che è stata, direi che un 
paragone con il presen· 
te è impietoso: ma vo· 
gliamo veramente pa­
ragonare Sega Rally a 
Plt Stop? Far rivaleg· 
giare Soccer per lntelli­
vision con Fifa Soccer 
'96 per Saturn? Con· 
f1-ontare Liza Minelli con 
Pamela Denise Ander· 
son? Lasciare in panca 
Del Piero per far gioca· 
re Roby Baggio? 
La verità è che un tem· 
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po i giochi erano dav­
vero magici solo fino a 
quando non ne usciva· 
no di migliori ed erano 
geniali sala perché ba· 
sate su idee ancora ine· 
dite per i tempi (bella 
forza, vien da dire ••• ). 
Provate ora a inventare 
nuovi concept, se ci riu· 
scitel 
Il luogo comune del no· 
stalgico medio non è, 
come si potrebbe pen· 
sare, il vespasiano 
(battuta geniale, ma la 
capiranno in tre) bensì: 
"i giochi di un tempo, 
semplici e immediati, 
non li fanno più''. Mica 
vero. Il fatta è che i gio· 
chi lassativi esistevano 
anche in passato, solo 
che oggigiorno ce ne 
sono molti di più in cir· 
colazione, il business è 
cresciuto a dismisura 
come il collo della comi· 
eia di Costanzo. Ma ve 
la ricordate che suppa· 
stona era Beyond The 
Ice Palace (tra l'altro il 
primo caso di corruzio· 
ne dei recensori da par· 
te delle software hou· 
se)( credi davvero che 
sia stato il primo? 
NdMBF)? Altri tempi, 
qui un po' di nostalgia 
ci sta anche bene •.• 
Non è vero che i con­
cept semplici ed imme· 
diati sono scompar·si: i 
puzzle games, per 
esempio, da Tetris in 
poi (anche se qui i cloni 
abbondano) sono sem· 
pre stati discreti e poi ci 
avete fatto caso o no 
che LandStalker per 
MD ha zappato dove 
poteva da quel grande 
classico che è Head 
Over Heels? 
Quando il passata pone 
le basi di un brillante 
presente non possiamo 
far altro che rispettarlo 
per quello che vale, ma 
da qui a considerarlo 
migliore del presente 
stesso, soprattutto 
quando si parla di vi­
deogiochi, è quantome· 

no azzardato e irrispet­
toso, ma soprattutto 
sbagliato, giacché il 
presente è effettivo· 
mente migliore del pas· 
sata. Qualche titolo bel· 
lissimo e giocabile? WI· 
peOut, Tekken, Vlr· 
tua Flghter 2, Dayto• 
na USA, Puyo Puyo e 
chi più ne ha, più me ne 
dia ••. 
Abbiamo riaperto il di· 
scorso ''nostalgia por­
tami via'' e sono curio­
so di 
vedere come si svilup-
pa ••• 

Non slamo né uoml· 
nl, né nostalglcl. Sia· 
mo scimmie. il Inie· 
ressante come Sega e 
Sony lnalatano molto 
sul lato animale del 
videogiocatori per rl· 
fflarcl I loro prodotti. 
011 effetti che Play· 
Station avrebbe 
sull'utensa (come In· 
segna Dwlght P.Dldd· 
ley, presidente della 
Società Antl·PlaySla· 
tlon) • quella di rl· 
durre gll esseri uma• 
nl a primati. In un 
precedente spot nlp· 
panico della Sega al 
vedevano due sclm· 
mie giocare rispetti· 
va111e11te a Vlrtva Ff. 

ghter per Saturn e 
Starblade Alpha per 
PlayStatlon. Lo sclm· 
pans• l111peg11ato sul· 
la console Sony si 
stancava presto e se 
ne andava, 111entr• 
l'altro, rapito da Vlr· 
tua Flghter, continua· 
va a giocare Iran· 
qullla111ente. Questa 
é pio) di una colncl· 
densa: slamo e re· 
stiamo scimmie, ra· 
ga, che vi piaccia o 
111eno. 

ritorno al futuro 
•••••••••••••••••••••••••• 

L'APPIAmMENTO 
IPllTOLAU 
intervento di Simone 
Avanri (Verona} 
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Il ••••• tll eelp• 
elle al •ttanagllawa 
•••• ••I Cuore Rf· 
••f•tore di llllgar 
AH- P•• •Ila tino 
la• avuto la moglle. 
t •••P• di farla 
••oeelare •U tfUe•te 
p•9lne. Il tll•aHlto ..... -
Caro MBF, 
ho appena letta ca1ual· 
mente un numero di K 
di due anni fa. Cavoli, 
come era bello il K·Baxl 
Gente odulta (si badi 
bene, con come età, ma 
come testa) che espone· 
va considerazioni intel­
ligenti e dense di signi· 
ficato, tu che mediavi il 
dibattito con le tue miti­
che ''citazioni dotte'', 
insomma, quelle pagine 
erano impregnate in 
quella Cultura Videolu­
dica che oggi non vedo 
su Super Console (/a 
lettera era indirizzata 
al/a nostra testata ge· 
me/la, ma /e argomen· 
tarioni di Simone val· 
gono anche per Mega 
t:a....r• · NdMBF). 
Lo so, è un problema di 
target, il possessore 
medio di una console 
ha quindici anni, non 
ha la più pallida idea di 
chi sia Hegel e gli inte­
ressa solo sapere quan­
do uscirà Street Flgh· 



ter 39 Col Fischio e 
Cel Beffo (come diceva 
non mi ricordo più chi). 
Ma ne siamo sicuri? 
Siamo veramente così 
pochi noi "over 20" che 
abbiamo cominciato 
con l'lntellivision per 
poi passare al VIC 20, 
al C64, all' Amiga e infi· 
ne al Super Nintendo? 
Lo Sup·Posto di l•per 
Censole è innanzitutto 
corta: ha lo stesso nu· 
mero di pagine delle al· 
tre riviste, ma i caratte· 
ri sono grandi il triplo e 
dunque ciò porta via 
spazio. 
Se si eccettuano pochi 
sprazzi di luce, tutto è 
di un grigiore immenso. 
Tante lettere uguali tra 
loro. 
Vedo pochi personaggi 
''carismatici '' (tranne, 
credo, il mitico Baron 
Marco Vallarino, vec· 
chia conoscenza delle 
rubriche epistolari del 
settore) come erano 
Marco Spadini e FFS per 
ZZAPI, quando coman· 
davano loro, e con le 
loro opinioni infuocava· 
no i dibattiti sulla "po· 
lamica''. 
Vedi, non sono un no .. 
stalgico. Però a volte 
spengo la console e mi 
fermo a pensare: ma 
questo picchiaduro, che 
cos'ha di nuovo? 
PlayStation, 300, Sa· 
tum, Nintendo Ultra 64: 
macchine tecnologica· 
mente all'avanguardia, 
ma in realtò cosa ci 

sarà di nuovo sul ver· 
sante software? 
I titoli annunciati sono 
picchiaduro, picchiadu· 
ro, picchiaduro. 
Troppe macchine inutili 
e troppo software inuti· 
le. 
Gli unici giochi con un 
minimo di spessore so­
no conversioni da com· 
puter, se escludiamo le 
meraviglie di Miyamoto 
che, però, in conf~onto 
alla varietà del softwa· 
re che usciva qualche 
anno fa per Amiga, so­
no una mosca bianca. 
Voglio dire, le console 
hanno standardizzato 
l'offerta di software a 
tal punto da rendere 
prossimo a zero il fatto· 
re originalità, ma an­
che, porca miseria, 
quello della longevità. 
Uno sparatutto o un 

picchiaduro non posso· 
no considerarsi longevi! 
Trovatemi un gioca al· 
tre a Secret of Mono e 
Super Mario World 
che vi abbia fatto pas· 
sare più di due settima· 
ne attaccati alla conso· 
lel 
Tutto il mondo delle 
console (o meglio, qua· 
si lutto) appare così 
piatta da far paura, ri· 
viste del settore com· 
prese. 
Eppure i nostri eroi so· 
no sempre quelli: Crosi· 
gnani, Auletta, Bittanti, 
Albini ••• 
L'unica spiegazione è 
che l'appiattimento del 

versonte videoludico 
abbia portalo ad un 
appiattimento delle 
menti di chi gioca. 
Non voglio credere che 
i lettori di Super Con· 
sole siano così immatu­
ri da produrre una ru· 
brica della Posta così 
brutta, senza un mini­
mo di genio, senza 
quelle intuizioni che 
rendevano Zzapl e il K· 
Box unici nel loro gene· 
re. 
Pertonto vorrei lanciare 
un appello a tutti i let· 
tori più ''grandicelli'': 
risolleviamo il dibattito! 
Ciao e .•. per piacere, 
PUBBLICA QUESTA LET· 
TERA! 
(o forse ti sei ammo· 
sciato anche tu?) 

PS: Sai cosa ho fatto 
oggi? Ho comprato 
"ORIGINALE" Senslltle 
World of Soccer per 
Amiga, anche se avevo 
giò la copia pirata: è il 
canto del cigno del 
computer Commodore, 
il gioco più bello (forse 
l'ultimo) per questa 
macchina, il cui spesso­
re è addirittura parago­
nabile a Player Mano· 
ger. Voglio vedervi a 
giocarlo con il joypad. 
(No, Simone, Sen•lble 
Worfd of Soccor è solo 
una affrettata opera· 
zione commerciale che 
ho danneggiato l'Ami· 
ga e lo reputazione dei 
Sensib/e. La sezione 
manageriale è terribil· 

mente spartana: siamo 
/ontani anni luce da 
rlte Manager, in più il 
gioco in sé è afflitto do 
una paurosa serie di 
bug. Sono rimasto così 
intristito da Sen•lble 
World of Soccor che 
ho venduto il mio I 200 
una settimana dopo ..• 
NdMBF). 
PPS: Oltre che su 
Mega, scrivi anche per 
altre riviste del gruppo 
Futura? Se sì, per piace· 
re, dimmelo, così com· 
pro anche quelle e voi 
diventate anche più ric­
chi. (Ho scritto articoli 
per PC Play e PC Pro· 
fico, ma /e cose più far· 
ti • tra cui un pamphlet 
intitolato LA FINE DELLA 
CRITICA VIDEOLUDICA -
probabilmente non ve· 
dranno mai la luce -
NdMBF) 
PPPS: Soi che c'ero on· 
che io a Los Vegas per 
il CES invernale? Non 
mi hanno fatto entrare 
perché non ero un ''ad­
detto ai lavori'' ••• (Non 
ti sei perso molto: or· 
mai il ruolo delle gran· 
dì fiere è irrilevante, 
tanto tutti sono già o/ 
corrente di quanto vie­
ne presentato. Come /e 
grondi Esposizioni Uni· 
versa/i ottocentesche 
ormai scomparse, an­
che /e fiere video/udi· 
CM saranno in quolcM 
modo ridimensionate in 
un imminente futuro, 
oppure cambieranno 
completamente natu· 
ra ••• NdMBF) 

PPPPS: IMPORTANTIS· 
SIMO: Ti prego, ripri­
stina il tuo Commento 
Finale al termine della 
Posta: è la Sintesi Su­
prema, l ' incentivo a 
scrivere: così com'è la 
Supposta sembra che 
venga troncata a 
metà perché · citazio­
ne mia ''una Posta 
senza il Mega Com· 
mentone Finale è co· 
me un film senza titoli 
di coda''. 
(la presenza del com· 
mento finale è in qual· 
che modo rassicurante, 
persino reazionaria. È 
un indizio di sistemati· 
citò, che io sono giunto 
a rinnegare: par/i di 
Sintesi Suprema dando 
per scontato che le 
questioni possano es­
sere riassunte in poche 
righe. È una mentalità 
da sit-com americana: 
i problemi devono du· 
rare lo spazio di una 
mezz'ora, poi la risata 
liberatrice che anticipa 
lo stacco pubblicitario 
risolve tutta. Pronti ol· 
/a prossima puntata, 
ma intanto ricordate di 
comprare i pannoloni 
Lines che assorbono di 
più. Le parole sono im· 
portanti, grida Moretti 
In Palombella Rossa: 
trappa gente scrive co· 
•• inutili, dice la suo 
su tutto, strepita 
sguaiatamente. Un 
Mega Commentone FI· 
noie non vi salverà 
da/I' Armogeddon ••• 
NdMBF) 
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RIVISTE VIDEOGIOCHI 
AMERICANE E GIAPPONESI 

SPEDIZIONI 

IN~A ITALIA 
CONSEGNA IN 

24H !!! 

FINALMENTE 
MICROMEDIA A MILANO!!! 

VIENI A TROVARCI IN VIALE MONTENERO 12 
ANG. VIA LATTUADA (MM3 PORTA ROMANA) 

E POTRAI TROVARE TUTTE LE NOVITA 
IN ANTEPRIMA A PREZZI FANTASTICI 

IN 200 MQ D'ESPOSIZIONE!!! 

ORARI: 9,30-12,30 15,00-19,30 - LUNEDI' MATTINA CHIUSO 

TUTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19% I NCLUSA - RICHIEDERE LISTINO RIVENDITORI 
SI EFFETTUANO MODIFICHE O RIPARAZIONI IN SEDE 
GARANZIA ED ASSISTENZA GRATUITA SULLE CONSOLES DA NOI COMMERCIALIZZATE 
TYTTI I NOSTRI PRODQTTI SONO ORIGINALI 



• • • • 

SOOWJ!E SATUl!fLUSI\ NOyJ:TA' GIAPPONESI 

ALIEl'I TRILOGY TEL. CHAOS CONTROL 
CONGO: THE MOVJ:E TEL. DAIUUS GAIDEl'I 
Ill\RK LEGEND 119.000 Ill\RK SAVIOUR 
FIFA SOCCER '96 1.29 .ooo DEAT llEAT 
NBA ACTION '96 119.000 DRAGON FORCE 
HI OCTANE 129.000 QALAXY FIGHT 
MORTAL KOMBAT 2 129.000 GUARDIAN HEROES 
MYSTERIA 129.000 GUNBIRD 

• • • SIM CITY 2000 119.000 GUNilAM 

• VIRTUA FIGHTER 2 129.000 HAT TRICI< HEROES 

• PRIMAL RAGE 129.000 LEGEND OF THOR 

• REVOLUTION X 129.000 SEGA RALLY 

• STRAHL 

• TOSHINDEN S 

• VAMPIRE HllNTER 

• • • • SOFTWARE 
• • • • 

• 
• HARDWARE • I 

AççESSORI SAT!fflN • • • • • • 

ADATTATORE USA-JAPAN-EURO 89.000 

• • • • • • • • • • • • 

•••• 

ANllLOG MISSION STICI< 
CAVO LINK MULTIPLAYER 
INTERFACCIA 7 PLAYERS 
JOYPAD ORIGINALE SEGA 
MEMORY CARD 
MODULATORE ANTENNA 
MODULO MPEG 
IOOUSE 
NAKI CONTROL PAD 
VIRTUA STICI< 
VOLANTE DAYTONA 

159.000 
TEL. 
89.000 
69.000 
99.000 
49.000 
TEL. 
89.000 
59.000 
139.000 
149.000 

• W SATURN+2 GIOCHI+CAVO SCART 
• • • • ~ SATURN+GIOCO+CAVO SCART 

D SATURN+GIOCO+CAVO SCART 

PER ORDINI O INFORMAZIONI: 

TEL.02 / 54101044 (5 LINEE R.A. ) 
TEL.02 / 54101064 (5 LINEE R.A.) 
FAX.02 / 54101076 
TUTII I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITIIMI PROPRIETARI 

I 

I 

On:El\TE..SPECIALI ! ! ! 

139.000 BLAZING 

139.000 TORNllDO WRESTLING 99.000 
139.000 CLOCKWORK KNIGHT 2 99 . 000 
139.000 FANTASTIC PINBALL 99.000 
139.000 GRANO CHASER 99 . 000 
139.000 PANZER DRAGON 99.000 
139.000 RACE DRIVIN' 99.000 
139.000 RIGLORD SAGA 99.000 
139.000 SHINING WJ:SDOM 99.000 
139.000 SHINOBI 99.000 
TEL. STREET FIGHTER 2 
139.000 THE MOVJ:E 99.000 
109.000 SUIKOEMBU 99.000 
129.000 TWJ:NBEE DELUXE 99.000 
139.000 VIRTUA FIGHTER REMIX 99.000 

F ANTASTICO ! ! ! ! 

JOYS TICK COMPATIBILE 
DO-PSX-SATURN 
OLO L. 129.000 

3 
s 

AL 

899.000 
799.000 
949.000 

3 JOYSTICK 
PREZZO DI UNO 

m1cnomEa1n 

MICROMEOIA s.n.c. 
VIALE MONTENERO 12 
20135 MILANO ITALY 
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QUELLI CHE 
I VIDEOGIOCHI ••• 
Come vi butta, vecchie ciabat­
te abbrustolite? Noi stiamo 
bene, sicuramente meglio di 
voi, e sapete perché? Abbia­
mo una caterva di giochini sti­
pati sugli scaffali con cui sol­
lazzarci nei freddi pomeriggi 
d'inverno, mentre voi zerol 
Ahahahah ... Er. Ehm, si dun· 
que: benvenuti a Q&A,ovvero 
"l'angolo delle domande più 
irritanti alle quali rispondiamo 
con collaudato apatia nonché 
ino.speltato calore''. È l'inen:ia 
che ci manda avanti, incuranti 
del buco d 'ozono e dell'inqui· 
namento della ionosfera. Vo­
lete sapere se è meglio un Ma­
ster System 2 oppure un Sa· 
turn? Se uscirò un upgrade 
per Game Gear di nome Cere­
re (tra l'altro, satellite di Sa· 
tumo)? Orbene, non chiedete­
lo a chi non sa distinguere un 
ippocastano da una quercia, 
rivolgetevi alla crema dell'edi­
toria videoludica italiana, cioè 
a Goldoni Luca. Qualora il 

simpatico 

intrattenitore catodico et pro­
digo scribacchino non fosse di­
sponibile, potete sempre im­
plorare uno straccio di rispo· 
sta da "quelli di Mega Conso­
le''. Saremo sempre lieti di ne­
garvela, eheheheheheh ... 

by Matt Monybits 

Se per qualche malsano moti­
vo avete intenzione di metter· 
vi in contatto con quel pazzoi­
de di MBF e la stralunata cric­
ca di Mega Console potete far­
lo a vostro ri1chio e pericolo 
ad uno dei seguenti indirizzi ... 

anali 111all 
Q & A • Mega Console 
via XXV Aprile, Bresso (Ml) 
••••••••••••••••••••••••••••••••• ..... 
mbfil@mbox.vol.it 
••••••••••••••••••••••••••••••••• 
fax 
02/665282222 

••••••••••••••••••••••••••••••••• 
telepotfa 
area di Braca, emisfero cere· 
brole sinistro di MBF 
••••••••••••••••••••••••••••••••• 

Cari amici di Mega Console, 
; J;4:;=tn seguo la vostra testalo do circo 
f\-;.i;l:"',~U sei mesi e devo riconoscere che 

~"61 si trotto della migliore in circo-
1-J!.+-I lozione. Sono un felice posses­

~~~h...J sore di Saturn e volevo farvi i 
...... -.U4 -!."'1 complimenti per lo speciale su 

X-Men: Children of the 
Atom dello Copcom, che se­
condo me era veramente spa· 
ziole. Sondo alle ciance, ecco 
uno serie di domande per V 09-
giomotissimo MSF: 
I) Sega Rally è sempliceme<1-
te incredibile: non ho vislo nien­
te di altrettanto galattico su nes· 
suno altro console, PloyStotion 
inclusa. A questo punto mi 
chiedo: visto che il nuovo siste­
mo operotivo del Satum è uno 

~~~~~,~~~~~ll~~~~~b=ombo, perché la Sega non Z ncio il remix di Daytana? 

I MEGR CONSOLE 

Dopoaa USA R1mlx sa Sottmt? Mogon1 Noa t1sto clot aspettare ... 

2) Che fine ho fatto la Tecnoso~ Ve- 2) Come mai in America il Nintendo 
dremo mai Thunderforce V per Ultra 64 costerò solo 250 dollari pur 
Satum? essendo un 64-bit, mentre il Soturn 
3) Quando recensirete Street Figh· costo ben $299? 
ter Alpha per Satum? 3) I giochi del Nintendo Ultra 64 co-
4) ~ previsto un sequel per Panzer steranno meno di quelli per Satum? 
Dragoon? 4) Secondo te mi conviene comprare 
5) Quali sono i migliori sporatutto per un Saturn adesso oppure aspettare 
Saturn? per il Nintendo Ultra 64? 
6) Che fine ho lotto Lunar per So-
tum? Giuseppe Mercandali 

Davide Tremante 
Settimo Torinese (TO) 

1) Here we go, again ... Secon· 
do alcune voci di corridoio 
messe in giro da testate nippo­
niche (e riprese in occidente da 
Gamefan) la Sega avrebbe in­
tenzione di sviluppare Daytana 
USA Remix per Satum. Occhio: 
per ora resto una voce ••• 
2) La Tecnosoft è un po' come 
la Capcom: ha attraversato un 
lungo periodo di letargo, vi­
vendo di rendita del suo glorio­
so passato. Il risveglio è stato 
traumatico. Dopo aver reali:z:· 
zato l'orribile Hot Blooded Fa­
mily per PlayStation e Satum 
nonché il mediocre Reverthion 
per PSX, la Tecnoso~ ha pro­
dotta Fantasy Pinball per il 32· 
bit Sega. Di Thunderforce V 
non si parta ma, come insegna­
no i Utfiba, la speranza è l'uhi· 
ma a morire e chi visse speran­
do mori non si può dire ... 
3) Subito • 
4) Buone notizie, Dava: checka 
Saturn Zone! 
5) Gunbird, Layer Section, Da· 
rius Gaiden, Panzer Dragoon. 
6) Lunar è prevista a marzo in 
Japan. La versione inglese, 
targata Working Design, do· 
vrebbe uscire ad aprile. 

Deor Mott, 
posseggo un Megodrive +MCD evo­
levo passare a un sistemo superiore. 
Sano indeciso tra Saturn, PloyStotion 
e Ultra 64. A questo punto ti chiedo: 
I) Quale console mi consigli? 

(Cantù) 

1) Su che rivista siamo? Ah, 
Mega Console ... Beh, è chiaro: 
Saturn. 
2) Tanto per cominciare, a dif­
ferenza del Satum, il Nintendo 
Ultra 64 non possiede alcun 
lettore CD-ROM. Il Bulky Drive 
per Nintendo 64 sarò venduto 
sala separatamente, come pe­
riferica. La Nintendo ha fatto 
propria la strategia applicata 
dalla Sega con il Mega CD: 
sommando le due spese 
(NU64 + Bulky Drive), il prez· 
zo del nuovo sistema Ninten· 
do risulta essere superiore a 
quello Sega ... Non escludo, 
poi, che quando uscirò il Nin­
tendo 64 (aprile '96), la gran· 
de ''S ''ridurrà ulteriormente il 
prezza della sua console ... 
3) Non direi proprio. La Nin­
tenda intende commercializza· 
re le cartucce da o 64Mbit per 
Ultra 64 al prezzo di 9.800 
yen ( 160 mila lire ca. il che si­
gnifica che in Italia, almeno 
all'inizio, costeranno almeno 
duecento mila lire), mentre i ti· 
toli per Saturn da noi costano 
tra le 90 e le 150 mila lire ... 
4) L'ideale, secondo me, sa· 
rebbe possederli entrambi. E 
magari anche una Porsche 
911. E un televisore al plasma. 
E cioccolato, tanto cioccolato ... 

Coro Emme-Si-Elle, 
1) Sotum e Megadrive sono compoti· 
b·1·2 "· 2) Perché i Sensible non realizzano 
uno nuovo versione di Sensible 



Soccer per Sotum? 
3) Coso mi consigliale tra X-Men 2 , 
Probote<tor e Botmon & Robin 
per Megadrive? 
4) Lo Capcom intende convertire X­
Men: Children of The Atom e 
DarkStolkers per Megadrive o Me· 
go CD? 
5) Che fine ha lotto X ·Perts della Se· 
go? 
6) Coso compreresti tra Micro Mo­
chines ' 96 e Skidmorks? 

1) Nope. 

Mauro Caliga 
(Vicenza) 

2) Non escludo che lo faccio· 
no, in futuro. 
3) Probotector di brullo. 
4) Noooh. Pigliati un Soturn, 
cocco ... 
S) Lo gestazione del mega 
beot'em up do 40 Mbit sembro 
essere particolarmente lungo ... 
Speriamo di pubblicare le pri· 
me foto sul prossimo numero. 
6 ) Dipende: se possiedi uno 
dei Micro Mochines precedenti, 
skotto Skidmorks, altrimenti il 
racing dello CodeMosters s ' im· 
pone di regime. 

CoroMBF 
l) È previsto un sequel di Urbon 
Strike per Megadrive? 

L'Ultra 64: '"'ptri<oloso 
COIKOITfllfl /W H 32•1Hf 

Sego 

2) Mi mettete in 
ordine di bel­
lezza i seguenti 

titoli per MD: Connon Fodder, 
Theme Park, Syndicote. 
3) Onestamente, vale la pena di com· 
prore Mortai Kombot 3 per Me­
gadrive pur avendo già gli a ltri due 
episodi? 
4) È più bello Ristor o Dynomite 
Heoddy? 
5) Perché avete tolto le inteMste? Ero­
no un mitol 

Giampiero Zononi 
(Bassano del Groppo) 

1) Dovrebbe uscire qualcosa 
del genere per Sotum e Play· 
Stotion. 
2) Theme Park, Syndicote, 
Connon Fodder. 
3) Onestomente, non avrei oc· 
quistoto nemmeno gli altri epi· 
sodi ... 
4) Dynamite Heoddy. 
S) Tronzillo: &u questo numero 
potrai leggere le interviste ai 
big guys della Capcom e a 
Kon Nato della Climax Enter­
tainment, ma ne abbiamo in 
cantiere tonte altre ... 

Amici di Mega Console, 
siete grandiosi! Posseggo un Sotum 
USA e vi compro ogni mese perché 
senza di voi non saprei proprio come 
orientarmi in questo mercato caotico 
(è una giungla d'asfalto, là fuori, eh? 
NdMBF). Ho una caterva di domande 
per il Bitta: 

l) Che fine ha lotto Virtua Sanic 
perSotum? 
2) Mi dici il titolo di un plotform bello 
che deve uscire per Sotum? 
3) Dopo Virtuo Fighter 2, Virtua 
Cop e Sego Rally, quali sono le 
conversioni per Sotum più attese? 
4) È vero che Ultimate Mortai 
Kambot 3 uscirà solo per Sotum? 
5) Cosa è in grado di lare esottomen­
te il Saturn grazie al nuovo sistema 

operativo? 
6) Uscirò Clackwork Knight 3? 
7) Mi metti in ordine di bellezza 
Rayman, Clackwork Knight 2, 
Astol e Bugl? 
8) Mi confermi che Street Fighter 3 
e Mortai Kombot 4 soronno poli­
gonali? 

Alberto Ferrocini 
(Pisa) 

1) Il Sonic Team è al lavoro ... 
2) Te ne dico tre: Toy Story, 
Earthwarm Jim 2 e Johnny Bo­
zookatone. 
3) lndy SOO, Fighting Vipers, 
Manx n, e, tra mooolti mesi, 
Virtua Cop 2 , Virtua Fighter 
3 ... 
4) Casi è se vi pare. 
S) Levitazione. Telecinesi. 
Giardinaggio. 
6) Praticamente certo. 

ATTENZIONE! Sul numero di Mega Console in edicola ad aprile premieremo simbolicamente i migliori video· 
giochi per piattaforme Sego usciti tra il gennaio del 1995 e il febbraio del 1996 
Vi invitiamo a inviare le vostre preferenze entro e non oltre il l 0 marzo 1995. Indicate vn solo titolo, per favore. 
Eccovi le categorie: 

• MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995 
MEGADRIVE/MEGA CD 

• MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995 SATURN 
• MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995 GAME GEAR 
' MIGLIORE VIDEOGIOCO DEL 1995 MEGA 32X 
'MIGLIORE GRAFICA (MD/SATURNI 
' MIGLIORE SONORO (MD/SATURN) 
' MIGLIORE PLATFORM (MD/SATURNI 
' MIGLIORE SPARATUTIO (MD/SATURNI 
' MIGLIORE PICCHIADURO (MD/SATURN) 
' MIGLIORE SIMULAZIONE SPORTIVA (MD/SATURN) 

• MIGLIORE PUULE GAME (MD/SATURNI 
•MIGLIORE GIOCO DI RUOLO (MD/SATURN} 
'MIGLIORE AWENTURA (MD/SATURN} 
• MIGLIORE TIE·IN (MD/SATURN) 
• MIGLIORE CONVERSIONE COIN·OP (MD/SATURN) 
' MIGLIORE SOFTWARE HOUSE 
• PERIFERICA DELL'ANNO 
'GIOCOP1U' INNOVATIVO 
• MIGLIORE COIN-OP 
• BEOTATADELL'ANNO 

Clodwon Kniglrt 2, H ""9Jlor 
plotform 11-a ouito ,. Sotvm 

7 ) CWK2, Royman, 
Bug!, Asta!. 
8) Street Fighter 3 si, 
MK4 non si so. 

Coro redazione di MC, 
siete i migliori in assoluto. Mi chiamo 
Mauro e posseggo un Megadrive + 
MCD. Sono un fon di Mortai Kom­
bot, il fumetto, nonché del videoga· 
me (non ho capito la precedenza olio 
spin·off cortoceo.. . NdMBFI. Ho una 
serie d i domande per voi : 
1} Convertiranno il bellissimo Virtua 
Striker per Sotum? 
2) Quando il Soturn costerò mezzo 
milione di lire? 
3) La versione di Tohshlnden per 
Soturn è migliore dell'originale? 
4) È meglio comprare la versione 
USA, JAP o Europea del Soturn? 
5) Come sarà la versione Saturn di 
Botrnan Forever? 
6) Quali sono i beat' em up a scorri· 
mento più interessanti per Sotum che 
vedremo pro•simomente? 

Mauro Solato 

1) La conversione non è anco­
ro stata ufficializzata, ma è 
più che probabile. 
2) Beh, in America ormai costo 
meno di 600 mila lire. 
3) Bah, siamo li. 
4) le versioni USA e JAP del 
Soturn sono il 17o/o più velaci 
di quella Europea, in quanto 
NTSC (chiaramente è necessa· 
rio possedere un TV multiston· 
dard per poter utilizzare una 
console non europea). Con 
l'adattatore della Datel, i noi· 
tre, puoi utilizzare ogni tipo di 
software (joppo, yankee ed 
europeo) indipendentemente 
dalla console posseduto. Vedi 
un po' tu ... 
S) Spero più esaltante di quel· 
la o 16-bit ... 
6) Un solo titolo: Guardian He-
roes. 

Al'A CONSOLE VIDEO GJAH AWAtDS 
Mega Console · Futura Publishing 

Via XXV Aprile 37 
Bresso (Milano) · ltoly 

o faxote allo 02/ 66528222 
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U e I ' rogai Benvenuti su SEGA 

a NEWS, lo spazio più gettonato 
- f d'Italia per ciò che concerne le 

novità Sega provenienti dall'oltrespazio. Su 
questo numero: tutti i videogiochi 
presentati durante il primo Sega Saturn 
Show che si è tenuto nel colossale parco 
di divertimenti di Toshimaen, alle porte 
di Tokyo, Japan. Di seguito: interviste 
esclusive a Capcom e Climax, rispetti­
vamente il Davide e il Golia dell 'indu­
stria videoludica, nonché un update 
sulle ultime produzioni di mamma Ko· 
nami ... 
Siete pronti? Siete caldi? Bene, non vi 
resta che premere " start" ••• 
••• Il videogioco sta per cominciare! 

a cura di Matteo "Virtua" Bittanti 

entre la Nintendo pre· 
senlavo l'Ultra 64 in quel 
di Mokuhori, lo Sego ho 

allestito in uno dei numerosi parchi di 
divertimento nelle vicinanze di Tokyo 
lo primo edizione del Sega Soturn 
Show, una manifestazione dedicato 
esclusivamente all'ammiraglia di cosa 
Sega. Se la grande Enne si è limitato 
o mostrare solo un paio di titoli gioco· 
bili per Ultra 64 (per altro largamente 
incompleti). la Sega ha impressionalo 
i fon occooi do ogni parte del mondo 
con una serie di giochi veramente 
esaltanti, tra cui svetto il sequel di 

1-tofillXMA 
Sede del parco di divertimenti 
Toshimaen, dove si è tenuto il prima 
Sega Soturn Show. 

2-:;NXtof 3"f<U "" 
Qui ci sono gli uffici della Copcom 
nonché il quartier generale dello 
Climax. 

3-Af<NXNABAllA 
Noto anche come la •città 
elettronico"'. Un qoortiere 
completomente occupato da sale 
giochi, negozi di elettronico e 
videogames. Il paradiso degli otoku 
videoludici nonché perenne fiera 
videoludico. 

+BAXA DX T0f<1'0 
Sede di Disneyland Tokyo. Nelle 
vicinanze si trovo il colossale 
capannone fierisfico del Mokuhori 
dove si è tenuto lo Shoshinka i Show 
della Nintendo. 
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Panzer Dragoon, uno degli sparo· 
tutto più visionari della storia dei vi· 
deogiochi. 
Tra gli evenfi più eclatanti della fiero 
segnaliamo la resurrezione della Cap· 
com: oltre al fontosmagorico X·Men: 
Children of The Atom recensito 
alla stragrande sul numero scorsa di 
Mega Console, la software house 
nipponica aveva in mostro l'incredibi­
le Street Fighter Alpha, illustralo 
con dovizia di particolari nelle prassi· 
me pagine. Si tratto probabilmente 
del miglior updote del celebre 
beorem up ad incontri. Non meno 

impressionante è Vampire Hunter, 
dirompente sequel di DarkStalkers. 
Le sorprese non sono mancate: la Go· 
me Arts ho presentato una serie di 
spettacolari immagini tratte dal suo 
nuovo rpg, mentre lo Sega ha annun· 
cioto un fottio di conversioni di coin· 
op veramente croccanti, come Figh­
ting Vipers, lndy 500 e Manx 
n , tutti basati sul nuova sistema ope­
rativo del Sotu rn. 
Yu Suzuki non ha perso un'occasione 
ghiotto come quello offerta dal Sega 
Satum Show per rivelare ai suoi fon• 
okune indiscrezioni sui prossimi progetti 

dell' AM2. Segnaliamo innanzitutto un 
nuovo gioco basalo sulle avventure di 
Sonic & Toils. Il cain·op sarà basato 
sulla boord Model 2, la stessa di Vir­
tua Fighter 2 e Sega Rally. È stato 
inoltre confermato che la nuova rivolu· 
zionoria boord Sega (il Model 3) sarà 
tenninolo entro aprile. I primi giochi ba­
sati sul nuovo sistemo operati"" do bar 
saranno Virtua Fighter 3, Virtua 
Cop 3 nonché un super gioco di corsa 
che ci permetterà di pilotore mocchine 
da sogno (Fenari, Lamborghini, lotus, 
Pooche). Ulteriori info e qualche pix sul 
prossimo numero di Emsì .•• 



Il padlinko è un panai...,.. nazionale m 
Giappone. I fm delta l'loyStatìon 
dowe,,,,.ro saporlo visto dio tre q"°"i dti 
glodti svihlppoti rr questa c .. sole sono 
.,,,,.rrli tristi sil!lv/azionì di P"""'*o, 
....... h ... 

Il qoarlìere di AkliiWwa è Wl'immlllso 
sala giocJil aporia fino o tardlnlmo. Tlflt/ I 
ntgOli "°""" CMSON accts• 24 . ,. .. 24 
por,,.,...,,.,, agli ut .. ti di p<ovare le 
novità. I giochi osali casi•• poclte 
mlg/iala di lire ... 
HPer chi, come me, omo i videogio· 
chi, Tokyo rappresento vn vero po· 
rodiso. Se i videogomes fossero uno 

nozione, lo metropoli nipponica ne 

La grande •s• ha approfittato della 
manifestazione anche per presentare 
la sua prima testata videoludica su 
CD·ROM, indirizzata a tutti i posses­
sori di Saturn:Sego Satvm CD·ROM 
Magazine . A portire do marzo, la 
Sega pubblicherò un magazine a ca· 
denza trimestrale su CD·ROM, che in· 
eluderà demo di nuovi titoli, news, 

sarebbe indiscutibilmente la capita· 
le. Quando avviene qvolcosa, awie· 
ne prima o T akya, poi nel r1»to del 
mondo. In Giappone la Sega pvò 
contare su una base installato di 
utenti sicuramente moggiore rispetto 
ad Evropo e America. Qvello che ho 
visto mi ho rassicurato molto sul fvtu· 

ro del Satvrn. Il mese scorso sono 
vsciti qvaHro titoli che i possessori di 
PlayStotion ci invidiano di brvtto, co· 
me Sega Rally, Virtua Fighter 
2, Virtua Fighter nonché X­
Men {che svlla console Sony 
vscirà solo tra qvolche tempo}. 
Svlle televisioni giapponesi, le 
pubblicità del Satvm si svsse· 
guano o ritmo incessante e nei 
negozi, Virtua Cap si vende 
o pocchi. Ma è nel settore coin· 
op che la supremazia della Se· 
go si paleso come assoluto· 
mente imbattibile. Virtua Fi­
ghter 2 qui è un'istihlzione e i 
nuovi cabinati come lndy 
500, Fighting Vi pers e 
Sky Target riscuotono vn 
enorme successo in sola. T ro 

/'altro, tvtti qve· 
sti titoli sono 
previsti in esdu· 
sivo per Satvm. Persi· 
no la Capcom ha 
consocrato la macchi­
na della Sega come 
lo piattaforma ideale 
per le conveNioni di 
titoli do coin·op e per 
dimostrarlo, la casa 
di Ghast'n ' Ga· 
bfins ci ha regalato 
Ire conversioni feno · 
menali: X-Men : 

Children af the Atam, Dark­
Stafker' s Revenge e Street Fi­
ghter A lpha. A lvtti coloro che 
avessero acquistalo un Saturn lo 
scorso Natole, complimenti: il 1996 
sarà vn onno indimenticabile per lo 
console Sega." 

Angus Swan da Tokyo 

cheot modes nonché videogiochi "se­
riali" .viluppoti in esclusiva per la te­
stata digitale. Il prezzo di Sego Sotvrn 
CD·ROM Magazine è di 2000 yen, 
circa quarantamila lire. È probabile 
che sarà disponibile anche in Italia 
pressa i migliori importatori paralleli 
di videogiochi. 
Mo non è finita qui: la Sego ho on· 

La cado rr entrare in litro: U Sego Saturn 
Sllow ho rldolarnoto fans rio tutto H 
Giappontl 

Starlight '""""" ; ... coWIOIO 5.ga che 
/1fOhobilmtnte no• arriverò mai rio noi: si 
tratta di"" oroscopo COfll/"11ffizzato df/ 

tatto portico/a<• ... 

Il /eg~ porca di divertimenti 
Toshlm-. 

confermato lo sviluppo del Sotvm In· 
lernet Modem assieme alla Fvji, una 
periferica che permetterò a tutti gli 
utenti Sega di fare il surfing sullo rete 
delle reti. le periferiche saranno dota· 
te di un'espansione di memoria che 
accrescerò quella in dotazione alla 
macchina. 
Il svcce'5o dello Sega in Giappone è 
incontestabile: vi basti solo sapere che 
i negozi specializzati sono stati lette~ 
ralmente presi d'assolto in occasione 
dell'uscito di giochi come Sega Rol­
ly, Virt ua Fighter 2 e Virtua 
Co p (quesrultimo titolo, per altro, ha 
facilmente espugnato la classifica di 
vendita di prodotti su CD-ROM 
dell'occidentali.,imo Gran Bretagna). 
Virtua Cap ha venduto nel Paese 
del Sol Levante lo bellezza di oltre 
300.(X)() pezzi io una settimana, per 
non parlare di Virtua Fighter 2, 
che è stato ordinato da oltre vn milio· 
ne e mezzo di uten~. Secondo gli viti· 
mi doti di vendita, le vendite del Sa· 
turn in Giappone hanno raggiunta i 
due milioni e trecentomila pezzi. Un 
vero trionfa. Per quanto riguarda la 
situazione omericono, invece, lo Sony 
mantiene vn incontestabile vantaggio. 
Le vendite del Satum in USA ommon· 
tono a .400.000 vnitò, laddove la 
PlayStation ha toccato qvota 
800.000. Per dovere di cronaca, se· 
gnoliamo che Tom Kalinske, presiden· 
te della Sega of America, ha afferma· 
lo di non ritenere plausibili i doti di 
vendita Sany. 
Chiudiamo con vn doto curioso: nel 
1995, in America sono stoti venduti 
oltre due milioni di Sega Genesis {aka 
Megadrive in Europa e Japan). Chi 
credevo che il sedici bit fosse finita, si 
deve ricredere: la Sega intende pub· 
blicare dodici titoli per Megodrive nel 

STRANO, MA VERO! 

CINQUE COSE CHE PROBABILMENTE IGNORAVATE SUL 
GIAPPONE 

1) La televisione lo schifo (agli incontri di Sumo succedono programmi in· 
centrati sulla preparazione del sushi) 
2) Soffiarsi il naso per strada è considerata parecchio maleducato. 
3) I lavori stradali raramente si prolungano oltre la giornoto. 
4) Negli ascensori dei grandi magazzini ci sono delle ragazze che vi chie· 
dono a che piano valete andare. 
5) Godzillo è morto. Viva Godzillo. 

nunciato la creazione di un sistema di 
videogaming on fine con la Nissho 
lwoi Corporotion. Quesrulfimo sta svi· 
lvppondo un modem per Satum e un 
network in rete che consentirà a tutti 
coloro che sottoscriveranno un obbo· 
nomento mensile di accedere a una 
serie di servizi di informazione e di 
intrattenimento. la Sega inoltre ha 

1996, proticomente uno al mese, sen· 
za coniare il supporto delle altre 
software house. Anche se l'attenzione 
della comunità videoludico è ormai in· 
discutibilmente rivolta alle console a 
32 e 64·bit, l'enorme base installata 
di utenti Megadrive assicurano allo 
piattaforma Sega oncora un anno di 
relativo tranquillità. 
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SllGA 

PANZER DUGOON Il 

Casa 
SEGA 

Genere 
SPARATUTIO 

..... '(f.,., .... " 20%, -
,,-tt• • .,,.,.,., • ""'°"' dnsico 

s. rl ,,. pi«Wt•.,,... tplso<llo, 
-•t• l'on1•,,,.,.. lwel 

Versione 
JAPAH 

5i ..a1 .... già do ... "' ""'° che lo lego -
lovorando ol sequol 
dd't<c .. lll1 Po1ur 

Drog-. •"--
di Ironie ol Toshh1oon 
Show ci ho lasciato i.n .. .,..~ 
nilmen1e bmili. Premesso 

che le immagini di questo P'!lino 

Uscita 
APRILE 

sono trone do uno vtnion• 011<010 largamente irt­
complelo del gioco, vo comunque sonolineo1o che 
Panier Dragon Zwtl ! ancoro più estremo e opo-

;::.S.:..~---t colittico del IOO ~lullre predt<essore. Come nelrorigi­
oole, il po111<n dì vlllo i prefìsMl1o (detto in ohri 11<· 
milri, non i possibile mUO'leni 5beromente o 360"1 e 
tunO'lia i pro.,ammot0<i hanno pensoto di offrin oi 
giocatori lo poisY1' di •• quole via !Oguirt in 
OCOISÌClnl di abiì 'lim" ,.... prilo <Ofllfl ~ 
lerreno I llOll .......... Ml cMlo."" pnmo hdt, 
od.,......, si Cl• IDo I <Ollt<I filo O""""" io­

-· ... alisSlle ··-....... di_.. .. ... jlOÌ lo loesho '5pi111 ...... cooiociD ... 
loro. V•- ,,.noc•• e noollo, mollo realstico! Come Ml ,.no epi!odie, iloolr•-.. in m 
mo!lri più O .... ~ ""° in di sceoari futrlusliò e -violonzo digilalo. C-1U Mogo C.0... 
lro pt< una ""9primo rodlcale di!lrut1iYt di quele che non "•voi• so obie lt!IGle •• • 

I MEGA CONSO~E 

Casa 
GAMEARTS 

MEGA RPG 

Genere 
RPG 

Versione 
JAPAH 

Uscita 
MARZO 

Ouosl• ,,enocolori ill­
mogini sono lrotte 
clol'ohrenonlo iocredil»­
le intro di un gioco di 
ruolo sviluppoto dolio 
Game lrts, lo <oso del 
<elebre snphted, il mi­
gliore ljl<lfOIUNO moi ,;. 
slo so MCD. Consldoron· 
do 1he l'111<ilo del gioco 
1he non ho on<oro un 
...,. dolìnilivo i previ­
slo pt< lo fine di mouo, =------ po4llo .......... Mogo 

c.....i. ,. .. •'1oprno .-.. di una doi liloli più atl'5i del 1996! ~ • .,.... i,ozie 
per,.,., che r_..,. WOll:Ìlll Desigo pJ.li5cl.i le nniooi io lnguo .. di M.,i< Klitlit 
Rcrye.11o e di Slmg Wlsdo. pt< lego lalur., M giocli rii nrolo che lmlo riKOlll 111 luoo ""'"" 
.. in '""""" .. I liloli ,.._ '5,..w. prr1ire de ... 



Casa 
SEGA 

CLOCKWORK KNIGHT PUZZLE 

Genere 
PUZZLE 

Versione 
JAPAN 

Uscita 
MARIO 

la - .. "'" ......... lf*IO<ollli ..,.,,... 
Iure .i.I soldomo cS piombo pii _.., ,.,,. ... 

d.., la Sevo d rogala si lo I* OH • .-i curio­
so spin-off. franasi di un puule game apparente· 
menle cwiginole (non il !Gino dono di Tetrls/Pwyo 

Poyo) che mil<ela il me· 
glio dolo grondìoso lri· 
logia di lombtrman 
dello Hudson loft. lo 
1<opo del gioco, per chi 
si fOSll perso uno dei 

migliori oclion 
go11e dello 110-

ri1, com.i1t1 nel 
piwareilole._ 
bt od oroloterio 

Ilei """ .-già 
a.n•o110 di gioco 

ol fino cS far """"• 
in orio gli odloli rivoli. Il 
look • olto lego• UJoug/os 
(ouplond ho fallo scuo· 
lo,. .. NdMBFl e la solila 
miriade di powet up renda­
no Clockwork Knlghl 
Pvnlo Uf1 lilolo do tene<e 
d'occhio, preuemolo e fi­
nocchio. 

update 
KONAMI NEWS 
I ueolori di P•odiH - ol lavoro w uno cotorvo 
o uno gcinoso di noYÌllÌ per lolurn, ho cui SYOltono: 
Costlovaoia: T1oo lloodltlliog (settembre(, prima 
DYYlnturo o 32-l>it di uno sogo che ho fono lo stcwia 
dei videogioci'i, Sat11111 Socctr (lilolo non definiti· 
vo), uno sindcnione interomenle polipolo che do­

vrebbe mO<olore ~ meg&o dei vari 111.,..ttual Socc11 Strptnt•s al:o Plffoct llon1 US<ili fino od 
aggi e Projoct Ovlfiil, uno ,,.- di S.,.. C..tro in gniliar isomelri<a pro'li!lo por lo fino di aprilo. 
Tra podio seNi- la I(.....,; cammor'"""*ò MW lott• ol lt. lf•~ uno ~alore limulo­
liono di basebal __ ., ~ dio irdide commenti il llmpO roalo. t prossodii ianinn-

11 Nll foo!MI, '"""""' Mio 
!lesso <ritto dio ho lavoralo o Joko 
M1dd11Foo!W wrtll;oc.i 
-a-caot.,..dolmobol 
cafllure, uno te<ni<o dt cfìo1tolino· 
ziont che gcir011!11<e riwhoti 11111· 

momente reo&soo. la limulorione 
di boslcet, intitolala pronisoriomen­
te NIA, u1clrò solo o settembre, 
mo non si tralterà di uno semplice 
conversione di 11 The Zone, già 
disponibile per Playltatlon, mo di 
un gioco comploi.menll inodii.. 

QJMDl#JB.b. 
~~«::::~~ ............. 



( &11.GA 

Casa 
ALTRON 

Casa 
DATA EAST 

ROBO PIT 

Genere 
AZIONE 

Versione 
JAPAN 

Uscita 
DISPONIBILE 

Questo fitolo binano ha ris<osso un grondo soccesso 
in Giappone, dove i dìvlfllalo un vero • propria ,;. 
deogio<o di cuho. Rollo Plt è un mix tra il bottlt 
mode di Soptr Morto Kort • Vlrtual O.. il nuovo 
beot'em up Sego 10101teri11ato do roboltoftl ...P~· 
d. Arrrnrna di un'•n, onamo• 10Cllbol1tm r*'­
liuoti v aflionlooo ili 1ombol1irlltnli ol'ultima 11n­
gut. lloho gio<obilt • di11rteo11. lt1tftliont wl 
prOS1iDo-o. 

CREATURE SHOCK 

Genere 
SPARATUTIO 

Versione 
JAPAN 

Uscita 
IMMINENTE 

la can,.rsione di un it<chla hil delo Arganaut pes P( ha ris<osso un onimo soccHiO durante lo manifesto 
ziont nippollico. ~ <hl non lo avosso mai visto primo, passiamo dire cht si kolt<I dì una 19GrotUl1o kidi· 
mtftlionalt in prospetti,. honlait dio llllÌl<I lo olmo5fert di Alto oi loncW prwtndtri11ati di uno'°"" 
produzione YidtoW<o. lluonde O- iKon1ra Dff<ll1. 

Casa 
ATLUS 

---

NINKU 

Genere 
PICCHIADURO 

Versione 
JAPAN 

Il MEGR CONSO~E 

Uscita 
IMMINENTE 

TITO~O 

Y°malifit•2 
S.,. Raly 
V°rr!IG (op 
l"rtua Fight• Renix 
X·Meo 
Daytona USA 
t.lonol Kombot 2 
lhin lhinobi EX 
t.ay.r ltdion 
Toshinden I 

Sf~ 
_...H•ots 
V..,.tH•ltr 
lndy 500 
l<onher 

la classifica 
TOP TEN SATURN 

s.,. 
s.,. 
Sega 
Sego 
C.om 
lego 
Ardolm 
lega 
Tailo 
lego 

GENERE 

l'icclimbo 
lOCÌlg 
llioolw 
Pkmiadt.o 
Pkchiodi.o 
RocillQ 
Picchioduro 
AL1ion 
lhoot'em Up 
Picchioduro 

NEXT MONTH! 

RECENSIONE 

M<l22 
11<122 
11<122 
Ml 
MCl22 
MCIII 
MCl21 
MCll7 
MC121 
Mcm 

ll'i:D (l[J(lmEl <W 00'00! 
Mep c...i. ,; rìvtlri lutti 1 ,.tlì dtl .-tilt­
lo lorgoto Aociiol. Non ,..... i -o 24 in ... 
mio li prili di mml 

i più attesi 
MOST WANTED SATURN 

Pkdiioduro 
Azione 
Pkdiioduro 
Rocing 
R • ocrng_ 

Ftblwaio 
fthlxaio 
Febbraio 
lener*e 
Moggio 



IRcfirt1-ao • n1o1mero ciYico 

(,,A, , , cltt• e provincio 

prefisso e telefono 

fi rma (di 1o1n genitore se minorenne) 

MC 

RASHBACK . • . • 11.. in 
fUM( . •• . • .. . .. • . - li i 
IUNSTONES 111' MOV1( .. lii 
fOREMAH FM AlAl ta- lit 
F<JUIA 1'Mlll.O~Ulll ·- IQ 
fMNt<ENSTEIN · VECX:HIA VER$10rt: - • 
6AARELD __ ,_ ·- .. 
GOIP.A.TIONlOSl . . - • 
GW:aAXIMo.B. . . - • 
QXIYS HVSTtRltM.. tCSTORVTCUI - ._ 
GfWC)SlMI T9IM$ .. . 

6REATCW::USll$TElfY' - • tWllMl.191 .. tlt 
fllAAICNIES .. .. 

I~ - · ltrDIMJ'IOtW.. AUGIY .. a 
!SCIO - .. . 
IZZYSCIIST .. , . , .. • 
J l..fAGIJE PAO $TJIOQ.R 2 "9 WJ 
....,..WlfTfSWHIRl.'Wrc>SIWOOICIR - • 
J(Hf M.AOOEN 96 ,.. fl'J 
JCltN Al.ADOEN 96 • U.- to 
.UIGE DAHlO 111111 to 
.uQf STRllCE . .. fQ 
.AMASSIC PARK 2 .. W 
..llSTICE lEJ.Gll . . . .. «i 
KAWASAKI SUPER811Cl . . . . 1-. ofQ 
K1CK CfF 3 EUROFW< ®l.LENGE .. ·<O 
LASTBATn.E. _ . . . _.. .. . ... ~li 
LETHM. E~ORCERS • GtlN • ADA n .. «i 
LETHM. SNFOACERS 2 t• . ~ri 
LIGHT CRUSADER . ... «i 
LOTUS2 .. . · - . -- «I 
WNDlSTER l.WlllD OWilf'OC &Oea:JI 1- ili 
MARK.O"S MAGICfOOrBAU. 11 .. -CO 
MARSl.Pll..Mll ,, .. ... 
'6A 90UIOtiWf • iO 
MEGAMM· ftEwtV *ARS • ,,._ «t 
UKAS#N - - «I 
l&A TtftRCA# - • 
ue:Nil I 'IES t - • 
MEGli&l'nES 2 - • 
~&llGMitS, - • 
llHiALCl'IMJ' - • 
UOlY UAMA _ - • lllCROMI096 21• ... • -ITIM>- .. . lll6H'TY MAX - ... . 
llOAlM.ICOMIAT2 - fil 
MORTAl KOMBATl 1... • 
llRNUTZ - • 
WIS PJ\CIMN - tl'J 

HBAACT10H96 ........... .. 
H8A JAM TOURNMEKT EDITlON .• 
HBAlM96 •. •. •. •. • . • . • .. •. 
HBALM91 ........ . . .. . . . . 
'*l OUARTERllACX WJB ••••• , • ... t0 
fil OUARfERBNl< CUJB 96 • . • . . . • .. ttt 
Ml.AllSTAROO::KlY . . . . ... . .. ... 4Q 

.... HOCl<FI 96 " " " " . " . • . • ',,... .. 
OITIFANT . . . . . . . ..... . . . .. . . . ... • 
PACPAHC , ••• . •. • .•. • .... • . _ ... -t1t 
PACMAN2 ................ - ...., 
PAGEMASTER • .•• •• •• •• •• ••• • , .1 ... • 
PAPEA80V 2 • • • • _ • • • • • • • • • .. a 
PEU SOCCER . • . • • • • • • • • • • .. a 
PETt SAMPAAS TDNS96 • • .. a 
PGA IOJRG!ll 3 . .. • 
PGATillllG<Uts .•• .••••• 1- • 
PHAHTASY STAR rv . • .... ,. 
PIWfT'Cltl 20IO ,.. • 
PlllM1 • • •• •• • ,.. • 
POWlR RAEERS .. . . . . . . - • 
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Sono 
passati 
cllvenl anni 
clall' uscita cli Su­

ista la pletora di racing games auto­
mobilistici disponibili sul mercato coin· 
op (lega Rally, lncly 500, Ace Dri· 
ver ek.), I' AM3 ha pensata bene di 
buttarsi sulle gare di motacicRsmo per 

bruciare la concorrenza e stupire la massa videalu­
dica. Con MalUl n, presentata in Giappone duran· 
te il JAMMA Show, ci sono riusciti alla grande. 
A differenza di Cylter Cyclea • la simulazione di 
motociclismo della Namco appena uscita in sala 
giochi • MalUl n è carat· 
terluata da una serie di 
scenari decisamente 
più eterogenei e vari. 
Il gioco della Sega in· 
elude due circuiti, il 
primo dei quali è 
stata ideato intera• 
mente dall' AM3, 
mentre il secondo 
è una fedele repli· 
ca del tracciato del Tourist Thropy Race che si ~ 
ogni anno suHa Isola di Man ed è lunga 60 chilome-

per Hang-On, 111a la 

tri. Selezionando il tracciato originale è passibile 
pilotare il proprio bolide attraverso scenari 

marini e montani, mentre il secondo si 
snoda attraverso città, campo .. 

gna, foresta, costa e infine 
ancora città. 

Sega non ha perso la 
passione per le clue ruote. 
Dopo Il gaudioso Sega Rally, 
I' AM3 cli Tetsuya Mlzuguchl 6 
tornato a colpire con una 

Dal punto di vista grafi· 
co, Manx n è un vero capo· 

lavoro. A differenza dello squalli· 
do Cool Rlden (Sega, 1994), la simu· 

!azione dell' AM3 riesce o trasmettere una 

nuova sl111ula11lone cli 
111otoclclls1110 che 
Mega Console vi 
presenta In sensazione di realismo veramente Incredibile, an· 

che gra:rie al cabinata che include una vera motoci· 
eletta. Ma se in giochi came Hang•On e Super 
Hang·On la presenza del mezzo era più che altro 
un espediente teatrale, funambolico, In Manx Tr è 
strettamente funzionale alla simulazione. Il gioca· 
tare ha la possibilità di sollevare i piedi da terra, 
adagiarli sulla pedaliera e pilotare la matackletta 

l111pen-
nata! 

' 
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in modo più realistico, inclinandosi come nella 
realtà. Le vibrazioni, Inoltre, conconono ad accre· 
scere la sensazione di guidare un potente bolide e 
non un pezzo di plastica con due ruote." 

LA VIUIONI SA1URN 
Dimenricata la mezza delusione di ep Ha111·011 
'95, possiamo già guardare alla convet"sione Sa• 
turn di Ma- n , che sarà disponibile il prossimo 
settembre. Vista l'eccezionale qualità del Se9a 
Rally casalingo, possiamo legittimamente aspet· 
tarci uno versione molta fedele all'originale da sa• 
la. Potete contare su Mega Console per una spet· 
taeolare anteprima della sim0lazione di corsa mo­
taciclisrica più sofism- della storia dei videoga· 
mesi 

o 



CRSR PRODUTTRICE 

RACING 

MEGR CONSO~E I 



. . hi quello che Roma.~ 
Se Tokyo è per i v1de<>9~ ka sede degli uffici 
per la Religion~, all~roicc~~ad~ro quello che !'la· 
della Capcom, e per ' p ap"1tale morale prima 

I P. ·a· una c 
I• e· per a '"• • po• ·· le 't 

Ora che istitu-z:1ono • • • con un'interV"tS a 
anc stup1rv1 . 5 t-
Orbene, potevamo t' della caso di t~ 

• ppresentan ' . · · deog10· 
esclusivo o• ro to di anteprime di tultt ' v1 F' hter 
Fighter con ta~ S turn come Street ig 
chi più attesi per o D&D· tower of 0oom e, 

·re Hunter, • 
Alpho, Vamp• bbiomo fotto• 
in effetn, è quello che al su Mega Console! 

. preesoo Il megho, sem . ti 

•••••••••••••••••••••••••• 

MEGA-INTERVISTA 
•••••••••••••••••••••••••• 
Mega Console ho intervi· 
stato Akio Sakai e Tatsuya 
Minami dello Copcom of Jo· 
pan. Minami, in particolare, 
svolge un rvolo porogonobile 
a quello di Yu Suzuki per la 
Sega: è capo del reparto di 
Ricerca & Sviluppo della 
soflware house di Osaka. T ut· 
to quello che volevate sapere 
sv Streetfighter3, il futuro 
del Satum, i prossimi progetti 
do bor della Capcom e molto 
di più! Leggere per credere ... 

Mega Console: Il piano 
delle uscite dei video­
giochi Copcom per So· 
turn è differente rispet· 
to a quello per PlaySta· 
tion. Come mai? 
Copcom: Riteniamo che i 
possessori di PlayStation sia· 
no più grondi, da i diciotto 
onni in su, mentre il target 
Sega è più giovanile, "tradi­
zionale"', insomma. 

Mega Console: L'etero­
geneità dell'utenza de­
terminerà una corri­
spondente differenzio· 
zione dell'offerta video­
ludico Copcom? 

I MEGR CONSOLE 

di Matteo 91ttan a curo 

Capcam: Siamo convinti che 
l'utenza Saturn privilegi arca· 
de games, e per questo moti­
vo, la console Sega ha la 
precedenza per le conversio­
ni dei nastri hit da bar. 

Mega Console: Questo 
significo forse che non 
vedremo su Saturn titoli 
come Resident Evil, pre­
visto invece per Ploy­
Stotion? 
Capcom: Personalmente (sto 

rispondendo Minami Ndt) 
creda che l'hardware del Sa· 
turn sia eccellente per i titoli a 
d ue dimensioni, mentre no n 
ci sentiamo di dire altrettanta 
per i giochi tridimensionali 
(probabilmente Minami non 
ha visto gli ultimi titoli per Sa­
tum basati svi nuovo sistema 
operativo ... Nd~. Convertire 
Resident Evil per Saturn 
sarebbe problematica, on· 
che se non impossibile. Al 

momento stiamo valutando 
questo possibilità. 

Mega Console: Quanto 
tempo è necessario per 
convertire i titoli basati 
sull'oreade boord CPS2 
do coin-op su Saturn? 
Capcom: Occorre ci reo un 
anno per realizzare lo versio­
ne ca salingo di un nostro 
coin-op. È sempre necessario 
ellettuare delle ri ·pragram· 
mozioni particolari. 

Mega Console: È lo 

• 

stesso team che si occu­
po delle versioni coso· 
linghe e do bar dei vo­
stri giochi? 
Capcam: No. 

Mega Console: È vero 
che uno porte del codi­
ce sorgente dello ver­
sione coin·op viene tra· 
sferito integralmente su 
Saturn? 
Capcam: Sì. 

Mega Console: Avete 
dovuto accettare dei so· 
stanziali compromessi 
durante la conversione 
di X-Men: Children of 
The Atom per Soturn 
(recensito su/ numero 
scorso di Mega Console 
• Ndt)? 
Capcam: Abbiamo ridalta di 
circo un terzo il numero di 
onimozioni per limitazioni di 
memoria del Saturn. Questa 
significo che le animazioni 
della versione casalinga di 
X-Men non sono perfetta· 
mente fluide come quelle 
dell'originale. Chi conosce 
molta bene il coin·op, potrò 
scorgere delle leggere dille­
renze tra le due versioni. 
Convertire un titolo per So­
tvrn in maniero a ssolutamen­
te fedele ali' originale è ta lvol­
to problematico. 

Mega Console: State 
già lavorando olla ver· 
sione europeo di X­
Men? Potete confermo· 
re che non ci saranno 
riduzioni di velocità 
sensibili rispetto o quel­
lo NTSC? 
Capcam: La versione PAL di 
X·Men sarà ottimizzato per 
evitare perdite in velocità di 
anima zione. fa remo il possi-

bile perché la versione euro· 
pea sia veloce quanto quella 
NTSC. 

Mega Console: Come 
mai Vampire Hunter, il 
seguito di Dorkstalkers 
sarà commercializzato 
primo di Dorkstolkers 
stesso? 
Capcom: Dorkstolkers 2: 
NightWorriors sarò mes· 
sa in vendita sola due setti· 
mane prima del prequel, qui 
in Giappone. Questa perché 
a bbiamo incontrato una se· 
rie di problemi nel converti· 
re la versione per PlaySta· 
tion, mentre non ne abbia­
mo avuti con Saturn. In ori· 
gine, prevedevamo di com· 
mercia lizzore la versione 
PlayStation di Dork­
stalkers in aprile, mo una 
serie di ritardi ci hanno 
spinto a convertire d iretto· 
mente Vampire Hunter 
su Saturn. La richiesta per il 
sequel è a ltissima e tra poca 
lanceremo Dorkstolkers 
3 in sola giachi. 

Mega Console: Nel se­
quel appaiono due per­
sonaggi extra che non 
erano presenti nell'ori· 
ginole Dorkstolkers. 
Quali altri innovazioni 
troveremo in Vampire 
Hunter? 
Capcam: Consideriamo 
Vampire Hunter un up· 
grade di Darkstolkers. la· 
varando a quesr ultimo vole· 
vamo creare un picchiaduro 
caratterizzato da personaggi 
del tutto originali, differenti 
da quelli degli altri titoli in 
circolazione. Nessuna altra 
casa aveva pensato di utiliz­
zare dei mastri in un picchia· 
duro prima ... 



c ......... "'"" del ........ SYiklppalo dolo 
Capcom a dolo ~I. D1..-1 & Dr19111: 
T •- of O... è a111so per lo fine di fil> 
bniio. y._ of °"'" niscela perfe-18 
lo t;pche ......00 fantasy con lo l'iolema a• 
gilale dei baot' em up od iKontri modtllo Riial 
Flpt. È poMaa ..lozionara il proprio par!O­

naggio lta i quottra dispollDli (un caYGliera, 
un elfo, un chiorico e .., nana) e didara il mal-

vogio di 11.ono, die ho portalO la lllOf1t nela 11a11quilo ~di Dal<onin. Ogni penonoggio possiede allre 24 tipi di-· 
chi differenti. Tra lo caralleristid!e più illleles1anli di questo giaco segnatiamo lo possibh di inlaragira simuhonaamenlt in 
due. li pollem del gioca non è complotumanta prelis>ato: ,_.,; bM ~di pananalimire l'menll.oo attrmno pa· 
ludi infeslale, loreslo irKamolo o sinislri cmtelì. lecensione camPolo .,. pros1imo ,_o di Mop c-.lo. 

Mega Console: I lottato­
ri di Vampire Hunter 
posseggono più mosse 
rispetto a quelli di 
Darkstalkers? 
Copcom: Per l'originole 
Darkstalkers obbiomo 
speso oltre 128 MB per tutti i 
personaggi, mentre per 
Vampire Hunter ne ob· 
biomo impiegoti 256. Questo 
significo che i lottotori del se­
quel po,,e99ono circo 500 
mosse in più. Non posso dire 
quonte mosse sono stole og· 
g iunte, ma posso certamente 

conlermore che ce ne sono 
molte extra. 

Mega Console: I perso­
naggi di DarkStalkers 
sono riconducibili a mo-

stri noti, che apparten· 
gono all'immaginario 
collettivo, eccezion fatta 
per i due boss, un robot 
e un uomo, Pyron. Do­
ve avete tratto l'ispira­
zione per questi due 
lottatori? 
Copcom: Il robot è noto in 
G ioppone con il nome di 
•dogoo•. È uno sorto di pu· 
pozzetto molto popolore. Al· 
cuni dicono che proviene dol­
io spozio. 

Mega Console: Che tipo 
di ricerche svolgete per 
creare i personaggi dei 
vostri videogiochi? 
Copcom: Non obbiomo 
compiuto indogini porticolo· 
r i, visto che i mostri di 

Darkstalkers sono molto 
conosciuti in tutto il mondo. 
Pensovomo che utilizzondo 
dei personaggi noti ovrem· 
mo incrementoto il grodo di 
coinvolgimento del giocoto· 
re. 

Mega Console: In Vam­
pire Hunter ci sono tre 
personaggi femminili. 
La scelta di inserirli è 
stata presa in maniera 
assolutamente indipen­
dente oppure vi siete 
lasciati influe nzare 
dall'opinione pubblica? 
Copcom: No, ormoi è uno 
protico molto diffusa. Pensate 
che do noi lo gente si veste 
persino do Felicio e do Mor· 
rigon quondo videogioco. 

Mega Console: Cambia· 
mo argomento. Cosa ci 
potete dire di lncredible 
Toons, un titolo previsto 
per Saturn di cui sap· 
piamo veramente poco? 
Copcom: Si trotto del sequel 
di un titolo per PC molto po· 
polore, The lncredible 
Machine. È un puzzle gome 
che richiede l'individuozione 
di uno strumento appropriato 

per risolvere un determinoto 
enigma e passa re o quello 
successivo. 

Mega Console: Nell'ori· 
ginale, se ben ricordo, 
venivano utilizzati degli 
oggetti, mentre in lncre­
dible Toons avremo a 
che fare con dei perso· 
naggi. Perché avete 
cambiato l' impostazio­
ne del gioco? È stato fa­
cile oppure no? 
Copcom: Non obbiomo ovulo 
gro"i problemi nel •combio'. 
Abbiomo semplicemente so· 
stituito gli strumenti di The 
lncredible Machine con i 
personoggi di Ghouls and 
Ghosts. 

Mega Console: A che 
punto siete con la pro­
grammazione? Potete 
confermare che l' uscita 
è stata posticipata per 
una serie di problemi o 
che eravate addirittura 
sul punto di cancellar­
la? 
Copcom: Po"o confermore 
che uno serie di ritardi c i 

hanno costretto a rinviare lo 

a.ster lrotliers Colo clloot inciucio lt• 
differenti giochi. Il primo di questi è 
Pmgl (olo a.ster lrolliers in occi· 
dente), usc~o nel 1990 in lClla; il seconda 
è S1ptr 811ter lrothrs (dotolo 
1992), sequol romixoto del precedente • 
I' uhimo è uno deluxe venion sviluppato 
opposto par Saturn e l'SX, intilolota 
Pmigl3. 
lo S<opo dei lte giodli è lo ~eslCI od è di 
uno somplic~à dilClnnonlo: una strie di 
letoli polloncini colorotì codono dallo 
schermo rimbal1ando ovunque per lo 
S<herma. I nostri eroi devono colpi~i e 
ladi esploder• gicxché il contatto con le 

siero è mortole. Ovviamente, c'è 
uno goliolo: l'esplosione delle biglie 
dì e5a velenoso COlllllOrta la molti· 
plicoziano dei palloncini in sfere dì 
dimensioni più piccole mo più veloci. 
Nello miglioro ttadizione degli ortion 
game più lrenetki e divertenti non 
mancano power·up che facilitano il 
vostro compilo, come orologi fonno· 
tempo che vi consentono di lor S<ap· 
piore i palloni in ttanquill~à oppure 
orni più deleteòo . 
. .. , .. ........ Coledloo include 
diveni modi di gioco: singolo, doppio, 
l'unk li pallooàni li moltiplkano a fol. 
le velocitcl), Toor (girote per Q mondo) 
o Story (come nol'arcodo). 
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commercializzazione di In· 
credible Toons, ma non è 
vero che intendevamo concel· 

lorlo. li gioca ero proticomen· 
te completo quando abbiamo 
decisa di inserire i personog· 
gi di Ghouls and Ghosts. 

Mega Console: All'inizio 
quindi non pensavate 
di utilizzare i personag· 
gi del sequel di Ghosts 
and Goblins ... 
Copcom: No. 

Mega Console: Come 
mai avete ceduto alla 
Virgin i diritti di com· 
mercializzazione dei 

vostri prodotti e non al· 
la Acclaim? 
Copcom: È difficile vendere 
videogiochi in Europa , un 
continente tutt'altro che uni· 
to ... Ci siamo rivolti olla casa 
di distribuzione più impor1on· 
te. Ovviamente doveva essere 
inglese. Siamo certi che lo 
Virgin possiede lo strutturo 
adotto per vendere il mog· 
gior numero di prodotti Cop· 
com in Europa. 

Mega Console: Meglio 
addirittura della Ac· 
claim? 
Copcom: Abbiamo svolto ot· 
tente ricerche di mercato pri· 

ma di optare per Virgin. Pen· 
sote che persino alcuni ope· 
rotori dell' Accloim ci hanno 
consigliato Virgin! 

Mega Console: Quali al· 
tri coin·op avete inten· 
zione di convertire per 
Saturn? 
Copcom: Sriomo già lovoran· 
do olio versione Sego di 
Marvel Super Heroes. 

Mega Console: Quali 
sono i vostri progetti 
futuri per ciò che con· 
carne i coin·op? Utiliz· 
zerete la grafica tridi· 
mensionale nei vostri 
prossimi giochi per 
competere con Sega e 
Namco? 
Copcom: Stiamo studiando 
alcuni progetti in 
30, mo si trot· 

to di una tee· 
nologio molto 
costoso . È 
prioritario svi· 
luppore uno 
boord econo· 
mica, per non 

Il nuovissimo picchioduro do bar delo Copcom è in fose di sviluppo 00<he per lo1um. L'Ul(~a cli questo pseudo-sequel di X· 
Mea: Clildrt1 of tlie Atot1 è p1evisto por giugno. Anteprima Illesa su uno dei p<oslimi numeri di Mega Coosole. 
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oppesonrire troppo gli in· 
vestimenti. 

Mega Console: 
Secondo voi per 

quale motivo i 
beat' em up bidimen· 
sionali resistono così 

s:- bene contro quelli o 
tre- dimensioni? Al· 

cuni li davano già 
per spacciati con­
tro giochi del cali· 
bro di Virtua Figh· 

ter e Tekken ••• 
Copcom: I nostri giochi van· 
tono delle animazioni molto 
fluide, non meno realistiche 
di quelle dei beot' em up in 
30. Giocare o un gioco Cop· 
com è come guardare un cor· 
tone animato in TV. Titoli co· 
me Oarkstalkers e X· 
Men caratterizzati da ani· 
mozioni ultro-ffuide attraggo· 
no i videogiocatori di ogni ti· 
po e non temono alcuno con· 
correnza. 

Mega Console: Ritenete 
che personaggi dei vo· 
stri picchiaduro in 20 
potrebbero risultare ac· 
cattivanti e convincenti 
anche in 30? 
Copcom: No. 

Mega Console: Quindi 
· non vedre­

mo mai un Ryu 
poligonale? 
Copcom: Creeremo 
personaggi inediti 

per inserirli in om· 

bienti tridimensio· 
noli. Tutto dipen· 
de dal numero di 
poligoni che 
possiamo utiliz· 
zare. Se con· 
lrontote Virtua 

Fighter 2 ol primo Vir· 
tua Fighter, noterete che 
$000 stati compiuti enonni 

passi in avanti per ciò che 
concerne il realismo delle 
espressioni dei lottotori. So­
lo quonclo saremo in grodo 

d i ottenere risultati simili o 
quelli conseguiti dolio Sega 
lanceremo i nostri titoli in 30. 

Mega Console: Quale ti· 
po di tecnologia è ne· 

cessarla per produrre 
titoli in 3D? 
Copcom: Innanzitutto dob · 
biomo sviluppare uno tecno· 
logia nostra, non possiamo 

sfruttare quello di oltre cose. 
Il nostro reparto di Ricerco & 
Sviluppo sto incontrando 
qualche problema od ottene· 
re risultati convincenti, so· 
prottutto se porogonoti o 
quelli conseguiti do oltre co· 
se. Abbiamo obbondonoto lo 
tecnologia CISC per possore 
o chip interamente RISC, mo 
l'obiettivo è quello di impie· 
gore meno tempo o sviluppo· 
re titoli 30 di ottimo qualità 
rispetto o quello speso con i 
nostri picchioduro bidimen· 
sionoli. 

Mega Console: Quali 
sono i limiti di memoria 
imposti dalla board CPS 
Il? 
.Copcom: 300 Mbit. I nostri 
ultimi titoli hanno già rag· 
giunto quello quoto .. . 

Mega Console: In occa· 
sione del lancio di 
Streetfighter per SNES, 
avete commercializzato 
un joypad speciale. 
Avete intenzione di fare 
lo stesso con i giochi 
Saturn? 
Copcom: Stiamo valutando 
l'ipotesi. 

Mega Console: I lottata· 
ri di Streetfighter Alpha 
si sono rivelati più diffi· 
ciii da convertire di al· 
tri? 
Copcom: No, per Streetfi· 
ghter Alpha non abbiamo 
incontrato alcun problema. lo 
conversione è pressoché per· 
letto. 

Mega Console: Come 
mai vi siete limitati ad 
aggiungere solo Guy e 
Sodom da Final Fight in 
Streetfighter Zero? 
Copcom: In Giappone riscuo· 
tono particola re successo, so­
no molto popolari tro i ro· 
gozzi. Sodom inoltre ci ho 
permesso di implementare 
una serie di mosse che e rano 
impossibili ad altri lottotori. 



Mega Cansale: Potete 
confermare che Street· 
Fighter lii sarà un pie· 
chiaduro paligonale? 
Copcom: Sostonziolmente sì. 
Mo stiamo volutonclo .e lon· 
ciarlo effettivamente come 
Streetfighter 3 oppure 
con un altro titolo. 

Mega Console: Ma il 
vostro prossimo proget· 
to da sala • un picchia· 
duro poligonale In 30, 
vero? 
Copcom: Sì. Mo non dimenti· 
cote che StreetFighter 3 è 
solo uno dei numerosi proget· 
ti o cui stiamo lavorando. 
Non possiamo rivelarvi che 
coso uscirò per primo. 

Mega Console: L' uscito 
di uno Streetfighter tri· 
dimensionale e poligo· 
nale influenzerà radi · 
calmente l ' evoluzione 
della saga? Rilascerete 
altri update o sequel in 
20 in seguito. 
Copcom: Non ci lasciamo li· 
mi tori doll' aspetto estetico del 
gioco, sia questo bidimensio· 
noie o tridimensionale. Ci in· 
terosso solo realizzare video­
giochi interesson~. Tra l'altro 
riteniamo che un mediocre ti· 
tolo in 30 sia molto meno va· 
lido di un buon picchioduro 
bidimensionale. 

Ringraziamo lo Copcom ol 
Jopon per lo collaborazione. 
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vete visto WipeOut per PlayStation? Niente 
male, vero? Beh, se siete in lacrime per la 
disperazione, volete buttare dalla finestra 

il vostro Saturn e magari pretendere di acchiappare la 
concorrenza, considerate che: 
a) WipeOut è in arrivo anche sulla console Sega; b) 
Scorcher è destinato a obliterare il racing game della 
ex•Psygnosis; c) Scorcher è previsto solo per Saturn ••• 
Clteclc tltis out! 
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I team californiano ci aveva già im· 
pressionato duran· 
te l'Electronic 
Entertainment 
Expo di Los 

Angeles presentando · 
senlla fare trappa rumore, 
tra l'altro • Vertlgo, uno 
spettacolare demo per Sa· 
turn che di li a qualche mese 

sarebbe diventato un ~ 
gioco vero e proprio: 
Scorcher, appunto .. 
Di cosa si hullu? Sempllcis· 
simo: a cavulc:ioni di una specie di ,,_iclet· 
la anri-grCNlhaionale più sofisticala di quela 
dei centauri di Vo•• w-, dovrete affton­
ture sei circuiti monafiala contro tre fantu­
bikers rivali. Per completare le gare avrete a 
disposillione salo un briciolo di secondi. Nel· 
la migliore tradizione dei racing futuristici 
(Hlgh Octuno, WlpeOvt, etc.) non manca· 
no power-ups e potenziometri vari ••• 
Programmato dagli Zyrinx (il gruppo da· 
nese che ci ha regalato il fantastico S.lt· 

Tol'ftlala nonché Roll .Zaao per Megadri· 
ve), Scorchor costituisce una più che convin· 
cente dimastrazlone delle debordanti capa· 
cità di animazione tridimensionali di Sa· 
turn, a lungo e ingiustamente considerate 
inferiori a quelle di PlayStation. 
Se Sega Rally vi sembra veloce, aspettate 
a vedere la fluidità di lcorchor. Tanto per 
cominciare, il racing futuristico degli Zy· 

rinx sfrutta l'alta risoluzione del Saturn (finora uti· 
lizllata solo per il gaudioso Vlrhta Flglotor 2, il 
miglior picchiaduro poligonale mai realizzato). 
Inoltre Scorchor visualizlla la bellelllla di 32.768 
colori su schermo contemporaneamente. Se questo 
non bastasse, gli Scavenger sostengono che l'engi­
ne di Scorchor è in grado di muovere un numera 
di poligoni completamente ombreggiati superiore o 
quello di qualsiasi gioco mai apparso su PlaySta· 
tion. Se travate difficile crederlo, aspettate a veder· 
lo in mione. Solo cosi potrete apprezllare l'eccezio· 
nale velocità (30 frumes al secondo) di questo ra· 
cing game estremo e visionario. 
Esteticamente parlando, Scorchor è, indiscutibil· 
mente, il titolo più entusiasmante mai visto su Sa· 

tum. Ombreggiature, dissalvenlle e ray tracing si· 
mulato sano salo alcuni degli effetti speciali che ca· 
ratterillzano questo videogioco. 
Mega Con10lo ha seguito l'evoluzione di lcorcher 
sin dall'inizio; rispetto al primo demo che abbiamo 
visto e dal quale avevamo tratta alcune immagini, 
la versione completa al 45°/o che qui vedete immor­
talata vanta una grafica sempre più definita. 
I due livelli che vi presentiamo sono davvero im· 
prosslonanti: nel primo dovete pilotare il vostro 
bolide attraverso una serie di gallerie e cunicoli a 
velocità ultra folle, mentre nel secondo dovrete riu· 
scire a fare lo slalom tra palazlli e veicoli, in un 
ambiente tipicamente metropolitano. Grafica dari<, 
look noir. Un mito. 
Una cosa è certa: se la glocabilità riuscirà ad egua· 
gliare la splendida grafica di Scorchor, avremo di 
fronte il miglior videogioco mai prodotto su Saturn. 
Da un team come gli Zyrinx, ci aspettiamo questo 
ed altro •.• 



MEGR CONSOLE fl 



Il MEGR CONSOLE 

ltre al sublime Scorcher, la Scavenger 
si appresta a pubblicare il primo pro· 
dotto di un team pressoché sconosciu· 
to: i Lemon. A•ok è un incredibile 
sparatutto ambientato nelle profon· 

dità oceaniche che ci permette di pilotare 
un poderoso meno di combattimento 

sottomarino. Sulle prime, Amok 

veicolo è equi· 
poggiato delle 
armi più deva· 
stanti in circo· 
laz-ione: canno· 
ni laser, bombe 
e missili tele· 
guidati. Il de· 

sembra una versione liquida di 
Totol Ecllpse, ma a differenza 
del mediocre sparatutto targa· 
to Crystal Dynamics, qui gli ef. 
fetti grafico-sonori sono sem· 
plicemente incredibili. Il nostro 

mo che abbiamo 
ricevuto dagli Sca­
venger include i pri-
mi livelli di Amok che sono ambientati interamente 
sott'acqua, ma i Lemon garantiscono la presenza 

di scenari terrestri. Il mez· 
zo possiede infatti zampe 
meccaniche estensibili che 
gli permettono di muover· 
si anche tra le rocce. Va 
sottolineata la cura che il 
team ha dedicato 
all' aspetto estetico del 
gioco: i fondali marini ge· 
neroli in tempo reale dal 
chip VDP2 sono realistici 
e animati in maniera flui· 
dissima, mentre le anima· 

zioni lasciano letteralmente a bocca aperta per la 
loro qualità. All'inizio di ogni missione, il computer 
di bordo vi informa degli avversari che inconhetete. 
La cosa migliore è, come sempre del resto, sparare a 
tutto quello che si muove. 
La versione finale di A111ok includerà l'opzione di 
gioco a due player resa possibile dal collaudato 
split-screen. La Sega è rimasta talmente impressio· 
nata dai risultati conseguiti dagli Scavenger da di­
stribuire il demo di A111ok e Scorcher a tutti gli svi­
luppatori Saturn. Le potenzialità della console a 
32·bit Sega sono state appena sfiorate: titoli come 
questi lo dimostrano .•• 





o Terra del 2027 è un pianeta deturpato in seguito 
al crollo dell' economia globale. L' aspro lotta per 

-' il potere fra i rimanenti baroni del crimine 
organizzato e l'Alleanza del Mondo Libero è un 
conflitto dominato dalla paranoia, dallo diffidenza e 
dal caos. E' in questo clima post-apocalittico e iper­
tecnologico che Cyberio, il nuovo RPG d' azione dello 
lnterploy, è ambientato. 

SORU.IDI, SEI SU 
CANDID CA~1En~ .. ! 





na prl lpe•· 
sa r ,lta, 
l!etern batta· 
gli\ tra Il lene • Il ~aie, ma9hl guerrieri... e mmpuh 9locabllllà che ci ha fallo amare o are, a se· 
~ HeNe• c.ffiene tuf!i tfi lnji'et!ienli chi ~ del pcly) lltoll - •u•dar r•N•• e AUe,,.-saiìar· 

fanno di un vldao\li9,'Co un plccolal-9•andl claslllco. Ma si - o due giocatori posMM'-pa~ a - dei 'Più .-cl 
..,.... l'anneim. rN sulla~ cl"' •-;pn è • _ _... .1 ... ,_1c1 che la storia Cl9I Wdeo~tper Salurn rt-
'\:.~fuori strllda. Qui llliarno parlando ti un nata • conii. A ~renza cl alll'i spcuacchlnl eia ro sohll In cui 

cha &a. ~-vlalenaa digitala tutti i pari.io....._,,taa~ colpo beo a•••lalo par ltanalo I cotlivi1 in Gv... a 
Già, parlia- ti ....,,.,,IWl~lonico allo·~~ He~ lullf I larpa!,11 ati èla ivelll cl forza e di 
,~ .. i u~slasli'~ up ori noie e ca ..Ut-, 11~ ifica che rii d lo sd•11io ... iiii.Ji 

_. .. ~ lo claworo ....,. cos&. Ma an.!!.i~ con or,1':e N•lla poi cosi focllè. 
del TreolUl'O, anche e.ild.1•111 ~ ne Come In IWs•••,,a~ qui I nollri · ~am grado C'j ulllla-

we ~art• magiche par farsi lac:go tra,J'alluClnante 

I 

14 prima cosa che baita al' occhio di que- r.r~ 
Ì sto cavaliere senza •acchia-ciccio-per- -'''"" 

nocchia è la s .. leggendaria spoda, con l~:I 
la quale si diverte ad affellll'e i tarpa· 

• nl come se fossero del Parmacotto. 
• Dotalo di una forta straordinaria, 

Samuel è un po' carente sul piallO a.&''l:! 
della magia, se si eccettua la pass~ 

bìhtò di sparare palle di fuoco più o 
mena devastanti •.• Detto tra noi, chi oggi 

non d rie1<e? Tsé ••• Tra le masse più spettacolari del 
buon SamH, segnatiamo ~ "Trincia-Beoti" che permette 
di segare letteralmente io dH i makapitat~ la passilii· 
Rtà di convergere tilla la 11a energia vttale nela alo· 
barda per scagliare un colpa apocalittico e infine un co~ 
po lalerale che tagtia in mUle penelti la pancelta del 
suoi avversari. Volete un consigho? Non tampinatelo 
quando è di cattivo -•· •. 

ci'liiolf ~- ...,,rsi lq_ pille. Cllletlno sulla + c'i ~ilio un:lllC!I',,.. bafffe modo che """ 
M11te a tlocatort ~- affrontanl In - IOtta 
animale lullf contro lullf, fino a quancla ne ;fl;ane 
uno solo In.,.. (Non 61 ~cosi whe I cawd-.--
ln crchi~ma. cltancla ··-·- film • pal••ancla 
- col-l~~rallèa ... ). Ma#wllo· 
- a ve in dettaglio ·1 qu del~ 
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Probabilmente Rondy è il penoHggio più 
binano delYlntero akca. Assomigh vo· 
ga•ente a lawrence 6' Arabia e o Mo sé 
(per vio del bastoee nodoso cH porta stt11-

pr1 <on sé, fa andtt rina), • 1a1<0.de una 
poteata e '"' caris.,. addirittwa supe­

riore. Tanto per co•hicl•e, il b•H 
Raody è .....,,. accompagllOlo da •• 
coniglietto portafortuna che ••• lo 

loscia 11oi, nemmeno quando de­
ve andare in baglo. Le •osse 
spedafi consistono per lo più i• 

pesonti randellate (Roody ••• Roohllate ••. IDI so SI avete colto, o/Jaàaàolah ••. Ehm ••• 
NdMBF) con lo sua v•ga. Al pori di Samuel, anche Rondy è in grado di convecgece lo soa lor· 
10 vitale sulla penta del bastone t Karkarlo addosso ogfi avversari in forma di raggio laser 
nonché di tfHllere polle di luaco dal poi.,. dello llOllO. Di tcmto ia taoto, il Sig. Verde può 
persi10 scal8"ore dei lul11lni addossa oi tarpali, cos~ per gi10<o-glUG<o. Ouando si lncacdolo, 
d nostro .... vieoe ovvoho da ........ di r ....... copoce di incenerire anclo4 i coltivi dal cuore 
di g~i0<do. e-sedò "°" bastasse, Roody può anche co1gelore i suoi avversari (ol pori del 
S.b·Zero di Mortai Ko111bat) e >bridolot5 con uno 11auoto sula aopa. Cose lode ••• 
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Il grosso problelllO di questo personaggio 
è die nessuno ritS<t a pronuMiare <orrtt" 
to11tnte il SllO notM. Più che tsslfe preso 
In giro, lbnhl viene preso 11 GlnJlro, 
aholoaloaliaha~ ••. Dovevo fore il caborettistQ, lo sa· 
pevo .•• Dunque, il aoslTo omlcone ì il più equili· 
lll'oto di tvtti, ondit se a vedtrlo llH si direbbe. 
Tvttavla rablto non fa a -co, COSOlllOi Il nlnja. 
Eblleu s~ lboshi è •n collego di Musashi, I'"" 
di Shlnoltl. I suoi cakioni volanti sono più de· 
letlfi dola comidtà di Galeoni e I P"9"i a ri· 
petl1lo1e gli permettono di massacrare an· 
che dnqut OVYlfSari olla volta. SegnarlOllO 
i1ohre upperc11t volant~ prese a 11111'aria, 

Per ciò che concerne la fona flska, Nkola è ben lungi 
dal' essere il miglore dei quattro. A scanso di equivoci, 
spe<ifldiama soblto me si tratta di una doke pulnla 
che Incontra dlfflcoltà a strappare la carta lglenka dal 
rotola. Se fosse sola per l suoi tlnidi pagai e per i caket· 
ti da neonata bablleo, Nkola 001 andrebbe trappa in là. 
MA (c'è H11pre un "'°"" auletta in qHsti casi .•. ), la 
manza elettronico può contare su una Impressionante 
Iorio pskloko COI cvi a111idiltM'e ondoe ovvtrsori grossi il 
triplo di leL Convergeado la forza dola sua mente suNa 
paolo delle dita, Nkola paò scaricare podlfosi raggi la­
ser co1tro oi cattlv~ fondendoli come sottilette Kralt 
deotro a uo forno o microo1de acceso a polo. Nicola ha 
quattro 11agie In tvtto, la priftlO delle quale è lo paUa di 

lanci di aggetti cont•ndentl 
che potrebbe.a finire ..U' acdio e 

fare male etL Cht cl aed'oote a -•, andie 
lb•shl possiede una certa quantità di pale di Ivo· 

ca do scagliare conlTa i tarpani e, al pari di Ni· 
cola, paò PlfSÌIO sparacdiare !vimini e saette. 
Ma non è flnlta. Il nostra 1i1ja preferito paò 

persino teletrasportarsi per sorprltldere gli 
avvlfsari e impresslaoare quelli di Star 
Trek me pensavano di avere l'esclusiva 

(" Scott, d tiri sii"). 1.Mt but "°' loost, 
lbushl è In grado di scatenare una 
tempesto elettrica per ince1erire u1 
po' tutti ..• Ma che storia ..• 

fuoco, che è praticamente 1110 

standard. Più iateressante lo scu­
do di energia fosforescente verde, 
che non solo la adendo dogli ottacml 
dei tarpan~ 110 illumina+pesòolini In 
coso di black·oot e Infine una pala di 
energia roso che è In grado di dirigere 
contro <~i la stresso qua•do M le 
paturnie .•. 
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Glcì vi vedo persi in contemplozioae 
delle loto In questo box. •Mo thi 
dionlo sarà mai q.,/ tizio coo l'or­
motwo d'oro?" vi starete diledendo 
con w'espresslone do pes<i polla ... 
VI piacerebbe saperlo, eh? Beb, si 
tratta di un Eroe Gvardimo Impegna· 
to a s1anfl991fe le forze del male d1e 
terrorizzano le tranquille comunità 
suburbane. Eccolo lì, impavido, a 
co11battere contro r11111101Kablle boss 
di flne rivelo, guardate che stile, che 
elegonzo ... I T reasure hanno offerto 
ol vldeogio<otori lo possibilità di po-
sl1loaore Il proprio sprlte o pio<l....,. ._ ___ ... 
lo sullo schermo. la finalità di 
••'azione oppar11temente tanta ld'10to è quello di sorpre1clere li coltivo ed el'llllinarlo 101 pii laa'lltà (.....,. 
cosi ml dicono). Comunque - crediate che basti oggirarlo aie spole per sta1arlo In quattro e quattr'otto. 
Ekhkatz, sarebbe troppo faa1e, no? I coltivi so10 genlfaiiM«te velot~ grossi e spietati e oello maggior por· 
te citi casi sarete voi a prendere mazzate sul capoccione, eheheheh ... 
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Come se d morello elettrOllÌ<o di <UI sopra - fosse sulfidente, qllel 
•lmpatkoni dei T roasure hanno ondie pensato di Inserire 11 sillpolka 
kat' e11 up ad lncoatri. Beh, a dire H vlfo si tratta di 1n ""'1le ..i. 
a sei, llOdelo • 1.o Grllllde ~dtlato". la coso bela è die I perso­
""991 svi ring ma1tengono le stesse copo<ità dio avevmlO nel llOdo 
••cade", quindi a.spettatevi del corabattlmeatl ga1ottki a colpi di ma· 
gie e raodelate ... 

Certo certo, polrtste mcie rivsdr• o "'''""°""'I"' ,,.,,, 11..dy, -
aspettalo cJoe si scaloni a ""-nato coe/gllo ... Owlo .... ,,. strio/ 
Hlor, dateti retto/ 



1Jot voftt C..,..lolt IO tv•, poltlo ........ , lo -oristldit 
411 vostro p«s111,;1 S•••tt•• •• mei Ylri - com se Sllpfftt 

..... elle stote ta...i..11 roelti. nei,.,... I IHll i lo ;1.,111 

SI SITtllt, noi ,.dii ì pcollo ÌI Inala • yj CIOYÌIOI -·en1. R­
olto ...,,. por-•• I lv• di ........ ,.w1ro i.tilo. Cosi 
ì lo •ho. l 'lcloalo str.W.. ..... di •Il-• pii -;o ..;c .... 
olll, - ì cosi loclo ••• 
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uall sono I •lgllorl svlluppatorl Sega? AM2, AM3, Sonlc Toa•, An· 
clont, Troasure o, ovvla•onto, Cllmax. Se tltoll como Shlnlng Forco, 

Shlnlng In Tho Darknou o LandStalkor non vi dicono nulla, I casi sono 
duo: o vlvoto sotto una roccia, oppure non a•ato I giochi fantasy. In ontramltl I 
casi, vi sloto poni tro plotro •lllarl • notare Il rlcorronto olo•onto •lnoralo • dol· 
la storia vldooludlca a Hdlcl bittoni. Moga Consolo • Ilota di prosontarvl In anto· 
prl•a Il prl•o tltolo dol Cllmax por Saturn, Dark Savlour, nonch• un'Intervista 
oscluslva al suo creatore, Il •aulvo Kan Malto. 
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il programma per dare 
i numeri nel moClo giusto! 

Il nuovo concorso a premi TOTOGOL, in 
pochissimo tempo, è diventato un fatto di costume 
nazionale che dispensa ricchi premi. 

P remier TOTOGOL versione "light" è lo 
strumento informatico che consente di avvicinare 
l'utente di PC al mondo sistemistico in modo 
semplice, ma efficace. 

• 

Mm 
~ 
Pt>a:NA 
.JJVENTU 

PAIMI l.OtESE 

- SAMl'IXll 1o:Hl ROMA 
\llCfHZA BARI 
l>Hl:a<A PEA.GA 
BO..OGNA ~SCIA 

CltEVO 
GENOA CESENA 

- PISTOE 
LUCO<ES 
PALERMO 

• 

La grande faci lità d'uso, la completezza dei dati 
e la totale interattività fanno del programma un valido 
e concreto supporto per lo studio sistemistico. 

L 'interfaccia grafica, particolarmente curata, 
garantisce un facile e immediato impiego del 
prodotto, anche a coloro che non sono 
particolarmente esperti nell'utilizzo del computer. 

• 

N ella rivista, allegata 
alla confezione, sono 
inoltre presenti nozioni 
sulle strategie di gioco con 
particolari r iferimenti alle 
condizioni presenti nel 
programma; completano 
la parte descrittiva, esempi 
pratici, illustrati in modo 
dettagliato. 

P remier TOTOGOL 
versione "light", 
un programma per dare 
i numeri nel modo giusto! 



-
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overa Europa, 
nessuno lo tie· 
ne più in consi .. 
derozione, neanche 
i produttori di video· 
game! Ghen War infatti 

deve ancora trovare un distributore che accetti di 
' ' importarlo'' ufficialmente nel nostro caro e vec .. 
chio continente e questo nonostante il g ioco non 
solo sia ormai di imminente uscita negli States, ma 

sembri anche piuttosto 
massivo! Come in tutte le 
produzioni di tipo omeri· 
cono che si rispettino an· 
che Ghen War è prece· 
duto dalla solita, intarmi· 
nabile, presentazione in 
FMV nelle quale, grazie 
alle performance da 
Oscar di una serie di atto· 
rucoli da film di terza ca· 
tegoria, ci verranno rive­
lati tutti i particolari, an· 
che quelli più piccanti, 
della trama del gioco. 
L'avventura si apre con 
l'ormai immancabile sce .. 
nario post-atomico che 
questa volta però vede 
come protagonisti non noi 
poveri terrestri, bensì dei 
rifugiati interplanetari 
chiamati Ghen che sono 
stati costretti ad abban· 
donare il loro pianeta a 
causa di un tremendo 
conflitto che rischiava di 
cancellare la loro civiltà. 
Una volta partiti questi 
vagobondi dello spazio si 
sono subito messi a cer· 
care un nuovo ammasso 
di roccia e acqua sul qua· 
le potersi trasferire e pro· 
creare in pace ed è qui 
che entriamo in gioco noi! 
Infatti provate un po' ad 
indovinare su quale pia· 

CIAK, MOTORE, AZIONE! 
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neta questi simpaticoni hanno deciso di mettere le 
tende? Bravi ragazzi, vedo che avete capito: la Ter· 
ral Nonostante il loro aspetto non proprio rassicu· 
rante (assomigliano a degli orrendi rettiloni verda· 
stri) questa razza si dimostra piuttosto amichevole 
mettendo a disposizione dei terrestri una vasta se· 
rie di scoperte tecnologiche tra le quali la più im· 
portante di tutte è un bio·meccanismo in grado di 
curare praticamente tutti i malanni del corpo uma· 
no. Caso vuole però che una missione congiunta su 
un asteroide miniera porti alla scoperta da parte 
dei terrestri di un oscuro piano militare dei Ghen 
che, in risposta all'interessamento umano e per di· 
mostrare le loro intenzioni amichevoli, cercarono di 
abbattere a colpi di laser l'incrociatore terrestre 
autore della scoperta. A questo punto entrate in 
gioco voi: a bordo di un'unità da guerra super tee· 
nologica venite inviati dalla Terra con l'ordine di 
annientare i cari alieni e di scoprire, come se poi 
importasse qualcosa a qualcuno, in cosa consisto il 
loro piano. Per la serie: usiamo la diplomazia •.• 
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THE NEXT GENERATION 

MEGR CONSOLE I 



n attesa dell'ormai leggendario 
S-et Flghter 3, la Capcom cerca di 
mantenere vivo l ' interesse intorno 
all'interminabile saga con un ennesi· 
mo divertissement, Street Flghter 

Alpha: Warrlors' Dreams noto in 
Giappone come Street Flghter 
Zero. Ha funzionato una volta 
(Super Street Flghter 2), ha 
funzionato due volte (Super 
Street Flghter 2X o Turbo). 

('.oRa Ri ottie11e 
miRcela11òo la Rtntttura 
e il game1)lay òi 
Street!t'ighter alla 
grafica cartoo11eRca òi 
DarkStalkerR? Ta-

Funzionerà anc,ora? 
Cominciamo col dire 
che Street Flghter 
Alpha è un update 
del tutto anomalo, in 
quanto, da un pun· 
to di vista cronolo· 
gico, s i colloca a 
metà tra i due epi· 
sodi cardine della 
saga cap· 
comiana. 

òah ... Street !t'ighter 
AlJ)ha! 
1\lega ( '.011Role col1)iRce 
a11cora rivela11òovi tutti 
i Regreti òell'eccelle11te 
co11verRio11e Saturn! 

Detto in for· 
ma meno ele· 
gante (ma sicura· 
mente più com· 
prensibile), le vi­

MEGR CONSO~E 

cende qui narrate sono poste· 
riori a quelle di Street Flghter, ma ante· 
cedenti a quelle di S-•• Flghter 2. 
Per l'occasione, il reparto di Ricerca & Svi· 
luppo della casa nipponica si è scatenato 
fondendo l'universo di Street Flghter a 
quello di Flnal Flght, ottenendo un qual· 
cosa di non precisata e tuttavia mode· 
ratamente intrippante, come testimo· 
nia il successo che il coin·op ha riscos· 
so in sala, nonostante concorrenti del 
calibro di Vlrtua Flghter 2 e 
Tekken 2. 
Risulta chiaro, a questa 

punto, che la strategia della Capcom ricalca in tutto 
e per tutto quella della SNK, e vicever· 

sa: entrambe le case hanno dato vita 
a una saga, alimentandola con upda· 
te e sequels più o meno riusciti senza 

però rinunciare, nel contempo, a 
produrre titoli indipendenti, I 
creatori del Neo Geo hanno 
lanciato la trilogia di Fatai 
Fury sviluppando anche filo· 
ni autonomi come Art of FI· 
ghtlng e Samurai 
Shodown, mentre la Cap· 
com, dopo aver rivoluzionato 
il mondo dei videogiochi con 
Street Flghter 2, ha poi di­
versificato in qualche modo 
la sua offerto con titoli co· 
me X-Men e DarkStalkers 

(e relativi sequels). 
L'avventura nel ''fan-

tastico mondo dei pie· 
chiaduro®" non è comin· 
ciata nel migliore nei mo­
per le due case: nè Fatai 

Fury né il primo Street Flghter 
possono essere considerati pie· 
tre miliari della storia videoludi­
ca. I loro seguiti, al contrario, 
hanno certamente lasciato un 

segno indelebile nell'immagina· 
rio collettivo e soprattutto hanno gon· 
fiato i portafogli dei presidenti delle 
due software house. 

Per concludere la bril-
lante analogia, 
Street Flghter 



Alpha è per la 
Capcom ciò che 
Fatai Fury 3 

L:::;::;;;;;::;;,::::;:=.::::;::=:J rappresenta 
per la SNK. En-

trambi i picchiaduro includono tredici lottatori, il 
che rappresenta quanto meno un passo indietro ri­
spetto a giochi precedenti come Fatai Fury Spe· 
clal (15 personaggi selezionabili più uno segreto), 
Super Slffel Flghter 2 (che ne vantava ben 16, 
più uno extra, Akuma) o The Klng of Flghtera 
(che ne include più di venti ... ). 
Se si considera poi che quattro dei lottatori di 
Street Flghter Alpha sono in fondo semplici va· 
rionti di Ryu (Ken, Akuma e Dan), la cosa può in 
qualche modo risultare irritante per i puristi. 
Ma vediamoli nel dettaglio ... 

I LOTTA.TORI 
Come abbiamo detto in apertura, S-el Flghlor 
Alpha include due personaggi tratti da Flnal 
Flght, il picchiaduro a scorrimento datolo 1991: 
Guy, uno dei protagonisti, nonché Sodom, boss di 
fine livello armato di spade affilatissime. A questi 
si aggiungono Adon, Sagat, Dan, Ken, Charlie, 
Ryu, Chun-Li, M. Bison, Akuma, Rosie e Birdie. Non 
troviamo invece Guile, Dhalsim, Zangief, E. Honda, 
Blonka, Balrog, Fei Long, Cammy, T.Hawk and Dee 
Jay. Charlie (Nash) è il fratello di Guile, veterano 
del Vietnam, Rose è in qualche modo imparentata 
a uno dei DarkStalkon mentre Adon e Birdie pro­
vengono da S-•• Flghter. Ryu, Ken, Chun-Li, Sa· 
gat, Bison e Akuma li abbiamo incontrati anche in 
Super Stroet Flghter 2 , mentre il nuovo perso­
naggio, Dan, è praticamente un clone di Ryu, dal 
quale si differenzia solo a livello cromatico. Dan è 
misteriosamente legato a Sagat (quest'ultimo im­
mancabile, lo troviamo anche in tutti e due gli epi· 
sodi della soga). 
Va sottolineato che le modalitò di attacco di questi 
lattatori sono sostanzialmente identiche a quelle di 
StreotFlghter 2• le mosse di Chun·Li, ad esempio, 
non variano rispetto al precedente episodio (che, 
secondo la cronologia capcomiana è inve~e succes­
sivo). Ryu e Kan, i due lottatori dell 'originale 
Strool Plghtor, possiedono invece una serie di 
mosse extra. M.Bison è graficamente più massiccio 
rispetto al suo omologa in S-otFlghter 2. 
I " nuovi" Ryu, Ken, Sagat and Bison sono grafica· 
mente splendidi: appaiono più forti e massicci di 
prima, senza c.ontare che Ken e Ryu vantano un 
look sicuramente più giovanile. Per ciò che concer­
ne la capigliatura dei nostri eroi, segnaliamo che 
Ryu possiede una folta chioma rossiccia (remini­
scenza di SF 1 ), mentre Ken possiede persino un 
codino di fiorelliniana memoria. Akuma e Dan so­
no semplici varianti del duo Ryu e Ken. 
Non sempre la contaminazione tra differenti coin­
op è funzionale alla fini della giocabilitò. Guy, Bir­
die e Sodom sembrano un po' spaesati all'interno 
di S-et Flghter 2 : sono ben disegnati e animati, 
ma le loro mosse sembrano in qualche modo esse­
re al di sotto degli standard degli altri lottatori. 

Guy e Sodom, in partico­
lare, tradiscono in modo 
evidente un passato di 
eroi di un picchiaduro a 
scorrimento, le cui carat­
teristiche, si sa, sono ben 
dive rse da quelle di un 
beat' em up ad incontri 
come Street Flghter 2. 
Convince Adon, invece, 
come lottatore di Thai 
Boxing (siamo ai livelli di 
Sagat), mentre la presen­
za di Rose, si spiega solo 
come veicolo di promo­
zJone per un altro coin·op 
Capcom, DarkStalkera, 

LA. GRil"ICA. 
Anche per ciò che concerne i fondali, le innovazioni 
sembrano in qualche modo poco rilevanti: si se· 
gnalano sei scenari principali che i grafici della 
Capcom hanno modificato leggermente per 
ottenerne un'altra mezza dozzina. 
Non mancano, fortunatamente, diversi 
tocchi di classe. La folla urlante dello sta­
ge di Charlie è un'evidente citazione dal 
livello di Balrog in Street Flghter 2 , 
nonché degli incontri con i boss di Flnal 
Flght. I combattimenti in Giappone (ve· 
di i livelli di Ryu e Guy) si rifanno diret­
tamente alla cultura orientale: si combatte 
in una strada di fronte a un classico negozio 
nipponico e a un piccolo tempio. Inoltre, l'alto 
livello di dettaglio nello stage di Chun-Li in cui 
appare la Muraglia Cinese come sfondo ri· 
chiama le cose migliori viste in S-et Flghter 
2. Si potrebbe dire lo stesso dello stage thai­
landese di Adon/Sagat/Dan. 
Tuttavia, siamo ben lontani dalla complessitò 
di background come quelli visti in titoli come 
Samurai Shodown e Art of Flghtlng (senza 
contare, inoltre, ingrandimenti e zoomate in 
tempo reale, per quanto nan sempre funzio­
nali al gameplay). Sono invece decisamente 
convinc·enti le animazioni dei vari personaggi, 
Ruide come quelle di S-et Flghter 2 Tur­
bo. 

STREET Jc"IGHTER 
AI.PHA. VERSUS 
STREET Jc"IGHTER 2 
Rispetto al suo immediato predecessore, 
S-et Flghter 2 Turbo, S-et Flghter 
Alpha risulta carente sono diversi punti di 
vista: mentre SSF2T vantava ben 16 per­
sonaggi selezionabili più un lottatore se· 
greto (Akuma), SPA ne ha, rispettivamen­
te, dieci più tre. Dei tre personaggi segreti, 
due (Akuma e Dan) sono essenzialmente 
cloni di Ryu e Ken e di M.Bison. 

MEGR CONSO~E I 
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Mentre SSF2T includeva ben 16 differenti fon­
dali, SF Alpha ne ha salo 6, giacché gli altri si 
distinguono tra loro a livello minimale, per lo 

p iù cramatico. Sono scomparsi anche i livelli di 
parallasse multipli (il massimo in Street Flghter 
Alpha è due) e gli effetti speciali di Super Street 
Flghter 2 (come l'Aurora Boreale dello splendido 
stage di Cammy). Persino l'elementare scrolling del 
pavimenta si nota pochissimo. 
Detta in altri termini, non sembra che i program· 
matori si siano sforzati più di tanto per creare un 
pradotto tecnicamente insuperabile, limitandosi in­
vece a svolgere un lavoro convenzionale. 

GIOCABILITA' 
Superato lo shock per la riduzione del numero dei 
lottatori e dei fondali, è rassicurante vedere che la 
giocabilità di Street Flghter Alpha è rimasta im-

La giusta combinaxione di mosse permette di otte· 
nere risultati più o meno devastanti sugli avversari 
(anche se, o differenza di titoli come Kiiier In· 
stlnct, non bastano un paio di pugni ben assestati 
per eliminare il rivale ••• ). In sostanza, i personaggi 
hanno un numero più che adeguata di mosse rego· 
lari, a cui vanno sommate mosse speciale e attac­
chi inediti rispetto a quelli di Street Flghter 2. 
L'unico limite sembra essere la varietà: molti, trop­
pi personaggi sono oaratterixxati dallo stesso stile 
di attacco. L' assenza di Dhalsim e Blanka si fo sen­
tire: le mosse dei lottatori di Street Flghter Alpha 
alla lunga appaiono stereotipate, soprattutto se, 
come noi, seguite la saga onnai da anni. 

LE INNOVAZIONI 
Tra le innovazioni più interessanti di Street Flgh· 
ter Alpha, segnaliamo la possibilità di effettuare 
bloccaggi a mexz'aria, la presenza d i super combo 
di triplo livello e di "Alpha-counters" (mosse di 
combo-breaking) nonché la possibilità di rialzarsi 

da terra ruotando velocemente su se stessi. La ver· 
sione Saturn inoltre include un soundtrack inedita 
rispetto al coin-op, tre livelli di velocità settabili dal 
videogiocatore, nonché la possibilità di modificare 
il numero dei round e dei danni che si possono in­
fliggere agli avversari. 
Per ciò che concerne i tre livelli di attacco segnalia­
mo che usando speciali mosse e combo devastanti 
contro i vostro avversari, vedrete incrementare il li· 
vello della barra di energia collocata nella parte 
inferiore dello schermo. È chiaro che accumulando 
energia d'attacco, potrete sferrare attacchi sempre 
più devastanti. Quando la barra raggiunge il limi­
te, sarete in grado di massacrare letteralmente il 
vostro avversario: pravare per crederei 
È anche possibile provocare il vostro avversario 
(caratteristica già presente nei vecchi beat'em up 
SNK), evitare gli attacchi degli avversari ruotando 
per terra, e persino selezionare un sistema di auto­
difesa che b locca ogni assalto avversario se non 
siete g ià nel mezzo di un attacco. Non esaltatevi: 
niente di particolarmente nuovo, si tratta per lo più 
di esperimenti già tentati in giochi come X·Men e 
Darkltalkers. 

LA COLONNA SONORA 
I motivetti ricorrenti di Street Flghter 2 sono stati 
rimpiazzati da un soundtrack inedito e tutta via 
convincente. Negli stage di Guy e Sodom rieccheg­
giano le musiche di Flnal Flght. Non ma ncano re­
mixes della colonna sonora d i Street Flghter 2 (il 



migliore è indubbiamente quello dello stage di 
Ryu). La Capcom ha inserito la possibilità di sele­
zionare la musica dell'arcade oppure di optare per 
un soundtrack più moderno, di qualità superiore 
alla prima. 
Gli effetti sonori non sono niente di trascendentale 
e non mancano gli annunci dello speaker che se· 
gnolo il numero del round o gli eventuali "Per­
fectt''. 

CONCLUSIONE 
Come conversione, Street Flghter Alpha oppore 
convincente, ma non avvincente. 
La versione Soturn che abbiamo testato per questa 
anteprima, ci ha piacevolmente impressionato per 
lo fedeltà all'originale. Ci sono le introduzioni e 
i finali del coin-op, personaggi, mosse e fon· 
doli. La colonna sonoro è stato addirittura 
migliorato, mo è proprio sul fronte delle in­
novazioni che Street Flghter Alpha non im­
pressiona più di tanto, e questo è costituisce 
un evidente limite del coin-op. Consi­
derando tuttavia che, se si eccettua 
l'osceno Street Flghter: The Mo· 
vie, non sono disponibili oltre ver­
sioni casalinghe dello celebre saga 
per Soturn, Street Flghter Alpha 
potrà soddisfare i fanatici dello se­
rie. I puristi probabilmente avreb­
bero preferito lo conversione di­
retta di Super Street Flghter 2X, 
mo questo possibilità è (per oro) 
accessibile solo ai possessori di 
3DO ... 
Per finire, la versione Saturn di 
Street Flghter Alpha, costituisce 
al pari di X·Men1 Chlldren of the 
Ato111, recensito sul numero scorso di 
Mega Console con un eclatante 
91°/o, un prodotto do tenere senz'al· 1 

tro d 'occhio. Non perdetevi quindi lo ~ 
colossale recensione sul prossimo 
numero dello migliore testato vi­
deoludica 100°/o Sega in ltolial 

CASA PRODUTTRICE 
CAPCOM 

GENERE 
PICCHIADURO 

MEGA CONSOLE I 



el 1994, la Ca pcom ha lanciato in sa· 
la giochi Derk ... lkers, un picchiaclu· 
ro ad incontri caratt ... i:r:zata eia uno 
serie di lotta tori letteralmente ma· 
strvosi o • per citare la definizione dei 

programmatori dello casa giapponese • "di clWOfv· 
,... e1istenti a /iveffo del w lro 1ubcon.cio". Dwk· 
ltalk •n • un gioco che si discosto n-mente eia 
Me.te ! K•• ••t, del quale, t uttavia , condivide 

e ... •••••• clte I •••• .... 1111•r 
•tte e.pc- H•- per l' em .. e , ••••ce· 
.. ·-··· .................. c .......... _ .............................................. 
•• •l1ll•rl v1 .. ee9lechl .. , M•pre- I• te•· 
pi pi• ree-ti, le ferm•I• • atele eppllc­
c•• aucc•- eache • Derkltelkers • el ••• 
up1r• .. • , Ye•plre H•11ter1 Derkatelkera' 
Reve119e . ..... C.11Mle ten1• • ... pire cea 
u11a a11teprh11e re .. lcale .. latrvttlva .. el 
111lgllor lteat' e• up ... l11co11trl ••I 
111ercatel 
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l'aberrante fisionomia di 
alcuni lottatori. Se ne l 
gioca della Willioms • lo 
violenza l'e lemento trai· 
nallte, in DarkSta•ers (e 
nel suo seguita, va-..lre 
Hu,...r) l'a ccenta i pollo 
sulla grafica in stile man· 
ga, sulle animazioni fu· 
mettase, sull'uso di colori 

brillanti. Anzich• 

una lacunosa 
giocabilità 

con et· 
"' tolitrl di 

sangue, la Capcom ho preferito enfatizzare I' aspet­
ta es .. tico del gioco se11za però tralaaciare l'accu­
rai.:uo delle mosse e l'efficacia degli attacchi, sicu· 
ran~n .. più binani ri1p1llo a quelH clel paradig· 
matlco ltraat fl1•tw 2. lnaltre, a diffe<enza di ti· 
tali e-X·-• Clllll*a• ef 1he ~ e Mar­
vel' l•par Hareee, per Dwkl .. lkers e Vampire 
H•"'" la Capcom ho avuto totale llbenà d 'azio­
ne, senza bi109na cli richl9d1,. l'au-o eia parte 
della Marvel per l'utlll:uo di per~i e situaxio­
ni a ll' intet'na del gioco. 
L' uscita di D ............. In sala glodli, due a nni fo 
i - a ccolto con gronde entusiasmo dalla comu· 
nltà videoluclica , ormai opallca di fronte oi continui 
update di 112. Personaggi originali, look fumelto­
so, miglioramenti a liv.Ilo di giocabllltà non indif­
ferenti (bloccoggl a meu'aria, possibilità di scatta· 
re avanti e indlet10 mallo rapidamente) e fondali 
eccelsi superiori persino a que lli d i Super ltr• et 
•11 ... r 2 sia per Il parallasse sia per il llvello di 
dettaalla, ha nno fotto di Darkltelkars un titolo 
veramente unico In un ge nere caratterizzato da 
una preoccupante piallezza. 
Con Ye•plre lhlnter, quei furbacchioni dello Cap· 
com si - limitati a Introdurre due nuovi perso-

naggi, quakhe musa In più e a ritoccare 
I fondali d i Derkltelkan. D'oitr-de, 
squadra che vince, non si cambia .•• 
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I LOTTATORI 
Va•plre Hunter include dodici lottato ri, tnl cui 
Donovan, il Cocciatore Oscura, la cui mbslone è 
quella di e liminare dal p ianeta gli altri D•rk• 
......... La versione del gioco che abbiamo potu­
to testare e ra già in fase avanzata di sviluppo e in· 
eludeva sei lottatori e altrettanti -r1. Tuttavia 
l'uscita del gioco è prevista per marzo, quindi c'è 
a ncora tempo per ulteriori miglioramenti. Su que­
sto numero vi presentiamo accuratamente i primi 
personaggi, rinnovando l'appuntamento al prassi• 
mo numero per la review. 

-o s. ""W\ qe-r 'R.. q 
Il Principe delle Tenebre riassume 
in sé le caratteristiche più te rra· 

rizzanti di tutti gli altri mostri. 
Demitri è un vampiro assetato 
di sangue, non meno cinico e 
spietato del Tom Cruise d i /n· 

terview w ith the Vampire. È 
e legante, imponente ma al 
tempo stesso agilissimo e 

capace d i so rp,.ndere i suo i 
avversari con incredibili acro · 

bazle. Demitri puà persino, 
scomparire trasformandosi in 
una nuvola di fumo per riappo· 
rire sulla capoccia dei suoi igna· 
ri avversari e colpirli a sorpre· 
sa. Al massimo della po tenza, 
Demitri è in grado di scagliare 

demoniache palle d i fuoco all' indòrizzo dei 
suoi nemici. 

""W\ o 'R.. 'R.. 90 Cl "."V\ 
Demone incarnato in una splendida 

fanciulla che si nutre di sangue 
umano, Morrigan è uno dei 

personaggi più popolari in 
Giappone, al pari di Felicia. 
In a lcuni momenti può mo· 

strare la sua agghiac· 
ciante natura vampire· 

sca. Può sdoppiarsi 
e colpire i suol av· 
versori co n lingue 

d i fuoco dalla poten· 
za devastante! 

LS.9LS.9 
Personaggio inedito (non era 
presente nel primo Dork · 

Stalkers), l e i Le i si 
!I ~ presenta come un In· 

~, ,g nacuo fantasma cine-
~ se, mo In realtà si trat­

ta di un feroce killer do­
tato di affilatissime la· 
me, Le sue mosse ape· 
ciali sono tra le più ori· 

ginali e deleterie d e l 

aa .L..L. O'l'\ 
L'Immancabile lupo mannaro gia ppo· 
nese a Tokyo incarno la potenza del 
Blanko di StreetPl9 .. ter, ma anche 
l'agilità del Wolverlne di X·Men1 Cloll· 
•re• ef tloe Ate•. Come il personag­
gio dall'armatura di adamontlo, anche 
Gollon è in grado di effettuare attacchi a 
distanza trasfarmondosi in un corrosivo rag­
gio di luce. I suol talloni, inoltre, gli per­
mettono di accendere delle fiamme da 
scagliare contra gli avversari. Il suo 
attacco più impressionante produce 
una palla di fuoco capace di Inceneri· 
re anche i mostri più ostici. 

:::ZCl'SS.L 
Zombie di romeriana me· 

Zabel freque nta ci· 
miteri e cer ve ll i 
umani con la stessa 
disinvoltura co n cui 
Simon deambula 
per Time Out in cer-

co di CD n uovi e ra· 
rità di importazione. Pro· 

veniente dallo fredda ma spet· 
tacolare lnghiherra, Zobel è ca · 

pace di utilizzare le sue costole 
per affettare gli avversari, mo 
danni più terribili li infligge 

con la sua d e m o niaca 
ascia ••• 

-OO'l'\ O~Cl'l'\ 
Il Cacciatore Oscuro sta a Va•plre 
Hunter come Ryu sta..a a Street Flgh• 
ter 2. È Il buono/ bello/ bravo della si· 
tuazione: i suoi attacchi si basano su for­
mule magiche e non su diaboliche tecniche 
apprese nel Mondo dei Morti. Donovan possiede 
una scintillante alabarda e una misterioso col­
lana con la quale puà inlliggere pesanti colpi 
ai nemici. Il nostra - può c..are nu· 
vole di fuoco, cli ghiaccio e persino 
evocare una divinità Il cui immen· 
so piedo ne può sb riciolare a n­
che i tarpani più fastidiosi. 

Vers io ne riveduta e cor .. 
retto di Frankenstein, con 
tanto di bulloni inseriti nel 
collo e capigliatura da punk. 
Dal punto di vista tecnico, le 
mosse di Vietar ricordano que lle d i 
Zangief in S-etl'lgloter. 
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CA'\'\ CAK.CA 'R C)S 
La mummia , capa<e di utiliz:za -
re i suoi bendaggi come letali -­
tentacoli (qua lcuno di val si ri­
corda la sigla d i Daitarn lit? ). 
Anakaris • persino in gra do di 
splitta rsl in due, circondare l' av­
versario e possibilmente, devastar­
lo. 

~S..LC)CC)CA 
Più che un molfn> vera e proprio, Felicia • 

una donna-gatto eccnionalmente ve­
loce e abile. Riscuote eccezionale suc­
cesso in Japan, dove • diventata un 
personoggio di culto. 

'B C)S ,j-{ CA'\'\'\ O'\'\ 
l ' inevitabile Samurai, nonchi uno del i-tori più 

spietati e orribili d i V••plre Hallller. Con la sua 
katana può affettare gli avversari come se fos­
sero delle fette d i Parrnacotto ed • anche in gra­

do di evocare Il Samurai Pantasma per stanare i 
nemici! 

CAUL'BCA'l..J-4 
Se avete visto un clo11ico 1 -Movle 
americano degli anni ' 50, I.o e,__ 
tura della Laguna Nera, sapete 
già cosa aspettarvi. Aulbath • 

un mostro anfibio, decisamente 
gommoso, capa<• di annichilire 

i suol rivali con ondate di liqui­
da corrosivo ••. 

so.souae-rc..J-4 
Poteva maMOre Il ~rio nonchi abomi-

nevole Uomo delle Nevi o Yeti in una compila­
tion di mastri come questo? ~mente no. So­
squatch • capace di volgere le Ione della natura 
(in particolare, ghioccio e neve) c011t10 colora che 
osano sfidarla, ma i suol caki non sana meno de­
vastanti. D'altronde, se la hanno soprannominato 
P~, un motivo ci doveva pur essere ... 

'P..J-40-SOS 
L' unico personaggio robotico di 

Yr 11lre H•aler, trallo 
dal folklore classico 

nlppo.-1ic:o. È in grado 
di emettwe raggi laser 

- gli eroi di X-M-, 
senza contare le ar-
mi che spuntano do tutti i suol orifizi •.• 

'P~'RO'\'\ 
Da non confonde re con Byron, il poeta . 

Pyron • il parsonaggio più misterioso di 
V-pire Hunter ed • una novità integrale ri­
spetto a Darkltallren. Un essere di fuoco, co­

me la Torcia dei Fan­
ta st ici Qua ttro, 

animato in 
modo ecce-
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li primo dei "veri flipper" si richiamo agli 
ancestrali vichinghi. Con un bel elmetto ili 
lesto con c0<no incorporale e Ionio, Ionio 
c0<oggio bisogno scaravenlorn all'interno 
di uno battaglio tra le più violente e mos­
socronti. Tronquill~ quello che dove1e lare 
è solo spedire lo palino un po' di qui e un 
po' di lo. Come ombitnt02ione e reali120-
1ione, bisogno ommetterlo, è dovvero 
ben pensala. 

Pieno di entfgio e oziane, queslo flipper I 
sicuromen1e il più veloce e henetico. Ri­
chiede al gioca10<e grondi obil~ò. sia nel 
colpire rapidomenle lo poi~. sia nel riu­
scire o cotturare, nelle vesti di un agente, 
quattro sbandoti in lugo. Ovviomeme, o 
scopa roggiunlo si ho roccesso od un in· 
descri'Mo1e e succosislino jockpol. Curioso 
il modo per ricreare gli inseguimenti in 
macchino con le rompe. 

~-Ili Pupe, sole e more, che ohro desiderare? 
Questo tavolo è moho sobria, utilissima 
per rilassare i nervi dopo aver provalo la 
lllw And J ustice. Gli obiettivi sono svario· 
ti: ,; può giocare olla roulette, od ahri 
svaghi simili e perlina ljlogliore le ragDI· 
te ... for16. Con un juke-box si possono 
cambiare le con1oni proprio c0<ne si lo 
ogni eslale al more nello slobilimenlo 
balneare prefer~o (volgarmente dotto 
Bagna). 

-



Bungee·jumping, arrampicate, suif, bo<· 
cel1t e S<Olo quoranto sooo tutte le lerri­
bili prove che vi aspeHono in queslo flip­
per eslremo. Lo folico è Ionio, mo in 
compenso le soddislo1ioni di superare 
pro,. !orribili sono proponionole. Fo11e 
o lurio di pigiore sul joypod vi verranno i 
1ali alle dita, ma sooo nMglio questi delle 
ferite che ci si pr0<uro a praticare reol­
menle sport del genere. 

Dawero non mole. E' proprio vero 
che la grafica fa miracoli, tonto che 
anche i bellissimi flipper dello Digi­
tai lllusion escono sconfitti dal con­

fronto con le tavole di T rue Pinball. I 32-bit 
del Soturn si vedono tutti ali' opera: grafica 
mai vista, sonoro zampillante, giocabilità 
sconvolgente e realismo notevole. L'unico neo 
può riscontrarsi solo in alcuni frangenti delle 
partite, e si manifesto o livello grafico, mo in 
fin dei conti non può certo dirsi tonto grave 
da compromettere la giocabilità, la quale in­
vece conservo tutta la suo immediatezza e 
semplicità. Il flipper è un gioco per tutti e per 
tutte le età, quindi mi sento abilitato o non 
sconsigliarlo o nessuno. 

Indubbiamente è un bel gioco. 
Ogni cosa è al suo posto e per di 
più arricchito in grafico. Le missioni 
rendono il tutto molto coinvolgente, 

le luci conferiscono un tono realistico e i suoni 
fanno immergere al meglio nello spirito del 
gioco. L'effetto 30 può, inizialmente, creare 
alcuni problemi o livello di rilevamento distan­
ze, mo allo lunga ci si fa l'abitudine. Forse 
quattro tavole potevano andare bene qualche 
anno fa, adesso, considerando i prezzi dei 
giochi, cominciano ad essere un po' poche. Si 

sarebbe raggiunto la perfezione, in ter­
mini di valutazione, se solo si fossero 
presentate ali' appello molti più flipper, 
ma in fin dei conti per gli appassionati 
potrebbe stare bene anche così. 

cnsn PRODUTTRICE 
OCEAN 

DISTRIBUZIONE 
UFFICIALE 

VERSIONE 
EUROPEA 

NUMERO GIOCATORI 

Semplicemenle 
splendido in tutto lo >uo 
mognificenzo ... 
't' Alcune imperfezioni 

Effetti e mus.ichette ben 
realizzati 
't' Magari un po' più.di 
vorietò ... 

M.os$imo semplicità 
d'uso 

Quattro i<M>le ... 
Y ... solo quattro '°"'lei 

Un bel Aipp«, mo 
sicuramente ne usciranno di 
migliori 
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opo l'esaltante Layar Sactlon, ecco 
arrivare dalla Taita un nuovo 
sh-t'em up che va ad accrescere la 
sempre più ampia collezione di spara­
tutto per Satum. Questa volta la scel­

ta dello stile di gioco è caduta sullo scorrimento 
orizzontale e ha portata alla nascita di un nuovo 
episodio di una saga che tanto ha avuto successo 
sulle altre macchine presenti sul mercato. L'epopea 
di Dariua continua sul 32-bit Sega con la conver­
sione di Darlua Galdan, uscito originariamente nel 
1994 e ora riproposto con grafica e sonoro adatta­
ti alle notevoli potenzialità delle console della nuo­
va generazione. 
Il gioco vi vede nelle vesti di un coraggioso piloto 
della flotta spaziale del pianeta Darius, costretto 

/ 
~ ; 

• 

dalle circostanze ad affrontare da solo l'intera ar­
mata demoniaca che vuole impedire la colonizza­
zione di Vadis da parte del vostro popolo. Utiliz­
zando i nuovi caccia spaziali silver-hawk dovrete 
ritornare sul vostro pianeta natale Darius attraver­
sando sette livelli di gioco selezionabili tra le ven­
totto zone a disposizione. Potrete percorrere quindi 
strade diverse per raggiungere il vostro obiettivo 
al termine del quale vi aspetta la zona finale dove 
dimora la causa di tutti i vostri guai. Nel gioco so­
no presenti tutti gli elementi classici degli sparatut· 
to, dagli armamenti potenziabili ai boss di mezzo e 
fine livello caratterizzati da dimensioni veramente 
notevoli. Poca fantasia, quindi, da parte della Taito 
che comunque si è sforzata di offrire un prodotto 
degno della saga da cui prende il nome. 



RN 
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Sarò perché preferisco nettamente 
gli sparotutto a scrolling verticale, 
ma Dorius Gaiden non mi ha con­
vinto pienamente. D'accordo, vi so­
no parecchi effetti speciali e sono 

presenti tutti i classici elementi che hanno ca­
ratterizzato i migliori titoli di questo tipo, ma 
l'assoluta mancanza di originalità non mi per­
mette di godere delle stesse sensazioni che mi 
offriva il precedente shoot' em up della Taito, 
Loyer Section. La qualità grafica, poi, non è 
sempre ad altissimi livelli in quanto alcuni fon­
dali sono veramente scarni e inoltre vi sono 
alcuni boss animati in modo non troppo sod­
disfacente. L'unico elemento che mi ha vera­
mente impressionato è la notevole qualità dei 
brani originali che accompagnano il gioco: 
anche se forse non molto adatti o uno sporo­
tutto, sono tutti molto coinvolgenti e spaziano 
dalla musica classico o quello orientaleggian­
te. Se amate questo tipo di gioco Darius vi 
appassionerò senz'altro, mo se cercate qual­
cosa di nuovo do inserire nella vostra colle­
zione penso proprio che dovrete cercare al­
trove. 
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Ho sempre amato lo saga di Dorius, 
soprattutto a causa dell'estrema ori­
ginol itò del design utilizzato per i 
vari mostri presenti nel gioco e devo 
dire che questo titolo non sfiguro 

certo tra i vari titoli dello serie a cui appartie­
ne. L'azione è sempre frenetica e la longevità 
è senz'altro aiutato dalla difficoltà ben cali­
brata e dalla presenza di ben 28 zone diver­
se o disposizione. L'unico difetto che mi ho 
veramente infastidito è lo presenza di alcuni 
rallentamenti che si verificano durante i com­
battimenti contro i boss finali. Nelle oltre fasi, 
però, il gioco scorre Au ido e veloce, anche 
quando si utilizzano i middle boss come armi 
teleguidate. In sostanza uno sporalutto molto 
divertente che non mancherò di appassionare 
i numerosi fon di questa saga. 

Moho beli i numerosi 
Ollolti ioli. eo.. fi..,li 
dotati l'dimensioni wwarnne 
ragguardevoli 
" Pniserdi aie..,; lmlidioo< 
ralenlamenli 

SONORO 
Musiche wromenl9 

9Ccezionoli 
" .._ -"'" il parlolo 
campionala 

GIOCRBILITR 
Azione ~-IOlica. 

pa11ibililà di gioco in_., 
" Atinizio ~ polrtl 
...i.coe un pa' dilGc:ile 

LONGEVITÀ 
V-lr..li ""'° 

parecdii, ..,.-con sei 
soli crediti a dispooizione 
Y Alcune zone cli gioco sano 
un po' cor'9 

GLOBALE 
uno.,,.,.-ben 
reabzalO: peccalO aappia un 
pa' di slantio ... 



No. Squadra 1 
1 BARI 

2 CREMONESE 
3 FIORENTINA 
4 GENOA 
5 INTER 

6 JUVENTUS 
7 LAZIO 
8 NAPOLI 

9 REGGIANA 
10 ASCOLI 
11 CHIEVO 

l 2 PERUGIA 
13 SALERNITANA 

Squadra 2Jiiiìllilli 
SAMPDORIA 

ROMA 

MILAN ~ 
TORINO 
PADOVA 

CAGLIARI 
BRESCIA 
PARMA 

FOGGIA 
UDINES 
VICEN 
ACIRE 

LUCC 

o::::a Strumenti 

SOLO LIRE 
24.900 

rivista+ 
floppy disk 

WinTotus - PROVA 

Finestra ? _,_ 

Cn.5 Cons. No 

WinTotus è lo strumento perfetto per ogni tipo di sistema 
Totocalcio, sia che il vostro sistema conti solo poche 
colonne, sia che ogni settimana investiate per esso una 
somma considerevole. Con Win Totus lo studio e la 
realizzazione di sistemi diventano un'operazione semplice 
e piacevole, grazie anche ad una progettazione condotta nel 
massimo rispetto della facilità d'uso e intesa allo 
sfruttamento completo dell'interfaccia grafica di Windows. 

• 

• 
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l.. 
a ''Time Bokan Series'' 
è senza dubbio una 
delle saghe più cono· 
sciute e prolifiche 
dell'animo fandom 

nipponico. La sua caratteristica 
principale è la costante presenza, 
anche se con nomi e tratti somarici 
differenri, dello stesso ITio di inca· 
paci cattivoni composto da una pro· 
cace ragazza, un ripa alto e intelli· 
gente e infine un uomo basso e stu· 
pido. Questo elemento è anche pre· 
sente nella nuova conversione della 
Atlus, chiaramente ispirato alla mi· 
rica serie alla quale appartenevano 
classici come YaHa111an e I Preda· 
tori dol to111po. Uscito nelle sale 
giochi circa una anno fa grazie alla 
Psiko Amusement Works, Gunblrd 
è un classico shoot' em up a scrol· 
ling orizzontale molto simile a Ral· 
clen, ma con un'ambientazione e 
una caratterizzazione dei perso· 
naggi decisamente migliore. Am· 
bientoto alla fine del diciannovesi· 
mo secolo in un'Europa apparto· 
nente a un mondo parallelo dove la tecnologia si è 
evoluta in modo differente grazie alla uso della 
magia, Gunblrd offre una storia ripica delle serie 
animate nipponiche e per questo adattata anche in 

un divertente fumetto 
pubblicato in Giappone. Il 
gioco inizia con il goffo 
tentativo del malvagio 
trio Trump di imposses· 
sarsi dell' Atoror, un arte· 
fatto incantato di enorme 
potenza. L'intervento 
combinato dei protagoni· 
sti, però, riesce a svento· 
re il furto dello specchio 
magico che accidental· 
mente cade dalla nave 
volante dei predoni divi· 
dendosi in quattro porri e 
disperdendosi in altret· 
tante zone diverse del 
pianeta. Lo scopo dei no· 
slTi eroi è di recuperare i 
pezzi che compongono 

l'Atorar difendendolo dai conrinui attacchi del ITio 
Trunp e da una strana entità maligna che è appor· 
sa dopo la rottura dello specchio. 
Il gioco si compone di sei livelli, qualho dei quali 
sono necessari per ritravare l'artefatto magico che 
rivelerà la posizione del nemico finale che raggiun· 
gerete tramite gli ultimi due. Eliminato l'ultimo 
boss vi potrete godere soltanto una parte della 
scena finale in quanto per poterla vedere tutto è 
necessario terminare il gioco una seconda volta, 
ma ad un livello molto più alto. I vari livelli vi ven· 
gono presentati sempre in modo diverso, un po' 
come avveniva in Ralden, e il loro numero è supe-

riore alle zone in cui sono caduri i frammenri dello 
specchio, quindi per poter vedere tutte le locazioni 
sarete costretti a finirlo più volte. 
Come accade sempre più spesso nelle ultime con· 
versioni di sparatutto è possibile giocare nella mo· 
dalità a schermo verticale ridotto oppure a quella 
orizzontale per l'uso della quale è necessario ribal· 
tare il televisore su di un lato. Se il voslTo apparec­
chio è troppo grande per essere girata polTete in· 
verrire i comandi ottenendo così uno shoot'em up 
orizzontale. Nella prima modalità polTete godere 
di un maggior numero di frasi campionate, assenti 
nella versione arcade. 
Questo ritolo, oltTe al gioco, vi offre un pacchetto 
audiovisivo di tutto rispetto che comprende ope· 
ning e ending in full·morion accompagnate da un 
commento musicale cantato e istruzioni ''on-line'' 
diverse per ogni personaggio. In quest'ulrima fun· 
zione ogni protagonista vi mostra, commentando· 
le, le proprie potenzialità fornendovi inollTe alcune 
strategie di gioco; il tutto, ovviamente, in un corret· 
to giapponese moderno. Il successo avuto in madre 
patria ha inallTe permesso la realizzazione di un 
concorso a premi che consisteva nella creazione di 
disegni ispirati ai personaggi di Gunblrd. I risulta· 
ti, assieme ad alcune opere realizzate da autori 
professionisti, si possono ammirare all'interno di 
un menu che pe1111ette l'accesso alle varie illuslTa· 
zioni (circa cinquecento!) presenri nel CD (alcune 
addirittura presentate in 640 per 480)1 Vi è inollTe 
una funzione grazie alla quale polTete conoscere i 
vincitori del concorso che verranno presentari dai 
vari personaggi tra rulli di tamburi ed entusiasrici 
applausi. Indubbiamente è stata posta una notevo· 
le attenzione al dettaglio volta ad offrire un pro­
d- completo che soddisfi i fan del cain·op, ma 
sarà il giaco degno di tale abbondanza? 



Amavo il coin-op olio follia quindi 
non so quanto il mio giudizio su 
Gunbird posso essere obiettivo. Lo 
conversione, comunque, mi sembro 
ben realizzato in quanto privo di 

rallentamenti e differente dallo versione orco· 
de solo nel numero di colori leggermente infe· 
riore. Le sensazioni che ho provato nel gio· 
cario sono le stesse che provavo in solo gio· 
chi, aumentate per di più dallo presenza di 
uno notevole quantità di perlato e dallo splen· 
dido collezione di disegni. Peccato che il gio· 
co sia così semplice: basto un pomeriggio per 
finirlo, anche se sull'altro piatto dello bilancio 
devo segnalare che i livelli finali sono al· 
quanto frustranti (dovrete infatti terminarli con 
un solo credito e vi assicuro che non è coso 
facile). Non dico che questo titolo sia un folli· 
mento, solo che mi sento di consigliarlo solo o 
chi, come me, è un fon del coin·op, in quanto 
gli a ltri potrebbero trovarlo carente in erigi· 
nolità e longevità. 

Sinceramente non ho trovato questo 
sporotutto così semplice, in quanto 
finirlo due volte per poter vedere lo 

11.J.._."V scena finale al completo è un' ope· 
razione abbastanza complesso. 

Inoltre l'unico concorrente diretto su cui rivol · 
gere lo proprio attenzione in cerca di un buo· 
no sparatutto (Darius o parte) è l ayer 
Section, che è altrettanto divertente do gioco· 
re, mo che non contiene l'enormità di immo· 
gini e sonoro presenti in questo gioco. lo pre· 
miozione del concorso o premi e le istruzioni 
on·line sono poi divertentissime soprattutto 
grazie oli' enorme numero di espressioni di· 
verse che posseggono i protagonisti del gio· 
cc.Se cercale una conversione fedele, divertente 
e completo affidatevi quindi senza timore a 
Gunbird: ne rimarrete senza dubbio soddisfatti. 
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gnuno ho le proprie passioni. 
C'è chi va a pescare, chi a gio­
care a tennis, chi costruisce 
modellini e chi parta il cane a 
sfilare in grotteschi concorsi di 

bellezza. Appena possibile, ci dedichiamo 
a questi passatempi con tutti noi stessi, 
anima e corpo, sperando di ottenere, primas 
o poi, un po' di gratificazioni. Tutti abbia· 
mo dei passatempi .•. Anche i programma· 
tori dell'Electronic Arts ne hanno, solo che 
da alcuni anni è sempre lo stesso per tutti loro: ag· 
giornare FIFA Soccer. Non contenti di avergli com· 
biato nome, formato e opzioni, ora hanno modifi­
cato perfino lo visuale. Dall'effetto isometrico in 3D 
si è passati a un rivoluzionario e sofisticatissimo si­
stema di inquadrature dinamiche. La palla non è 
più la sola a far muovere le telecamere, perché ora 
a riguardo influiscono anche posizione degli omini 
e tipa di azione. Date un'occhiata alle immagini e 
vi renderete conto che non ce n'è una uguale all'al· 
tra. Sì, perché le telecamere che inquadrano la 
partita sono tante, e tutte si spostano velocemente, 
ruotando e zoomando senza mai indugiare. Sul 
monitor si assiste a uno spettacolo impressionante 
di colori e dinamicità, dalla cui combinazione fuo­
riesce un amalgama di realismo e azione mai visti 
prima. Guardare FIFA '96 è un pa' come spiare in 
un caleidoscopio, l'effetto è davvero incredibile. Al· 
trettanto stupefacenti sono numero e varietà di in­
terventi, praticamente un pacchetto che comprende 
tutto il repertorio medio di un calciatore professio­
nista. Non sto qui ad elencarvi cross e scivolate, 
ma sappiate che per quantità sembra non esserci 
un eguale attualmente in circolazione. Molto meno 
bello e spettacolare è invece il controllo dei mini· 
calciatori, per i quali si è voluto mantenere il cele­
bre effetto di corsa graduale già presentato dalla 
versione originale. Sia chiaro, l'intento è nobilissi­
mo, perché l'obiettivo inseguito con questa trovata 
è il realismo, ma è la realizzazione a far naufraga· 
re tutto, in quanto l'unico risultato ottenuto è una 
snervante difficoltà di approccio al pallone. In altre 
parole, entrare in contatto con palla e avversario 
risulta un'impresa di pazienza e costanza. Ad ag· 
gravare tutto questo, in FIFA '96 ci pensa poi l'in· 
stabilità della veduta: la tridimensionalità e i conti­
nui spostamenti della telecamera non consentono 

di abituarsi o di sviluppa· 
re un sistema di apprez· 
zamento distanze, tanto 
che anche dopo decine e 
decine di partite, la diffi· 
coltò d'approccio al pollo· 
ne rimane circa la stessa. 
D'accordo, con una dose 
di buona volontà sono in 
molti a riuscire a prender­
ci la mano, ma vi assicuro 
che una volta risolto il 
problema se ne presen· 
terò un altro ancora più 
insormontabile: la ripetiti­
vità. E' difficile da spiega· 

OCCER 
re, bisogna provarlo. Nonostante si possa usufrui­
re di una quantità enorme di colpi, la dinamica 
delle azioni rimane sempre la stessa, anche nei di­
versi sviluppi d'azione. Non si tratta dei limiti dello 
sport calcio, ma dell'estrema rigidità del gioco, che 
con grosse catene invisibili costringe i giocatori ad 
espletare il loro stile secondo quello di FIFA. Quasi 
come dire "si guarda ma non si tocca o al più si 
tocca come dico iolll''. 
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Non ho mai avuto una grande pas· 
sione per FIFA, se si fa eccezione per 
le prime quattro ore della versione 
origina le apparsa su Megadrive, 
quindi sono ingiustamente prevenuto 

nei suoi confronti. Tuttavia, doli' a lto della mia 
professionalità non passo fare a meno di in· 
goiormi le mie convinzioni e giocare tutti i ti· 
toli della serie come se fossero, ogni volta, 
nuovi di zecca. In questo approccio, nel coso 
particolare di FIFA '96, sono stato aiutato dal· 
la nuova impostazione grafica, dal cui effetto 
devo dire di esserne rimasto veramente offa· 
scinato. Senza dubbio si tratta dell'aspetto più 
bello e meglio riuscito di tutto il gioco, il solo 
ad essere stato rifatto da capa, perché a par· 
te questo, il resto ha lo strano sapore del già 
provato. Infatti, o partire doli' effetto corsa 
graduale, fino ad a rrivare alla monoto nia 
della dinamico delle azioni, tutto il g ioco evo· 
ca fortissimamente il fantasma del primo tra· 
gico FIFA, quello poco giocabile e dalla scor· 
sa varietà di gioco. Con ciò non voglio boe· 
ciare pienamente il prodotto per Saturn, ma 

semplicemente definirne i limiti, a mio 
awiso pesanti in luogo di giudi· 

z io. In definitiva posso solo 
consigliarlo caldamente agli 

appassionati d i FIFA, ma 
non a quelli di calcio, i 
quali devono comunque 
provare almeno una volta 
la gioia visiva d i questo 

. 
gioco. 

COMMENTO 
Non condivido affatto il pensiero di 
Log, non perché sia profano del ge· 
nere o amante di FIFA, ma sempli· 
cemente per quello che riesce o tra· 
smettere questo nuovo appuntamen· 

to della saga. E' troppo emozionante e spetta· 
colare per dire che non si tratta d i un bel gio· 
co, addirittura è fin troppa realistico per affer· 
mare che sia ingiocabile. Il calcio è uno sport 
difficile, duro, maschio, che per essere gioca· 
lo al meglio deve essere praticato assidua· 
mente e costantemente. Perché non deve vole· 
re la stesso coso per un videogioco? Con tutto 
quello che offre è passibile giocarlo per mesi; 
con la possibilità di giocarlo fino in quattro è 
passibile giocarlo per anni con gli amici. Non 
abbia te paura delle frustrazioni iniziali che 
possono darvi il sistema di controllo un tanti· 
no impreciso e non temete d i rimanere insod· 
disfatti dalle sette diverse telecamere, perché 
con la pratica si supera qualsiasi ostacolo. Se 
volete provare sensazioni forti, comprate FIFA 
'96! 

*O .,. ,,_,__a...llo• 
poco coerenle 

Un -cli i-~ e ..... _~ 
di azioni pauib~i 
• l'~ cono graduale non 
Ila ni in ciola ni in lomll 
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bello vedere che l'ot­
timismo per il futuro 
avvolge sempre la 
maggior parte dei vi­

deogiochi: anche in Chaos Control, 
infatti, ci vediamo catapultati in un 
ipotetico domani in cui la tecnologia 
ha raggiunta livelli stratosferici, ma 
il mando deve dibattersi fra mille 
insidie e mille invasori c.he cercano 
regolarmente di annientare la no­
stra simpatica raz.z:a umana (come se 
non ci riuscissimo benissimo già da soli). Tocca co­
munque a voi saltare a bardo del vostra caccia e 
catapultarvi in una missione praticamente suicida 
allo scopa di salvare la Terra dall'ultima insidia che 
viene dallo spcuio ma non solo. 
Detta questa il gioco si sviluppa attraverso tre livel­
li tridimensionali di diversa ambientazione in cui 
però il vostra imperativo deve essere sempre lo 
stesso: sparare a tutta quello che si muove e a vol­
te anche a quello che sta fermo. Naturalmente non 
è tutta cosi facile e i nemici non staranno lì con le 
mani in mano in attesa di essere distrutti ... 

COMMENTO 
Questo gioco, per lo stile di costru­
zione e per lo frenesia dell'azione, 
ricordo sicuramente di più Solar 
Eclipse per lo PSX che non Virtua 
Cop della grande "S". Il concetto di 

fondo però è sempre lo stesso: vi muovete per 
degli scenari sparando all'impazzata su tutto 
quello che si muove. Non è che a priori sia 
contro questo genere di gioco, mo la maggior 
parte dei prodotti di questo tipo che ho visto 
mancavano di una fondamentale caratteristi­
ca: la totale mancanza di tattica. Anche 
Chaos Contrai non sfugge a questa regola e 
così vi ritroverete a sparare a tutto quello che 
si muove senza preoccuparvi molto del perché 
e del percome di quello che state facendo. Se 
a questo aggiungiamo che il gioco è piuttosto 
ripetitivo e discretamente facile vi renderete 
conto che, anche se la realizzazione tecnica 
possa sembrare accettabile, il vero problema 
è la longevità ridotta praticamente a zero. So­
lo questo è il grande difetto di Chaos Contrai 
che, a una prima occhiata disattenta, può ap­
parire come un titolo di tutto rispetto. Mai 
però è stato così vero il detto che le apparen­
ze a volte ingannano ... 
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Alla base dello schermo troverete due indicatori di 
basilare importanza: il primo rappresenta la vo­
stra energia; e per questa avete ben poco da fare, 
l'unica vostra difeso è colpire prima di essere colpi­
ti; il secondo è invece il livello di utilizzo del laser, 
infatti se sprecate colpi in occasioni inutili vedrete 
la vostra arma surriscaldarsi ed ingripparsi pro­
prio nel momento di maggiore bisogno. Sta dun­
que a voi dosare bene le fone e non sprecare mu­
nizioni a vuoto. Come ac,cennovo prima i tre livelli 
hanno ambientazione diversa, anche se la sostan­
za dell'azione non ne risente più di tanta. Inizial­
mente vi troverete impegnati in un'azione di guer­
riglia urbana in cui girerete per le vie e i monu­
menti di New York per stanare i nemici che vi at­
tendono pt'Cllicamente dietro ogni angolo; ciliegina 
finale dello schema è un grandioso robot dotato di 
scudo e spadone, ma che si muove come uno spa­
ventapasseri. Arriverete poi al nuovo livello che vi 
vedrà impegnati nei piccolissimi 1pazi di un com­
puter, verrete infatti miniaturizzati e dovrete com­
battere fro chip, resistenze e trasformatori, sconfig­
gendo dei nemici non meglio identificati (virus 
informatici?). lasciandovi alle spalle anche questa 
livello partirete poi per lo spazio, dove vi attende 
lo scontra finale con le fone aliene. Sarete pronti a 
tanta? Vista la difficoltà media di Chaos Contrai di­
rei proprio di sì. 



opo onni e onni di videogomes si può 
pensare di avere o rmai visto ogni ge­
nere di g ioco, dol copolovoro assoluto 
allo ciofeco galattico; poi arrivano ti­
toli come questo e uno deve ricono· 

scere che nello vita c'è sempre qualcosa di nuovo .•. 
Nello marea di titoli di guido che stanno uscendo 
in questo periodo per il Soturn, Deod Heat si di­
stingue per uno particolarità: è il primo gioco auto· 
strip, non nel senso che si spoglio do solo, ma che 
ci si deve cimentare in mirabolanti corse su fuorise· 
rie fiammanti per vedere la dolce fanciulla di turno 
denudarsi. Che i giapponesi fossero un popolo d i 
maiali si sapeva già , ma che arrivassero a tanto 
non ci avremmo mai pensato ... 
La struttura, almeno sulla corto, è più intrigante e 
originale di quanto possa sembrare. I modi d i gio· 
ca sano tre: il Time Tria l, il Twa Players Battle e lo 
Scenario. I primi due sono i più classici: uno è la 
solito sfida contro il tempo su uno dei cinque trac· 
ciati a disposizione, mentre ne ll'altro potrete sfida· 
re un vostro amico in un'emoz:ionante, ma fino a 
un certo punto, sfida in split-screen. Quella che ve· 
romente ci interessa è il modo Scenario; qui prima 
dovrete scegliere la vostra macchina fra le tre di· 
sponibili, dopo d i che vi s i porranno davanti dieci 

s plendide 
("splendide" 
mi sembra un 
termine un po' 
forte ... NdSi · 
mon) fanciulle 
con gli occhi a 
mandorla e voi 
dovrete invi ­
tarne una a fo· 
r e un giro co n 

voi. Ce n 'è per tutti i gusti, dalla liceale a lla hostess 
fino ad arrivare alla miss del Gran Premio d i For· 
mula 1 (ce ne fosse una anche carina saremmo for· 
se più contenti ••• Ndr). Arriva quindi il momento di 
buttarsi in pista per conquistarla, sfidando altri no· 
ve avversari e scegliendo la visuale che preferite 
fra le tre disponibili. Non bosto però vincere per 
convincerla a salire in macchina prima e a spo· 
gliarsi poi, infatti dovrete avere una guida pulito 
ma efficace e se farete troppi incide nti o la sballot­
terete troppo a destra e sinistra vi ved rete rifilare 
un due di picche anche se avete v into infliggendo 
distacchi abissali. Ogni ragazza poi è fotta a modo 
suo e quello che può essere sopportato da una non 
lo è do un'altra. Un concept piuttosto interessante 
che però è stato sviluppato male e in modo molto 
' •• fru ' hed I' ha' . . npet1l1vo e sfT'ante, cosr e: ~ e.sa r ione 1nr-

ziole venete presi dallo sc011forto più totale fino a non 
voler più vedere questo giaco. Peccato, speriamo che 
magari quakuno riprenda un po' meglio quest'"ideo. 

llATURN 

COMMENTO 
Donne e motori, gioie e dolori . Così 
recitava un vecchio adagio in cui 
Elio infilò anche i buoi, ma questa è 
un'altra storia. il p roblema è che 
q ui lo Pack-In-Video (non è uno 

scherzo, lo software house si chiamo proprio 
così) do questi due elementi è riuscita a ti rar 
fuori q uasi esclusivamente dolori. L' idea di 
una gioco di guida strip potrebbe sembrare 
divertente, il fotto che non basti vincere le cor· 
se per raggiungere l'obiettivo altrettanto, mo 
il tutto è sviluppato talmente male che non si 
può che rimanere disgustati dal risultoto fino· 
le. La velocità d i g ioco è scarsissima g ià in 
singolo e peggioro ulteriormente in doppio , 
senza conta re che il comportamento della vet· 
tura in derapa ta è il più assurdo che abbia 
mai visto nelle molte simulazioni di guida g ià 
uscite per Saturn. La giocabilità è ulteriormen· 
te abbattuta dalla frustrazione generale che si 
genera durante le partite: o volte per minimi 
errori vi vedrete rifilare sonori due di picche 
dalla ragazzo in questione (sembra la storia 
della mio vita) . Ci si ritrova così o riprovare 
decine di volte lo stesso tracciato, che ogni 
volto vi accorgerete essere sempre più noioso. 
Gioco vivamente co11siglioto per il premio 
Ciofeco dell'anno 1996! 

GENERE 
AUTO-STRIP 

DISTRIBUZIONE 

VERSIONE 
GIAPPONESE 

NUMERO GIOCRTORI 

CXlllll:lllilllG\-i tuia llUIÌcll, 
........ I ronzio clol -. .. -.. ...... 
obnipa:D-malloasini 
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n occas iona de ll 'anniversario de lla 
creazione dello primo serie d i Gun· 
dam, lo Bandai ho la nciato uno gros· 
so compagno d i merchandising com· 
prende nte uno nuovo serie a nimato 

(Oll9Yo plotone) e ben q"olho giachi destinali al· 
le macchine più d iffuse sul me rcato. Moltlle Sult Z: 
e W Gun•• per Super Fomicom e Guntlam Yer. 
2 .0 per Ploystatian dovrebbe ro uscire nei primi 
mesi d i quest'anno, memr. Kidoa Senshi Gundom 
per Soturn sarò ormai arrivato sugli scaffali dei ne· 
gozi quando ~ questo recensione. Per questa 
nUOYO titolo dedicato al leggendario mobile-suit bior;­
co gli sviluppatori hanno deciso di adottare un approc­
cio g1 ofico meno impegnativo clelo versione per PSX, 
ma deci-•iente non meno spettacolare. Non si llOllo 
i1 ifotli di un semplice sporatutto o scrolling oriz:zonlale 
in quanta è possibile interagii e con gli oggetti posti sul 
fondale e in primo piano _...,. cosi un campo di 
gioco tridimensionale. lnolt1e gli sprile sono stati reo­
li:uoti tramite l'ausilio di -'utatio.1 grafiche-..en· 
da cosi dei meni est••-mei1te realistici e di giande 
impatto visivo. Essendo .., gioco principolmenle cleclt­

cota a i fan della serie a ni· 
mota, Gu1ulam dovevo ob­
bligatoriamente essere do­
tata di spezzoni a nimati e 
d isegni d i ottimo qualità, 
operazione cho lo Bandai 
ho eseguito con estremo 
perizio inserwido in più ..,. 
morosi fi lmati reolizxoti ex· 
novo che rendono questa 
prodotta un vera must per i 
collezionisti. 

COMMENTO 
Dopo aver visto le prime immagini 
alcuni mesi or sono, temevo forte· 
mente che questo gioco fosse un 
clone di Victory Gundam uscito per 
SNES qualche anno fo. Per fortuna 

lo Bandai ho realizzato uno sporolutto che 
non ho niente o che spartire con il suddetto ti· 
tolo. I mezzi sono realizzati in modo eccellen· 
te come anche i fondali corotterizzoti do un 
ottimo parallasse. Lo descrizione degli eventi 
awenuti nella serie animato è abbastanza fe­
dele e le varie missioni ripropongono le fasi 
di maggior interesse. Gli unici difetti che si ri· 
scontrano sono una relativa semplicità e un si· 
sterno di puntamento dei bersagli laterali non 
troppo confortevole. Comunque, essendo que· 
sto un gioco dedicalo oi numerosi fon della 
serie, potrebbe sembrare banale e troppo fa. 
cile per i non appassionati. Lo prova prima 
dell'acquisto è quindi consigliabile a chi del 
mobile·suit bianco non ne conoscevo nemme· 
no l'esistenza. 

COMMENTO 
Salve, sono un "non appassionato". 
E grazie olla mia assoluta freddez· 
zo, dovuta al fotto che del mitico 
mobile·suit bianco non me ne im· 
porta assolutamente nulla, posso of· 

fermare senza timore di errore che Mobile 
Suit Gundam non è nulla di speciale. D' accor· 
do, i robot sono ben realizzati , mo i movi· 
menti sono Iuli' altro che fluidi ed i mezzi in 
primo piano sono estremamente pixellosi e 
molte volte coprono l'azione di gioco. Lo diffi· 
coltà, inoltre, non è stato ben calibrata visto 
che i primi livelli sono incredibilmente facili, 
mentre per abbattere alcuni boss sono neces· 
sori numerosi tentativi. Il gioco comunque è 
"terminabile" facilmente grazie oi continue in· 
finiti e alla possibilità di memorizzare la posi· 
zione ragg iunto. Insomma se non siete fon 
dello serie rivolgetevi pure o titoli come Darius 
e Gunbird: vi daranno più soddisfazioni. 
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solo """ gus1a,...; lo ...... 
scene animate 
... '" CXJSO contrario vi 
duroni solo oodilo 

I : 
Imperdibile I* 9~ 
appmionoli; od allri polfò 
sembtant un banale sparatullo 
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esercito di autodifesa giapponese è 
l'armata con maggiore esperienza 
nella lotta contro i mostri, visto che li 
combatte ininterrottamente dal 1954, 
anno di nascita del lucertolone più fa­

moso del mondo, il mitico Gojira, che voi conosce· 
rete oon il molto più familiare nome di Godzilla. In 
questo nuovo gioco di strategia a lui dedicato po· 
trete comandare il reporto della JSDF specializzato 
nella lotta contro i mostri rivivendo le migliori bat­
taglie viste negli innumerevoli film del gigantesco 
sauro radioattivo. A differenza di altri titoli simili, 
qui il sistema di combattimento utilizzato è in tem· 
po reale, ciò vi obbliga a scelte immediate per non 
essere travolti dagli eventi e rende molto più frene­
tica l'azione di gioco. In ogni ballaglia dovrete af. 
frontare e sconfiggere i vari mostri che attaccano 
l'arcipelago giapponese costringendoli a combatte· 
re fra loro in modo da indebolirli per poi finirli con 
le numerosissime armi a disposizione. Tutto consi-
derato è un gioco degno della saga a cui s'ispira, 
peccato per la tutt'altro che comprensibile lingua 
usata. 

COMMENTO 
L'approccio utilizzato dalla Sega 
per realizzare questo gioco dedica· 
lo al mitico lucertolone grigio è 
senz'altro degno di lode; almeno 
non hanno prodotto il solito pie· 

chiaduro ad incontri gia visto su Super Forni· 
com e PC Engine. La grafica utilizzata è più 
che discreta e i mezzi sono realizzati con do­
vizia di particolari e risultano estremamente 
riconoscibili. Molto belle anche le scene in 
Full-Motion prese dai vari film anche se rea­
lizzate con il solito pixelloso Radius Cinepack. 
La confusione che regna nel campo di batta­
glia, però, ne limita fortemente la giocabilitò. 
I mezzi controllati dal computer infatti conti­
nuano ad intralciare le manovre dei veicoli 
del giocatore impedendogli spesso di portare 
a termine le strategie previste. Inoltre la supe­
riorità numerica delle forze terrestri rende al­
cuni livelli veramente troppo facili. Non dico 
che questo titolo sia un completo fallimento: ai 
fan di Godzilla amanti dei giochi di strategia 
potrebbe a nche piacere, ma una maggiore 
attenzione all'i}ltelligenza a rtificia le lo avreb­
be reso senz'altro migliore. 



H 
okuto No Ken, 
o dispetto del 
suo incredibile 
successo, è sen· 
zo olcun dubbio 

la serie onimata giopponese 
con il maggior numero di 
giochi mal realizzati al pro­
prio attivo. Per continua· 

re questa tradizione la - -
Banpresto ha deciso 
d ' impegnarsi al massi· 
mo per ottenere il gioco 

più insulso e ingiocabile della storia, 
e visti i risultati sembra proprio 
che abbia raggiunto il proprio sco• 
po. La versione Saturn di Ken è 

descritta dal manuale come "ad· 
venture'', ma questo gioco può es .. 
sere tutto tranne che una avventu· 
ra. Il giocatore passa gran parte del 

tempo a guardare il nerboruto pro-
tagonista passeggiare per lo 

schermo senza poter 
intervenire per modifi· 
care l'azione fino a 
quando, dopo un sus· 
sulto del buon Kenshiro, 

si entra finalmente in 
uno fase di dialogo. Pec· 
cato che il parlato sia 
quasi del tutto assente e 

noturalmente per nulla interattivo. Dopo alcuni 
istanti di tediante attesa s'intravede finalmente un 
po' d 'azione grazie al beota di turno che sembra 
ignorare l'identità del protagonista a cui segue la 
tanto agognata fase di combattimento. Qui ci sono 
concessi dieci secondi di tempo per scegliere la 
propria mossa attraverso una barra che si muove 
ad alta velocità per poi caricare il colpo mediante 
una rapida pressione del tasta C. A seconda della 
complessità della tecnica utilizzata, dell 'energia 
impiegata e del numero di mosse utilizzate (cinque 
al massimo) il computer deciderà chi dei due lotta· 

RN 

tori avrà vinta mostrandovi le <0nseguenze delle vo­
stre decisioni mediante una breve sequenza anima­
ta. Per quanta mi riguarda la tecnica migliore che 
posso consigliarvi è di porre la massima distanza 
possibile tra voi e questo gioco, siete avvisati. 

COMMENTO 
Bari e Lynn che si sposano, la scuo· 
la oscura di Hokuto, ma cosa sian· 

~~~~·J no farneticando quelli della Banpre· 
sto? E cosa sono quelle assurde ca· 
ricature dei protagonisti della prima 

serie che loro chiamano personaggi del gio· 
co? Qui sembra proprio che gli svil uppatori 
abbiano dimenticato gli elementi fondamenta · 
li d i un g ioco ispirato a una serie animata, 
vale a dire la qualità della storia e dei dise· 
gni. Vera mente pessima è anche la fase d i 
comba ttimento che avvantaggia troppo il 
computer d ivenendo così troppo frustrante a i 
livelli elevati. Insomma questo è uno dei peg· 
giori titoli ispirati all'uomo delle sette stelle 
mai usciti, inadatta sia agli appassionati della 
serie sia a chi cerca un' awentura decente. 

I 1i tsw cli 
comballn.llo 6 lnluho. ................... 
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Sembro che in redazione io sia 
l'unico o ritenere che le battaglie 
stellari di Darxide ricordino, co­
me dinamica, quelle di Elite. Ad 

ogni modo, il senso di dejo-vu mi ho accom­
pagnalo anche durante oltre fasi del mio in­
contro approfondito col gioco. E' vero che lo 
strutturo di gioco acquisisce più varietà via 
via che si prosegue (l'occasione di agire come 
scorto di un convoglio di coccio nella fase 
mediano del gioco è uno piacevole digressio­
ne), mo è anche vero che Darxide è, tutto 
sommato, un "Asteroids 30" con qualche 
optional. Gli elementi che depongono a favo­
re del gioco sono gli asteroidi in lexlure·mop­
ping (molto convincenti), il sistemo di punta­
mento automatico delle armi (bello o vedersi 
in azione) e il sonoro spozioleggionte. Sul 

fronte dei difetti, invece, si individuo 
uno strutturo di gioco che si svilup­
pa con lentezza e uno scenario mo· 
notono. Come componente di un 
gioco più ampio, Darxide avreb­
be aggiunto un'atmosfera etereo di 
gronde preso. Come singolo entità, 
invece, risulto un'esperienza video­
ludico vuoto e per niente incisivo. 

ASTEAOJ1'E PAANTUHATO, 
TANTO 1'J CUADACNATO 

Ho alterato lo mio opinione nei con­
fronti di Darxide via via che mi 
inoltravo nel gioco, doto che convin· 
ce veramente solo più avanti. Molte 
sono, in Darxide, le cose meritevoli 

di lode: lo musica, i comandi inerziali, il !ex· 
ture·mopping, l'ombreggiatura ambientale e 
l'atmosfera. Inizialmente sembro privo di 
spessore drammatico: in pratico solo i limiti di 
tempo costituiscono un valido avversario. T ut· 
!avio, dopa le prime cinque missioni il gioco 
si riscaldo o dovere: frotte di oggetti volanti 
alieni schizzano intorno olla nostra nove, mo· 
stodontici bombardieri ti tempestano di siluri 
protonici e tutto quanto si fa improvvisamente 
caotico. Darxide è, in fondo in fondo, solo 
un omaggio od Asteroids e non è certo il 
più incredibile gioco per console mai creolo, 
mo resto comunque uno degli sporotutto più 
frenetici per il 32X. 

SPARATUno 

DISTRIBUZIONE 

Un mucchio di g..-i 
motivi "'sinlelici.' effetti 
comploHM>menlo buoni, 
compionarure 't'OCOli nitide e 
impiego di suoni spaziali 

Ho ri ..... i•tibile 
semplicità di Alloo oid. e altri 
sparalullo lridimensionali 
" Il ""''° di pericolo •i 
,_,ifesla sola nolle uhimo 
fasi del gioca 
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PUn INUTILI 

Finalmente una simulazione della 
EA che, pur essendo il seguito di 
una sua precedente fatica, non ne è 
la copia quasi esatta! PGA Tour 

Golf 96 è infatti un gioco totalmente nuovo 
che segna un notevole miglioramento nello 
standard delle simulazioni golfistiche per Me· 
gadrive. La sostanza è sempre la stessa (uno 
sport non si può reinventare), ma è presentato 
in un modo totalmente nuovo e originale che 
lo rende appetibile non solo ai patiti di moz­
zette e palline. I controlli non sono molto oge· 
voli da imparare, ma vi renderete conto da 
soli che, una volto che li avrete capiti, si rive­
leranno ideali per avere il perfetto controllo di 
ogni vostro tiro. Lo grafica in 30 è molto ben 
realizzata e rende questo gioco anche molto 
bello da vedere. Se cerchiamo un difetto pos­
siamo dire che tre piste sono un po' poche, 
soprattutto se giocate da soli, ma la possibilità 
delle sfide con gli amici e la molteplicità di 
competizioni rendono questo titolo della EA 
davvero interessante. 

Pur non essendo un grande patito di 
questo sport nella sua versione •dal 
vero•, le simulazioni golfistiche mi 

••
19 sono sempre piaciute, fin dai tempi 

del mitico Leaderboord per Commodore 64. 
Conoscevo già PGA Tour Golf ma questa 
nuova versione è stata veramente una sorpre­
sa per i molteplici optional che i programma­
tori vi hanno inserito. Prima di tutto la grafica 
che è davvero spettacolare e che mai aveva­
mo visto realizzata così bene su Megadrive. 
Lo giocabilitò non è da meno e c'è bisogno 
veramente di una grandiosa dose di riffessi 
per riuscire a giocare veramente bene. Fortu­
natamente, come sempre fanno alla EA, il do· 
saggio della difficoltà è ben studiato e con­
sente comunque di divertirsi fin dalle prime 
partite. Di giochi come questo sfortunatamen­
te in giro non ce ne sono poi molti! 

e .• .,...,.,., 
.. --· Ul ... ., ........... "'6. 
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B 
aku Baku 
non è altro 
che l'ennesi ­
ma variazione 
sul tema di 

Puyo Puyo, gioco che richie­
de la consueta dose di preci­
sione e maestria nella gestio­
ne di una serie di blocchi ca­
denti, in modo che questi si eli­
minino fra di loro. In parole povere il vostro scopa 
sarà quello di riuscire a creare sullo scherma una ... --~~~ ........ 

vera e propria rete di 
biacchi utilizzando quat­
tro diversi tipi di pezzi 
(banane, bambù, ossa e 
carote), il tutto con la 
speranza che un animale 
goloso di sittali leccornie, 
che si trovi o passare di 
li, scenda a mongiorsole. 
Impossibile? Beh, vi posso 
assicurare, cari ragazzi 
miei, che lo coso è molto 
più probabile di quanto 
potrebbe apparirvi all'ini­
zio. Infatti, a differenze 
dei titoli stile Tetris dove 
il vostro unico scopo era 
quello di riuscire a ripuli­
re lo schermo nel modo 
più efficiente possibile, in 

Baku Baku sarete impegnati su due franti: il pri­
mo sarà quello di riuscire a disporre i vari pezzi 
che cadono dall'alto dello schermo in moclo da for­
mare il maggior numero di combinazioni possibili, 
mentre il secondo sarà quello di riuscire a utilizza­
re nel modo più redditizio possibile i vari esseri che 
piombano dall'alto del vostro pozzo. Per rendere 
la cosa ancora più incasinata i programmatori 
hanno imposto agli animaloni presenti nel game 
una dieta a dir poco ferreo, il che vuol dire che 
ognuno dei quattro mommiferi doglutirà solo od 
esclusivamente un determinato tipo di pezzi la­
sciandovi tutti gli altri sul gabbonel Per rendere il 
lavoro un po' meno faticoso ci verrà data lo possi­
bilità di usufruire di alcune magie che ci consenti­

ranno, per esempio, di 
eliminare tutti i blocchi di 
un certo tipo presenti nel 
nostro piccolo pozzo. 
Questo fatto si rivelerà 
fondamentale nogli sche­
mi più avanzat;, conside· 
randa soprattutto il fatta 
che gli avversari con cui ci 
troveremo a battagliare 
non saranno proprio delle 
pappe mollil 



• 

COMMENTO 
Anche se non si trotto d i uno dei titoli 
più "massicci" dell' AM3 in arrivo per 
Saturn, Baku Baku è uno di quei pro­
dotti così assurdi, beoti e, perché no, 
d iverte nti, che risulta assai di ffici le 
riusci re o ignora rlo. La struttura di 

gioco risulto infatti dannatamente semplice, 
immediato e anche discretamente innovativo. 
Il tutto poi si orticolo lungo uno serie di scher­

mi progressivi con il livello di 
difficoltà che varia anche in 
base olle vostre prestazioni. 
Tutti questi elementi uniti od 
uno veste grafico di buono 
qualità e incredibilmente beo­
ta fanno sì che il titolo in que­
stione risulti valido sia per i 

novizi in cerca di un prodotto 
semplice ed intrigante sia per 

tutte quelle persone che ormai 
vantano anni di esperienza in questo 

genere di game e che sono a llo ricerco di 
qualcosa di valido e discretamente impegnati­
vo. Bello lìl 

COMMENTO 
Certo che l'immaginazione dei 
giapponesi in fotto di esseri beoti 
non conosce proprio limiti! Basto 
infatti dare una occhiata ai perso­
naggi che popola no questo titolo 

per rendersi immediatamente conto di come 
a lmeno una parte degli abitanti del paese del 
Sol Levante non abbia proprio tutte le rotelle a 
posto. Consulenze psichiatriche o porte però 
devo anche ammettere che questo Baku Baku 
è davvero un buon titolo. Tonto per comincia­
re lo grafica è stato realizzato con una gran 
curo e dovizia di particolari, senza contare 
poi le animazioni dei faccioni dei vari animali 
(tutti renderizzati) che scendono doll' a lto dello 
schermo: ragazzi, sono incredibilmente spas­
sose! Oltre a ciò devo anche ammettere che il 
game ri sulta molto d ivertente e impegnativo, il 
che è do imputarsi sia allo suo particolare 
struttura di gioco, sia al fatto di trovarsi sem­
pre opposti ad un avversario, il che a umento 
in maniera notevole il già a lto livello di sfido. 
L'unica pecca di questo titolo viene dalle varie 
musiche che accompagnano l'azione: sono 
semplicemente deprimenti! Per fortuna che ci 
sono g li effetti sonori: Munch ... Munch ... 
Munch ... Burp! 

Un 1C1C1CO di FX 
Cclonne --' Non mi 

dU. mico che quolle quallro 
noie meua in ctom sono c:lele 
musidie,.....,. 

0 10110 ... 1C1C1CO di 
liwlli aocompagnali da una 
ditcnla solozicno di,,..,_,.,,; 
e poi <'•-la possibilil6 
di Jìclcn ... allro.....,....,;., 
pi~o--1 

Un tilolo daw.o bosliale ,.,,..~ 
adalo a lulli g~ amici del 
nogno animale- una 
passione per i pialli lulli ..,.... 
• nalula 
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ercare di scrivere qua lcosa di interes· 
sante e di originale sui Power Rangers 
è come tentare di convincere MBF che 
Quentin Tarantino è un regista da 
quattra soldi, o come cercare di con· 

vincere Paolo a smettere di guardare X·Flles. In· 
somma, è impossibile. Questi eroici ragazzi in cal· 
zamaglie variopinte quanta attilla· 
tissime e i loro mostruosi quanto 
gommosi nemici hanno fatto impaz· 

zire gli esponenti più giovani della l~§J 
Generazione X. La varietà di prodot-
ti legati alle loro avventure è ancora 
più assurda del favore di pubblico 

concesso alla serie televisiva: basti l~~~~~i 
pensare ai cestini per il pranzo o ai 
pigiami attualmente reperibili nei ._ __ _,__ 
grandi magazzini. Ma non crediate che lo sfrutta· 
mento commerciale dei Power Rangers finisca qui: 
eccoci infatti ad esaminare l'ultima trovata, ossia il 
picchiaduro a scorrimento per Mega drivel 
A differenza dell'oscena versione per Game 
Gear, questo gioco è un beat 
'em up alla Streets 
Of Ra9e che sfrutta 
appieno le capacità 
gestionali del Me· 
gadrive. E' 
possibile con· 
trollare qual · 
siasi membro 
dei Rangers 
nonché, alla 
bisogna, ma· 
novrare il Me· 
gazord e il 
Falconzord 
contro vari personaggi ostili di si· 
mile statura (cioè mastodontici). 
Ognuno dei Ranger dispone _,--
di varie mosse effettuabili 
mediante la pressione di ta· 
sti e joypad direzionale. 
Usando insieme i primi e il 
secondo è inoltre possibile 
effettuare delle pseudo· 
mosse specia li; questi 
movimenti sono esat­
tamente gli stessi per 
c iascun personag· 
gio, e quindi tutte le 

-
mosse sono identiche. Tuttavia, la loro attivazione 
può dare luogo a risultati visivi diversi, data che al­
cuni dei Rangers dispongono di spade e lance. Il 
gioco è composto da sei livelli e da un certo numera 
di sotto·livelli. Questo è quanto offre il convento. 

Poco, dite? Beh, avete ragione. 

Se pensavate che la versione Game Gear lasse saputo che fo paura; i Rangers hanno un paio di masse eia· 
brutta, avete torto marcio: perché al confronta con 

la versione Megadrive, è un gioiellino. E' un filalo 

così indecente che non meriterebbe neppure spazio 

sugli scaffali dei negozi. La grafica è decisamente inferiore 

allo standard del 16-bit Sego, tanta da ricordare qualcooo 
per il Master System, e come se ciò non bastasse è di un ri· 

I MEGR CONSOLE 

scuno e basta; i livelli sono un insulto al termine *creatività• 

e non sano per nulla divertenti da affrontare. E per finire in 
Nbellezza" / ci sono appena due nemici do bastonare, o por· 

te i boss, che però si rifonno vedere in continuazione per tu~ 
lo lq durotQ del gioco. Per concludere, non regalerei questa 
gioco neanche al mio peggior nemico. Vade retro! 

.. 1111t1sllil; penino d• 
GfJFa11iord dli R8ngn 
-°'''°Il tjt1tX> ..., 
lai cd.ia 

u. n...diodi ......... ._,,,,,, 
+unpaiodiW·­
duraliilil6 

U. lilolo cho non ....., 
r .. s_di_ = lanscWtil ••lo 
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Mo tu guardo coso mi tocco r_,sire queslo 

mese lro le oltre cose: primo quello 'monnez­
zo di Power Rangers e adesso ' sro leten­
zio di VR Traopers. de... essere il mio me­

se lortuno1o! Scherzi o pomi, il gioco Imito 

dalle emozionanti (~) awenture di questi fac-simile dei 
Powe< Rongers è veramente brvtto quanto il titolo ispiralo 
al suo diretto concorrente televisivo. E' tolmente privo di 

originolilò e di azione che lascia a disposizione un socco 
di tempo per pensare o quonlo il genere dei picchiaduro 

si sia evoluto do quando questo gioco è stato concepito. 
Oltretutto lo grafico è piuttosto squallido e il sonoro pure. 
l'unica coso piacevole o vedersi in questo gioco è lo se­

quenza introduttivo, psichedelico come nello migliore tra­

dizione dei serial televisivi nipponici, mo è uno coso che 
do solo non basto certamente o rendere godibile anche il 
reslo. In conclusione, non vedo proprio pe1chi i possesso­
ri di un Megodrive c:lovrebbero ocqui>tore VR Troopers 

invece del ben superiore M-1 Kombot 3 . E adesso 
vediamo di trovare .., cestirio in cui gettare questo ob­
brobrio ... 



olto l9mpo fa, in una sala giochi lon· 
tana lontana, non c'era l'ombro d i 
una piattaforma domesrica da gioco e 
I coln·op si potevano contare sulle di· 
te d i una mano o due al massimo. 

Però erano tutti gran bei giochi. Uno dei gioiellini 
appartenenti a questo medioevo videoludico era 
P•c·M••· I' facile dimenticare (se si è abbastanza 
vecchi da ricordare il gioco, s'intende) le proporzio· 
ni della popola· 
rifà di ... c·M••: 
dal suo esordio 
nel leggendario 
coin·op della 
Namco, la pie· 

~ .. -cola e vorace 
pallina gialla si 
è riciclato in una 
varietà di pro· 
dotti. Dal sequel 
del gioco origina· 
le (compreso un 
curioso ibrido fra 
un videogioco e un flipper) ad una serie di cartoni 
animati (trasmessa a suo tempo dalla RAI) firmato 
Hanno & Barbera. Ma tutto questo, ormai, è storia 
anrica. Mentre il nostro tondeggiante amico faceva 
carriera a forza di morsi, il mondo è cambiato. Tut­
tavia, i patiri di archeologia videoludica troveran· 

, no pane per i loro denti (per genrile concessione 
della Time Warner) nella versione Megadrive del 
primo seguito di Pec·M•n: Ma Pac-Man. Per il 
beneficio di coloro che finora non hanno potuto o 
voluto informarsi di come funziona il gioco, spre· 
chiamo un paio di righe sull'argomento. In soston· 
za si tratta di manovrare una pallina gialla lungo i 
corridoi di un labirinto, inghiottendo tutti i puntini 
bianchi disponibili ed evitando il contatto con il va· 
riopinto qua11etta di fantasmi che transita nei din· 

-4omi in cerca della stessa famelica pallina. Questo 
versione domesrica di Ms ........ preMnta una 
quanritò di opzioni estranee al gioco originale ma 
certamente interessanri, dato che vi pe• 111ettono di 
regolare le modalità di gioco in funzione delle vo· 
1tre particolari necessità. Per cominciare, c'è 
un' opzione per due giocatori che permette al si· 
gnore e alla signora Pac·Man di giocare a tumo, 
giocare in società oppure giocare l'uno contro l'al· 
tra. I sette livelli che compongono il gioco possono 
esMre affrontari nelle moclalitò "Arcade", "Stran· 

ge'', ''lig" o ''Mini". Ognu· 

t na di queste regolazioni in· 
teressa la conformazione e 

-

la dimensione dello schermo 

' 

e fra esse, quella chiamata 
''Mini" è l' unica per cui lo 
schermo non scorre dall' alto 
versa il basso e viceversa. Se 

poi desiderate fare alla svelto, 
potete selezionare l'opzione Poe 

aooster, che rende l'eroica pallina 
alquanto più veloce, come si può ve· 
dere dalle linee rette che adornano 

la sua figuro. 
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COMMENTO 
Per$0nolmenle ho sempre trovoto Ms Poe· 

'ì.~~,1'Mon il più riuscito e d~te fro i sequel del 
buco ...cchio Poe, e .ono contenlo di consloto· 

re che quMIO VW$ione per Megodrive ne resti· 
luisce efficocemente tos.petto estwiore e tolmo$fero, on· 
che se manovrare lo pollino col fO)lpOd anziché col più 

preci$0 e comodo joystick del coin-op rende t esperienza 
meno godibile di quanto poteva essere. Per il resto, co· 
munque, non ha nulla eia eccepire: lo grafico è identica o 
quella del gioca a gettane, il .onoro anche (oh, quei deli· 
ziosi siparietti musicali. .. ) e la giocobilitò è quella di sem· 
pre (cioè tonta)~che in questo nuovo incarnazione, 

dunque, Ms PcK·Man sf rieoll~'l'f un clonico che 
non dovrebbe mancm. in neslUl!O t'Ollezione 
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I primi numeri d i ogni anno, per me 
che sono specializzato in titoli spor· 
tivi, sono di uno monotonia ossur· 
do. Lo Electronic Arts infatti ci som· 

merge con le nuove versioni, più o meno riu· 
sci te, dei suoi colossi sportivi. In questo coso 
non si è sprecato più di tonto e il massimo 
dello fantasia l' ho messo del titolo: trosfor· 
mando il seguito di Rugby World Cup 95 in 
Australian Rugby League. Sfortunatamente 
dietro questo facciata c'è ben poco di nuovo. 
Poche volte infatti ho visto uscire dallo EA un 
g ioco così spudora tamente simile a l prece· 
dente, con solo q ua lche riassesto grafico, le 
squadre nuove ed un'aggiustatina per le re· 
gole australiane che i neofiti neanche note· 
ranno. Lo giocobilitò è rimasto invariato, con 
un controllo un po' macchinoso, mo efficace 
ed un' azione divertente mo che non ricordo 
molto il vero rugby. Bisogno dire che il gioco 
di partenza ero più che buono, mo quanto 
meno ero lecito a spettarsi qualche sforzo in 
più per lo nuovo edlzìone; per q uesto il voto 
ne rimane negativamente inRuenzoto. 



or1e i giorni del 
Game Gear 1ono 
contati, ma sem• 
bra non e11erci 

........ piramidi messicane a case 
p!llll<do di non farvi distrarre 

bellme paesaggi• 
le vostre s 

tare, scivolare, 
arrampicarvi 
su superfici più 
o meno ripide 
e volteggiare 
nell'aria) per 

sterminare ogni cosa si inter­
pone tra voi e la fine del gio· 
co, specialmente quei fustac· 
chioni che sembrano nati 
dall'unione fra i geni di 
Rambo e quelli 'Cli un saldata 
del Terzo Reich. A dire il ve· 
ro, questo è tutto ciò che il 
gioco ha da offrire, ma tro· 
vare 1l1teml più fantasiosi 
per liquldaN cattivi che di· 
ventano vkli via più lnl.,.s· 
santi sia sul plmio fblco che 
sul plano Intellettivo, da· 
vrebbe .....,.,,i IU di morale 
per molto i.mpo. 

Il boss più biuorro cleM'inlero gio<o è probobilmente questo osporogo sputofuoco die vi 
inondo dì pollondnl ol trttolo. Questo •.• •<oso• vo affronloto sdiivondone le bombe e rifv· 

~ gioodovi sollo lo sua longilinea sagomo <osi do potergli sp0<ore olla testo. Prima di servir· 
'°'si consigba di aggiungere un po' di burro. 

Oues1o personaggio è una versione gigante dei marines americani flvttvanti che vi danno 
la <o«io nel seconda tivello. U«iclerto è porli<olonnenle diffiòle per vio dena suo <opadlà 
di camminare per I soffitti,. quindi è necessario svolazzare senza posa per non perderlo di 

Questo "robot travestito"' è così resistente che pvò cedere soltanto sotto i colpi che rag· 
giungono <erti suol punii deboti. Per S<onfiggerlo o«Ofre tenersi il più possibile od olla 
quoto è sparare come forsennati: ben presto lo ridunete a una statola cli sardine. 

li terzo tivello è coratterinata doMa presenza di numerosi morchingegni da trasporlo (mol· 
ti dei quah di matri<e dec:isamente navti<a) e di patti s<a1enati come questo generate dai 
pantaloni a sbvffo. Ouest' ulllmo va affrontalo lgnoraado il wo <onlinuo e frentll<o saltel· 
lare e sporandag& senza tonfi <amp&menll. 

Ma guarda vn po': un minuto prima <orrete lungo kl superfi<te di una piramide e il mi­
nuto dopo la piramide prende vita e vi osa ,.,.. zerbino. Vabbé, continviomo cos~ 
fa«iamod ciel 110le •.• 



COMMENTO 
Gunstar Heroes per Megadrive 
era un classica sottostimato, per cui 
confidavo di trovare qualcosa di al · 
trettanto notevole anche nella ver· 
sione Game Gear. E in effetti la 

grafica è sorprendentemente simile a quella 
dell'originale, malgrado le limitazioni della 
macchina. L'azione, in veritò, si riscalda sola 
quando sullo schermo c'è troppo movimenta e 
i nemici si perdono sullo sfonda, ma questa è 
una cosa che cessa di irritare non appena ci 
si rende conta di quanta varietò caratterizzi la 
parte scenografica del gioco. Questa versio· 
ne, poi, contiene tutti i boss del gioco origina· 
le e il Game Gear riesce ad emulare efficace· 
mente tutti quei bizzarri effetti grafici che re· 
sero il gioco per Megadrive cosi interessante. 
Nel suo genere è insomma un gioiell ino. Si 
impone un'occhiata da porte vostra. 

COMMENTO 
Ho trascurato Gunstar Heroes 
sia nel formato Megadrive che nel 
formato SNES, ma la sua reputa· 
zione di titolo ingiustamente sotto· 

stimato ha stuzzicato il mio interesse in que· 
si' ultima incarnazione. Benché la versione 
Game Gear sia stata polesemente soggetta a 
un drastico ridimensionamento visuale, gli 
sprite restano fedeli a quelli delle versioni pre· 
cedenti e il gioco in sé è cosi veloce e frenati · 
co che a volte ci si aspetta di vederlo erompe· 
re dal piccolo schermo del portatile Sega. 
L'aspetto più riuscito di questo Gunstar He­
roes è la varietò che interessa la struttura di 
gioco: non solo è passibile muoversi libera· 
mente nell'area di gioco ma anche scegliere 
qualsiasi arma di vostro gradimento e usarla 
negli scenari più disporati . Non sarò lo spo· 
ratutto più originale del monda, ma fa il suo 
dovere e la sua bella figura . 

CRSR PRODUTTRICE 
SEGA 

GENERE 

GIAPPONESE 

NUMERO GIOCRTORI 

Azione di-o 
Mio opiano 
Y ,_ • un po' lrcppo 
dilicilo 

Riochezzo di scenari, 
tanliuimi 1""8i o un 
WOllOftii1..neo di Nmici 
Y Tullo ci6 por6 _, bmla o 
-W-o un dolt"""9 del 

-::= .... 

Uno--­~. ma ricco cli varìll6 
• cli longovilO 



MORTAL KOMBAT 3 
MEGADRIVE 
Giocare nei Panni dei Boss 
Finalmente abbiamo i cheot che molti di 
voi ci hanno richiesto con tonto insisten­
za nelle giornate dello scorso mese de­
volute oll'Ho~ine. Per giocare nei panni 
di Smoke, Motaro o Shoo Kohn, ondate 
olio schermato con le scritte "Start" e 
"Options" e formulate lo seguente com­
binazione con tosti e joypod: C, DE­
STRA, A, SINISTRA, A, SU, C, DESTRA, 
A, SINISTRA, A, SU. In questo modo ri­
chiamerete il menù dei Killer Kodes, dal 
quale potrete selezionare uno dei tre 
personaggi nascosti o uno fine veloce, .._ _ __, 
visionare tutte le mosse mortoli e giocare a Galaga. e· è poi uno scherma­
to segreto che vi permette inoltre di modificare lo velocità del timer, alterare 
lo Kombot Zone e vedere le schermate del finale; per accedervi premete 8, 
A, GIU', SINISTRA, A, GIU', C, DESTRA, SU, GIU'. 
Infine eccovi qualche appetitoso codice per chi possiede un Action Replay: 

FFOOO FOOOO: MENU DEI CHEAT . . . ""' .. .. ........ ..... ............ .... ..... .. .. " ... . 
FFOOO F0002: MODALITA' DI GIOCO ASSASSINE . . '........ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ..... 
FF029 EOOOS: TEMPO SUPPLEMENTARE PER LA FATALITY 
FF02A 00002: PARTITA A "GALAGA" 
FFOOO FOOOl : MENU DEI SEGRETI 
FF029 FOOlO: PARTITA A " PONG" 
FF029 F0040: POTERI CURATIVI 
FF029 EOOOl : TEMPO INFINITO 



SUPER 
SKIDMARKS 
MEGADRIVE 
Codicì '-iegreti 
Ogni gioco ha i cheot 

che si merita. E dota che !"'"--------"""'•*~~----~ 
in questo caso si parla 
di Super Skidmarks, 
i cheat non potevano • -• 
che essere una cannone- • ~~ .... 
la. Basti ad esempio la .._ ___ .... ._ _ ___.._. .. ....,._.._ ____ ..,. 
password che vi permet-
te di mordere l'asfalto al volante di una ... mucca. Sì sì, avete capito bene, 
uno di quelle bestie che pascolano sui prati, producono l'elemento essenzia­
le per lo produzione del cioccolato e provocano incidenti stradali (vedi certe 
pubblicitò di automobili) depositando feci di proporzioni mastodontiche sullo 
correggiato (ma che schifo! - Ndr). Ma oro piantiamolo con queste digres­
sioni agresti e veniamo oll' asfalto .. . cioè, al sodo. Lo password dello mucca, 
come tutte le oltre che lo accompagnano nello listo che segue, vanno inserite 
nello schermata per l' inserimento del proprio nome. 
SAVAGE: Per iniziare con un motore turbo. 
MOOMOO: Per correre sempre con lo mucca. 
KRAZED: Per correre sempre su uno vettura di Formulo 1 . 
SHADOW: Per correre sempre oi comandi di un'ombra. 
E se queste password non bastono o saziare la vostro fame di gobole, lo 

serie che segue vi monderò in visibilio. 

•L..-----------1 Queste password vanno inserite nell'op­
:1 posita sezione presso la schermalo delle 

opz1on1 ... 
SPRINTER: Per entrare direttamente nel ­
lo Lega dei Professionisti. 
CHOCMILK: Guerriero Bovino (Muc­
che) 
GUARDIAN: Grond Prix all'Acido 
SPACEMAN: Gravità prossimo allo 

=::.- -1 Zero 

PETE SAMPRAS TENNIS '96 
MEGADRIVE 
Serie di Password 
Siamo lieti di potervi offrire le password per 
ogni round del Campionato Mondiale. 
BGFCB: Delgado contro T ucker: 2° Round 
BGFFH: Delgado contro Tumetti: 4° Round 
BGFGG: Delgado contro Kurosawa: 5° Round 
BGFHF: Delgodo contro Guyennd: 6° Round 
BGFFC: Delgado contro Nimitz: 7° Round 
BGFKB: Delgodo contro Sompras: Round Finale 

- , ...... .. .. , ..... ·~~· 

- ltl l '" ' ' '''' 
"''~'I .. N•• ' 

Se poi volete giocare nei riveriti panni di Som­
pros in un round qualsiasi, inserite le lettere BFG 
e qualsiasi cappio finale di lettere dalle pas­
sword sopraelencate: potrete così bastonare i 
relativi giocatori attraverso lo figura del mitico 
tennista. 



..--. THEME PARK 
MEGADRIVE 

PRIMAL RAGE 
MEGADRIVE 
Giochi Nascosti 
Nessuno in redozione è riuscito o regi · 
strore in videocassetta quel gioiellino di cinema fon· 
tosy che è La Vendetta di Gwangi (famoso per 
la scena in cvi un tironnosovro sopravvissuto al· 
lo sterminio dei suoi simili voluto dallo Natura, 
viene presa al lazo do un gruppo di cow· 
boys). mo abbiamo trovato subita consolozio· 
ne in uno partita (beh, più di uno in realtà) o 
Primal Rage. E così, fra uno zampata 
graffiante e l'altro abbiamo scoperto un 
paio di giochi nascosti . Il primo è una sessione 
di pallavolo; per accedervi dovete fare quanto segue: combattere 
nel livello The Cove, assicurandovi di avere un po' di tempo a disposizione. 

Non dovete assolutamente realizzare uno Sud· 
den Death. Quando un essere 
umano vi posso davanti, colpitelo 
o gettatelo con un calcio addosso 

al vostro owersorio. Quando costui 
vi rispedisce l'omuncolo, respingetelo. Seguite 

questa condotto per otto volte e vedrete 
apparire una rete e un arbitro. Attenzio· 
ne, però: se proverete a mordere lo poi· 

lo, questo esploderà. Il 
secondo gioco vede del· 
le mucche cimentarsi nel 
paracadutismo. Per oc· 
cedere o questo singo· 
lare evento videoludico 
dovete giocare fra le ro· 
vine, e ambedue i gio· 
colori devono essere 
pori nel terzo round. Al­
meno un giocatore deve 
indossare i panni di 
Choos, deve esserci uno 
nuvolo di fumo "nasale" 
nell'aria mentre il conto· 
tempo raggiunge lo ze· 
ro e il match deve finire 
con uno Svdden Deoth. 
Tutto qui (allo faccia, di· 
rete voi ... ). 
E per finire in bellezza, 
il trucco per accedere 

alla schermato delle opzioni segrete. Basta recarsi allo schermato con le 
scritte •start" e "Options", e premere in sequenza i segven~ tasti: l, U, R, R, 
U, L, R, R, L, l, U, U. Questa combinazione dovrebbe fruttarvi le suddette 
opzioni. 

Riparazione Automatica delle 
Attrazioni 
I consigli per questo eccellente gioco pseudo· 
manageriale non cessano minimamente di per· 
venirci e ormai se ne vedono anche di singolari. 
Se, per esempio, volete che un'attrazione sia 
sempre aggiustato senza che dobbiate cliccare 
su di essa, basto che assumiate un meccanico e 
quindi mettiate l'attrazione che volete riparato 
automaticamente sopra di esso. Ouesto azione 
lo renderà incredibilmente vo· 
lonteroso e non appeno I' at· 
trazione comincerà o 
fumare, si precipiterà 
od effettuo re le dovute 
. . . 

nporoz1on1. 

SHINOBI X 
SATURN 
999 Shuriken e Visione delle 
Schermate 1n Full Motion Video 
Se volete ottenere 999 shuriken in questa discre· 
to (massi , diciamo le cose come stanno ... ) 
plotform per Sotvrn, dovete effettuare la seguen· 
te operazione. Andote olla schermato delle op· 
zioni ed evidenziate lo scritto 'Shvrikens', quindi 
tenete premuti i tosti L e R, e infine premete C, A 
e B. Thar s oli. 
Se poi, per qualche ragione, volete vedervi le 

, sequenze in Full Motion Video che fanno sem· 
brare ottimo lo recitazione degli interpreti di 
Baywatch, premete C, X, B, Y, A, Z e START 
durante le immagini introduttive. 



NBA JAM TOURNAMENT 
EDITION 
MEGADRIVE 32X 
Personaggi Segreti 

,, .. 
?""'Ufl ii i! i 

Anche nella versione 32X di questa particolare 
edizione della popolare simulazione di pallaca­
nestro vi sono dei personaggi segreti che è pos­
sibile controllare sul parquet. Si tratta in effetti 
degli stessi personaggi proposti nella versione 
per il Megadrive. Per assumerne il controllo an­
che in questa versione basta cambiare l'ordine 
d i pressione dei tasti che formano la combina­
zione relativa al personaggio che si vuole sele­
zionare. Per esempio, se volevate giocare nei 
panni del Principe Carlo sulla versione Megadri­
ve dovevate digitare ROY come nome e premere 
C soltanto, A, e infine B. Nella versione 32X, 
dovreste inserire sempre il nome ROY, mo pre­
mere B, A e C soltanto. Questo sistema, o quan­
to pore, funziono per tutti i personaggi tranne 
tre. You have been wamed! 

SATURN 
Modalità di Gioco Segreta e 

Selezione dello Stage 
E' un gioco che o suo tempo non ho esatta­

mente conquistalo il favore dello nostro re­
dazione, mo questo non 
ho impedito che molti di 
voi (come obbiomo ap­
preso leggendo le vostre 
lettere) lo ocquistossero. 
Che tristezza ... Vobbé, 
od ogni modo eccovi 
qualche rigo con cui po­
tete porre fine alle vostre 
eventuali sofferenze. 

Inserite il secondo joypad, quindi a ndate a lla schermata delle 
opz ioni e premete SINISTRA, DESTRA, SINISTRA, DESTRA, 
SU, GIU', L, Re infine START: se tutto è filato liscio, vedrete 
apparire lo striscione del Secret Mode sotto il logo delle 
opzioni. O ra, fra l'altro, potrete selezionare tante vite fi ­
no a un massimo di 99. Sbrigata questa faccenda, 
andate a l menù con le scritte NStart" e "Options" e L.. _ _. 
formulate la seguente combinazione con il joypod per 
il primo giocatore: SU, GIU' , SINISTRA, DESTRA, L, R, 
A, Y, C, Z, B, X. E adesso lo scritto "Stage Select" 
dovrebbe apporire sotto la scritta •0ptions•. Vero 
che è così? 

MEGA-CD 
Modalità di Gioco Senza Censura 
Dialogo fra due guardoni con la passione per i 
videogiochi: 
"Sai una cosa, amico? Snatcher è uno dei 
miei giochi preferiti in assoluto." 
"Sì, hai proprio ragione. A proposito, sapevi 
che esiste un modo per togliere la censura da 
questo g ioco?" 
"Ma che mi èJici! No, proprio non lo sapevo: 
come si fa?" 

"Gua rda, è facilissimo. Devi solamente trova· "---------~ 
re il Computer d i Jordon e digitare la parola KONAMI al posto 

' 

del tuo nome. Quando lo fa­
rai , sentirai un suono partico­
lare, dopodiché potrai go­
derti una versione sboccoc­
ciota e spinta del gioco.* 
•fantastico! " 
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IL LIVELLO DEL MURO DI MATIONI 
Dvt sono I t.velll corolttriuotl dallo pr.,..10 di qutsto nM1ro di 
"'°"°"~ ptr cui <Oftfrollott lo mappo ptr vtclere in quale del due vi 
lrovott. In 1lo11vno di qutsti t.velli ogni stonio dio ottroversott è 
protkomenlt Identico o quello precedentemenle visitata flnchi non 
rogglungtlt Il boss. Ogni stanzo conllene un polo di saldati o di 
granatieri che dtvt tSstrt liquidota allo 11opo di far aprire lo por· 
to. Il boss i u"° citi più forti lro q..ut iacontroti flnoro. Il suo unko 
ptllllO vuillerobt1e i a verlkt deGo tornito, .... paò tssert colpito 

_..,,"' solo-tt qoondo roggiuogtlt lo <Ìlllo del carro """"'"· Isso vi 
sparerà .W. ,... di IVO<o t qN4 qoaodo lo 01t0<dotr1te, oftl llissl. qoiodl 
dovrttt fCl't OltMiiciM IÌ p<oòtttl io ll'rivo R Hl«t p<Mli O sdiivd 

Questo hvtllo i davvero diffkie. Per risolvere d 
prillo oo1,.. dolo Stoazo n-• 3 è po111\ilo dot 
occono del 11..,0, doio cbt dovete spÙlgert uno 
delo poi• <oniro Ymterrottore. Spingete lo primo 
polo verso lo porta: lo dtro dovrebbe così orlare I 
blocchi t ltrMOrsl. Oro spingete lo pollo sttvato oc· 
conia agli oftrl bla«hl verso I primi blo11hi. Adesso, 
l'uofco palla cht non è stato oncoro spostata do· 
vrebbt tSStrt spinto veno lo ahro in modo do lor· 
11•1 un gruppo. Oro dlstrwggete I blO<di superiori 

..... 111 pli vicini olf'lnttrroltort t spingete le due palle 
contro I -o opposto 1 nelo po>iii ... MOstroto ..a. loto. Lo ,... dot i rl­
•sto - jMIÒ tssert spostalo, ptràò dlsfroggttt rJi altri blO<dil. Adesso do­
vtlt .,.,.... lo polo .... rirtemttore e ............. dietro; .,,.,. •• 
di _.,. _,,. si stt ucor1 portuclo rerso l'"lllemtlort. St twtto ro IMoe, 
.... <ofplrò lo .. ,... gli ,....ii io ...., ,.... •• oltinri rlottrnltort. 
Ottst' operuiciM jMIÒ rklitdtr1 • po' di , .... , liodott. 
Risoho r ....... IC<idttt I ......... llOIIO W<<tssiro ptf .,, ... lo porto 
dio cooduct allo Stonto •-• 6. Oul, osote le piattafonno a ,.., di 11ollnl 
•- si vtdt ntlo Iota. Poi, nelo Sto01a n-o 7, stle1lonott fa 111C19ia citi 
Giuclitlo 1 usottfa 4·S volte ptr ucciclere gli oggetti MOgkl Ognuno di qutstl 
oggetti deposito, uno volta ucdso, uno quantità considerevole cli MOglo do roc· 
coghero per cvi, una volto usciti da questa staOio, dovreste esseri proprio o 
posto. Usate lo fontana t quindi andate ad affrontare Il boss, tht è Il Draga 
ln<ontroto nel prlMO hvtlfa. 

IL LIVELLO DELU STUDA 
Roggiu1tt lo oste otla Stoou -• 2, colpi!eft: comiK••- o 1a..,,,;o 
rt p<•tk-tt ... Situo ..do dtrJi .. lollloosl del ..... p<t<tdttott. °""'" voh-, ......... dontt •• soltaoto roltiolo osto dio ..... g;o 
per .... lo l""fL fl<Mfr&<ett .... IO gnoppo di t..W, ..,.ito do IO oftrt 
gnoppo ...... e- lo p<t<tclt11-, dovtte ... soltlllo ...... "" ..... 
peggio per oltÌl!IL Dopo • ' altro S4rie di 1...W t '" altro toi,... o Nit di 
oste, arrfverttt ol gr.,,. lìoolo di Mrli vìvtall. O..stt - •- pii diffidi 
do V<ddtrt dtrJi oltre sono soltooto pii ....,osi. Una volta sconfltt~ vtdrttt 
opporlrt VllO dtgl otto strtgonL Lo priMO porte paò dlul oro <011plototo. 

HE&a.tlSOLE 

..,, ..... ,.. ... 

.......... .. f!MI,. 

........ ,.Ire 

"""' kl Il " .. .,..-~::Il':--..­,. _,, ...... ,.,. ,. ..... ,,,,,.,.,,. .. .• ,,,,,,,. ,.,.,.w,. 
nr'• 

........ ~ ...... ,. .... 
i qltd. 



f sPEC:IALE MEGATRI~ 

Il llYlllO Dlll'ISIRCITO 
d ..... ,..io vw-• degoo • ooto ì I · · lioss dolo Stmt1 .,.. 
-· 24. Uc.w..to Ì llOlto fm loost1 ot!ICCSI lo .. Sse llS!o .... 
4nrlL Flpfatm poi ... - • .,.... ......... - MOSSO off-IYL 
Uquldoto lo '90flMo, aodate oda sl•zo sucttssìYo 1 ucciclt11 I 4 soWotl 
por ro«oglier• a ""'9" floole. Quando !oneri• al ahtalo, salvo!• lo por· 
tifo 1 vsote lo fo•tono primo • parlare o 11 'f"olsiosi "'"9•· la stguito 
oppr1nder1t1 cflt 95 stregooi vi port•-• al &velo SIKttsslvo, dopodl· 
chi foronno diventare trospor..,te il cristallo. Oro soltolecl dentro 1 fini· 
rete olio 51onzo numero 25. Allrovenotolo e lrovonlt Bloodroke. lo 
lolll<• mlghort do usare In qutslo punlo è di colpirlo menlre gli 0<ulol 
grovllano lnt0<no o lul. Allontanatevi quando oppolono lo r0<<1. St Bloo· 

droke prenda il volo (lollerolmenle), seleziono!• lo mogio dol Giudltlo t usale· 
lo fi11dli non IDfllO nuovCIMftlt giù. UllG volta S<Onflllo, S<tndtlt lo S<olo chi 
oppolooo dovOftll od 111a dda slotaa • portatevi ol &.do 6. 

Il llYlllO Dll IUIO 
d ..... -,., sl !rovo oda 51mto -• 21: 'l'IÌ dovete ,..,.t I h•tt 
<0si dtt t1ttt rvotloo io ,.. .. ootiormio. Ucdclolt I tloa oolllnl .. i.ra ..a. 
SIOftlO SIKttsslvo I qoio<li. tvi!Cllldo i losw, colpite rioottmfl!O<t .... portll 
por portare glò I fDflltrt <Hl-le i !JOClllfi • fOrTo. Dovrei• qolodl 0<dclore 
ollri 6 ...ml·ombro por aprire la porlL follo queslo, inflne, dovrei• tlmlno· 

re altri Ire uomlnl·ombra (plv forti desii oltrij por 6btrare n mago 
successivo. 

Il UVEUO CINESE 
0..slo livollo vede I solitt nemici sporiu por lare posto al olojo. Ut· 
ddtte I ..... por aprir• lo pori• .... SIOlltO -· a, qvindi onc1 ... 
11 avaatl por Mirare ..a. s!Dlto <oo i fDftitro: dovrete b11torla 
giì ovve1t..dovi ....... , .. sahi spi<<ati dolo piottolomt si­
... ,. ol loll dolo poreli. U«idtte •'altro ..no • llHlid, '°"" .. 
qoldote I ...,... filalo • sei <Dllivi ..... ti • dodto por r1<<0-
P..1 I l"1• ""'9"· 

Il UVEUO DELLA MUCCA E DEI COWBOY 
lo pri•o coso che si vede In qutslo hvoflo i '"'" 
mucca. Per fermare le colonne di lu0<0 ntll• 
Stanze numero 13 e numero 14, dovtle colpire 
gll lnlerrullori sulle porell opposte, poi dovei• 
sposlore i lioril <oniro la porlo per forh espio· 
dere. Uno volto u<dsi i <0wboy, vt4r111 che lo 
stan1a col fuoco successiva prtstnl' al ctntro 
di ts'4 ono stotuo d'111ro la 'f"olo sl ooS<ooda 
11 barile. 5poslolt q11slo liorilt O<<HIO oHo 
~lo 51mto -• 16 <Htltlt A liou. Ptr 
S<01!iggerlo, dovei• c..,.i. ioo<tnaat-11 ol­
lo ltslo (doe è la palla piò grosso). 

~--~~~~~~~ 

lo quesll Rvelli la grovità può essere oltorolo por essere 
1onf0<me oB' olteuo dei vostri solli. Akvnl dtgR lnterrullori 
sono situali lroppo In olio per un salto normalo, perdò re­
golole le mouhine della grovilà (ndl fola) per rendere I 
solll molto più facili od effelluorsi. Colptte la mouhlno nello 
Stanza nuMlfO 9 e soltote veno l'lnltrrullore. lo 510010 
-o I O vo ofhontoto stguendo la sltsso prO<tdwo cli 
primo, ,.. qMSto volto dovete Mdt ... 1rolnore D lastr 
priono di teofore di ,..,., l"Ollenvtl0<1. Il 11inl1ou dolio 
Sloozo -• 11 ì olillosto1110 foàla o 1uldtnl. Poltlt 
d•npe soltaato I '-t1 <tllrolt, """" ..,.itate 
fil<W - lo avete o !Wo ,.... • ott0<csL l'altro lioss, 
..... dolo Slamo• 11ro 12, i• po' piò f"1L lo pk<olt 
MOSSI gelotiooose ... posSMO essere 1<dst, qoll<5 dovei• 
0>pellore che appaio lo polo spioosL O.Onda oppor•, col­
plltla SlftlO poso ignorando le ollr1 "gtlotiH" cflt si moto­
rioli11ano. 

HEGH CONSOLE 



l ' t ...... ,,,. 
.... l I JJ. 
rin•••-:':•• .............. 
; I """'-=, I .... -.... ,. ........ .... 

!uod giunti al Nvtllo flnalel Che, per fortuna, non ò poi <osì dilfl<nt. Ool punto di parten· 
ta, so<<orrott 11 primo prigioniero e anelate ala Stonta nu-o l. Spingete la grossa pollo 
avontl t quindi verso l'olto dopodkllé spingete qutla più pk<ola ntlt sfuse clirotloni lino 
a mttltrla ouanto ola • sertla maggiore•. Ora spingttt la pala pkcala lo bosso, veno 
glì ìnt1n1tt0<~ poi a sinistra e qPicli a destra, al doe si fer-• sop<a la buco. Andate a 
sa<<O<Tt<t I prigiooltro • poi andate oda Sta11a -o 2. Dovete far sl dit I bcwilt 
esplodo tlavontl ola porta. Questo polr.W.. ridiMdto • pcio cli t .. 1atìvL 11 l"illo 
loogo, ljliogtlt I "°"' oltre I -;.e CO<i dio sl ftrlli ouontt al ,....... Woc· 
CO, Qvaodo I Y .. 10 Ò <HSOIO, colpite I bcwit t fattfo ..Wt O<<onfO alla 
porto. Aoclatt ola Stoua -o 3, die prewota, ,_ la prt<.lt, 
don iottenwttori. Poi llClatt alla -o 4 per prendere lo spodo soao 
• do 5 alo S • alo 6 per sa<<Ofrtrt i prigioaitfi. fatto ,....10, ro­
<0!1YI .... sfotta doe s.gut al lelelrasporto. Mltttlt la pk<olo 
pola sol' lnlerrutl0<t, cosi d11 possiott stare sola piatlaf.,,.. • 
passare. Suu111iva10tnlt andate alla Slanta numero 8. U<ddtlt I 
vermi t andato olla n.-a 9 per prendere Il fortlere. Usolt la chiavo 
d' or genio per aprire la porta nella SI anta numero l O t fal1Yi slroda verso Il 
basso. Dal• ali' u0<no dtll' a<qua e qutstt vi rauonlerà di un 1 .. 11tro nella spe<· 
chio. Ora t0<nat1 allo numero l O e van aie I' ahra porto. !ntralt nella Stanta nume· 
ro 11 t osservato la loto per vedere dove si lrova U pouogglo sogroto atlravtno la 
spocc:hlo prima di hooltrcnl lo ossa. Nella Stanza nu-o 12 <'i •no del 3 soldotl dlt de· 
vono tssert t<dsl per poter rOlllptrt il sigo'lo. Andato ala Stonio -• 13, 11<cidet1 d 
goWio dit lo ~ antlona ptr<WOtt , .. lo ... pade ... quindi salvato lo porttta t late 
rifOf 1 • 11ta alla 1 .. 1-. Aodote a preodert il l0<tltrt, dio <Htitot • p1tot cli -;a 
malo. La S1tma -o 14 riditclt dio colpiate i doot boss • f.,.. cli pkcolt , .... per· 
me posslott ..We avmti. 

,...,, .. ,, ....... _ ·--·--·­.. ,..,. ,.,,,,,,,, .. 
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Il( Il al l'IL> 
'p ~,li ..... •r su•­.......... ,.._ru•.lt ... .. ,,..,..,ìi a ..... ,.. ................. ..., 

Nello Sto010 nu-o 1 S troverete U 9uorl10no 
di mttà RvtMo: ricordo vogomtnte un lottoloro 
di svnlO flvttvontt. Può tsstro colpito do qual· 
slasl punto, ma quando appare Il diam ... tt, non 
colpitelo oltrlmtntl li guordlano recupererò lo 
propria energia. Ucddttt I due stregoni nella 
stanta successiva t qlli"di ondate a soctorr1r1 la 

prinàptsso odo St0111a nu-a 16. l' tnlgma cht Stp • dovvtra diffldle. 
Spostolt U barile .... posldoat lnclkota dalle foto, quindi spostate lo palla 
ntl ...io hodkoto. Ucddttt di -••I dat str"°'" t rt<oltvl ntla St11110 -

...,. 18. Potete 1<dd1<1 ;. 11htlttri .......... tt, perciò 11lt1laoot1 lo 
.. g1o "Tora Undtod" • lflG'attlo cootro .. tssi ptr cllstrtggt<I. Poi, 

... Stnto -o 19, dovttt sposttft I borie Mlt piattof .... • 
colpire gl lattmrttorl ptr portarlo "'· fitto qottto, ""'9ttelo gli 
ptr •Ittrio occooto ... porto t fottio 1.,W..e. la St•10 ..­
-o 20 coetitM 11'lolioitì il fonlto\ .. coot119111 twttt villo. 

r-t• ... salo coo lo >pt<dio ,,_il vlsitwe lo StOllt sa 1ro 21 
e Ce<<ofe "'' tlfrt pt<IO 1t9'eta lltfOYtfll lo >pt<dio. V ... te lo porto. 

parlate .r- llolo Jf•11 llftrlore e '1'1111 vi .-... dti ,..tt tltlool 
il Hnt•. Pti lonole loclotro e 11ddtte I goWlll cosi dit lo porto si "'L lo 
stglli1o, 11ddtte hrtte lo _,. gtlotioost ... St•ro -o 22 cosi dit lo 
porto SO<Ctssiva si ... Pt< ronls::,.rt I fonltre ... Stoua -o 23, 
posixiooole - i.o.i.. occooto al'ìrtomrttt<e il slllstro e - i.o.i.. occmto 
ol'lotemttore il dtstra. S,.ogete I law dritto e poi sol ceotro llolo piat· 
tof ..... 
Poi colpite .-... lt booik e saltote wlt plottofonne grigie cosi do pott< 
rag;11gtre a fonltre. Poi oodote olt -o 24, vsote lo foot- salvate 
lo port11o e ,..,.,atevl ad affToetore Hvstt<. btrotl ... 11- dolo 11ootra, 

YHrete lloadrokt doro lo SIO vita ptr far nvlYtfe • .-...., dopodi<M 
qotsl'olttmo prtndtrà vlto ptr combotttrvl. Prima di tolto dovete di· 
strvggtrt I 4 globl che ha ntllt sue mon~ usando lt piattafonnt ptr 
avtrit o portala cli tiro. Poi dovete staro ntl posto lnclkato nella foto e 
atta«art U boss saltando lnctssant-nte. Pur potendo colpirvi coo la 
mogio del Glucllxla, non potrà colpirvi con ahro. Una voha 1101fttto, 110· 
statev~ tirate un sospiro di solflovo t state a guardort lo Stqotnra filo· 
lo. kn fottol ..................... ,,,_.,,..__. 
_,,.""'•• .... I._ 1111 • "1 -. •L 1111 .. ........ ,.,. ........ ,. ... 
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Vendo Victory Goal 
per Saturn a lire 60.000. 
Solo Milano e provincia. 
Telefonare dopo le ore 19:00. 
- MATTEO, Tel. 02/93569670 

VENDO Megadrive + 32X 
+ Memory Pad Enhancer 
2, joystick o 6 tosti Fighter, co­
priconsole, 4 giochi per Mego­
drive (Mega Turrican, Rise 
Of The Robots, Super 
Street Fighter Il, FIFA Soc­
cer '95), 3 giochi per 32X 
(Doom, Virtua Racing De­
luxe e Virtua Fighter). Ven­
do solo in blocco o f 840.000. 
· ANTONIO DE BIASE, Vio 
Dogano Vecchio 29, Salerno; 
lei. 089/234607 oppure 
081/7122188 

VENDO per Saturo i seguenti 
titoli: Gokuyo Paradius 
(JAP), Gotha (JAP), last 
Gladiator (JAP), Side 
Pocket 2 (JAP), Sim City 
2000 (USA), Toshinden S 
(JAP), King Of The Spirits 
(JAP), Victory Goal (JAPJ, 
Vlrtua Racing (USA). 
·GABRIELE; lei. 010/319136 

VENDO console Megadrive 
con 9 giochi: Aladdin, The 
Lion King, FIFA '95, Robo· 
cop Vs. Terminator, Street 
Fighter 11, Super Real Ba­
sketball, Altered Beast, 
European Club Soccer, Fi· 
ghter Bowl. Il tuffo o f 
350.000. 
· ANDREA; lei. 02/92699728 
(ore posti) 

VENDO i seguenti giochi per 
Mega-CD a !: 25.000 cadauno: 
AX-1O1 (JAP), Heavenly 
Simphony (JAP), Silpheed 
(JAP), Time Gal (JAP), Thun­
der Strike (USA). Inoltre ven­
do per Salurn, a f 50.000 ca-

E] MEGA CONSOLE 

dauno: Side Pocket 2 (JAP), 
Gokujo Parodius (JAP), La­
st Gladiators (JAP). Vendo 
anche fuci le Menacer per Me­
gadrive a f 50.000. 
· GABRIELE; Tel. 010/319136 

VENDO, o !: 50.000, adotto· 
!ore universale per Salurn. 
Inoltre vendo per Solurn giap­
ponese i seguenti giochi: 
Gotha (!: 50.000), Gole Ra­
cer (!: 50.000), Gran Chaser 
(f 60.000), Astal (f 70.000), 
Deadalus (f 65.000), Shino· 
bi Den (f 70.000), Vlrtua 
Volleyball (!: 70.000), 
Clockwork Knight (!: 
65.000). 
· LORENZO; Tel. 0734/53552 

VENDO console Megadrive 
+ Mega 32X + Mega-CD + 
3 joypod (di cui uno o 6 lasli e 
due o 3 losti); imballaggi origi­
nali, manuali e garanzie, lutto 
con 4 mesi di vilo o f 
700.000, oppure separalo· 
mente (prezzo do concordare). 
Vendo inoltre uno quarantino 
di giochi o bo.sso prezzo. Massi­
mo serietà. Annuncio valido so· 
lo per zona Milano-Como. 
· ANDREA BERNASCONI, 
Via leopardi 14, 22060 Cuccia­
go (Como); Tel. 031/787576 

VENDO per Megodrive: Zero 
Tolerance (USA; f 60.000), 
Boogerman (PAL; !: 60.000), 
Flashback (Euro; !: 50.000), 
Street Fighter Il S.C.E. 
(JAP; !: 40.000). Vendo in 
blocco o !: 200.000 con joy­
stick o 6 tosti Turbo in regolo. 
Eventualmente in cambio con 
le seguenli cartucce: Micro 
Machines 2, Theme Park, 
Red Zone, FIFA Soccer '95, 
Syndicate, Jungle Strike, 

Urban Strike, Subterranea, 
NHL '95, EA Rugby, NBA 
Live '95, Dune Il. 
· UGO LAI, Via Padova 276, 
Milano; Tel. 02/27208657 
(ore serali) 

VENDO console Sega Me­
gadrive + 2 joypod o 3 tosti 
+correzione interno per utiliz­
zare cartucce europee e giap­
ponesi o !: 150.000 trottabili. 
Inoltre vendo computer Ami­
ga 500 + espansione A501 + 
cavo SCART + interfaccia Midi 
+ mouse + joyslick Sega o 2 
tasti + oltre SO giochi nuovi 
(Mortai Kombat Il, Body 
Blows Galactic, Super 
Frog, Flashback ecc.) + 3 
programmi originali per lavoro 
+ 3 manuali in italiano + mo­
bile per computer/TV: il tutto o 
!: 500.000. Chi comprerò lutto 
quanto avrò un prezzo specia­
le: !: 600.000. Massimo se­
rietà. 
· ANDREA CASADEI; Tel. 
0533/379755 (ore posti) 

VENDO, anche seporotamen­
le: NES 8-bit Adion Set con 
giochi; Amiga 600 1 Mega (9 
mesi di vita); monitor Philips; 
contenitore con 108 dischetti. 
Tutto in ottime condizioni con i 
relativi blocchetti d'istruzione. 
Gronde occasione. Annuncio 
valido nelle sole vicinanze di 
Voslo (CH). 
· FRANCESCO DEL VILLA­
NO; Tel. 0873/363180 

VENDO i seguenti giochi per 
Megadrive: Last Battle (!: 
50.000), Spider-Man (!: 
15.000), Batman Returns 
(!: 30.000), Soni< Spinball 
(!: 25.000), 688 Attack 
Sub (!: 15.000), Golden 

Axe 2 (f 20.000), Green 
Dog (f 15.000), Alisia Dra­
goon (!: 10.000), Splat­
terhouse 2 (f 20.000), Bio 
Hazard Ballle (!: l 5.000), 
Tazmania (!: l 0.000), Ca­
fifornia Games (!: 20.000), 
Dyboy (f 15.000), Chiki 
Chiki Boy (!: l 0.000), Spa­
ce Harriers 2 (!: 30.000), 
Aquatic Games (!: 25.000), 
Shadow Of The Beast (!: 
45.000), Rise Of The Ro­
bots (!: 65.000), Sunset Ri­
ders (f 30.000), Wonder­
boy 3 (!: 25.000), Batman 
(!: 15.000), Altered Beasi 
(!: 10.000) e Street Fighter 
Il (f 120.000). 
· GIANNI; Tel. 0437 /554691 
(dalle 16.00 olle 20.00) 

VENDO Megadrive 32X + 
Megadrive + Mega-CD + 
accessori + va ri giochi o !: 
600.000. Inoltre vendo Win­
ning Eleven per PSX o !: 
150.000. 
· LUCA; Tel. 0575/651051 
(dopo le 20.00) 

VENDO i seguenti CD per Se­
go Sotum: Panzer Dragoon, 
Astal, Deadalus, Gran Cha­
ser, Greatest Nine, Shinobi 
Den, Victory Goal, Ballle 
Monster, Clockwork Kni­
ght I & 2, Paroclus, Dark 
Legend. Tutti i titoli sono in 
versione giapponese. Inoltre 
vendo VR Stalker e 3D 
Atlas per 3DO in blocco a !: 
80.000. Infine vendo cartucce 
per GG in blocchi di 3 cadauno 
al prezzo di !: 70.000 oppure 
vendo in blocco GG + 30 car­
tucce + accessori al prezzo di !: 
350.000. 
· MATTEO; Tel. 051/722084 
(ore pasti) 

VENDO /SCAMBIO per Me· 
gadrive o prezzi bossi i se­
guenti giochi: FIFA Soccere 
'95, Combat Cars, Story 
Of Thor, King's Bounty, 
Fairy Tale, Marko's Magi< 

Football, Shi­
ning In The 

Darkness, Eternai Cham· 
pions, Cyborg Justice, Jun­
gle Strike, Super Hydlide e 
Last Battle. Cerco ultime no­
vità di genere RPG. Annuncio 
valido per Venezia, Padova e 
provincia. 
· FEDERICO; Tel. 041/413586 

VENDO /SCAMBIO per Sego 
Game Geor il gioco Global 
Gladiators, nuovo, o !: 
35.000. 
· FRANCESCO NUCERA, Via 
Vecchio Comunale di Miano 28, 
80144 Napoli; 
Tel. 081/7366437 

VENDO /SCAMBIO le se­
guenti cartucce per Sega Mega­
drive: Aladdin (!: 35.000), 
Fantasia (JAP; !: 25.000), 
Soni< 3 (!: 65.000), World 
Cup Italia 90 (f 20.000), 
Super Street Fighter Il (f 
80.000), Soni< 2 (JAP; !: 
30.000), Fatai Fury 2 (JAP; 
f 50.000), Mortai Kombat 
Il (!: 65.000), NBA Jam (!: 
35.000), Jewel Master (!: 
25.000), FIFA '95 (!: 
80.000), Super WWF Ma­
nia (!: 35.000), FIFA lnter­
national Soccer (f 50.000). 
Inoltre vendo Sega Game 
Gear a f 99.000 più le se­
guenti cartucce: Soni< (!: 
25.000), Castle Of lllusion 
(!: 25.000), Super Monaco 
GP (!: 30.000), Wimbledon 
Te111is (!: 27.000), Football 
(!: 20.000), G·Loc (!: 
23.000). 
· FABIO; Tel. 0825/21 971 
(dalle 14.30 in poi) 

CERCO cartuccia Phantasy 
Star I per Master System e 
per Game Gear. Prezzo da con· 
cardare. Inoltre cerco cartuccia 
Thunder Force lii per Mega­
drive (preferibilmente versione 
giapponese. Prezzo da concor­
dare. 
· ULISSE SILVIO, Via Leonida 
57, 74100 Taranto; Tel. 
099/4595710 





1° S a l o n e M u l t i m e d i a l e 

Bologna 13/17 aprile 1996 




