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PLAYSTATION

ACCESSORI PLAYSTATION

CAVO LINK PLAYSTATION
CAVO PAL (RF-UNIT)

CAVO SCART EURO-AV

CAVO SCARTPSX
CONTROLLER EXTENS. CABLE
DISC WIPES

JOYSTICK ANALOGICO
JOYSTICK PREDATOR GUN
JOYSTICK PSX ARCADE
JOYSTICKRACING
JOYSTICK SPECIALIZED
MEMORY CARD 24Mb DATEL
MEMORY CARD SONY Blister
MOUSE PLAYSTATION

MULTI TAP PLAYSTATION
MULTHCASE

PAD CONTROL STATION

PAD CONTROLLER ORIGINALE
PAD CONTROLLER PSX

PAD CONTROLLER ASCIl

PAD STATION MASTER PAD
PAD ZERO STREET FIGHTER
PISTOLA FAZOR
PISTOLA AVENGER INFRARED
VOLANTE MAD CATZ PSX
VOLANTE VRF-1

8 GIOCHI PLAYSTATION
o arcade
£ AUENTRILOGY 94.900
L AQUANAUTS HOLIDAY 82900
\(5 ASSAULTRIGS 63000
\ AYRTON SENNA KARTDUEL 84900
BLAM! MACHINE HEAD 79.900
BLASTCHAMBER 79900
BLAZNGDRAGONS 7900
BUBBLE BOBBLE 79.900
BURNING ROAD 84.900
CHEESY 63,900
CRASH BANDICOOT 94,900
CYBERSPEED 49.900
DARK STALKERS 84,900
DESCENT 59,900
DESTRUCTIONDERBY2 93900
DIE HARD TRILOGY _ 84900
1900 DISRUPTOR T
29300 DOOM 69.900
gag00 DRAGON BALLZ Ultimate Battle  99.900
24900 EARTHWORMJIM2 89.900
23900 FINALDOOM 79.900
s FROKLAWD aaamw
128,900 GALAXY FIGHT 53900
79900 GEX 49500
g9.900 HARDCORE 4x4 __ 69,900
25900 INTHE HUNT 79000
119900 IRON & BLOOD sosomvensorr 89,900
s9900 IRON MANX/O 89.900
49900 JET RAIDER )
sga00 JUMPING FLASH 2 89900
79900 KILLING ZONE 73900
2000 LOMAX 89.900
34900 MORTALKOMBATTRILOGY 89.900
so900 MOTORTOON 2 30,900
49900 TV SLAMSCAPE 79,900
a5.900 NAMCO MUSEUM Vol.2 84.900
39900 NEEDFOR SPEED 84,900
34900 OFF WORLD INTERCEPTOR xR, 49.900
69.900 PANDEMONIUM 84,900
s1900 PENNY RACERS §9.900
129900 PITBALL _79.900
POED 99.900

124.500

RAGIN SKIES 89.900
RAYMAN £9.900
RELOADED 94.900
RESIDENT EVIL _ 99.900
RESIDENT EVIL Inglese 79.900
REVOLUTION X s 29900
RIDGE RACER REVOLUTION 89,900
ROBOPIT 64.900
SKELETON WARRIORS 63.900
SOVIET STRIKE 84.900
SPACE HULK VENGEANGE  79.900
SPOT GOES TOHOLLYWOOD  79.900
STAR GLADIATOR _ 89.900
STARFIGHTER 3000 49500
STARWINDER 99.900
STEELHARBINGER 76900
STREET FIGHTERALPHA2  89.900
STREET RACER 89.900
SUPERSONIC RACER 79,900
TEKKEN 2 89,900
THE INCREDIBLE HULK 94,900
LT 89.900
TITAN WARS 79.900
TOBAL No.1 99.900
TOMB RAIDER 83.900
TUNNELBT 84.900
TWISTED METAL2 ~89.900
VIEWPOINT 79.900
WING COMMANDER il 79.900
WIPE OUT 2087 94.900
$2 94.900
giochi di societa
CHESSMASTER 3D 59.900
pilotaggio aerei
TOP GUN 95.900
avventure ;
BLACKDAWN 89900
BROKEN SWORD taliano  89.900
CHRONICLES OF THESWORD  89.900
D _ 69.900
DRAGONHEART 89.900
LEGACY OF KAYN 84.900
MYST 89.900

sport
ACTUAGOLF 89,900
ACTUA SOCCER 49.900
ANDRETTI RACING §9.900
 BREAKPOINT 92900
CONTRA 99900
COOL BOARDERS 89,900
DAVIS CUP TENNIS £9.900
FIFA SOCCER '97 84900
FORMULA 1 89,900

HYPER TENNIS FINAL MATCH 89,900
INTERNATIONAL MOTOCROSS  94.900

MADDENNFL'Y? 89.900
NAMCO SOCCER PRIME GOAL  83.900
NASCARRACING'9% 8450
NBA ‘97 . ~ B89.900
NBA IN THE ZONE 2 99,900
NBA JAM EXTREME 89.900
NFL QUARTERBACK CLUB'97  89.900
NHL ‘97 P Te g
ONSIDE SOCCER 99.900
PGA TOUR GOLF ‘97 84,900
PLAYERMANAGER 94.900
SLAMNJAM 48.900
SMASH COURT TENNIS 89.900
SPACE JAM 94500
SUPERSTAR SOCCER DELUXE 94,900

TRACK & FIELD 99900
VICTORY BOXING 89.900
strategia
AIVEVOLUTIONGLOBAL  99.900
COMMAND & CONQUER  89.900
SIM CITY 2000 94,900
WARHAMMER Shadow of Homed Rat  99.900
X-COM Terror fromthe Deep _ 89.900
®

MEGADRIVE

MEGADRIVEZ 179.900
ACCESSOR!I MEGADRIVE
CAVO SCART MEGADRIVE 19.900
MEGAPAD _ 29900

GIOCHI MEGADRIVE

arcade
BATMANFOREVER  69.900
DONALD IN MAUI MALLARD 59.800
GENERALCHAOS 53800
JAMES POND Il 59.900
MICKEYMANIA 54800
MICROMACHINES MILITARY 99.900
PINOCCHIO 99,900
POCAHONTAS 109.900
SONIC & KNUCKLES 59.900
SENICHR s e o 5 S H06:900
SUPER SKIDMARKS 50.900
TINTIN IN TIBET 99.900

ULTIMATE MORTAL KOMBAT3 84900

VRTUAFIGHTER2 114900
WORMS 99,900
avventura
THELAWNMOWERMAN 39900
sport
FIFASOCCER'S? 99900
MADDEN NFL ‘97 93800
NBA'97 %990
NBA JAM 44900
NBA LIVE '96 59.900
NHL HOCKEY ‘96 50,900
NHLHOCKEY'97 89.800
PETE SAMPRASTENNIS 54,900

SUPERSTAR SOCCER DELUXE  99.900
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SATURN

A 399.000

ACCESSORI SATURN

SATURN

UNIVERSAL GAME ADAPTOR  39.900
CONTROLPADORIGINALE  53.900 NE
JoYPADST2 29900
JOYPAD ST-4 44.900
TERMINATOR 44500
AVENGER PISTOLA INFRARED  59.900
MEMORY CARD SATURN 16x  119.900
ADATTATORE UNIVERSALE  49.900
VOLANTE VRF-1 124900
VOYAGER 48,900
GIOCHI SATURN
arcade
ALUENTRILOGY 89900
BLAST CHAMBER 94.900
BLAZING DRAGONS 79.900
BUBBLEBOBBLE  69.900
BUST A-MOVE 2 74900
CASPER 99.900
CHAOS CONTROL 69.900
DARIUSI 59.900
FIGHTING VIPERS 109.900
FINAL DOOM 94.900
JEWEL OF THE ¢ ORACLE 94.900
KRAZY IVAN 94800
NIGHTS 89800
NIGHTS + CONTROL PAD 129.900
RAYMAN ~ 69.900
SKELETON WARRIORS 59.900
STREETFIGHTERALPHA2  99.900
STREET RACER 89.900
TOMBRAIDER ~109.900
TOSHINDEN URA 114,900
TUNNELBY' = - -~ 779800
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 89.900
VIRTUACOP2 109.900
VIRTUA FIGHTER 2 79.900
VIRTUA FIGHTER REMIX 59.900
VIRTUAL ON 89.900

avventura

DRAGONHEART 94.900
sport
DAYTONAUSA 54800
DAYTONA USA Championship  109.900
EURO% 69.900
NBA ACTION. 79.900
NBA JAM EXTREME 94.900
PGA TOUR GOLF ‘97 94,900
SEGA RALLY 74.900
SPACEJAM 94900
VIRTUAL OPEN TENNIS 99,900
WORLDWIDESOCCER'97 99900
strategia
COMMAND & CONQUER 109.900
NINTENDO 64 PAL taliano 429,000
ACCESSORI NINTENDO 64
CONTROLLER X NIN64 54.900
MEMORY CARD x NING4 29.900
RF SET Cavo Antenna TV NING4  49.900
GIOCHI NINTENDO 64
arcade
MARIO 64 119,900
TUROK Dinosaur Hunter 149.900
PILOT WINGS 139.900
avventura
STAR WARS 149,900
sport
WAVE RACE 119.900

SUPER

ROMA
via degli SCIPIONI 109

Metro Ottaviano
quartiere Prati

MONZA (MI)
via CAIROLI 5

angolo corso Milano

LUGANO (CH)
q.re MAGHETTI 20

sport o
NINTENDO  rrouerosmon w9
o FIFA SOCCER ‘97 109.900 a
NBA'9T T Y
; PGA EUROPEAN TOUR GOLF 109.900 1
SUPERNINTENDOONLY ~ 189.800 o pecp HOCKEY 49.900 \ /
SUPER TENNIS £4.900 :
ACCESSORI SUPERNNTENDO 1. soccempELUXE 128500
WINTER GOLD 119.900
CAVOSCARTSTEREO 2890 —
SUPERGAMEBOY  89.900
CONVERTER SUPER FX_ 29.900
CONTROLLER 34.900 GAM E BOY
SPRINT PAD SN _ 29.900 TOYSTORY 59.900
GIOoCH! SUPERNINTENDO giochi di societa
GAMEBOY 89.000 4 1y 1 FuNPACK 48,900
arcade GAME BOY POCKET 109900 4\ 1 FUNPACK VOLUME Il 49.900
BATTLECLASH 59.900 T e
BGSKYTROOPER 43900 GIOCHI GAMEBOY avventure
DIDDY KONG QUEST D.Kongz  99.300 ZELDA Link's Awakening 39,900
DIXIE KONG DonkeyKongs 129,900 arcade ST
DONALD INMAUI MALLARD  119.900 DAFFY DUCK sport -
DONKEY KONG COUNTRY 119900 DONKEYKONG BASEBALL 44.900
EARTHWORM JIM 93.900 DONKEY KONG LAND ) BIG HURT BASEBALL 59.900
F-ZERO 59.900 DONKEYKONGLAND2 Y F1RACING 33.900
GHOUL PATROL 69900 DUCKTALES2 FERRARIGRANDPRIX  49.900
KILLER INSTINCT 49900 GARGOYLE'S QUEST FIFA SOCCER ‘97 64900
KIRBY'S FUN PACK 99.900 | PUFFI Travel the World ‘GOLFKONAMI 53900
PINOCCHIO 118.800 KILLER INSTINCT MADDEN NFL ‘96 59.900
PUZZLE BOBBLE 99900 KINGOFFIGHTERS'S5 84900 ypap)) STARS 59.900
SECRETOFEVERMORE 119900 LOONEYTUNES RIDDICK BOWEBOXING  69.900
STREETFIGHTERALPHA2 119900 MORTALKOMBAT2 00 SeNGiBLESOCCER 49900
SUPER GHOULS'NGHOSTS  79.900 MORTAL KOMBAT 3 ' SOCCER 59.900
SUPERMARIOALLSTARS 69900 PINOCCHIO 0 TRACK & FIELD 53,900
SUPER MARIO KART POCAHONTAS 6900
SUPER MARIO WORLD 0 STREETFIGHTER2 R
TETRIS 2 = STREETRACER
TINTIN INTIBET 99,900 SUPERBATTLETANK _
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 118.900 SUPER HUNCHBACK QUASINODO
YOSHI'S ISLAND Mario 2 114900  SUPER MARIO LAND P E RG' DED
SUPER MARIO LAND 2 19.90
avventure SUPER MARIO LAND 3 Warioand R :
BREATH OF FIRE 2 120900 TARZAN R
ILLUSION OF TIME. 79900 TETRIS 3
TERRANIGMA 119.900 TETRIS ATTACK




Il mese scorso avevo deciso di stupirvi con effetti speciali talmente
incredibili che alla fine io stesso sono letteralmente rimasto
abbacinato da cotanta belta delle news...

Questo mese invece, ho deciso di sorprendere me stesso cercando
di scrivere in un arco di tempo normalmente improponibile, il
malloppone di dieci pagine che segue. Ce I'avré fatta secondo voi?
(ore 23.50)

MAO

Arriva in Italia il Nintendo 64 ufficiale

MARTEDY’ 4 MARZO: IL GIORNO DELLA DIPENDENZA...

Nel momento in cui starete leggendo que-
ste righe, con ogni probabilita il 4 marzo
sara gia passato o, a seconda della vostra di-
slocazione geografica, arrivera in un paio di
giorni. Per i meno attenti dico subito che il 4
marzo € una data fondamentale per il vi-
deogiocatore, data in cui finalmente
vedra la luce il Nintendo 64 in ver-
sione PAL!

Per rispettare la tradizione
Nintendo in Italia, an-
che questa volta c'é
di mezzo la
GiG, per
I'occasio-

ne (grandissima a dire il vero) GiG
Electronics, che & oramai da un sacco di
tempo che si occupa di distribuire giochi e
console Nintendo (vi dice niente il Super
NES?).

Del Nintendo 64 abbiamo gia diffusamente
parlato, idem per quanto riguarda le specifi-
che tecniche: il discorso, ovviamente, trasla
in una nuova direzione ovvero quella del
“voglio sapere quanto costa”, “funzionano i
giochi giapponesi”, “la posso modificare”.

Il prezzo iniziale della console dovrebbe ag-
girarsi intorno alle quattrocentomila lire, ci-
fra tutto sommato abbordabile se si pensa al
costo della versione giapponese. La scatola
sara comprensiva di un pad (che & sta mania
di mettere un pad solo nelle console

non I’ho ancora capita:

vabbé che i soldi
bisogna

pur rubarli in qualche modo,

ma cosi si esagera! Lo stesso di-

scorso vale, ovviamente anche

per tutte le altre console attualmente sul

mercato...), alimentazione, cavo SCART

per collegare la macchina a un normale

televisore PAL e, udite udite, Super
Mario 64!

Insieme alla console saranno subito dispo-
nibili tre titoli da Linea GiG - Super Mario
64, Pilotwings e Shadows of the Empire - e
uno da Halifax - Turok -, che verranno se-
guiti a ruota da Wave Race, in uscita a fine
marzo.

Per quanto riguarda la compatibilita con il
sistema giapponese non ci & ancora dato di
sapere nulla, ma quel che é certo & che la
GiG sta gia pensando alla pubblicazione an-
che della imminente periferica 64DD.

Beh, a questo punto direi che si potrebbe
quasi farci un pensierino, no?

CONSOLEMANIA MARZO 1997



Arriva Yaroze, la Playstation nera...

DA GRANDE VOGLIO FARE IL PROGRAMMATORE!

|Pagina di apertura di questo Anteprimania
'News di marzo per parlare e fare luce sui
_misteri che tuttora circondano la cosiddetta
| Playstation nera, altresi conosciuta con il no-
‘me di Net Yaroze (pronuncia “ia roo zei").
|I| nome, prende origine dal giapponese (ma
'val) e significa qualcosa come “facciamolo
insieme”: il termine infatti ben si adatta al
concetto con il quale & nato Yaroze che fon-
damentalmente & quello di far lavorare insie-
me delle persone per potere poi raggiungere
degli obiettivi significativi. Visto e considera-
to che tutti ne parlano, ma in pochi sanno ef-
fettivamente a cosa serva e che porte possa
aprire Net Yaroze, questo articolo cerchera
di fare luce su questi molteplici aspetti.

1) Cosa si puo fare con Yaroze?

Yaroze & un kit di sviluppo hobbystico che
consente a chiunque di potere scrivere dei
giochi per questo sistema. Questa particola-
re Playstation puo fare “girare” indiscrimi-
natamente qualsiasi disco PAL o NTSC an-
che se, nel secondo caso, bisogna possedere
un apparecchio televisivo in grado di decodi-
ficare correttamente il segnale.

2) Come funziona il kit Yaroze?

Il software PC permette di scrivere pro-
grammi che possono essere compilati e poi
scaricati attraverso un cavo seriale sulla
Playstation Yaroze, per poi essere giocati in
tutta tranquillita.

3) Come mai il prezzo di Yaroze & quasi piu
del doppio di una normale Playstation?

Beh, la risposta é abbastanza scontata: il kit
studiato dalla Sony & una versione molto piu
abbordabile di altri strumenti per la pro-
grammazione che vengono a costare decine
di migliaia di sterline, prezzo decisamente
elevato per un privato.

La Sony Computer Entertainment Europe
da un supporto ai membri del sistema Net
Yaroze attraverso siti Internet dedicati. La
stessa Sony tende a precisare che Yaroze
non & un sistema per il divertimento casalin-
go, ma uno strumento che solo chi ha inten-
zione di mettersi a programmare seriamen-
te dovrebbe prendere in considerazione.

4) Come si sta comportando Yaroze in
Giappone!

Bisogna dire, prima di tutto, che il kit di svi-
luppo & in giro gia dal maggio del 1996 e che
sono gia migliaia gli iscritti alla associazione.

L’evoluzione del Playstation

VI SIETE MAI CHIESTI...

.. cosa diavolo sia quella specie di presa che
si trova nell’angolo posteriore destro della
vostra Playstation dove troneggia la scritta
Parallel /O? No? Beh, & giunto il momento
di farlo, visto e considerato che attraverso
quella misteriosa presa, la Playstation vivra
di una seconda giovinezza!

Pare infatti che entro breve anche la Sony
mettera a disposizione dei propri utenti la

CONSOLEMANIA MARZO 1997

La Sony ha in mente di distribuire un CD
contenente alcuni lavori “casalinghi” per fa-
re vedere al mondo cosa un singolo individuo
sia in grado di realizzare con Yaroze: |la
software house nipponica ha anche calcato la
mano sul fatto che molti dei programmatori
“artigianali” hanno poi trovato un posto di
lavoro fisso all’interno della stessa Sony.

5) A chi faccio vedere i miei giochi? E come
posso chiedere consulenza?

Attraverso i siti Internet dedicati, un mem-
bro della Net Yaroze potra “uploadare” (in-
viare, mandare) sui server il proprio lavoro:
la cosa bella di Yaroze & che trasformera una
comunita di persone provenienti da tutti i
Paesi del mondo in una grande famiglia
all’interno della quale ognuno ricoprira un
ruolo specifico. Per esempio, uno in
Germania potra scrivere il codice, uno in
Finlandia la musica, uno in Tanzania la grafi-
ca e via dicendo.

6) In che cosa consiste il kit di Yaroze?

Il kit & comprensivo del software di naviga-
zione Navigator 2.02 della Netscape per
esplorare Internet.

Lo Net Yaroze Starter Kit comprendera due
controller, una access card, un cavo seriale
(per collegare il PC al Net Yaroze), un cavo
adattatore video SCART, un cavo di alimen-
tazione.

Il software per PC consiste invece in due CD
contenenti strumenti di sviluppo, compilato-
re, utilita di sistema, librerie standard per la
programmazione in C, librerie matematiche
per Playstation, librerie grafiche per i rende-
ring tridimensionali, librerie per Pinterfaccia

possibilita di collegarsi a Internet, consen-
tendo di creare una nuova dimensione per
quanto riguarda il divertimento online.
Ovviamente alla presa andra collegato un
modem con il quale ci si dovra connettere ai
siti esclusivi Sony (e alla quale bisognera pa-
gare un canone) per giocare con gente da
tutto il mondo.

Chiaramente questa & una risposta al

del controller Playstation, librerie sonore,
utilita per la conversione di diversi formati
grafici, utilita di conversione e creazione di
oggetti tridimensionali, software PIPEX Dial
(utile solo agli abitanti del Regno Unito).

I tool per la programmazione sono il compi-
latore C R3000, un linker e un debugger e la
documentazione consiste in tre manuali:
Start Up, Utente e Librerie.

Per fare funzionare tutto cio, dovrete anche
essere in possesso di un PC di media bassa
potenza (basta un 486 DX2 66) equipaggiato
con un modem e un accesso a Internet, oltre
ovviamente a un sistema operativo DOS 5.0
o Windows (3.1 o 95).

7) lo non so programmare in C: cose me ne
faccio di Yaroze?

Niente,

Sebbene il sistema sia da considerarsiauso e
abuso domestico, non & cosi semplice da uti-
lizzare: infatti se non si ha una piu che buona

conoscenza dei linguaggi C e C++, l'impiego |

di Yaroze da parte di un utente non smali-
ziato sara praticamente impossibile.

8) Quanto costa?

Il prezzo di Net Yaroze sara, al momento
del lancio il 28 febbraio, di 550 sterline, il che
vuol dire un equivalente in lire di circa un
milione e mezzo.

9) Vabbé, io ho comunque deciso di diventa-
re un programmatore, percio adesso vado

dal tipo che mi vende i giochi qua sotto e me |
lo compro, tanto papa mi ha regalato due |

milioni perché ho preso 5.5 nel compito di
latino e sono stato bravo...
ALT! Yaroze non & in vendita presso i comu-

ni rivenditori ma puod essere solamente ac- |

quistato presso la Sony Europa. Gli indirizzi
ai quali potete rivolgervi sono:

- Internet:

compilate il questionario nella sezione Net
Yaroze
http://www.scee.sony.co.uk o via e-mail a
ps_yaroze@interactive.sony.com

- Telefono:

07000 YAROZE o 0044 (0) 171 447 1616

- Posta:

Yaroze Application,

Sony Computer Entertainment Europe,
Waverley House,

7-12 Noel Street, London, W1V 4HH UK
Fax: 0044 (0)171 390 4324

Netlink della Sega, gia in commercio da
qualche mese ed é una fetta di mercato che
Sony non puo i di perdere: infat-

ti, pare che entro I'anno 2000, solo in

. . |
all’indirizzo

Inghilterra, il valore monetario del diverti- |

mantoinremsiagglm&mist)enso mi-
lioni di sterline. Cifre da capogiro se sipensa
che si tratta di giochi...



LA MILLENNIVUM FIRMA
CON SONY

La software house di Cambridge, la plu-
ridecorata Millennium (gia autrice di
James Pond e Defcon 5, fondatasi nel
1989), ha firmato un contratto per svi-
luppare titoli per la Sony.

Il General Manager della Sony
Computer Entertainment Europe ha
ammesso che questa strategia fa parte
di un piano che consiste nel portare
dalla propria parte i maggiori e piu in-
novativi sviluppatori di software.
Medievil, questo il titolo del primo gio-
co Millennium che apparira su
Playstation, sara, a detta del direttore
di produzione Anil Malhotra, uno dei ti-
toli di cui si parlera di pit in questo an-
no. Staremo a vedere...

L’ANGOLO DI RESIDENT
EVIL 2

Come ogni mese eccoci a parlare di
uno dei titoli pia attesi dell’'ultimo seco-
lo, ovvero il sequel del capolavoro della
Capcom, il leggendario Resident Evil (o
Bio Hazard che dir si voglia).

E ufficiale che verra prodotta una ver-
sione in celluloide e tocchera a Bernd
Eichinger e alla Constantin Film porta-
re sui grandi schermi il videogioco piu
terrorizzante di tutti i tempi.

La storia la conosciamo tutti, ma ma-
gari un leggero ripasso non guastereb-
be: lo S.T.A.R.S. (Special Tactics And
Rescue Squads), un’unita paramilitare
americana, viene spedita a Raccoon
City, un piccolo centro montano, per
indagare su alcuni misteriosi omicidi e
sulla sparizione della squadra Bravo,
mandata in avanscoperta.

Il gruppo, dopo essere stato attaccato
in un campo di grano da una creatura
che sembra un cane, trova rifugio in
una magione nella campagna e verra a
contatto con mutazioni genetiche orri-
pilanti e un piano losco davvero molto
pit grande di loro.

Bernd Eichinger, dopo un lungo dialogo
con il presidente della Capcom Kenzo
Tsujimoto e Yoshiki Okamoto, & riusci-
to a convincerli che Resident Evil sareb-
be potuto diventare un film di grandis-
sima atmosfera e di sicuro successo.
L’accordo tra la Constantin e la
Capcom é stato raggiunto anche grazie
allintervento di Daniel Kletzky, che oc-
cupera anche il ruolo di produttore.

Il compito di scrivere la sceneggiatura
tocchera a Alan McElroy, gia autore del
plot del film Spawn (basato sull’omoni-
mo fumetto ideato da Todd
McFarlane). L'ultimo lavoro di McElroy
& stata la sceneggiatura di Die Hard 4:
e noi non sapevamo nulla...Come & pos-
sibile?

Ma le novita non sono certo finite qui,

10

terza guerra mondiale?

ADVANCED WORLD WAR. LA GUERRA MAI VISTA!

Saturn

1 tedeschi ritornano in questo secondo
~ capitolo della serie inaugurata dalla
- Sega con Iron Storm (chi se lo ricor-

:%uwvaﬂon! sono davvero
moitep! -purllgloladl grandi e pic-

cini, aggiungeranno una profondita an-

cora ‘per un titolo che altri-
mnﬂverrebbobalhmentembbm.

Alundra: Pennesimo RPG!

LA SONY CI PRENDE GUSTO

Playstation

Dopo

avere as- .
saggiato .

il succes- 1
so di es-
sere di-
stributo-
re di un
gioco co-
me Final
Fantasy
Vil (che,
come
tutti ben
sapranno,
& stato
realizza-
to dalla
Square),
la Sony
torna alla carica con un nuovo gioco di ruolo
fantasy che, a detta di molti, sara I'asso nella
manica del colosso nipponico: sto parlando
di Alundra, un RPG classico molto simile a
Zelda come aspetto.

La storia narra di un ragazzo in grado di en-
trare nei sogni della gente e che, proprio at-
traverso questi, dovra intraprendere un lun-

g0 e periglioso cammino: durante I'avventu-

ra, il giocatore potra fare conto su un nume-

Millennium infatti, & un simulatore bel-
lico, categoria che, spesso e volentieri
viene ignorata dai pit, magari alla ri-
cerca di un titolo pit d'azione.

Le immagini in nostro possesso fanno
ben sperare anche se sarebbe bello
credere che non siano solo animazioni
precalcolate ma che si tratti del gioco
vero e proprio. Comunque sia, dovre-
mo attendere ancora poco poiché la
data di uscita é prevista per questa pri-
mavera.

ro di armi e magie davvero spropositato, ol-
tre al fatto che potra compiere una serie di
azioni davvero interessanti come nuotare,
arrampicarsi e via discorrendo. La storia &
stata scritta da uno scrittore di narrativa
giapponese pieno di talento, mentre la grafi-
ca e il sonoro sono stati rispettivamente affi-
dati a Miyoshi Tamaki (Landstalker e la se-
rie Feda) e Kouhei Tanaka (molte colonne
sonore di film di animazione...).

Alundra uscira ad aprile, ma non si sa anco-
ra se la Sony decidera di tradurlo per desti-
narlo al mercato di tutto il mondo. Intanto
beccatevi le foto...
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Horror sempre pitl trendy!

laystation, Saturn

La Konami & sempre stata all'avanguardia
quanto riguarda gli shoot 'em up puri e,
1 Pavvento delle console dell'uitima gene-
ne, non sié comunque tirata indietro e
to la tradizione.

_ principale di Crypt Killer, que-
nome del gioco che uscira a marzo per
station e su Saturn questa estate, & data
fatto che é stato disegnato per funziona-
anche con le pistole Justifier, delle quali
ibbiamo diffusamente parlato qualche nu-

. scenario di Crypt Killer & oramai quello
‘usuale dell’horror al quale oramai abbiamo

PROFANATORI DI TOMBE SECONDO KONAMI

T

ma conversione di un picch

a confezione speciale che

fatto il
callo:
schele-
tri, gar-
goyle,
zombi
e ame-
nita di
qualsia-
si tipo
si frap-

visto e considerato che Resident Evil 2

ha subito un ulteriore ritardo, dovuto a

un design rinnovato sotto tutti i punti

di vista, poiché la sensazione generale

dei programmatori e dei playtester era

che il sequel fosse troppo simile all’ori-
ginale. Ed & per questo motivo che non
vedremo Resident Evil 2 che molto
avanti in questo anno e, soprattutto,
sulla bellezza di due CD.

La Capcom ha anche menzionato un
aspetto del gioco totalmente nuovo ri-
battezzato “Zapping” che coinvolgera
(non chiedetemi in che modo), la
Memory Card. Mah, vedremo...

Infine passiamo a dare un’occhiata alla
versione Saturn: pare infatti che
Resident Evil sulla console Sega non
sara in tutto e per tutto uguale a quello
per Playstation e subira alcune varia-
zioni. | giocatori di tutto il mondo pos-
sono stare tranquilli...

BRUCE WILLIS E
L°ACTIVISION

Incredibile dictu! Il sosia del nostro pe-
loso caporedattore (o viceversa, non
I’'abbiamo mai capito) ha firmato un ac-
cordo con I’Activision per la realizza-
zione di un titolo esclusivamente basa-
to sulla sua persona e che si intitolera
Apocalypse. Se non vi viene in mente
da che film verra tratto il gioco, state
tranquilli, il film non esiste! Come dice-
vo in precedenza, Apoclypse & un gioco
che vede Bruce Willis nei panni del pro-
tagonista digitale o, come lo
hanno ribattezzato i pro-
grammatori dell’Activision,
il primo partner (non amo-
roso) virtuale della storia del
industria dell'intrattenimen-
to. Che bella storia, eh?

La software house america-
na utilizzera una rivoluzio-
naria tecnica di cyber-scan-
ning e motion capture per
“catturare” i movimenti
della superstar hollywoodia-
na, in modo tale da potere
creare dei personaggi inte-
gralmente tridimensionali
basati proprio sul buon vec-
chio Bruce.

Apocalypse, che vedra la lu-
ce quest’autunno, & un’ope-
razione multimiliardaria (so-
lo per il fatto che il soggetto
principale sia Bruce Willis, vi lascio im-
maginare le cifre da capogiro...):
“Quando all’Activision mi hanno fatto
vedere il look di Apocalypse, sono ri-
masto letteraimente incantato” - affer-
ma Willis - ““e sono orgoglioso di parte-
cipare a un progetto di questo tipo.
Tutti gli altri giochi, diventeranno obso-




Ma di cosa parla Apocalypse? E am-
bientato in un futuro oscuro e violento,
dove sono le religioni a farla da padro-
ne e il risultato di questo fanatismo &
che i Quattro Cavalieri del’Apocalisse
(no, non sono i Four Horsemen di San
Francisco) sono decisi a spazzare via
I'umanita. Il giocatore, con 'ausilio di
armi basate sulla nanotecnologia, do-
vranno debellare le forze del male e
preservare la razza umana.

Bene, non mi rimane altro da fare che
dare un appuntamento tra qualche me-
se per avere ulteriori notizie e, even-
tualmente, mostrarvi qualche foto. Ah,
P'unico formato finora in lavorazione é
Playstation...

FINAL FANTASY CORNER
Come accaduto per Resident Evil, ecco
arrivare un angolino apposito per la sa-
ga della Square giunta al settimo capi-
tolo (che contiamo di recensire quanto
prima): molte le notizie e i pettegolez-
zi, quindi non indugiamo oltre e prose-
guiamo,

Nel tentativo di sfatare le voci che cir-
colavano sull’'imminente conversione
da parte della Square di Final Fantasy |
su Playstation, dalla stessa software
house nipponica & giunta una notizia
pit o meno ufficiale che afferma la pub-
blicazione di Final Fantasy IV (Final
Fantasy Il negli USA) questa primave-

ra.

La conversione sara completamente fe-
dele all’originale (nel senso che sara in
tutto e per tutto simile a un titolo per
SNES del 1991), ma si rumoreggia che
il gioco sara accompagnato da una nuo-
va introduzione in computer grafica e
da una nuova colonna sonora suonata
direttamente da CD.

Per quanto riguarda Final Fantasy VIi
invece, il terrore che la conversione da
giapponese ad americano avrebbe in-
dotto a tagliare alcune scene (come dal
passaggio Biohazard - Resident Evil) o
addirittura una revisione della storia,
era davvero tangibile. La Sony ha inve-
ce annunciato che non effettuera nessu-
na di queste operazioni, nemmeno se il
gioco dovesse risultare indicato a gioca-
tori adulti (in America esiste sempre il
problema della censura...).

12

per-
met-

 Un’occhiata al prossimo picchiaduro per N64
DARK RIFT: UN COMPROMESSO TRA 2D E 3D?

Né4

La Vic Tokai ha annunciato che sta ultiman-
do la programmazione di Dark Rift, inizial-
mente pensato come un titolo per

£ B

Il ritorno della Datel

ACCESSORI PER N64

La leggendaria Datel,
produttrice di uno
strumento
(Action Replay)
in auge da piu
di dieci anni su
tutti i formati
maggiori, torna
alla ribaita con
una serie di acces-
sori che non potran-
no non fare la gioia
degli utenti Nintendo
64.

Il primo accessorio &
Game Killer che,
grazie a una
tecnologia

Smart

Card,

Playstation, ma cambiato in corsa e sposta-
to su una macchina piu potente.

Le motivazioni di questo cambio radicale di
direzione sono del tutto ignote, ma una cosa
& certa, che la versione per N64 potra gode-
re di un frame rate davvero invidiabile, delle

animazioni con un motion capture ottico.
Dal punto di vista tecnico, Dark Rift provve-
dera prese multiple, combo breaker e chain
combo. La data di uscita & ancora ignota,
ma si spera di vederlo entro la fine dell’an-
no.

alcuni parametri
di gioco come
le vite infini-
te.
Passiamo al-
le Memory
Card che so-
no ben due:
Mega e
Plus.
La prima
Memory
Card offre non meno di ven-
ti voite lo spazio del-
la normale contro-
parte per Né4 ed &
fornita anche di un
Led luminoso che in-
dica anche il numero
di posizioni presenti.
Plus invece quadru-
plica “solamente”, ov-
viamente a un prezzo
inferiore della Mega.
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‘ascensore suona sempre due volte

ATOR ACTION RITORNA!
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Dalla Ving sta per arrivare il seguito di uno
dei giochi che ha fatto la storia, una vera e
propria pietra miliare nel divertimento vi-
deoludico.

Elevator Action ed Elevator Action Returns,
sotto etichetta Taito, verranno rilasciati en-
tro brevissimo tempo per la console di casa
Sega. Il sequel, ovviamente, sfruttera appie-
no le nuove tecnologie, anche se manterra,
almeno parzialmente il look dell’originale.

La Konami si sbottona

PRIME IMMAGINI DI GOEMO

::N“
Enopornuihmihltommlmnﬂludau
wmmwwmmh
Mblll,ﬂnalmenheslénputoqtnlmd
di questo gioco di azione (che fa un po’ il
a Mario, bisogna dirlo). Insomma, la
& veramente sconvolgente e per la
delle animazioni del personag-

sensazionale!

mEr.
\K|Il l

L’unica differenza tra I'originale,
che oramai si porta sulle spalle la
bellezza di dodici o tredici anni, &
che all'inizio si potra scegliere tra
tre differenti personaggi, mentre
per il resto siamo sempre li: esplo-
rare da cima a fondo un grattacie-
lo, recuperare i piani segreti, ucci-
dere i cattivi e scappare indenni,
ovviamente utilizzando al meglio
gli ascensori.

Se non dovesse piacervi il nuovo
gioco, potete sempre trastullarvi
con l'originale, che verra

to sullo stesso CD. Ah, che bei
tempi...

N 64

gio principale si é ricorsi alla tecnica del mo-
tion capture, cosa molto rara per un titolo
di questo genere.

La data di uscita & ancora avvolta nel miste-
ro, ma si tratta comunque di pochi mesi. O
almeno credo...

Al DRAGHI GIRANO LE PALLE TRE VOLTE!

\ - .
| a L3 ]
.'; A sunt by
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Uno dei giochi piu acclamati dagli
amanti dei puzzle game sta per tor-
nare: sto parlando ovviamente di
Puzzle Bobble, giunto oramai alla
sua terza incarnazione!

E vi diro di pil, una volta tanto, oltre
a delle foto, posso anche affermare

blicazione: il 28 marzo! Si

e la ragazzina del Mah
Percio tenete
goziante di

di sapere esattamente la data di pub-__

NEWS

Intanto su Internet si & accesa una dia-
triba se effettivamente FFVII sia il mi-
glior RPG di sempre: quello che é certo
invece, & che rispetto a Final Fantasy
VI, l'ultimo capitolo & in media piu lon-
gevo dalle 15 alle 20 ore. Ragazzi, non
so voi, ma io non vedo l'ora di averlo
per le mani!

NOVITA SATURN

La id Software & pronta a conquistare
anche le console con la conversione del
pluriacclamato Quake. Per chi non lo
sapesse - difficile - Quake & uno dei tan-
ti cloni di Doom (anche se parlare di
clone per un gioco fatto da coloro che
hanno inventato Doom pare un po’ un
paradosso): spara e fuggi in soggettiva
con una miriade di mostri da fare fuori
con una delle otto armi a disposizione e
di livelli da esplorare.

Dalla Scavenger invece sta per arrivare
Scorcher, un gioco di guida molto par-
ticolare, in quanto non avremo a che
fare con dei canonici veicoli, bensi con
una specie di campo di forza sferico,
all’interno della quale c’é un pilota: in-
somma, I'evoluzione dei Rollerblade.
Entrambi i titoli sono previsti entro la
fine di aprile.
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lmm}nente pubblicazione in sala giochil

del terzo capitolo di una delle saghe pits

ncenti di tutti i tempi. Per ulteriori
informazioni riguardo il gioco vi rimando al-
apparse sullo scorso numero. In

aggi presenti nel gioco e sul loro

- ALEX
Il biondino america-
S no e abbastanza un
f“‘ft“ e duro: ha lasciato da
;":'?"A‘"*'\ ‘giovane la casa per
allenarsi con Tom,
un soldato america-
no in pensione e ora
che il suo maestro &
stato fatto fuori da

{ AL 7 | un uomo misterio-
: SRR so, Alex & deciso a
i Ly vendicario.

. -DUDLEY

Dudley & I'erede di
M. Bison o Balrog
che dir si vegli‘.\: co-
 munque sia & un
pugile proveniente

N

' dalla Gran

Bretagna e Iz ; .
| velocita e la sua e |
| abilita sono letali™ .. \- ’,
| per chiungue. N Y
-ELENA Ay

Questa donzella &
figlia del capo di
‘una tribu africana e
‘usa uno stile di lot-
ta ras:llano deno-
minato Capoeira,
basato molto sul
gioco di gambe:

ra, ma a me ri-
: ‘molto

' Crichton e i suoi dinosauri

|
I
| ' Playstation, Saturn, Game Gear, Mega.Drnre
Mentre tutti attendono con trepidazione il
| film del seguito di Jurassic Park, The Lost
| World
& gia
- entra-
[ to in
?l lavora-
~zione
- presso
 gli stu-
: di del-
i a

s -

nSTREET FIGHTER 3 IN DIRITTURA DI ARRIVO!

- 1IBUKI

Una studentessa
che frequenta il li-
ceo proveniente dal
Giappone: Ibuki ha
trascorso tutta la
sua vita studiando il
Ninjutsu e durante i
combattimenti lo
abbina a un’altra
antica arte marzia-
le giapponese.
Letale, ma debole.

- KEN

Ha bisogno di pre-
sentazioni? Non cre-
do... La sua parteci-
pazione al torneo &
dovuta al fatto che
ha promesso alla
moglie Eliza di non
partecipare a nessu-
na manifestazione in
cui non ci sia anche
Ryu. Perché mai,

poi?

- NECRO

Il russo delia

situazione,

praticamente

il  figlio di

Chernobyl:

deforme e con

gli arti snodati,

Necro é dav-

vero temibile,

anche se il suo

unico scopo é

quello di sfug-

gire da coloro

che ['hanno

conciato in

questa maniera.
- ORO

Un altro lottatore poco umano: ha 140 anni

ILMONDO anmm SU CONSOLE

Dreamworks Interactive. Il look sembra
davvero molto intrigante, anche grazie alle
texture applicate ai dinosauri in modo da
renderli il pit realistici possibili, e lasciando
per una volta da parte l'orgia di poligoni che

e vive nelle caverne
della foresta amaz-
zonica (un po’ come
Blanka) e canta dalla
mattina alla sera
“Roots” dei suoi

amici Sepultura.
Combatte usando
un braccio solo...

- RYU

No comment. O
comment? No...

- SEAN

Un altro bra-
sileiro?
Ebbene si!

Sean & un gio-
vanotto che
vorrebbe im-
parare le arti
marziali da
Ryu e suonare
con i
Sepultura.
Inutile dire
che nessuna delle
due cose gli & anda-
ta bene nella vita e
si vede...

-YUN & YANG

Ma dai e questi sa-
rebbero due mae-
stri (siamesi) di
Kung Fu provenienti
da Hong Kong? Ma
fatemi il piacere...

oramai accompagna ogni gioco.

L’engine grafico, che ricorda molto quello di
Spider e di Pandemonium, aiutera il gioca-
tore a calarsi meglio nel’ambientazione:
venti livelli suddivisi in quaranta stage condi-
scono il resto.
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ino dammi un Crodino...
Coin-op

pire Savior: The Lord Of Vampire é in
ra di arrivo in sala giochi e la Capcom
ha promesso grandi sorprese!

anto per cominciare, le chain combo sono
rimaste, alla stessa stregua delle guard re-
versal, anche se quest’ultimo movimento &

Ancora Konami, ancora RPG
UN CUORE VANDALOQO, VANDALO DA LEGARE

Playstation

Mentre prima i titoli RPG per Playstation si
contavano sulle dita di una mano, ora co-
minciano a essere anche troppi. Comunque

Sale la febbre del massacro

RELOADED DEVASTA INTERNET

Ultraviolenza allo stato brado, sangue frat-
taglie che schizzano a destra e a sinistra. Un
successo allucinante, tanto che la Interplay
ha ben pensato di sfruttare il mondo grotte-
sco di Reloaded e tirarne fuori un bel sito
Internet ubicato all’indirizzo http://www.re-
loaded.com

Su questo bel sito potrete trovare tutte le
informazioni sul gioco piu irriverente degli
ultimi tempi e soprattutto un sacco di noti-
zivole di contorno. Pensate che a causa dei
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RNANO I VAMPIRI DELLA CAPCOM

stato reso decisamente piu semplice da
compiere,

Sono stati aggiunti inoltre la bellezza di
quattro nuovi personaggi: Q-Bee, Jedah,
Lilith (gran bel nome) e Bulleta. Per contro,

sia, Vandal-Hearts & l'uitimo capitolo della
dinastia degli RPG firmati Konami, reduce
da un grandissimo successo ottenuto con
Suikoden.

La visuale &
una classica
isometrica
tridimen-
sionale dav-
vero intri-
gante, an-
che se gli
sprite che
la popolano
non sono
certo quello
che si suol

contenuti esplici-
ti, del linguaggio e
della violenza gra-
tuita, il sito non &
accessibile ai mi-

pare che siano stati rimossi tre personaggi:
Phobos, Pyron e Donovan.

| fondali sono stati tutti ridisegnati, cosi co- |

me alcune sequenze di mosse, ma tutto
sommato il gioco & completo solo al 50 %,
come affermano alla stessa Capcom. ;

dire lo stato dell’arte. In ogni caso, |la
Konami ci ha gia stupito diverse volte e non
& da escludersi che anche in questo caso rie-
sca a tirare fuori il fatidico asso nella mani-
ca.

|

i

Bisognera aspettare la fine del mese perché

il gioco venga commercializzato

nori di 18 anni. Rabbrividiamo...

Ah, lo sapete che & uscito pure il fumetto?
Addirittura scritto da Alan Grant e coperti-
nato da Simon “Sclero” Bisley?

Non c’é piu religione...

e ——— 1



F-ﬁe tutti inizialmente credevano che Zelda
‘sarebbe stato il primo gioco a inaugurare il
 lancio del 64DD (la nuova periferica

dell’Ultra 64), beh mi dispiace dirlo ma con

 ogni probabilita il gioco verra pubblicato su

o123

Inizia la stagione delle fiere
ARRIVA CARTOOMICS!
Puntuale come ogni anno, torna

- Cartoomics, la fiera del fumetto pil impor-
tante dopo Lucca Comics. Noi, come tutti

Il guanto di sfida alla Capcom

cartuccia.

Pare infatti che il titolo di lancio per il 64DD
sara Mother 3 che, & giunto a un livello di
programmazione pari al 10-20 %. Questo
dato & molto significativo, in quanto riduce
le speranze di vedere la nuova periferica

gli anni, saremo presenti all’appuntamento,
fissato dal 6 al 9 marzo, dove potrete trova-
re fumetti e, ovviamente, la vostra rivista

OVERBLOOD: TROPPO SANGUE?

Playstation

Il gioco
della
Riverhill
Soft &
stato ac-
quistato
dalla

Il 64DD all’orizzonte...

Electronic Arts per
la pubblicazione
fuori dal Giappone.
Overblood é chiara-
mente un arcade
adventure ispirato a
Resident Evil e, vi-
sto e considerato che dovrebbe essere pub-
blicato ad aprile o maggio, & un titolo da te-

LA MAMMA E’ SEMPRE LA MAMMA

Né4

La Nintendo continua in tutta tranquillita lo
sviluppo di Mother 3, terzo capitolo di una
saga il cui secondo episodio venne tradotto,
fonr o e i
dall’isola
orientale
con un
Earthbound.
Yisto e con-
siderato che
Zelda 64, il
titolo che
avrebbe do-
vuto fare da
testimonial

per il lancio del 64DD, probabilmente uscira
solamente su cartuccia, la scelta per il debut

della Nintendo in tempi abbastanza brevi e
gia si parla di dicembre/gennaio dell’anno
imo.
Alla fine della fiera, il discorso va tutto ap-
pannaggio di Zelda, completo quasi al 50 % e
quindi i tempi di pubblicazione si ridurranno
ulteriormente visto e considerato che verra,
almeno inizialmente, pubblicato solo su car-
tuccia.
Che altro dire? Niente, guardate le foto e
sbavate...

preferita, esposta in uno stand della bellezza
di 18 metri quadrati...
Ci vediamo in Fiera!

nere in consi-
derazione.
La grafica
sembra buo-
na, anche se
il look del
personaggio
principale mi ha lasciato un po’ perplesso...
Staremo a vedere, comunque.

title & ricaduta su questo Mother 3, un mi-
sto tra RPG e picchiaduro. Staremo a vede-
re I'evoluzione della faccenda...

- ! > w,\g.
e =
v .
~ & &g &5
A P R B e
e b - - - e ‘z--
K= 3
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Ci saremo anche noi al Futurshow di Bologna
{9-13 Aprile), la fiera dedicata interamente al
mondo della multimedialita e del futuro. Le
’I__'iviste Xenia (da PC Action 2 The Games
ine, da ConsoleMania a Mac Power, da
PC Target alla nuova nata Internet Traveler)
saranno presenti all'evento fieristico di questa
primavera, il grande spettacolo del futuro di
cui tutti i visitatori potranno essere realmen-
te protagonisti.

IFUTURSHOW infatti non & semplicemente
una fiera, nel senso classico del termine, ovve-
ro un'esposizione di prodotti. E anche e so-
prattutto un evento a cui tutti possono parte-
cipare in prima persona, grazie alle numerose
iniziative di coinvolgimento diretto di quanti
si avventureranno tra i padiglioni della mani-
festazione.

Viabbiamo gia segnalato il mese scorso alcuni
degli eventi che caratterizzeranno questa se-
conda edizione del FUTURSHOW, come ad
esempio I'Oscar del CD-Rom, il Museo del
Yideogioco, il padiglione Pianeta Musica o la
sezione Photoart, il Museo di Archeologia
Informatica o I'Oscar Siti Internet. Numerosi
saranno anche gli incontri con personaggi ed
esperti dello spettacolo, della politica, dello
sport e dell'informazione su temi di particola-
re interesse ed attualita. Ma piu si avvicina la
fatidica data di apertura del FUTURSHOW,
pitt prendono corpo ulteriori iniziative.

ARRIVANO GLI UFO

Tra le tante spicca sicuramente l'ampia sezio-
ne dedicata all'affascinante e sempre attualis-
simo tema degli UFO, che ormai da decenni
non costituisce pit solo I'argomento della let-
teratura e della cinematografia fantascientifi-
ca, ma & un fenomeno che viene considerato
e studiato anche sotto il profilo scientifico e
‘tecnologico. Al FUTURSHOW quindi vi sa-
ranno documentari, filmati, ricostruzioni al
computer, immagini, tutto sugli oggetti vo-
lanti e sugli alieni, compreso un ciclo di proie-
zioni dedicato ai film "cult" e una postazione
di realta virtuale per entrare in contatto con
|gli UFO attraverso un gioco interattivo.

IL DESIGN A FUTURSHOW
‘Un'altra sezione che si annuncia interessantis-
sima & quella dedicata al design di tendenza.

Saturn

Vi ri-
corda-
te King
T h e

' M”

[ABER 14908 '

I gioco di corse con il titolo pii bieco della storia!

IL RE SU QUATTRO RUOTE PARTE SECONDA

Da quest'anno quindi il design entra di diritto
a far parte della grande kermesse del FU-
TURSHOW, con una forte connotazione
High Tech. Il mondo del design, nei suoi
aspetti di forma d'arte visuale e funzionale,
verra presentato attraverso mostre, proiezio-
ni, installazioni e teleconferenze. In questo
ambito potremo scoprire, per esempio, come
sara la casa del futuro, con tutti gli oggetti che
cambieranno radicalmente le nostre abitudini
quotidiane, oppure incontrare alcuni dei mas-
simi esponenti a livello internazionale del de-
sign, come Emilio Abasz, Giorgetto Giugiaro,
Alessandro Mendini e Ettore Sottsass.

ENTRARE GRATIS

L'ampia partecipazione e il consenso ottenuti
da parte del pubblico giovane dalla prima edi-
zione della manifestazione hanno spinto gli
organizzatori del Futurshow a coinvolgere
nuovamente scuole, licei, istituti tecnici e uni-
versita, che sono stati invitati a partecipare
gratuitamente alla fiera nei giorni 10 e |1
aprile. Le adesioni dovranno pervenire alla
Segreteria Organizzativa (fax 051-766133) en-
tro il 20 marzo specificando in quale giorno
avverra la visita. In questo modo il giorno pre-
stabilito i gruppi studenteschi potranno trova-
re il proprio biglietto prenotato presso la bi-
glietteria della Fiera di Bologna esibendo una
copia del fax inviato.

TROVARE UN LAVYORO MULTIMEDIALE
Inoltre un ampio spazio € stato dedicato a
uno dei problemi maggiormente sentiti dai
giovani, quello del lavoro. FUTURSHOW
mette infatti a disposizione dei giovani due
utili iniziative per aiutare i giovani ad orien-
tarsi nel mondo del lavoro e dello studio.

Si tratta di Cercolavoro Giovani, una rassegna
di possibilita lavorative nel settore multime-
diale, e Ideegiovani, uno spazio dedicato a
quanti vogliano esporre gratuitamente i loro
progetti, le loro invenzioni, le loro ideazioni,
mirate al mondo digitale/multimediale. Se vo-
lete partecipare a queste iniziative, dovrete
inviare la vostra domanda all'indirizzo e-mail
futurshow@futurshow.it a partire dal 1° mar-
zo in poi.

Per quanto riguarda ldeegiovani, i partecipan-
ti potranno esporre le loro proposte "in diret-

Spirit, quel mediocre gioco di guida apparso
qualche tempo fa per Saturn? No? Vabbe,

NEWS

IL FUTURO ARRIVA A BOLOGNA

ta" contando anche sulla presenza di esperti e
operatori del settore multimediale, mentre
coloro che cercano un lavoro in questo setto-
re potranno incontrare sul posto o "virtual-
mente"” (via Internet) esperti e potenziali da-
tori di lavoro.

SCRIVERE IL FUTURO

Inoltre, in considerazione del fatto che il FU-
TURSHOW si propone quest'anno con una
forte valenza culturale e sociale proprio rivol-
ta al mondo giovanile, viene lanciato un con-
corso letterario per giovani Giastl dal citale
Scrivere Il Futuro.

Il concorso si rivolge ai giovani trai 18 e i 30
anni che vogliano mettere alla prova il loro
talento, scrivendo un racconto su un tema le-
gato all'evoluzione delle nuove tecnologie in
relazione alla vita dell'uvomo del futuro. Il ban-
do & disponibile presso lo Spaziogiovani del
FUTURSHOW, ma la consegna dei lavori do-
vra avvenire entro il mese di settembre 1997.

IL TRENO DEL FUTURO

Tra le iniziative speciali legate a questa secon-
da edizione del FUTURSHOW c'e anche la
possibilita di raggiungere la manifestazione |
sui nuovissimi ETR 500 dalle stazioni ferrovia-
rie di Milano Centrale, Roma Termini e
Bolzano, che arriveranno direttamente den-
tro la Fiera di Belogna in prossimita dei padi- |
glioni del FUTURSHOW. :
Le carrozze centrali dei treni saranno equi- |
paggiate con computer, terminali e altre tec-
nologie che consentiranno di saggiare in ante-
prima quanto la fiera offrira al pubblico. '
Per sapere tutto su orari, frequenze e costi |
dei biglietti tenete d'occhio giornali e radio
nei giorni immediatamente precedenti il FU-
TURSHOW. 3

IL FUTURSHOW SU INTERNET :
Ovviamente pero la scaletta del FUTUR-
SHOW ¢ in continua evoluzione. Non passa
giorno che gli organizzatori non valutino nuo-
ve possibilitd e annuncino ulteriori mma_ﬁvg_. i
Per trovare tutte le informazioni su cié che
accadra alla Fiera di Bologna dal 9 al 13 aprile {
potete collegarvi al sito http://www.futur-
show.it. i
Vi aspettiamo a Bologna! -

non vi siete
persi molto.
Comunque
sia, sta per
uscire il se-
condo capitolo che a quanto pare sembra }'-'
davvero bello. Guardatevi le foto e attende- |
te fino a maggio per saperne qualcosa dl |
pit...
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Dice il saggio...
per vederci in anteprima vieni al sito quanto prima!
http://www.rimini.com/
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E se vi dicessi che non so il giapponese?

IURITORND DELLE
BAMBINEIMANESCHE

‘ l i I _ae
combina appunto il genere alla Tekken con le
bambine, altro "tema" molto amato da,

scenti giapponesi (e non solo). Che dll"se.i di piu? I

Semplice, che la Bandai & raro che azzecchi un
gioco. Chi vivra vedra.

llm‘n“l!l:hll NT LI VEes THOCHNIC 2
t'l’i}'/Y. 4 e .
ETERE
‘ -y =
SxmEa®
e 1 aSE=_ =% Bk <OTHL |
Asv, . - sGon ll-!u-= A2 A B REOENS
*: Lcnin® o 1996 YT SOVY. fie.
-'h.g? ‘:: -~” ” - horo.-o-n- evwrd -
= H
2 - prossen GO TNT L1 7 s
- < (1H

A INEIME
=_m Y= L%
EaaE  AbusEpxyd

CONSOLEMANIA MARZO 1991



) JAPAN

"

Cosmico! La ¢ . ey
agineer, nel-
o delle

WEEEE
-5 9h
1900 *=

lmagineer

Scsfi‘l) N‘;!EORE S$CORECD)

SCagsst) H‘i;gtﬂi SCOREC2>
-

[ EEE Y X L B PG S BE O OF 0 D B
LR R & B 3 }J o L& LR A R _B_%_J
A e e L S 1 e 1 1 1 3 1 J
badrdadadad l " o0 aeecen
T
|
i P g N

£

“CREDIT §i |

~ Non che se ne sia mai andata, beninteso. Semplicemente
- non sapevo come intitolare questo box. |l loro ultimo titolo
' per Saturn (in senso crono-

a4 -mﬂ"r!_-'.l
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VIVAILA'ASI

Ricordate il cartone
animato con le "mini
4wd"? Bene, dato che
senza dubbio tutti
quanti avrete a casa
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JAPAN

SNOOPY PORTATILE

- m@@&%

RN &l

~ brano diversificarsi: al

pensato la Konami (e 2 et L] -
~ anche molto bene) e al o - ! - .
: gioco di guida ci sta ar- e ] Chako Yutani
~ rivando la Seta con Rev

Doctor V

ONSOLEMANIA MARZO 1997




amss Portici (NA)
! Vendita Inrcornspondenza
' e  Tel. 0817765611 - 7766465

|SERVIZIO PER RIVENDITORI




Rappresenta i giochi dove &
necessario muovere il pro-
prio personaggio alla ricerca
di qualcosa: tesori, oggetti,
armi, eccetera. In questo ge-
nere di giochi potrebbe es-
sere anche necessario utiliz-

zare armi contro i nemici o

risolvere enigmi

In italiano Spara e Fuggi.
Sono generalmente i giochi
spaziali dove & necessario

sparare contro i nemici e

fuggire da loro in ogni dire-
zione.

Rappresenta giochi di gene-
re sportivo, dove dovrete af-

frontare competizioni varie.

MATA MARZO

Sono i giochi che richiedono
un certo ragionamento per
essere risolti e che difficil-
mente richiedono abilita con
joystick o joypad. Un esem-
pio classico di questo gene-

' re di giochi & Tetris o

| In itallano Gilochi di Ruolo, e

rappresenta quel giochi dove
ogni personaggio & soggetto
a determinate regole di com-
portamento, qualita umane e
fisiche.

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

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

In italiano Picchiaduro, e
rappresenta quei giochi che

| richiedono I'uso di pugni e
. calci per sbarazzarsi dei ne-

mici.

Giochi di guida. Qualsiasi gio-
co in cui il pilotaggio di un vei-
colo abbia la prevalenza su
tutte le altre caratteristiche.

PIIII'I'EGGIO
GLOBALE

Ogni gioco recensito ha il suo
particolare giudizio di grafica, so-
noro e giocabilita. La grafica rap-
una valutazione dello
scrolling, degli sprite e di tutta
I'animazione. Il punteggio relativo
al sonoro si basa invece sulla
musica del gioco e sugii effetti,
mentre la giocabilita tiene in con-
siderazione quanto un gioco &
facile da gestire e invoglia a es-
sere giocato, nonché quanto
tempo impiega il joypad o joy-
stbkaomuicm personaggi
la mossa desiderata. |l punteggio
globale tiene conto di questi fre
fattori e unisce a loro anche la
qualita delle Istruzioni e della

confezione, nonché della pre-
sentazione che appare allinzioe |

delle opzioni.
| punteggi vanno da un minimo
di 10 a un massimo di 100.

Attenzionel! Il gioco che segue
& un'anteprima; iniziate a gu-
starvelo in attesa della recen-
sione vera e propria .




GIOCATORI 1/2
LIVELLI -
LIVELLI DI DIFFICOLTA 4

....Driin, driin... - Raffo:
f “Pronto?” - Faggio:
“Ciao Raffo, come
va?” - Raffo: “Dimmi
Faggio, cosa vuoi?!?” -
Faggio: “Mah, niente,
e com’e andata sabato
sera?” - Raffo: “Bene,
cosa vuoi Faggio?” -
Faggio: “Mah, niente,
ah, senti,

onediAdidasPowerSoc
cer?... Clic, tut tut tut.

Tvadifarelam:arecensu,

reazione quando il caro Vecchio
Faggio, mi ha proposto di accollarmi
una sua recensione; intendiamoci, di solito
sono abbastanza disponibile, del resto i soldi
sono soldi; ma questo mese & stata davvero

Ecco, questo & stata bene o male la mia

massacrante: non parliamo dei giorni che
non dormo, che dovrebbero essere ormai
quasi due; non parliamo delle solite sfortune
colossali che puntualmente colpiscono chi
ha fretta o chi ha sonno; non parliamo nem-
meno del fatto che mi sono fatto il capelli
viola per andare al Number (discoteca di
Brescia) e non riesco pl|1 a togliermi la tinta,
che poi, a dirla tutta, & sopra a una tinta ne-

1

ra che copre i capelli biondi che mi sono fat-
to questa estate. Non parliamo di tutto que-
sto, tanto a te sicuramente non interessera
molto (per non dire di peggio); ma in un
modo o nell’altro bisogna pur cominciarla

una recensione, e io, nelle mie condizioni,
non ho trovato un modo migliore per farlo.
Ma veniamo a questo Adidas Power Socce
‘97, gioco di calcio sponsorizzato da una no
ta marca di scarpe, ma di cui non faccio
nome p_e'rché non mi piace fare pubblicita
se ci riesci prova a indoyinarlo da solo; eb
ne, devo dirti fin da subito che questo
non mi ha propriamente entusiasmato, sari
magari perché, quando I’ho visto, avevo ap

in versione rom
sca); o sara perché il giocc
realtad comunque non &
mente un capolavoro, fatto._
che non ho ancora ben capito pe
ché Pacqua quando cade in un
co (tipo lavandino) gira sempi
nello stesso verso, né tanto
ho capito perché quando fin
per terra qualcosa tipo una fett
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di torta o un pasticcino, & sempre la parte
tommestibile che arriva a contatto col pavi-
mento [dimmi Raffo, qual & la parte non
commestibile di una fetta di torta o di un
pasticcino? NdAlex]. Sono cose strane, che
in effetti fanno pensare a quanto devo esse-
'r‘e stanco per farmi domande cosi intelligen-
ti (perché anche se non sembra, per me lo
F_lnno, e anche parecchio).
Ma torniamo a questo Adidas Power
cer, un gioco che a giudicare dalla pre-
sentazione e dall'ottima fattura delle opzio-

g |7 Eounon 1o rrm - 2I0RNE 10

ni, potrebbe anche sembrare un capolavoro;
non appena si comincia a giocare, pero, ci si
rende immediatamente conto che quello
che si ha per le mani, qualche difettuccio
magari lo possiede. Cominciamo con le ani-
mazioni dei giocatori, che pur essendo poli-
gonali (ma ormai sono poligonali anche i
iochi di cucito) posseggono dei movimenti
moderatamente brutti e antiestetici che c’e

chiedersi che essere abbiano usato come
modello per fare il motion capture
[Cantona, se non sbaglio... Au revoir.
NdAlex]. Delle dimensioni della palia, poi,
inon ne parliamo, € talmente grande che
embra un pallone da pallacanestro sul pun-
to di scoppiare; e a dirla tutta, anche le di-
mensioni del campo non sono proprio fede-
lissime, ma questa & pilt che altro un’im-
pressione che si riceve prendendo come
punto di riferimento i movimenti dei gioca-

Fortunatamente, come gia detto, tutte le
schermate statiche sono molto ben fatte, e
anche quello che c'é dentro a queste scher-
mate non si puo dire che sia poco. Il gioco,
fatti, offre la possibilita di scegliere tutte le

JONSOLEMANIA MARZO 1997

squadre di club inglesi, francesi, tedesche,
spagnole e italiane (tra le quali non poteva
certo mancare I'Udinese) e, oltre a queste,
le nazionali dei cinque paesi sopraccitati uni-
tamente a quelle di Argentina e Brasile, per
un totale di un sacco (ma tante) di squadre,
ognuna ovviamente con le proprie caratteri-
stiche individuali.

Oltre alle formazioni, avrai la possibilita di
determinare tutte le solite cose, come con-
dizioni del campo, partita simulata (dove i
giocatori si stancano) o arcade (dove corro-
no come dei tarantolati, ma non si stanca-
no), il salvataggio della propria partita, il li-
vello di difficolta (facile, medio, difficile e
pro), e un sacco di altra roba che mi sembra
onestamente superfluo stare ad elencare,
tanto di certo non influisce di molto sul giu-
dizio globale.

FPREDATCR KICK !
L RENRLED ; L]

Il sonoro &, questa volta, una di quelle voci
che mi sento un po’ in difficolta a giudicare;
mi spiego meglio: non si puo certo dire che
gli effetti siano il massimo della vita, ma po-
trebbero anche andare; quello che invece
proprio mi ha messo in difficolta é stato il
commento della voce fuori campo, che in
teoria dovrebbe descrivere le azioni piu bel-

le o i momenti pill importanti della partita;
quella di questo gioco, perd, pur essendo in
italiano (quindi tanto di cappello), conosce
pochissime frasi e spesso le tira fuori a spro-
posito. Ad esempio, la partita sta proceden-
do per i fatti suoi, io mi sto avvicinando alla
porta, sto per tirare, e il commentatore co-
sa dice? “ll ritmo della partita é ferratissi-
mo!”’; ora, non siamo ai livelli di frasi del ti-
po: “L’arbitro non ha visto il fallo!”, quando

magari si sta battendo una punizione, ma
dimmi cosa cavolo vuol dire una frase come
quella in quel momento, avrei capito magari |
se avesse detto: “La difesa sta a guardare”, ."
o qualcosa del genere... mah. Come se non
bastasse, in tutta la partita il commentatore |
dira al massimo quattro o cingue frasi diver- |
se, con prevalenza di: “Sono decisioni come |
questa che fanno rimpiangere il terzo oc- |
chio” e “L’arbitro sta perdendo il controllo
della partita”; insomma, a forza di dai, la co-
sa diventa addirittura irritante.

La giocabilita, per concludere, non si puo di- |
re che sia completamente da buttare via; |
del resto il gioco & molto intuitivo, ma &
troppo facile togliere la palla all’avversario e
I’azione si svolge - a mio avviso - in maniera

troppo lenta; questo in soldoni vuol dire che |
é difficile costruire un’azione, perché non |

appena si arriva in prossimita di una avver-
sario (e gli spazi sono quasi sempre strettis-

simi) questi te la soffia, al che gliela soffi tu, |

e cosi via; insomma, la maggior parte della
patita verra impiegata per rubarsi la palla a
vicenda. Un tocco carino sono i colpi speciali
(del resto presenti anche nella precedente
versione del titolo), che perd contribuiscono
anche all'allontanamento del gioco dalla si-
mulazione vera e propria, a favore di un'im-
postazione prettamente arcade

In definitiva, ho giocato a simulazioni calci-
stiche decisamente migliori, anche se maga- |
ri agli amanti della semplicita e dei titoli ar-

cade questo gioco potrebbe anche andare |

bene.

Raffaele Sogni

PLAYSTATION
GRAFICA

Animazioni poco curate.
- Mancanza di proporzioni.

SONORD

+ Commento in italiano.
- Commentatore poco fantasioso.

GIOCABILITA

+ Decisamente intuitivo.
- Monotono e poco coinvolgente.

LONGEVITA

+ Un socco di squodre.
+ Parecchi tornei possibili

PSYGNOSIS
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to da qualche parte,
)pure & da parecchio

~ che non vado dal
_panettiere... sara la
stanchezza.

= i
e

abito e proprio quan-
do passo casualmente
sotto casa... mah, con-
tento lui.

Da bravo professioni
sta (questa & davvero
grossa) comungue, 5o-
no andato a ripescar-
mi il gioco che recen-
sii allora e I'ho finito

due volte (questa poi
non ne parliamo); do-

- podiché mi sono preso
" 1a copia per Saturn e,
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yieni di voglia di vivere e di capire da soli co-
a bisogna fare nei giochi. Non siamo mica
wme quei tipi che si vogliono far spiegare
wtto no? Sbram, perfetto, Alex, con una
tella sediata nella schiena, mi ha fatto vela-
~ amente intuire che noi apparteniamo pro-
prio a quella categoria di ragazzi che si vo-
fliono far spiegare tutto. Non c'é problema,
unto io sono qui per questo, ma poi non ve-
nirmi a dire che ti manca quella bellissima
sensazione, che si prova nel capire da soli
wsa bisogna fare nei giochi.
Allou. hal prauntn la pelota basca? Noo?.

mmdhﬂeﬁdelmwm.:ha im-

padronirsi di un cristallo luminoso e portar-

loalla sua porta per ottenere del tempo che
continua inesorabilmente a diminuire (finito
il tempo, si fuma per se:ondo o due, e
poi si gioca a fare il pollo arrosto im:min-
mcheil cﬁmﬂo van'

4

; infatts nnpamnl_ :

ta di un avversario, i fatidici
importantissimi secondi non
verranno aggiunti a te, ma de-
tratti a lui. Vince chi salta per
aria meno volte. Ecco, questo
€ molto sinteticamente quello
che dovrai fare; se comunque
desideri avere informazioni piu
dettagliate sulle regole, per
esprimere gli stessi concetti
nel numero 57 di
ConsoleMania ci ho messo tre
pnglne, qulndl forse & meglio
~ se ti risparn lafaticaparchétl

giochi di BCe erano pmanti sul
PIaySiaﬂon. ma & davvero poca roba.
I lottatori, pur essendo molto piccoli, sono
-animati molto bene e altrettanto bene sono
disegnati; mentre per quanto rlguarda Parea
di gioco, rimane sempre un po’ difficile
all'inizio caplre come fun:lom Ia famn

LONGEVITA

||+ Tantissimi livelli

L GIOCABILITA B anl
|+ Sigioco bene in due o fre. e
- In quottro diventa salo una risso, } A4

gioco, ori-
yasta per piacere alle fasce di

e dei soliti giochi. E anche per gli
- diversi-

SATURN
GRAFICA

+ Fuori doi soliti schemi.
+ sprite minuscoli mo ben animati.

SONORO

+ Vore fuori campo in italiana!
+ Effetti futuristici.

+ Vori modi di giocare.
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La Konami di nuovo al

Contra... ttacco!

Che simpatico giuochino di parole,
nevvero! Del resto quale modo mi-
gliore per introdurre un titolo che
rappresenta la decima evoluzione di un gio-
co uscito per la prima volta ben dieci anni fa
nelle sale giochi di tutto il globo? A partire
da quell’ormai lontano 1987 (che anno: ini-
ziava la mia interminabile carriera universi-
taria, la fulgida avventura nel mondo delle
arti marziali e la triste storia d’odio e amore
con una delle ex piu carine e intraprenden-
ti...), infatti, ben nove sono state
le versioni di questo sparatutto
apparse sulle varie piattaforme e
in varie maniere, fino ad arrivare,
appunto, a questa decima rivisita-
zione su Playstation. La storia, o
la trama se preferite, prende
spunto dall’atterraggio di un mi-
sterioso velivolo, verso la fine de-
gli anni ‘50, in una zona remota
dell’Arizona. Insabbiato per circa
trent’anni dal Pentagono, I'acca-
duto torna di attualita nel 1987
quando una vera e propria comu-
nione di forze aliene e di crimina-
li terrestri mette a ferro e fuoco
la zona e inizia una sorta di con-
quista del pianeta azzurro. Nasce

——

cosi un corpo speciale, il Contra
composto da uomini scelti, prep:
attrezzatissimi, mediante i quali il Go
degli Stati Uniti riesce a sventare I'im
ta minaccia. Nel mrsodeideeenni 5
vi, tuttavia, il focolaio della )
limentato piu volte, tanto che quegli an
verranno ricordati come quelli della “Alien
War”, un conflitto lungo e difficile che all:
fine vedra ancora una volta trionfare i buoﬁ,
cioé gli alieni affamati di carne umana (i
proposito di affamati, non posso esimerm
dal mettervi al corrente che in questo mo
mento una nutrita rappresentanza dell:
componente femminile della Xenia sta let
teralmente delirando di fronte a un pro-
grammino dietetico che Roberta fa girare st
PC. Uno spettacolo davvero raccapriccian:
te, dato anche I'apporto non indifferentq‘
che il sottoscritto sta fornendo in tempo

reale allo spettegola
re di cui so

pra...). |
gioct
prend
il vi
al



cuni secoli dopo e lo spunto & dato dal solito
pazzoide che, nessuno sa come, & riuscito a
conservare un uovo alieno per secoli e a ri-
proporre l'invasione utilizzando pero le mo-
derne tecnologie e riuscendo cosi a creare
un esercito di mutati ed esseri biomeccanici
davvero orridi.

Lo schema di gioco & abbastanza classico,
 con il personagglo visto un po’ dall’alto e lo
‘scenario che scrolla in tutte le direzioni. A

proposito di scenari, quelli che troverete in

Contra sono cinque piu un livello segreto e

spaziano dalla iniziale cittadina fortificata al-

la giungla infestata di guerriglieri meccanici,
dal bacino di un fiume al castello sulla mon-
tagna, passandu per una serie di ambienta-
’ziom varie e diverse tra loro. Vi segnalo la
presenza. di una serie di sottogiochi d’epoca

(Iablrmtt alla Pacman e sparatutto alla R-
Type o meglio ancora alla Scramble: chi se

lo ricorda?) accessibili entrando nella sala
giochi Bamboo Arcade nascosta nel livello
della giungla. Come accade in ogni sparatu-
chesparoanch’io dovrete fare una vera car-
neficina di nemici utilizzando varie tipologie

‘di armi. In realta, in questo Legacy of War,
questo il sottotitolo, le armi a vostra dispo-
sizione saranno solo cinque, anche se sara

possibile raccattare qua e la dei simpatici
power up. Le armi supplementari vanno
raccolte passando sopra o colpendo delle
icone a forma di falco, mentre molti poten-
ziamenti si trovano in stanze o nicchie se-
grete che, ovviamente, vanno scoperte.
L’azione & abbastanza frenetica, perlomeno
in alcune sezioni e gli effetti scenografici,
pur non risultando nulla di trascendentale,
sono carini a vedersi. Come anche buone so-
no le animazioni e il design dei personaggi e
degli scenari in cui ve ne andrete a spasso. A
tal proposito vi segnalo che non sarete sem-
pre a piedi, ma che potrete anche utilizzare
dei mezzi di locomozione particolari, come
I'hovercraft nel terzo livello, quello del fiu-

me. |l personaggio che impersonificherete
potra essere scelto da una rosa di quattro
bellimbusti molto caratterizzati e diversi tra
loro, tra i quali spicca anche un essere di
probabile sesso femminile (dico probabile
dato che gli attributi e le curve che dovreb-
be avere sono nascoste sotto una montagna
di muscoli e armi). Alla fine di ogni livello,
come vuole il galateo dello spara e fuggi per
eccellenza, dovrete scontrarvi con un boss
molto grasso e altrettanto cattivo. Due pa-
roline spendiamole anche nella descrizione
dello schermo di gioco, che puo essere divi-
so in due aree principali: |a finestra di gioco
vero e proprio e il pannello dello stato del
personaggio. In quest’ultimo, oltre a un indi-
catore numerico dei colpi che si possono an-
cora sopportare (ma una
bella barra dell’energia gli
faceva schifo?) si trovano
le icone delle armi disponi-
bili e delle smart bomb
raccolte. 1l divertimento
provato giocando non &
stato altissimo, ma co-
munque discreto e vi pos-
so assicurare che in due,
dato che si pud anche gio-
care in cooperazione con
un amico, le cose migliora-
no non poco e aumenta
anche la frenesia e la con-
fusione sullo schermo.
Tecnicamente quelli della
Konami hanno svoito un
buon lavoro e non si nota-
no rallentamenti di sorta o
imprecisioni nelle collisio-

zav R 2

® OR START=SELECT PLAYER ©=EXIT
FFDIRECT ION=CHANGE SELECT 1Od

ni nemmeno quando sono contemporanea- |
mente presenti su schermo decine di perso- |
naggi. Anche l'introduzione & buona e molto |
curata, anche se occorre evidenziarne 'ec- |
cessiva brevita.

Una nota di colore viene, infine, offerta dalla
possibilita di utilizzare un paio di quei sim-
patici occhialini di cartone che vorrebbero |
in qualche modo, in realta oscuro ai pil, da- |
re I'impressione del 3D e di essere davvero
immersi nella vicenda che si sta giocando
sullo schermo. In realta, pur con tutta la
buona volonta, i risultati non sono stati af-
fatto soddisfacenti (diciamo pure che “han- |
no fatto ‘u tentataivo...”). Ma ormai & gia |
tempo di pagella e, mentre Roberta, Marzia,
Cristiana e Tiziana continuano a parlottare |
sulla possibilita di sostituire la brioche mat- |
tutina con un etto di carote, vi saluto e vi ri-
mando al mese prossimo. Ci rileggiamo tra
dieci chili... [Hai deciso di smettere di scri-
vere per ConsoleMania? NdAlex].

Stefano “Du’ Spaghi” Lisi

GRAFICA

+ Non male sprite & fondali
- Nulla di trascendental

SONORD
+ Incalzante lo musico
- Effetti non particolarmente esallonti

"GIOCABILITA

+ Immedicto
- Non particolarmente coinvalgente

LONGEVITA
- Sei livelli non sono molti
- Uin po’ ripetitive




- JoyPad ZERO PAD

- Funzioni programmabili:
Turbo Fire a 3 velocita

| Auto Fire a 3 velocita
| Slow metion a 3 velocita
‘ - Caratteristiche:
| Forma ergonomica
9 led indicatori funzione
Tasto digsettaggio

i
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- Memory Card 24 M 2

- Caratteristiche:

Tz

S 360 blocchi di salvataggio
* 24 memory card in una
Advanced memory system
Display Led per visualizzare la
memoria disponibile
Funzione fast format
Dimensioni compatte: cm 6x4x1,5
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mai a lungo e, proprio |
. durante il viaggio dal
luogo delfa cattura fino

alla prigione dell’isola
fortificata di Jailer’s
Island (quale nome pia
appropriato), Bilan, que-

sto il nome del no-

g stro mentecatto
di cui so-

.~ Pra, gra-
\

zie ai

' suoi im-
."‘

. ¥, ,;

-

GIOCATORI L
LIVELLI -

LIVELLI DI DIFFICOLTA 1

infatti, & un cosiddetto

S “bounty hunter”, versio-

Nel far west c’erano i ne forse piu mitigata di
bounty killer, esseri quelli che erano dei veri e
4 propri assassini riconosciuti

Ch_e (:'la U‘E"‘J la C(I.C.C!a a dalla legge nel lontano ove-
criminali e banditi non st. Comunque lasciando

E II personaggio principale,

preoccupandosi di S pe iplomente T vy, o8

riportarli vivi o morti, Eastwood e Pindelebile
in Dark Savior John Wayne: vi presento
incontrerete la loro f,?,',‘:‘,‘;a‘t';::,‘}“_;t: f;:,fpff
controparte fantasy. nente principale di una

squadra

mensi poteri riesce a liberarsi e a spargere |
morte e distruzione a bordo della nave che
lo stava conducendo verso la pensione di |
stato. Dopo aver fatto a pezzi tutto e tutti,
Bilan si getta in mare e raggiunge a nuoto la
terra piu vicina, guarda caso proprio Jailer's
Island. Nel frattempo, non si sa come,
Garian che faceva parte della scorta al pri-
gioniero, si toglie i tappi dalle orecchie e si

di “bounty hun-
ter”, il cui merito piu grande é
quello di aver letteralmente
ingabbiato un pericolosissimo
essere malvagio, a meta stra-
da tra un indemoniato e un
mentecatto (praticamente il
nostro caro Mao quando pun-
tualmente scippa le mazzate a
Winning Eleven... - scusatemi se  sveglia come se nulla fosse, meravigliandosi
questo mese vi ho parlato spesso non poco per lo stato della nave e dell’ex
di queste vicende, ma siamo equipaggio e riesce appena in tempo a vede-
emotivamente provati...). re la direzione presa dal prigioniero in fuga
Tuttavia le cose belle non durano e a lanciarsi al suo inseguimento.
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con gli scenari sara quasi totale,
vi basti sapere che dopo aver
provato in mille modi a entrare
in una fortezza ho banalmente
scoperto che il buon Garian puo
arrampicarsi sugli alberi; da una & V5
pianta particolarmente alta ho quindi ~!

Tutti questi bei caratteri sparsi qua e 13 solo
per descrivervi brevemente quello che &
Pantefatto della vicenda vera e propria, in
quanto le vostre rogne inizieranno proprio
quando metterete piede sull’isola prigione,
dato che possiamo considerare lo scenario a
bordo della nave poco piu che un allena-
mento e un impratichimento con i comandi.
Dark Savior & fondamentalmente un gioco
di ruolo, uno di quelli alla giapponese, con il
personaggio bene in vista, una prospettiva a
volo d'uccello (ma qui vedremo come in
questo caso si possa avere qualcosa di piu) e
tanti bei mondi colorati e animati da perso-
naggi buffi e tozzi in puro stile

nipponico. Quindi ci ritrovere-

mo alle prese con caratteristi- ™ “SSaEL

che di attacco, difesa, velocita, i

inventari pieni di oggetti, barre .. =

di hit point, mana (ehm, non,
la magia stavolta non centra... =
o forse si, provate a indagare
sulla Rosa Nera... sorpresa...),
oggetti da raccogliere, armatu-
re da indossare e tante tante
personcine pii 0 meno amiche-

| voli da incontrare. In realta

| questo prodotto per Saturnino

& caratterizzato anche da una P

forte componente arcade che
si manifesta sia nei combatti-
menti che nelle azioni pia co-
muni, ma di questo vi parlero
| piu avanti. Come in ogni buon RPG, anche
in Dark Savior dovrete usare una certa dose
| di materia grigia, indispensabile per supe-
| rare determinati enigmi e per utilizzare

| determinati oggetti. | quest, infatti, non si li-

del muro di cinta
Menzione particola
la meritano senz
dubbio i discorsi che
vi pongono anche i
nanzi a scelte pred
se, in grado di in
fluenzare il prosiegu
dell’avventura. Som
previsti infatti divers
percorsi narrativi:
seconda delle vostre
scelte, inoltre esiste
una modalita tempo
che si manifesta in
determinate circo-
stanze. Ci sono del
momenti, infatti, in
cui se si riesce a prendere una decisione o
fare una determinata azione in tempi breyi
si ottiene un preciso risultato. In questi casl
compare una sorta di cronometro sullo
schermo. In realta non sempre si capisce co:
sa si deve fare in fretta, per cui spesso cis§
ritrova a correre come dei pazzi senza mo
tivo. Il fatto di correre &€ comunque un
buona abitudine in quanto risparmiare tem:
po & comunque un aspetto fondamental
nel gioco.
Altro aspetto intrigante & determinato dal
sistema di baratto che vige sull’isola de
prigione. Nulla & dato in cambio di nullae
merci come il cioccolato o
le bevande
alcoli
che

I
i miteranno al banale ‘““trova la chiave gialla balzo
| per aprire la porta gialla” o “azionalaleva ¢ h e

per aprire la stanza segreta”, ma in alcuni mi ha
| casi saranno piu complessi costringendovi a  porta-
vere e proprie peregrinazioni in giro per i to al

5 mondi che visiterete. Inoltre I'interazione di la
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sono ricercatissime. Anche nei negozi pre-
senti, se non si dispone di denaro, si puod ri-
correre allo scambio merci e acquistare ar-
mi e oggettistica varia. Il vostro personaggio
potra quindi essere equipaggiato come un
membro della Parigi Dakar, in modo da po-
ter affrontare degnamente le mille insidie di
queste terre ostili. Ma il nostro eroe non
sara solo, infatti, sempre accanto a lui, o
meglio sopra di lui, svolazza una specie di
pappagallo ("‘n pappagallo...? Macché cce
stanno i pappagalli ‘n toscanal”
Intramontabile sequenza tratta da “Un sac-
co bello” di Carlo Verdone). Jack, questo il
nome del pennuto, & una sorta
‘di consigliere, in alcuni casi
davvero importantissimo. Ma
gli uccelli devono essere la
passione dei programmatori
(o programmatrici...) del gio-
co, in quanto il sistema di sal-
vataggio consiste proprio nel

parlare con un uccello grigio

che ogni tanto incontrerete

sulla strada. Inoltre esistono

una sorta di uccelli mercanti

chiamati Regina che, in cam-

bio di beni di vario genere, vi

restituiscono punti vita.

Per quanto riguarda l'inter- .
faccia di gioco possiamo dire
che & abbastanza funzionale,
anche se il sistema di con-
trollo non sembra essere molto preciso,
complice

anche la vi-

suale in as-

sonome-

tria. |

mondo co-

struito da-

gli autori &

abbastanza

ben defini-

to e grade-

vole, anche

se in alcune
sezioni si notano
elementi pesante-

mente anacronistici e

forse non al passo con i tem-

pi. Buona la gestione dell’inventa-

rio e dello stato del personaggio, or-
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Bruno. Drizzit is taki
% long timel

pIaY: ¥ou know? He
returne

dinata in una sorta di carta di
identita attivabile in qualsiasi
momento.

Pur essendo stato definito un
gioco di ruolo il prodotto della
Sega si pone in realta a meta
strada tra quelli che sono i clas-
sici RPG per console e un arca-
de. Infatti la componente di
azione pura & massicciamente
presente e spesso vi ritroverete
a fare i conti con vere e proprie
sezioni alla platform game con
pedane mobili e trabocchetti
da evitare agendo con istinto e

I'opponente e viene segnalata da una scritta
che appare sullo schermo. In tal caso non
o solo si guadagnano una marea di punti espe-
S e rienza, ma si ha la possibilita di utilizzare il
prigioniero come schiavo e di farlo combat- |
- tere al vostro posto.

. L’'impressione generale che ho ricavato gio-
. cando a questo Dark Savior & stata di gran-
de ambiguita. Da un lato si nota una certa
cura nella realizzazione di una trama com-

ng a
ot child's

should have
€ ago

This is n

d a long tim

rapidita sul
pad. Inoltre
la sezione
del combat-
timento si
svolge un
po’ come in
un picchia-
duro, anche
se il danno
inflitto
all’avversa-
rio sembra esse-
re proporzionale alle
caratteristiche del perso-
naggio utilizzato. Ad ogni
modo, negli scontri, i due conten-
denti si affronteranno a suon di colpi
pit o meno spettacolari, includendo questi
anche alcune mosse speciali,
attivabili quando l'indicatore
apposito ne consente l'utiliz-
zo. A rafforzare questo look
da picchiaduro contribuisco-
no poi le barre con I'energia
poste nella parte alta dello

-

plessa, delllimplementazione di diverse mo-
dalita di gioco e di alcuni artifizi program-
matori interessanti (uno su tutti la gia citata
possibilita di modificare la visuale in tempo
reale), ma dall’altro si evidenziano inesora- |
bilmente alcune pecche quali la grafica forse
non al passo con i tempi, un difficoltoso con-
trollo dei movimenti del personaggio (alme-
no prima di farci la mano) e una gestione
migliorabile delle collisioni tra oggetti sullo |
schermo.

Stefano “Du’ Spaghi” Lisi

SATURN
GRAFICA '

+ Discreto il defiaglio & o varieta
- In alcuni aspetti un po’ datata

schermo e il fatto che ogni SONORO

battaglia si disputa al meglio + Effetti adeguati ol gioco |
dei tre round. Interessante & - Musichette olla lunga stoncanti

invece 'opzione per la quale, [ GIOCABILITA

nel bel mezzo di un combat- + Immediato

timento, il nostro eroe puo | - Migliorabile sotto alcuni ospetti

cercare di catturare avver- LONGEVITA

|+ Avventuro lunga e varia

sario (del resto & un bounty i e

hunter). La cattura avviene
dopo un colpo particolar-
mente potente che stordisce
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GIOCATORI 1
t LIVELLI 14
LIVELLI DI DIFFICOLTA 1

sto cavando contro

pari.

Hei Obi, come me la

Darth? Beh, diciamo
che se lo ammazzi fai

siste un luogo e un
Etempo nella galas-

sia, in cui uno spa-
ruto gruppo di eroi parti-
giani combatte ancora
oggi per la liberazione
dall’lmperatore... quel
gruppo oggi & ricercato
dalla giustizia, ma clande-
stinamente, se chiamati,
continuano ad aiutare le
persone che hanno biso-
gno di loro; quel gruppo
oggi si fa chiamare con la
sigla Hei-Team.
L’Imperatore, pero, non
ha mai smesso di dargli la
caccia, e grazie al suo
esercito, obbliga la pattu-

nese di “trottola” NdAlex] dell'im-
peratur, mi mu va I3, e gli metet i
bastun tra le ruotet!”; e in effetti,
una notte, all’insaputa degli altri
componenti del team, parti per la
missione suicida che lo vedra scon-
trarsi con le minacciose truppe
del’lmperatore Palpatine (cosi chia-
mato perché solito dare fastidio alle
sue segretarie), al fine di ostacolare
o quantomeno rallentare l'avanzata
delllimpero verso la conquista della
galassia, e dare un po’ di respiro ai
suoi amici che erano chi pit chi me-
no tutti degli asmatici.
L’imperatore, perd, che di sicuro
era un po’ birichino con le signore,
ma di certo non era stupido,
colse al volo le in-
tenzio-
ni di

.

o

Vil Y
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glia clandestina a continui sposta-
menti, che li tengono lontani dal loro passa-
to nelle guerre stellari, ma anche dalle loro
famiglie (questo era la parte truce)... un
giorno pero, il braccio del gruppo, un certo
Mr. T (Ia T sta per Kyle Katarn) disse in uno
dei suoi rari momenti di attivitd celebrale:
““Ug&, ma ‘steveret chel [I'equivalente mila-

L e et

Mr. T (anche perché quel distrattone ando a
dirle al telegiornale della sera) e quindi,
dall’alto della sua immensa potenza pro-
clamo: “Ao, m’anvedi stanfamone der Mr. T |
(se, T come Te gonfio de scentre), non solo |
se ne va engiro a piede libbero, ma me vo
pure sfida... la vedremol”. E cosi il compito

41



che se hai in passa-

che in partenza poteva non essere tanto

ostico per Mr. T, in realta si rivelo una vera

impresa, che in effetti solo un uomo come
lui, dotato di un in-
telligenza tale che
una cernia ignoran-
te era pill espressi-
va di lui, era in gra-
do di affrontare
senza che a nessuno
importasse della
sua eventuale dipar-
tita. Ebbene, ora,
indovina un po’ chi
dovra impersonare
il grandioso Mr. T?
Bravo proprio tu,
caro il mio lettore,

to (o tuttora) pos-
seduto un PC, sa-
prai che questo gio-
co ha fatto qualche
anno fa la sua com-
parsa proprio su

' una macchina con la tastiera. A distanza di

| no con l'uscita della

toccherebbe pure

‘sarebbe piil nessun
| freno, fino magari

| che la Cinciallegra &
| una cincia di facili

g Uhm, a ripensarci

quasi due anni, perd, perché alla Lucas Arts
hanno deciso di farne una conversione per
PlayStation? Uhm, qui la cosa mi puzza un
po’, non venitemi a
dire che & una coin-
cidenza che il gioco
sia uscito pii o me-

trilogia del film ri-
veduta eh? Perché a
questo punto mi
sentire che la
Zuppa del Casale &

la solita minestra, e
allora basta, non ci

ad arrivare a dire

costumi.

cosa c’e di male a 5 Hb

fare un’

spesso i
ta di aver
che non cor
la cosa mi
po’ perple!
perché lascis
il cervello
posto mio?
Quindi abb
rito che qu
una probabile
commerciale
sfruttare la
minente di Star Wars, ma a noi non i
sa piu di tanto; O.K., e se adesso
di quello che dovrai fare nel gioco?

sembra davvero una gran bella idea, quindi,
vediamo di cominciare col dire che questo
gioco, per chi non lo avesse mai visto, & una
sorta di Doom in versione fantascientifica,

SO Wiy

=

CHRS TR o

non & propriamante un ti
ti verra richiesto di ripercor

la trama del film, ma solo di andare in giro

per i vari livelli e far fuori tutti i simpaticoni
che ti verranno contro (o se sei carogna, an
che quelli che scapperanno). Oltre a questo,
dovrai risolvere anche degli enigmi di diffi
colta variabile, ma che in genere si limite
ranno all’azionamento di qualche interrut:

tore e al reperimento di qualche chiave d
accesso.

Proprio come in Doom, la visuale sara in
soggettiva, quindi di te si vedra solo 'arma
ad ogni modo, non fare I'errore che ha fatte
il sottoscritto, non & 'arma la protagonists
del gioco, non é lei che, sospesa nell’aria, do
vrai gmda.re attraverso i livelli; il tuo perso:
naggio c'é, esiste, solo che per coinvolgert
maggmrmente nell’atmosfera, la grafic
scorre in modo da farti vedere quello che
vede il tuo alter-ego... no, lo dico perché alle
volte, chissa, magari stessi parlando a unc
che raglona come me.

Dark Forces é diviso in varie missioni, che in
altre parole potrebbero essere chiamate [i
velli, quindi non dovrai come accadeva

CONSOLEMANIA MARZO 1



Doom (e con lui la
maggior parte dei

odotti analoghi),
trovare I'uscita del
ivello, ma assolvere
i compiti che a ma-
no a mano ti ver-
ranno richiesti dal

' up in so,
e si rispetti, an-

e in questo avrai

hbss'lbllita di am-
are i nemici in
sacco di modi di-
rsi (nove), come
do il semplice
one (che deve
re male piu a te
e alle truppe im-

ali, viste le armature che hanno), la pi-
ola, il lanciagranate, il fucilazzo, il ba-
zooka, ecc; oltre a questo, lungo il tuo cam-
ino, potrai raccogliere energia, munizioni

'IIe guardle appe-

L uccise), punti ar-
matura e cosi via.
Tecnicamente, de-
vo dire che non mi
ha proprio entusia-
smato, anzi, a dirla
tutta il passaggio da
PC a PlayStation in-
vece di renderlo mi-
gliore (dopotutto il
titolo & decisamen-
te datato) lo ha ad-

dirittura reso grafi-

camente mediocre.
Tutto il gioco, infat-
ti, risulta estetica-
mente nel comples-
SO approssimativo,
caratterizzato da li-
velli poco definiti e

in certi punti (come nei pertugi del pﬁmo li-
vello) a fatica si riesce a capire dove ci si
trova perché si distingue solo un ammasso

di pixel grigi e neri.

Gli sprite, dal canto loro, non sono certo
animati decentemente, anzi, anche questi
risultano mal definiti e dalle movenze quasi

Anche lo scrolling ci ha un po’ rimesso in
questo trapasso da PC, in questa versione,

infatti, tutti i movi-
menti del nostro
Kyle risultano deci-
samente pia lenti,

anche se, e questo
va detto, la fluidita
& garantita.

‘Come ultimo aspet-

to negativo di que-
sta voce, troviamo
sicuramente i filma-
ti che inframmezza-
no un livello dall’al-
tro; in effetti dove

su picchio era un
vero piacere veder-

Ii, in questo gioco,

sono talmente mal
fatti e mal gestiti,

che non farebbero
bella figura nemme-

no su Mega Drive.
La giocabilita, fortunatamente, non ha subi-
to alcuna variazione, quindi non c'é omb
di dubbio che ti divertirai a scorrazzare per |
i livelli e ad ammazzare le truppe imperiali |
(quando ne distinguerai la figura). Come dif- |
ficolta non c’é davvero male; del resto, an-
che se non & possibile salvare la propria po- |
sizione durante la partita, non & molto ele- {
vata, e alla fine di ogni livello ti verra dato |
un codice personalizzato, grazie al quale po- |
trai ripartire dall’ultima missione portata a |
termine,

Insomma, in definitiva le musiche sono, co-
me sempre per i giochi di Star Wars, delle l
gran belle intrattenitrici, il che non fa altro ‘

che aiutare a ricreare un’atmosfera che & un
po’ smorzata da un aspetto grafico non
all’altezza della situazione; nonostante tut-
to, pero, mi sento di consigliare questo gio-

29880 [

co un po’ a tutti, dopotutto i giochi del ge-
nere non si pud certo dire che abbondino su
PS-X, e uno su Guerre Sbellar:, poi, non si |
era mai visto.

‘!fa S’ogm ¥

PLAYSTATION :

GRAFICA

+ Livelli ben strutturafi.
Spartana & mal definita.

SONORO

+ Musiche evocative,
+ Effetti nello medio

GIOCABILITA
+ Rimane comungue un oftimo gioto

+ Sistema di controllo intuitivo

LONGEVITA

+ Quattordic livelli.

LUCAS ARTS
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Il giusto investimento

e oggl una grande realta conjé
negozi in tutta Italia e una lunga e formidabile
strada davanti.

Grazie al grande apporto di serieta
professionale e creativita, i progetti di
sviluppo sono diventati ancora pit ambiziosi e
il successo finora ottenuto dai nostri negozi ci
fa prevedere di raggiungere gli obiettivi che ci
siamo prefissi.

Per continuare la nostra magnifica storia,
cerchiamo nuovi partner in che
vogliono avere successo con noi; Uomini e
donne indipendenti, con l'ambizione di
diventare 1mprend1ton della propria azienda
conil marchio ¢ oan

I nostri franchisee, presentl e futuri, sono
persone dinamiche di grande personalita, dei
veri e propri leader che condividono il nostro
obiettivo primario: La soddisfazione totale del
cliente. Riassumere tutto il sistema Global
Game in poche righe sarebbe impossibile, ma
qualche numero puo esserVi utile per
comprenderci meglio:

negoziin tuttaltalia,

5 miliardi di fatturato
24aziende con contratto ufficiale di fornitura,
120 pagine di pubblicita istituzionale nel 1996
nelle pil importanti testate giornalistiche
nazionali,

85 persone, uomini e donne, che gravitano
intorno al marchio Global Game.

La nostra formula di franchising é la chiave
del successo degli attuali franchisee inItalia.

uominl e

stire

mercato piu importanti
Dove siamo?

Nelle principali citta della Lombardia, Liguria,
Piemonte, Veneto, Toscana, Umbria, Lazio,
Puglla Calabna Sll:xha

mo



sto picchiaduro a

GIOCATORI
LIVELLI
LIVELL! DI DIFFICOLTA

1/2

Bruce Willis ritorna sui
nostri monitor dopo
solo due mesi di
vacanza? Uhm, c’e
qualcosa che non
quadra... secondo me

pepperepeppeppé.

EXTEND
EVERY"

se il titolo di questo gioco potrebbe in-
gannare i lettori che sanno leggere,

g Prima di iniziare, chiariamo che anche

-;'on ha nulla a che fare con Die Hard

rilogy, né tantomeno con Bruce Willis, an-
he se il protagonista gli assomiglia parec-

uindi non par-
amone pid, que-

scorrimento & la
conversione di un
gioco da bar, nel
complesso recen-
te (avra meno di
un anno), che
magari qualcuno
avra gia avuto
P'occasione di ve-
dere e quindi di
giocare. Yisto co-
munque che io
penso sempre a
tutti, vediamo di
andare ad analiz-

zare questa produzione per Saturn, sopra
tutto considerato che anche se lo spaziot
notevole, va sempre a finire che mi dilung
e poi devo tagliare un sacco di roba.
Bene, tutti sappiamo cos’é un picchiaduro
scorrimento, giusto? Del resto nel mondd
video ludico esistono due grandi categoried

e

beat ‘em up: quelli a in
contri e quelli a scorri
mento; i primi hanno
avuto un grande succes
so grazie sostanzialmen
te a un solo gioco
(Street Fighter 2), men
tre i secondi non hanno
mai vissuto un veroe
proprio boom, ma dicia-
mo che hanno avute

1
i

- momenti in cui conob:
bero un buon periodo, ¢
un altro (come questo,
ad esempio), in cuid
giochi del genere se ne
vedono davvero pochi
Uno dei motivi principa:
li, & forse da attribuir
al fatto che i picchiad
ro a scorrimento no
hanno mai avuto una
grande evoluzione; ad
esempio, se non fosse
stato per Virtua Fighter,
i rullacartoni a incontri
probabilmente oggi sa-
rebbero scarsamente
considerati; ebbene, |
picchiaduro a scorri
mento ebbero un solo
grande cambiamento
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lifico per questo genere. mo ogni mese? Diciamo una ventina, ebbe-

Da allora - saranno passati ne, questi venti giochi si dividono in circa |
sette o otto anni - non & cinque generi, che difficilmente offrono [I
cambiato nulla, nessuna in- qualcosa di nuovo; semplicemente sono pia |

novazione degna di nota e o meno belli graficamente, oppure sono piu |
stata apportata e il pubblico o meno giocabili, ma quello che bisogna fare
si @ stufato;
come pote-
vano quindi
i program-

razie a Double Dragon, che inseri i perso-
naggi in un ambiente di gioco piu realistico:
era infatti possibile muoversi in profondita,
tosa che fino ad allora non era possibile fa-
re; come non ricordarsi, infatti, giochi com-
pletamente piatti, che fecero la storia del
sicchiaduro come Kung-Fu Master, Vigilante

matori at-
tirare |'at-
tenzione

& sempre lo stesso, da quasi vent’anni.
Fa riflettere vero? Probabilmente si, ma se

ci facciamo caso, tutte le nostre azioni sono
solo una ripetizione: ogni mattina ci alzia- |
mo, andiamo a scuola o al lavoro, mangia-
mo, andiamo a dormire, abbiamo i nostri

su un genere
ormai quasi
dimenticato?
Ma natural-
(in cui bisognava salvare Madonna) o mente facendo un prodotto
Dragon Ninja? Erano semplicemente gran-  poligonale come va tanto di = D

diosi, ma a tutti questi mancava qualcosa, e moda oggi; e allora, cosa ne & - - e Zhg s I
cioé un po’ di spessore, lacuna che venne saltato fuori? Un ottimo gio- &5 :':' i 4

»

i |

colmata appunto con I'avvento di Double co, ma che nel complesso non
Dragon, che inauguré un periodo molto pro- offre nulla di innovativo... &
male questo? [— i — e e
Mah, sono f !
sempre stato
del parere che

ERASNMAARMLLL LA AR

Pinnovazione non abbia alcu-
na influenza sul divertimen-
to che procura un gioco; del
resto, quanti titoli recensia-
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ché dopo averli termi-
nati, non si trova piu
nessuno stimolo a ri-
giocarli, che senso ha?
Mica cambia, non c’e
mica la possibilita di di-
ventare piu bravi come
nei picchiaduro a in-
contri, non si pué mica
sfidare un amico.

Ecco, questo é I'unico
grande difetto di questi
giochi, che hanno una
scarsa longevita, e che
dopo averli finiti non
divertono piu... checce
voi fa? Guardando I'al-
tra faccia della meda-
glia, pero, bisogna dire
che quando un rulla-
cartoni &€ ben fatto, é
davvero uno spasso
giocarci, e questo Die

i
¥
:
i
g

L oy

contatti con le persone, ma alla fine gli atti
che compiamo sono sempre i medesimi; a
volte talmente sistematici che possiamo far-
li anche senza pensarci (al punto che poi
non ci ricordiamo nemmeno di averli fatti),
e anche i discorsi che facciamo, a volte sono
talmente tanto ripetuti e standardizzati, che
ci sembra di averli gia effettuati in passato;
al punto che, un attimo dopo aver ricevuto
la relativa risposta, ci sembra che sia fami-
liare, come se I'avessimo sognata. Tutto si
ripete, ma é proprio grazie alla nostra indi-
vidualita, al nostro stato d’animo, che ogni
giorno é diverso e quello che affrontiamo é
sempre nuovo, anche di un particolare, che
alla fine é proprio quello che ci fa apprezza-

' re la vita. Coi videogiochi & lo stesso, ogni

partita e ogni gioco rappresentano un’emo-
zione diversa, e poco importa se questo Die
Hard Arcade é in sostanza identico a Final
Fight o a Golden Axe, quello che interessa a
chi si cimenta in questo genere di giochi non

€ quello che deve fare, perché si sa benissi-
mo che alla fine del livello c’é un avversario
piu forte degli altri, cosi come si sa benissi-

| mo che in quel preciso istante accadra quel-

la determinata cosa; quello che spinge tutti
noi a cimentarci in questi picchiaduro é la
curiosita di vedere cosa ci sara dopo e come

| sara la fine. Un bel problema questo si, per-

A8 ;

Hard Arcade, oltre che

insomma, una volta acquisita la padronanza
del personaggio, sara possibile infliggere
all’avversario tanto di quel male, da fargli

passare la voglia di rapire le bambine (lo
scopo del gioco & infatti quello di salvare
una bambina); le risse, comunque, non si li-
mitano al semplice uso delle mani o dei pie-
di, durante il tragitto

che ti separera dal vec-

chio (il rapitore della
bimba), avrai infatti I’op-
portunita di adoperare
pistole, bottiglie, pugna-
li, fucili, mitragliette,
lanciarazzi e anche di fa-
re delle combinazioni di
oggetti come bombolet-
te di lacca e accendino,
creando cosi un lancia-
fiamme. Oltre a tutto
questo, per la tua difesa,
potrai anche usare gran
parte di quello che tro-
verai come arredamens-
to dei livelli, quindi sedie
o cestini e quello che in-
vece non potrai prende-
re, comunque lo potrai
distruggere... il gioco del

essere il primo di questo genere ad essere
poligonale, & indubbiamente ben fatto.

Come gia detto, la longevita in questi giochi
€ limitata, pero puo pur sempre essere leg-
germente prolungata e i programmatori lo
sanno bene; in quest’ultimo nato, infatti, i
personaggi sono dotati di moltissime mosse,
sia eseguibili con la semplice pressione di un
tasto, sia grazie a particolari combinazioni;

piccolo vandalo, insom-




La struttura di gioco é la classica dei
sicchiaduro a scorrimento, quindi ti
rerranno contro decine di avversari,
wtti dotati di una propria energia
the verra visualizzata nella parte su-
periore dello schermo, e tutti con
una gran voglia di farti del male; ov-
viamente, @ mano a mano che avan-
zerai nei livelli, gli avversari si faran-
no pit intelligenti, piu resistenti, ma
soprattutto pil cattivi. Come vuole
la prassi, alla fine di ogni livello en-
trera in scena il classico mostro, cosi
chiamato non necessariamente per-
ché brutto e cattivo, ma perché sara
molto pill resistente e forte dei soliti
scagnozzi.

Una piccola novita del gioco & quella
che, tra un livello e I'altro, ti troverai
a essere protagonista di alcune sce-
ne animate, che metteranno alla
prova i tuoi riflessi; il tuo compito

sfasciare quasi tutto quello che |
non & ancorato ai muri, non & |
certo una brutta cosa. Nel com-
plesso, quindi, non ci si pud cer-
to lamentare, dopotutto i vari |
nemici e i livelli sono tutti dotati |
di una buona varieta, per non
parlare delle sequenze animate, |
che se non altro offrono una sor- |
ta di diversivo. |
Il sonoro non fa certo gridare al |
miracolo, ma gli effetti e le mu-
siche nel complesso accompa-
gnano il giocatore senza infasti- |
dirlo, quindi direi che il loro me-
stiere lo fanno dignitosamente.
Giungendo alla giocabilita, qui le
cose si fanno interessanti: a chi

sara infatti quello di premere il tasto

nenti pericoli, come
il passaggio improvvi-
so di un camion o un

infatti piace il genere o ha ap-
prezzato il gioco in versione
coin-op, sicuramente non rimarra deluso da |

questa conversione, che possiede tutti i cri- |
smi per essere considerata una delle miglio-

ri dell’ultimo periodo. Lo tro- |
vera un ottimo gioco anche chi |
vuole fare un po’ di mazzate sul
video e prendere a missilate un
tipo che magari viene a2 minac-
ciarti con una bottiglia; il pro- |
blema sta proprio nel fatto che
prima o poi il gioco lo finirai
(probabilmente piu prima che
poi), e allora difficilmente cre-
do che lo riprenderai in mano.
Ad agevolarti il compito, inol-
tre, non ci stanno certo i credi-
ti, che anche se il loro numero
dipendera solo da te, voglio ve-
dere se avrai la forza di carat-

missile lanciato da un
nemico particolar-
mente infame; in

giusto al momento giusto, in mo-
do da eliminare al volo gli avver-
sari che ti vorranno menare; in
caso contrario, dovrai combat-
terli rischiando di perdere ener-

gia. Un'altra possibilita, sempre
nelle sequenze animate, sara
quella di doverti salvare da immi-

questo caso, se non
sarai tempestivo, non affronterai nessuno,
ma in compenso ti verra sottratta un sacco
di energia.

Un’ultima cosa prima di iniziare a parlare
della valutazione, & la possibilita di acquisire
crediti giocando a una sorta di sottogioco
chiamato Deep Scan piu sarai bravo in que-
sto gioco, infatti, e pil i crediti a tua disposi-
zione aumenteranno... ad ogni modo non
c’é limite di tempo né di vite, quindi in teo-
ria potresti partire gia dalla prima partita
con una cinquantina di crediti; solo ricordati
di non essere esoso, perché alla fine li dovrai
terminare tutti combattendo contro il tuo
compagno.

E cosi siamo arrivati alla grafica, che in que-
sto caso si rivela particolarmente degna di
nota; perché un picchiaduro a scorrimento,
mai era stato poligonale; questo comporta
delle animazioni sicuramente pit curate, do-
tate in definitiva di una fluidita maggiore e
di animazioni piu dettagliate. Anche i livelli
sono molto curati, e il fatto poi che si possa

tere di non prendere subito
una carriolata e finire il gioco dopo un paio
di partite.

Iin compenso Deep Scan & pur sempre un
gioco carino, che sommato a Die Hard
Arcade, completa un prodotto nel comples-
so molto appetibile, soprattutto considerato
che giochi come questo non se ne vedono
spesso. |

Raffaele Sogni

SATURN
GRAFICA

|+ Identica ol coin op.

SONORO
+ Decente nel complesso.
- Pateva essere decisamente migliore.

GIOCABILITA

+ Due giochi in uno.
+ In due decisomente spassoso.

LONGEVITA
+ Abbastanza lunghetio.
- Una volta finito lo si archivio.
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GIOCATORI 1
LIVELLI
LIVELLI DI DIFFICOLTA

Numeriii...
cinqueeee!
Numeriii...
treee!
Numeriii...
bambini,
bambini,
tornate
indietro, non é
verso il campo
di calcio che
dovete correre!
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in un certo senso & vero, ma il cappel-
lo in realta si riferisce a quell’odiosissi-
mo gioco che é tristemente noto per far sta-
re tranquilli i bambini, e che mi obbligavano
a fare quando andavo
all'oratorio o in colonia.
Sto parlando del mo-
struoso rubabandiera,
uno dei giochi pia umi-
lianti e degradanti che
esistano. Beh, ora tu si-
curamente ti starai chie-
dendo il motivo per cui
ti ho citato questo sim-
patico gioco di aggrega-
zione (io, ad esempio,
odiavo tutti, anche i
miei compagni di squa-
dra); no, non & perché
oggi sono piu frollo del
solito, ma perché prima

Pensi che io stia dando i numeri? Beh,

di tutto oggi sono frollo come
al solito, e in secondo luogo
perché questo gioco - per
Saturn e PlayStation -, in de- |
finitiva & proprio I'evoluzione
del rubabandiera. Ganzo, ve-
ramente strippante.

Ora c'é da chiedersi perché i
programmatori abbiano scel-
to proprio questo gioco,
quando negli oratori ti co-
stringono a farne di molti al-
tri altrettanto deleteri; come
per esempio la palla prigio-
niera, che nel complesso sa-
rebbe anche un bel passatempo, se pero non
beccassi ogni volta il tipo che ti tira una pal-
lonata alla velocita del suono diritta nei den-
ti (rissa assicurata); oppure, chesso, c’e la
dama vivente, anche questo un gran, bel gio-

co; solo che io ho sempre avuto la sfiga di
essere mangiato subito (sto parlando di
molti anni fa, non vorrei che si pensasse che
faccio ancora ‘ste cose) e di finire a fare il
damone, il che vuol dire portarsi in braccio
per ore una trippona con lo zainetto di
Sailor Moon (perché si sa, il damone & com-
posto da due pedine)... stile Shun (quello di
Ken Shiro) quando sale sulla piramide di
Sauzer.

Alla Virgin comunque hanno scelto il ruba-
bandiera, quindi non pensiamoci piu e vedia-
mo quali modifiche rispetto al gioco origina-
le sono state apportate (sappi comunque
che il concetto é quello): allora, prima di
tutto € necessario dire che il tuo avversario
sara uno solo e non una squadra, il che in ef-
fetti rende le cose un po’ piu facili; poi chia-
riamo che non ti dovrai impossessare di un

51
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fazzoletto, bensi dovrai riusci-
re a colorare tutte le bandiere
richieste nei vari livelli.
Concettualmente, comungque,
forse & meglio che mi spieghi,
prima tu pensi di andare a
caccia di quel deficiente
dell’animatore per rubargli la
bandiera;: allora, a causa di una
certa psicotica di nome
Vorga, che ti vuole ammazza-
re non si sa bene perché e co-
munque non importa niente a
nessuno, ti ritrovi in una sorta

o g %

di sistema solare fatto di labi-
rinti. In ognuno di questi labi-
rinti troverai un guardiano, che
dovrai sfidare e battere per
passare al labirinto successivo
fino a incontrare Vorga. E fin
qui ci siamo no? Perfetto, a
questo punto comincia il gioco,
che spiegato in parole pii sem-
plici possibile, non si puo, per-
ché la dinamica & davvero mol-
to piu difficile da spiegare che
da giocare, cerchero quindi di
spiegartelo usando una palla
immaginaria. Bene, ora fai con-
to che per decretare proprie le
bandiere sparse per il livello, tu
debba essere in possesso di que-
sta palla, che puoi ottenere in
due modi: il primo & di prende-

re (non appena inizia la partita) una bandie-
ra prima che lo faccia il tuo avversario, e il
secondo modo & di toccare I'antagonista
quando questi sara in possesso della palla
(che lo ricordo, non esiste, & solo un modo
per semplificare le cose). Sappi comunque
che, ovviamente, quando sarai tu in grado di
fare tue le bandiere sparse per I'area di gio-
co, il tuo avversario fara di tutto per toccar-
ti e quindi impadronirsi di tale possibilita...

mi sembra inutile dire che piu andrai avanti
coi livelli, e pitt questo compito verra facile
al tuo avversario in quanto sara sempre pilu
veloce, sempre piu in-

telligente e soprattutto sempre piu infame.
Spero di essere stato abbastanza chiaro...
sperem.

Il tuo giocatore, comunque, per adeguarsi
alla bravura degli avversari, che con I'avan-
zare dei livelli diverranno sempre pil bravi,
potra impadronirsi, nei livelli e in uno spe-

ciale bonus stage, di tre categorie di sfere,
che incrementeranno rispettivamente la tua
velocita (sfere verdi); la tua agilita, grazie al.
la quale avrai una maggiore accelerazione,
minori tempi di recupero (magari a causa di

un colpo ricevuto) e manovrabilita (sfere
blu); e infine le sfere rosse, che decreteran-
no l'aumento dei tuoi valori di energia.
Grazie a questi, infatti, potrai scaricare
sull’avversario tutta

~=,_ una serie di sorti-

legi come lo Slow
Spell che lo ral-

)
A

»
-

lentera nei
movimenti (ottimo per rag-
giungerlo); il Teleport Spell, che ti piaz-
zera a caso in un’altra zona del livello; le mi-
ne, che ti verranno molto utili per rallentare
la corsa verso di te del guardiano; e infine lo
Speed Spell, che non fara niente al tuo ne-
mico, ma che in compenso ti permettera
movimenti molto piu veloci.
Particolarmente importante sara la tua ca-

~ AUDID BEINI
‘TRAMPLED BY

| “ THIS GREAT
BEAST.
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jacita (che non verra mai meno) di costruir-
idelle passerelle, grazie alle quali potrai ac-
cedere a bandiere altrimenti inaccessibili, o
per arrivare a zone del livello che magari
mpiegheresti troppo tempo a raggiungere.
Una buona tecnica, comunque, & quella di
lasciar fare tutto al tuo nemico, e poi, una
wolta fatto tutto lo sbattimento toccarlo e
farlo finire chissa in quale zona del livello; ri-
tordati poi che questa tecnica puo venirti
molto utile anche per impadronirti delle
bandiere.

A questo punto mi sembra di aver detto
quasi tutto del gioco, mi manca solo di ren-

st
!‘ .

GET 2 MORE FLAGS
T

derti partecipe del fatto che i tuoi avversari
saranno tutti degli strani incroci tra animali
estinti ed esseri ancora oggi esistenti, che in
tutto saranno quindici e che ognuno di que-
sti lo dovrai affrontare in tre stage differen-
ti, per un totale di... uhm, quindici per tre...
(un attimo che sto cercando la calcolatrice)
quarantacinque livelli, ai quali vanno poi ag-

JONSOLEMANIA MARZO 1997

giunti i bonus stage, che giocherai prima di
iniziare ogni mondo (a parte il primo).
E cosi, se Dio vuole, siamo arrivati alla valu-

']
L

—~ SPEED

HMAGIC

AciLiTy

tazione, e partiamo subito col dire che in
questo Grid Run & talmente divertente e
pregnante andare a caccia di bandiere, che
ho fatto davvero una gran fatica a staccarmi
dal Saturn (poi mi aspettavano per giocare a
MicroMachines V3, e allora...). Sicuramente
si tratta di un’ottima idea di base; che poi se
giocato in due, raggiunge livelli di grande
esaltazione. Il grado di difficolta quando si
gioca contro il computer & quasi perfetto, il
quasi, pero si riferisce al fatto che una volta

raggiunto 'otta-
vo mondo (quello del ranocchio), le cose si
fanno quasi impossibili e io solo per miraco-
lo sono riuscito ad arrivare al nono, dove
pero ho dovuto rinunciare... non oso imma-
ginare la bravura dei
sei avversari che ver-
ranno dopo.
Fortunatamente si ha
la possibilita di salva-
re il gioco a mano a

GRAFICA
+ Livelli ben strutturati.
+ Buone le animozioni.

PLAYSTATION

gna fare (comunque non c’¢ pericolo di ca-
dere). Le animazioni sono ben fatte e tutte |
le magie varie sono estremamente curate e
incredibilmente “pulite”. Anche i fondali so-
no molto belli, e forse anche questo contri-
buisce ad aumentare la voglia di proseguire
nel gioco.

Le musiche sono adeguatamente frenetiche,
del resto cosa ci si doveva aspettare da un
gioco frenetico? Nel complesso, quindi, sono
ben fatte; cosi come ben fatti sono gli effetti
sonori, che partecipano attivamente alla

creazione di quell’atmosfera al di fuori dal |

tempo e dal mondo che contraddistingue

gioco.

In defi-
nitiva
un gran
bel tito-
lo che
sicura-
mente
merita
di esse-
re preso
in consi-
derazio-
ne e che

impe-
gnato
p e ir
molto
molto tempo, e una volta tanto con qualco-
sa di diverso. -

Raffaele Sogni |

SATURN
GRAFICA

+ Livelli ben strutturati.
+ Buone le onimazioni.

mano che si finisce
un livello, ma gia cosi
ti garantisco che le

SONORO
+ Musiche ed effetti degni del gioco.

SONORO

+ Musiche ed effetii degni del gioco,

cose non saranno fa-
cili.
Graficamente & dav-

"GTOCABILITA

+ In due donnotomente intrippane.
+ Ti prende fin da subite

GIOCABILITA

+ In due donnatomente intripponte
+ Ti prende fin da subito.

LONGEVITA

+ Una valanga di livelli.
+ Con un omico lo giocherai sempre.

VIRGIN

vero molto ben fatto:
la visuale & isometri-
ca, il che fa vedere
tutti i passaggi e i
movimenti che biso-

LONGEVITA

+ Una volanga di livelli.
+ Con un amico lo giotherai sempre.

questo |

ti terra
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e devo essere sincero non sono mai
Sstato un grande amante di Virtua
Fighter e nemmeno di Fighting Vipers
(che a farci caso & proprio I'anagramma di
Virtua Fighter)[scusa Raffo, ma a Virtua
Fighter, per essere I'anagramma di Fighting
Yipers, mancano una P, una N, una S e una
G... NdAlex]; ad ogni modo, perché ci tro-
viamo tutti qui riuniti oggi? Forse per vede-
re se riesco a scrivere una recensione la do-
menica pomeriggio, dopo essere rincasato
alle sette del mattino e aver dormito cinque
ore! Non credo, anche perché se non te lo
dicevo non te ne saresti accorto, & una mia
precisa strategia, infatti, scrivere male an-
che quando sono in perfetta forma, cosi
quando sono completamente dilaniato co-

i GIOCATORI F/z me adesso, non se ne accorge nessuno...

d ideona eh? Lo so, lo so, & che mi vengono

[ LIVELLI 32 ot

'F LIVELLI DI DIFFICOLTA ] Ritornando al motivo per cui oggi ci siamo
; ritrovati su queste tre pagine, & che alla

:

! i

:

i_

; E la leggenda narra
che un giorno Mahler
lsi trovo faccia a faccia
- con la macchina di

~ Daytona e le disse:

- “Guarda che hai
»sbaglmto gioco vecchia

Sega, giusto per prepararci all’'uscita di

Virtua Fighter 3, hanno avuto la brillante
: ﬁmbﬂm‘)ltﬂ! ’ m'a le' idea di rifilarci uno dei pit grandi assem-
' a‘ltezzosa e r niente bramenti di personaggi senza alcun nes-
_intimorita disse: “Ho

la marmitta catalitica,
- posso andare dove
voglio!”.

so dell’era poligonale.

In questo insolito picchiaduro infatti trove- |

rai, oltre a tutti i personaggi dei due picchia-
duro sopraccitati, anche qualche lottatore di

Virtua Fighter Kids, il mitico paperottolo
protagonista del vecchio coin-op (comunque
al tempo anche con-
vertito su Amiga)
=) = Dynamite Dux, la
gentile donzella
un po’ esaltata di
Yirtua Cop e ad-
dirittura Ia
Hornet,

c h e

il no-
me di
una
donna

berga-
masca,
bensi Ila

INSOLEMANIA MARZO 1997
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non & |

delle |
pulizie |

macchina |
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Daytona U.S.A.
Cioé, non so se mi sono spiegato, ma avrai
. la possibilita di combattere con una macchi-
' na, ma non é fantastico tutto questo? A me
' sembra sinceramente di si; I'unico problema
| & che non la potrai selezionare fin da subito,
" ma dovrai guadagnartela, cosi come dovrai
| guadagnarti Putilizzo di tutti gli altri perso-
| naggi che non appartengano a Virtua
Fighter e Fighting Vipers.
Quei simpaticoni dei programmatori, infat-
ti, hanno messo come personaggi seleziona-
bili “solo” i ventidue dei picchiaduro *“prin-
cipe”, mentre per ottenere gli altri dovrai
terminare il gioco in maniera un po’ diversa
' ma molto simpatica; prima di spiegare co-
me, pero, chiariamo una cosa: non mi sono
mai piaciuti i giochi che non ti fanno prende-
| re tutti i personaggi, perché a pensarci bene
€ una carognata mica da poco; ma come, io
spendo una barca di soldi per comprarmi un
bel picchiaduro pieno di personaggi, e poi
dopo tutti i soldi che ho sborsato, devo fare
ancora un sacco di fatica per ottenermi i
| meglio (il linguaggio ricercato mi viene na-
| turale). Ma siamo matti? lo li voglio subito; &
come se vado in birreria, ordino una bella

w o,
bt
[

birrozza da un litro, e la cameriera (dopo
che ho pagato in anticipo) mi dice: “O.K.
ora te la devi andare a prendere “; ma in-
somma, non & giusto.

- Daltro canto, bisogna dire che sistemi co-

' me quello di razionare i lottatori aumenta
di molto Ia longevita, ma per uno pigro co-
me me, non & certo una cosa piacevole.

- Uhm, di cosa stavo parlandoe prima di que-

 sto inciso? (Un attimo che vado a rileggere).
Ah si, il modo per ottenere i personaggi ag-
giuntivi (nove) & quello di partecipare ai tor-
nei proposti dal computer; mi spiego me-
glio: nella modalita single player, potrai par-
tecipare a uno dei nove tornei proposti dal

gioco, che saranno a tema (tipo i sette per-
sonaggi pii muscolosi, o quelli col pii alto
conto in banca), che, una volta terminati (e
quindi vinti), ti daranno la possibilita di acce-
dere a uno dei fatidici nove deficientoni non
disponibili da subito.

Ma alla fine, tutti questi personaggi e dei
“lottatori” cosi insoliti, rendono questo

Fighters Megamix un buon gioco o no? Mah,
secondo me I'idea di base era anche buona,
e il gioco, intendiamoci, non & affatto male,
anzi; ma
ho avuto
come

I’im- 5
pres- -
sione

che questo titolo sia

stato immesso sul mercato in tutta fretta,
giusto per placare gli animi e preparare gli
utenti all'uscita di Virtua Fighter 3, insom-
ma, cosi come avevo detto per Virtua

RENTRANERD EERELE

Fighter Kids, sento I'odore di operazione
commerciale.

Dopotutto che fatica hanno fatto i program-
matori a fare un gioco come questo? | livelli
ce li avevano gia, gli sprite pure, tutto quello
che hanno dovuto fare & stato di inventarsi i

movimenti di qualche lottatore aggiuntivo.
il gioco & fatto; € un po’ come fanno in telg
visione, quando finisce un programma tip
Paperissima o Scherzi a Parte... la settima
na dopo (o anche quella dopo ancora), fann
una bella puntata con “ll meglio di...”, ch
tiene attaccati alla televisione magari qual
che spettatore in meno (anche se spesso
addirittura il contrario), ma il tutto a costd
zero.
In definitiva questo potrebbe essere uj
omaggio ai programmatori del team M2,
farci caso infatti, non solo tutti i personagg|
in questo gioco sono appartenenti al mar
chio Sega, ma appartengono anche a gioch
programmati dal rinomato gruppo che ope
ra alle dipendenze della casa giapponese.
A distanza di piu di un anno dall’uscita d
Virtua Fighter 2 e da cinque mesi da quelk
di Fighting Vipers, vediamo un po’ se i pro:
grammatori hanno pensato di apportare
delle migliorie, magari correggendo alcune
lacune che possedevano i due giochi, come
per esempio una scarsa cura delle texturee
una minore tecnicita nei combattimenti per

LW Des

quanto riguardava

Fighting Vipers; ebbene, per quello che ho
potuto vedere e giocare, non c’é stato alcun
tipo di correzione sotto questo punto di vi-
sta, in compenso, perd, & stata inserita la
possibilita (come accade in Tekken 2) di
spostarsi tridimensionalmente sull’area di
gioco, in modo da schivare eventuali colpi o
per far innervosire I'avversario che come
minimo ti prendera a sberle (almeno a me,
combattendo contro Alex, & successo), in
caso invece che il tuo avversario sia il com-




puter, il bello
lle macchine & proprio quello che se ne
0 zitte e subiscono.

ando dei personaggi di Virtua Fighter,
da dire che a quelli presenti sono state
gradate tutte le mosse del terzo episodio
imminente uscita, il che non mi sembra
una cattiva idea.

bbiamo quindi accennato al fatto che non
ono state apportate grosse modifiche a
esta sorta di “fusione” di numerosi giochi;
detta di molti qui in reda, perd, 'engine &
ddirittura peggiorato, e in effetti i movi-
'-— ti dei combattenti appaiono leggermen-
piu lenti, che alcune collisioni sono inesi-
ti e che quando si combatte nell’arena,
€ raro assistere a fenomeni di “spappa-

== 5 = —‘
= - =
THERAN ; W
ento” del fondale... insomma, sembra pro-
prio che, specie nei picchiaduro a incontri, la
fretta sia particolarmente cattiva consigliera

mi piacerebbe fare un piccolo intervento,
enza

a

scrivere un intero box: per quanto
riguarda I'engine dei combattimenti, I’'im-
pressione avuta da tutti &€ imputabile al fatto

che sia stato utilizzato quello di Fighting

Vipers, invece di quello - migliore a detta di
tutti noi - di Virtua Fighter 2, con i risultati
appena descritti da Raffo. NdAlex].

Con questo, intendiamoci, non voglio dire
che il gioco sia un’emerita schifezza, dopo-

| 1IN 1] Kids BaSaw

tutto é pieno di personaggieachiéa
nato ai picchiaduro poligonali della
non posso fare altro che raccomandarlo,

resto attualmente altri glachi del genere per-’--

Saturn non se ne sono visti.

Parlando appunto dei lati positivi del gioco

(che nel complesso non sono poi cosi pochi),
bisogna sicuramente dire che trentadue per-
sonaggi disponibili non sono certo un nume-
ro esiguo, e che la fusione tra i due giochi
“portanti” non & stata poi tanto traumatica.
Per i livelli, ad esempio, i programmatori
hanno deciso di inserire tutti quelli di en-
trambi i giochi (pii nove completamente
nuovi), e ciogé I'arena

~~ . (presa da Fighting

Vipers),

che ti

S— vedra

SATURN
GRAFICA

+ Personaggi decisamente insaliti
- Realizzozione un po’ frettolosa

SONORD

+ Musiche carine.

GIOCABILITA

+ Effetti invariati rispetto of giochi precedenti.

+ F pur sempre un buon picchioduro
Azione un po’ len nfa

LONGEVITA
+ Un socco di persanoggi
+ Anche da soli durerd parecchio
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Ne hai contro tanti quanti ne hai a favore.
Ma il fallimento non é nel tuo stile.

Il tempo sta scadendo, sei alla fine
dell'ultimo quarto, basta un punto
per essere nessuno o il campione.

Ti passano la palla, spalle al canestro.
Ruoti, ti giri, fai una finta, cerchi di

entrare. Ma quel canestro sembra
appeso in cima ad un grattacielo.
La palla si stacca dalle tue dita... sta
in aria un'eternita... Il silenzio & assordante.

Poi la palla scende, accarezza il
ferro e buca la retina.
L'emozione ti stringe la gola,

il tuo nome viene

gridato da migliaia di spettatori
insieme. E allora assapori
I'immortalita. Onore a NBA
LIVE '97. | giocatori sono
modelli 3D ricavati da filmati reali e resi con
grafica accuratissima, la tecnologia Motion
Blending assicura movimenti
di gioco cosi fluidi da far
invidia a Shaquille O'Neal...
A proposito, c'é anche lui!

Il motore 32 bit e stato radi-
calmente ridisegnato...

ci sono 29 squadre con 300
stelle NBA, il tutto perfetto sin
nei minimi dettagli. Ti fa scattare dalla panchi-
na e ti porta la dov'e I'azione: sul campo!
NBA LIVE ‘97, Cattura I'emozione.

Provare.

VBAO7

SPORTS

IF IT’S IN THE GAME,
IT'S IN THE GAME’

LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA)




GIOCATORI 1-2
LIVELLI -
LIVELLI DI DIFFICOLTA 3

Cosa si puo volere di
piu dalla vita di una
bella moto d'acqua
capace di andare
anche sulla
terraferma? Un
miliardo e una villa al
mare? Ma siete proprio

incontentabili!
2:20 Q / et Moto, ovvero moto a
¢:3U. i T 2/3 reazione, o se volete (non
+ 0:08.2 13— ‘ & proprio una traduzione
:’h\ tterale ma aiuta molto a

chiarire il concetto, fidatevi)
moto a cuscinetto d'aria. Eh
si ragazzi, questa volta sia-
mo chiamati a domare un
bizzarro incrocio tra una
moto d'acqua e un hover-
craft attraverso dieci diversi
tipi di percorso, che vanno

mar
alla palud
passand
per foreste, st
gni e comuni st
di citta. Il concettod)
la base é lo stesso¢

e (quasi) tutti i giochit
G corse: ad ogni gara partecip

no 16 concorrenti, & necess:
piazzarsi al primo posto di ogni can
pionato per accedere ai successivi percorsii
cosi via. A rompere un poco la monotoni
che inevitabilmente porterebbe a pensare
questo titolo come ad un altro Ridge R
senza ruote o un Destruction Derby sens
danni, quelli della Sony hanno ben pensat

di introdurre qualche elemento "divers
(parlare di innovativo mi sembra un pod
esagerato...).
Appena comparsa la schermata di selezic
principale (allietata da un motivetto music

CONSOLEMANIA MARZO 1%



iut:ie pulp, molto pulp... pure troppo!) ci
amo di fronte una scelta che di solito
abbiamo in questo genere di giochi:
er o Head to Head. Avete capito, signi-
che & possibile giocare in 2 sullo stesso
ation (senza quindi dover collegare
e PSX tramite cavo seriale) tramite la
gcnica dello split-screen. Questa modalita

ede che lo schermo sia "tagliato" in due
ezioni indipendenti che seguono ognuno un
catore differente, permettendo quindi ad
bi di governare il mezzo senza mai
ceare gli occhi dalla pista. Ma in Jet Moto
o deciso di fare le cose alla grande dan-
doci addirittura la possibilita di scegliere il
ipo di split-screen da applicare (verticale o

ontale). Bella mossa davvero.
er quanto riguarda la guida delle moto, de-
dire che i controlli sono semplici e abba-
a intuitivi: acceleratore, freno, turbo
avete a disposizione 4 per ogni giro di
), e magneto grab. Quest'ultimo puo
e utilizzato in tutte le curve che hanno
dispositivo magnetico predisposto: usan-
o il grab verremo attirati da un raggio che
d permettera di fare la curva senza decele-
e ma senza neanche ribaltarci ingloriosa-
ente. Avete presente Batman e la sua
imobile? Ricordate come faceva le curve?
o, mi sa che con questo esempio avete
apito meglio (non compatitemi, vi prego...
t che alle 3 del mattino & difficile pensare a
tome spiegarvi che una moto che vola si
pssa aggrappare a un palo della luce grazie
dun dispositivo magnetico... mi viene sonno
wlo a scriverlo!).

IONSOLEMANIA MARZO 1997

Oltre ai comandi sopraelencati mi ero scor-
dato di menzionare i 4 tasti di roll (RI e tut-
ti i suoi fratelli) che permettono di accen-
tuare le virate, veramente utili in particola-
re dove non c'é il magneto grab...

Vabbeé, ayrete capito che questo Jet Moto &
un gioco di corse veramente interessante,
specialmente se considerate che le piste so-
no molto strane e permettono di compiere
salti impressionanti (e a volte fatali per il po-
vero conducente... ma questa & un'altra sto-
ria) e altre acrobazie in genere. Resta da ve-
dere come é stato realizzato, e su questo
vorrei dilungarmi un poco d pit.

Innanzi tutto devo dire che Jet Moto & diver-
tente e simpatico, giocabile e soprattutto
abbastanza longevo (in particolare grazie al-
la modalita head to head). Le dieci piste so-
no molto diverse e ognuna ha un elemento
(un salto, un ostacolo o pit semplicemente
un segmento di pista) particolare e insolito

rispetto al classico gioco di corse. L'unico
"difetto" che forse non consente a questo ti-
tolo di entrare nell'olimpo dei giochi da ave-
re (rimanendo comungque piu che godibile) &
la mancanza in alcuni momenti di un impat-
to grafico considerevole. Capita, per fare un
esempio, di gareggiare in una palude decisa-
mente gradevole, soprattutto grazie all'ef-
fetto specchio che & stato applicato all'ac-
qua, e subito dopo di correre su una pista al
mare dove l'unico "effetto speciale"” sono
quattro o cinque strisce di pixel a rappre-
sentare le onde. Insomma, una cura un poco
piu approfondita di questi aspetti, che ai piu
possono sembrare marginali ma che alla fi-
ne sono fondamentali per la scelta di un ti-

tolo piuttosto che di un altro, avrebbe di si-
curo fatto guadagnare al gioco non poco
terreno nei confronti della concorrenza.

By the way (come disse il tale che si era per-
so nel bel mezzo di Londra) se decideste di
acquistare 'sto Jet Moto non credo proprio
ne rimarrete delusi... Sempre che vi piaccia
il mare e non preferiate la montagna.

That's all folks.

Massimo "NKZ" Nichini

PLAYSTATION

GRAFICA
+ Animazioni fluide e godibili
- I alcune piste mancano di oluni dethagli grafic
SONORO ;
+ Musiche di sattofondo alla “Pulp Fiction”.., eccezionali!
- rumore della mato abbostanzo seccante
GIOCABILITA :
+ |z mota sono sempre perfettomente controllobil "

LONGEVITA
+ lo modalita o due giocotori
+ oggiunge molte ore di divertimento ol gioco

61



Turck, cacciatoret
dincsauri, ha un
missicne da compie

lc attende un fung
viaggic attraversc
tempo in cui dovr
confrontandosi w
terrikili antagonist
risclvere complica
enigmi. Sua ¢’ 12
capacita di nuctar
arrampicarsie
lanciarsi in tremen
confronti con diness
mutati da una
malvagia tecnclog
aliena. Tuc ¢’ il
compite di tirarlcfu
da quell’infernc... vi

e IL PRIMO SHOOT-EM’ Ui
TRIDIMENSIONALE PER
NINTENDO 64

¥ e UTILIZZA UN ARSEN
% DI ARMI MAI VISTO!
SCEGL! TRA COLTELL,
FUCILI A POMPA,
ARTEFATTI ALIENI E
PERSINO UN
CANNONE A FUSI(
PER UN TOTALE DI
DIFFERENTI ARMI!

e VIAGGIA ATTRAVERS
DIFFERENTI LIVELLI E

SCOPRI SEZIONE BONUS
CHE CELANO ULTERIORI

i " Y SEGRETI
T\ °INCREDIBILI SEQUEN
o DI COMBATTIMENTO

CORPO A CORPO
CONTRO GIGANTES
DINOSAURI-CYBOR

¢ GRAFICA
SPAVENTOSA!
SPETTACOLARE!
DI EFFETTI GRAR
PROFESSIONAL
IMPLEMENTATI P
LA PRIMA VOLTA
UN VIDEOGIOC0
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stili di combattimento
che solo in rari casi ri-
chiamano quelle che |
sono le vere scuole di |
arti marziali. || titolo in |
questione, al contrario, |
cerca di riprodurre in
maniera abbastanza fe-
dele quelle che sono le
varie combinazioni di
attacco e difesa di quel-
l'incrocio tra boxe e ka-
rate che & l'arte del
kick boxing. Questo
per dirvi che (tanto |
avrete gia sbhirciato il
e voto della recensione e
GIOCATORI 1-2 . : T —— —
b - il |
LIVELLI DI DIFFICOLTA 3 ;::;n;' bo':e
] tailandese e tutte le va-

rianti annesse e con-
v nesse avvertiranno un
brivido nel vedere le

: foto sparse in queste
: - pagine. Sulle nostre ca-
; L'avete visto l'ultimo re console, infatti, sia-
~ film di Van Damme? mo ormai abituati a ve-

dere picchiaduro di
} AHCOI'(I HO?' _NO ogni genere con tazau-

problemo, perché ora é  ri di infima qualita e
arrivato Fl'ghting donnine svestite al po-

htingll.

101 6RAND PRIX

-

llusion!

- v i .
sare- |
te subito
fatti un'idea tutto sommato non troppo lu-

singhiera di questo prodotto) Fighting

.; S Ums -, ’*‘,‘tf_\-;r:-’

I L =~
i
i

Hlusion presenta alcuni spunti interessanti, |
soprattutto per quelli che sono interessati |
all'aspetto piu estetico dell'arte marziale. |
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ll Pur non risultando spettacolare come un  arti perché, come
' Teldken 2 o letale come Soul Edge, questo  immagino sappiate
i' giochillo cattura per il realismo del compor- tutti, in questo
| tamento dei lottatori sul ring, al punto che  particolare sport &
. forse sarebbe stato meglio classificarlo co-  lecito colpirsi tan-
5 \me simulazione sportiva anziché come pic- to con i pugni
e quanto
con le
gambe,
piedi o
ginoc-
chia
c h e
siano.
L o
scon- Bel8RABGLS)
tro @
sem- —
pre ab- '

a

[N
|

{Hetag ABRLS =

= % sono davvero realistiche, bast

— - — = " -
- pensare ai combattenti ch

scuotono la testa dopo aver si
bito un colpo particolarment
violento o che barcoliano quan
do vengono colpiti sulla gamb
di appoggio. Oltre ai singoli cdl
pi sono presenti anche le cosid
dette combo, che rappresent:
no uno degli aspetti pil intr
ganti del gioco. Molta attenzit
ne & stata anche riposta nel
I'implementazione dei colf
d'incontro e di anticipo, com

~ pure notevole & la realizzazic
ne delle scartate laters

| chiaduro. Tecnicamente
| ¢'& molto da migliorare, a
| partire dall'eccessiva man-
| canza di frame nelle anima-
zioni che risultano spesso |
scattose e tutt'altro che |
| fluide. Per non parlare della
| risposta dei comandi che &
-| fastidiosamente lenta e tal-
volta imprecisa. Caspita,
obiettera qualcuno, questi
sono difetti fondamentali, nei
che influiscono direttamente
- sulla giocabilita e nessuno, :
credo, potra obiettare il con- ' A bastanza
| trario. Nonostante cid, il titolo in questione violento,
| non risulta ingiocabile o ingodibile e, sem- ma non ci
pre a patto che vi piaccia questo genere di  troviamo
| sport, potreste anche divertirvi non poco e  di fronte a
cimentarvi nel campionato. | lottatori messi un titolo
a disposizione sono dodici e ciascuno di loro  che fa del-
& caratterizzato da tre valori fondamentali: la violen-
potenza, velocita e resistenza. Ovviamente  za gratui-
il valore di questi parametri influisce sul  ta il suo
comportamento e sul rendimento dei com- elemen-
battenti che si differenziano gli uni dagli altri  to distin-~
. anche per caratteristiche fisiche quali altez- t i v o .
]: za, peso e raggio di azione degli arti. Dico  Non ve-

drete, infat- ; = ——— . — 1}

ti, una sola goc- li, vera e propria : —

cia di sangue e arma in piu che conferisce non poca strate
non sara nem-  gia e possibilita diverse di impestare il mat
meno possibile  ch (pensate solo alla soddisfazione nells
effettuare alcu- schivare un bestione molto piu grosso di
na mossa proi- e nel colpirlo immediatamente non appen
bita. La sensa- questi si & scoperto nello slancio dell'att
zione di far ma-  co). Le modalita di gioco possibili sono,
le all'avversario, tre alla canonica sfida uno contro uno c
comunque, c'é  avversario il computer o un amico, il torn
tutta e le rea- e il battle mode. Nel primo caso incontrers
zioni ai colpi in- te tutti gli altri lottatori e, a patto che vin
flitti o sofferti  ciate tutti gli incontri, il maestro finale pa
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sce il pannello di controllo  non rappresentando lo stato dell'arte. Il so-
relativo a ciascun combat-  noro merita un discorso a parte in quanto il
tente impegnato in un in- commento & interamente in giapponese e
contro. Completa questa pertanto, se da un lato risulta esilarante,
porzione di schermo I'im- dall'altro & incomprensibile e alla lunga stan- |
mancabile cronometro. Per  cante. Assolutamente nella norma le musi- |
quanto concerne aspetto che. L'introduzione merita un paio di righe |
grafico e so-
noro possia-
mo dire che
Fighting
lllusion si at-
testa su va-

Tom7=—71" @@ lori medi.
— - bt bt o . Gli scenari di

!
!
f

ticolarmente
ivo e tec-
icamente
ibile, mentre

mbattere-
con una
uadra for-

in quanto & piacevole e rende abbastanza
bene l'idea del tipo di sport in esame.
Tuttavia anche in questo caso una realizza-
zione tecnica non di primissimo piano ne li-
mita un poco l'effetto finale e invoglia lo
spettatore a premere il tasto start per sal-
tarla. Giocabilita e longevita sono abbastan-
za soggettive e,

it se da un lato la
prima viene un
poco sacrificata
in favore del
realismo e a
causa di una
programma-
zione non ec-
cellente, la se-
conda & asso-
lutamente su- |
bordinata ai |
vostri gusti e
alla possibilita
di sfidare un
amico, in
quanto le va- |
rianti offerte
dal gioco non
sono poi cosi

 qualche diﬂ‘colta, come =
| resto vi ho gia detto, riuscirete a com- |
e azioni spettacolari e a esaltarvi non
, proprio come il sottoscritto, pronto a
ire e gndare in caso di tecniche partico-

ente incisive messe a segno. Vi segnalo
ltre un simpatico filmato che potrete gu-
e solo dopo aver sconfitto anche il temi-
issimo maestro alla fine del torneo, che
stra le varie fasi della lavorazione e del
capture delle mosse dei vari perso-
Ogni incontro si disputa su un nume-
ibile di round ed & caratterizzato dal-
sessionante ricerca del knock out.
inazione dell'avversario & subordinata
bbattimento della barra dell'energia
assieme a quella della potenza, costitui-

gioco, o meglio le
arene o i palazzetti
dello sport, sono Spaghi”

!

: GRAFICA
resi abbastanza be- Lisi + Nan male sprite e fondali L ‘
ne €, pur non rag- “(’I‘I{I‘.II'IDdIaNI[I’DITIt, n‘l‘ermmuzmm |
giungendo la spet- SONORO -
tacolarita dei fon- + (ommento in giopponese fuori ditestn ‘7’ b i
dali di un Virtua M;r_silhc—ee.-.:‘.lnsjuh_llnmznlen»llor.mmc-
Fighter 2, svolgono GIOCABILITA
bene il loro compi- + Immedioto RER |
tino. Come pure Quulnhe_dﬂiﬂg__prugww olorio ] l
accettabili sono le “LONGEVITA AR
texture che rico- + Dodici lotatori non seno pochi w |
prono i pollgom che Solo per i patiti
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Molti credono che il calcio
sia il piu bel gioco
della terra...
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| muscoli dei polpacci si tendono mentre
i tacchetti segnano il prato. Giri la testa,

il sudore ti scivola via dalla fronte.
Le luci ti accecano per un momento,
le figure colorate spariscono. Al loro

posto, i tuoi compagni, ti guardano.
Di colpo ti arriva la palla, la stoppi
col petto, va sul piede, rimbalza a

terra e rimbomba nel tuo cuore.
Corri, portandoti dietro le speranze e i sogni
di un pubblico di 30.000 persone.
E qualcuno dice che & solo un
gioco!

FIFA ‘97. Fa sul serio.

Il motore & a 32 bit, la grafica
3D in tempo reale, puoi gestire
le tattiche e hai ampia scelta di

stadi anche coperti.
La tecnologia Motion Blending rende i
movimenti dei giocatori estremamente flui-
di e il commento e affidato
a Des Lynam, John Motson e
Andy Gray.

FIFA '97. Cattura I'emozione.

...ora anche tu lo puoi

rovare.

FIFAS7

SPORTS

IF IT'S IN THE GAME,
IT'S IN THE GAME®

ve and SEGA Sa
yitem, are trademarks of Nintendo Co., Ltd
esarved

LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA)




GIOCATORI 1
LIVELLI 48
LIVELLI DI DIFFICOLTA -

Buongiorno signorina,
se io le restituisco
questo Jenner con due
Small Laser e un Short
Range Missile, con il
contributo governativo
ce la faccio a prendere
un Warhammer 85t
con doppio
particellare,
autocannon da venti,
due rack di Long

Range Missile da 20 e
cerchi in lega?

wargame (si, proprio uno di quelli con i "so
datini") dalle attitudini decisamente "arca
de". Le regole che di solito soffocano quests
tipo di giochi sono abbastanza leggere, il f:
scino della sua ambientazione ha poi fatto
resto, decretando I'enorme successo del gi
co (ne é stato tratto anche un gioco di ru
lo, se non erro). La cosa non sfuggi all
Activision, diversi anni addietro, quando d
cise di dedicarsi a una prima conversione dé
gioco su computer (stiamo parlando di pa
recchi anni fa, altro che SVGA e schede ac]

| decimo gioco di
mech recensito devo
mmettere che la

mia fantasia riguardo a cap-
pelli introduttivi e amenita
varie sull'argomento "Il ro-
bot nella societa del futuro”
sta rapidamente scemando.
Faro quindi finta di credere
che nessuno (spero neanche
Alex) abbia letto la preview
di Mechwarrior 2 pubblicata
sull'ultimo numero di
ConsoleMania, e che il mon-
do intero sia completamen-
te all'oscuro sulle origini del

celerate 3D, qui si parla ancora di EGA a se
dici colori, non so se mi spiego). Il risultato
fu uno shoot 'em up tutto sommato abba
stanza banalotto: in definitiva non si tratta
va che di andare incontro al mech dell'av
versario "guns blazing", di sparargli con tut:
te le armi a disposizione e sperare che il ne
mico fosse meno pronto, pit debole e so
prattutto non avesse un paio di mech a di
fendergli le ali. Nonostante il grezzo con-
cept il gioco riscosse un notevole successc

-AH

gioco della Activision, e ricomincero a snoc-
ciolarvi la tradizionale storiella introduttiva

tra gli appassionati (tra cui il sottoscritto)
tant'é che furono in parecchi ad attendere i

sul gioco.

Mechwarrior 2 trae le sue origini da un cele-
berrimo boardgame della FASA, Battletech.
Non sapete assolutamente cosa sia?
Perfetto, sono qui per questo: si tratta di un

suo seguito, quando la Activision torno allz
ribalta della scena videoludica, un paio di an:
ni addietro. E l'attesa fu ampiamente ripa:
gata.

Il panorama di giochi ispirati a Mechwarrior
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on é certo parco di ti-
i, ma, bisogna am-
o pochi sono riu-

‘a riscuotere un

ioranza di shoot
p dallo spessore di
ttiletta a digiuno.
warrior 2 € una
felle poche eccezioni, e
on solo perché si tratta
i una conversione uffi-
tidle del boardgame del-
a FASA. Intendiamoci,
on presenta elementi
i particolare originalita
tllo schema di gioco: si
ratta sempre, fonda-
rentalmente, di uno
shoot 'em up, ma la
tivision € riuscita a dare a Mechwarrior 2
taglio particolarmente "simulativo” e ad

arricchirlo con tutto quanto umanamente
pssibile. Nella versione PC di MW2, al la-
o puramente arcade si aggiungono delle
componenti tattico-strategiche non indiffe-
era infatti tutta una sezione di preparazio-
e delle missioni in cui era possibile attinge-
all'intero “parco macchine” di Mech che
o presenti anche nel boardgame. Ce ne
sono di tutti i tonnellaggi, dal Jenner al
arhammer. Tutti i mezzi erano poi perso-
palizzabili: si poteva infatti stabilire gli ar-
enti, la corazza, i sistemi di raffredda-

’-_ A H
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mento e quant'altro, e perfino decidere do-
ve rilocarli nella struttura del Mech. Il risul-
tato era la possibilita di creare una incredi-
bile varieta di macchine dalle diverse carat-
teristiche adattabili allo stile di combatti-
mento di diversi giocatori e alle esigenze
delle varie missioni (il preferito di MA, per
esempio, era un Nova da cui era stato elimi-

nato tutto il superfluo, probabilmente an-
che il sedile del pilota, e riempito di
Medium Laser, ma si sa: Marco é un intel-
lettuale)[a dire il vero era anche il mio pre-
ferito - cavoli, a cosa servono due jet se al
loro posto puoi riempire il mech di heat
sink e poi sparare con dieci ML in link?
NdAlex]. Queste erano poi abbastanza va-
riate negli obiettivi e vi consentivano di co-
mandare anche un intero squadrone di me-
ch. Lo stesso pilotaggio, nella versione PC,
infine, non era banale e necessitava di un
minimo di abilita per il controllo di tutte le
opzioni: l'utilizzo

di diverse ar-

mi per di-

verse oc- /

casio-
<

ni, il
movi- ~

=T OO W

S

indipen-

dente del torso del
mech, l'identifica-
zione dei vari -
obiettivi e dei Foa

loro punti de- # /
boli. La tatti- ' /
ca richiedeva
poi un mini- fo
mo di astu-
zia nel
colpire per
primi i mech piu pe-
ricolosi nei punti
deboli, solita- 4
mente le gam- 4
be.
Vista la comples-
sita non indifferente di pilotag-
gio, la conversione su console mi

-

e~




ripensando completamen-
te il gioco per darne una
veste piu confacente al

> "F_:ubbh.co:' di questo
£» tipo di piattaforme.
Mechwarrior 2 per

). |

!
'

aveva preoccupato non poco. Lo stile del
Mechwarrior originale & infatti molto piu |
affine a un simulatore che non a uno |
shoot 'em up, e sappiamo tutti quale fine
abbiano fatto la maggior parte dei simu- |
latori su console...
Le scelte della Activision nella conversio- §
ne sono state, a questo proposito, estre-
mamente sagge e ponderate. Viste le
difficolta di riprodurre un simulatore su
console, i programmatori hanno evitato
di limitarsi a una semplice conversione,

Playstation ha cosi
decisamente accen-
tuato le proprie ca-
ratteristiche arcade,
specie nel pilotaggio.
Anzitutto il numero
di comandi & stato li-
mitato: sono rimasti i
movimenti del torso,

gli zoom della visuale,
| le visuali esterne, i
jump jet per saltare e
la possibilita di rag-
gruppare diverse ar-
mi in un unico lotto
per sparare assieme,
per esempio, tutti i
missili o tutte le armi
di una certa portata.
Quello che & cambia-
to & anche lo stile di
pilotaggio, che & in un
certo senso piu ap-

prossimato, per venire incontro alle esigen
ze del joypad. La mira non deve essere e
cessivamente accurata, e i mech nemici m|
sembra che saltino in aria con una relativ
facilita, rispetto alla versione PC. Per evit:
re di appesantire troppo le opzioni del giox

€ stata inoltre tolta la possibilita di "per-
sonalizzare" i mech a disposizione. Per
ogni "modello" sono state fornite un paig
di configurazioni tra cui & possibile sce
gliere. Un'altra sensibile variazione rispet
to alla versione PC é la veste grafica com:
pletamente rinnovata: I'hardware del
Playstation & stato messo a frutto per for
nire dei paesaggi un po’ piit movimentatie
dei mech abbondantemente texturati (an
che se perde un po' di risoluzione rispetts
al formato picchio). Per il resto lo spirits
del gioco & rimasto invariato, a partire dal
le stupende musiche fino alle missioni
identiche a quelle della versione PC. Anii

per questa conversione, oltre alle 32 mis
sioni originali sono state aggiunte 16 mis
sioni nuove di zecca.

Insomma, una conversione perfettal

Sembrerebbe di si, e infatti Mechwarrior ]
per Playstation risulta essere un ottimo
shoot 'em up dotato di una grossa atmosfe
ra (mi sono dimenticato di citare le STU.
PENDE sequenze di animazioni: sono anco:
ra meglio della versione PC non dovendo
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ne di costruire da soli
il proprio Mech, que-
sto toglie al gioco una
componente strategi-
ca non indifferente.
Tra l'altro non ho ca-
pito perché questa
possibilita non sia sta-
ta inserita anche su
console: operazione a
mio parere del tutto
fattibile, anche grazie
a password e memory
card. Nel mio giudizio
sulla versione
Playstation di
Mechwarrior 2 ho
cercato di non farmi
influenzare dal con-
fronto con la contro-
parte PC (non so
quanto ci sia riuscito
alla fine: mi accorgo
adesso di aver parlato

LPLFE
FPLES
LA |20
P,

soffrire della limitazione dei 256 colori del
PC...) Il grosso problema & che una gros-

sa parte del fascino del Mechwarrior origi-

nale stava nel delicato equilibrio tra
simulazione e arcade. Il passaggio su
console ha fatto muovere I'ago dell'i- ||
potetica bilancia verso shoot 'em up, | Tl P R
operazione probabilmente inevitabile

nel transito da tastiera a joypad, e ha
rotto questo equilibrio. Un'altra gros-
sa lacuna & poi senz'altro l'impossibi-
lita di personalizzare i diversi Mech: a
parte il divertimento e la soddisfazio-

ONSOLEMANIA MARZO 1997

piu della
versione
PC che
non di

quella

p er
conso-
le), e in-
fatti credo
che MW2 su

ottimo shoot
‘em up, con delle musi-
che stupende e una
bella ambientazio-
ne. Viene pero a
mancargli quella
marcia in piu
che aveva reso
il gioco della
Activision un
vero fuori-
classe
s

PC.

Stefano Giorgi
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PLAYSTATION
GRAFICA

+ Decisomente fluida
- Non troppo chiora

SONORO

+ Musiche e effetti sono semplicemente definifivi

"GIOCABILITA

+ Divertente e ben controllobile

| LONGEVITA
+ Missioni oggiuntive
- Manca di spessore

ACTIVISION

SRS e
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Proverbio del mese:
non fare domani
quello che potresti
fare dopodomani.

W

avolo, ma questo mese quanti giochi

sono usciti per Saturn! Davvero com-

plimenti alla macchina Sega, che si
sta rivalutando di mese in mese; a dirla tut-
ta, anche grazie al vecchio Gabriele Pasquali
detto Gabibbo, una vecchia conoscenza del-
la redazione e anche dei lettori piu assidui.
Gabriele, infatti, che un tempo era I'assi-
stente alla redazione di ConsoleMania, ora
fa il distributore di prodotti (tipo quelli delle
lattine, ma di titoli) e, da bravo ex collega, ci
ha riempito di giochi.
Ad ogni modo, questa volta abbiamo per le
mani un bell’'update, ma non di un gioco
qualsiasi, bensi di Soviet Strike, un gioco de-  Parlando del tuo compito,
cisamente valido, pubblicato dal sottoscritto  bell’elicottero da guerra
(e non mim:iare a pensare frasi del tipo:  all’insaputa del suo pilota,
“Eti m” oppure ironiche come: “Non  sta di andare a far salt
I'avrei mai de ché ti sgamo al volo) mondo - dopotutto sei
: m una coscienza ci

ché, essendo troppo bello, faceva apparire
recensioni degli altri dei pensierini scol
ci) (in proposito avrei qualche serio d
ma. sorvollamo ricordando solo qual!

simpatico, affascinante e con una
fuori dal comune (du:lamo nel cortile
no); del resto le pers dividono in due
categorie: i geni e quelli che dicono di esser-
lo... beh, io credo di petermi considerare un
genio.

effetti non lo sai, ma il gioco &
settembre, la stagione del
uno dei tuoi compiti sara
rovagare per i vari campi
uomini seminati a prima
ra, e portarli alla fattoria,
dove mamma elicottera

ti aspetta con una
delle sue buonissi-
me torte al gusto
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i Marines.

’umco problema, che in un certo senso
sstacolera il tuo sac avor

—' 0 sbadatone di tuo

te a superare lo shock, e ci si addentra nelle

opzioni, che in pratica non esistono, ma da

qualche parte bisogna pur passare per en-

trare nel gioco; una volta premuto il fatidico

tasto di Start ecco che comincia la missione,
= the ti verra spiegata ampiamente da una
‘schermata introduttiva, che ti rendera par-
pe dei problemi e degli obiettivi che ti

0.

Ora, se Dio vuole, comincia la partita vera e
propria, e gia da subito ti renderai conto di
quanto questo gioco sia diverso da tutti gli
altri shoot "em up a cui hai giocato fin d'ora:
prima di tutto la grafica & fotorealistica, il
che vuol dire che fondali sono stati fotogra-
fati nella realta e riadattati al gioco, in modo
da dare la sensazione di stare a guardare
una sorta di film; tutti gli sprite, invece, so-
no poligonali, il che ha permesso di inserire

0, dove, si sa, non aman Ie co
_aspettati quindi un’acco;
tro che calorosa (Ingte perché in quellamn-
nefa un freddo che te lb,,@ebmmndo)

tco, questo & in sos

to di particolari e raffinatezze, che spesso ti
ritroverai a girare per l'area di gioco, solo
per il gusto di vedere la bellezza del livello.

Oltre a questo, la parte del leone la fanno
anche le esplosioni che spesso e inevitabil-
mente ti capitera di vedere (sperando non
sia quella del tuo elicottero). Insomma, gra-
ficamente io stesso, che di bella grafica ne
ho vista in tante di quelle forme da essere
- ormai quasi assuefatto, ne sono rimasto
estremamente colpito.

il sonoro non rimane certo in secondo pia-

ito di anticiparte-
prima di iniziare
msequpnxia in

gia un'idea di quello che dovrai fare e in
ale infame di una situazione ti trovi.

no, infatti, a barte il bellissimo parlato digi-
talizzato che ogm tanto ti avvertira delle
tue scarse riserve di carburante, di energia e
di armamenti, saranno in particolare le mu-
siche che ti lasceranno favorevolmente im-
pressionato - infatti, non si limitano ad ac-
compagnarti durante la tua missione, ma
cambiano a seconda della zona in cui ti tro-
vi, diventando quindi piu "nervose" se ti tro-

all'interno del livello un numero tanto eleva-

vi in una zona
contrario. B
Per giungere e concluder
non posso che pronunci

sia perché la difficolta & mamenﬁe ben
calibrata (comunque si attesta a livelli a vol-
te un po' elevati), sia perché il tuo elicottero |
& estremamente ben controllabile e sia per-
ché ogni missione é talmente ben congenia-
ta, che potrebbe benissimo essere presa da

avvenimenti realmente accaduti.

Nel complesso il gioco merita di essere pre-
so in considerazione senza alcuna riserva...
comincia a risparmiare.

Raffaele Sogni

SATURN
GRAFICA

|+ Estremamente nitida e dettoglioto.
|+ I tocchi di closse si sprecano.

SONORO

|+ Musiche che seguono I'azione.
|+ Effetti di gron fatturo,
GIOCABILITA
+ Accattivante per tutto il gioco
- A volte un po’ troppo difficile
LONGEVITA

[ + Intelligente sistema di possword
|+ Missioni voste & numerose

ELECTRONIC ARTS
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E arrivato il momento
di dimenticare il
codice della strada e
di equipaggiare la
~ vostra auto con degli

armato.

scudi degni di un carro

fatti, non contera
assolutamente nul-
la arrivare primi, dato |
che non esistono clas-
sifiche, punteggi o
graduatorie di sorta, |
ma l'unica cosa di cui
dovrete preoccuparvi
e di fare a pezzi tutti
gli altri veicoli, tenen-
do d'occhio il tempo.
Il cronometro & infat-
ti una vera e propria
spada di Damocle che
pendera sulle vostre crape pelate e dovrete
finire ogni stage di gara entro i secondi di-
sponibili. Ma forse sto correndo

In Ray Tracers, in-

TIME -y
g¢° a5

troppo, dato che
non vi ho nemme-
no detto di che
gioco stiamo par-
lando. Qualcuno si
ricordera sicura-
mente un altro ti-
tolo della Taito,
tale Chase HQ, un
giochillo di corse
arcade che vi po-
neva nei panni di
un intrepido poli-
ziotto tutto chiac-
chiere e distintivo
(tutto frappe e di-
stintivo... e chi la
capisce la capi-
sce...) che, a bordo
di una scalcinata
auto, inseguiva per
delle strade che
assomigliavano pin
a circuiti di formu-

la uno
che alle anguste vie di una cittadina, una

moltitudine di malviventi, sparacchiando lo-
ro allegramente addosso e cercando di evi-
tare per quanto possibile le auto dei civili
L’idea alla base di Ray Tracers & un po’ la

“TIME
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“TOTA] o
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l : naga, r?_.
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stessa, soltanto estremizzata. Non sarete
pil un poliziotto [magari un detective priva-
to? NdAlex], infatti, e soprattutto non fare-
te pit distinzione tra auto buone e cattive,
ma ve la prenderete con tutti e con tutto,
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Yer la serie “io tifentare patrone ti mon-
0..". In realta le analogie con il vecchio ti-
vlo della Taito non sono poi cosi tante in
panto, oltre a non essere un poliziotto e a
on inseguire dei criminali, non utilizzerete
remmeno delle armi, anzi, l'unica arma in

SCHRE
RAGAN

mTa

n t.lr‘m\.._

vostra dotazione saranno le fiancate e i pa-
rafanghi della vostra supercar. Quindi vi ri-
troverete a sfrecciare su una serie di circuiti
{sei in tutto, compreso quello dello scontro
finale) contro diversi tipi di avversari, carat-
terizzanti ciascuno determinate aree del
tracciato. Le piste, infatti, sono divise in se-
zioni da percorre-

PLAYER GELECT “®

re in sequenza. Per ciascu-
no stage avrete a disposizione un tempo li-
‘mite e, passa.ndo sul traguardo parziale, ri-
ceverete i classici secondi bonus dell’exten-

led time. Per queste ragioni appare eviden-
e come il percorrere ogni tracciato piu ve-
locemente possibile sia una caratteristica
imprescindibile del gioco e lo sia ancor di

U se si considera il fatto che alla fine di
ogni tracciato si giunge in un’area in cui ci si
scontra con il boss di fine livello. Anche in
questo caso lo scontro avviene a sportellate,
anche se occorre riconoscere che la resi-
stenza e la coriaceita di questi grassocci av-
versari finali sono di gran lunga superiori a
quelle dei morti di fame che incontrate lun-
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go i tracciati. E di
nuovo il problema |
tempo si ripresenta
alla nostra attenzio- |
ne, in quanto per eli- |«
minare il boss finale si
ha un tempo limitato. |
La varieta dei traccia-
ti € buona e le piste
che si alterneranno |
davanti ai vostri occhi
presenteranno diver-
se tipologie di terre-
no: asfalto, sterrato,
erba, neve e addirit-
tura acqua, perché,
dovete sapere, le su-
percar di cui disponete possono anche sfrec-
ciare sull'acqua a mo' di hovercraft.
Ciascuna vettura & caratterizzata da quat-
tro parametri relativi a velocita, potenza di
attacco, accelerazione e manovrabilita.
Ogni modello & guidato da un particolare
personaggio dal look vagamente nipponico,
sprovvisto pero di qualsiasi caratteristica e
quindi ininfluente sullo stile di guida e le
performance in gara che dipenderanno, per-
tanto, interamente da voi. Le auto disponi-
bili sono quattro e graficamente sono realiz-
zate molto bene, come
pure ottimi sono i fon-
dali. Esaurito questo
elogio alla parte grafi-
| ca passiamo al sonoro
| che & buono, pur non
% essendo nulla di tra-
scendentale, ma del
resto in un gioco di
guida... L'aspetto tec-
nico & stato curato in
maniera soddisfacen-
. te e la fluidita del gio-
co & notevole. L’im-
& pressione di velocita
. & garantita e, pur di-
sponendo di una sola
visuale, Ray Tracers
€ spettacolare e
coinvolgente.
Qualche problema lo
da il controllo delle
vetture che in alcuni
casi rispondono in
maniera troppo bru-
sca ai comandi, ma si tratta di
un comportamento impercettibile e basta
solo un po’ di pratica per capire lo sgamello
di rito. La giocabilita pertanto & elevata e il
divertimento assicurato, almeno per qual-

TN
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che partita. La longevita infatti sembra esse-
re il punto debole di Ray Tracers, in quanto
la struttura di gioco imperniata esclusiva-
mente sulla distruzione degli avversari al fi-
ne di fare punti, divertente finché volete,
non & certo il massimo e una modalita cam-
pionato o gran premio, con tanto di vinti e
vincitori, di punteggi e classifiche finali,
avrebbe certamente garantito al gioco uno
spessore maggiore. Per non parlare del fat-
to che non esiste una modalita multigioca-

TOTE
nB\rirey
TIME
UAS T i

tore. Certo & presente la possibilita di ci-
mentarsi contro il cronometro, da soli o con |
I'ostacolo di uno scorrettissimo avversario,
ma forse & un po’ troppo poco... Comunque
il gioco mi & piaciuto e credo che qualunque
amante del genere possa passare quaiche
giornata davanti al nuovo lavoro della Taito.

Stefano “Du’ Spaghi” Li

PLAYSTATION
| GRAFICA

|+ Ottima lo reolizzozione dei fondoli
|+ Serolling fluido e veloce

SONORO

+ Commento e effetti buoni
- E' un gioto di guida
" GIOCABILITA

+ Immediato e coinvolgente
- Controlli ottimizzobili

LONGEVITA
- Soltanto sei piste
- Non particolormente difficile
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ppure sono sicuro
Edi non aver mai

sentito un com-
plesso di nome Spot,
ma forse sto confon-
dendo generi diversi.
Sara forse complice la
cassettina che ho riesu-
: GIOCATORI 1 mato da uno zaino or-
i LIVELLI A mai caduto nel dimenti-
LIVELLI DI DIFFICOLTA. 3 Suioiu e che ha ripoctay

to la mia fragile mente

. Ma non si
chiamavano
“Frankie Goes
to
Hollywood”?

indietro  di
una dozzina d’anni? Erano i mi-
tici anni ottanta e io, giovane li-
ceale pieno di belle speranze,
ascoltavo veri e propri capola-
vori musicali come “Relax” del
gruppo citato nel cappello,
“Shout” dei Tears for Fears pri-
ma maniera e l'indimenticabile
“Rumors” di non mi ricordo pil
chi (perdonatemi...). Immagino
che di questi vaneggiamenti e di

JONSOLEMANIA MARZO 1997

questi tristi ricordi non ve |
ne possa “frega’ dde me- |
no”, ma per un vecchietto
come me, ogni tanto & pia-
cevole cullarsi sull’onda
della malinconia e rivivere,
almeno con la fantasia,
epoche ormai passate e
che non possono piu tor-
nare. Boia che tristezza....
MA SUVVIA, ANIMO!
Questa & una rivista di vi-
deogiochi, allegra e scop-
piettante, colorata ed
ui bando
alismi e im-
o il cannone a
isione e sterminiamo
uegli oscidi dinosauri...
ehm... vabbe, forse
quello era un altro gio-
co... Turok se non er-
ro... I'ho recensito sul numero scor- |
so, mi pare... cavolo la memoria che brutti
scherzi... E oggi cosa dobbiamo fare? Ah, si,
in lista di attesa c’é Spot Goes to
Hollywood, della VIE (Virgin Interactive
Entertainment, per i disattenti).
Spero che perdonerete questo inizio un po’ |
astratto e anomalo, ma un gioco di piat- |
taforme esattamente identico a decine di al- |
tri giochi di piattaforme non é proprio il te- |
ma piu invitante per una dissertazione di
qualsiasi genere. La trama & generalmente
scontata e del tutto ininfluente sul gioco, i
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_movimenti sono sempre gli stessi, i bonus
pure e alla fine di ogni livello c’& sempre un
ciccione cattivo che dobbiamo eliminare se

vogliamo andare avanti. Comunque qualcu-
no ci paga per questo e qualcun altro ci
schiaccia le dita con le nocche della mano se
| non lo facciamo, per cui che il sacro corag-
gio del redattore insonne sia con noi e accin-
giamoci a scrivere qualcosa in questa afosa
notte di mezza estate (vi ho fregato, eh?
Altro che mezza estate € ancora mezzo in-
verno... pero un po’ d’afa c’é... chissa, saran-
no i postumi dell’effetto serra o sara colpa
dei videogheims che traviano i giovani...2).
Come gia detto una mezza dozzina di volte,
Spot Goes to Hollywood é un platform ga-
me e in quanto tale & caratterizzato da di-
versi livelli irti di ostacoli pii o meno natu-
- rali che impediscono al nostro piccolo eroe
di giungere alla tanto agognata uscita. Ma
partiamo con pit calma, descrivendo un po’
il personaggio principale, Spot appunto, che
come i piu attenti di voi avranno sicuramen-
te notato (e del resto altre versioni
_ dell’'omonimo gioco sono gia state pubblica-
 te su diverse piattaforme) é la mascotte di
una nota bibita gasata che non & nera e nel
' nome ha un numero che per chi gioca ai da-
' di & magico. Comunque il gioco appare as-
sai diverso dalle prime versioni uscite e
sembra anche aver perso qualcosa in cari-

sma e spessore (ma forse & solo una questio-
ne di tempi e di anacronismo). Un cambia-
mento radicale c’é stato per quanto riguar-
da la prospettiva di gioco, che dalla canonica
vista laterale é diventata una simil isometri-
ca e che, se da un lato risulta piu spettacola-
re, almeno nelle intenzioni, dall’altro com-
plica non poco la vita e i movimenti del pic-
colo bollino rosso e va a intaccare il fattore
giocabilita. L’ambientazione, come si evince
facilmente dal titolo, & quella del mondo di
celluloide, del cinema e dei suoi successi, di
tutte quelle pellicole che hanno indelebil-
mente segnato la storia del grande scher-
mo. Pertanto i livelli di gioco si articoleran-
no in modo da seguire e riprendere quelli
che sono i filoni o i generi cinematografici
pit famosi e noti al grande pubblico.
Horror, fantascienza, avventura, thriller,
azione non stop e pura fantasy faranno da

scenario alle disavven-

mondi. Lo vedremo girovagare su una nave
pirata, fuggire a bordo di un ridicolo triciclh

inseguito da un tirannosauro, lo vedremo al-
le prese con un’indiavolata mummia, con il
gobbo di Notre Dame e cosi via per una se
rie interminabile di scenari differenti. Il de-

ture del

povero
Cool Spot
che, per
uno strano
scherzo
del desti-
no, si ri-
trova let-
teralmen-
te sparato
all’interno
di uno
schermo
cinemato-
grafico e
suo mal-
grado é
costretto
ad attra-
versare
questi in-
soliti e va-
riegati

- _nominatore co-
> mune,

comun-

que, sara

sempre

lo sfuggi-
re ai ter
ribili ne-
mici che
cerche-
ranno in
tutti i mo-
di di fargli
la pelle
Oltre a do-
versi guar-
dare dagli
innumere-
voli mostri-
ciattoli che
infestano i
livelli di gio-
co, il nostro
eroe dovra
raccattare
qua e la delle

stelline d’oro (cinque

per ogni livello, per la precisione), senza le
quali uscire dal sottomondo & impossibile,
Oltre alle stelline, il buon Cool Spot trovera

una sorta di monetine rosse che, se raccol-
te, possono regalargli una vita extra (ce ne
vogliono cento), delle ricariche di energiae
diversi power up in grado di potenziare le
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e capacita di salto, corsa e fuoco. Ebbene
miei giovani lettori, ho detto proprio fuo-
in quanto la piccola e buffa mascotte non

ra disarmata di fronte al nemico, ma po-

ra lanciare delle sfere micidiali (beh, insom-
ma, proprio micidiali...). Per il resto la strut-
tura di gioco ricalca in pieno quella di que-
sto genere di titoli con piattaforme, pedane
mobili, trabocchetti, livelli nascosti, ostacoli

A superare, stanze bonus e, come gia sotto-
neato,
ecine
e decine
di mo-
;.stri e
nemici
di varia
orma e
attive-
ria. Per
quanto
concerne
la realiz-
zazione
tecnica
Cool
Spot 2
(consenti-
teci  di
jiamarlo
affettuo-
samente
cosi) non
sembra
brillare poi
tanto, dato

che sulle moderne console a 32 bit si & visto
decisamente di meglio. La grafica, nel com-
plesso accettabile, non presenta particolari
artifici che facciano gridare al miracolo pro-

CONSOLEMANIA MARZO 1997

y

gramma-
torio, co-
me pure
nella nor-
ma e il so-
noro, con
musiche
ed effetti
adeguati al
genere,
ma nulla
di piu. La
giocabilita,
primario
fattore in
u n
platform
non & ma-
laccio, ma
alla lunga
il senso di
fare sem-
pre le stes-
se cose e
notevole.

E poi, la particolare struttura dei livelli,

miscelata con la visuale isometrica, rende
assai difficili anche le operazioni pil elemen-

tari e una buona dose
di pratica non sempre
é sufficiente a garanti-
re il prosieguo dell’av-
ventura. Pertanto an-
che la longevita un po’
ne risente e credo che
solo i fan piu sfegatati
della serie o del gene-

GRAFICA

+ Serolling senzo incertezze

SONORO

- Effetti un po’ scialbi

PLAYSTATION

+ Non male i personoggi e i fondali

+ Musichine adeguote o tipo di gioco

che il popolo dei videogiocatori deve essere
tutelato e non tutti hanno vagonate di soldi
da sperperare in acquisti non oculati.
Pertanto non me la sento di consigliare di
comprare titoli che non siano di indubbio
spessore e, del resto, al giorno d’oggi 'offer- ‘

ta sul mercato é talmente varia che con-
templa accanto a capolavori indiscussi vere
e proprie abominazioni, che la selezione na-
turale deve per forza di cose colpire. Senza |
rancore.

Stefano “Du’ Spaghi” Lisi i

SATURN
GRAFICA

+ Non male i personaggi e i fondoli
+ Serolling senzo incertezze

SONOROD
|+ Musichine odeguale ol fipo di gioco
- Effetti un po’ scialbi

GIOCABILITA
+ Abbostonza immediato
- Non particolarmente esaltante

re platform possano
essere interessati a un
acquisto del genere.

GIOCABILITA
+ Abbastonzo immediato
- Non parficolormente esoltonte

LONGEVITA
+ Buon livello di difficolta
- Un po’ ripetitive

VIRGIN

P.S. Rispondo, a chi
mi ha dato del disfatti-
sta a oltranza o mi ha
accusato di eccessiva
severita nei giudizi,

LONGEVITA

+ Buan livello di difficoha
- Un po’ ripeifivo

VIRGIN
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POSITIDON

stare per un attimo i
confronti e vediamo
di capire bene cosa
questo Road Rage sia
in grado di offrire.
Come accennato si
tratta di un gioco di
corse ambientato in
un futuro prossimo,
diciamo pure

BESTLAF

©:37:4p
g ' : WHE
hime, frenate gli . . '5."2‘4“ ‘FP
- entusiasmi perché I ? ) s A\
GIOCATORI 1 il titolo in questio- |8 _ ; < 1 ] \
-y g s |
LIVELLI DI DIFFICOLTA 3 luto targato Psygnosis.
; L'unico punto in comune
i tra i due succitati giochi & il

fatto di porvi ai comandi di
avveniristiche formula uno
volanti e di lanciarvi in cor-
se mozzafiato attraverso

Con i motori ancora
caldi per Wipeout
2097 la nostra fida
astronave da corsa
| viene nuovamente
| tirata fuori dal
garage... e arrivato
Road rage!

verso la meta
del ventiduesimo secolo, periodo que-
sto in cui le citta saranno diventate
delle megalopoli multirazziali che ri-
cordano non poco gli agglomerati ur-
bani cupi e bladerunniani di
Syndieate.

In questi scenari, tra grattacieli grigi
illuminati dalla luce al neon delle inse-
gne e dalla luminescenza irrcale degﬂ

circuiti dall'architettu-
ra indiavolata. Tutto il
resto, a partire dallo
stile di guida fino alla
mancanza assoluta
dalla benehé minima
. traccia di armamento,
fa capire come il titolo
della Konami sia in
realta distante anni lu-
ce da Wipeout.

ROAD {
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olomovie, convivono alta tecnologia e bassa
moralita, rendendo il terreno assai fertile
per la crescita di una serie di campionati ba-
sati su altissima velocita e assoluta mancan-
1a di regolamenti. Non siamo certo a livello
di corse illegali, ma ci stiamo molto vicini.
Da questa premessa ci si potrebbero aspet-
tare grandi cose e del resto gli ingredienti
per fare un buon gioco, anche se sentiti e ri-
sentiti, sembrano esserci tutti. In realta,
esaurita la breve introduzione e il filmato
che introduce alla partenza, una volta entra-
ti nella gara vera e propria ci si rende conto
di trovarsi di fronte a poco piu che un classi-
co arcade di guida in cui qualche sportellata
tra i contendenti & lecita, ma null'altro. La
sensazione di velocita & ricreata in modo ac-
cettabile, mentre la governabilita del mezzo
¢ alquanto precaria. Quello che di-
spiace, oltre alla

bassa giocabilita,

e che sportellate

o collisioni con
ostacoli o sempli-
cemente con le
barriere laterali
non provocano al-
cun risultato se
non la momenta-
nea riduzione del- [Fe
la velocita. Lungo i '-: .
tracciati non si tro- F\w

vano power up,
rifornimenti  di
energia o armi sup-
plementari, sempli-
cemente perché
non esiste un qual-
che carburante di
sorta o un qualsiasi
armamento: si corre solo per il puro spirito
di correre. Tra l'altro un discorso del genere
non mi dispiace nemmeno, essendo il sotto-
scritto un accanito estimatore dei giochi di
guida pura e avendo sempre considerato gli
incroci tra shoot 'em up e driving game solo
degli specchietti per allodole (in realta esi-
stono dei giochi che pur non essendo giochi
di guida "seri” sono davvero bellissimi e
troppo coinvolgenti, uno tra tutti
MicroMachines V3, che qui in redazione ci
sta facendo impazzire tutti...), tutta appa-

P'D*slh \
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hl

(A-C PR

gnati i componenti del fondale a mano a |
mano che si avvici- |

FOSiTioN |
nano -

davvero
BESYLAR toppato alla gran-
4‘3*3«,{5 ~ de) e a un sonoro
URPETY I3 assolutamente |
UERL 2l anonimo, si som-

mano una giocabi-

lita abbastanza

scialba e in grado di
divertire solo per
pochi secondi.
Capirete quindi co-
me anche a longevita
stiamo messi un po'
maluccio. Se inoltre
si considera che sono |
disponibili soltanto
quattro piste, di cui
una davvero ridicola e
solamente quattro
vetture, appare evi-
dente come questo Road Rage abbia davve-
ro ben poco da offrire, anche a un pubblico
di neofiti. Purtroppo il discorso & sempre lo
stesso: al giorno d'oggi siamo arrivati a de-
terminati livelli qualitativi che uscire con un
prodotto non all'altezza & assolutamente
controproducente. Il confronto & inevitabile |
e soltanto i top hanno la speranza di diven- |
tare un successo. In definitiva vi devo pro-

prio confessare che Road Rage non mi & pia- |
ciuto affatto e, a giudicare dai commenti |
mentre giocavo, nessuno lo ha gradito qui in

redazione. Poco di-

vertimento e tecni-

ca approssimativa

sono le due caratte-

ristiche che mi bal- |
zano subito in men- |
te, per un titolo che |
avrebbe potuto es- |
sere certamente mi-
gliore. Sara per la |
prossima: la Konami |
€ una signora casa di

software e pertanto

sapra certamente

replicare a questo

insuccesso. [
Stefano "Du' |
Spaghi" Lisi

renza e poca sostan-
za. Al contrario, in
questo caso, ¢ il gio-
co senza armi e bo-
nus vari a essere |
senza sostanza e '
quello che traspare
giocando & proprio

GRAFICA

+ Non male i fondali
- (lipping mode davvero fostidioso

SONORD

+ Musiche e effeffi ossolutomente nello normo
- Musiche e effetti ossolutamente nella norma

la mancanza di spes- " GIOCABILITA
sore. A un aspetto + Comondi immediafi !
grafico nel comples- - Poco divertente 5
so accettabile (se si | LONGEVITA

- Poche piste

fa eccezione per il
clipping mode - il si-
stema mediante il
quale vengono dise-

- Alla lunga ripetitive

KONAMI
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GIOCATORI 1=
LIVELLI
LIVELLI DI DIFFICOLTA
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Ecco adesso vi faccio
vedere io chi é il piu

forte! Nooo...

aspettate, aspettate

non sparate tutti
assieme... nooo... il
missile nooo...

KABLAAM!

on sono certo un campione o un irri-
N ducibile fan degli shoot ‘em up, una
di quelle personcine in grado di fini-

re Project X

in un
paio di giorni e capaci di ri-
cordare a memoria tutte le
combinazioni dei vari
power up o le gabole peg-
giori per andare avanti con
il massimo del risultato.
Non che questo significhi
che non apprezzo questo "_%
genere di giochi, in quanto

credo fermamente che la
scelta di ogni serio videogio-
catore debba essere varia ed
eterogenea e non ho mai ca-
pito quelle persone che ama- -
no fossilizzarsi su un partico-
lare genere. In ogni modo,

nonostante i va-
ri tentativi non
sono mai riusci-
to, salvo qualche
rarissima ecce-
zione, a fare grandi cose (sara
forse colpa del fatto che su PC,
la mia macchina da gioco abi-
tuale, non esistono validi shoot
‘em up?). Per queste ragioni mi
sono avvicinato a questo Terra
Diver con non pochi timori re-
verenziali, preoccupato soprat-
tutto di non andare oltre il pri-
mo livello. E invece ho dovuto
ricredermi, dato che la diffi-
colta nel gioco targato
Electronic Arts é stata ben ca-
librata e, seppur avvincente e

e

intrigante, Terra Diver non risulta mai fru-
strante o impossibile. Forse i giocatori pil
“scafati” lo troveranno un po’ troppo sem-
plice, ma credo che la grande massa avra di
che divertirsi. Comunque, vi-
sto che finora non ho ancora
detto nulla del gioco, ma co-
me credo ben sappiate tutti
vale pit una foto che mille ca-
ratteri, vi invito a sbirciare
quelle che corredano queste
paginette. Noterete subito che
si tratta di uno spara e fuggia
scorrimento verticale (che per-
spicaci!) nel quale, pilotando
un’astronave dal look decisa-
mente convincente, dovrete
battervi contro orde di famelici
invasori alieni. Ambientato nel
2050 circa, quindi in un futuro
non troppo lontano, Terra Diver
vi vedra impegnati in una lotta
senza quartiere contro una

HE=-SCOT
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razza aliena che ha de-
ciso di mettere a ferro e fuoco il nostro caro
pianetino azzurro (sempre la solita storia,
cavolo! Va bene che quello che conta é la so-
stanza, ma ai game designer non viene mai
in mente qualcosa di diverso, che so... tipo
un’invasione aliena della Terra... ooops...).
Potrete scegliere tra tre diversi personaggi
dal look vagamente nipponico e le tre relati-
ve astronavi, anche se ai fini del gioco non &
che si avverta una grande differenza tra un
mezzo e l'altro. Come vuole la migliore tra-
dizione in fatto di sparatutto, avrete a dispo-
sizione un arsenale mica da ridere e la possi-
bilita di migliorare, a2 mano a mano che an-
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rete avanti nel gioco, le armi in vostra do-
azione, che rendono la piccola astronave
na vera e propria cannoniera volante, te-
tibile per qualsiasi avversario. E gli avversa-
. SSadepon
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afestiae
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ALLRENGES
B

ri dovranno a loro volta essere temuti, in
guanto sono molti e molto arrabbiati. |l gio-
to & strutturato in livelli, all’interno dei qua-

dovrete portare a termine una missione
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specifica con tanto di obiettivo primario e
secondario (in realta potreste anche saltare
di leggere gli obiettivi in quanto 'unica cosa
che conta & distruggere tutto cid che si
muove e non disdegnare un paio di missili o
qualche raffica di mitraglia anche a cié che
sta fermo). Ogni livello & caratterizzato da
una particolare veste grafica e da particolari
tipi di astronavi nemiche, ma forse farei me-
glio a dire di mezzi nemici, in quanto vi ri-
troverete a sparacchiare non solo contro dei

velivoli, ma anche contro

HE=SCORE
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mezzi di terra e mare.
Alla fine dello scenario,
dopo che avrete fatto
carneficina di astronavi
avversarie ve la dovrete
vedere con il classico
boss di fine livello, parti-
colarmente grosso e
massiccio, armato fino ai
denti e con pochissima
voglia di essere buttato
git, ma sono sicuro che
saprete essere molto
persuasivi...

L'aspetto grafico & senza
dubbio molte buono,
specie se visto in movi-
mento, con effetti di tra-
sparenza davvero note-
voli. Molto belli sono an-
che gli effetti coreografi-
ci di spari ed esplosioni e
tutto sembra molto curato, a partire dalla
scelta della palette fino ad arrivare al design
vero e proprio di sprite e scenari. Una nota
partico-

PLEY
g0331279
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lare va senza dubbio mossa a favore del
livello degli asteroidi, realizzato in maniera
davvero impeccabile. Gli oggetti in movi-
mento contemporaneamente sullo schermo
sono molti, sono realizzati magistralmente
e non si nota il benché mi-
nimo rallentamento. Il so-
noro, pur non essendo par-
ticolarmente originale, si fa

ascoltare volentieri e gli ef-
fetti sono all’altezza della
realizzazione globale. Sul

fronte giocabilita la situazione & pilu che po-
sitiva: come gia detto, il gioco non risuita
mai frustrante e la manovrabi- |

lita del vostro mezzo aereo &
pressoché perfetta, come pure
ottimamente implementate so-
no le collisioni tra sprite e non
vi capitera mai di perdere una
vita per aver sfiorato o sempli-
cemente avvicinato un mezzo
nemico o un proiettile. Ad au-
mentare questo valore, poi, |
contribuisce la possibilita di
giocare in due e condividere
con un compagno la frenesia e
le emozioni della battaglia.
Per quanto concerne la longe-
vita, Terra Diver deve essere
considerato per quelio che &
e quindi avere tutte le limita-
zioni insite in questo genere
di giochi. Gli sparatutto, in-
fatti, possono risultare avvin-
centi e garantire una notevole sfida, tut-
tavia tendono a essere un poco ripetitivie, a |
meno che ogni livello non sia davvero diver-
so dal precedente, si rischia la noia.
Comunque questo non sembra il caso di
Terra Diver e credo che vi divertirete non |
poco con il giochillo in questione.

Stefano “Du’ Spaghi” Lisi |

SATURN
GRAFICA

+ Molto belli sprite e fondali
+ Non un rallentomento

SONORO

+ Incolzonte lo musico

- Effetti tipici del genere
GIOCABILITA

+ Immediato

+ In due molto coinvolgente

LONGEVITA
+ Otto livelli pieni di nemici
- Un po’ ripefitivo

ELECTRONIC ARTS




~MicroMachines

Corse a rotta di «
sulle piste pi
selvagge: sfrecci
oltre le piattafor
salta, sbanda i
curva, rischia e pr
a prendere il
controllo delle pi
veloci miniatur
esistenti.
Ora é tutta azio
adrenalina e w
multiplayer semj
piw competitivo
per qualcosa ma
provata prima.
Non c’é niente
come questo,
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GIOCATORI
LIVELLI 5
LIVELLI DI DIFFICOLTA 1

Chissa come saranno i
videogiochi quando i
miei figli giocheranno
a Rockman 98, io
spero solo di essere

da non ricordarmelo
piu, perché sono
veramente stufo.
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 tanto arteriosclerotico

cosi anche ‘sta volta, questa sorta di
puffo robotizzato & riapparso sui no-

stri schermi, ma quanti cavolo di ne-

mici si @ messo in testa di ammazzare; e so-

prattutto, non si
stufa mai di andare in giro a
distruggere roba? Cavolo, capisco
che il mondo in cui vive & pieno di mostri
cattivi, ma ci sono anche altri paladini della
giustizia; c’é Godzilla, Goldrake, Jeeg,
Tekkaman, Spank e a convincerlo c'é pure il
Mago Pancione; ma questo strano personag-
gio non si sente di troppo? Cosa pensa quan-
do se ne va in compagnia e tutti lo guardano
senza dire una parola, oppure quando gli si

c’é posto per lui per andare in hlrrerm‘|
Cambia aria ragazzo mio, conosci nuova |
gente, magari su un altro sistéma solare, ma

per favore, basta con questa saga... fallo per |
pieta. |

Benissimo,
dopo questa do-
verosa introduzione,

cerchiamo di partire con la re-
censione, che vede (ma guarda un
po’) il nostro amatissimo Megaman (par-
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che la struttu £
gioco non & camb
ta di una cu:c
spetto a.lle
episodi

don, ma questo fra i due nomi mi piat
pit) alle prese con un’altra delle sue mir
lanti avventure... sono veramente elet
to (pit 0 meno come un dattero snocciola-
to).
La morale & sempre quella (fai merenda con
Girella... non so chi la capira); il solll:o lrlfa-
mone di turno fa il bambino birichine,
dey| andare da lui a dargli le sculacc
| il bello & che nen <i puei andare dirs
| te, magari saltandas tutti i vari ma
| di media grandem che vengono st
- dal puzzone in qucsélono- no, tu c
forza affrontarli tutti prima di inco
altrimenti fai troppo poca fatica ¢

i se che st martcllava le chta Pgrcl-l{s q:tn} era

contento quar
Yabbé vall p

T
& farli saltare éﬁthevnlme nte
per aria; invltre dovrai cercare
di imBracears tutts lo piattafor.
ME = pena la morte =, il tutto per
arrivare di fronte al guardiane
di fine livello che, una veol-
ta polverizzato, ti dara

che in caso che le tue preferen-

o rivolte verso il saggio cinese, ri-

quaiche soldo, ma puoi dire ad-
stima nei tum t:nnfrontn.




ti che come giomnon & certo fa-
ente avrai crediti infiniti,
ranno di partire dall’ultimo
ato, questo perché il gioco -
rendendosi conto di quanto fosse diffi-
- ha avuto la brillante idea di metterti in
rado di salvare di livello in livello, in modo
non avere brutti scherzi (a dirla tutta,
opzioni sono in giapponese, ma &
e schiacciare i tasti senza muovere
e il resto viene da sé).
. che in un modo o nell’altro
nell‘altro) sto parlando della _
3, mi sa proprio che qu@a volta ne conti-
ero a parlare: & una gran bella voce, anzi,
o vista 'altro giorno tutta bella giocosa e
mi ha pure salutato... mica come quella
smorfiosa della giocabilita, che se ne va in
iiro sempre piu bella (ora poi che le hanno
messo addosso un vestito a sessantaquattro
..), ma che non ha ancora capito che sen-
la giocabilita é solo chiacchiere e distinti-
Perfetto, mi sembra di stare vagamente
do, ma ogni tanto ci vuole, o almeno
o; ritornando sul seminato (e distrug-

gendo tutto il raccolto) si potrebbe dire che
guesto ha una giocabilita nel complesso
Pmlto eterogenea, infatti, alcuni livelli sono
estremamente divertenti e godibili (primo
tra tutti quello in cui c'é una sezione spara-
tutto); altri, invece, come quello ambientato
In un congelatore (o giu di li) & brutto, fru-
strante e noioso, insomma ho visto livelli
gliori.

complesso comunque, i gli stage si atte-
o, per quello che ho potuto constatare,
difficolta medio alta; il motivo per cui
“per quello che ho potuto consta-
non sta a significare che ci ho giocato
e ero poco interessato al mio lavo-
che mezza redazione stava giocan-
pMachines V3 (chi io?), ma solo dal
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fatto d-‘i?le opzioni, come gia detto, sono
completamente in giapponese, quindi anche
se c’era una scritta grande come una casa ri-
portante “livello di difficolta”, io non sono
riuscito a capirla. Quindi per me il gioco re-
sta piuttosto complicato (sempre che non si
vogliano usare i continue infiniti perché, in
questo caso, difficile o no, lo finirai in tre o
quattro giorni).

La grafica, una volta tanto, mi I'la. lasciato
abbastanza soddisfatto, sia ché

JllX(lllllil!flll!

stile molto pulito
che a me piace tan-
to, e sia perché i li-
velli sono quasi sem-
pre disegnati molto
bene (a parte quello
del gelo). La sezione
in cui Megaman pilo-
ta il suo amico cane,
facendo quindi di-
ventare il gioco uno
spara e fuggi, per
esempio, & estrema-
mente ben fatta e di-
scretamente fluida.

O.K., le animazioni
magari potevano es-
sere un po’ piu cura-
te (specie quelle di
Rockman, che si
muove piu veloce-
mente di quanto
corra), ma ci si fa
presto I'abitudine e
alla fine non ci si fa
pit neanche tanto

caso.

Le musiche sono molto carine, ma onesta-
mente centrano ben poco con |'azione, po-
tevano comunque anche essere brutte, e
onestamente sarebbe stato peggio; gli effet- |
ti, dal canto loro, si fanno sentire, ma non |
credo che te li sognerai di notte (spero di
essere stato chiaro... dubbia).

In definita, questo & sicuramente uno dei
migliori giochi su Rockman da qualche anno |
a questa parte... colui a cui piace il genere
sicuramente lo trovera un gioco impegnati- |
vo, ma anche gradevole da giocare; soprat-
tutto grazie alla possibilita di barattare i
power up in un apposito negozio. A chi non
piace il genere, lo ringrazio di avermi letto
fino a qui, dopotutto puo capitare a tutti di |
essere un po’ sbadati, i

Raffaele Sogni

PLAYSTATION
GRAFICA

+ Scenari o fratti molto belli

- Animazioni poco fluide
SONORO

+ Musiche belle ma fuori luago.
+ Effetti funzionali.

GIOCABILITA
+ A volte dovvero divertente
- Altre volte irritonte e frustrante

LONGEVITA
+ Un socco di livelli
+ Possibilita di solvore lo posizione
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GIOCATORI
LIVELLI
LIVELLI DI DIFFICOLTA

Io sono molto precoce,
pensa che ho imparato
a scrivere prima di
imparare a leggere.
Difatti scrivevo e mi
chiedevo: ma che
cavolo ho scritto?

avolo, sembra proprio che g o
il periodo d’oro per le neditlon :

di vecchie glorie e conversioni da vecchi

coin-op, comincio a chiedermi a cosa siano

serviti tanti anni dedicati allo sviluppo di
nuovi chip (e ciop) sempre piu potenti.

Ma in fondo, quando arrivo in redazione e
c’é la mia bella copia di MicroMachines V3

vecchi giochi; ormai tra compilation

i

ad attender-
mi, e maga-

ri c’é pure
Marco che
con la sua
bella facciona
strafottente mi

sfida dicendomi: “Giocare con voi & come
giocare da solo”; e soprattutto quando la

qualcuno, e
quello che mi
guarda, devo am-
mettere che i due
giochi in questione
hanno contribuito
molto alla mia re-
gressione psicologi-
ca.
Andiamo quindia
vedere perché, tra
tanti spara e fuggi, |
programmatori
hanno scelto di piaz-
zare su un ciddo
proprio questi due.
— Partiamo con Thunder Force
~ % Ill, un gioco estremamente da-
tato (si parla di sette anni fa),
ma non per questo non dotato
di una grafica estremamente
evoluta (per il tempo). Se non
sbaglio, vide la luce per la prima

volta su Mega Drive, e ancora se non sbaglio
(ma qui potrei) fu il primo sparatutto per
questa console. Sostanzialmente




lispetto che lo rese un grande gioco fu qua-
iesclusivamente una gran bell’impatto
stetico, perché in effetti tutto il resto (so-
wro, quantita di livelli, giocabilita) si atte-
tava su livelli standard.

thbe comunque un mndlssumo successo, e
lla fine & questo che d%ﬁ&gessa, anzi, dird.

0 dal mercato mondiale, che
e fatta una collana per coin-op

er-Cross’’; per non parlare
su Super Nes proprio di

sulla scia provocata dal grande
litolo precedente, quindi le
quest’ ultlmo erano est

: graﬂci piu grandiosi
mai m > e computer di allora
(in realta circa quattro anni fa).

Innanzitutto era dotato di moltissimi livelli
in parallasse, poi I’azione rallentava molto
raramente, e soprattutto I'area di gioco era
molto piu vasta di quanto il monitor lascias-
se vedere; infatti, anche se lo scrolling era
orizzontale, ci si poteva muovere in basso e
in alto oltre i limiti dello schermo, ottenen-

do cosi una sensazione di maggiore liberta.

Anche la spettacolarita delle armi e le di-
mensioni degli sprite andavano di pari

JONSOLEMANIA

con tutto il resto,
contribuendo quindi
a farne uno dei piu
grandi shoot ’em up
di tutti i tempi.

Quando vengo chia-
mato a valutare pro-
dotti come questo,
mi sento sempre un -~
po’ in imbarazzo, sia
perché tecnicamen-
te sono ormai pale-
peratl (e

P

struncatn.
Thunder Fo

aspetto
da buttare), e sia
perché sono, dicia-
mo, affettivamente
. attaccato a questi ti-
toli, che mi hanno
accompagnato per
molti pomeriggi;
quindi rischio, pur
forse non rendendo-
mene conto, di non
essere obiettivo co-
me vorrei.
~ Ad ogni modo que-
sti giochi sono, co-

e |V, sappia
assolutamente
per Mega Drive;
) di livelli, lo stes-
) e soprattutto la
-0 dico, perché in effetti

pletamente scordato di quanto
il quarto episodio di questa sa-
dopo averlo giocato per parecchio
tempo e non essere riuscito ad arrivare al

te del suo succ
presenta una gios
dec:samente p“ “popolare”, e qu 3!'

terzo livello, lo defini-
rei a dir poco frustran-
te... ad ogni modo, se
ha avuto il successo che
ha avuto qualche anno
fa, evidentemente sono
io che in questi anni mi
ino rammollito. Oggi

10 li tutti e due, quin-

#ﬂ decidere... meglio di cosi.

Raffaele Sogni

SA‘I'I.II!N
GRAFICA

+ Dopo tutti questi anni...
. la cavano ancorg bene.

“SONORO

+ Le solite vecchie belle musiche.

GIOCABILITA

+ Il 11l & parecchio divertente.
- 11V & parecchio difficile.

LONGEVITA

+ Due giochi sono sempre due giochi.

- | pid giovani gli doranno solo un‘occhiato.

| TECHNO SOFT

95



PlayStation
SONY

e

E questa Ia nostra .
\u quallta prmclpale.

?MMrJ{LJ

L SRR R

ILTERRITORIONAZIONALE ' T
SOLO PER RIVENDITORI sty

Rlvolgltl a no' se vuoi sapeme
' di piu delle nostre offerte,
e de: nostn serwzl

T & Ts.r.I.

via G.Pascoli 3/5
62022 Castelraimondo (Mc)
Tel. (0737) 642185 - 640679

Fax (0737) 640679

distribuzione __; b,
@—l o

'; MULTINED]A

" Sl cercano rappresentantl nelle zane non coperte
ol



: Che quella appena passata non fosse

GIOCATORI 1 stata per Garrit, ufficiale medic.o. una
settimana molto piacevole lo si pote-

LIVELL 5 - va capire dalla barba incolta e dall'aspetto
LIVELLI DI DIFFICOLTA § particolarmente spossato. Che non fosse
stata una vita molto piacevole lo si poteva
capire dalla faccia. Quello che Garrit pero
non sapeva & che il meglio doveva ancora
venire, anche se avrebbe potuto tranquilla-

Si chiama Sentient,
ma i programmatori
avrebbero fatto meglio
a battezzarlo "Il primo

~ gioco ufficiale di

~ Murphy". Perché?

Provate a leggere e poi
mi saprete dire...

mente intuirlo
quando lo shuttle
che lo portava alla
base spaziale di de-
stinazione, anziché
planare dolcemen-
te sul ponte di at-
terraggio si
schianto sullo stes-
so con un'esplosio-
ne. Una volta usci-
to illeso (nella mi-
sura in cui l'esplo-
sione di uno shuttle
e una bella dose di
radiazioni possano
lasciare illesa una
persona) dai rotta-

to the land of the
livingp
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mi dello shuttle, il nostro eroe venne infatti
gloriosamente accolto da una scarica di rag-
gi paralizzanti da parte del servizio di sicu-
rezza che, a quanto pare, non trovo di me- |
glio da fare che sbatterlo in cella in attesa di

We're on our
own...

ulteriori accertamenti. Non preoccupateyi
comungue, l'equivoco venne presto chiarito
e il nostro Garrit fu presto in grado di co-

-

-

min':_iaré.'_l_a sua nuova, brillante carriera :
medico a bordo della stazione minera

il nome &
mavano Titar



soltanto che si scopra presto che: (a) il co-
mandante della base & appena stato assassi-
nato, (b) un pericoloso assassino si aggira
per la base, (c) una misteriosa piaga si sta

diffondendo tra i membri dell'equipaggio,
(d) gli ingegneri stanno progettando un am-
mutinamento, (e) Garrit & perseguitato da
strani e incomprensibili sogni e presagi, (f)
strani messaggi continuano ad arrivare al
computer di bordo, (g) misteriosi complotti
dagli oscuri fini non promettono nulla di
buono, (h) la base spaziale sta precipitando
verso il sole, (i) & finito il caffe.

. Ah, quasi dimenticavo: (z) voi siete Garrit.
Se vi siete opportunamente muniti di cor-
netti portafortuna e ferri di cavallo siete
pronti ad affrontare questo raro concentra-
to di sfortuna che la Psygnosis si ostina a

chiamare avventura. Come avrete capito la
trama del gioco & abbastanza complessa.

Potrei infatti parlar-
vi del complotto che
gli scienziati della
base stanno organiz-
zando per aumenta-
re la produttivita di
Icarus mettendo a
rischio la vita dei
suoi ospiti, potrei
parlarvi della cre-
scente insoddisfazio-
ne dell'equipaggio
tecnico della base,
dei componenti ne-
cessari alla ripara-
zione della stessa
che vi consentireb-
bero di mantenerla
in orbita, ma si trat-
terebbe di uno sfor-
zo del tutto inutile.
La trama del gioco che affronterete in pri-
ma persona comprende tutti questi elemen-
ti, o forse nessuno. L'originalita di Sentient
sta infatti nell'essere aperto a diversi possi-
bili sviluppi e soluzioni. Non si tratta di
un'avventura "sequenziale" dai passi ben de-

finiti,

ma neanche di

un'avventura "non sequenziale" in cui gli
elementi di una stessa storia possono essere
affrontati in diverso ordine.

In Sentient esistono diverse trame e sotto
trame che attraversano gli avvenimenti del-
Ia base Icarus, ma l'epilogo della storia & del
tutto aperto. La base Icarus & essenzialmen-
te un insieme di oggetti e persone con cui
interagire. Gli abi-
tanti della stazione,
poi, hanno tutti un
loro background
ben preciso, delle lo-
ro motivazioni, delle
ro personalita, e si
‘muovono e interagi-
scono tra loro indi-
pendentemente dal
vostro intervento.
Esistono sei trame
fondamentali, a cui
abbiamo gia accen-
nato, che attraver-
sano il gioco e in cui
vi potete trovare
coinvolti. Potete per
esempio aiutare lo
staff medico a sco-
prire le cause delle

malattie da radiazioni che si stanno diffon-
dendo per la base spaziale. Potete trovarvi
coinvolti in sperimentazioni del servizio di
sicurezza a cui dovrete cercare di

sfuggire. Potete impegnarvi nel recu-
pero e nella riparazione dei fondamentali
componenti della nave per fare in modo che
Icarus non si bruci le ali nel sole. Anche |
percorso all'interno delle singole trame pud
essere diverso a seconda di come si interagi-
sca con i vari personaggi, tanto che i pro-
grammatori garantiscono che sia impossibi-
le giocare due volte Sentient nello stesso
modo.
Appunto l'interazione & uno degli elementi
fondamentali del gioco. A parte i classici ele
menti di avventura, come la soluzione di
enigmi e il ritrovamento di determinati og

" Senator
v jaidin-Edgell iz
'l aboard the
lcarus



trare 62 diversi personaggi ognuno, come
gia accennato, con delle sue motivazioni, co-
noscenze, capacita e una propria personalita
(niente di troppo definito, si limita alla com-
binazione di pochi tratti fondamentali) che
lo guidano nel gioco. Ogni personaggio rica-
de poi in una certa categoria: ingegnere,
medico, scienziato,
etc. A seconda dei vo- | s
stri rapporti con le di-
verse categorie la vi-
cenda potra seguire
diversi sviluppi. 1 dia-
loghi con le persone
che incontrate si
svolgono in maniera
particolarmente ar-
ticolata: potete fare
delle domande o
delle affermazioni,
dare ordini o dare
oggetti. Queste op-
zioni si suddividono
in tutta una serie di
sottomenu che vi
consentono di spe-
cificare la vostra
richiesta. Potrete
cosi chiedere dove
si trova una certa persona o una stanza,
scegliendole da una lista di persone o loca-
ni che vi viene fornita. Potrete chiedere a
cuno cosa pensa dei recenti avvenimen-
© la sua opinione su un altro membro del-

sultare in plﬁposrto gli altri persorlaggl
e si vede si tratta di un gioco inconsue-

All you need lo knaw 18
thal my stall and | are
concerned aboul recent
events aboard the
slabion

SO

~ siddetto "parser”,
~ tori mteragwano con l'avventura, poteva
raggiungere una discreta liberta e non era

in un ambiente del tutto aperto a numerosi
sviluppi, con la possibilita di un mondo "si-
mulato" in cui si aggirano persone con moti-
vazioni e personalita del tutto indipendenti.
E certamente un bel passo in avanti rispetto
alla struttura piu rigida della maggior parte
delle avventure uscite fino a ora. Ricorda in
un certo senso il periodo d'oro delle avven-

ture testuali della

Infocom, in cui il co-
i comandi con cui i gioca-

vincolato a un numero molto limitato di co-
mandi. Il maggior problema di Sentient &
d

otl:enere qualche risultato
a cieca per tentativi. Alla
re, non mi sembra abbiano
per facilitare la vita al gio-
a di menu e sottomenu per i

comodo per un gioco cosl ;
asato sull’lnterazione =

seordlnato,nonéanﬁopa-

l'inglese, ovviamente).
Graficamente Sentient & tutto realizzato in
grafica poligonale texturata, con una visuale

in soggettiva per "im-
mergere' maggior-
mente il giocatore
nella vicenda, ma sin-
ceramente la qualita
non mi € sembrata
eccezionale. Chissa,
magari se avessero
curato meglio la
parte grafica e inse-
rito qualche ele-
mento in piu d'azio-
ne il gioco ne sareb-
be risultato un po'
pit dinamico, ma in
questo modo
Sentient rischia di
essere un po' trop-
po "pesante" per il
giocatore medio
su console... Ora
come ora é adatto
solo ai pit "cerebrali” tra i consolemaniaci.

Stefano Giorgi

PLAYSTATION
" GRAFICA

+ Possabili le sequenze animate
Lo fexture sono troppo Tincollate

SONORO

+ Difficilmente d si fo coso
- Difficilmente ci si fa caso

GIOCABILITA
+ Un'ovventura dol notevole spessore
- Un po’ troppo impegnativa

LONGEVITA
+ Storie multiple
+ Due partite non sono mai uguoli

PSYGNOSIS
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GIOCATORI
LIVELLI
LIVELLI DI DIFFICOLTA

si trattava allora e di un gioco beota si
tratta adesso, con l'unica differenza
che ai giorni nostri & anche possibile, come
se non bastassero i cassoni nelle sale, giocar-
ci comodamente seduti in casa, utilizzando
quei gioiellini delle nostre care console. A

Praticamente nulla. Di un gioco beota

quella dannata biglia di acciaio che va sem
pre e inesorabilmente in buca? Chi non ha
gioito nel conquistare una pallina extrao
una particolare serie di bonus?

Come credo ormai ben sappiate il sotto-
scritto (Du’ Spaghi, NDDu’ Spaghi) divide le
sue adorabili nottate e le conseguenti recen
sioni tra le varie riviste Xenia (a dire il vero
qualche nottata la riservo anche per qual

i
!
9

cos’altro... giocare a Winning Eleven con
Mao, e che avevate capito?), ma il punto di
parte & stato e rimane comunque 'uni:

- riportare in

CONSOLE_"




1dire che I'inseguimento del record piu alto
sia una valida alternativa: confrontatelo con
un megascommessone con tanto di panini

imbottiti e bibita ghiacciata in palio e ne ri-

parliamo...

Come detta ormai la moda in fatto di giochi
di flipper, ci troviamo di fronte a un prodot-

articolato su diverse f
per la precisione, cara
te ciascuna da un’architett ;
icolarmente elaborata e da=
una grafica di sicuro impatto.
Anche se in altri titoli si & os
di piu, in Tilt! avremo a che

colp in sequenze I:len =

ccedere alle aree bon
i punteggi. In prati
eri e propri rompica
i occorre compo :
} delle lettere luming

)

f:‘; O .IT:'. ‘a

TR & & o ey -

t:i al: o '-':94. r‘»& 4.'3‘; "k

MA CHE BELLA TAVOLATA

aprire la porla di una rampa, percorrere la

del genere. Ma I'aspetto graﬂcn.non eélas

i appassionati del
vero |rre5|stlhi

distinguer-

ttlva che cerca dl ricrea-
di una tavola da gioco,
di fronte a essa. In
iuoni risultati sia di
jico; tuttavia

B a volte
4 anche troppo
lsensibili.
Infatti, mentre

PLAYSTATION
GRAFICA

+ Buona & con scrolling fluido
- Un po’ confusa nello visuole 20

SONORD
+ Effetti nella norma
- Nulla di pia
GIOCABILITA
|+ Abbostonza immedioto
- Non particolarmente esaltante
LONGEVITA
|+ Sei tovole non sono poche
- Alla lunga puo stancare

VIRGIN

GRAFICA
|+ Buona e con serolling fluido
- Un po’ confusa nella visuale 2D

SONORO
|+ Effetti nella norma
- Nullo di pii
GIOCABILITA

|+ Abbastanzo immediato
- Non porficolarmente esaliante

LONGEVITA

+ Sei tavole non sono poche
- Alla lungo pué stoncare

| ?' di visualizzare
| I'intera tavola
. e lo scrolling
g e ne deriva
@ risultare
iacante o



GIOCATORI
LIVELLI 4
LIVELLI DI DIFFICOLTA 1

Abbiamo giocato per
giorni e giorni a

| Tekken 2, abbiamo

| atteso da tempo

immemorabile
MicroMachines V3, ma
ora e arrivato il
momento che tutti
attendavamo da
anni... compriamoci
tutti il PlayStation,
perché da oggi
potremo esaltarci con
Slam Scape.

104

no mdlto agitato,
ho sognato che
stavo giocando a

uno strano titolo,

pieno di strani es-
seri senza senso,
di strane costru-
zioni e in un mon-
do senza nessun
fascino... insom-

ma un vero e pro- |
prio incubo. Beh,
non ci crederai,
ma quando mi so-
no svegliato, mi

uesta not- |
te ho avu- |
to un son- ||

;fm g

merita di &se"‘-"
giudicato a fondoh
anche se si tratta
di un "mancato
capolavoro" co-

| (B ].""
ti"" ’

me questo; innanzitutto definiamo la storia,
che ti vedra immerso in un mondo immagi-
nario pieno di oggetti e cose messi li a caso;
in cui dovrai, a bordo della tua astronave,
sparare a tutto quello che vorrai allo scopo
di liberare i quattro Orb-ld (2) intrappolati
in ogni livello. Tu, ad ogni modo, stai so-
gnando, o meglio, dopo un incidente, sei sta-
to portato in ospedale e alcuni medici ti
hanno costretto a entrare in un mondo vir-
tuale per compiere la missione di cui sopra.
Beh, questa storia della realta virtuale, in
cui tutte le menti di alcune persone si sono
fuse creando il caos, mi sembra piu che al-
tro un pretesto per mettere nei livelli tutto
cio che & venuto in mente ai programmato-
ri. Solo nel primo mondo, ad esempio, tro-
verai sparsi per l'area di gioco (che é vastis-
sima) dei tendoni da circo, dei container con
le zampe che mangiano delle cose per terra

CONSOLEMANIA MARZO 199



piu efficaci.
Graficamente de-
vo ammettere
che mi ha im-
pressionato,

‘mi fatto impres-
~ sione; in effetti

hia. (anche se il : '

gioco si svolge al- essere anche famoso, 'rasto non & pro-
" I'aperto) che, se  prio il genere che apprezze maggiormente
non avessi dovuto a!l'umverso

(difficile definire cosa
iano), dei palloncini
una specie di radar
he, girando, non ti
permettera di avvici-
‘narti... insomma,
ben presto ci si ren-

chio che non mi a _'j 'vaperle manl un gio-
co tanto insensato, e se devo essere sincero
mi ha ricordato molto quei vecchi prodotti
che ogni tanto spuntavano fuori per
Commodore 64, programmati da qualche
mente visionaria e immessi sul mercato per
de conto che tutto far sapere al mondo che esisteva... beh, qui
| quello che si vede & > | non siamo a questi livelli, ma se il vedere
messo [i a caso, sen- | ., =i es tgm 3 w iy giochi come questo rappresenta il successo |
|za alcuna logica, ﬁ di una macchina come & accaduto appunto

semplicemente per : l g ' % ' | per il mitico 64, beh, siamo sulla strada giu-

renderti la vita diffi- sta.
cile.

Tornando al tuo
| mezzo d'assalto, po-
tremmo dire che le
sue movenze sono
paragonabili a quelle
della navetta di
Tunnel Bl, quindi
scivolera sull'aria a
pochi centimetri dal suolo, sara dotata di vederio per forza, lo avrei sostituito
una scarsissima ripresa, di una frenata mol- subito. Come gia detto, tutti gli ogget-
' to lenta, ma anche di una notevole velocita. ti che si trovano nel livello sono butta-
Come tutte le brave navicelle scaturite dai ti li a caso, senza alcuna logica appa-
sogni di uno psicotico come il protagonista rente, e questo da una sensazione di
. del gioco, anche questa avra in dotazione un disordine e di precarieta molto sgra-

Raffaele Sogni |

sacco di funzioni come una tagliola da semi- devole. 28

nare quando lo riterrai opportuno (a caso), Per non parlare degli sprite che, come =

o una sorta di stella ninja da scagliare contro gli oggetti sparsi per l'area di gioco, [~ v | |09

chi ti dara piu fastidio; di serie, poi, il tuo sembrano stati disegnati senza alcuno &
mezzo, avra in dotazione uno sparo a ripeti- studio progettistico: semplicemente

zione, che non si esaurira mai, e che quindi sembra che alcuni poligoni siano stati appic-

PLAYSTATION
GRAFICA

+ Fluida.

ti tornera molto utile in mancanza di armi cicati assieme, in modo da ricordare strani
esseri del subconscio (un po' come accade
con le nuvole).

Del sonoro non ne parliamo; O.K., le musi- - Approssimativa € senza logica.
che, anche se sono decisamente brutte e ri- SONORO

petitive, danno anche un senso di angoscia + Angasciante.

che, in effetti, potrebbe essere una cosa vo- - Ripeitivo,

luta, visto che il gioco effettivamente do- GIOCABILITA
vrebbe essere un angosciante viaggio nei + Euno sparatutto.
meandri della mente; ma cidé non toglie che - Mo uno dei pil bruti per PS-X.
non & proprio uno splendore sorbirsi per ore LONGEVITA

delle musiche tanto "strane'. + Quattro fivelli..

- ... 0o dimenticore.

VIACOM

La giocabilita non esiste, almeno, io non ci
ho trovato alcun divertimento nell'andare in
giro a sparare a oggetti a cui non riuscivo ad
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~ minciare a cercare un doppio
Your Si0¢ enso in quello che scrivo, lo so.
' Fouls ol g " L m sull’orlo del rasoio, ma
 che tutto quello che
(so' ciornalisto) non ha
a che fare con quello che
do; quindi, tornando
ho detto che sono ple-‘

hna (in cui sono l:re.
a, una gialla e una ros-‘
sono diciotto: nm
' (o piene) e rlovm
£ ta per cento

:l‘l_laro? Ebbene, ﬂ;
! ehe raccoglie \mi’

EE:E?JORI ]/2_ h Ii, i la_ oriilos
| vanomon mﬁ..ﬂxwmmm
i 1 scrivere qualcosa di un gioco che non sia

uno sparatutto, un platform o un picchiadu-
ro, non mi dispiace affatto; e quindi, ecco
qui per la gioia di tutti i miei fan (tantissimi,
.ma loro non lo sanno), presento niente po-

podimenoche un gioco sul biliardo. Bello eh?
Barzelletta del mese: Prova a pensare che bello metterti a giocare

“Sire, sire: il pOpOlO ha col tuo bel PlayStation e il tuo bel televiso-

P) 5 rone sopra a un tavolo da biliardo... ma non

_setel”... poco dopo:  {giatico? Vabbe, a parte il miei stupendi

S[re, Ssire, 1 coccodrll l 1 giochi di parole, credo che comunque il con-

cetto sia giunto; vediamo quindi di adden-

nel f OSS(!tO hanno trarci nellg'entusiasmante ::\ondo del pool,

fame. ... Sire: che ovviamente non ha nulla a che fare con
“Intravedo una le inchieste giudiziarie.

I . Quindi, vedi che un passettino alla volta riu-

Soluzione. sciamo a capire cosa bisogna fare in questo

il

Meg Orren
_0 Feoal s "

che consiste nell'imbucare tutte le bilie tra-
mite una palla bianca e una stecca; per altre
informazioni sulle regole, comunque, il gio-
co stesso le esplica molto meglio di quanto
saprei fare io, quindi lascio perdere.

Giungiamo ora alla mistica fase del giudizio,

MAE OFFi
() Emaplg, 01

gioco? Perfetto, allora con-
tinua a seguirmi e vedrai che se avrai il co-
raggio di leggere fino alla fine della recensio-
ne, forse avrai capito qualcosa di quello che
avro cercato di dirti. Siamo ordunque arri-
vati alla definizione di questo gioco, che si fa
con palle piene e mezze... calma, non co-
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in cui di ogni gioco viene svelata la ve-
natura, e dove anche i pili coraggiosi non
' 0 alla tensione (che non vuol dire
ma crea un po’ di atmosfera); ebbe-

o innanzitutto che questa € la
ulz e di un gioco di biliardo
‘Sony (e comunque non mi

[Youn Siot

Fouales

ms_

e, ¥ 3 o P

ce ﬁe;mo per Saturn o per
di & senza ombra di dub-

Mes OFFtN
b@ 17 Fousles

decentemente avrai bisogno di un
joypad in porta | e di un mouse in
porta 2, questo perché con solo il joy-
pad si puo si giocare ma é davvero
complicatissimo e poco funzionale,
mentre solo col mouse proprio non
potrai immaginare di fare un tiro,
perché mancano i tasti per or-
ganizzarti. Alla fine se avrai
tutto il necessario, ti ritrove-
rai semi disteso su un tavolo
cercando di distinguere la ma-
no destra da quella sinistra in
un mare di cavi, ma il tiro ri-
; sultera nel complesso molto
|| realistico.
: Graficamente poteva decisa-
mente essere migliore, so-

Mas OfFN

] Foulg: 0O
o el

giocare la partita come se fossi la

LYouR S10¢ |

s (DA [T

M2as OFFEN

| lﬁlmo!

L Rotate e

prattutto considerato cha la piat-
taforma su cui gira é un trentadue
bit; quindi a parte il tavolo che nel
complesso va abbastanza bene (si
puo anche scegliere il colore del
tappeto), tutto il resto & decisamen-
te troppo spartano per i miei gusti;
chesso, i programmatori potevano
quantomeno inserire il tavolo in un
contesto un po’ meno squallido (le
pareti e tutto il resto non sono
nemmeno ricoperti da texture...)..
Che altro dire della grafica? Il gioca-
tore non si vede; & possibile ruotare
e zoomare il tavolo in tutti i modi
possibili e immaginabili; poi si puo

biglia, & possibile vedere un sacco
di filmati dimostrativi su come
giocare e come imparare a gioca-
re (cosa in effetti abbastanza inte- |
ressante) e le opzioni sono pre-
sentate nel complesso maluccio.

Il sonoro se la cava, del resto in
giochi come questi non & richiesto |
chissa cosa, comunque il rumore |
delle bilie e della stecca quando le |
colpisce sono rese molto bene, e |
le musiche sono decisamente gra-
devoli; qualunque altra cosa, one-
stamente, mi sembra superflua.
La giocabilita per finire si attesta a
livelli alti per i grandi appassionati
del genere e solo quando questi ab-
biano a disposizione sia un mouse |
che un joypad; in caso invece che tu non pos- |
segga il mouse, le cose si fanno molto compli- |
cate e di sicuro la simulazione perde di reali-
smo. Nel caso invece che tu non sia un appas-
sionato e non possegga nemmeno il topo col
cavo, beh, allora ragazzo mio sei un po’ sfiga-
to e forse & meglio che cambi genere.

Beh, a questo punto mi sembra che la cosa
finisca qui; il gioco, se vuoi un parere perso-
nale (e lo vuoi, te lo dico io) potrebbe deci-
samente essere migliore ma si fa giocare se
affrontato nelle giuste condizioni; io ci farei
su un pensierino, anche perché non so quan-
to tempo passera prima di vedere un’altra
simulazione su questo glorioso sport.

Raffaele Sogni

PLAYSTATION
GRAFICA

+ Abbastonza fluida.
|- Decisomente sparfana.

' SONORO

|+ Realistico. |
+ Carine le musiche di sottofond !
GIOCABILITA

+ Diverfird gli appassionafi.
- Pud risultare noioso ai pid.

| LONGEVITA
|+ In due durerd porecchio.
| +9 personoggi do affrontore, :

INTERPLAY
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zione altissima, in realta, col passare del
tempo siamo stati calamitati, forse piu per
I’agonismo insito nei nostri cuori che per al-
tri meriti, a lui con il risultato di scommet-
tere di tutto e di giocare fino alle tre di not-
te. Bisogna proprio ammettere che il
“Della” & un giocatore abile e lo dimostrano
gli occhioni tristi degli altri redattori, basto-
nati puntualmente. Purtroppo per lui un bel
giorno sulla strada gli si & posto, come per
incanto, come per magia, il sottoscritto ac-

uesto salomo- compagnato dallo spirito color car-

nico messaggio | bone di

€ quello che
sente chiunque telefoni
a casa del pennellone
redazionale in un qual-

GIOCATORI 1-2 siasi momento della

LIVELLI i giornata o della notta- |
% ta. Cio avviene non

LIVELLI DI DIFFICOLTA 3 perché il nostro indo-

il tapino & impegnato
in partitoni storici
con un avversario,

. A variabile a turno, da-
“Questa e la segreteria  yanti al Playstation

telefonica del Mao, che masERRED di

- - lnmng even.

avete trenta sec_ond: d' Anche se in sede di
tempo per lasciare un recensione il succi-
messaggfo tato titolo non ha raccattato una vota-
beeeeeeeeee...” E
continua cosi per

ventinove secondi.

mito mentecatto non
E sia in casa, ma perché

Aginulfo e da
quel momento lo sclero & stato continuo,
tanto che il bilancio dei panini imbottiti per-
si si & ormai fatto per lui insostenibile. A un
passo dal pentimento e dall’annullare I'in-
credibile credito di gioco, mi sono tuttavia
imbattuto in questo nuovo prodotto calcisti-
co della Sega, seguito o upgrade, mi dicono,
del piu che meritevole Victory Goal.
Purtroppo non ho avuto il piacere di giocare
questo primo capitolo, mentre Mao ne era
un piccolo campione. Capirete quindi come
il mentecatto di cui sopra abbia colto la pal-
la al balzo sfidandomi anche con questo tito-
lo e riuscendo a riequilibrare le sor-
ti delle nostre cene al fast food. Va
bene, incasso il colpo e mi ripro-
metto di impratichirmi un po’ di

pit.

'SOC

Nassief

nuovo qui dopo un’ade-
guata sessione di alle-
namenti e dopo una sfi-
da che si & conclusa con
un bel pareggio: non
male come “improve-
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ment”, non trovate! Ad ogni modo, lascian-
do per un momento da parte queste simpa-
tiche vicende pseudoredazionali, analizzia-
mo questo World Wide Soccer 97, il quale

si presenta davvero bene con un’introduzio-
ne in grafica renderizzata spettacolare, so-
prattutto per la fantasia e la realizzazione
dei colpi di classe mostrati in campo (andia-
mo oltre le canoniche rovesciate fino a giun-
gere a veri e propri tocchi per palati fini,
quali passaggi filtranti, recuperi in

scivolata e dribbling paura). L'impatto ini-
ziale & buono, il sistema di controllo non fa
una grinza e il giusto compromesso tra si-
mulazione e arcade sembra raggiunto.
Certo I'impostazione generale & prettamen-
te arcade, ma le animazioni dei calciatori,
davvero spettacolari, la risposta ai comandi
e il comportamento della palla ne fanno una
piccola simulazione. Fluido e veloce,

CONSOLEMANIA MARZO 1997

quest’ultimo nato nel distaccamento sporti-
vo della Sega si segnala anche per una buo-
na sezione relativa alla gestione della squa-
dra, nella quale non solo & possibile selezio-
nare gli undici che scenderanno in campo
(peccato per i nomi inventa-
ti, ma tanto le squadre si
possono editare), il modulo
di gioco (442-433-555, la fa-
mosa B-zona di Oronzo
Cana) e lo stile (all’attacco,
in difesa...), ma anche siste-
mare i difensori in linea, con
il libero o impostare azioni
di contropiede, tutte picco-
lezze, queste, che fanno la
felicita di ogni vero calcio-
maniaco (chi gioca a calcio
e legge Consolemania...
NdFineUmorista...). Per il
resto le altre opzioni sono
le canoniche dei giochi di
questo genere. Potrete per-
tanto disputare amichevoli,
tornei, play off e coppe, uti-
lizzan-

gl do le

nazionali di tutte le
squadre del mondo, o
quasi. Le condizioni
climatiche possono
essere variabili e, for-
se per la prima volta,
ho visto un effetto
pioggia davvero ben
fatto, con la palla e i
giocatori che toccan-
do il terreno fanno
splash splash... Lo
stesso dicasi per le
visuali di gioco che
sono diverse, quat-
tro mi pare, anche
se al riguardo devo
muovere un piccolo
appuntino alla Sega
in quanto avrebbe
potuto fare di meglio. La giocabilita, vi-

sto che & questo che conta in un gioco del
genere, & alta e si ha la possibilita di costrui-
re azioni su azioni, caratteristica fondamen-
tale perché un gioco di calcio sia buono. Le
giocate spettacolari si sprecano e il livello di
difficolta sembra ben calibrato. Dunque un
buon prodotto, vi chiederete. Sicuramente

: LEAGLAND .‘T R
[FYWORMAL ]~ TACITCS |

si, risponderd, e probabilmente il miglior
calcio su Saturn. Credo che ci giocherete a
lungo, specie se potrete contare su uno o
pit amici da sfidare, ma non prendete esem- i
pio da noi e non scommettete nulla, mi rac- |

comando... lo intanto tor:nn a tirare quattro
calci con il mio CARO AMICO... e magari
glieli tiro nel sedere...

P.S. Forse & la volta buona per Mao
per portare a casa la vittoria [ne
dubito, I'ho visto scippare le mazzate
da Raffo a Perfetct Striker...
NdAlex].

Stefano “Du’ Spaghi” Lisi

SATURN
| GRAFICA

| + Otfime animazioni e realizzozione nel tomplesso
| - Visuali di gioco migliorabili

1

|

SONORO

+ Hfetti adeguati ol gioco
| - Musichette pompate ma snervanti

| GIOCABILITA
|+ Abbestanza immediato
|+ Eun gioco di calcio

{ LONGEVITA

+ (ompionati e coppe
- Per durare molto necessita di un amico
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TWIN GODDESSES JAP
V TENNIS USA
VANDAL HEARTS JAP
VIEW POINT PAL
WARHA SHA.OFHORLRAT PAL
WARHA PAL
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ALIEN TRILOGY PAL
ALONE IN THE DARK JAP
ATHLETE KINGS PAL

BATMAN FORE. ARCA. GAME USA

BATSUGUN JAP
BLAM MACHINEHEAD PAL
BUG PAL
BUST-A-MOVE 2 USA
COLLEGE SLAM USA
DARK LEGEND usa
DATONALBACH! PAL
DEATH HEAT DRIVING  JAP
DIE HARD ARCADE JAP
DIE HERD TRILOGY USA
DOOM PAL
DRAGON FORCE USA
FIGHTING VIPERS JAP
FRESTORM THUNDERHWK 2 PAL
GEX USA
GRADIUS DELUXE PACK JAP
HANG ON GP'96 PAL
HIGHWAY 2000 USA
IN THE HUNT PAL
JONNY BAZOOKATONE PAL
LODE RUNNER JAP
MANX T.T. PAL
MORTAL KOMBAT Ii UsA
MR. BONES USA
NHL HOCKEY 97 PAL
NIGHT STRIKER S JAP
NIGHTRUTH JAP

NISSAN GT OVER DRIVI. JAP
OLYMPIC SOCCER PAL
OUTLAWS OF LOST DYNA. JAP
PEBBLE BEACH GOLF LINKS PAL
POPN TWIN BEE DE.PACK JAP
POWER SLAVE (EXUMED)USA

RACE DRIVIN JAP
REVOLUTION X USA
RISE 2 RESSURECTION USA
ROBOTICA PAL
SCORCHER USA
SEGA RALLY PAL
SHOCKWAVW ASSAULT PAL
SONIC WING SPECIAL  JAP
SOVIET STRIKE usa
SPACE JAM PAL
STREET RACER PAL
TAITO CHASE H Q PLUS JAP
THE KING OF BOXING  JAP
THE NEED FOR SPEED USA
TOMB RAIDER PAL
TOSHINDEN S JAP
TOSHINDEN URA JAP
VICTORY GOAL'96 JAP
VIRTUA COP 2 + GUN PAL
VIRTUA FIGHTER 2 PAL
VIRTUA FIGHTER KIDS USA

VIRTUA FIGHTER REMIX PAL

VIRTUA RACING PAL
VIRTUAL ON USA
WINNING POST USA

WORLD WIDE SOCC. 97 PAL
WORLD WIDE SOCC. 97 USA

CRUIS'N USA USA
J-LEAGUE STRIKER 97 JAP
KILLER INSTINCT usa

MORTAL KOMBAT TRIL. USA

NBA HANG TIME Usa
PILOTWINGS 64 PAL
STAR WARS PAL
SUPER MARIO 64 PAL
SUPER MARIO KART  USA
TUROK PAL
WAVE RACE 3 JAP
WIRYNE GRETZKYSIDHOCKEY USA

143000
179000
179000
155000
165000
118000
129000
119000
145000
149000
169000
159000



dire il vero dovrebbero essere pro-
Aprio i tre scalcinati vichinghi a do-

ver rifare le valige in quanto sono
loro che mancano da casa e debbono in
qualche modo farvi ritorno. Come forse
ben pochi di voi ricorderanno, nel primo
episodio della serie, uscito su Amiga, PC
e console diversi secoli fa, i tre sfortunati
protagonisti si ritrovavano, loro malgra-
do, a dover affrontare un feroce alieno
che li aveva brutalmente strappati all’af-
fetto dei loro cari e teletrasportati in un
mondo parallelo. Mille e mille erano state
le peripezie che i tre vichinghi avevano

dovuto superare e sopportare pri-
ma di riuscire ad avere la meglio
sulla infida creatura. Quello che
contava, pero, era il fatto che alla
fine fossero riusciti a fare ritorno al
villaggio originario e a riprendere
tutte quelle attivita indispensabili
affinché un vichingo sia felice e
soddisfatto (la caccia e la pesca,
andare sulla nave vichinga, trastul-
larsi con una biondona alta uno e
ottanta tagliandole le trecce con
precisi colpi di ascia... & proprio ve-
ro: chi c’ha ‘r pane nun c’ha i denti

sono tornati piu e
imbruttiti che mai e dentiE nurl

questa volta non sono I ST : c’ha ‘r pa-
da soli: miei cari alieni J __' e .. . '8) .

GIOCATORI 1-2
LIVELLI -
LIVELLI DI DIFFICOLTA 3

Olaf, Baleog ed Eric

. e Tuttavia,

potete anlche rifare le , come acca-
va i e... de in ogni

9 " J videogioco,

la pacchia

| ] durare a
\ L lungo e ben
L] 1] - . .‘

da caccia-

gione scap-

parono, tut-
ti i pesci della regione finirono, la nave vi-
chinga colo a picco sugli scogli e tutte le
ragazze del villaggio si ritrovarono con i
capelli a spazzola. Per questa ra-
gione i tre
sfigatissimi
amici decise-
ro in maniera
piu © meno
volontaria
di movi-
mentare
un poco le
loro tristi
serate e di

j D) L WA



fare nuovamente visita al
loro amico alieno
Tomathor (un simpatico
incrocio tra il mitico dio
del tuono e un rubicondo
pelato da sugo), che per
agevolarli nel compito in-
vio come comitato di ac-
compagnamento un mas-
siccio ma stupido robot. E
chiaro che i tre incauti
guerrieri non faticarono
molto a metterlo fuori uso
e, inoltre, grazie ai rotta-
mi dell’androide, riusciro-
no a potenziare non poco
le loro originarie abilita.
Massi, le abilita, non vi ri-
cordate? | tre personaggi
del gioco erano contraddi-
stinti da particolari capa-
cita che consentivano loro
di superare determinati
puzzle. La particolarita
era ed e che ogni perso-
naggio possiede delle ca-
pacita differenti dagli altri
due e pertanto la coopera-
zione per superare ciascun
livello & un fattore impre-
scindibile. Se poi conside-
riamo che si puo accedere
alla schermata successiva
solo se tutti e tre i vichin-
ghi giungono nella zona di
uscita, si capisce come il
fattore gruppo prevalga
sul fattore singolo (in pra-
tica la filastrocca che ci

Mibled LAl LhahVUY WU uludy

snocciolano i responsabili di squadre di cal-
cio che non potendo vantare dei fuoriclasse,
cercano comunque di convincere stampa e
tifosi di essere ‘“‘gajardi’’). The Lost Vikings
2 riprende in toto la struttura e lo schema
di gioco del primo capitolo. In pratica si
tratta di un platform game con qualche, an-
zi con una bella componente di rompicapo o
puzzle, se preferite, dato che l'utilizzo della

materia grigia & nettamente superiore
alla rapidita di dita sul pad (in altre pa-
role non & un titolo per Mao...). ll gioco
& articolato in una serie di mondi diffe-
renti caratterizzati da piu scenari a te-
ma. Come al solito con la dicitura sce-
nari a tema intendiamo una serie di li-
velli aventi un medesimo aspetto nel
fondale e popolati dagli stessi tipi di ne-
mici. Passeremo quindi da una lugubre
catacomba a una giungla intricatissi-
ma, da un tetro castello a una landa
ghiacciata e cosi via per decine di se-
zioni. Generalmente in giochi di questo

genere alla fine di ogni livello si incon-
tra un mostrone; in questo caso, inve-
ce, ci si limita, salvo rare eccezioni, a
essere teletrasportati nel mondo suc-
cessivo. In ciascuno di questi scenari,
poi, come brevemente gia accennato,
si dovranno risolvere numerosi puzzle
non tanto per la gioia di superare un
enigma, quanto per la necessita di an-
dare avanti. Superare porte o cancelli
sbarrati recuperando chiavi poste in
zone inaccessibili, effettuare passaggi
obbligati, azionare dispositivi che atti-
vano misteriosi meccanismi, utilizzare
ascensori, molle e mille altre diavolerie sono
solo alcuni esempi delle azioni che rende-
ranno piacevole la vostra permanenza in
questi scenari. Le abilita dei vichinghi, fon-
damentali per superare gli ostacoli, sono pit
o meno le stesse del primo capitolo e per-
tanto ritroveremo il grasso Olaf con il suo
scudo, strumento indispensabile per proteg-
gere lui e i suoi amici e per svolazzare pla-
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inando come con il paracadute, Eric, agile e
ttante come di consueto e in grado di
sfondare a craniate i muri, e Baleog il guer-
riero, capace grazie alla spada di eliminare i
nemici. Ma, come vi ho gia accennato all’ini-
zio, in questo sequel i tre vichinghi avranno
delle abilita in pit derivanti dall'utiliz-
zo della tecnologia aliena e di strani in-
cantesimi. In tal senso Olaf riuscira a
rimpicciolirsi, Eric a nuotare sott’ac-
qua e Baleog utilizzera un braccio
meccanico sia come arma di offesa
che come arpione per prendere ogget-
ti lontani. Inoltre i tre vichinghi non
saranno pit da soli contro il perfido
pomodorone, in quanto potranno con-
tare sull’aiuto di altri due personaggi
che incontreranno nel corso dell’ay-
ventura. Si tratta di Fang, un buffo li-
cantropo e di Scorch il draghetto, le
cui peculiarita sono rispettivamente la

capacita di scalare muri e quella di vo-
lare. Alla luce di queste innovazioni il
titolo in questione sembra poter offri-
‘re qualcosa agli appassionati e, anche
se praticamente simile per imposta-
zione e schema di gioco al suo prede-
.cessore, divertire non poco tutti gli
amanti dei puzzle platform.

'Da un punto di vista tecnico possiamo
immediatamente notare il profondo
cambiamento grafico subito da tutto il
gioco. Alla grafica bitmap, interamen-
te disegnata e con stile fumettistico si

|
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€ sostituita una pid
elaborata realizza-
zione che ricorda
non poco Donkey
Kong Country e al-
tri titoli che vanta-
no buone renderiz-
zazioni, anche se il
risultato finale non
& dei migliori e non
sono certo che il
cambio di stile ab-
bia poi giovato piu
di tanto. Certo, gli
scenari non sem-
brano piu piatti e
spixellati, tuttavia
c’é qualcosa che
non mi convince in
pieno. Per quanto
concerne la pro-

grammazione dobbiamo riconoscere il buon
lavoro svolto dai creatori della Interplay e
non si notano imperfezioni nello scrolling,
nelle animazioni o nelle collisioni di sprite e

scenari. Inoltre & stata implementata anche |
una semplice funzione di parallasse che co- |

munque svolge bene il suo

noro non & facilissimo, in
quanto accanto a una per-

che molto ben caratteriz-
zato per i singoli personag-
gi {(splendida la strega), tro-
viamo musiche ed effetti

giocabilita va attentamente
valutata, perché, pur non
essendo immediato, una

compiere vere e proprie
acrobazie ai tre protagoni-
sti. Considerando che si
tratta di un platform atipi-
co, maggiormente indiriz-
zato alla risoluzione ragio-
nata di enigmi piuttosto
che al loro superamento
grazie all’azione pura, cre-
do che la richiesta di una
minima fase di apprendi-

Il fattore longevita, infine &
molto soggettivo, in quan-
to da un lato non riuscire-
te sicuramente a finire
questo The Lost Vikings 2

di risolvere enigmi abba-
stanza simili per una valan-
ga di livelli. Se amate que-
sto genere di giochi potre-
ste aver davvero trovato
pane per i vostri denti, se
invece siete degli amanti
dell’azione pura credo fareste meglio a ri-
volgervi altrove.

Stefano “Du’ Spaghi” Lisi |

PLAYSTATION
GRAFICA

|+ Aspetto simpatico e fumettoso
| - L Preystesion pud fore molto di i

| SONORO

+ Buona il porlote digitalizzato
- Effetti scarni ed essenziali

GIOCABILITA
+ (i sono un sacco di cose do fore...
- ... ma i vuole un po’ di prafica

LONGEVITA
+ Molfi fivelli di gioco
- Alla lunga un po’ ripetitivo

INTERPLAY
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volta che ci si & impadroniti |
dei comandi e delle funzio- |
ni basilari, si possono far |

mento ci stia tutta dentro. |

compitino. Giudicare il so- |

fetta realizzazione del par- |
lato digitalizzato che é an- "

assolutamente nella norma '|
e abbastanza anonimi. La |

in un weekend, ma dall’al- |
tro potreste anche stufarvi |




VENDITAE
PERMUTA USATO

SUPER NES

AL+5 GIOCHI L.260000

CLASHISUPER SCOPE)
YEERNATOR

FIR.\{;O.\' BALLZ6 129000

DRAGONBALLZHYPERDIM. TELEFONARE

49000
65000

DROPZONE 63000
EMERALDDRAGON(JAP) 129000
LLUSIONOFTI! 69000
JLLERINSTICT 65000
IRBY DREAM COURSE 52000
NTHEBALL 65000
PILOTWING 52000
SECRET OF EVERMORE(USA) 65000
UPER TURRICAN{USA) 49000

ILTIMAMORTALKOMBAT3 TELEFONARE

'ORTEX 65000
LO0P 65000
ACCESSORI
ADATT.SUPER FX 35000
ADATTSGIOCATORI 9000
ALIMENTATORE220SNESITALIANO 25000
LIMENTATORE 220 SNES USA/GIAPP 25000
'AYOPROLUNGA JOYPAD 16000
JOYPAD 8 CHALLENGER BOTTONI 28000
ALBOSTER(MODULA RF) 39000
GB SCART 25000
CART CONSOLEEUROPEA 25000
GAMEBOY
INIFUNPACK 59000
INIFUNPACK VOL2 59000
SALAGAE GALAXIAN 49000
SARTHWORMIIM 49000
TOMEALONE 49000
TARIOLAND2 59000
IARTOLAND 3 59000
IRNUTS 49000
INOCHIO 69000
X 42000
ENNIS 35000
TTRIS 42000
OYSTORY 69000
OSHIDEN 29000
VORDZAP 35000
ACCESSORIGAMEBOY
LIMENTATORE 220VOL 16000
IATTERIASOLARE 20000
AVOLINK 15000
OYSTICK 153000
ENTE+LUCEGRIGIA 19000
ENTE+LUCECOLORATA 19000
ETRODIRICAMBIO 12000
CCESSORIGAME BOY POCKET
LIMENTATORE220VOL 160060
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/ SATURNVERSIONEPAL
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BATMANFOREVER
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BLAZING DRAGONS
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BUG TOO
CRUSADERNO REMORSE

DESTRUCTIONDERBY
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DISCWORLD

DOOM
DRAGONHEART:FIRE & STEEL
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EXHUMED

FIFA SOCCER 97

FIGHTING VIPERS
IMPACTRACIN
INCREDIBLEHULK

IRON & BLOOD

TRONMANX/O

HEXEN
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MANXTT

MICROMACHINE3
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NBAHANGTIME
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NBALIVEYT
NFLQUARTEBACK
NHLHOCKEY 97

NIGHTS
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NIGHT WARRIORS

OFFENSIVE

PGA TOUR GOLF 97
PINBALLGRAFFITI
RATTLESNAKERED
RELOADED

SCORCHER

SEA BASS FISHING

SEGA AGES
SHOCKWAVEASSAULT
SKELETON WARRIORS

SONIC 3D
SPACEHULKYOTBA

SPOT GOES TO HOLLYWOOD
STORY OF THOR 2
STREETFIGHTERALPHA2
STREETRACER

SYNDACATE

SWAGMAN

TEMPESTX

THREEDIRTY DWARVES

LT

TOMBRAIDER

TOSHIDENURA

TUNNELBI
ULTIMATEMORTALKOMBAT3
VAMPIREHUNTER
VIRTUACOP2
VIRTUA COP2 +GUN
VIRTUALON
VIRTUAL POOL 96
WORLDWIDESOCCERS7

WWFINYOURHOUS
\S;Ll'_BmFCT

DAYTONAUSA CHAMPIONEDITION

Ta=n)

99000
89000
99000
99000
OFFERTA
99000
89000
89000

29000
9910

995000
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99000
99000
99000

99000
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99000
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29000
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29000
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AQUANAUTSHOLIDAY(PAL)
ATRAINIPAL)
BATMANFOREVER

BLAZING DRAGON(PAL)
BREAKPOINT TENNIS(PAL)
BROKENSWORI{PAL)
BUBBLEBOBBLE{PAL)

BUST A MOVE X{PAL)
CRASHBANDICOT(PAL)
CRONICLEOFSWORID{PAL)
COMMANDE CONQUER
CONTRA

COOL BORDERS
DARKSTALKER(PAL)
DESTRUCTION DERBY 2(PAL)
DIEHARD TRILOGY(PAL)
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EARTHWORNMJIM2

FIFA SOCCER 96(PAL)
FIFA97(PAL)
FINALDOOM(PAL)
GALAXIANI(PAL)

GEX(PAL)
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JUMPING FLASH 2(PAL)
JUPITERSTRIKE
INT.STARSOCCER DELUXE
TRONMANX/O{PAL)

TRON & BLOOD{PAL)
KILLING ZONE(PAL)
LONESOLDIER(PAL)

MAGIC CARPET(PAL)
MADDENNFLY7(PAL)
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MICROMACHINEXPAL)
MIST(PAL)
MOTORTOONZ(PAL)
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NAMCOMUSEUMPIECES 2(PAL)
NAMCOSOCCERPRIMEGOAL
NBALIVE96(PAL)
OVERBLOOD(JAP)
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SUPERPANG COLLECTION
TEKKEN2(PAL)

THEMEPARK
TIMECOMMANDO(PAL)
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TOPGUN(PAL)
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OFFERTA
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69000
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L2000
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29000
99000
TEL.
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94000
Go000
G0000
89000
99000
79000
24000
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'.l(muu/

MEGADRIVE
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DYNAMITEHEADDY

EXO SQUAD
JUDGEDREDD
INTERSTARSOCCER DELUXE
1ZZY QUEST
KAWASAKISUPERBIKE

NBA LIVES7

OTTIFANTS

PINOCCHIO

POWER RANGER 2
PREMIERMANAGER97
PULSEMAN(I)

REVOLUTIONX

RISTARTHE SHOOTING()
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STARTREK DEEPSPACE
TOTALFOOTBALL
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VIA MILLESIMO N°27 00168 ROMA

TELEFONO: 06/35500142

FAX: 06/35503634

SERVIZIO RIVENDITORI : NOVITA',OFFERTE,VIDEOGIOCHI EUROPEI E GIAPPONESI,

VASTO ASSORTIMENTO ACCESSORI.
SE IL TUO NEGOZIO E' NELLA ZONA DI ROMA POSSIAMO EFFETTUARE MODIFICHE PLAYSTATION IN
TEMPI BREVI

E-MAIL: tvgmail@mbox.vol.it

ORARIO: 9,00-13.00 * 15,30-19,30

MODIFICHE PLAYSTATION IN GIORNATA

“DIZIONI

RRIERE L.18000

STA URGENTE L.10000

STA ORDINARIA L.5000
SERVIZIO RIVENDITORI

RICHIEDETECH LISTINI

GIOCHI E ACCESSORI PER PC CD ROM
SI EFFETTUANO RIPARAZIONI SU CONSOLE E PERSONAL

COMPUTER IN SEDE
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Si dice che la potenza
e il numero dei nemici
'siano una misura della
- gloria di un guerriero.
- Secondo me significa
. semplicemente che
. _non é abbastanza
[

I
I}

bravo da farli fuori
tutti.
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osa c'en-
tra il cap-
pello in-

troduttivo con il
gioco e il resto di
questa recensio-
n e ?
Praticamente
nulla. Serve solo
a chiarire il mo-
tivo di questa
nuovo gioco del-
la Warp, un'av-
ventura dove il
nemico non esi-

ste! La trama, pense-
rete voi, potrebbe es-
sere un po' troppo
deboluccia con que-
ste premesse, ma la-
sciatemi spiegare. Il
racconto degli avve-
nimenti introduttivi
di Enemy Zero po-
trebbe essere del tut-
to superfluo, il gioco
sembra infatti una
conversione non uffi-
ciale del celeberrimo,

primo "Alien" di Ridley Scott.
La protagonista Laura nonmi-
ricordocomesichiama (per
semplicita la chiameremo
Laura Ripley - chi ha orecchie
per intendere...), si ritrova, as-
sieme ai suoi compagni in sta-
to di ibernazione a bordo di
una astronave (che, non ricor-
do esattamente come si chia-
mi, ma chiameremo, per sem-
plicita "Nostromo". Proprio



‘tonno. Che fantasia, eh? Come fa-
no a venirmi in mente certi nomi...), su
; interstellare. ll viaggio viene inter-

tto da un impatto con un oggetto non
ato, che provoca danni ad alcuni si-
‘della nave. Laura e i suoi compagni

o a questo punto risvegliati dal loro

di animazione sospesa, ma una brutta
sa li attende. Non sono soli. C'é qual-

ne di Alien? E le
somiglianze non si
fermano alla tra-
ma. C'e il "moto-
rista" che si chia-
ma Parker, se non
erro proprio co-
me quello di
Alien, e il pilota

SO

M Information ek

cun altro li dentro, ed & invisibile.
| Attraverso l'interfono Lara non pud che as-
sistere alla brutale morte di un suo compa-
gno, ma tutto quello che riesce a vedere so-
' no i colpi di pistola diretti verso un nemico
invisibile e il sangue che presto ricopre la
| stanza. Ora Laura deve uscire dalla sua stan-
| Za, scoprire cosa sta succedendo in un'astro-
nave resa ancora piu inquietante dai nume-
rosi sistemi che I'impatto ha mandato in
avaria.
Che ne dite? Sembra o no una copia carbo-

dell'astronave
& tale e quale a
Dallas. Ma piu
che questi par-
ticolari conta
I'atmosfera che
i programmato-
ri hanno cercato
di inserire nel
gioco. Una atmo-
sfera claustrofo-

bica, cupa, con -—-:—'—"'""‘"_"

un'astronave composta da un dedalo di cor:
ridoi, una volta familiari, ma che sono ora
diventati una trappola mortale. Una storia
che sembra svilupparsi con lenti ritmi, alie-
nanti e oppressivi e che improvvisamente
accelera con violenti colpi di scena. Non c'

che dire I'atmosfera, quelli della Warp sono
proprio riusciti a ricrearla bene, con l'aiuto
di diversi particolari. A un certo punto, vi
trovate in quella che dovrebbe essere la baia
di carico dell'astronave, vicino al punto in
cui & stato commesso il primo delitto. Qua
dentro da qualche parte c'é "l'alieno” e la
vostra unica arma di difesa & un segnalatore
acustico che vi avvisa della vicinanza di for-
me di vita, e vi assicuro che il "bip-bip" (del
tutto simile ai segnalatori di movimento di
Alien, tanto per

cambiare...) che au-
menta di tono e intensita mentre correte e
cercate di sfuggire al nemico invisibile &
quasi da brividi lungo la schiena. :
Enemy Zero si svolge su due diversi piani. E
infatti un ibrido tra un'avventura alla 7th
Guest e un arcade alla Doom. Sull'astronave
esistono infatti una serie di locazioni, cabi-
ne, sala computer, etc, che sono da esplora-
re come in un'avventura: presentano quindi
diverse locazioni, oggetti da raccogliere e da
esaminare e, naturalmente, un certo nume-
ro di enigmi da risolvere. Un importante
ruolo lo svolgono poi i videoterminali all'in-
tero dell'astronave che, oltre a fornirvi una
mappa dell'astronave, vi permettono di con-
trollare alcune sezioni (come l'apertura del-
le porte) e vi mettono in comunicazione con
le altre cabine dell'equipaggio (almeno, do-
vrebbero mettervi in contatto: l'impatto ha
mandato in tilt la maggior parte dei siste-
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La parte di avventura si svolge tutta in
rafica pre-renderizzata, alla 7th Guest in-
jomma. In ogni stanza vi potete quindi
muovere in un numero limitato di locazioni,

sono visualizzate da un solo punto di vi-
Il risultato & graficamente notevole, si
a infatti da una locazione all'altra attra-
ferso una serie di animazioni pre-renderiz-

ate molto belle, anche se "dispendiose". I
fioco, a questo livello ha un andamento
molto lento, ma che secondo me riesce a
treare una grossa atmosfera.

Enemy Zero subisce una grossa accelerazio-

e quando ci si sposta in locazioni come i
torridoi dell’astronave o in ampie zone co-

je la baia di carico della "Winter Tower".

Qui il gioco diventa quasi un arcade alla
Doom: si passa in tempo reale, potete spo-
starvi liberamente, correre, spostarvi di lato
tome in Doom, guardarvi attorno e, ovvia-
mente, utilizzare delle armi, qualora ne ab-
biate a disposizione. Graficamente & ottima-
mente realizzato, la transizione
tra grafica pre-renderizzata e
grafica in tempo reale non é
troppo evidente: l'aspetto di
quest'ultima & molto ricco, il

vimento & fluido e le textu-

trama interessante, una bella atmosfera, e
con un buon bilancia-

sono ottime. L'inserimento

i una componente arcade é
ta, a mio parere, una mossa
azzeccatissima da parte della
Warp. Anche se, almeno all'i-
nizio serve essenzialmente a
spostarsi da una locazione al-
E'_l’altra e gli incontri con gli alie-
ni sono limitati, serve a dare
po’ di adrenalina al gioco.
pezza un po' la monotonia
lla parte adventure, abba-
stanza lenta, con un po' di
azione e vi tiene all'erta con la
possibilita, sempre aperta,

qualche alieno vi aggredi-
alle spalle.
pilogando, quindi, Enemy Zero & un gio-

g "
| . -
2 .ﬂ.{:&d‘: Pl gl &
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mento tra azione se strategia (forse un po'
troppo semplice nella parte adventure), gra-

zie al binomio avventura-arcade. Gli am-
bienti alla Alien, & inutile negarlo, hanno poi |
un fascino del tutto partico-
lare, almeno sul sottoscritto.
Se proprio volessimo trovar-
gli quaiche difetto potrem-
mo dire che la parte arcade
€ un po' limitata, non ha ov-
viamente la qualita di giochi
alla Doom, ma questo sareb-
be certo pretendere troppo.
La parte di avventure sem-
bra un po' semplice: tutto
quello che si puo fare & esplo-
rare locazioni, raccogliere
oggetti e utilizzare oggetti,
tutto solo con due pulsanti
del joypad. In compenso l'av-
ventura sembra veramente
vasta: il gioco & infatti su ben
tre CD (pit uno per la presen-
tazione), e anche se le anima-
zioni pre-renderizzate occu-
pano molto spazio, Enemy
Zero sembra parecchio grosso.
Il gioco ha in definitiva un solo difetto: & in
giapponese. E questo il motivo che ci ha
spinto a farne una semplice preview e non
una recensione completa, che ci riservere-
mo nel caso in cui ne uscisse una versione in
inglese. La parte di avventura, come abbia-
mo detto, € decisamente semplice ed &
quindi comunque giocabile: testi e parlato
non risultano quindi fondamentali. Risulta
pero difficile comprendere appieno la trama
del gioco, e talvolta le funzioni di determi-
nati oggetti e locazioni all'interno dell'astro-
nave: anche se la semplicita della parte ad-
venture consente lo stesso di procedere
"per tentativi" pud a volte sfuggire il senso
delle azioni e la globalita della vicenda.
Oltre alle difficolta oggettive nell'avventura,
questa situazione finisce col pesare anche
sull'atmosfera complessiva del gioco. Se la
cosa non vi crea particolari problemi, non
posso che consigliarvi caldamente Enemy
Zero e, naturalmente, augurarvi una buona
caccia all'insetto!

Stefano Giorgi
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sistono dei giochi che fanno la storia di
El.ma console e il suo successo, cosi &
stato per il NES, il Mega Drive, e il
3 SNES; per le console di quest’ultima gene-
razione non mi pronuncio, perché

|
. hanno ancora
L molta strada la- 7{"’"""'—7 (s rr
= stricata di giochi | o Jray b
probabilmente in- /]
credibili da per-

correre. Ad ogni W~
modo, sono sicuro  |f
che questo
MicroMachines
non verra dimenti-
cato molto presto,
e comunque verra
sicuramente preso
in futuro come pun-
to di riferimento.

In effetti & strano
parlare in termini
tanto sensazionalisti-
ci di un prodof{;o/son;
ancora ultimato, e

Finalmente il gioco piu
atteso dell’anno é in
dirittura d’arrivo, in
anteprima e anche se

non ultimato lo
abbiamo giocato, e
ancora rimpiango di
essermene dovuto
staccare.

o MicroMachines

che quindi non ha ancora fatto la sua com-
parsa sugli scaffali dei negozi; ma per quello
che ho potuto vedere e giocare, ci troviamo.
davanti a uno dei titoli piu divertenti mai
fatti... lo definirei addirittura quasi definitivo
per il suo genere. Naturalmente non esiste
nulla di definitivo a questo mondo, altrimen-
ti non ci sarebbe evoluzione, ma questo gio-
co sicuramente sara in grado di rimanere il
top per molto, molto tempo.

Uhm, forse ci vuole un po’ di calma, in effet-
ti mi sto rendendo conto di starti parlando
di un titolo che tu probabilmente non cono-
sci (o almeno solo di nome), quindi suppon-
go che potrebbe venirti utile un po’ di ap-
profondimento sulla dinamica e sulla strut-
tura... vabbé, facciamolo, tanto non ho

- -

/

Innanzitutto di-
ciamo che
MicroMachines é tutt'altro che
una concezione di gioco nuova
o innovativa; il genere a cui ap-
partiene quest’ultimo nato
della Codemasters ¢ infatti
vecchio di anni, e ha gia cono-

, sciuto grandi giochi soprat-
. tutto per Commodore Amiga

"~ (Super Cars, Overdrive, Super
Off Road, Nitro solo per citare i primi

che mi vengono in mente), ma se proprio
vogliamo fare i pignoli, il genere deriva da
un coin-op molto famoso quanto vetusto,
che tra 'altro permise per la prima volta di
cimentarsi in quattro nella stessa partita.
Ovviamente non me ne ricordo il nome, ma
sono sicuro che Alex, dall’alto della sua infi
nita cultura e della sua eta da vecchio pen
sionato, riuscira a colmare questa mia man-
canza [solo se mi paghi... NdAlex].
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amente, comunque, il titolo che rese

0s0 questo genere oltre ogni immagina-

ne, fu proprio MicroMachines, convertito
imente per tutti i computer e console

i bit. :

che si deve fare in questi giochi & de-

I randPtioh ele!

tisamente poco difficile da comprendere;
wtto "ambaradan, infatti, consiste nel se-
guire un circuito e fare in modo di essere
pit bravi degli avversari; che non vuol dire
andare pil veloci, perché di solito tutti viag-
giano alla tua medesima velocita, ma pren-

ere con il dovuto anticipo le curve e frena-
re in tempo per non uscire fuori dal traccia-
to, € quindi cadere, o perdendo velocita;
juesto in definitiva presuppone una cono-
scenza della pista quasi perfetta. Tutto qui,
ton le versioni piu evolute di questo gioco,
0i, si & pensato che le macchine potevano

ONSOLEMANIA MARZO 1997

essere in grado di sparare o di saltare, idea
che si rivelé azzeccata, creando cosi una for-
ma di divertimento sempre pil corposa.

E oggi, siamo addi-
rittura arrivati alla
versione poligonale
di questa numero-
sissima saga, il che
ci offre la possibi-
lita di zoomare sul-
le macchine e di
cambiare la visuale
che le riprende a
seconda del loro
comportarnento su
pista.

Come gia accenna-
to, MicroMachines
nella versione piu
evolute permette-
va di far sparare al-
le proprie vetture,
e questa non la vo-
gliamo considerare
una versione evolu-
ta! Ma naturalmen-

te si, quindi ecco
che potrai creare
all’avversario tutta
una serie di disagi
come un martello-
ne che lo fara
esplodere o una
sorta di molla che
ti sostituira a lui,
facendoti quindi
avanzare, facendo-
lo indietreggiare al
tuo posto.

Come al solito le
piste e i mezzi so-
no moltissimi, cosi
come moltissime
sono le opzioni se-
lezionabili. Proprio
a proposito dei
mezzi, ogni cate-
goria di veicoli

avra le sue caratteristiche che varieranno in
quanto a tenuta, velocita e ripresa.
A parte tutto questo, comunque, mi sembra |

quasi superfluo
sottolineare che la
vera forza di que-
sto genere di gio-
chi sia la possibilita
di giocare in pia
persone: quando si
& in tanti, infatti, la
giocabilita sale a
tal punto che é
molto difficile
staccarsi dalla con-
sole; io, ad esem-
pio, ho provato a
giocare in otto, e
devo dire che &
un’esperienza dav-
vero da provare...

e pensare che il
gioco non & ancora
ultimato.

Insomma, per farla
breve, questo MlcroHachmes 3V gii ;

po,ﬁdatidime,valacm:pnl.'ﬂllw sltitz )
qualche joypad in pil... neavnlbisogm.

Raffaele Sogni
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vete presente il cinema di Tim
Burton? No, non sto parla.ndo del suo
fa.moso Batman, che & ancora il suo
film di maggior successo, ma di film come
Nightmare Before Christmas, Beetlejuice o
Edward Mani di Forbice. Sono quelle
le atmosfere che gli sono piu conge-

Avanti, forza, ci siamo
passati tutti. Chi non
ha mai creduto
all'uomo nero? Per chi
di voi il mostro sotto il
letto o in agguato
dentro l'armadio non e
stato un incubo per
anni interi? Poi siamo
cresciuti, abbiamo
incontrato Alex, e
abbiamo

tra la favola e I'horror, fatte di uno
strano e cupo umorismo che scava
nelle ataviche paure del bambino che
ancora vive ogni persona.

Beh, se sono riuscito a rendervi il con-
cetto avrete anche un'idea delle am-
bientazioni di Swagman, palesemente
ispirate ai film di Tim Burton.
L'ambientazione del gioco é infatti in
equilibrio (alquanto instabile, per dire
il vero) tra incubo e realta. Gli

finalmente
capito che
la realta
puo essere
di gran
lunga
peggiore....

Swagman, i
principi
dell'incu-
bo, han-
no infatti
finalmen-
te avuto
la meglio
sulle loro
% contropa-lrl:i-
i

126

niali, a meta tra il sogno e l'incubo, e

guardiani dei sogni - e si preparano a far ca-
dere gli abitanti di Paradise Falls in un incu-
bo da cui potrebbero non risvegliarsi piu. A
questo punto entrate in gioco voi, e il plura-
le in questo caso non potrebbe essere pil
adatto, i protagonisti del gioco sono infatti
due: Zack e sua sorella Hannah. Sono loro
che dovranno cercare di liberare i guardiani
del sogno e quindi richiudere i portali del-
I'incubo da cui lo Swagman ha adesso libero
accesso al mondo reale. Tutto il gioco si svi-
luppa su due diversi piani: quello del mondo
reale di Paradise Falls e il territorio degli in-
cubi dello Swagman. Quest'ultimo & giusta-

WHIEMIN

mente popolate di una quantita di mostri
mutilati e macabri bestioni, ma anche Zack
e Hannah non sono da meno: nel momento
in cui entrano nei domini dell'incubo si tra-
sformano in due bestioni che non hanno nul-

la da invidiare in quanto a forza e cattiveria
alle creature dello Swagman.

La stessa azione, in Swagman, si svolge su
due diversi piani. C'¢ una prima componen-
te arcade, un po' alla Zombies Ate My
Neighbours (un simpatico giochino della
Lucas uscito un paio d'anni fa), anche qui il
gioco viene visualizzato con la stessa pro-
spettiva dall'alto e i nostri due ragazzi do-
vranno farsi strada, con l'aiuto di un po' di
armi, tra l'esercito di bestiacce dell'incubo.
Come ogni arcade che si rispetti, oltre ai va-
ri scagnozzi ogni mondo visitato avra il suo
bel mostrone di fine livello, e pariando di
mostri da incubo direi che gente come il
Becchino o un Demone-Dentista (avete pre-
sente la Piccola Bottega degli Orrori?) ci
stanno benissimo. Nel mondo reale l'azione
si fa' un po' pil1 ragionata, e fanno la propria
comparsa qualche elemento d'avventura e
qualche puzzle un po' piu ragionato: il prin-
cipale scopo di Zack e Hannah sara infatti
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‘quel-

lo di recu-

pci'af'e tutta una
serigidivoggetti che po-
tranno a‘sere loro utili nell'a /
vem:.lira e che Signori
delfincubo hannoforo nasco-
sto.

‘Swagman si isplra insomma
a giochi come il gia citato
Zombies = Ate My

2 Neighbours e

Legend of

Zelda,

m a
ci aggiunge che); ognuno ha infatti le proprie particolari

parec- abilita e armi, ma non solo: per risolvere

chio particolari enigmi servira proprio la collabo-
razione di entrambi (ad es. uno che sale sul-
le spalle déll'altro).

| livelli'saranno in totali 16, ma il gioco é de-

cisamente piu vasto di quanto non si po-

trebbe credere. Ci sono ben 56 sotto-
livelli, e nel solo primo livello ri-
trovate venti diverse ambien-
tazioni grafiche. Ai program-
matori la creazione di tutti gli
ambienti di Swagman ha richie-
sto quasi due anni di lavoro, per
cui non preoccupatevi: non lo fi-
nirete certo in un'oretta.

Il gioco uscira sia per Playstation

che per Saturn, ma le differenze sa-

ranno limitate al campo grafico. A

seconda delle

possibilita
delle due
console sono
state utilizza-
te diverse so-
luzioni tecni-
che per i per-

sonaggi e i

fondali. Per

¢ me o Saturn, per
pi i SHA2 RE/RALSC b i esempio, ©

) & @ stata sfrutta-

DD ta la gestione

hardware de-

gli sprite per

generare i

‘ﬁeﬁunaggi, mentre per Playstation gli stessi

oggetti sono stati realizzati con poligoni.

Anche gli svariati effetti speqall'ﬁre incon-

trerete nel gioco sono stati realizzati

con diverse tecniche, ma i risoltati
dovrebbero essere, nel complesso,
estremamente simili: movimenti
fluidi (si parla addirittura di 60 fra-
me al secondo di animazione), con
una quantita di effetti speciali come
trasparenze, fonti di luci, ombre, e degli

(pardon, scepari molto vari che dovrebbero dare a
quattro _Swagman quel pizzico in pit di attrattiva ri-
c on -+ spetto ad altri giochi del genere. Yedremo...

tando anche le lor ; !

controparti demonia- Stefano Giorg

!
: \ 127

!

e

py '

del suo. Per arri- |
vare a completare |
il gioco bisognera |
infatti far collabo- |
rare | due ragazzi

i
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orna la Maxis, famosa’
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E dopo I’”’assaggio”
del mese scorso,
eccovi un’analisi

dettagliata delle
Visioni, 'ultima
espansione (in
orgine di tempo,

n ralmente!) di
Magic...

Mundungu

wi
Evoca Stregone

Stregone

Evoca

Quando I'Ovinomante entra in gioco, il
proprietario riprende in mano tre terre base
che controlli o seppellisci I'Ovinomante.

@, Il proprietario riprende in mano
I'Ovinomante: Seppellisci una creatura
bersaglio ¢ metti in gioco una pedina Pecora
sotto il controllo del controllore di quella
creatura, Considera questa pedina come una
creatura verde 0/1.

KovinWalker

dono pazients ¢
contadint mormn. "

\.llnpil 150 ‘. i
\
b Ve
e »
. Za
e
! e 4 3, "
i
Incanta Creatura v

Pesca una carta all'inizio della fase di
mantenimento del turno successivo 4
quello in cui il Vampirismo entra in gioco.

La creatura incantata prende +1/+1 per
i zlira creatura che controlli, Tutte le

Ilus

0n

Sa non e stata vana: ogni busta & un
piccolo tesoro, dato che la WOTC sem-
bra aver definitivamente abbandonato le
carte “pacco” puntando tutto su ele-
menti divertenti, interessanti e ovvia-
mente efficaci (ed era anche ora). Tuttii
‘““settori’’ sono stati potenziati, con la
singola eccezione delle terre, che vedono
come unica aggiunta sostanziale una car-
ta nota come Paradiso Perduto (o qual-

creature che controlli prendono <1/-1.

Sighacllc Religaich

o

ﬁi g ; v ' i ‘

i’

]
-

——

8 Puoi decidere di giocare il Sigillo delle
Reliquie come un istantaneo; in tal caso,
seppelliscilo alla fine del turno.

L artefatto incantato non pud essere
bersaglio di magie o effern

Solo le preghiere di Aomira auvrebbero potito

1"Hll,"~,"t':‘l ione della Folla

- —

._'/a lqu
' '--'.l

-...._......_.."

[ N B
Evoca Ippopotamog

Irscanta Cremura

-

alla tua riserva un
ina incolore,

bberare Mangara dalla Prigione d'Ambra, .,
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sa del genere), che fornisce mana di

in qualsiasi colore e poi torna in mano.
li artefatti ottengono gingilli come la
tola degli Enigmi di Teferi, che gioca-
in copie multiple aiuta non poco i
azzi spari” (durante la fase di acquisi-

Frana di Rocce

s Mike Kerr

zione pesco la mia brava carta... Cosa
vedo? Un Fulmine! Lo uso e utilizzo I'abi-
lita della scatola, cambiando le mie car-

te. Altri fulmini! Uso la seconda
Scatola...), o le Sabbie del Tempo (otti-
mo contro la Stasi) nonché I'Incudine di
Bogardan, una specie di Miniera Ululante
incrociata con una Biblioteca di Leng. Le
carte multicolori invece includono le
chiavi per sconfiggere numerosi mazzi,
come PEredita di Solimano (distrugge
tutti i geni e gli efreet), o semplicemente
carte apparentemente solo curiose ma

Boa dl Fiume

Evoca Serpente
Passa-isole (S¢ o grocatore in difesa conrolla
almeno un'isola, questa creatura non puo
essere bloccata).
#: Rigenera
“Ma nessuno udi i debole sibilo col quale sl
Serpente implorava la tregua, sovrastato dal
barrito di guerra dell’Elefante.”

~Afari, Racconti

Hius, Steve White

Incudine di Bogardan

Artefatto

Ogni giocatore salta la propria fase
di scarto

Durante la fase di acquisizione di
ciascun giocatore, quel giocatore pesca
una carta addrzionale e po1 scarta una

carta a sua scelta

Hlus. Roger Raupp

in realta cattivissime, come
I'lppopotamo Pigmeo. | cinque colori
base infine vedono confermati i loro
punti pia forti, con una grande enfasi
sulle creature: il bianco ha I’Arcangelo,
una specie di Serra “dopato” ma costo-
S0, il blu ha una serie di geni ed efreet
Molto interessanti, il nero ha i cattivissi-
mi Genil di Aku e Necrosapienti, il rosso
ha i Ciclopi e il Genio di Kookus e il ver-

de ha una serie di bestie incredibili per

di pit comuni o non comuni.
Ovviamente non ci si ferma alle creatu-
re: il bianco ha una Resurrezione istan-
tanea (Guarigione Miracolosa), il verde
ha una seconda Nuova Crescita
(Nascondiglio degli Elfi, se non erro) che
costa 2GG, il nero ha un Tutore
Demoniaco istantaneo che costa un ma-
na nero e due punti vita, il blu una barca
di carte che permettonao di pescare (dai
Tre Desideri in poi)... Insomma,

Visioni sono il complemento ideale di un
set interessante e giocabile come
Mirage - un vero capolavoro.

MA

Coercizione

Stregoneri

Guarda la mano dell’avversario
bersaglio ¢ scegli una carta. Quel
giocatore scarta la carta che hai scelto,

Fare un patto col rinoceronie

Espressione Femeref che stenifica “non

avere altra scelia

THus. Dilerlica

la fine indebolisce tutte le vos
creature per pomparne una s

=

LE CARTE
J—i_i JJ-I—l-J—t

Siglllo delle Reliquie
carta cosi serviva proprio...
Almeno a me.

Vampirlsmo ; :
Se devo essere sincero, il
Vampirismo non é poi cosi utile - al-

Usata su un Occhio, pero...

Mundungu

Cambiando le vocali si ottiene
Mandingo. Interessante, eh? Come
creatura, poi, non & male: una spe-
cie di pinocchietto capace anche di
neutralizzare le magie.

ippoepotamo Pigmeo
All’apparenza innocuo, questo ani-
maletto puo essere molto utile nel
caso abbiate carte come il Geyser
VYulcanico...

Incudine di Bogardan
Una specie di Miniera Ululante
mixata con un Tomo di Jalum a sua
volta mixato con una Biblioteca di
Leng. Preferisco tuttora la Miniera,
anche se come carta uccidi-
Necropotenza non & niente male.

Ovinomante

Una carta totalmente inutile ma
molto divertente, ispirata a una
creatura di Warcraft (o Warcraft
11?), un gioco di strategia per PC.
Non che possa interessarvi.

Boa di Fiume

Una testa! Questa simpatica crea-
turina non solo rigenera con un solo
mana, ma ha pure I'abilita passa-
isole e costa relativamente poco!

Frana di Roccia

Una specie di Dwarven Catapult
(delle Fallen Empires) leggermente
riveduta e corretta. Senza dubbio &
meglio questa nuova versione, an-
che se non puo nulla contro una
creatura volante.

Suggestione delia Folla
Cosa succede giocando questa car-
ta su un Hazezon Tamar che si por-
ta appresso un nugolo di pedine?
Hmm...

€oercizione

Dopo eliminazione dell’lHymn to
Tourach, probabilmente rimane
I'unica maniera efficace di colpire la
mano del giocatore (oltre allo
Stupore)... Meno male.
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BIT WORLD

BIT WORLD DI LAI ROBERTO
VIAF. CAVALLOTTI, 98 -20052 - MONZA (M) - TEL/FAX(38/2720499

IMPORTAZIONE DA INGHILTERRA-GIAPPONE-HONG KONG- USA |

VS0V S OO DBH

VENDITA PER CORRISPONDENZA
TEL.039/2720498%

SERDOBOR

MEGADRIVE
MEGADRIVE2+GI00 L.179
ALIEN SOLDIER 1.59.000
ARCADE CLASSIC L.s4.800
ALADDIN 1.79.000
ASTERIX L.49.000
BATMAN FOREVER L. 59.000
BATMAN & ROBIN L.59.000
BOXE LEG.OF THE RINGL.55.000
COMIX ZONE 1..49.000
DYNAMITE HEADDY  L.48.000
DONALD DUCK 2 L.59.000
EARTHWORM JIM 2 L.79.000

ETERNAL CAHMPION

L.54.000

FEVER PITCH SOCCER  L.62.000

FIFA 37 L.59.000
GUNSTAR HEROS 1.49.000
HANG ON GP L39.000
JUDGE DREDD 1.64.000
INT.S8.STARSOCCERDELUXETEL
LIGHT CRUSADER __ L.45.000
LETHAL ENFORCE 2 L.65.000
LION KING L.59.000
KAWASAKY S.BIKE _ 1.59.000
MAXIMUN CARNAGE  L.59.000
MICKEY MANIA L.55.000
MIHTY MAX L.553.000
MISS PACMAN L.59.600
MEGABOMBERMAN _ 1.55.000
MONSTER WORLD 4 L.42.000
DLT.MORTALKOMBAT3L.89.000
NBA JAM L 29.000
NEAJAMT.E L.45.000
NBALIVE 96 L.65.600
NBA LIVE 95 L.49.000
OTTIFANTS L.45.000
OUTRUNNERS L.55.000

OLYMPIC SUMMER GAMES L.79
POWERRANGERMOVIEL.59.000

PACPANIC
PITFALL

PREMIERE MANAGERY7L.99.000

L.65.000
L.59.000

PRIMAL RAGE _ 1..64.000

SSKIDMARKS 1.49.000
SAMURAI SPIRIT __ 1.49.000

SAMPRAS TENNIS %6
SEELETON KREW
SOLEIL

SONIC3

SONIC & KNUCKLE
80! ST

L.69.000
L.42.000
L.55.000
L. 52.000
1.59.000

SPOTGOESTOHOLLY WOODL. 69,000

SPIDERMAN X-MEN L.59.000
SPIDERMAN MARVEL _L.65.000
5. STREET FIGHTER I L.69.000
TOY STORY L.82.000
TOUGHMANCONTEST L.39.000
TOURTLESTORN. FIGHTERL.£5.000
TRUE LIES 1.59.000
VIRTUA FIGHTER2 _ TEL
VIRTUA RACING L.59.000

WORLD CLAES SOCCER L.35.000

X-MEN2 L.64.000
OFFERTE FINE SCORTA:
HELLFIRE L.29.000
HEAVY UNIT L.19.006
D.ROBISON BASKETBALL L.29.000
CRACK DOWN L.22.000
KLAX L.29.000
NHL92+J.MADDEN 1.39.000
RISKY WOOD L.35.000
COMBAT CARS L.22.000
CHUCK ROCK L.25.000
SPEEDBALL 2 L.29.000
RACE DRIVING L.35.000
QUTRUN 2019 L.35.000
GYNOQUG L.29.000
LAKERS VS CELTICS L.35.000
ACME ALL STAR 1.35.000
REAL MONSTER L.25.00
CAS TLE OF ILUSIONL39.006
SYL VESTER & TWEETY L39
FOR GOTTENWORLDSL.29.060
KAGEKY L.23.060
SHAQ FU L.35.000
ALTERED BEAST L.25.000
CHAKAN L.29.600

JOYPAD L.59.000
MEMORY CARD L.49.000

RCR/SCART L.79.600

WONDERFROLJ+AM. CARDL.89
ADATTATOREUSA/JAPL.49.00

VOLANTE+PED. 1.175.000

GIOCHI SATURN
SATURN+4GIOCHI L.549.000
ANDRETTI RACING TEL.
ALTEN TRILOGY L.£9.000
ALONEIN THEDARK 2 L.£9.000
BOMBERMAN TEL
BRAINDEAD 13 TEL
BUBBLE BOBBLE L.85.600
BUG 1.59.000
BUGTOO L.92.000
CHASE HQ PLUS L.49.000

CHRISTMAS NIGHT'S  L.39.000
COCKWORK ENIGHT 2 1.59.000
CRIMEWAVE TEL
DAYTONA REMIX 1.99.060
DARK SAVIOR USA TEL
DIE HARD ARCADE (DYNAMITE
DETECTIVE) L.95.000
DIE HARD TRILOGY TEL

DOONM 1.95.088

DISCWORLD L.B5.000
DRAGON BALL Z TEL

DRAGONBALLZLEG.  TEL

DRAGONFORCE USA  TEL

PLAYSTATION EXHUMED 199,000
SALE USAEUROIAP 559000 § | EIGHTING VIPERS _1.59.000
: FIFA 97 TEL

ALIEN TRILOGY L1.759.000
BRURNING ROAD 1.99.000
CAPITAN TSUBASA JL.139.
CYBERSPEED  L.49.000

FULL METAL MADNESS TEL
GUARDIAN BEROS _ L.69.000
GINDAM 4 TEL
GUN GRIFFON L.69.000

Dmmucno:& '3&1‘31;_9:090 HANG ON GP 96 1..69.000
DRAGON BALL Z 1.99.000 HI OCTANE 1.69.000
HYPER DUEL TEL

DRAGON BALL Z HD. [.149
HYPERRALLY  L.99%.000
HOEUTO NO KFN 1.129.000
LUPIN III TEL
LONE SOLDIER L.59.000
MACROSS MISSION TEL
NAMCO MUSEUM 2 L9

NHL FACE OFF  L.69.000
ONSIDE SOCCER L.79.00
OVER BLOGD L.93.000
PERFECT ELEVEN 97 TEL
MACROSS TEL
MOTOR TOON GP 2 L.99.0060
NEW SROBOTWAR  TEL
RANMA 12 TEL
RAGE RACER TEL
SAMURAI SHOWDOWN3
SOVIET STRYKE  L.89.000

STREETFIGHTERZEROL.55.00

TEKKEN 2 L.85.000

TIME CRIS 18+ GUN TEL

TWEEN GODESSES L.49.000

TOMB RAIDER TEL

TOSHINDEN 3 TEL SONIC WING SPECIAL L.99.600
RALLY CROSS TEL § SOVIET STRYKE TEL
S.KICK BOXER TEL SPOT GOES TOHOLLYW.L.85.000
SROBOT WARS SUPER MOTOCROSS TEL
SOUL EDGE TEL STORY OF THOR 2 L.99.000 B
WING OVER TEL STREET FIGHTERZERO2L.93.000
JOYPAD PSX L.39.000 STREET RACER L.99.000
MEMORY CARD 120 B. L.8% R B SYNDACATE WARS TEL
MODIFICA CONCHIPL. 120.003 TOMB RAIDER L.99.000
NOVITA JAPAN: il § TOSHINDEN S

MACROSS D. MISSION V-FX 3 .
DORAEMON 2 VAMPIRE HUNTER __ L.S5.0040 B
NAMCO MUSEUM § VIRTUA COP 1 L.79.600
SANGOKU MESOH VIRTUA COP 2 L.108.000
FIGHTING NETWORKS RING VIRTUACOP 2 . PIST. 1.149.000

GT MAX REV. TOURING CAR

VIRTUAL HOEUTO NO KEN
QUEENS ROAD
GIOCHI USATI L.39/49/59

KING OF FIGHTERS 8¢  TEL
LAST BRONX TEL
LUPAN III TEL

-MEN 3 75.000
MANX TT TEL
METAL SLUG TEL

i

MORTAL KOMBAT 2 1.69.000
MORTAL KOMBAT3ULT.L.95.000
NBA LIVE 97 TEL

NIGHT'S L.65000
OLYMPIC SOCCER __ 1.69.000
NBAJAMT.E. L.79.000
PANZER DRAGON 2 L.79.000
PRETTY FIGHTER X L.49.000
{ PUYO PUYO L.49.000
f PUZZLE BOBBLE 2 1.89.000

SEGARALLY 1.75.000
INING W W L.42.000

VIRTUAL ON L.99.000
WING ARMS L.65.000

WORLD WIDESOCCERSTL.99.000

GIOCHI MEGACD

WORMS L.65.600
i ULTRAMAN L.159.000
i JOYPAD L.39,000

ARCADECOLLECT. 1.39.000
BARI ARM L.35.000

POWER RANGER ~ L.35.000

SOULSTAR L39.000LORD
OF THUNDER 1.79.000

SLAM CITY L.39.106
WORLD CUP USA 94 L.35.0060

DUNE L.39.000

FRINCE OF PERSIA L.39.600

MEMORY CARD §M  L.79.600
VOLANTE+PEDALIERA L.199.00&
ADATTAT. USAJAF/EUR L. 49
SCATOLETTA PALANTENNAL.SS
RIVISTA SATURN FAN L.35.000
i MODIFICA USA/JAP/EURO PER
UTILIZZARE ANCHE I GIOCHI
JAP CON CARTUCCIA L.70.000

ANCORA SATURN
SATURNJAP+HC.NIGHT'S
1.479.000
AMOKE L39.000
BREAK POINT TENNIS 1.99.000
ENEMY ZERO TEL
GUNDAM SIDE STORYZL.?S‘ 1]
SCORCHER
FIRE FRO WRESTLING & LL'.I".E'.L
FUNKY HEAD BOXING TEL
HEARTH OF DARKNESS TEL

SEXY PARODIUS TEL
DRAGON'S LAIR 2 TEL
LAST BRONX TEL
D-XHIRD TEL
CRIME WAVE TEL
INCREDIBLE HULK TEL

038/747171

AEROFIGHTERZ L35000
AFROFIGHTER3 L.73.000
ART OF FIGHTING 2 L35.000 -
ART OF FIGHTING3 TEL
BASEBALL STAR 2 L35000
BLUES JOURNEY L.35.000
FATAL FURY SPEC. L.35.060

KING OF FIGHTER %6  TEL
KING OF MONSTER 2 LJ‘S.&M
METAL SLUG TEL

NINJA COMMANDO 135000 |

HOKUTO NOKEN SAT L.99.060 §

KINC OF FIGHTER 85 L.99.000 E

| SAMURAT SHOWDOWNS3 _ TEL §

§ SHINOBT EX L.49.000 §

VIRTUA FIGHTER 2 1.79.000

WIPE OUT 1.49.000

VIRTUAL STICK L-95.000 §

SUPERNINTENDO

SUPER FAMICOM

PICCHIADURQ
ART OF FIGHTING2 ~ L.75.000
BATMAN FOREVER  L.69.0608
CAPITAN COMMANDO L.69.008
DRAGONBALLZ 3 L9.000
DRAGON BALL ZHYPER . TEL
FINAL FIGHT 3 L.99.000
HOKUTO NO KEN 7 L.§5.000
MARVEL 8HEROS  L.119.000
MORTAL KOMBAT2  L.85.000

RANMAL24 L.79.000
S.PUNCHOT L-69.000
UNDERCOVER COPS  1.85.060
CLAYFIGHTER 2 L.&9.000
HKILLERINSTINCT+CDHOROLOGI0
L.59.000
ULT. MORTAL KQMBAT 3 1.99.000
PRIMAL RAGE L.75.000
SAMURAISHOWDOWN L.83.000
SLAM MASTER L.59.000

STREETFIGHTERZERO2L.129.0
YU YU HAKUSHO 2 L75.000

WORLDHEROS2 L.69.000
SPORTIVI
DIRT TRAX FX (MOTOCROSS) L.9%4
F-ZERO 1.59.000
FEVER PITCHSOCCER  L.75.000
FIFA 97 1.109.608
ITALIA SERIE A L 63.000
NBA JAMT.E L.75.000
SMARIO KART L.89.000
WORLD CLUB SOCCER 9% 1.89.008
ZICO SOCCER L.35.000
PILATFORM/AZIONE

EARTHWORM JIM2Z  L.£3.000
DEMON'S CREST L.55.060

DONKEY KONVG C.3 L.125.000
DRAGON BALL Z RPG 1.129.000

YOSSIISLAND 1.99.000

MARIO ALL STAR L.§5.000

S MARIO WORLD 1.59.000
RPG/SPARATUTTO/AZION

AXELAY L.69,000

DOOM 1.79.000

EYE OF THE BEHOLDER L.69.000
FRONT MISSION L.109.000

FRONT MISSION 2 L115.000
ILLUSION OF TIME L.59.000
LUFIAZ L.155.000
PINBALL FANTASIES [.65.000
PRINE OF PERSIA 2 L.109.000
PUZZLE BOBELE L75.000
SECRET OF EVERMORE L.95.000
SIM CITY 2000 L.119.000

STAR TREKNEXTGENER.L.65.000
TERRANIGMA 1.129.000

SAMURAI SHOWD. 2 L.35.060
SAMURAI SHODOWNRPGTEL
SPINMASTFR  L.165.000
SENGOKU L.105.000
SENGOKU2 L.129.606
SPINMASTER  L.165000
SOCCER CRAWL  L.105.000
STAKES WINNER  L.§9.000

CD MUSICALI DEI
CARTONI E GIOCHI
GIAPPONESI:

SERIE DRAGON BALLZIL.35.000
SERIE SAILOR MOON L38.000'
SERIE YUYUHAKUSHOL 39,000
SERTE RANMA 17 L39.000

MODELLINI
PERSONAGGI DI
DRAGONBALL Z: -

SON COKOU L27.004 *
SUPER SAYAN SON GOKOU LI7600

TRUNKS (CHILD L7408

SUPER SAIVAN SON GOKOUZL27.000
GOTENKS L2708
MODELLINI DA MON-
TARE DRAGON BALL .

Z¥ULL ACTION KIT:
SUPERSONCOHAN  L.55.000
SUFER SONGOKOU L5080
SUFER 30N GOTEN & SUPER TRLS
SUPER SAIYAN 1 SONGOKOUL59.000

GOGETA L59.000

STAMPE PER T-SHIRT |

DI SAILOR MOON :

EDRAGONBALL Z
L.5.000

ST

T I E R E T R T

e T o S T O T T T T

AR T T S R EA R RN RS

RS

AR L

<

LARY = - pwom ¢ 4

TETRIS ATTACK L.BS.000

WILD GUNS L.65.000

ACCESSORI S.NINTENDO INTERNET
JOYPAD 6 TASTI TURE L. 35.000 MAII
CAVO SCART SFC/SNEL.23.400 E-

bltword@progetto3000.5
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d eccociriuniti qui anche _~" dappertutto, a prescindere dalla ) odo incredibilmente
uesto mese, noi, s1cura|;n€ﬂte loro occupazione o da come di inante della nostra

randi wdeoglocatorma non trascorrono il proprio tempo passionie, vi lascio alle foto di

ier questo taccnab}l{ delle libero. questo mese, che forse e pure
leggiori nefandezze come si Dopo questa sorta di sfogo, che meglio.

orrebbe farcis apparire. sentivo di dover fare perché Raffo
ili animali gSistono ultimamente si e parlato in

'ﬁ\

‘\.

! "1 RAGAZZI DER MU l{F’l"l‘()

Ao, anvedi er Pandemonium cosa cia spedito, addiritura la foto coa sua clase in gi-
ta... un'idea troppo bbuona. A parte il mio romanesco, comunque (dev'es Nin-
fluenza di Du' Spaghi), la foto in questione & stata scattata ad Assisi in occasione di
una probabile gita scolastica; da notare infatti i professori a sinistra, sull'orlo di una
crisi sa e i tre ragazzi a destra che hanno rivolto le spalle all'obiettivo, proba-
bilmente perché leggono la concorrenza (e infatti sono in minoranza).

Ad ogni modo il mandante della foto ha anche un nome, oltre che un cognome, si
chiama infatti Daniele Pandemonium (chissa che origini ha); a dover di cronaca, co-
munque, metto anche i nomi degli altri partecipanti, da'Sinistra: Serena, Dario (in
piedi), Alessandro, Daniele, Marta, Sara, Evelina, Francesca, Valentina e Niska; che,
per quello che ne so, sono tutti di Roma.

| te al riparo dalle loro mamme. Propr'lo in quel glomo si tene-
a Milano un torneo di video giochi, al quale non pnte\m mancare, soprattutto considerato che gli organizzato-
“ri i facevano entrare gratis.
“Un torneo pieno di gente,
che distribuivano inviti per
Ebbene, indovinate un po' chi con sprézzo del pericolo, spirito di conqulsta. prontezz@ di =

& riuscito ad avvicinarle per ¢ erle a fare una foto d bblicare? Stefano Silvestfi tfore di TGM)

detto U' Marpione senza pudore, da chi lo conosce. Ad ogni mod@}rﬂprio grazig a | pla Cordone e
1

Loredana Ghiaioni (nella foto) potrebbero diventare le nostre due ste Bologna.
Bel colpo eh!? E lo so, lo so, ad ogni modo volevo comunque ringraziarlé, perché oltre che decisamente belle (ca-
rine sarebbe riduttivo), sono anche estremamente simpatiche e alla mano.

-—““a. _"“"«-_‘_«_h___,/

non avere un grupp:
capo del "Bestia riere” (nome quanto mai azzeccato) enova (o giu di ll). che si esibisce in
una posa plastica per; ‘nostra sezione intitolata "foto a tema". Da notare la sua grandiosa rafﬁnat:ezza,
la ricercatezza nell'abbigliamento e la perfetta plasticita con cui suona la chitarra (ovvi
country)... davvero complimentoni al nostro intrepido, che questa volta si espone da s
I'altra foto si confondeva con gii altri).
Sinceramente non ho parole, del resto gli stivali da alluvionato e la lingua protesa in avanti per testimo-
niare l'impegno de pariano ondantemente da soli, Ancora complimenti; ah, un ultima cosa,
grazie per avermi ringra; della pubblicazione, non vi nascondo in effetti la mia sorpresa; io, in effet-
ti, dopo quello che vi avevo detto, mi aspettavo un pacco bomba.

* XENIA EDIZIONI

anche marzo é finito, le CONSOLEMANIA
foto per il mese di aprile - FACCE RIDE
le dovete spedire a: via Carducc;n_. 31
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amemoria, mai
ricordarvi come fare
per vedere pubblicato
un vostro annuncio in
questa rubrica rientra
nei miei compiti, e
quindi becchiamoci
tutti insieme in modo
appassionato il
simpatico indirizzo a
cui mandarli, ovvero:
Xenia Ed. - Console
Mania - Consoliamoci -
Casella Postale 853 -
20101 Milano. Sempre
al vostro servizio (si fa
per dire...).

Dave

Vendo console Super NES ame-
ricana completa di imballi origi-
nali, un gioco e adattatore uni-
versale a L. 220.000. Telefonare
allo 041/422911 e chiedere di
Fabio.

| Compro i seguenti giochi per
| Super Nintendo: Puzzle Bobble,

Cannon Fodder, Power Drive,
Super Adventure lIsland II,
Front Mission e giochi di ruolo
oppure scambio con: Perfect
Eleven, Donkey Kong, Turrican,
Batman, Earthworm Jim, Hulk,
Sparkster, Pitfall, Topolino

| Mania, Total Carnage e altri.
Telefonare allo 0187/494145 e
| chiedere di Alex.

| Scambio le seguenti cartucce
| per Super NES: Mortal Kombat

Il, Pitfall: the Mayan Adventure,
Super Mario All Stars e altri

. giochi di tutti i generi. Scambio

sempre per Super NES la car-
tuccia NBA Jam con NBA ]Jam
TE. Vendo cartucce per Game
Boy a prezzi stracciati (massi-
mo L. 20.000). Telefonare allo
| 07331653036 e chiedere di
thardo.

138

Vendo le seguenti cartucce per
Sega Mega Drive: Streets of
Rage 1I, X-Men, World of
Illusion a L. 35.000 I'una;
Spiderman, Buck Rogers,
Golden Axe ll, Strider, Streets
of Rage a L. 25.000 I'una.
Telefonare, ore serali, allo
011/8955809 e chiedere di
Alessio.

Vendo otto giochi per Game
Boy a L. 230.000, vendo anche
separatamente. Vendo tre gio-
chi per Sega Mega Drive a L.
105.000, anche separatamente.
Telefonare allo 0532/810216 e
chiedere di Massimiliano.

Vendo i seguenti giochi per
Super Nintendo: International
Superstar Soccer a L. 70.000,
Super Street Fighter Il a L.
65.000, Pitfall a L. 40.000, Fatal
Fury Il a L. 35.000. Vendo adat-
tatore giochi USA/JAP a L.
10.000. Telefonare, ore pasti,
allo 0564/833367 e chiedere di
Massimiliano.

Vendo le seguenti cartucce per
Sega Mega Drive: Sonic, Mortal
Kombat, Theme Park, World
Cup USA "94, Altered Beast,
Aladdin, Spiderman, NBA Jam,
Street Fighter 1l SCE, Lotus |l
RECS e Dune Il americano
completo di adattatore Mega
Key a L. 450.000. Telefonare,
ore pasti, allo 06/8293725 e
chiedere di David.

Vendo numerosi giochi per
Super NES: International
Superstar Soccer, NBA Jam
Tournament Edition, Super
Empire Strikes Back, Teenage
Mutant Ninja Turtles, Jimmy
Connors Tennis, Looney Tunes,
Road Runner. Telefonare allo
0423/300102 e chiedere di
Enrico.

Vendo o scambio giochi per
Neo Geo: Fatal Fury Il, Aero
Fighters Il, Trash Rally, Top
Player Golf, Art of Fighting,
‘Samurai

Baseball Star II-?.

Fighter II.
Telefonare dopo le ore 18:00 al-
lo 02/5450238 e chiedere di
Daniele. Annuncio valido per
Milano e provincia.

Vendo i seguenti giochi per
Super NES: Addams Family,
Flash Back, Zelda, Super Mario
Kart, Ranma 1/2, Power Drive,
Contra, Super Street Fighter Il
Hulk, Maximum Carnage,
Parodius, Secret of Mana,
Breath of Fire, NBA Jam TE,
Final Fight, Samurai Shodown,
Soul Blazer, Alien Ill, Punch
QOut, Mario World, F-Zero.
Sono disposto a scambiare con
giochi per Playstation.
Telefonare allo 0187/494145.
Annuncio sempre valido.

Vendo Sega Mega Drive con
due joypad, di cui uno a sei ta-
sti, imballi originali e sedici car-
tucce a L. 1.300.000 non tratta-
bili. Telefonare, dalle ore 17:30
alle ore 18:30, allo 035/890323 e
chiedere di Manuel. Annuncio
valido solo per Bergamo e din-
torni.

Vendo Sega Mega Drive PAL
con due joypad e Sonic incluso
a L. 135.000. Vendo, sempre
per Sega Mega Drive, After
Burner Il a L. 20.000, Altered
Beast a L. 15.000, Streets of
Rage Il a L. 25.000, Sonic lll a L.
40.000, Sonic e Knuckles a L.
45.000, Super Street Fighter Il
a L. 55.000, Earthworm Jima L.
60.000, Grandslam a L. 25.000,
Quackshot a L. 25.000. A questi
prezzi si aggiungono le spese
postali. Telefonare, orario pa-
sti, allo 02/22479630 o allo
02/2400759 e :hiedere di
Silvano.

Vendo Game Gear con
MicroMachines a L. 120.000,
Super Vision con tre giochi a L.
90.000, e le seguenti cartucce
per Master System II: Donald
Duck a L. 25.000, Strider a L.
20.000, World Soccer a L.
10.000. Sono anche disposto a

scambiare il tutto con un Super-.
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Nintendo con qualche cartuc-
cia. | prezzi sono trattabili.
Telefonare allo 06/2011345 e
chiedere di Dino.

Vendo Super Nintendo europeo
completo di due joypad, adatta-
tore universale per giochi pro-
tetti, i seguenti giochi: Super
Metroid, Street Fighter Il
Turbo, Zelda lll, F-Zero, Star
Wing a L. 250.000. Telefonare,
per pasti, allo 0342/380802 e
chiedere di Giulio o Alessandro.

Vendo Sega Mega Drive Il com-
pleto di imballi originali e due
control pad a L. 200.000. Vendo
le seguenti cartucce per Sega
Mega Drive: Sonic Il a L
50.000, Batman a L. 40.000 e
Earthworm Jim a L. 80.000, op-
pure in blocco a L. 350.000 trat-
tabili. Telefonare, ore pasti allo
081/5181541 e chiedere di
Massimo.

Vendo Sega Mega Drive con un
joypad, la cartuccia Sonic a L.
150.000 e le seguenti cartucce:
Jungle Strike a L. 70.000,
Splatter House a L: 35.000,
Streets of Rage a L. 40.000,
MicroMachines 1l a L. 70.000,
Virtua Racing a L. 85.000,
Street Fighter Il Champion
Edition a L. 45.000, Fifa Soccer
a L. 50.000 e inoltre vendo un
pad professionale da tavolo a L.
50.000. Telefonare allo
0331/881347 e chiedere di
Fabio.

Vendo per Super NES le se-
guenti cartucce: Batman
Returns a L: 40.000, The
Magical Quest a |. 50.000, Bart
Simpson a L. 40.000, The
Rocketeer a L. 20 000.
Telefonare allo 0321/475163 e
chiedere di Nicola Ventimiglia.

Scambio per Super NES"I
guenti cartucce: Secret of
Mana, Super Street Fighter II,
Dragon Ball Z I, Zelda IIl. In
pit vendo un Super Nintendo

PAL con due joypad, alimenta-

tore e cavi di collagama cém_




Jecret Mania Il, Crono Trigger,
Mario World I, Killer Instinct,
front Mission, Final Fantasy Ill
: altri. Telefonare allo
)187/493421 e chiedere di
emiliano Pratici.

¥Yendo Neo Geo con sei giochi:
yamurai Shodown Il, The King
Fighters 94, Art of Fighting II,
Fatal Fury Special, Trash Rally,
Puzzle Bobble a L. 700.000.
Felefonare allo 0965/55437 e
chiedere di Vincenzo.

Yendo Sega Mega Drive com-
pleto di joypad, cavi e James
ond a L. 100.000. Vendo Sega
ega CD con adattatore uni-
ersale e due CD a L. 400.000.
endo Menacer con sei giochi a
. 50.000. Vendo i seguenti gio-
hi per Sega Mega Drive:
Itered Beast a L. 30.000, Last
attle a I. 30.000, Sonic a L:
0.000, Art Alive a L. 55.000,
I huck Rock a L: 60.000 World
of lllusion a L. 55.000, Taz-
Mania a L. 50.000, Strider a L.
30.000, André Agassi Tennis a
L. 25.000, Golden Axe a L.
b0.000, Kid Cameleon a L.
50.000, Golf a L. 40.000,
Quackshot a L. 50.000,
oonwalker a L. 50.000, Mortal
ombat CD a L. 80.000.
elefonare, dalle ore 18:00 alle
ore 20:00, allo 030/9867017 e
chiedere di Nicola.

endo le seguenti cartucce per
eo Geo: Soccer Brawl, Cyber
Lip, Blue's Journey, Fatal Fury,
rt of Fighting, Sengoku, Last
esort, Mutation Nation, Aso II,
ian Lord e View Point a L.

000. Telefonare, ore serali,
0541/932252 e chiedere di

Vendo 3DO Panasonic con un
joypad, sampler CD e tre gio-
chi: Crash'n Burn, Fifa Soccer,
Stellar VI, il tutto a L. 550.000.
Telefonare allo 080/762494 e
chiedere di Carlo.

Vendo per Super NES USA i se-
guenti giochi: Secret of Mana e
Ilusion of Gaia a L. 80.000,
Super Mario Kart, Sim City,
Soccer Shootout a L. 65.000 I'u-
no; Street Fighter 11 JAP,
Troddlers, Clue a L. 55.000 l'u-
no. Telefonare, dalle ore 13:30
alle ore 15:00, allo 0522/972018
e chiedere di Emanuele.
Preferibilmente Emilia
Romagna e regioni vicine.

Vendo Super Nintendo italiano
completo di due joypad, joystick
JB King, adattatore universale e
le seguenti cartucce: Super
Mario World, Donkey Kong
Country, Super Mario All Stars,
Super Street Fighter Il, Super
Mario Kart, Parodius, Secret of
Mana, Dragon Ball Z 2SB e
Ranma 1/2 Il a L. 520.000.
Telefonare allo 0442/22549 e
chiedere di Marco.

magliette, poster, CD musicali

e video giapponesi .

DISPONIBILE
LISTINO

via Dante, 165
Sesto S. Giovanni (MI)
Telefono - Fax

02/2620680

vewdiameo pon VO i vostne wsats
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vendita computer
e e accessori




PELIMA ¢ QAME
we $STORE we

Tel / Fax: 02-99054422 Tel / Fax: 0583-343644

MILANO: C.so Milano, 12 ¢/o Learfin - 20051 LIMBIATE (M)
LUCCA: Via Borgo Giannotti, 379 - 55100 LUCCA

Il prossimo negozio potrebbe essere il tuo... TELEFONA!

PlayStation NINTENDOS* SEGAJATURN

Bastard! 155.000 Alien trilogy 69.000
Blast Chamber 108.000 Dark saviour 129.000
Broken sword 108.000 Daytona remix offerta
Destruction derby 2 Disponib. Dragon force 124.000
P
Die hard trilogy 108.000 Enemy zero 159.000
Hard core 4x4 108.000 Fighter mega mix 129.000
Int. star soccer deluxe Telef. Gundam 2 129.000
Nba in the zone 2 Telef. Manx TT disponib.
Pandemonium 99.000 Nights 79.000
Peter sampras tennis 99.000 Rayman 69.000
Project overkill Telef. Sega rally 99.000
Rage racer 3 149.000 Sim city 2000 offerta
Ranma 1/2 149.000 Tomb raider 119.000
Reloaded 108.000 Tunnel B1 115.000
Resident evil 99.000 Virtua cop 2 125.000
Skeleton warrior 99.000 Virtua on 119.000
Soul edge 149.000 World wide soccer offerta
Star gladiator 99.000 —
Street fighter zero 2 106.000 SATURN
Street racer 108.000
Toshinden 3 Telef. SU PER 0 FFERTﬂ
Y kel NINTENDS 88 CON QUATTRO GIOCHI
Kblng ot - UNIVERSALE + RGB
X2 106.000 A PREZZO INCREDIBILE
X-com 109.000 SUBITO DISPONIBILE CHIAMA SUBITO !
A * CON GIOCO A SCELTA * T .

PreZZo BoMBa !!!

ULTIMI TITOLI NINTENDO 64

Blast Coops telef. Mortal komb.tril. 199.000
Cruise in USA 159.000 NBA Hangtime  169.000
Dynamite soccer telef. NHL Hockey 249.000 hoE i
F-Zero telef. Perfect striker 159.000 DISPONIBILI
Golden Eye 007 telef. Pilot wings disponib.
Killereinst?’:d gold offerta Rage limi% tSI:’(t)s.-ls.-f. ACCESSORI E GIOCHI P
: King of pro baseball 229.000 Star fox 64 telef. TUTTE LE CONSOLES!
PLﬂYSTﬂTION 2 | Mario 64 ¥ offerta Star wars dispo?'lib. MEGADRIVE
** SUBITO DISPONIRBILE ** Mario kart 64 telef. Wave race 189.000 SUPER NINTENDO
VERSIONE PAL | ' U DISPONIBILI Il | GAME BOY
ed UNIVERSALE Adattatore universale per ULTRA 64 f GAME GEAR
cavo scart RGB + joypad e demo Joypad EDIZIONE LIMITATA 300
A PREZZO IN_CREDIBILE |- | Memory card 64 ? |

' | 64DD (disk drive)

~ IMPORTAZIONE DIRETTA JAPAN - USA - HONG KONG - INGHILTERRA
SONO DISPONIBILI CONSOLES E GIOCHI USATI DI OGNI GENERE !!!

** RIPARIAMO E MODIFICHIAMO LA TUA CONSOLE IN GIORNATA !I! **
VALUTIAMO, VENDIAMO O PERMUTIAMO IL TUO USATO (anche computers PC) CHIAMA SUBITO

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
CONSEGNA * GARANTITA * IN 24 / 36 ORE

PREZZI IVA ‘N CLUSA TUTTI 1 MARCHI AFPARTENGONO Al LEGITTI




Volete conquistare la gloria e innalzarvi cosi nell'olimpo dei
veri videogiocatori? Vorreste fare conoscere al mondo che.

o Your Console - *nome della
questo o quel trucco lo avete scoperto proprio voi? Vl. '

coperto* - 20101 Milano; al

piacerebbe essere ricchi e famosi (forse sto un p

esagerando)? Ebbene, tutto quello che dovete fare & sco

KILLER INSTINCT GOLD

MARIO KART 64

' 1003

e I:Op%,ﬁ poti'et.e gareggl

PSX .

TIMEICOM MANDO
Eccovi, tutte per voi, le pas-
. sword di questo simpatico, vi-
~ deogioco...
Livello 2: ZNLWQLDK
Livello 3: RXCTQNCB
Livello 4: DYYGHZID
Livello. 5 HYUGEVNE
_Livello 6: QBQBZSEQ
" Livello 7: BDKXAUKC
Livello 8: HIOZWOCB
Livello 9: YLAYFWIE
Grazie mille a Claudio Moro
e Roberto Grazini

ANDRETTILRACING
Inserite le parole "GO

delle migliori vetture.

ASSAULT RIGS

Digitate i seguennfi:qdecn du-
" rante le vostre artite, senza

mienrejp pau;

Tutte le armi: sinistra; destra,

T N

NG4 BUSTERS

chiati: Conqulstate la gold cup |5' p
are in una nuova classe

BU Q’l‘l’ I{S

BEARS!™ per poter dis"""_'e 'sar ed inserite lesseguenti

I si ra, inistra, destr'a, sini-
""itra, deé: destra, alto, bas-

Il vostro piu recondito desiderio & quello di impersonare
Gargos? Bene, allora non dovete fare altro che recarvi nella
schermata di selezione dei personaggi e digitare Z, A, R, Z, A,
B. Se tutto é stato eseguito correttamente dovreste poter
ascoltare una bella risatina... In piu, se amate gli arcobaleni e
vi piace essere variopinti, provate a inserire, sempre nella
schermata di selezione dei personaggi, Z, B, A, Z A, L. Ora di-
sporrete di tutti i colori che vorrete.

Vi piacerebbe misurarvi con il vostro alter-ego? Ebbene, tutto
quello che dovete fare & recarvi nel percorso di Luigi e porta-
re a termine la gara in meno di 1:52 (es: 1:51). Se ce la farete
potrete disputare la tanto agognata gara con il vostro d'oppio
PS: una volta realuzzato il trucco con successo, non mt:e piu

io (il primo-e Iottavom scenderete sotto un
(1.47 per Luigi e 1.26 per Mario ) potrete gareg-
 dei fantasmi di Luigi e Mario controllati dalla
Simone Zanardi perla collaborazione...

so, alto, alto, basso, alto,

- basso, basso
'Invincibilita: sinistra, X, sini-

stra, X, sinistra, sinistra, X,
destra, X, destra, X, X

BLACK DAWN

Ecco a voi alcune combina-
zioni di tasti che potrebbero
anche tornarvi utili...

Per cambiare il tipo di arma:
select, L2, select, R2 selecl:,
select, select. :
Combinazionea sorpresa. se-
lect, L2, select, R2, quadrato,
quadrato, quadrato, cerchio.

Tutte le a@a. select, L2, se-
lect, R2, L2 ‘RI,LI.

Lonﬁ,soﬁmen

smete semplicemente pau-

n:o_mbmaz_;om di tasti:

God mode: alto, sinistra, cer-
chi triangalo, alto, sinistra.
P io.al livello successivo:
basso, destra, cerchio, trian-
golo, basso, destra.

Tutte le armi disponibili: de-
stra, basso, cerchio, triangolo,
alto, destra.

sibile visitare una gitt:
ta di nome Batlum, che po-
trete accedere solo ed esclu-
sivamente con/il White Ray:
per ragglungeﬂa dirigetevi in
volo verso ovest, questo fin-
ché non scorgerete una citta
con una costruzione di pietra.
A questo punto atterrate nel-
la zona sopraccitata (per fare
questo premete "A" mentre
I'ombra dell'uccello su cui
state volando si trova in cor-
rispondenza con la citta).
Presso Batlum potrete trova-
re varie armi e combattere in
un'arena speciale.

COLLEGE SLAM

Vi piacerebbe poter utilizza-

re alcune squadre normal-
mente nascoste! Ebbene, nel-
la schermata dei titoli pre-
mete in successione sinistra,
alto, B, basso, alto, destra, C.

CONGO

Durante il sesto giorno, tro-
verete una locazione nella
parte alta della mappa che
possiede un'entrata segreta;
dopo aver sconfitto lo scim-
panzé svolazzante che si tro-
va nella stanza di mezzo,
avrete accesso a tutte le en-
trate delle varie locazioni.
Nella parte pit a nord della
stanza in cui si trovava lo
scimpanzé troverete un pas-
saggio segreto chevi potreb-
be condurre alla locazione
sopraccitata, anche se non
potrete ancora raggiungerla.
Per poterci entrare dovrete

SUPER
NINTENDO
BUSTERS

PILOTWINGS

Per la serie "Non & mai troppo
tardj per_giocare un classico”

ecco a voi le password per
questo vetusto, ma pur sem-
pre divertente,; titolo:

Lezione 2: 985206

CRYPT KILLER

Premete, nella schermata dei
titoli, in successione, sinistra,
alto, destra, L, basso,
basso/destra, alto, alto, B, A,
C in modo che la combina-
zione sia a tempo (!) con la
musica (aiutatevi con il suo-
no del basso). Ora potrete
entrare in un menu sonoro
altrimenti inaccessibile.

CYBER SPEEDWAY

La visuale & coperta da inutili
gingilli che non vi servonoa
nulla? Ebbene, sappiate che la
pressione contemporanea
dei pulsanti'A, B, C durante il
gioco occultera la strumenti-
stica indesiderata.

DRAGON FORCE

Trucco decisamente inutile
questo, visto che non si riferi-
sce al gioco in questione, al-
meno non in modo diretto:
tutto quello che dovreste fa-
re e ascoltare la traccia nu-
mero due del Compact Disc
su un normale lettore CD.
Potrete cosi ascoltare una
piacevole sorpresa musicale.

X-MEN

Trucco che potrebbe tornar-
vi utile: una volta messo in
pausa il gioco durante una
partita la pressione.di A o C
fara apparire un menu segre-
to di opzioni che vi permet-
tera di configurare i pulsanti
a vostro piacimento,

Lezione 3: 394391
Lezione 4: 520771

Prima missione in elicottero:

108048

Lezione 5: 400718
Lezione 6: 773224
Lezione 7: 165411
Lezione 8: 760357

Seconda missione in elicotte-
ro: 882943 _

Ringraziamo Roberto da
Sassari per questo bel reyival...

a-

i




Il mese scorso vi ho la-
sciato in balia degli
eventi visto che, per mo-
tivi di spazio, non sono
riuscito a completare
I’intero mondo The
Monastery. Questo mese

THE TOMB OF
TIHOCAN

(R R N R R N N NN

Il livello comincia all’interno del tunnel som-
merso nel quale vi siete gettati alla fine del
livello The Cistern (Foto 1)

- e quello
che do-
vete fa-
re é di
nuotare
fino a
che non
raggiun-

: gete un
“crocevia”. Qui prendete il tunnel che va
verso il basso e tirate la leva, poi prendete il
tunnel nella direzione opposta e nuotate
fuori dall’acqua: sparate al ratto che vi at-
tende in superficie e poi tirate I'ennesima le-
va (Foto 2).

riprendiamo il discorso
interrotto con il livello
The Tomb Of Tihocan
che conclude il secondo
mondo e ci introduce al
terzo, quello del miste-
rioso Egitto che culmi-

Giratevi a destra e prendete la porta davan-
ti a voi, non prima pero di avere equipaggia-
to una bella arma da fuoco perché oltre vi
attende un bel coccodrillo, al quale dovrete,
ovviamente, sparare.

Salite le scale, giratevi in direzione della
passerella piu vicina e saltateci sopra, poi gi-
ratevi a sinistra e arrampicatevi nuovamen-
te, dopodiché saltate velocemente verso la
colonna davanti a voi per non venire infilzati
dai dardi che vengono sparati dai muri (Foto

3)!

nera nella scoperta della
Citta Perduta...
Buon divertimento!

Andrea “MAO”
Della Calce

% Una volta
§ raggiunto
= il piccolo
" tunnel in
cima, pre-
© mete ['in-
Y terruttore
| (Foto 4)

. e but-

ta: re-
cuperate nell’alcova sottostante uno Small
Medipack. Salite sul blocco bianco, raggiun-
gete la fine del corridoio e gettatevi nuova-
mente in acqua, nuotate verso il basso e ti-
rate la leva poi tornate in superficie e pren-




ete una bella boccata d’aria per ripristinare
relativo indicatore: immergetevi ancora e
atevi trascinare dalla corrente del tunnel e
ando raggiungete la fine di questo, emer-
ete, sparate al ratto, poi tirate indietro il
locco per una volta verso l'acqua.
picatevi su questo blocco e aggrappa-
evi alla passerella sopra di voi, giratevi e
altate sulla piattaforma successiva, ruotate
destra e saltate sul blocco nella zona buia,
irrampicatevi ancora e poi saltate in avanti.
Potrete ora salvare la vostra posizione al
save Beacon.
"fate attenzione perché il solito rompiscato-
e di avventuriero fara la sua apparizione

appena
varche-
rete la
porta di
destra e
per il
momen-
to po-

: - trete so-
o intimidirlo sparandogli per farlo scappare.
Scendete lungo il corridoio della porta a de-
stra e fate attenzione alla trappola: attra-
versate la “tagliola”, scendete le scale e spa-
rate al coccodrillo. Continuate finché non
arriverete all’interno di una stanza che cela
| primo segreto del livello: per aprire la por-
ta che si trova nell’angolo in alto a destra
(Foto 6)

rispetto
alla vostra
. posizione
- di arrivo
. (giu dalle
. scale) do-
vete cam-
minare su
tre pia-
strelle facilmente riconoscibili a causa delle
texture differenti per loro utilizzate. Una
volta che avrete camminato su tutte e tre le
pedane la porta si aprira rivelando un pas-
saggio ma, prima di addentrarvi, raccogliete
le munizioni per le Magnum e i due carica-
tori per il fucile.

Appena avrete messo un piede all’interno
della nuova stanza, giratevi e guardate verso
la porta, saltate verso sinistra e continuate a
saltare verso I'alto finché non raggiungete
una zona che rappresenta il primo segreto:
qui troverete un Large Medipack e delle
simpaticissime munizioni per lo Shotgun
(Foto 7).

_. Tornate sui
| vostri passi
' facendo
| molta atten-
| zione alla
| tagliola che
avete attra-

AN — = versato po-
co prima e ritornate nella stanza dalla quale
siete venuti. Saltate verso I'alcova dalla qua-
le esce la lama e raccogliete le munizioni
per il vostro fucile, poi saltate e aggrappate-
vi all'ingresso della porta di sinistra, poi arri-
vate sull’orlo del baratro (che conduce alla
stanza precedente) poi, dopo esservi girati
verso la porta, lasciatevi cadere all'indietro
e aggrappatevi subito al crepaccio nel muro
(Foto 8).

_ Proseguite
| spostandovi
| verso destra
| e poi salite
appena in
. prossimita
di un nuovo
s corridoio
che dovrete percorrere fino in fondo e tira-
te la leva che allaghera la stanza. Gettatevi
in acqua e salite in prossimita delle piccole
scale che affiorano, sparate al ratto e fatevi
'ennesimo tuffo e nuotate finché non rag-
giungete una nuova stanza. Sparate al co-
guaro (Foto 9),

correte
| verso i tun-
nel in fondo
e tirate la
~ leva (Foto
10), dopo-
diché salva-
te la vostra
posizione al

Save Beacon.

_ Da qui sal-
| tate verso
I'alto e spa-
rate alle
scimmie
che vi
| aspettano
sopra, poi
saltate e ar-
rampicatevi: fronteggiate il crepaccio alla si-
nistra del cancello, arrampicatevi, andate
verso destra e tiratevi su. Attraversate il
cancello e recuperate la chiave d’oro e il
Large Medipack (Foto 11).

Ritornate al
Save Beacon
- ed entrate
" nel tunnel vi-
. cino, poi usa-
. te la chiave
appena rac-
colta sulla

attraversate
il nuovo cor-
ridoio e sal-
. tate sulle
piattaforme
! galleggianti,
h VA ' raccogliete

Shem sl 1] Small
Medipack ed entrate nella stanza con i gero-
glifici per terra. Spostate all’indietro il bloc-
co nel muro per due volte, in modo tale che
si collochi su una lastra che fa aprire una
delle porte, poi girate I'angolo e sparate a
una scimmia: dietro la porta dalla quale &
uscito I"animale si celano delle munizioni
per le Magnum e per il fucile. Tornate al
blocco e spostatelo indietro ancora per due
volte in modo che vada a coprire un’altra
iscrizione sul pavimento, sparate a un’altra
scimmia e raccogliete le munizioni per lo
Shotgun nella stanza.

Fate ritorno
al blocco e
questa volta,
invece di spo-
. starlo, arram-
| picatevici so-
pra e raggiun-
gete la porta
bianca che sta di fronte a voi. Superate la
trappola uguale a quella che avete incontra-
to durante la scoperta del primo segreto e
poi raccogliete la chiave arrugginita e il
Medipack (Foto 14).

. Tornate nel-
. lo stanzone
| principale,
spostate il
blocco su
un’altra la-
stra e ar-

! ' rampicatevi-
ci subito sopra per sparare ai ratti che nel
frattempo avranno infestato la stanza.
Entrate nella stanza dalla quale sono prove-
nuti i topi e raccogliete lo Small Medipack.
Spostate ora il blocco sull’'ultima lastra che
vi rimane, dopodiché correte nella nuova
stanza e raccogliete la seconda Rusty Key
(Foto |5).
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Ora andate
verso I'an-

golo dal
quale siete
venuti la

prima vol-
. ta e usate
. le due chia-

vi appena
rinvenute sugli appositi lucchetti (Foto 16),
poi salvate
la vostra
posizione
al Save
Beacon.
Prima di
buttarvi
lungo lo
scivolo na-
turale che vi si para innanzi, dovreste sapere
che lungo questa discesa si trova il secondo
segreto del livello: per raggiungerlo dovrete
cominciare la discesa e saltare subito verso
destra e continuare a tenere premuto alto e
salto, dovreste riuscire a raggiungere la zo-
na che ospita il segreto. Prima pero, bisogna
affrontare I'ennesima sequenza di salti cali-
brati visto che per arrivare dall’altro lato
della stanza ci sono delle piattaforme peri-
colanti sulle quali si deve passare. Appena
giunti nella nuova stanza, spostatevi cammi-
nando in prossimita del bordo, giratevi in
modo tale che il profilo sinistro di Lara sia
rivolto verso la porta e spiccate velocemen-
te dei salti nelle seguenti direzioni: destra,
avanti, destra, destra, destra, indietro e de-
stra: se avete fatto tutto come si deve po-
trete raccogliere in tranquillita le munizioni
per I'Uzi e per le Magnum.

Tornate da
dove siete
. venuti e fi-
' nalmente
| gettatevi
senza troppi
pensieri in
acqua, nuo-
tate veloce-
mente in direzione del primo appiglio visibi-
le, uscite e sparate al coccodrillo, poi entra-
te nel tunnel e scalate la stanza fino in cima.
Fatevi scivolare per raggiungere un’altra
passerella, poi giratevi a destra e scivolate
ancora, ma in prossimita della fine, spiccate
un salto in avanti e arrampicatevi: giunti in
cima tirate la leva dell’interruttore e poi
buttatevi in acqua.

Nuotate finché non arrivate in prossimita di
un grosso tempio, continuate a nuotare leg-

germente spostati sulla destra e cercate un
poco

tunnel visibile (Foto 18)
e poi,
giunti
nella
nuova
| stanza,
salvate la
posizione
al vostro

Save

Beacon.
Tirate la leva e buttatevi ancora in acqua,
poi emergete davanti al tempio: preparatevi
un’arma e passate vicino alle due statue ai
lati della porta. Improvvisamente, una di
queste si animera (Foto 19)
comincera a
sparare pal-
le di fuoco al
" vostro se-
i guito. Se
| riuscirete a
faria fuori (&
o8t . consigliato
'uso dello Shotgun), potrete salvare la posi-
zione a un nuovo Save Beacon che ivi si cela.
Bene, a questo punto non vi rimane altro da
fare che entrare nel tempio e prepararvi ad
affrontare quel rompiscatole di Pierre che vi
ha tediato fino a poco prima. Per devastar-
lo, & vivamente consigliato I'impiego delle
Magnum (Foto 20).

Quando

avrete final-
mente fatto
| fuori il buon
fvecchio
Pierre, po-
| trete ispe-
- . . ! zionare il
cadavere per venire in possesso di un pezzo
dello Scion, delle munizioni per le Magnum
e una chiave d’oro.
Arrampicatevi sulla passerella che sta sopra
la vostra testa e recuperate il Large
Medipack e i due caricatori per le Magnum,
poi usate la chiave sull’apposita serratura e
leggete i geroglifici. Avrete terminato il
mondo The Monastery e la prossima tappa
& nientepopodimenoche I’Egitto (Foto 21)!
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THE CITY OF KAHMOON

[...baby don’t you wanna go... NdAlex].

Da dove cominciate, correte in avanti e get-
tatevi nel pozzo. Girate a sinistra e saltate
nel tunnel vicino al blocco scuro. Premete
Pinterruttore (Foto 22)

per aprire
una porta
alle vostre
spalle.
Buttatevi
fuori dal
tunnel ed
entrate
nella por-
ta, poi an-
date verso il blocco e spostatelo indietro per
tre volte: saltate nel tunnel appena scoperto
e raccogliete le munizioni per le Magnum e
lo Small Medipack (Foto 23).

Uscite e
arrampi-
catevi
sul bloc-
co che
avete
sposta-
to, anda-
' te dietro
a un secondo blocco e spostatelo una volta,
poi spingete I'altro blocco in modo tale da
avvicinarlo il pit possibile al muro opposto
come indicato dall'immagine (Foto 24).

Arrampicatevi sulla colonna e aggrappatevi
a un crepaccio nel muro, scivolate verso de-
stra e arrampicatevi in una nuova caverna.
Sparate alla pantera (attenzione che queste
sono piu coriacee di coguari e leoni messi
insieme!). Girate a sinistra e tiratevi su tra-
mite I'"appiglio nel muro, raccogliete il cari-
catore per le Magnum e lo Small Medipack
e scivolate lungo il costone. Raggiungete
Pentrata della sfinge e sparate alla mummia
che apparira di li a poco.




Girate a destra e tuffatevi nello specchio
'acqua: sul fondo troverete due caricatori
ber le Magnum. Tornate in superficie e risa-
e nella zona che presenta delle palme, poi
irrampicatevi sulla colonna piu in alto, cor-
ete e andate a sinistra. Prendete una lunga
ncorsa e spiccate un bel salto verso la co-
onna piu alta, raccattate le munizioni per lo
Shotgun e buttatevi in acqua. Uscite e anda-
e verso la zampa sinistra della sfinge, ar-
picatevi e passate dietro la testa, dove
roverete delle munizioni per il fucile, la
Sapphire Key (Foto 25)
e potre-
te salva-
re an-
che la
posizio-
ne al
Save
Beacon.

Scendete e andate in direzione del blocco
che si trova tra le zampe della sfinge, poi
spingetelo indietro per due volte. Entrate
nel tunnel nascosto dal blocco e usate la
chiave appena rinvenuta nell’apposita serra-
tura (Foto 26)

e apri-
te la

Attraversatela e correte in fondo al tunnel
e, quando sarete giunti in una nuova stanza,
scendete a destra e raccogliete lo Small
Medipack. Saltate in avanti verso I'appiglio
successivo e sparate alla pantera, poi prose-
guite fino al Save Beacon.

Sparate al coccodrillo, lasciatevi cadere e
seguite il corridoio fino a quando non incon-
trate un Large Medipack. Ritornate nella
stanza e salite sulla rampa poi, quando il
macigno rotola nella vostra direzione, spo-
statevi con un bel salto laterale, poi correte
in direzione del macigno, girate a destra e
seguite il corridoio scuro: arrampicatevi fino
in cima e raccogliete il Large Medipack e le
munizioni per le Magnum e avrete scoperto
il primo segreto. Tornate indietro e buttate-
vi nella pozza che sta nell’angolo. In fondo
alla piscina, tirate la leva (Foto 27)

per
aprire
la por-
ta e se-
guite il
. tunnel
finché
n on
| emer-

gete in
una stanza. Sparate al coccodrillo nell’ac-
qua, poi andate verso la passerella vicino al
cancello e arrampicatevi. Spostate il blocco
di cemento per due volte in avanti e salvate
la vostra posizione.

Girate
a sini-
stra e
| getta-
jftevi
' sulla
| passe-
‘rella
sotto
la por-
lungo le
scale
all’in-
| terno
della
| stanza.
Salite
in e |
. tunnel
e pre-
mete
'interruttore. Fate ritorno al Save Beacon e
spostate indietro il blocco per due volte
(Foto 30),
poi
una
volta
EEen
avan-
£ gl
lun-
go la
pas-
S Seh=
rella vicino all’acqua. Saliteci sopra e saltate
in direzione di un altro blocco che dovrete
spostare in avanti: sparate alla mummia ani-
male, entrate nella stanza e premete l'inter-
ruttore. Tornate al blocco e spostatelo in-
dietro due volte, scalatelo, saltate in direzio-
ne della passerella dorata ed entrate attra-
verso il buco nel soffitto (Foto 31).

ta, tiratevi su e correte

Giunti
nella
nuova
stan-
Zoaas,
pre-
mete
1'in-
ter-
rutto-
re, correte verso il gong argentato e saltate
in diagonale per raggiungere il lato opposto
della stanza. Raccattate le cartucce delle
Magnum, lasciatevi scivolare lungo la disce-
sa, prendete lo Small Medipack (Foto 32)
e an-
date
a de-
stra,
cor-
rete
e sal-
tate
sulla
zam-
pa della sfinge, poi andate in direzione della
passerella bluastra. Correte sulla piccola
rampa a destra e saltate in direzione di una
passerella di fronte a voi: tiratevi su, racco-
gliete le munizioni per I'Uzi e avrete scoper-
to anche il secondo segreto. Ora tornate in-
dietro verso la parte bassa del tempio e but-
tatevi nel buco che circonda la statua del
gatto: prendete la porta della stanza che
presenta un buco nel pavimento, raccogliete
le munizioni per le Magnum, poi gettatevi
nel buco e salvate la posizione al Save
Beacon.

Da qui guardate in basso e sparate alle pan-
tere che vi fanno la posta, giratevi e saltate
verso la passerella sulla quale si trovano le
munizioni per le Magnum, raccoglietele, ma
non premete assolutamente l'interruttore
altrimenti non potrete raggiungere il terzo
segreto di questo livello. Lasciatevi cadere
sul pavimento oscuro e sparate ad altre pan-
tere che saranno uscite dalle nicchie che
ospitano due bei Large Medipack.
Arrampicatevi sulla colonna nascosta nelle
ombre e raggiungete il ponte: invece di an-
dare per il corridoio illuminato, attraversate
il ponte e salite sul lato sinistro della colon-
na. Sparate alle pantere e poi spiccate un
bel salto nell’alcova di sinistra dove trovere-
te delle munizioni per lo Shotgun e il terzo
segreto.

Tornate verso il ponte e attraversate il cor-
ridoio illuminato, sparate alla mummia qua-
drupede e andate a destra, arrampicatevi




sul corridoio successivo e seguitelo fino a
raggiungere una colonna: arrampicatevi su
questa e troverete una seconda Sapphire
Key (Foto 33),
correte
verso la
. collina ed
entrate in
una nuo-

" tare per
tre volte su altrettante passerelle (Foto 34)
e racco-
gliere le
munizioni
per le
- Magnum,

giratevi a
sinistra e
saltate
sulla pas-
serella, premete l'interruttore e ripercorre-
te al contrario il percorso: lasciatevi cadere
su uno scivolino, usate la Sapphire Key
sull’apposita serratura e avrete terminato il
livello.

THE OBELISK OF KAHMOON

Da dove cominciate entrate nella porta, gi-
rate a destra e saltate sulla collina sabbiosa.
Saltate a sinistra in un corridoio, seguitelo
fino a che non giungete in una grande stanza
con quattro colonne e andate verso il blocco
all’estrema destra. Spostatelo indietro per
tre volte e in avanti per una, sotto la porta
dorata. Correte nel tunnel che era ostruito
dal blocco e sparate alla pantera, poi pren-
dete lo Small Medipack. Ritornate nella
stanza delle colonne e spostate il blocco di
sinistra a sinistra una volta, poi buttatevi in
acqua (Foto 35).

e Seguite I}
tunnel
" finché
* non giun-
. gete in
| un’altra
|l stanza,
| uscite e
" sparate
ai coccodrilli che bazzicano da quelle parti.
Rituffatevi nella piscina e raccogliete le mu-
nizioni per le Magnum, quelle per lo
Shotgun (Foto 36)

QR Sty ' A St

e la
Sapphire
Key.

Tornate
nella stanza
con le co-
lonne e an-
disarsthie
nell’angolo:
usate la Sapphire Key sulla serratura apposi-
ta e tornate nella stanza principale: la porta
dorata si sara finalmente aperta (Foto 37)
_ e voi po-
. trete sal-
' vare la
vostra
posizione
al Save
Beacon.
Salite le
scale e fa-
te fuori la mummia gatto (Foto 38),

. seguite
il corri-
. doio e
. preme-
- te il pul-
sante
per ab-
bassare
un pon-
te che
vi permettera di raggiungere I'Occhio di
Horus (Foto 39).

_ Lasciatevi
i cadere sul
. pavimen-
to sotto-
stante al
ponte e
prendete
le muni-
zioni per
il fucile, buttatevi in acqua e prendete quelle
per le Magnum, poi risalite in superficie e
prendete la strada opposta alla porta dora-
ta. Scivolate lungo la rampa e uccidete le
due pantere, poi salite gli scalini sulla parte
opposta della stanza e saltate su una passe-
rella di pietra. Voltatevi e saltate su un’altra
passerella di pietra, giratevi ancora e saltate
nuovamente su un’altra piattaforma che si
trova proprio sopra la prima e continuate di
questo passo fino a quando non sarete obbli-
gati a saltare sulla colonna piu alta della
stanza (Foto 40)
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Save Beacon.

Salite le scale e sparate alla mummia, poi
scendete e andate nell’angolo a destra sulle
piante, premete l'interruttore e proseguite
per la passerella alla sinistra di questo.
Lasciatevi cadere e raccogliete i caricatori
per le Magnum e lo Small Medipack. Fate ri-
torno alla scalinata e correte fino in cima,
poi andate a sinistra e gettatevi nel buco sul
pavimento (Foto 41)
_ e, do-
. po che
avrete
fatto
un lun-
. go vo-
. lo lun-
. go la
rampa,
corre-
te a destra e arrampicatevi in un’alcova,
sparate alla pantera e poi premete l'inter-
ruttore.

Ritornate nella stanza precedente e salite
meta della nuova scalinata giratevi a sinistra
e saltate verso la piattaforma con le muni-
zioni dello Shotgun sopra. Saltate nuova-
mente sulla scalinata e andate avanti ancora
un po’, lasciatevi cadere sulla passerella sot-
tostante e salvate la posizione.

Giratevi ed entrate nella porta, andate a si-
nistra e saltate in direzione della pedana re-
cintata, seguite il sentiero e raccogliete
I’Ankh (la croce egizia). Tornate alla piat-
taforma e superate la porta, poi prendete il
Large Medipack e premete l'interruttore in
cima alle scale, scendete e girate a sinistra,
seguite la grande scalinata e in cima girate a
destra: saltate in direzione della crepa nel
muro, spostatevi a destra e lasciatevi cadere
su di una nuova piattaforma. Girate I'angolo
e gettatevi sulla piattaforma sottostante,
prendete il corridoio e premete l'interrutto-
re, tornate indietro e salite le scale a destra.
Sparate alla mummia e premete l'interrut-
tore vicino al gong per fare abbassare un
terzo ponte, raccogliete lo Small Medipack
e premete |'altro interruttore (Foto 42).




Entrate
nella
porta e
scende-

e e ; nate in
prossi-

mita delle colonne vicino al bordo della piat-
taforma: prendete una bella rincorsa e salta-
te sulla colonna di pietra al centro della
stanza, ma fate attenzione perché & molto
difficile e potrebbe richiedervi un paio di
(Foto

tentativi 43).

Dietro il gong bianco che si vede anche dalla
foto si celano un Large Medipack e due cari-
catori per ’'Uzi che rappresentano il secon-
do segreto.

Giratevi a destra e lasciatevi cadere sulla
piattaforma sottostante, poi girate a sinistra
ed entrate nella porta con la piattaforma
verde: salite la scalinata fino in cima e ag-
grappatevi alla crepa nel muro, continuate a
destra e tiratevi su appena possibile.
Giratevi a destra e saltate sulla piattaforma
con la colonna. Entrate nel tunnel segreto e
raccogliete il Large Medipack e le munizioni
per le Magnum.

Tornate al punto in cui siete saliti dalla cre-
pa nel muro e correte lungo il corridoio illu-
minato, scendete di due piattaforme e alla
seconda rimanete aggrappati. Spostatevi a
destra e lasciatevi cadere, poi continuate di
questo passo fino a quando non vedrete due
belle mummie che vi aspettano, sparate per
farle fuori e salvate la posizione al Save
Beacon che si trova in alto a sinistra.

Girate a sinistra e premete la leva in fondo
al corridoio che attiva 'ultimo ponte.
Riarrampicatevi fino a raggiungere la piat-
taforma verdastra, entrate nella porta e
continuate dritti per raccogliere da terra lo
Scarabeo. Fate due passi indietro e saltate
sul ponte alla vostra sinistra in modo tale da
potere recuperare il quarto e ultimo arte-
fatto, il Seal of Anubis. Ora potete finalmen-

te gettarvi in acqua e percorrere il tunnel
dietro alla porta che avete appena aperto:
raccogliete le munizioni per le Magnum e lo
Shotgun (Foto 44)
oltre allo
Small
Medipack.
Tornate a
prendere

- un po’
- d’aria in
superficie,
poi ritor-
nate sotto e raccogliete gli altri oggetti che
incontrerete lungo il tragitto. Uscite dall’ac-
qua e sparate alla mummia a quattro zampe
(la mummia, non voi...), arrampicatevi sulla
passerella dietro il Save Beacon e raccoglie-
te i caricatori per le Magnum. Salvate la po-
sizione e salite le scale nell’angolo a sinistra.
Sparate alla mummia e proseguite, racco-
gliete il Large Medipack e saltate sulla scali-
nata. Raggiungete la cima poi buttatevi nella
porta per tornare nella stanza della sfinge.
Andate verso il pilastro con i quattro spazi
per i simboli (Foto 45)
e
piaz-
. zateli
. per fa-
r e
aprire
la por-
ta che
con-
duce

al termine del livello.

THE SANCTUARY
OF THE SCION

Una vera rottura questo livello, ma almeno
qui potrete venire in possesso dell’arma pia
letale dell’intero gioco: I'Uzi che state aspet-
tando da tempo (finalmente tutte le muni-
zioni raccattate nei livelli precedenti servi-
ranno a qualcosa...).

Prendete le munizioni per le Magnum e cor-
rete lungo la lunga scalinata, sparando alle
tre mummie che appariranno di li a poco.
Raccogliete altre munizioni per le Magnum
e andate avanti nella nuova stanza, correte,
andate a destra e scivolate lungo la rampa:
uccidete la simpatica mummia e raggiunge-
te il muro pia illuminato che si trova nel
centro della stanza. Arrampicatevi verso de-

stra e continuate fino a che non trovate una
crepa nel muro: appendetevi a questa e sci-
volate verso destra fino in fondo e lasciatevi
cadere sulla roccia sottostante. Girate a de-
stra e arrampicatevi su tre scalini, saltate
sulle varie colonne per raggiungere una nuo-
va passerella, raccogliete le munizioni per le
Magnum e camminate sull’orlo: saltate in
avanti tre volte e premete l'interruttore
(Foto 46).

Ora gira-
| tevi e spa-
rate al

| stro che
| dovete af-
. frontare,
S e S 1 L
alato (Foto 47).
. X . Giratevi
a sinistra
. e saltate
. sulla pas-
§ serella
. con le
. cartucce
- per il fu-
S = cile, gira-
tevi ancora a sinistra e saltate sulla piat-
taforma successiva sulla quale troverete al-
tre munizioni.
Oltrepassate la trappola indenni e prendete
lo Small Medipack, continuate lungo il sen-
tiero e saltate verso l'interruttore (Foto 49).
_ Sparate a
. un altro
' volatile:
' scendete
| usando le
‘rampe
l sotto-
| stanti e
““andate
verso la sfinge al centro della stanza. Salite
usando i blocchi scavati nella pietra e salvate
la posizione al Save Beacon (Foto 48).
el s Entrate
@ nello
| stretto
. passag-
. gio alla
sinistra
i della
. sfinge e
. seguite
il pas-
saggio finché non arrivate a una lunga ram-
pa: prima di lasciarvi scivolare git, giratevi




di spalle e quando arrivate in fondo aggrap-
patevi (Foto 50),
poi spo-
statevi a
sinistra,
lasciate-
| vi cade-
| re e rac-
cogliete
il carica-
L b WX tore per
le Magnum: fronteggiate il muro e arrampi-
catevi lungo le piattaforme davanti a voi fino
ad arrivare in cima, scivolate lungo la rampa
e tuffatevi in acqua e sul fondo troverete
una Gold Key.
Uscite dall’acqua e ritornate in cima alle
scale, girate a sinistra e lasciatevi scivolare
lungo la rampa e, arrivati in fondo, spiccate
un salto per raggiungere il ponte davanti a
voi (Foto 51).
Usate la
Gold
Key sul-
la serra-
tura per
aprire
la porta
alle vo-
istre
spalle e
sparate al centauro che vi attende dall’altra
parte,
Raccogliete lo Small Medipack e il primo
Ankh sull’altare (Foto 52).
Usate
il Save
Beacon
e salva-
te la
| vostra
posi-
| zione.

Buttatevi in acqua e ripercorrete al contra-
rio la strada che conduce alla stanza della
sfinge e tornate ad arrampicarvi sulla colon-
na illuminata davanti alla sfinge.
Fronteggiando il muro, dovete compiere dei
salti a sinistra fino a quando non si sara rag-
giunta una zona sabbiosa (e non rocciosa).
Continuate fino a un muro, spostatevi un
po’ a sinistra, saltate sulla piattaforma suc-
cessiva: giunti in fondo, saltate sulla piat-
taforma di sopra, girate a sinistra, arrampi-
catevi nuovamente e saltate sulla passerella
rocciosa. Seguite il sentiero e arrampicatevi
per salvare la posizione al Save Beacon

(Foto 53).
Correte
nel corri-
doio illu-
minato e
girate a
destra,
premete
il blocco
in avanti
e girategli dietro, salite su questo e poi su
una passerella. Sparate a un centauro, rac-
cogliete uno Small Medipack e un secondo
Ankh. Uscite e andate a destra, scivolate
lungo la rampa e raccogliete il Large
Medipack. Girate a sinistra e saltate sulla
schiena della sfinge, sparate alla mummia,
arrampicatevi e raggiungete un’apertura
dietro la testa della statua (Foto 54).

Inserite
. gli Ankh
| recupe-
rati in
prece-
denza
nei bu-
chi ap-
positi
(uno si
trova in alto come vedete nella Foto 55).
Se ades-
so anda-
te avan-
ti un po’
in diago-
nale, e
guarda-
te in
basso,

dovreste vedere delle munizioni sospese a
(Foto

mezz'aria 56).
Spiccate
un bel
salto e
raggiun-
gete la
piat-
taforma
invisibi-
: le, sulla
quale si trovano delle munizioni e, finalmen-
te, il potentissimo Uzi! Siccome questo salto
richiede una discreta precisione oltre che un
buon colpo d’occhio, pué succedere che vi
ritroverete a ripeterlo piu volte. In caso non
riusciate a prendere I'Uzi non preoccupatevi
perché lo potrete raccogliere nel livello suc-
cessivo,

Se siete saltati sulla piattaforma invisibile

ce L.

YW

57),
spiccate
un altro
salto sul-
la parete
opposta,
giratevi
e uccide-
te i due
demoni
volanti, poi raggiungete il suolo e correte in
direzione della porta che si trova tra le
braccia della sfinge e buttatevi in acqua: rac-
cogliete le munizioni per Uzi e fucile e nuo-
tate sul fondo fino a raggiungere una statua.
Prendete il tunnel che si trova vicino ai piedi
e una volta dentro tirate la leva (Foto 58),

Uscite dall’acqua, arrampicatevi sulla colon.
na piu bassa e saltate su una successiva, gi
rate a destra e atterrate su uno scalino pil
basso. Arrivate in cima a una scalinata e sci
volate in una caverna per salvare la vostra
posizione.

Sparate al demone volante, fronteggiate Iz
testa di pietra a sinistra e poi calatevi sulla
passerella sottostante. Saltate sulla piat.
taforma alla sinistra della testa, buttatevi ir
acqua e uscite subito per la strada che s
trova sulla strada di destra e premete l'in
terruttore sul petto della statua (Foto 59).

Tornate in acqua ed entrate nel tunnel a
piedi della statua, uscite e seguite il sentierc
ricurvo: raccogliete le munizioni per le
Magnum, continuate e prendete lo scara:
beo. Entrate nella stanza, sparate alle due
mummie e al centauro (Foto 60)




usate lo
' scara-
ib e o
" nell’ap-
| posita
| serratu-
ra che
st a
— - " nell’an-
golo che apre un cancello. Entrateci dentro
e prendete il Large Medipack e le munizioni
per le Magnum. Scendete lungo la rampa e
arrampicatevi nel buco per entrare nella
stanza dello Scion. Crivellate il vostro vec-
chio amico Larson (Foto 61),
salite le
scale e
prende-
te lo
Scion
per ter-
minare
il livello
(Foto
62).

THE LOST CITY
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NATLA'S MINES

Nuotate e andate in direzione di una casca-
ta sulla destra (Foto 63),

uscite dall’acqua e passateci attraverso.
Seguite il sentiero e premete l'interruttore
(Foto 64).

Tornate da dove siete venuti e uscite
dall’acqua verso il lato sinistro della barca,
correte nel tunnel alla destra delle casse, an-
date avanti e spostate indietro uno scatolo-
ne. Prendete il nuovo tunnel e premete I'in-
terruttore, dopodiché fate ritorno al corri-
doio dietro la cascate. Seguite il sentiero,
arrampicatevi e spiccate un salto su una
piattaforma con i cartelli stradali.
Seguite il tunnel in una stanza e proseguite
oltre questa: qui spostate per due volte la
cassa di legno indietro, saliteci sopra (Foto
65), salta-
te sul
tetto
de i
una
. delle
€0
| stru-
" zioni
e camminate sul pavimento pericolante per
entrarci all’interno. Correte lungo il tunnel
e in fondo premete un pulsante per fare al-
lontanare la nave dal porticciolo nella caver-
na dalla quale avete iniziato.
Andate avanti finché non vi ritroverete nella
stanza precedente e andate verso la porta di
legno che si aprira non appena vi avvicinere-
te. Saltate velocemente in avanti e, prima
che il secondo masso che cade dalla rampa
alla vostra destra vi ostruisca il passaggio,
correte e prendete il tunnel nell’angolo a
destra. Seguite il tunnel, raccogliete il primo
fusibile (Foto 66),
= andate a
| sinistra e
salvate la
posizione.
Correte in
| alto finché
. non farete
| scattare il
~ meccani-
smo che fa rotolare un macigno verso di voi,
correte indietro e girate a sinistra, salite sul-
la collina e fate ritorno nella stanza con le
cabine. Ritornate sulla passerella con i se-

gnali stradali e tuffatevi in acqua per fare
nuovamente un salto nella prima stanza: sa-
lite sulla sezione scura della barca (Foto 67).
— Saltate
. verso l'al-
' tra spon-
da dove ci
sono le
casse e
prendete
il corri-
doio rico-
noscibile perché ivi sono cosparse delle cas-
se della Natla.
Spostate indietro la cassa scura (Foto 68),

poi spostatela nuovamente in avanti da un
lato per scoprire un'altra cassa.

Quando avrete liberato il passaggio, preme-
te l'interruttore e fate ritorno al tunnel alla
destra delle casse nella zona d’attracco.
Spostate un’altra cassa della Natla in avanti
due volte e saliteci sopra, arrampicatevi nel
buco e premete I’ennesimo interruttore.
Prendete le munizioni per I'Uzi e correte
lungo il corridoio per arrivare in una nuova
stanza e raccogliete il secondo fusibile.
Tornate nella camera con la struttura in ve-
tro (dietro alla cascatella), prendete la porta
a sinistra e correte finché non raggiungete
un incrocio (Foto 69).

Prendete il sentiero di sinistra e premete
I'interruttore, tornate indietro e prendete il
terzo fusibile. E ora di dare un senso ai fusi-
bili raccolti finora e per farlo non dovrete fa-
re altro che inserirli negli appositi scomparti
che si trovano all’interno della cabina di ve-
tro nella stanza precedente (Foto 70).

'
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&




__ Salvate
| la posi-
. zione,
. entrate
| nella ca-
" bina che
avrete
. jfatto
L TN VY. £ BUSRe schian-
tare al suolo e raccogliete le pistole (Foto
71).
Salite sul
tetto del- *
la cabina
e saltate |
verso il |
tunnel,
arrampi- |
catevi su

una passerella e correte in avanti. Quando
arriverete su un pannello di legno, giratevi
su voi stessi e camminate all’indietro.
Appena la trappola si azionera, premete il
tasto per aggrapparvi (foto 72)
@ Ti-
| mane-
| te li
| finché
| la bo-
ftola
| non si
| sara ri-
| chiusa,
poi is-
satevi e proseguite verso il muro: arrampi-
catevi per raggiungere la piattaforma segre-
ta e raccogliete le munizioni per Uzi e
Shotgun. Avete scoperto il primo segreto!
Tornate indietro al tunnel e proseguite nella
direzione opposta dalla quale siete venuti la
prima volta: lasciatevi cadere e salvate la
posizione. Entrate nella stanza successiva e
sparate al bamboccio che vi ha rubato le
Magnum (Foto 73)
. e, do-
. po che
1 o
| avrete
| fatto
| secco,
| recu-
| pera-
f tele.

Allineatevi con il pulsante davanti a voi,
prendete la rincorsa e saltate: cadrete sulla
roccia sottostante alla quale dovrete ag-
grapparvi per non finire nella lava (Foto 74).

Spostatevi verso destra e lasciatevi cadere
su una passerella e andate a destra seguen-
do il corridoio che conduce in una stanza
completamente piena di lava.
Arrampicatevi sulla prima colonna e conti-
nuate cosi fino a quando non avrete raggiun-
to l’altro lato della stanza. Correte subito in
avanti per non finire schiacciati dal masso,
poi spingetela indietro e saliteci sopra: en-
trate nella zona segreta e raccogliete il
Large Medipack e le munizioni per 'Uzi.
Correte lungo il tunnel e lasciatevi cadere di
spalle lungo la rampa, aggrappatevi una vol-
ta in fondo e calatevi sulla piattaforma sot-
tostante.

Entrate nella stanza con le casse di dinamite
(TNT) e spostate quella piu scura nell’altra
stanza (Foto 75).

Salite sulla cassa e correte lungo il nuovo
tunnel per salvare la posizione al Save
Beacon. Correte sulla cima della collina e
arrampicatevi su una piattaforma, poi su
quella successiva a destra, attendete che un
masso esca (Foto 76)
... & poi
saltate

. verso il
. nuovo
tunnel,
i in fon-
§ do al
~ quale
= dovre-
te tira-

re una leva. Tornate nella stanza in cui ave-
te trascinato la cassa di dinamite e prendete
la porta che conduce in una nuova stanza

A" ¢

con molte colonne. Fate attenzione al teppi-
stello sullo skateboard, visto che & equipag-
giato con le vostre mitragliette, seccatelo e
(Foto

recuperatele 7).

Raccogliete le tre cartucce per gli Uzi e cer-
cate un buco nel pavimento con dell'acqua e
buttatevici dentro, seguite il tunnel e racco-
gliete lo Small Medipack, il Large Medipack
e le munizioni per I’'Uzi: avete trovato il ter-
zo segreto!

Tornate in superficie e correte nel corridoio
a destra, salvate la posizione ed entrate nel-
la nuova stanza: evitate i macigni e raggiun-
gete la cima, poi correte sulla rampa e ar-
rampicatevi in un’altra stanza.
Arrampicatevi sulla colonna pit bassa poi
saltate su quella piu alta: spiccate un salto
dritto e poi tiratevi su (Foto 78),

girate a sinistra e saltate, poi nuovamente a
sinistra e ancora un bel salto.

Bene, a questo punto potete girare a destra
ed entrare in una nuova stanza, spingere il
blocco in avanti per due volte, salire e ripe-
tere l'operazione. Cascate di sotto, spostate
il blocco all’indietro e fate ritorno al primo
masso, spingetelo, giratevi a sinistra e pre-
mete l'interruttore. Giratevi in modo che
Pinterruttore sia alla vostra destra e correte
nell’alcova, girate a sinistra e arrampicatevi,
correte fino a un blocco e andate a sinistra.
Spingete il blocco ai piedi delle scale una
volta e correte velocissimamente per la por-
ta, premete l'interruttore vicino e tornate
alla scalinata. Correte fino a giungere a un
buco nel pavimento e buttatevici dentro, at-
traversate le porte e state pronti ad affron-
tare l'ultimo scagnozzo armato di fucile (il




vostro). Spalmatelo per benino (Foto 79),
- recupe-

| rate il
. vostro fi-
d o
Shotgun
(non so
voi, ma
. & larma
che ho
usato di meno...), salite in cima alla pirami-
de e poi saltate contro il muro a sinistra per
arrivare al tunnel (Foto 80).

Premete
I'inter-
ruttore
. in fondo,
uscite ed
. entrate
nell’edifi-
cio dal
quale &
uscita la guardia e raccogliete il Large
Medipack e la Pyramid Key (Foto 81).
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Tornate alle porte della piramide usate la
chiave appena trovata per aprirle e termina-
re il livello.

ATLANTIS

Da dove cominciate (Foto 82),

e e ., cor-
rete
i n
- avan-
ti e
“una
. sfera
sulla
sini-
" stra
esplodera rilasciando una belva che dovrete
fare fuori da debita distanza. Continuate e
un’altra sfera esplodera e voi dovrete am-
mazzare un’altra bestia. Arrivate in fondo
alla stanza, fronteggiate la porta e andate a
sinistra, salite le scale e raggiungete una

stanza con il pavimento costituito da tele.

Entrate nell’alcova nell’angolo a destra, am-
mazzate il demone volante e premete |'in-
terruttore. Giratevi e raggiungete una se-
conda alcova, all’interno della quale si cela
un secondo interruttore che dovrete pre-
mere. Correte nella parte opposta della
stanza in una nuovo corridoio e premete il
terzo interruttore sotto le scale. Tornate
nella stanza di ingresso ed entrate nella por-
ta centrale, sparate al demone e proseguite
fino al bordo della passerella. Lasciatevi ca-
dere di sotto ed entrate nel tunnel (il primo
segreto) che ospita un Large Medipack e le
munizioni per Uzi e Shotgun. Buttatevi nel
buco e correte lungo il corridoio, poi fron-
teggiate il muro e saltate per aggrapparvi
alla crepa (Foto 83),
sposta-
tevi a
sinistra
e lascia-
= tevi ca-
B dere
davanti
al tun-
nel

Aggrappatevi al bordo e tiratevi su. Correte
nel tunnel e premete Pinterruttore e racco-
gliete le due ricariche per 'Uzi. Saltate sul
pavimento semitrasparente, spostatevi al li-
mite e saltate sulla piattaforma successiva,
arrampicatevi e correte in fondo al tunnel
dove troverete un Save Beacon. Saltate sul-
la colonna e sul gradino pia basso della pira-
mide. Giratevi verso destra e saltate in dia-
gonale verso un’altra piccola sporgenza e
velocemente saltate a quella successiva e
poi ripetete I'operazione per non rimanere
schiacciati dai macigni che si staccano
dall’alto. Quando raggiungete la penultima
rientranza, cominciate a saltare verso ['alto
fino a che non raggiungete un tunnel che si
trova nella parte destra della piramide: rac-
cogliete il Large Medipack, le munizioni per
Magnum e Uzi (secondo segreto).

Uscite e scivolate fino alla porta rossa in
basso (Foto 84),
saltate
alla piat-
taforma
. successi-
va da-
i vanti a
. voi, gira-
. tevi a de-
stra e
saltate su un’altra passerella per recuperare

il Large Medipack, poi saltate con la rincorsa
alla piattaforma successiva, tiratevi su, en-
trate nel tunnel e raccogliete le munizioni
per I’'Uzi, poi premete l'interruttore.
Tornate all’ingresso, gettatevi in acqua e ti-
rate la leva sotto, uscite velocemente a sini-
stra, arrampicatevi sulla colonna e ripercor-
rete a velocita supersonica il tragitto sulla
piramide prima che la porta rossa si chiuda,
altrimenti dovrete ripetere l'operazione.
Saltate sulla piattaforma a prima vista irrag-
giungibile e tiratevi su (che fatica!), salite le
scale e saltate nella porta in cima, poi salva-
te la posizione al Save Beacon.

Saltate le punte acuminate e tuffatevi in ac-
qua, prendete le munizioni per lo Shotgun e
tirate la leva, nuotate verso la porta aperta
(Foto 85)

ed emergete. Arrampicatevi e attraversate
la tagliola indenni, raccogliete le munizioni
per ’'Uzi e giratevi a destra, saltate sulla
piattaforma successiva e correte veloce-
mente nel tunnel. Fate fuori il demone vo-
lante, raccogliete le munizioni e tuffatevi
nella piscina. Emergete in una stanza con
delle sfere. Premete gli interruttori e spara-
te alle bestie a mano a mano che si avvicina-
no, salvate la posizione e tuffatevi in acqua
prendendo il corridoio precedentemente
sbarrato da tre porte (Foto 86).
Uscite
i ed en-
' . trate nel
- tunnel,
girate a
sinistra
in prossi-
mita del
il muro

. nero e
salite sulla collina, poi prendete a destra per
il corridoio rosso e avvicinatevi alla porta,
premete l’interruttore ed entrate.
Raccogliete le munizioni per I'Uzi, spostate
indietro il blocco e poi, da destra, due volte
in avanti contro il muro. Tornate al corri-
doio rosso e premete ancora l'interruttore,
poi passate tranquillamente oltre il blocco




che avete appena spostato (Foto 87),
accop-
| pate il
{ demo-
i ne e
| prose-
| guite il
1 vostro
cam-
mino.

e e —

Saltate sulla piattaforma di destra e salvate
la posizione al Save Beacon.

Girate I'angolo e sparate ai due demoni, sci-
volate lungo la rampa e prima di finire infil-
zati nella trappola, spiccate un salto verso
una delle due strisce rosse sul lato opposto
(Foto 88),
raccoglie-
. te il Large
Medipack,
le muni-
. zioni per
| Shotgun e
. Uzi, poi
prosegui-
te per

giungere nella nuova stanza.

Giratevi a destra e sparate al demone, cor-
rete e saltate sulla piattaforma a sinistra,
camminate sul lato destro di questa e posi-
zionatevi in modo tale che i piedi siano sul
triangolo scuro. Saltate sulla piccola piat-
taforma, giratevi, correte nel tunnel e spa-
rate al demone, poi saltate sulla rampa cen-
trale della stanza e poi contro il muro suc-
cessivo, girate a destra, raccogliete le muni-
zioni per gli Uzi e premete l'interruttore.
Correte verso la piattaforma stretta e poi in
direzione di quella con il blocco che dovete
spostare indietro per rivelare I'esistenza di
un tunnel. Entrateci, attraversate indenni la
tagliola e poi sparate ai due demoni, girate a
destra e raccogliete lo Small Medipack e le
munizioni per I'Uzi, girate nuovamente e
sporgetevi per sparare alla creatura, poi sal-
tate sulla piattaforma successiva e in fondo
al tunnel potrete salvare la posizione.

Saltate sulla piattaforma nell’angolo e pre-
mete l'interruttore, tornate nella stanza
della lava e saltate indietro fino a tornare al-
la piattaforma di ingresso, giratevi a sinistra
e saltate sulla colonna, poi ancora a sinistra
e ancora su una colonna infine saltate nella
porta scavata nella roccia.

Arrampicatevi e premete l'interruttore alla
fine del tunnel, poi tornate all'ingresso e sal-
tate sulla colonna di sinistra e di conseguen-
za sulle altre. Entrate nel tunnel e seguitelo,

correte in un angolo e poi velocemente ver-
so l'alto a destra fino a raggiungere un pas-
saggio segreto: avete una sola possibilita e
tenete ben presente anche che dovrete
massacrare le tre creaturine che vi sbarre-
ranno la strada... Questo & il terzo segreto
e, se doveste sbagliare, potete ricaricare
una partita.
Ritornate sul tunnel principale e girate a si-
nistra per prendere il tunnel rosso, passate
oltre la porta (rossa) e attendete che si
chiuda. Arrampicatevi nel tunnel sopra la
porta, correte in fondo e saltate su una pe-
dana alla vostra destra: prendete le due car-
tucciere di Uzi e correte nel tunnel. Sparate
alla creatura e raccattate un altro caricato-
re per 'Uzi. Proseguite e fermatevi un pas-
so prima della tagliola e quando arriva il ma-
cigno saltate a destra per evitarlo, continua-
te per la rimanente rampa ed entrate nella
porta. Salvate la posizione, poi girate a sini-
stra e spingete il blocco per due volte in
avanti. Girate a destra e scendete lungo il
tunnel che porta a due pulsanti (Foto 89):
pre-
mete
quello
di de-
stra e
saltate
imme-
diata-
mente
indie-
tro, poi calatevi nel buco. Andate verso la
roccia e saltate indietro, poi andate dritto e
tirate una leva che apre la porta a fianco
dell’interruttore che faceva scattare la trap-
pola.
Ritornate quindi sopra, sparate alle tre
mummie che vi aspettano ed entrate nella
nuova stanza, raccogliete le cartucce per
I’Uzi dal pavimento, tirate l'interruttore e
salvate la vostra posizione.
Scivolate giu dalla rampa e sparate alle due
mummie che vi attendono, ma ASSOLU-
TAMENTE NON ALL’'UMANOIDE: questo
€ infatti un doppione di voi stessi (Foto 90)
e
I'unico
modo
per
t o -
| glierlo
| d i
mez-
zo &
quello
di farlo cadere nel pozzo di fuoco che si tro-

YC

va alla sinistra dell’entrata. Per farlo, dovete
arrampicarvi sulla colonna a sinistra, saltare
su quella successiva e spiccare un balzo ver-
so la piattaforma con la porta: premete l'in-
terruttore e ripetete VELOCEMENTE
'operazione sulla zona chiara in fondo alla
stanza. Posizionatevi infine al centro della
piattaforma (esattamente nel punto in cui,
dall’altra parte, c’era la botola...): se avete
fatto alla velocita della luce, il vostro sosia
sara spirato tra le fiamme e avra aperto una
nuova porta. Entrateci, sparate al centauro
e raccogliete le munizioni per I'Uzi, fate fuo-
ri un’altra belva, correte in fondo al tunnel e
girate a destra: seguite la piattaforma e pre-
mete l'interruttore, poi andate a premere il
pulsante a sinistra e correte velocemente al
centro della stanza per entrare nel tempio
dello Scion. Raccogliete le munizioni per
I’Uzi e poi usate lo Scion e fara la sua com-
parsa una vecchia conoscenza (Foto 91)...

THE GREAT PYRAMID

Il primo gingillo che dovrete affrontare € un
mostro dannatamente brutto e ostico (Foto
92),

c he
non
regge
molto
bene
im-
patto
con |
proiettili dell’Uzi...

Una volta che avrete steso “Magilla
Gorilla”, raccattate tutte le munizioni per
I'Uzi sparpagliate sul pavimento ed entrate
nel tunnel rosso: scivolate lungo la rampa e
spingete tre volte in avanti il blocco, poi sali-
te sulla rampa per raggiungere un secondo
blocco che dovrete spingere avanti una vol-
ta. Salite nel tunnel soprastante e salvate la
posizione al Save Beacon. Oltrepassate la
tagliola e seguite il tunnel, all’intersezione
girate a destra e spingete il blocco in avanti




»er una volta. Tornate all'intersezione e gi-
-ate a destra, correte oltre la porta rossa e
ascate in una nuova stanza, tirate indietro
| blocco una volta, poi ritornate nel tunnel.
Sirate a sinistra, scendete e spingete avanti
yer una volta I'ennesimo blocco. Fate ritor-
10 alla porta rossa, salite sul blocco e pre-
mete l'interruttore, correte nella stanza
uccessiva, girate a destra e saltate sul bloc-
0 pill scuro, poi ripetete 'operazione altre
lue volte. Giratevi e tornate indietro al pon-
e segreto (Foto 93)
c:h-8
. avrete
| attiva-
. to sal-
tando
- sull’ul-
" tima
| zona:
5 recupe-

rate
velocemente gli oggetti all’interno della
stanzetta e avrete trovato il primo segreto,
poi ritornate sulla piattaforma dalla quale
siete arrivati.

Correte in un tunnel finché non vedete un
(Foto

masso 94):
fate
. qual-
' che
. passo
e ap-
pena
que-
sto si
| muo-
vera
verso di voi, correte indietro ed evitatelo,
poi salite sulla rampa successiva e ripetete
'operazione. Camminate sulla piastrella in-
stabile e aggrappatevi per non farvi troppo
male quando cadete... Calatevi nel buco, gi-
rate I’angolo e salvate la posizione.
Sparate allo Scion (Foto

95)
fincheé
- (RS n o n
_ \? [« esplo-
‘. '., A de, at-
. traver-
sate la
. portae
. spara-
te alle
bestie
che saltellano qua e la, gettatevi nella parte
bassa e gettatevi nel buco (Foto 96).
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. Giratevi
| e salta-
| te verso
| la crepa
| nel mu-
| ro, con-
| tinuate

verso
| destra e
lasciate-
vi cadere sulla rampa, poi saltate in fondo
per evitare di cascare nella lava ed entrate
nella nuova stanza. Camminate sul lato de-
stro della collina e attendete che il macigno
passi, poi saltate verso la lama (Foto 97)

ed evitate quelle piantate nel terreno
Fate due salti per raggiungere l'altra porta,
aggrappatevi alla crepa sul lato sinistro del
muro e spostatevi a destra fino alla piat-
taforma lontana. Calatevi sulla piattaforma
segreta e recuperate i Large Medipack e le
munizioni per I'Uzi. Saltate sullo scivolo e
poi sulla colonna davanti e salvate la posizio-
ne.
Girate a destra e saltate nel tunnel, correte
sulle piattaforme pericolanti e correte nel
tunnel dietro la lama oscillante, girate a de-
stra ed entrate nel corridoio correte finché
un masso non inizia a rotolare verso di voi,
correte indietro ed evitatelo: saltate e pren-
dete lo Small Medipack e continuate lungo il
corridoio fino a raggiungere una porta.
Premete l'interruttore per aprirla, girate a
destra e prendete le munizioni per I'Uzi, gi-
ratevi ancora e correte verso il buco nella
lava (Foto 98),
atten-
~dete
. che il
| masso
. rotoli
| verso
di voi
e poi
salta-
 te sul-
la piattaforma in alto. Andate nella stanza
successiva e correte cercando di aggrappar-

vi alla sporgenza davanti alla lama oscillante
(Foto 99),
, tirate-
| vi su
. ed en-
| trate
nella
caver-
M na (il
| terzo
ed ul-
timo
segreto), all'interno della quale troverete un
Large Medipack e delle munizioni per I'Uzi.
Tornate indietro alla prima rampa e atten-
dete un secondo macigno: arrampicatevi e
correte nella stanza successiva, poi tuffatevi
nella pozza d'acqua sotto di voi. Raccogliete
le munizioni per I’'Uzi e proseguite fino a
emergere in una nuova stanza dove potrete
salvare Ia posizione in vista dello scontro fi-
nale...

Raccogliete le munizioni per 'Uzi e correte
all’interno della grande stanza: vi si parra
davanti Natla in tutta la sua bruttezza di de-
mone alato (Foto 100)

tutto quello che dovrete fare é abbatterla a
colpi di Uzi. Una volta che questa si sara ac-
casciata fingendosi morta, attendete che si
rialzi e tarpatele nuovamente le ali... Ora
andate alla rampa nella angolo e buttatevi
nel buco dietro, seguite la strada finché non
arriverete in prossimita di una colonna, sal-
tate su quella successiva in diagonale e ripe-
tete l'operazione. Prendete I'ultimo tunnel
e scivolate verso la salvezza (Foto 101).

Godetevi
RE se-
| quenza
. finale
perché
avrete
termina-
to Tomb

P. S. Che finale pacco...
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OVVEROSIA LA POSTA DIl

L'INSOSTENIBILE
LEGGEREZZA DELL'ESSERE

Cari Bovas, spiegatemi una cosa: perché secondo voi
"Quando usciranno le fantascientifiche console a 64 bit
pieni probabilmente il N64 sara gia un ferrovecchio"? E
cosa vuol dire "Il PC insegna'? Ragazzi, voi dovreste es-
sere i primi a saperlo: console e computer sono due
mondi differenti, a partire dal fatto che chi ha una con-
sole non sempre sa usare un computer e chi ha un com-
puter non lo utilizza unicamente per giocare (non sem-
pre & vero, purtroppo, e comungque se vuoi possiamo
presentarti una persona capace di cambiare un pezzo
del suo PC ogni giorno solo per il gusto di vedere l'isto-
gramma dei benchmark innalzarsi di un pixel in pit...
NdBovas), e non sempre seguono le stesse regole di
mercato. E poi non vi pare un po' troppo presto per fa-
re pronostici cosi azzardati? Se il Super NES é riuscito a
resistere fino adesso all'attacco dei 32 bit Sega e Sony, il
Né4, a rigor di logica, dovrebbe poter tenere testa facil-
mente a dei suoi pari. Quando Sega e Sony lanceranno i
propri 64 bit il N64 avra gia raggiunto la piena maturita
e difficilmente gli utenti se ne vorranno staccare per
F e a una cc le che ha la medesima potenza, ma
un parco software decisamente minore. Naturalmente
queste sono tutte congetture, non esiste niente di piu
empirico e imprevedibile del mercato (mi correggo,
qualcosa esiste!). Ma poi cosa significa 64 bit "pieni”? Ci
sono forse ancora dubbi che il N64 non sia una console a
64 bit? E ovvio che non sono ancora stati sfruttati tutti e
64 (aaaaaarrrgh! Urlo di dolore di un informatico colpi-
to allo stomaco... NdP), credo nemmeno la meta di
quanto vengano ora sfruttati i 16 del Super NES (cac-
chio! Ma avete visto Ultimate Mortal Kombat Il e
Street Fighter Alpha 27 Identici all'originale! E Donkey
Kong Country 3? Ray Man vatti a nascondere!), ma la
ragione, io credo, é legata molto probabilmente al prez-
zo e al supporto (la cartuccia, gesto ai limiti fra il corag-
gioso e l'incosciente) dei giochi stessi. Ora come ora il
Né4 & la console pil potente, ma anche la piu costosa
(un milione dal mio negoziante di fiducia), e se anche i
giochi fossero altrettanto costosi (e gia sono i pil costo-
si) il N64 non riuscirebbe mai a decollare. Un acquiren-
te potrebbe quindi chiedersi perché pagare al prezzo di
un 64 bit una console che da le stesse prestazioni di una
a 32 (vedi Mortal Kombat Trilogy). In questo caso si pa-
ga I'hardware (sbagliato: in questo caso si paga solo la
foga infantile di avere il giocattolo nuovo prima degli al-
tri, visto che presto la console sara importata ufficial-
mente a una frazione del suo costo attuale NdP), ener-
gia potenziale, e non il software, energia effettiva. Ma
'acquirente sa anche che col tempo, quando cioé un
sufficiente numero di N64 sara stato venduto, quella
macchina potra far girare giochi decisamente migliori
rispetto a quelli delle altre macchine (e gli costera an-
che un terzo rispetto a quello che I'ha pagata all'epoca...
NdP). Il coraggioso gesto della Nintendo richiede quindi
anche un coraggioso (incosciente NdP) gesto da parte

dei suoi accoliti, resta da vedere quanta gente coraggio-
sa (incosciente NdP) & rimasta su questo piccolo piane-
ta.

Alfa Centauri

Caro lettore dell'altra costellazione, tu hai espresso paca-
tamente il tuo punto di vista, ma nella foga hai commesso
un paio di leggerezze: innanzitutto, ti é sfuggito il fatto che
il Nintendo 64 sara prestissimo importato ufficialmente, e
di conseguenza ai suoi potenziali acquirenti non sara richie-
sto alcun atto di coraggio, almeno dal punto di vista econo-
mico. Finalmente i giochi stanno uscendo e, di conseguenza,
alla neonata console cominciano a spuntare i denti da lat-
te. Probabilmente presto comincerd anche a mordere.
Bisogna vedere come reagiranno Sega e Sony, se intendono
cioé perseguire la strada dell'abbassamento dei prezzi (or-
mai se lo possono permettere, visto che il costo dell'investi-
mento e dello sviluppo iniziale dovrebbe essere gia ampia-
mente rientrato) e offrire a prezzi pili che mai appetibili
macchine gia collaudate come Saturn e Playstation, ampia-
mente supportate dalle software house e con un parco
software straordinariamente ampio. Poi sopravvaluti la co-
pacita di adattamento del videogiocatore e sottovaluti in-
vece ['avanzare del progresso tecnologico. Probabilmente i
64 bit di Sega e Sony vedranno la luce solo tra un anno o
due, ma in ogni caso le loro capacita tecniche non saranno
simili a quelle del Né4, ma decisamente superiori. Un anno
di vantaggio vuol dire tantissimo, e chi ha un PC sa che in
dieci mesi si é passati dalle schede video VESA alle S3 PCl,
tre o quattro volte pill veloci e potenti, anche se - in questo
ti do ragione - & anche vero che nel frattempo il Nintendo
64 avra consolidato la sua fetta di mercato, potenzialmente
enorme. Ti devo poi necessariamente dare torto quando di-
ci che i mercati di PC e ¢ le sono dr ati te di-
versi, non & affatto vero e il sintomo pii evidente & proprio
la produzione del software: se ci hai fatto caso, i titoli pid
blasonati escono ormai nel triplice formato PC, P5X e
Saturn, con alcune software house che aggiungono alla lista
anche il Nintendo 64. Anche la concezione di hardware é
cambiata, |'utente di console & molto pil attento e suscetti-
bile agli avanzamenti tecnologici che in passato, e a noi, a
cui tocca leggere decine di "uffa, ho appena comprato una
nuova console a 32 bit, e ora la vorrei gia cambiare perché
ce n'é una pill potente in giro", puoi credere con estrema
tranquillita. Infine la questione dei 64 bit “puri"... Non vo-
glio fare il solito scetticone, ma la Nintendo ha spaccigto
per anni il suo Super NES come un |6 bit, quando ormai
tutti sappiamo che il suo processore centrale altro non é
che un 6510 potenziato, e come tutti sappiamo questo tipo
di CPU rientra di diritto nella categoria degli 8 bit: questo
dovrebbe gid bastare a insinuare qualche dubbio. Se poi
calcoliamo il prezzo di un PC con architettura PCI-RISC a
64 bit puri... Anche qui, come hai detto tu, restiamo nel
campo delle congetture, e in fondo chi se ne frega! Ci sono
i giochi? Sono belli? No, di piu, sono delle gallate pazze-
sche... E allora bando ai benchmark e alla politica degli ar-
mamenti, aspettiamo che il prezzo cali e giochiamoceli co-
me meglio crediamo!
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L TENZONE SPERTICATO

No, no e no! E dannatamente villoso! Non mi sto rife-
rendo al vostro benamato caporedattore, bensi ai nostri
pelosi amici Bad Cat e Hot Fox, che sfidando leggi fisi-
che particolari tenteranno in un futuro alquanto prossi-
mo di trasformare il BHC in uno zoo vietato ai minori
di 18 anni. Le loro spettacolari menzioni sono gia passa-
te alla storia: Bad Cat "Lady Godiva, fatti crescere la co-
da e ne riparliamo..." Hot Fox "il volpone strafico, con
la coda piu grossa sulla faccia della terra e del mare..."
(I'importante, come ben si sa & esserne convinti...
NdSmaranz) e nonostante i lettori si siano ribellati, loro
continuano imperterriti a scrivere missive smaliziate e,
senza alcun pudore, sbattono le loro virtu (vantandosi
peraltro dei loro pelosi attributi, NdSmaranz) sulle or-
mai insozzate pagine del BHC. Immaginate l'incauto
bambino che, aprendo CM, debba sorbirsi le fobie dei
quadrupedi sopraccitati (pit che mai allupati,
NdSmaranz). E violenza gratuita! Scandaloso! (e pel
NdSmaranz).

Ormai nulla pud fermarli, soprattutto ora che lui & il
gatto, e io la volpe, siamo in societd; di noi ti puoi fidar...
(e ti credo!).

Sorcillo Carudduddu e Smaranz Titunz.

P.S. Ma se la mucca é femmina e il toro é maschio, i Bovas
che cavolo sono?

Bah, non saprei proprio cosa altro aggiungere... In effetti
anche io ho avuto la sensazione che il BHC si stesse trasfor-
mando in una sorta di zoo, cercherei comunque di fare una
distinzione tra i vari "animali": voi sapete bene chi & stato il
primo della serie, vero? Beh, in fondo nemmeno Bad Cat
poteva prevedere cosa sarebbe accaduto di fi a pochi me-

.« Molti emuli, resi forti dallo pseudoni 0,
flanno iniziato ad approdare su queste pagine, generando
un vero e proprio putiferio (per la serie: battaglie tra oni-
mali, tutto alla facciazza del WWF). Inutile dire che questo,
alla lunga, stanchi...

L'AMICO DI GARGAMELLA

Salve a tutti, sono io, Ugo Baldassarre (ebbene si, sono
il patrigno di Gargamella) e mi accingo a riscrivervi per-
ché un tale si & permesso di criticare Raffo e io non po-
tevo di certo restare impassibile: non osate mai piid dire
a Raffo che & un incompetente e un buffone (capito
Smanz Stunz?) perché lui & il pit grande di tutti.
Nessuno come lui sa unire comicita demenziale e pro-
fessionalita! Sono un suo grande fan, lo ammetto. Ma
come diavolo fa a inventare tante cretinate ogni mese
(beh, per Iui non & poi cosi difficile... NdD)? E un grande!
Concordo con Smanz per quanto riguarda i picchiaduro
2D! Sono dannatamente divertenti (e belli) e anch'io ho
pnotato molto disinteresse da parte vostra (che fine han-
no fatto Street Fighter Zero 2 per Saturn, Samurai
Shodown 3 per Saturn e PSX e tanti altri ancora?).

Ed ora alcune domande:

1) Che versione di Virtual On avete recensito? lo possie-
60 quella americana ma alcune schermate sono diffe-

Emﬂegho Sega Rally o Daytona Remix?

3) Perché tanta pubblicita per Soul Edge per PSX? In

versione Coin-op ha una grafica spettacolare, e fin qui

non ci piove, ma una giocabilita alquanto limitata (trop-

lpo casuale).

4) Mi consigliate un gioco di golf veramente completo
r Saturn?

Pubblicatemi! E statemi bene!

Ugo Baldassarre.

P.S. Raffo sei grande! Compli ic q

a tutti!
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Hihihi hahahal (per chi non lo avesse capito questa & una
risatina in stile "Gargamella"). Caro il mio patrigno, lieto di
fare la tua conoscenza... Ma non dilunghiamoci in facezie e
passiamo al dunque:

Punto primo - Raffo: forse non spetterebbe a me pren-
dere posizioni di attacco o di difesa nei confronti di "col-
leghi” (non li ho mai definiti entro questi canoni) di la-
voro, ma non posso fare a meno di spezzare una lancia
a favore (possibilmente sulla zucca) del mentecatto in
questione: che in redazione tutti lo vogliano mazzulare,
lanciare contro il muro per farlo rimbalzare, infilargli le
dita nel naso e tante cose carine & un dato di fatto (da
dirlo a farlo ne passa. NdRaffo), ma, cié nonostante, sti-
mo Raffo come redattore; il suo stile & infatti moito ori-
ginale, la sua demenzialita "geniale" (& forse la cosa pil
difficile da comprendere, visto che la sua espressione di
default non & mai stata delle migliori), insomma, il di-
vertimento é assicurato... Ok, a qualcuno questo po-
trebbe non piacere, in fondo non tutte le persone pos-
siedono uno spiccato senso dell'umorismo... Ai succitati
individui suggerisco di imparare a memoria il manualet-
to incluso nella confezione del gioco, esso & infatti pil
dettagliato, molto particolareggiato e soprattutto com-
pletissimo, ma sicuramente meno divertente...

Punto secondo - le simpatiche domandine che tu ci hai
posto...

I) Quella europea, passataci dalla Sega Europe.

2) Personalmente propenderei pili per la prima ipote-
si... [Sega Rally tutta la vita. NdAlex].

3) Perché tanta pubblicita per il nuovo dentifricio con i
microgranuli? Perché la nonna della pubblicita della can-
deggina Ace non & piu la stessa? In definitiva, chi puo
dirlo? [Non ho mai giocato alla' versione coin-op, peré
quella PlayStation & estremamente divertente e gioca-
bile - 'Edge Master Mode poi allunga di molto la longe-
vita del titolo... NdAlex].

4) A quest'ultima domanda rispondo io (Raffo), visto
che qui in reda di giochi sul golf non ne capisce un'acca
nessuno; ad ogni mode, l'ultimo da noi pubblicato (e
quindi anche il piu facile da reperire) & Actua Golf, co-
munque due ottimi titoli (anche se un po' datati) sono
Valora Valley Golf e PGA Tour '97. Gia che ci sono, col-
go l'occasione di ringraziarti per aver preso le mie dife-
se, io scrivo per i lettori ed essere tanto apprezzato non
puo che farmi un grande piacere... bella te.

PARENTI DI RAUL BOVA? NO,
GRAZIE...

Cari Bovas, siete parenti di Raul Bova? O siete i famosi
scooter Piaggio NDD e NDP? Scusate l'orrenda battu-
taccia ma non ho ancora capito bene chi diavolo voi sia-
te... Insomma, mi sembrate abbastanza capaci, quindi
perché non scrivete qualche bella recensione?

Vi scrivo in attesa del lancio ufficiale dell'Ultra 64 in
Italia e con questa missiva vorrei schierarmi contro quei
simpaticoni (Il Flagello Epistolare e Smanz Stunz) che
criticavano rispettivamente Marco 64 (Marco???? NdD)
e ConsoleMania.

Il primo, che deduco sia in p della superba con-
sole Sony, sara infuriato perché la sua macchina, che fi-
no a poco tempo fa era quella che mangiava piu poligo-
ni, colori e amenita varie, adesso non riesca a reggere il
confronto con il Nintendo 64. Francamente cio mi fa
molto piacere, i possessori del Play Station sono sempre
stati pronti a criticare il Saturn perché muoveva pochi
poligoni, effetti clipping a mille, Daytona convertito da
cani ecc... Ma da quando la nuova console Nintendo é
uscita sul mercato le lodi verso di essa sono aumentate
esponenzialmente incutende paure di obsolescenza ai
possessori di un 32 bit. Mario 64 & notevolmente supe-
riore al 90% dei giochi PlayStation, il 10% che rimane &
rappresentato dai migliori giochi per la console Sony
(Tekken 2, Resident Evil...) che, secondo me, non rie-
scono comunque a eguagliare il titolo di casa Nintendo
in questione.

Riguardo a Smanz Stunz (cavolo, parli tanto di serieta e
poi guarda che nome ti dai) cos’ha da insultare Raffo e

le sue recensioni, che io ritengo le piu belle (per essere

sinceri non sono precisine precisine ma certamente non
sono noiose)! Personalmente acquisto ConsoleMania
perché scrivete (in maniera via via crescente) del N64,
ma questo lo fanno in molte, ed io scelgo la vostra rivi-
sta perché mi diverte, cosa che il vero videogioco deve
dare; in pit mi informa e consiglia su eventuali acquisti;
se foste pil seri probabilmente perdereste quindi un let-
tore.

Concludendo vi pongo tre domande:

1) dato che mi sembra che almeno uno di voi adori Ken
Il Guerriero, vorrei sapere se & a conoscenza o meno di
un improbabile versione cinematografica della mitica
serie animata (sapete, mi sono giunte all'orecchio stra-
ne voci...).

2) Quando esce I'N64 PAL?

3) Si sa qualcosa sul costo della console e delle cartucce
nella versione importata ufficialmente?

Ve faso i mii pii cari saludi e ve racomando de esere
sempre come siete adeso (da leggersi con un bell'accen-
to veneto. Spero che voi Lombardi non ci odiate...)

Saluti da Andrea Marconi.

P.5. Raffo, la recensione di Cool Boarders é troppo bella
come molte altre che hai scritto tempo addietro, grande ['i-
dea del Facce Ride e, fammelo dire, sei troppo spiritoso.
P.P.S. Non potreste inserire pill foto di voi redattori?

Prima di iniziare la solita precisazione del caso: di Raul
Bova non ce ne potrebbe pregare di meno, tra I'altro non
abbiamo nulla da spartire con lui...

Non ti provare infine a |

paragonarci a degli scooter: Paolone e io ci divertiamo cosi '

tanto quanto lo zarrone di turno cade dal suo scooter men-
tre fa le penne... Ok, dopo cid, la parte seria della missiva:
concordo pienamente su quanto tu abbia detto circa le
"Raffiche™ recensioni, in fondo é circa quello che ho scritto
nella missiva precedente; per quanto riguarda le ormai in-
fantili diatribe in stile "la mia console & pii bella della tua,
pa pa pero!” non voglio proprio prenderne parte, chissd se,
cosi facendo, il tutto possa cadere pii rapidamente nel di-
menticatoio... Infine, mi spiace deluderti, ma non sono a
conoscenza di dati precisi sul prossimo lancio della console
" taquattrobittiana” della N do sui mercati euro-
pei [dai un‘occhiata alle news di questo numero... NdAlex].

LE RECENSIONI SONO ANCORA
TROPPO SBRIGATIVE!

Cari Bovas, non ci posso credere! Sono passate due set-
timane dalla mia precedente missiva e gia torno a scri-
vere a ConsoleMania! Il motivo & dovuto essenzialmen-
te all'uscita del primo CM novantasettino (!?) che mi ha
colpito per varie ragioni. Innanzitutto mi dovreste (am-
messo che ne abbiate la possibilita) spiegare in breve
una frase che mi ha lasciato di stucco; cito testualmente
dalla preview di Super Mario Kart: "se Super Mario Kart
fosse uscito un paio di giorni prima, lo avreste trovato
su questo numero di ConsoleMania". Come sarebbe? A
voi bastano solo due giorni per provare alla grande e re-
censire di brutto un titolo del genere! Passate le notti
insonni in redazione per poi recensire un titole da tre-
centomila lire dopo poche ore di test? Rileggendo i miei
vecchi Zzap! mi sembra d| ricordare che ogni gioco, pri-
ma della recensi pr to a fondo per oltre
una settimana!l Non & pil cosi? Adesso bastano, diciamo
10-11 partite al massimo per recensire un gioco sotto
tutti i suoi aspetti? Vi prego di chiarire questo mio dub-
bio metodico.

Altra nota interessante: la lettera di Smanz Stunz. Devo
ammettere di essere perfettamente d'accordo con lui
per quel che riguarda le recensioni di Raffo; ho gia
espresso la mia idea nella mia lettera precedente, ma
sono anche rimasto l'unico del mio gruppo che acquista
regolarmente ConsoleMania per il sopraccitato motivo.
Fortunatamente Raffo ha scritto molto meglio del solito
in questo numero di gennaio: le recensioni di X2 e Fifa
97 sono ironiche ma esaustive. Palma d'oro invece agli
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articoli di TMB e Mr. Tao. Il loro stile & veramente scor-
revole e i contenuti sono succosi (ma che sto a di?). Un
BRAVI anche a MA e Alex, sempre divertenti e origina-
li! Mi sono accorto solo ora delle scritte microscopiche
che inseriscono puntualmente nella copertina di
ConsoleMania. Ma da che numero hanno cominciato?
[Dal 53 - peccato che sulla copertina del numero 60 sia
stata tagliata - abbiamo misurato in maniera errata e
I'abbiamo posizionata male... NdAlex].

Ma ora vorrei far sapere a voi Bovas cosa veramente in-
vidio a TGM (che non acquisto pil dal momento che
Saturn e Playstation hanno sostituito il mio Amiga):
BovaByte!!! Cavoli, fate qualcosa, non voglio rinunciare
alle cavolate ivi contenute nonché alle mitiche vignette
di Davide Manzi!

Ho finito, adesso devo proprio tornare al lavoro; se il ca-
po mi becca a scrivere lettere invece che fare fatture
non me la cavo pit con una nota sul registro! Beata la
vita del liceale...

Ivan Bersanetti.

Ok, proviamo un po' a riflettere sulla questione "Mario
Kart": esso é innanzitutto un gioco di guida prettamente
arcade, uno di quei giochi che, per intenderci, si potrebbero
trovare tranquillamente in sala giochi; ora, questo genere di
videogiochi (gli arcade, lo ribadisco) possiedono la seguente
proprieta: sono divertenti dalla prima partita e gia all'inizio
fanno capire di che cosa si tratti. Se cosi non fosse nessuno
infilerebbe un solo gettone in un coin-op, in quanto gli ci
vorrebbero almeno dieci giorni consecutivi di gioco per ca-
pire se il titolo in questione sia meritevole o meno. In con-
clusione penso proprio che una ventina di partite, magari
giocate nei soliti "doppioni" redazionali possano ritenersi
pitr che sufficienti per valutare un titolo come Mario Kart.
Per quanto riguarda la seconda parte della missiva, beh, ri-
leggiti attentamente le risposte precedenti... Alla prossima.

SIAMO UMANI,
SOLO UMANI...

Cari e mitici Bovas, il motivo per cui il mio cervello infi-
nito si & sforzato per scrivervi, &€ perché vorrei risponde-
re ad una lettera pubblicata sul numero 59 di un certo
“Smanz Stunz” (nome dal quale si capisce il suo livello
intellettivo), il quale vi offende oltre modo. Aoh! Ma chi
ti credi di essere, il Padreterno? Devi sempre ricordarti
che parli a titolo personale, solo perché tu e i tuoi com-
pagni non comprate pii Consolemania, le loro vendite
dovrebbero andare male? lo (tanto per la cronaca) co-
nosco molta gente che ha una console, e tutti puntual-
mente hanno la loro copia di CM. Poi come ti permetti
di chiamare "buffone” Raffo solo perché fa quaiche bat-
tuta nelle recensioni? A me piace soprattutto per quel-
lo, ma insomma, immagina una rivista che descrive vi-
deogiochi seria, quando questi ultimi servono a divertir-
si, ma va' (censura)...

Inoltre anche per me i picchiaduro 2D hanno decisa-
mente rotto, si erano belli ai tempi in cui avevo il
Megadrive (ora ho una PSX), ma non oggi, quando ci
sono delle macchine da gioco capaci di creare picchia-
duro al livello di Tekken 2 (e guarda che io sono un ap-
passionato di Rullakartoni). "Tra tutte le riviste che leg-
go queste parole saltano fuori solo da voi", a' bello, io
compro la bellezza di OTTO riviste diverse (comprese
quelle estere), e tutte esprimono la medesima impres-
sione, quindi prima di scrivere documentati un po'. E
per finire in bellezza, ricordati che chi fa le recensioni &
un essere umano come noi (sempre che tu lo sia), quin-
di esprimono la loro impressione, e questa puo apparire
giusta per alcuni, mentre falsa per altri. Questa & la mia
opinione...

The King

PS: Ok Bovas, siete contenti? Per il pagamento ne parliamo
quando passo per la redazione!

Inutile aggiungere che sottoscriviamo in toto... E bello nota-
re come voi lettori reagiate contro le critiche pii dissenna-
te, vuol dire che evidentemente la "maggioranza silenzio-
sa", molte volte, trova i suoi ambasciatori...

DAL NUMERO UNO...

...Chissa poi perché deve fare tutto il tempo 'sto casino
che se muoveva solo le lancette nessuno si lamentava
tranne io che quattro carte per un giornale non le avevo
mai sborsate che se non era per la Ferrari e le palme mi
sarei fatto un maxicono Motta tipo Gigi non c'é@ ma la
cremeria si tipo io mi chiamo Gigi della Gialappa apo-
strofo esse ma quello che c'era scritto anche sopra la
gnocca del cinquantotto con tre t cinquantotto due in
pid di quelli che esce ancora graffettata ma ciemme & su
un altro pianeta planet dov'é finito il Gallarini 'spetta
che spengo la tele che barba di film se trovo una penna
gli scrivo cacchio sono troppo forti un po' di compli-
menti se li meritano magari mi dicono che sono lecchi-
no ma non sono idiota tipo il Sansone vesuviano stupra-
tore tipo il tipo che nel piesse spara robe tipo vigliacchi
se non mi pubblicate cribbio sette anni non sono uno
scherzo di Viareggio sono solo lavoro complimenti in-
sulti amicizia mica solo tra loro perché spero di essere
anch'io un anello di questa catena che se la guardi bene
ci vedi e ci trovi un sacco di Uomini quel di di ottobre le
gocce di pioggia scivolavano sulla Ferrari e le scarpe ba-
gnate mi facevano anche male ai piedi e la testa mi
scoppia se non spacco 'sta sveglia...

Alex "A al cubo” Anolfi
Davvero uno strano monologo interiore il tuo, privo di pun-

teggiatura e per questo senza respiro. Ricordo di aver stu-
diato questo tipo di tecnica narrativa tanti anni fa al Liceo,
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ma sinceramente non ricordo se i monologhi d'esempio
avessero una punteggiatura o meno, di certo resta il fascino
dei pensieri in liberta, delle sinapsi cerebrali riprod pe-
dissequamente su carta, del rifiuto del filo logico condutto-
re e di tutte quelle caratteristiche sintattiche che in teoria
dovrebbero distinguere uno scritto grammaticamente cor-
retto da uno che non lo é. Mi é piaciuta, ma adesso siete
pregati di non copiarlo in massa.

A BADILATE TI DOVREMMO
PRENDERE!

Spiacevoli Bovas, sono un ragazzo di ventun anni che ha
deciso di scrivervi non per parlare di videogiochi o con-
sole, bensi della sua vita. Quest'ultima é indubbiamente
normale, amo molto scrivere (coltivo, infatti, la speran-
za di diventare uno scrittore) e sono una specie di su-
per-sportivo. Purtroppo ho un grave problema: incon-
tro delle difficolta a trovare dei "veri" amici (almeno
nella mia citta). Quest'anno ho cambiato universita,
perdendo le vecchie conoscenze, il fatto che mi preoc-
cupa riguarda i rapporti distaccati e freddi che ho allac-
ciato con i nuovi compagni di corso.

Parli i chiaro, freq dei buoni amici (che abita-
no, purtroppo, a molti chilometri di distanza, e che per
questo vedo poche settimane all'anno), eppure non rie-
sco a inserirmi in un gruppo per uscire il sabato sera.
Ho provato piu di una volta a frequentare gente nuova,
trovandomi spesso a disagio. La verita & che le persone
conosciute mi appaiono insensibili e lontane dalle idee e
dai valori che condivido (qualcuno crede ancora nella
solidarieta e nella comprensione?), in definitiva mi sem-
brano dei colleghi.

Forse sono io troppo presuntuoso e pretenzioso. Forse
il mio carattere chiuso e la mia timidezza rendono cosi
difficili le mie relazioni con gli altri. Non so piu cosa
pensare, d'altronde quando é estate (conscio natural-
mente che il periodo induce ad essere piu aperti e di-
sposti a nuove avventure), incontro spesso delle perso-
ne con le quali intreccio rapporti profondi. Inoitre, stra-
namente, le ragazze (fraintendendo forse le mie atten-
zioni amichevoli) mi "vengono dietro" (sfortunatamen-
te mai quelle che mi attirano veramente); ne approfitto
per salutare affettuosamente Maria Cristina, Francesca,
Elisa | ed Elisa Il (anche perché pensano che vogliano
badilarmi per i due di picche che ho rifilato loro).

Dopo avervi annoiati con i miei problemi, vi prego di-
speratamente di consigliarmi e/o aiutarmi. Nel caso vi
sia qualcuno che ami le console, lo sport, la musica, le
ragazze e la vera amicizia, e si senta nella mia situazio-
ne, spero vivamente che si faccia sentire su queste pagi-
ne. Un saluto e un grazie anticipato da

Dan

Chissa perché, ma rileggendo la tua lettera pits volte, mi &
sembrato che in un paio di occasioni tu ti sia divertito a
prenderci un po' in giro, perché vedi, ad essere sincero, non
riesco proprio a intr e il probl Ci chiedi una solu-
zione che gid hai saputo tu stesso delineare, proprio in
quella frase riferita all'estate: possibile che il tuo animo non
riesca ad essere eg ponibile e aperto anche ne-
\gli altri periodi dell'anno? Non sono gli altri a comportarsi
come colleghi: sei tu che li vedi come tali. Forse é vero che
sei un po' troppo pretenzioso (presuntuoso no), chiedi a
gente che magari ha il suo fardello di problemi peggiori dei
tuoi, di assecondare i capricci della tua timidezza che, in
quanto tale, non lascia trasparire i tuoi veri sentimenti. Ti
lannei con i conoscenti del sabato sera: beh, é normale... Se
non li conosci a fondo e non ti apri un po’ con loro difficil-
mente diventeranno degli 'amici’. Forse ti senti un po' in
soggezione per qualche arcano motivo, forse li ritieni un va-
traguardo da raggiungere, ma in realta sei tu che, dai
a a me, dovresti guardarti un po’ allo specchio e convin-
i di essere un vincente, come tutti loro. Auguri.

I, Adich.

IONSOLEMANIA MARZO 1997
1

MICROPOSTA

Questo mese ci sono arrivate diverse lettere in risposta a
Smanz Stunz, fortunatamente tutte in nostra difesa (e
vorremmo ben vedere!) segno evidente che le parolacce e
gli insulti non portano a grandi risultati. Per cui ringrazia-
mo qui tutti coloro che non abbiamo potuto citare nelle
lettere precedenti, e che sarebbero davvero troppi da no-
minare qui (correremmo il rischio di dimenticarci qualcu-
no). In compenso possiamo fare un bel terzo grado ad
Adriano "Raptus” Passamonti, che ci ha mandato la foto
di una ragazza da pubblicare nel "Facce Ride", lasciandoci
questo misterioso messaggio satanico: "non guardatela
troppo". Ma si pud sapere CHI E? Non ti chiedo questo in
virti della bellezza o meno del soggetto, ma proprio per-
ché preferiremmo che le vostre foto foste voi stessi a spe-
dircele, ciog, se la tipa in questione ci avesse scritto anche
solo due righe del tipo "Questa sono io, pubblicatemi",
avremmo subito passato la foto al Raffo, ma siccome vor-
remmo evitare stupidi scherzi, considera a tutti gli effetti
sequestrata |'immagine allegata. Tranquillo, non la guar-
dero troppo, cosi non si consuma. Ci hanno poi scritto al-
cuni amici di Marco Camuti, per esprimere il loro dissenso
sul trattamento riservato al medesimo da parte nostra e
dei lettori che sono intervenuti contro di lui, in sostanza, ci
viene contestato il modo "disumano" con cui nel BHC
"Non si rispettano le opinioni altrui, per quanto divergen-
ti" dalle nostre. Checché ne diciate, Marco tempo addie-
tro ci ando giu abbastanza pesante, é quindi logico che chi
si & sentito in causa abbia reagito. Noi, come al solito, cer-
chiamo 1) di difendere il nostro operato, in quanto frutto
dei nostri sforzi e 2) di dare voce anche a chi non si limita
a criticare. Poi vale la regola generale: chi scrive puo an-
che essere portatore di handicap, aver bevuto, fumato
qualche stupefacente o essere in crisi perché la ragazza
I'ha appena mollato, ma in ogni caso la sua lettera verra
letta e interpretata da noi e dagli altri lettori per quello
che c'é scritto, punto. Poi se anche fosse I'individuo piu ti-
mido, indifeso, bonaccio-
ne al mondo, gli altri cer-

posso credere: (il resto é illeggibile, perché scritto in blu su
sfondo viola)[il mio ConsoleMania preferito... NdAlex];
55) Lo strillo di copertina: Aaaaaaaahhhhhh; 56)
Cuccuruccuci paloma ahiahiahiahiahi cantava; 57) Chisto
& 'o paese d' "o sole; 58) [censurata - & una citazione da
Die Hard, ma & un po' pesante... NdAlex]; 59) Trust no
one; [sul numero 60 c'era scritto "Baciami, stupido” - ipo-
tetica frase detta da Turok al dinosauro, mentre lo tiene
per il collo; peccato sia stata tagliata in fase di confezione
della rivista... NdAlex] non dubito che dietro ad ognuna di
queste frasi ci sia una storia: spero di non saperla...".
Concludiamo salutando velocemente due lettrici, la giova-
nissima Caterina Naldi (per quanto riguarda le console a
16 bit, ehm... faresti meglio a passare a una piu moderna
gia da subito...), e la simpaticissima Claudia "DNA", che ci
ha fatto un sacco di complimenti (soprattutto a me: ti rin-
grazio pubblicamente anche se avrei preferito esaudire il
tuo desiderio e risponderti privatamente... ma anche una
volta trovato il tempo di scrivere, cosa per me sempre piu
difficile, dove cavolo la spedisco la lettera se non accludi il
tuo indirizzo? Come dici? La busta? Sorry, se I'é fregata
qualcuno prima che la tua lettera mi arrivasse - e cosi ti fai
un'idea del clima che aleggia in Redazione - in parole pove-
re, riscrivi... NdP). E con questo & davvero tutto, ci si rileg-
ge puntuali il mese prossimo.

PS ad uso, abuso e consumo del Paolone: non
posso non ringraziare la mia Stella, un po' per
l'ospitalita con cui ha accolto nella sua casa te-
desca me e il mio PC portatile, ma anche per la
corrente che le ho scroccato per alimentare
quest’ultimo, e redarre la mia parte di Posta...
In compenso, Alecs ricevera il BHC con qualche
giorno di ritardo anche questo mese - stavolta
non ho potuto nemmeno ricevere il suo solito
sollecito via email eh eh eh eh eh!... [erack - ridi
adesso... NdAlex].

tamente non potrebbero
saperlo, e reagirebbero di
conseguenza. O vogliamo
fare come i perbenisti-a-
ogni-costo, quelli che ne-
gano a tutti i costi le re-
sponsabilita individuali, e
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dare anche noi la colpa
agli oggetti piu disparati
per questo o quel male
del mondo? | giovani be-
vono fumano si drogano si
mettono al volante e poi
s'ammazzano perché son
scemi? Colpa delle disco-
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emerite teste di c....?
Colpa dei videogiochi che
storpiano il senso della
realti! Insomma, se io
scrivo "viola" gli altri leg-
geranno "viola", cosa vo-
lete che ne sappiano, poi,
se io in realta sono dalto-
nicol? Salutiamo cosi Sky
High e riportiamo il PS
piu utile e rappresentati-
vo: "Ma cosa si é fumato
Alex? Ecco un riepilogo
dei suoi messaggi sublimi-
nali nelle copertine: 53)
Se riuscite a leggere que-
sta scritta, non avete biso-
gno di occhiali (mutuato

da Spaceballs); 54) Non ci
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SONIC 3D BLAST 94000 E A TEKKEN 2 92000
THE KING OF FIGHTERS 95 108000 WIPEOUT 2087 92000
CONSOLE CONSOLE FT\W,
s. NINTENDO MEGA DRIVE EUR(S)AEUA';N Us. ,_f ?:o SQRE
CON 1 GIOCO | | CON 1 Gioco -JAP - NSOLE
daf.138.000 | |dat. 118.000 telefonare NEO GEO CD

PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIVI
SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO
TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA

ECCEZIONALE

PAGAMENTO RATEALE SENZA INTERESSI




 Vivi fantastiche

; 1 514 avventur
divertiti con i piu bei videogeioihi-
garantisce Konami .

B, i
e

Super Stur syeeer Daluxe
i ntali, organizza

ol « Partecipa ai piv prestig(nosi jornei intercontine
isiche e fecniche che lo differenziano

; s g "."3 i
futti aspeftavamo & finalmente arrivat
' «siede particolari caratteristiche
o “star” in ogni singoia saud ra. » Decine di opzioni
|a grandezzd

oco di calcio che
a uomo,

Il gi
rtite di coppa € campionato. * Ogni giocatore po
dagli dliri, avra quindi la possibilitd d? gestire delle verie e proprie
i minimi It la disposizione tatiica della squadra, la marcature yomo
o... » Possibilita di assegnere cambiamenti di taftica in tempo reale
e extraeuropee.

Wﬂo di confi

campo di gioco, 1€ condizioni atmosferiche € altro ancora...
durante la partita; gridate ai vostri: “mefteteli in fuorigioco!” © "t in avantil” * 36 squo re eur
« Fino a 4 giocatori confem Azione arcade con combinazioni spettacolari di colpi concatenati.
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PlayStation .

KONy

SPORTS Seqpps

ente srraordinario,
movimenti reqli of 10

0%. Possibilita
! glocare in 4, Graficq strepitosa.
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Road Rage

isti i artecipa ai
Corri su futuristiche ng;{ce“g;ipﬁ i Ffwro‘
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i I campionati di
piu famos

Suikoden

Contrg
contro tutto e typ; i
SParatutto 3pD.
Si per un realism

Combatti
rocambolesco

3D incly

N questo

Usa gli occhiqli
o totale!

Suikoden

i i er
Il primo, bellissimo, gioco di ryolgep:rete
Playstation. Tra battaglie e mcg{e,suakOden'
rcpiriydclla favolosa storia che cela
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| COMPUTERS & GAMES srl

.90 FRANCIA, 11/bis - 10138 TORINO

I'eI 011/43.43.110
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NINTENDO ULTRA 64
Blast Dozer - Turok

B Wild Hopper - Doom 64
Blast and Barrel

Rev Limit - Star Fox 64

8 Killer Instict - Mario Cart 64

SONY PLAYSTATION
Final Fantasy 7 - Virtual Pool
Rally Cross - Test Drive
Necrodome - The Crow

SEGA SATURN
Virtua Fighter 3 - Fifa 97
Die Hard Trilogy
Dragon Force - Dark Savior
Command & Conquer
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~ FINALMENTE PER
LA TUA PLAYSTATION

= j\/ CITY 2000
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L TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DA RISPETTIVI PROPRIETARI

E’ arrivato Finalmente il momento di costruire la citta dei
tuoi sogni (o dei tuoi incubi) sulla tua Playstation.

IS’I.O}:lY\;TATION Scopri il territorio, crea colline, valli, montagne, pna-,’_.‘:':

nure, laghi, Fiumi e cascate e poi... costruisci e

~gestisci la tua citta e governa i tuoi SIM.

~ Sara un paradiso o... un inferno?

Numern Verde
]57.321 1717 LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA)
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it



