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ti o tutti | malcopites

te in mano in questo
o della reda di
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i i re v
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e ibondo nonché ultimo acquist

i ettono di far us
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ysual, il dtti Gacchi (o USA 2
usciremo ol primo turno...)s
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vece lancia una console ogni 1

momento..
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faxa-
¢ hanno relefonato/
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t:i:';:a sulle motociclette !
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Ah, un'ultima cose: questo numer

o & dedicato @ tutti
R FACEN
: di vita. Beh, possiame solo dire uno C0sa. IN YOU
mesi di vito. Bef,
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MASTER SYSTEM

ALADDIH

MEGAMAIL 8-11
MBF tutto per voi (anche se gli abbiamo tolto una
pagina... Eheheheh...)

-
ARCADIA 12-13
Beh, ce I'avete chiesto in massa e non potevamo non
accontentarvi. Anche i redattori di Mega Console
vanno in sala giochi, cosa credevate!

MEGACONSOLE INTERNATIONAL
NEWS NETWORK

La rubrica che fa notizia. Anzi, piu di una...

SEGA IN FULL EFFECT! 18-19

Tutto quello che ancora non sapevate sul Saturn, il

Mars, il HEgadnve 3 e gli altri incredibili progetti del

SPECIALE TREASURE 36-39

Andiamo a scoprire chi sono e che intenzioni hanno gli
artefici di Gunstar Heroes, il miglior gioco d'azione
del 1993!

MEGA HIT-PARADE
Salite, discese, rimonte e new entries: certamente lo
spazio pil movimentato della rivista. ..

L3
o P i

VIEWPOINTS 87
Bocciati e promossi a nostro insindacabile giudizio. ..

MEGATRIX 88-98

Sei pagine belle trucculente e la parte conclusiva della
megasoluzione di Landstalker: che volete di pit!?
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lessandro Tirico:

razie per i
complimenti, Café de la Paix
mi ha deluso abbostanzo,
non foremo una rubrico
sugli RPG e boord-games
perché non c'enfrono una

favo con i videogiochi. Bye!

iccino Antonio
(Cosenzo): Dracula
(Psygnosis| € dedisamente
squallido, menire se frovi
Tiny Toons (Konami) in
soldo, potresti anche forci
un pensierino, E
strutturalmente diverso
dallo versione Nintendo, ma
resta oncora froppo focile. |
giochi per Mego (D e Mego
(D 2 sono ossolutomente
compatibili tra loro. Sonic 3
¢ semplicementa il migliore
dello serie. Chi dice che he
una grefica pessimo é un
fozioso. A presto.

LR ET SR DR S SRSy B

lessondro Marino

(Roma): Pare che ln
Sega stin lovorando ol
sequito di Eternal
Champions, previsio su
una corfucda do 32-Mbit.
Dovrebbe usdire il prossimo
Nalale, perci se omiil
genere allo follia come scrivi
nella lettera fi conviene

EW MERR PAMENLE

by MBF

Bentornati nel-
lo spazio radi-
cal-epistolare
di Mega Conso-
le. Facciamo un
breve riassun-
to delle punta-
te precedenti,
per chi le aves-
se perse: Feli-
cin, raggivnto
Zach alla sta-
zione di poli-
zia dove era
stato portato
dopo V'arresto,
viene a sape-
re, grazie
all’intervento
di Stephanie,
che il svo ra-
gazzo ha gia
avuto a che fa-
re <on la legge
piv di una vol-
ta, in passato.
Sheila, convin-
ta che Eric stia
per ottemere il
divorzio da
Brooke, ha in-
vece una spia-
tcevole sorpre-
sa. La ragazza
scopre, infatti,
the é proprio il
suo Eric @ vo-

ler ritardare la
conclusione del
suo matrimo-
nio. Macy tor-
na dalla mam-
ma. Roger in-
tanto si di-
cthiara nvova-
mente a
Marga-
ret: @
sincera-
mente inna-
morata di
lei... La ten-
sione & insop-
portabile...
Cosa succedera
adesso?

FILA: CHANGE
THE GAME

Caro MBF,

Ho acquistato qualche
mese fa il Mega CD 2,
insieme a diversi giochi
(Silpheed, Thun-
derhawk, Chuck Rock
2 e Keyo Flying Squa-
dron), e vi scrivo per
dire che sono assoluta-
mente soddisfatto del
mio acquisto. No, lo di-
co perché sono vera-
mente stufo che la mia
macchina venga co-
stantemente denigrata
da chi di videogiochi
capisce ben poco. Mi
spiego meglio: appena
é uscita quell’aggeggio
di plastica osceno chio-
mato Amiga CD 32 tut-
te le riviste del settore si
sono buttate ad esaltar-
lo in maniera inconce-
pibile, soprattutto se si
considera che la mac-

china non & che il soli-
to Amiga 1200 con

un CD-ROM,

QL
>

fanto-

matico
exh. e
(Akiko -
Ndr) che
nessun gio-
co ha mai
sfruttato (e
dubito che la
macchina
della Commo-

dore soprawvivera tanto
perché i programmatori
imparino ad usarlo,
sempre che esista dav-
vero), &€ un COTV 2, la
Vendetta. Chi se ne fre-
gaseil CD 32 & un 32-
bit e il Mega CD di bit
ne ha solo 14, se la
“console” della Com-
modore, dopo sei mesi
dal lancio non ha un
solo gioco che valga lo
pena di essere compra-
to? Perfino il PC Engine
che & un ofto bit mette
in ginocchio |"Amiga
quando e come gli pa-
re, quindi piantiamola

dotato di A
un /f Lok

con queste inutili di-
scussioni sulle schede
tecniche delle console,
a me interessa solo la
qualita dei giochi, capi-
to? A proposito, stido
chiunque a sostenere
che i CD per |’Amiga
CD 32 sono belli... So-
no solo patetiche con-
versioni di giochi gia
usciti per Amiga 500:
dove sono i 256.000
colori su schermo? |
bitmap ed il texture
mapping? Emulatore
Maode 72 Non fatemi ri-
dere! Intanto il Mega
CD vanta dei giochi



bellissimi che il CD 32 Soccer 1.1 (quando per
Thun-

Megadrive ¢'é gié Sen-
sible 1.2)2 | tre
Lotus su un
unico CD?
Wow, ecco
un buen moti-
vo per buttare
dalla finestra
settecentomila
! carte... Risate
generali. Sono
veramente di-
spiaciuto per i pos-
sessori di Amiga CD
32: ancora una volta
o imbrogliati dalla
&==> stampa di regime,
chiaramente pro-Com-
modore e con una

51 sogna:

derhawk,
Silpheed, So-
nic CD
(avete
visto il
livello

Formula Uno
galattica di cui
avete parlato ne- §
gli ultimi mesi e \§
AX 101. E il CD 32

cos'ha? Zool? Sensible

“console” (si fa per di-
re] che & gia morta.
La cosa divertente &
che il CD 32 fa con-
correnza al 1200, il
1200 al 600: in parole
povere la Commodore
si sta suicidando con
le proprie mani, e
I"Atari la seguird
ben presto (sta lave-
rando al Jaguar 22
Ma che credibilita
puo avere? Ridicoli).
Inoltre mentre per |l
Mega CD svilup-
pano software
house importanti
come Capcom, Se-
ga, Core Design e
tante altre, il CD
32 pud conlfare su
un supporto molto
meno consistente,
soprattutto  dal
punto di vista qua-
litative. Con questo
non voglio dire che il
Mega CD sia la miglio-
re console del mondo,
solo che nessuna delle
riviste che leggo ha
I'onesta (o |'interesse?)

a chiarire come stanno

le cose veramente, fi-
nendo per confondere i
lettori e ad indurli a fa-
re acquisti sbagliati. Mi
auguro che anche voi
non farete lo stesso.
Un grande saluto a tut-
ta la mitica redazione!
Mega-Killer
(Bologna)

Acidino, eh... Beh, in-
nanzitutto vorrei preci-
sare che non mi sem-
bra un granché simpa-
tico definire “osceno
pezzo di plastica” il CD
32: ¢'é modo e modo
di criticare, e questo mi
pare poco costruttivo.
Sono peré d'accordo

che é assurdo
pretendere di B
quantificare |
aprioristicamente
il divertimento &
elettronico in ba-

se alle specifiche tecni-
che di vna console. I
CD 32 dovrebbe essere
in grado di umiliare il
Mega CD, ma quanto
si & visto sinora non si
avvicina nemmeno lon-
tanamente agli vltimi
prodotti Sega: oltre ai
titoli che hai citato, ag-
giungerei Soulstar,
Chuck Rally e Bat-
tlecorps della Core
Design, gioconi per
Mega CD estremamen-
te promettenti, nonché
linfa vitale per una
macchina che sembra-
va gia finita. Bisogna
essere obieltivi, pero: a
due anni di distanza
dalla commercializza-
zione del Mega CD so-
no usciti solo quatiro o
cinque giochi al massi-
mo che valgono la pe-
na di essere acquistati
e questo é sintomatico
di una certa carenza di
mercato del Mega CD.
Bah, staremo a vede-
re...

EWING'S

Caro MBF,

ti invie questa lettera
dopo aver letto il se-
condo numero di Mega
Console: complimenti!
Ogni mese che passa
la “nostra” rivista mi-
gliora sempre di pivl
Sono rimasto molto col-
pito dalle news: cin-
quanta pagine in tota-
le: da record! Intanto
vorrei farvi alcune do-
mﬂndE:

comprare adesso il primo
episodio. Con un po’ di
fortuna, viste che I'hype si é
sgonfiaie potresti pogarlo
fino o venti o trenta carte in
meno di quando era uscito.

anfronco Fiorentino
Lecce) e tutti quelli che

i hanne seritlo o proposito
delle righe mencanti relative
all'arficolo su Mortal
Kombat 2 apparso sul
numero 2: siamo veramente
desolati per ['inconveniente
fecnico (& un complotto. ..
NdSilvio), e promettiamo
che non si ripefera. Ecco o
parte “togliata”: “if gruppo
dei Probe, gid responsabile
dell’ottimo MK per MD e
MCD, sta levorando gid da
qualche mese al suo seguito,
che si annuncia ancora piv
epocale. MK vscird per
Mega (d e quindi per
Megadrive (si parlo di 24
Mbit). Abbigmo giocato il
coin-op o Las Vegas e siamo
rimasti stupefatti per lo cura
che lo Midway ho dedicoto
gi fondali: f-0-v-0-lo-s-i! La
grafica della versione
MCD/MD - assicura la Probe
- SOrd Uno vera e proprio
“fotocopia” della versione
arcade. Questo significa solo
una cosa: preparatevi o

 MecaronentE KR



nuove polemiche sulla
violenza dei videogames.
Orrori di Stampa (vedi
Super Console), non

aspetta alfro..."

uca Maontegazzo

(Cavenago): Road Rash
lli: Roller Rash, é stato
ribattezzato Skitchin’. Lo
recensione & apparsa sul
numero 3 di Mega
Consele. Double Dribble
2 & Hyperdunk sono lo

stesso gioco.

iorgio Annibali

(Imola): E
effettivamente prevista una
versione per Mega CD di
Star Trek: The Next
Generation, arricchita da
qualche missione aggiuntiva
e do diversi minuti
d’onimazione fratti dallo
serie TV

ub-Zero: Si, Mortal

Kombat per Joguar
dovrabbe uscire
quest'esiate, grozie
ol lguana (il mitico team di
progrommatori di NBA
Jam). Non é ancora certo se
si rotlerd del primo o del
secondo gioco. Mortal

MEGA CONSOLE

1) Uscira il Game
Gear 2%
2) Che differenza
c'é tra il Mega-
drive e il Mega-
drive 22
3) Il Saturn sard un 32
o un 64-bit?

4) Sara piu pofente del-
la 3DO e della console
della Sony?

5) Ho letto su art 3

un'altra rivista \._ £
italiana che , | .*
NBA Jam & | |
bello se gio-
cato da soli,
mentre Hy- ™
perdunk é
meglio se ‘%
giocato in tan- |
ti. E' vero® \
6) Quando
uscira Star Wars
per Megadrive (o Mega
CD)2 Avra gli stessi ef-
fetti di rotazione della
versione per SNES?
Un salute a tutti voi del-
la reda dal vostro,
Paolo Taralli

(Parma)

1) Se per Game Gear 2
intendi una versione
esteticamente migliora-
ta del Game Gear (tipo
Lynx 2, per intenderci)
auspicabilmente piv
economica, francamen-
te non so molfo. Posso
perd dirti che ci sono
giunte voci relative
all'ipotesi che la Sega
possa lanciare una
nueva console portatile
a 16-bit, compatibile
con la precedente e ba-
sata sulla tecnologia
Megadrive nel 1995.
Indagheremo...

2) HgMegadrfve 2 ha
dimensioni pit contenu-
te, non ha l'uscita cuffie
e la regolazione del vo-

lume, ma é compatibile
al 100% con il vecchio
MD.
3) 32-bit.
4) Hyperdunk é
squallido in entrambi i
casi, mentre NBA
Jam é semplicemente
la migliore simulazione
di basket per Megadri-
. ve della storia
 dei video-
N/ games:

f

By % ) NBA Jam

o perfetta-
|/ mente
+ compatibile

&

Y% . |\ con I'adatio-

tore per
giocare

" - i --{.a- ;
g | in quattro

- ' contempo-
= - " raneamente
e l'unica pe-
culiarita del titolo Ko-
nami é la possibilita di
giocare in otto. Comun-
que sia, NBA Jam
rulla supremo...
5) Temo di darti vna
delusione, ma lo Star
Wars che uscira solo
per MD a maggio non
é la conversione dell’ot-
timo tie-in per SNES
targate JVC, ma é un
discreto platform/ac-
tion della US Gold gia
uscito per NES. Scorda-
ti quindi rotazioni e
zoomate. ..

NIKE AIR

Cara redazione di ME-
GA CONSOLE,

sin dal primo numero
ho notato un grande
impegno da parte vo-
stra, e dopo essermi let-
to tutto d'un fiato il se-
condo sono giunto alla
conclusione che questa
é l'unica rivista vera-
mente ok sul mercato.

Bando ai complimenti,
vorrei rivﬂ|gere alcune
domande a MBF... Ah,
dimenticavo: ha un MD
da circa un anno:

1) Mi consiglieresti di
aspettare Super Street
Fighter 2 o di comprare
la versione gid esisten-
te?

2) Quanto costera il
Saturné

3) Secondo te World of
lllusion & un gioco da
bambini?

4) Vale veramente la
pena di comprare So-
nic 3¢

5) Perché la Sega spen-
de miliardi per realiz-
zare giochi mediocri
come Jurassic Park per
MDz

é) Come mai la grafica
di Golden Axe 2 & cosi
squallida se sul MD gi-
rano robe bellissime
come Streets of Rage
22

7) Usciréd mai Final Fi-
ght per MD?

Detto questo, vi saluto,
sperando di vedere la
mia lettera pubblica-
ta sul prossimo
numero...

Dee Jay

1) Fossi in te
aspetterei per
I'upgrade pri-
ma di decide-
re.

2) Circa
600.000, ma
egni impor-
tatore pa-
rallelo stabiliré il pro-
prio prezzo, as usual.
3) E’ molto facile, ma
resta  un oftimo
platform.

4) Se ti piace il genere
di gioco, Sonic 3 vole
la pena di essere ac-

quistato. Il sue unico di-
fetto & di essere, al soli-
to, facile per i giocatori
smaliziati, ma in quan-
to a grafica e invenzio-
ni spazza via I primi
due episodi (e anche
Sonic CD, se é per .
quesio).

5) Perché li vende co-
munque.

6) Non tutti i program-
matori hanno i cosid-
defti atiributi

7) Ne dubito.

REEBOK: PUMP
IT UP

Cara redazione di ME-
GA CONSOLE,
Complimenti per la vo-
stra nuova rivista, che
rifengo ormai la miglio-
re sul mercato. Sono un
ragazzo di 14 anni e
posseggo un MD e un
Mega CD. Vorrei porvi
le seguenti dﬂmuncs:::‘

1] Usciranno mai i gio-
chi della Maxis (i vari
Sim City, soprattutto)
per Megadrive?
2) Mi consigliate
A Populous 2 per
O, . MD?

== 3) Secon-
do voi vale la
pena di comprare
Thunderhawk?
4) Che simulatori
di volo mi consi-
gliate per Mega
CD#
5) Verra utiliz-
zato anche in

Evropa il ra-
ting system
dello Sega®

6] Virtua Racing non
sard noioso con solo 3
circuiti @

Grazie per le risposte e
tanti saluti

Luca Di Francesco



PS: Insieme alla lettera
include il module di ab-

bonamento alla rivista.

1] Purtroppo no.

2) Se ti piacciono i gio-
chi dei Bullfrog, ti con-
siglio di aspet-

tare 'uscita di
Syndicate che butta
benissimo (vedi specia-
le a pagina 28).

3) Decisamente.

4] Non ce ne sono...
E' in arrivo Harrier
dalla Domark, ma nen
mi sembra il massi-
mo...

5) Si.

é) Beh, allora si po-
trebbe dire lo stesso

della versione da bar,
non credi?

ETNIES

Caro MBF,

siamo un gruppo di
amici che, dopo aver
letto | primi due numeri

di MEGA CONSOLE,
hanno deciso di scriver-

vi per
farvi i complimenti per
la splendida rivista de-
dicata esclusivamente
alle console Sega.

Il lavoro che state svol-
gendo & veramente ofti-
mo, anche se alcune re-
censioni ¢i sembranoc
un po’ troppo sinteti-
che. Foto, commenti e
preview sono invece
grandi.

Ci & inoltre piaciuta la
vostra decisione di uti-
lizzare un metodo di

valutazione pid severo
di quello delle altre ri-
viste, perché non &
piacevole comperare
un gioco che si rivela
una mezza bidonata
(con quello che costa-
nol).
Detto questo passiamo
D"E dﬂmﬂnde ChE 0nNo
la parte pil importante
della lettera.

1) Il Saturn sara com-
patibile con il sistema
televisivo PALE
2) | giochi del Saturn
saranno tutfi con grafi-
ca poligonale tipo Vir-
tua Fighters o avremo
anche platform, shoot
‘em up e beat ‘em up
con grafica, diciamo
“normale”?

3] Uscira Street Fighter
2 per il Saturn@
4) Dato che il Saturn
sard espandibile e po-
tenziabile, potra diven-
tare un valido antago-
nista del Project Reality
della Nintendo?
5) Quando scompari-
ranno i 16-bit?
&) Gunstar Heroes &
veramente facile come
affermano quelli di
Gippi?
Continuate cosi che sie-
te grandi!

Antonio, Simone e

gli altri

1) Immagino che
gli importatori
paralleli lo modi-
ficheranno per
farlo funzionare
anche sui televi-
sori di casa nostra, co-
me hanno fatto con
3DO, Jaguar e palle
varie.

2) Beh, la grofica poli-
gonale & il punio di for-
za della macchina, ma
non mancheranno gio-
chi realizzati con solu-
zioni estetiche differen-
h.

3) La Capcom é tra gli
sviluppatori del Saturn,
quindi non mi sorpren-
derei se il loro primo
gioco per il 32-bit Se-
ga fosse proprio Su-
per Street Fighter
2 Turbo...

4) Certo: con l'espe-
rienza che la Sega ha
accumulato nel setfore
coin-op, non ha molio
da temere. Inoltre, il
Saturn sard lanciato
con quasi un anno di
anticipo rispetto alla
versione casalinga del
Project Reality, quin-
di...

5) Per altri dve anni al-
meno puoi stare tran-
quillo.

é) E’ pivttosto facile,
ma resta un oftimo gio-
co. Il gruppo dei Trea-
sure, gli sviluppatori del
gioco, sono semplice-
mente grandil

Scrivete a:

MEGA MAIL-MEGA CONSOLE
Futura Publishing
Via Edolo, 29
20125 Milano

O faxate allo:
02/66981159
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Kombat 2 per Megadrive
usdird invece a seffembre,
avra 24 Mhit e tutie lo
violenza selezionabile
grazie ad un codice
particolore (piv 0 meno
come per il primo episodio).
Lo versione Nintendo sord
nuovamente censuralo.
Gnacca gnocca.

e e T e e

ndrea Ferrark: Lo
sonora della
versione gioppones di
Silpheed ¢ orricchita da una
serie diimprecazioni ed
esclamazioni “colorite” dei
pilofi (Shi, Damnit, Jesus,
giusto per fare qualhe
esempio) che sono siote
diligentemente tugliate in
quella americana. Per il resto
le due versioni sono identiche.

"REDITS: Un saluto
le a Sorriento

Michele, papd di Arcangelo
e Genny: di Streets Of Rage
Il hai potuto leggere una
Mega-anteprima esclusiva
sul numero scorso e questo
mese una Review
approfondita. Monaco
Antonio: per quanto
riguarda le recensioni per
Game Gear. .. Beh,
gumenteranno!

e 4@



EEREWVISSIMIE

NBA Jam ¢ stato votato dolla AMOA (Amusement & Music Operators Association) il migliore videogioco dell'anno. Fara quindi pioce-

re sapere che la Bally Midway ha praficamente terminato NBA Jam 2, che debutterd tra poche settimane nelle sale giochi di tutto il
mondo.

La Capcom, intanto, sta laverando od un coin-op di simulazione automobilistica che dovrebbe dare del filo da forcere ai copolaveri di

Namco (Ridge Racer) e Sega (Daytona, Virtua Formula). Non perdete questo spazio se volete superne di pid. Il fescino delle si-

mulazioni automobilistiche ha contogiato anche la Koneko, che sia attualmente lavorando od un dlone di Virtva Racing che si onnun-

M cio opocalittico. Tra gli oliri progetii della Koneko ¢'é un done (oridoye) di Mortal Kombat. ..
Anche la Sunsoft si oppresta o ritornore in sola giochi con un coin-op d'eccezione: si chioma Punky Doodle, ed & un gioco o labirinte

per gli anni ‘90. Olire 31 livelli, 155 rounds e oltre una cinquantina di avversari... Previste conversioni per sistemi da cosa.

pubblicate sul nu-
Mmero scorso, & ora
la volta di Super
Street Fighter 2 Tur-
bo e AS-1...

grande
richiesta,
M e ga |
Console
vi _pre- i iy
senta ilkmeglio de & +* =~ % ...z =-"7 g
meglic delle sale- F' 3
w - H i
giochi! e
3
Dopo le foto esclu- %
sive di Daytena, -8 K
>
E
> -

1: Punky Doddle in da house...

AS-1 (Segoa)

Abbiamo “sperimentato” AS-1 lo scorso gennaio, in occosione della sua presentozione uficiole
durante il CES di Las Vegas. AS-1 ¢ costituito da un cabinato di grondi dimensioni che pud con-
tenere fino o una decino di persone. L'oggeggio ossomiglio ad una navicella spaziale e ricorda
vagamente lo Star Wars Towr di EuroDisney. Una volta ollocciate le cinture di sicurezza, parti-
refe per un vioggio spoziale graficomente impressionante. Praticamente un vero film di fonta-
scienza animato, interatfivo, presentato da un Michael Jockson elettronico. L'unica cosa che gli si
avviting & Galaxion 3 dello Nomeo, che vanta una grofica simile, ma é privo del sistema idrou-
lico caratteristico di AS-1. Un'esperienza da provare!

1: E’ proprio il caso di dirlo: galattico!
2: il cabinato di AS-1 in tutto il suo splendore...
3: L'introduzione con Michael Jackson...

12 “MEGR-FONSOLF
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SUPER STREET FIGHTER
2 TURBO (Capcom)

Eccovi ['ennesimo “psedo-sequel” di Street Fighter 2. Proficomente & un Super Street Fighter 2 con fulti i sedici personaggi gid noi, pid veloce del prececente e con

" | qualche innovazione di forma & non di contenuto. Diciamo che $SF2 Turbo'sta o SSF2 come SF2Turbo: Hyper Fighting stava o SF2. Ovviomente, non moncana nuove

/ masse @ nuovi attocchi: Blonka & capoce di effettuare movimenti in scivolata come il buon Dhalsim, Ken utilizza lo stesso attacco con ginocchiato sul crapone coratteristico di

Honda, mentre Dholsim & capoce di un attocco di fuoco verficale. Una delle novitd pit interessanti il Tiger-Uppercut di Sagat, in groda di dimezzore proticomenta l'eneigia

n dell'ovversario. E' stato oggiunta una barro energetico olla base dello schermo denominata SUPER: al massimo della potenza potete effettuare delle masse semplicemente
) ossurde! Ryu pud lonciare una palla di fuaco che infligge cingue hit di danno, mentre il punch-attack di Fei-Long pud sottrarne oddirittura seil Che dire pei del Tiger-Geno

cide di Sagat? Si tratta di una combinazione tra ginocchiata e un pugni devastanti a ripetizione. Ogni personaggio ha un nuovo super attacco.

Givdizio critico: CHE PALLE! Oh, dovevamo dirle, non se ne pud pid! Possibile che i giocatori non comincine od averne piene le seatole di questi dannati finki-s2guiti semesira
li? Porca I'co, Super Street Fighter 2 & uscito poco tempo fu, che coppero i voleva od inserire le novitd presenti nel Turbo? Sapete cosa vi dico? Lo Copcom ormai vive

di renditn del suo possato, ma non si & occorta che o SN, con il suo Art of Fighting 2 e ovviomente la Sego, con il grandissimo Virtua Fighter (di i potrale leggere un

super spediale il mese prossimo), hanno ormai settato nuovi standard. Ehi, Copcom, dimesirad con Street Fighter 11 che puoi fare di piv. . . Come dic? Prime ustia Su-
per-Mega Street Fighter 2 - Champion Hyper Fighting Special Pirulin Edition? Yooo beeene. ..

5

|
| | v
Y

1: L'effetto “ombra” della Super mossa non é niente male.

2: D’accordo, mantenere le tradizioni € ammirevole, ma adesso stiamo un miccino
esagerando, non vi pare?
3: Notate la grandissima differenza a proposito della schermata di selezione dei

personaggi di Super Street Fighter 2 Turbo, rispetto a 5§5F2... Hanno aggiunto le
bandiere sotto i lottatori sceltii... Wow!

4; Stroncate 'avversario con la super mossa finale e lo schermo diventera pii o
meno cosi...

5: Notate la barra SUPER ai piedi dello schermo...

‘ icato | ' ' incredibile coin-op dello Sega che in un colpo solo ho
kiamo oubblicato in esclusiva le foto di Daytona, I'incre : | "
3:;-&':1::;;:::;5: :fmmﬂepﬂidga Racer e che & bosato sul motore grafico denominato !Tel Two. Eln? ':ETZ 1;:;&;1; il
ezl il irte f
' ' :nowibile nalla versione con schermo a relro-proiezione da 50 pollic, ana go 0 que o di Figh
- Aniding s inati indude fre circuifi, come Virtea Racing: Be-
| possibi temporaneomente. Daytona indu , Rad .
e sard possibile collegorlo o ben SETTE cabinati con e i Wi
' Advanced (Grand Canyon) e Expert (paesaggio maritiimo). Sono sé | 1
{Ht::nnrlfi:nm;m'}iﬂun Racing). Non perdete il prossimo numero per conoscere tutii i dettogli sulla versione Saturn. ..




a cura di Matteo Bittanti

% B-B-Banned in the U.S.A.
Mentre sule principali rviste i videogiochi i tutto
i mondo il dibattite sul"efficacia dai rafing system
& sulla censuen nei videogiochi va infervorandesi, le
nowineitd omericone comintiond od odottore misure
forti. Le principali cotene di negozi & giocottoli &
videogiochi degli Stai Unit, o i Toys “R" Us,
hanna ritimto dogi scoffali Night Trap, il film

inferoftivo per Mego (D che & shato ol centro di
Lighesman - an polifico scrstenuto dolke ossociozioni
dei consismatori - ho doto inizio od una nuova
trociotn contro i videogiochi, che, ahimé, st
riscuotendo gronde successo. L' opinione pubblica e
i media non speciolizzosi sono ovviomente
sthierati dollo sua porte. Lo Sega probobilmente
riprogremmend Might Trap (o Faltvo gid vietoko
ai minor di 13 oani) Amuovenda tutte be scene di
vickenza. Simili peowwedimensi potrebbern essare
ndottoi anche per Mortal Kombat. .. E'
comincita |'er dei videogiochi edukcoroti, o
quanto pore. ..

% Viegin & Disney
6 Vi Lofrichis B i wani @

videogioco uificiole del peossimo film crimato della
Wt Disney, intitoloto Lion King, |'uscito del
Qioco owverd in conemporanea con o primea del
film, il prossimo Natale.

4 And The Oscar Goes To...
Le principali riviste di videogiochi d'Europa honno
selazionato | miglio videogiochi dellanno, |
discutibili - olmeno un paio, secondo noi - candidoti
ol Stolo di “Gioco del 1993" sono: Street
Fighter 2 Turbo, Aladdin, Super Mario
All Stars, Mortal Kombat ¢ EA Fifa
Soccer. || vincitore sord annuncioto dwonte
FECTS, lo fiern videoludica pil impostante del
Yecchio Continente, che si ternd a Loadsa tra il 10
e il 12 aprile. Sul peossimo numero di Mega
Console potrete leggere un opprofondita
Iesoconto,

BT MEGR FANCHIE

Tu scendi dalle stelle...

Presto disponibile anche per SNES, Bubble Meil & un mego plotform sviluppato dallo Folcom. Lo strutturo di gioco ricorda vogamente quella di
Wonderboy 11, mo include molfi i elementi corotteristici degli RPG. Potete interrogare decine di personaggi, combattere con i beofi di tumo, i
solvere enigmi. . . Nei ponni di Meil, un simpofico effo, dowete vioggiare di villaggio in villaggio in cerca di criminoli @ manigeldi.. . Lo versione Sega
vanta inferi minufi di onimazione e potrete frovarla recensito sul prossimo numero. . .

'MONSTER WORLD '

§Sara, ma noi
preferiamo ancora le

bionde...




F1 CIRCUS CD
* (onsole: Mego (D

Coso: Sega

Glocotori: 1

Uscita: Moggio d i

Supporto: (D —

. Do non confondere ossolutomente con l'otteso F1 GP Heavenly Cham-
pionship, F1 Circus €D & uno simulazione di corsa che utiizzo o stesso
prospettiva di gioco, anche se lo grofica sembro essere molto meno potente
del fitelo sopracitato. Oltve lla fose puramente orcode, F1 Gircus €D incor-
pora ung sezione manogeriole: potrete acquistare auto il velodi, sospensioni
pib efficaci o una carmozzenia pid cerodinamica, proprio come nella Formulo
Una reale. .. Non & chiaro se F1 Circus (D foccio uso del sofisticato custom-

chip grofico ASIC del Mega (D (come F1 GP Heavenly Championship
1993), ma indogheremo. .. Imminente la recensione.

DRAGON BALL Z

Console: Megodiive
Cosa; Bondoi
Formato: Cortuccia
Benere: Picchioduro
Giocatori: 1-2
Uscit: Aprile

Il picchioduro dello r
Bondai ispirato ol cele-
bre manga ¢ final-
mente stato converh-
to anche per Mego-

drive, per lo gioio d

giondi e piccini. Tut-

te ke comttenstiche del gioco gid apprezzate nella

versione Nintendo sono state riprese in quello Megodrive, atteso
per lo fine di morzo in Gioppone, quindi, se tonto mi do tanto,
lo potrete trovare recensito sul prossimo numero!

v DIFFUSION

VIDEOGAMI

IMPORTAZIONE & VENDITA ALL'INGROSSO DI VIDEOGIOCHI

Sigg. RIVENDITORI

Cosa esigete quando comprate?

SERVIZIO » COMPETENZA » CONSULENZA
S DIFFUSION HA FATTO

EN PLEIN

Videogames Diffusion augura a tutti un Felice 1994

Lo Renovation si & recentemente sciotio. Tyfovio |
membri del celebre teom di progrommateri imash
honno deciso di mantenere il nome & di confinvore
o reolizzare giochi per Megodive e Mego (0. I
prossima titolo che hanno in confiere & High
School Teacher, un violentissimo sporebuto
ambientate all interno di un liceo nipposice (ved
Atary & Lomed). Doweete stonare professos vampii
¢ bidelle ossassine con bombe nucleon & missil o
ricerca di cobore. Quondo Total Cornage
incontra Rosa Russo Jervoling. . . Dovrebbe invece
gid esses nei negozi The Revenge of the
Ninja, un hases-game besato sulo stesso shutiuro
di Time Gal.

--------------------------------------------------------

VIDEOGAMES DIFFUSION S.R.L. * 20148 MILANO ¢ VIA CAPECELATRO N. 7

TEL. 02-407.10.45 / 407.10.90 » FAX 02-407.11.80 / 48.70.23.10



ben otto giocoto di prendere porte all‘azione.
Bomberman & uno degl oction gome pil
enefici & divetent dello storia dei videogiochi, &
francomente non o ondava gid il fatto che fino od
oggi solo i possesson del Pe Engine & del Super
NES potessero giocarci. . . Non & ancora chiono se
la comversione verrd realizzoto diretiomente dallo
Hudson (athwalmente impegnata con Super
Bomberman 2 per SNES), oppure dalla

Sega. ..Stay tuned for more. ..

% Su, Adesso Fate La Pace...
Come soprete, i giochi prodotti dalla Sego non
song compatibili con il Four'Woy Adoptor defi EA
g viceversa (genioloidi, eh?). Fortunatamente,
semibea che il buon sanso obbia ollo fine prevalso:
sand presto commenciolizzatn o nuova versione
assolutomente compatibile con ogni tipo di
software predisposto. Il nostro consigho é di
aspettore fino o wscito del nwovo ocerocchio,
prewista per giugno,lugho, prima g investire |
vostri soldi in qualcxsa che & gid supesoto. Certo
the se tutti focesseso come bo CodeMasters (vedi J
Cont) questi cosini non succederebbern. . .

7{ Shag-Fu e I'Acclaim non ¢'¢

pi...

Dopo Chorles Borkley & Michoed Jordon, un oitro
gronde del'NBA sart il prafogonisha di
videogioco: Shoguille (rNeal! L'eclettico giocatore
di basket, ropper & attose cinemotografico sard
Ieroe & Shog-Fu, del quale 5i sto occupondo

" Electoonic Adts. Dolle prime indiscrezioni pare che
il gioco sia i orientato verso il genene dei

p[dﬂ{ﬁnnmmduwﬂummm

4 Update Konomi
Oftre of gié ansuncioto Rocket Knight
Adventures 2, lo Konomi st lovorondo o due
grandi progetti per Megadrive. I primo & Timy
Toons Sports (ottobee), dove ritroveremo
Buster

secondo é
invece [‘ottesissimo Super Contra Wars, un
episodio mssolutomente eriginale che < ispira alle
celebre soga apprezzaty finora solo of bar o sulle
comsole Nintendo. Non perdete il prossimo numeno
di Mega Consale perché patrete leggere
un'infenvisto esclusiva od un importante
progromematore deflo Konomi.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

BT MEGA CONSOLE

Console: Megodrive
Coso: Tecmogik

Giocatori: 1
Formato: Corfuccia
Uscita: Imminente

Al pari di Jeon Cloude Von Domme, Stallone e il buon Amold, Steven Seagal & il

STEVEN SEAGAI.

Genere: Picchioduro,/Azione

THE GAME

solito belloccio omericano cattivissimo e idolatrato dai teen-ogers amenicani. Dopo le indimenticabili (?) interpretozioni in cultmovies
come Hard To Kill, il buon Steven oggi & il profogonisto dell’ulfimo gioco dello TecMagik, un super picchioduro o scomimento che
mixa il meglio di Double Dragon con le trovate di Rolling Thunder. Le animazioni sono estremamente spettocolari, ma probabi-
mente Steven Seagal - The Game non vincerd il premio per il videogioco pid onginale dell‘anno. ..
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- Anche se la

grafica non
sembra
niente di che,
da quelle che
abbiamo
potute
vedere,
Rescue

uno dei

Hedgehog non polevd
nan essete gecompagnato
dulo moda deleterio di lon-
ciare centinaia d godget
prodotti su licenzo ORNEsS!
e connessi. Non mancand
hiliardini fspirofi o celebre
no blu, puparzi &
Wﬁf di Tails, mocchi
nefte ispirote 0 pnmr
handiero Sega, €iC..
Cose belle.

Checkate tutte i prodotti ispirati al simbolo
dei videogiochi per eccellenza! Per maggiori

informazioni, consultate il vostro giocattolaio

di fiducia...

Eccovi olcuni dei giochi che potreste gid trovore re-
censiti sul prossimo numero di Mega Console:

drive, Sega, sportivo,
cartuccio 16 Mbit,

maoggio)

Qutrunners '[ME{]{]‘ " pp———

F1 World Cham-

pionship 1993

Heavenly Cham- _

pionship (Mego J— 1 .
(D, Sega, sportivo, ; : Tamugy

oprile)

Heimdall (Mego
(D, IVC, awwenturg,
aprile)

.:f_-w: s
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BRET ONE

Otre aflo squotiding Sht Up and fam, lo Accolude ho :edlzzuﬂfﬂn ok

1o fitolo sportivo su ficznza: Bret Hull Hockey. Om, Iﬂg]ﬂ*pulr&ta
immaginure si ot di yno simulozione di odkey ='aﬁ|;|qtﬂ disiomo-
ma quello che forse noa soprets & che il gis : ) utiizra fa stessa pio-
speffiva somefica gin spprezzato in giochi come Pelé 'I.’M,iﬂ} o Fifa
International Soccer.




Titolo

Another World Il
Bubbo ‘N Stix
Eccellent Dizzy
F1 Heavenly Simphony
|mjl}mlh HSS'IIH
Indiana Jores & The Fal

Lost Vikings

" Matke's Magi Footbal
Ponoroma (otfon
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NEI NEGOZI AD APRILE

Popple Mail

Soulstar

Speedrocer oOlode
Streets of Rage III Sega
Sub-Terronia Sego

Tennis AlStors Codemasters
Tom Cot Alley Sega

Sparatutto
Sportivo
Sparatutto

Cartuccio

Cortuccio
Cartuccio
(D-ROM

Cortuccio 24 Mbit

= I

il -

B
a Tyl

B
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Orario-dalle 14 alle 79,30

Vendita per Mﬁffé;wma{aﬁza

/el 039 - 6082088

ﬂm};mum‘m A compresa

/‘ffefﬂ Drive

TUTTI TMARCHI E NOMI SOPRA RIPORTAT] APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI

COMSOLE MD.2+SONIC 2
COMNSOLE MD.2+GIOCO
COMSOLE MD.2+2 JOIP.
JOIFAD & TASTI

JOISTIC & TASTI

ALTERED the BEAST
ANOTHER WORLD
ART OF FIGHTING
BART SIMPSOMN NIGHT.
BUBBRA™ STIX
CAPTAIN PLANET
COSMIC SPACEHEAD
DRAGOM BALL £

EA SPORT PACK([ super Ii]
ETERNAL CHAMPIONS
FIFA SOCCER

GLOBAL GLAIHATORS
GUNSTAR HEROES

HOOK

JOE & MALC

MAL NG SN
MICKEY & DOMNALD
MR MACHINES
MNEA, 1AM

PRINCE OF PERSLA
SEMNSIBLE SOCCER
STAR TRECK

STREET FIGHTER 2 CH.
STREET OF RAGE 3
SUB-TERRANLA

SUPER JAMES POND 3
SUPER MOMNACD GP 2
SUPER OFF ROAD RACING
SYLVESTER & TWEETY
TAZ MANLA

TOM JAM & EARL 2
VIRTUAL RACING

ZOOL

£69.000
249.000
£49.000
29.000
79.000

&9 000
telefonal
59.000
59000
telrfonal
69.000
10 D00
95.000
59.0:00
&5 000
§9 000
teleforal
45 (00
55.000
75 000
telefonal
telefornal
8% 000
telefonal
109000
telefonal
telefonal
79.000
49.000
45 000
telefonal
49.000
5000
telefonal
79.000

o/ Z) GG

}

GAME GEAR + 4 GIOCHI
LENIE [2X200)
MASTERGEAR SYSTEM CONV
ALIMENTATORE

MO -ALLADDIN

MO TACAASSIC PARK

MO -FATAL FURY

HD.-STREET OF RAGE 2

HD.-£X - FANZA
MD.-S SHINIBY 2
MD.-SONIC 3

MO -SPACEB.0.5,
HD.-GOLDEN AXE 3

TV TUMNER
ALADDIN

ALIENS 3

ARIEL LA SIREMNETTA
AX BATTLER

BART SIMPSOMN VS 5.M
BATMAN RETLIRNS
CHAKAMN

CHLICK ROCK

COSMIC SPACEHEAD
DOUBLE DRAGOMN
GLOBAL GLADIATORS
GP RIDER

HOHOK

MARBLE MADMESS
MICKEY ILLLISION
MBS, 1AM

ROAD RUSH

£.95.000-
£.79.000-
£.69.000-
/.59, 000
£.55,000-
£.55,000-
£.99.000-
£.69.000-
£.49.000-

20 -SONE 3

00 -MORTAL KOMBAT
GG -TURASSIC PACK
(C -SENSIBLE SOCCER

ROBOCOP 3

ROBOCOP vs TERMINATOR
S.MONACO GP

S5HINDBY 2

SONIC 2

SPIDERMAN

STARS WARS

STRDER 2

STREET OF RAGE

L 49,000
£.55,000-
£.49.000-
£.55,000-

Ablri titol] a richiesta. T atba la merce e
ORIGNALE Offerte pazzs ashe
CAMEEDT . SUPER NN TENDD

SUPER OFF ROAD
SUPERMAN

T 2-COIN OF

THE INCREDIBLE HULK
THE JUNGLE BOCHK
WILLY IL COYOTE
WINTER OLIMPICS

219.000
29.000
£9.000

1 8.000

telefonal

65 000
49 000
39.000
45 000
45.000
45.000
45,000
39.000
39.000
45 000
45.000
telefaral
45 000
45.000
52.000
telefonal
telefornal
56 000
70.000
39,000
45 000
45.000
52.000
65.000
45 000
39.000
52.000
52.000
59.000
telefornal
teleforal
59 000
62.000
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Aaaaargh! Il calcio del
Saturn é semplicemente
il gioco piv atteso
dall’intera redazione di
Mega. Adesso capite il
perché?

"SUPER
MEGADRIVE 3!

Una nuova console sord lanciata nel primo
quarto del 1995, poco prima della commer-
cializzozione del Saturn: il Super Megadrive
lIl. Costituira il successore della console a 16-
bit pit venduta del mondo e costerd tra le
150 e le 200 sterline, |'equivalente di
400.000-530.000 lire circo. Il Super Megadri-
ve |ll & una console bosato esclusivamente su
cortucce, ma allo stesso tempo perfettamente
compatibile con il Mega CD.

Lo console, compatibile ol 100% con i giochi
per Megadrive 1-2 dovrebbe prolungare la vi-
ta dei 16-bit e superare, in termini di qualitd,
i rivali della Nintendo.

C

S LR ENTR N U DL SR TEUT SO S L AT
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una nuova fecnologia per
. - I s lo compressione,/decom-
Ll.'-. e e L L pressione dofi.
. - - Chiariamo una volta per
tutte il bittaggio dello
console: il Soturn é un
32-bit e non un 64 come
hanno sestenuto altre ri-
viste. Lo mocching wtilizza
gig - | due chip a 32-bit SH2
2y ip-Bds V15 gl molto sofisticati che lavo-
rano in porallelo. L'SH2 &
uno versione customizzata di un processore
conoscivto co-
me SH 7604
che gira o 28,
7 Mhz (per
fare un esem-
pio, lo CPU
del Megadri-
ve ha una ve-
locita di 7,6
Mhz). Lo me-
maria RAM
della console
sard di 4 Megabyte, loddove in primo tempo
si porlava solo di 3. Il processore centrale
della macchina resta comunque | Hitachi
SH2, in grado di colcolare 50 milioni di
istruzioni ol secondo (MIPS). Del sonoro si
occupa un Mo-
torola 68000

evoluto, un

La nuova console o 32-bit della Sega po-
trebbe essere commerdializzata il prossimo
Notale in Giappone E America. Motivazio-
ne? La Sega intende anticipare le mosse de-
gli avversari, prime ra tutte la Sony, che
presenterd la PS-X nei primi mesi del 1995.
Vi sono attualmente qualcesa come 40 titoli
in fose di sviluppo per la nuova macching
do gioco, una decina dei quali gia ri-
velafi sul numero di marzo. La Game

‘ Arts, sta lavorando od un super spo-
ratutto che alla fine potrebbe risulto-
re essere proprio il sequito ufficiole
di Silpheed. Anche Mortal Kom-
bat Il dovrebbe essere fra i primi
titoli od uscire per il nuovo mostro
della Sega. Si vocifera inoltre che
potrebbe non essere Senic The
Hedgehog il portabandiera del-
lo nuova console, ma un perso-
naggio assolulamente originale

o i lo Sego sta lovorando se-

gretamente. .. Hmmm. . . Checkeremo. 68EC000. Lo
Occorre precisare alcune combiomenti relati- console van-
vi alle specifiche tecniche del ~ Trd 32 iﬂﬂﬂ'fi
Saturn. Per mantenere il 9udio. Le ani-

lamoroso! Dopo le rivelazioni esclusive sul Saturn del mese scorso, MEGA | e
CONSOLE vi presenta i nuovi incredibili progetti della Sega. Nei prossimi di-
ciotto mesi saranno commercializzate due nuove console e una super espan- =
sione hardware! Ah, una precisazione: non si tratta di uno scherzo...

e i L SATURN UPDATE

] 'l.'

‘*1“: b

LE

evitare

““rollen-
tamenti: 2048 o 1024 colori su sthermd so-
ranno comungue “di serie”.

E' stota confermata I'espansione per un mo-
dulo MPEG & per memoria RAM oggiuntiva:
tome evidenzioto sin dal primo numero di
MC, il Saturn é una console versatile, flessi-
bile & sostanzialmente modulore.

Brutta notizio: le versioni omericone e giap-
ponesi del Saturn e del Jupiter NON saranno
compatibili tra di loro. La Sega inserird in
ogni console un chip di identificazione, ana-
logo a quelli gia presenti per le attuali conso-
le o 16-bit. E'
probabile co-
munque che so-
| ranno commer-
ciolizzati degli
adottatori. Yo
infine precisato
the il Saturn
= non sord uno
w | semplice conso-
d le do gioco, ma

una vera e pro-
pria macching
multimedio, indicotn od un pubblico pid ma-
turo rispetto o quello che oggi possiede un
Megodrive.

Concludiamo con un chiarimente: lo Micro-

A

Ll

citd, anziché quodrupla, come
precedentemente annunciato.
I lettore CD-ROM del Saturn
potrd caricare “solo” 300k ol
secondo, onziché 600k, | tempi
di accesso saranno comunque
&l bossissimi, dal momento che lo
Sega sostiene di aver sviluppato

prezzo della console a livelli mazioni poli-
abbordabili, lo grande *5" ha  Gonali sono ge-
oplato per un meno costoso stite da un DSP
lettore (D-ROM o doppia velo- 24-bit analogo o

quelli utilizzati in , = N .

Virtva Racing. 'y wrle di 3
: - A =ail ncorrent :

Quello per Soturn : quml# bbe esuwu : R [ !

2 va beceotne-- of

sard in grado di
visualizzare fino o
900.000 poligoni
ol secondo (no kiddin'). Lo tavolozza grofica
del Saturn é pari a 16.7 milioni di colori, ma
i giochi utilizzeranno palette piv limitate per

Mario &

soft non sto offatte
sviluppando il sislema operctivo del Saturn,
bensi samplici videogiochi non violeati per il
pubblico occidentale. ..
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la Sega ormai & scotenata! Mentre [ot-
tenziene dei medio & ormai tutta per il
Saturn, una notizia bomba ha sconvelte la
redozione di Mega Console proprio in
thivsura di numero. Orbene: il prossimo
Notale sord commercinlizzate una super
espansione per Megedrive, dencminato

LL EFFECT

| MEGADRIVE 32: NON CE N'E PER NESSUNO!

simo livello. Non & finita: grozie ol Mego-
drive 32 le capocita sonore del Megodrive
saranno nettamente migliorate. Al mo-
mento del loncio del Megadrive 32 saran-
no disponibili una dozzina almeno di vi-
deogiochi di qualitd arcade. | primi due ti-
toli

patibile ol 100% con tutti i fitoli gia di-

sponibili  per ) Il Megadrive 32 é il primo

Megadrive prodofto della Sega che fara

e Mego | L. dei chip Hitachi destinati
CD per il Saturn, denominati SH2.
non-

“Queste sono le notizie che

Mﬁﬂdﬂf e 32 dard a tut j videogiocatori I'accesso g éspe-
e on ung ﬂ'r s

L %mﬁmu quella dei piv sofisticati 1““ d grnﬁ;;r para-

. o
Tl 7 S SRR
:
i
3
ché con i futuri .
giochi che verran- ’g
no reolizzofi spe- | |
tificatamente per '
il Megodrive 32. LA NINTENDO E FINITA

Attualmente lo

the a 32-biy,

Megedrive 32, che rivoluzionerd rodi-
imente il mercato delle console o 16-bit.
|"aggeggio, denominato in codice Mars,
Marte, costerd 150 sterline, I'equivalente
di 350 mila lire. L'espansione si connette
attraverso lo slot delle carfucce e contiene
due chip a 32-bit RISC, RAM extro e un
“protessore grafico molto sofisticato (vedi
box Tutti | segreti del chip SVP), de-
nominato VOP (Video Digital Processor).
Grazie ol super odd-on, le coparitd del

 Megadrive soranno incredibilmente po-

tenziate: groficomente parlando, il Mega-
drive 32 & persino in grodo di eguagliare i
256 colori visualizzabili su schermo dal
Super NES, e sord inolire capace di gestire
ed animare lo grofica poligonale od olfis-

e
I =

e £
o e

‘Grazie al VDP i giochi per

Megadrive da oggi in poi

' .avranno una qualita a 32-bit.
' Chissa i titoli per Mega CD...

litd con I’ﬁﬁmﬁfﬁm’ mantenendo la fotale ¢

"

i consumatori s aspettavano: il

coin-op, ad vn prezze
onptibi-

reria software per Megadrive ¢ Mega

onnunciati

ufficialmente nsﬂppfnmn di esse

sono Yirtua €0

Fighter Il;. lMGgﬂdﬁWs

[YEEESI) o o, gli metterd !
;Lﬂ:::g;ﬁlﬂ qu,uf::ﬂ, alla Sega, é q

Virtuo Ro-
ting Deluxe
(DOUBLE

YEEES!).
Il Megadrive
32 sord com-

re gli unici innovatori di successo

: i di introdurre i prodotti
ke e nasf;ud:l:%ﬂ:f :‘:iﬂ i “gimfnri I'nF#amnlng a che es

Alla notizia che il Project Reolity sard un sistema ba-
soto esclusivamente su cartucce e non (D-ROM, il pre-
sidente della Sego of Jupan, Hoyao Nokayama, ha %
commentato ocidomente che “Non consideriomo pid :
lo Ninfendo un nostro concorrente”. Semplicemente
lopidario.

Sega ha circa 30 fitoli in fase di svilup-
po, @ numerose software house esterne
hanno gid stretto accordi con lo grande
“S" per lo produzione di giochi radicali
distruttivi per il Megadrive 32. | fitali
costeranno quonto quelli attualmente
disponibili per Megadrive e Mega CD.
Lo Sega prevede di vendere qualcosa
come 2.5 milioni di Megadrive 32 nel
primo anno dalla suo commercializza-
zione.

nel business videoludi- 4
iusti al ﬁiusru Pl i it R
gonoe, allo © g

d utilizzare i sistemi che gia
= :nnﬂnuuz: di tradizionale”

(Barry Jufrato, Sega European Product Director)

Attenzione: pare che il

_MEGADRIVE JET!

Non & finita! In risposta ol Gateway System, la Sega si
appresta o lonciore il Megadrive Jet, una versione ul-
tracompatta del Megodrive installota in prima dasse
su alcune importanti compagnie oeree. Esteticamente
parlando il Jet ricorda molto il Game Gear, ma, ovvio-
mente vanta una tecnologia o 16-bit. .. Lo nofizia go-
lottica & che la Sega potrebbe commerciolizzare il Jet
anche al grande pubblico, ed un prezzo assai contenu-
to, poco pit di 160 mila lire. Hon mollated. ..

Mars non potrd essere in-
stallato sul Multi-Mega
(CD-X), per impossibilita di
carattere fecnico... Too

Bod!
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TUTTA LA VERITA vOoci
Yolete saperne di piv sul chippone incorporato in Virtua Racing? Bene, Mega Console is the place fobe. In- § o MEP“O Bl ;
fonto, o scanso di equivoci, chiariomo subito che I'SVP (Sega Virtua Processing) NON é stato prodotio dallo * Sivocifera che Sega e Sony stiano lavoran-
NEC, bensi dalla Samsung, in collaborazione con la Sega. L'SVP NON é neppure un chip a 32-bit e non ha nul- do od una scheda di espansione che renda
lo o che fore con il Saturn (precisozione doverosa, di questi tempi...). Il chip & basato sulla stessa tecnologia compatibili Saturn e PS-X...
DSP inclusa nei sistemi surround: I'SVP & in grado di potenziare le copaciti sonore del Megadrive in quantoag- |
giunge altri due canali audio, olire ad occuparsi della gestione della grafica poligonale. Il sonoro prodotio dol |8 o  powebbe uscire una versione il pofente
DSP puo essere sia PCM sia MPEG audio. Quello che conto, & che di alto qualitd, soprottutto se paragonato | . del Saturn in sala giochi deno-
all’ormoi datato chip Yamaha del 16-bit Sega. Nelle intenzioni della Sega, il chip e "\ minota Titan, bsata sulla stes-
SVP sarebbe in grodo di accelerare il Mega (D, mo i OE ' <a fecnologio.
non sappiamo se questa possibi- 5 T

litd sia stata effettivamente £
mantenuta nel chip finale. Lo |
nofizia piv interessante é che

'SVP & in grado di cumentare il & i ' R N B Se volete leggere
numero di colori visualizzabili V. "~ LA recensione di
R sy schermo dol Megadrive, por- wel o g 5  Virtua Racing
tandoli a 512 contro gli attuali | — _ flippate a pagina
| 64. Un simile modo grafico tutta- Y Rt - P — {

vin poirebbe essere utilizzato solo
in giochi che non fanno uso di gro-
fica poligonale, perché altrimenti
'azione risulterebbe troppo rallen-

i oy

J’: tato. Ah, cliegina sulla torta: una ) 1 H | . Es e ————— ‘
| versione migliorata dell'SVP sard con- k== AM |
ON DEMAND

tenuio nel Megadrive 32. .. v

ol e il 4
- - Secondo le stime ufficiali della Sego, qualcosa come 20 |
SLAAEL 3 milioni di fomiglie sottoscriveranno un abbonamento al
| Sega Chonnel, il canale-via covo interattivo che sara lanciato uffi-

LA SEGA SNOBBA CHICAGO

. cialmente questa estate negli Stati Unifi. Il servizio permetterd
H‘” ,;1 . mm - _— s T | ogli abbonati di richiedere videogiochi 24 ore su 24, fips, antepri-
*%\ o Pazzesco! Lo Sego Enie_:rpnsas hu. uffmnimanie annunciofo che non purieﬂperuln‘l | me, servizi esdusivi sui videogiochi pit nuovi. Sard persino possi-
&G CES (Consumer Electronic Show) di Chicago nel 1995. In compenso, lo Sego allestird bile portecipare o compefizioni vidoeludiche a coratfere naziona-
ir ;‘E in contemporanea con lo show un enorme pudigljune 0 ﬂisna'{erll:!: F'ﬂﬂﬂdl}, F!uﬁ- le, grazie alle espansioni previste dal'AT&T. Il conone mensile di
= | do Come saprefe, il CES rappresenta una delle fiere videoludiche pib importanti del abbonamento sard pit o meno di 10 dollari, circa 17 mila lire...
- | pianeto Terra. Lassenza della Sega é stato cosi mofivata: il Mc Cormick Place di Chi- Il Sega Channel potrebbe diventore presto una realtd anche in

cago dove si fiene il CES & stato givdicato “insufficiente come spazio” per confenere
futte le novitd che saranno presentate dal colosso numero uno del divertimento elet-
fronico, lo Sega, appunto. Tuttavia & probabile che la Sego sard presente come espo-
sitore al CES di Las Vegos. A portire dal 1995, inolire, la fiera videoludica per eccel-
lenza diverra I'E3, ovvero Electronic Enteriginment Expo, che si terrd ad Atlanta. Che
storia radicale!

Europa, o, almeno, in Inghilterra. Il colosso delle telecomunico-
zioni del Regno Unito, lo British Telecom intende realizzore un
servizio di “video(games) on demand” (videogiochi su richiesta)
in tempi relotivamente brevi, e a questo proposito sta stringendo
accordi con Sega e Nintendo.




Quelle macchie hnmlm h;.'
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assere umani come
dannate ventose e
succhiarvi il sangue.-- L:
cosa ancora piv grave

che sono nerarIurre...

h, non ci
si pud di-
strarre un
attimo. Ti
giri un se-
condo, e - trix! - la Sega
ti butta ftuori un super
gioco d'azione per Me-
gadrive che miscela la
mitologia scandinava
con la collaudata mae-
stria nipponica nel setto-
re videoludico. Il risulto-
to & The Story of
Ther [titolo non definiti-
vo), un arcade adveniu-
re come ormai non se
ne vedevano pil da se-
coli. Protagonista del
giochillo & - guarda co-
so - il leggendario
Thor, un tizio che

va in giro con dei pan-
taloni larghissimi pur
non essendo un rapper.
In compenso passa il
tempo ad affettare tutti i
cattivoni che incontra e

T AT T

scusate se & po-
co. la sua missione &
stroncare le velleita

espansionistiche

iniziali di sviluppo,
ma, come potefe vedere
da queste foto, butta al-

la grande, per cui pre-
notate sin d'ora lo Me-
ga anteprima che pub-
blicheremo su uno dei
prossimi numeri. Per ora
accontenfatevi di queste
immagini. ..

torze del Chaos, tanto
per cambiare. Dovremo

vedercela
con cava-
lieri neri
[niente
battute
politiche,
please],
— orchi,
: stregoni
e palle
varie.
La pro-
spettiva

Oltre diciassette
grl:lﬁCi si sono
.nﬂ:l.!Fﬂ'ﬁ di questo
speﬁu:nlur? '
F“""E . fred'-‘tl :
hanno realizzato 1
Punrul‘ani di Thor
e Partista finale
ha fatto il té per
tutti, Questo st
chiama lavore di
squadra

usata contribui-
sce a dare a
questo gioco
un'atmosfera fan-
tasy che non guo-
sta mai. Thor &
ancora nelle fasi

MERA CANCMLF SR
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frunl'hru. Questi sono i viaggi dell’astronave
l.ll'ﬂl'lf! la sua missione quinquennale diretta
2 di strani ﬂ'u::m:ll.r dlla ricerca di nuove forme di

e ﬂ nuove civilta, fino.ad arrivare'la, dove nessun vomo &

rh giunto primal”. Queste le immortali parcle che accolsero i

-'ieles#uhutoﬂ americani sintonizzati sulle frequenze della NBC al-
_le_20.30 dell’8 settembre 1966, del tutto inconsapevoli che la

nuova serie televisiva di fantascienza cvi stavano per assistere

sarebbe diventata di li a qualche anno un fenomeno sociologico
e commerciale di proporzioni galattiche...

TENENTE WORF

Worf & I'unico Klingon che si sia mai di-
plomato all’Accademia della Flotta Stella-
re. Le caratteristiche peculiari della sua
specie lo rendono perfetto per il ruolo di
Ufficiale Capo della Sicurezza sull’Enter-
prise; e infatti orgoglioso, aggressivo e
leale, ma i suoi sentimenti bellicosi sono
controbilanciati dal codice d’onore della
sua razza.

o¢  MEGR CONSOLE

— e oy
I gierne. in_cui.Star-Trek-vide la luce, ol comando dell’astronave Enterprise non c'era
William “Kirk” Shatner, ma un certo Jeffrey Hunter, meglio noto agli intenditori come il
capitano Christopher Pike. Il dottor McCoy non c'era, cosi come mancavano all‘appello
Uhura, Scotty, Sulu e Chekas Quante al signor Spock... si, lui c'era, sebbene un po-
chino diverso dal solito: sopracciglia cespugliase, frangetta scomposta e la poco vulca-
niana tendenza a sorridere dovunque e INtSEM frpmun’rn Quell'avventura, che i di-
sinformati pc:frehberc: oggi come oggi, sca L pBE un episodio di Ai Cunflm Della
Realta (e non si potrebbe dar lore torto), non &ra alte che il pilot {come dire un “episo-
dio di prova”) con cui Gene Roddenberry, il creatore di Star Trek (scomparso nell’otto-
bre del 1991), intendeva lanciare la serie che molti di noi conoscono e amanoe. Intitola-
to The Cage (La Gabbia), questo episadio passé alla storia di Star Trek come l'unico
mai visto in forma integrale nell’ambito della serie televisiva (riapparve.in forma ridotta
e rimontata nell'episodio in due parti The Menagerie e, un ventennia pit fardijripro-
posto nella sua originale intierezza su videccassetta) in quanto fu ”bc}cc'lulhm'chndln
genti della NBC (il network che ebbe |'onore di frasmettere per primo la serie; @ €emin-
ciare dall'8 settembre 1966) con la motivazione che era “troppo cerebrale” (biségna
capirli: ai quei tempi lo fontascienza televisiva che andava per la maggiore era Lost In
Space, una sorta di Happy Days nello Spaziol). Nonostante questo sfortunato inizio e
una fine prematura I:uppencl tre cicli piv tardi, nel '69), Star Trek continud ad essere te-
nuto in vita dai fans (con fanzines e convention) e dalle emittenti locali, che ne rlprﬂpu- .
Bvano instancabilmente ;It episodi: la “morte” di Star Trek fu in realtd un nuove ini-
gio, come ’rer.hmamunc: I se.l lungemetraggi finora prodotti (Star Trek - The Motion Pic-
% nel 1979, & st - rimo; Rotta Verso L'lgnoto, nel ‘21, I'ultime) ma sopratiutio
: Shur Trllk-‘ E ‘Genertion e i suoi spin-off (come dire, i “derivafi”) Star
Jeep apace { : TI'!I‘L vﬂ?ﬂﬂﬂl, guest'ultimo ancora in fase di gestazio-

L |
|

i VR ik

Tl _,:.r;._;'lin'-f, :""F;" f“ ":5! av 'nqh qualche combiamento: mentre Kirk, Spock, McCoy
| e com 3.r-: -_':";n no Ir.:lln WIB crociere sul grande schermo, in televi-
sior | 3 ;ﬁ" Im#fh 3ppassionati, specie quelli piv giovani) il loro posto &
 sfafo presc { inte come Jean-Luc Picard) wld I(llngnnJ fandroide Data e tutte le
 allre nuove hzioni di Gene Raddenberry, |. an:l ormai giunto il mo-
ﬁ*h x correre un po’ di sangue nuove ndibun “ hwerm hlegh States,
. ‘“ 8 Serie oro stata iniziclmente accolta con ireddiezae 43 E” ala “conser-
"‘-_-_; x-_r.':'____ L ma d-:- 0 1& rﬂ‘ne Trusmnss@ﬁ -- '- j .LI{'.IF'II straor-
::;'1 uni meml:-n rinll umufn vecchio equipaggie ;-. :‘- Spocks MeCoy e Scotty),
- & stota li SUO uppogqmim!mtu alfiss _h ’ innnelima di

1] ’ltd ndising Jiwario genere (dischi; giocattoli, F :4#

} .. p "i,if ]i { film (attualmente in lavorazione) che de i‘?f 2 vede
14

. 41 a1 B
8l passare ufficialmente il testimone ufﬁ{l ﬁ* jenerazion

nh 4 gk |
r:f Hiiﬁ' ’ﬂlﬂi > videogiocopincluso quello che la 5m
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he Mega Console vi presenta in anlep *
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CAPITANO

IL FIOR FIORE JEAN-LUC PICARD

DELLA NUOVA Prima di ottenere il comando dell’Enterprise, ha servi-
to come capitano della USS Stargazer in una missione

GENERAZIONE i) __ orativa durata 22 anni. Di origini francesi (é nato

e sl s Paesrn - 1B Raae irigi), Picard e un leader vﬁornsn che esige rispet-

no stafi trasmessi si e no una [ I rte dei suoi sottoposti. Ha la reputazione di

ventina di episodi (su ltalia 1 ; ST 1 vomo di f.III'IPIE vedute, eppyre ! tre diversi pre-

o : zi, fra cui un avversione per i bini!

in farda serata), negli USA la
serie di Star Trek - The Next
Generation & gia arrivata al
settimo ciclo (o season, come
dicono da quelle parti); ognu-

no consta di circa 25 episodi,

il che si traduce in un tofale
sbalorditivo di oltre 150 epi-

sodi (la serie “elassica” non

era andata oltre i 79). Lo
componente fantascientifica di

Star Trek & subordinata alle
vicissitudini dei personaggi e il
gioco fa largo uso delle loro
personalitd. Qui di seguito ec-
i’ﬂ covi i principali membri
' dell'equipaggio in servizio sul-

OMANDANTE
ILLIAM RIKER

Riker & il braccio
destro di Picard. |
due sono molto le-
» 5 gati in quanto pos-

siedono entrambi
determinazione e fi-
ducia in se stessi. Il
ruolo di Riker quale
Primo Ufficiale
dell’Enterprise con-
siste nel sovrinten-

la USS Enterprise... dfre alla manuten-
zione d_allu nave e

nel comandare le

squadre di sbarco.
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nte, mlulllganln e forte di 1 NTE
e, la dottoressa .Crusher &,
Mﬂduu dell’Enterprise. Lei MANDANTE
fano Picard hanno una morte ATA
quella del marito Jack,
o il precedente comando

ata é un androide
.’iulmanl'a ben costruito
. da poter passare tran-
quullumanh per un or-
-ﬁgﬂ o vivente. E' un
ciale d ata

otta S a

manifesta I'in-

genuita infantile

-dell’intelligenza artifi-

ciale con le sue do-

mande. E’ certamente .

- oA E 5 BE T &

il membro piv com- > lMouRiEs DuRilne
PIESSﬂ e accattivante YO BE RETURBMED TO
dell’equipaggio.
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c=he In questo gioco per il Megadri-

L .-'L" I ve, vi unirete all’'equipaggio
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comu
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|7 . - ' .
dell'Enterprise in una missione
di pn‘rrug“mmenrm, Il tran tran

UFFICIO DEL CAPITANO

L'alloggio privato di Picard, dove il ca- affe
della missione viene presto in- pitano da voce ai propri pensieri per- mente & possibile
terrofto da alcuni messaggi ri- sonali e offre consigli su come proce- no rispondere o
cevuti sulle frequenze sub-spa dere. de.
ziali nonché dalle direttive da
parte del comando della Flotta
Stellare. Il gioco si articola lun-
go le varie fasi di una mis-
sione, che comprendono
bﬂﬁng“c spaziali, traftative
e spedizioni planetarie.

e T P

IL PONTE
DI COMANDO

vostro controllo si concentra sul ponte
girevole. Tutte le funzioni della nave sono ac-
cessibili recando visita alle seguenti postazioni:

NAVIGAZIONE
Questa postazione mostra un modelli-

no tridimensionale dello spazio sidera-
le. La desfinazione planetaria prescelta
va selezionata dal menu di navigazio-
ne. Una volta registrata la destinazio-
ne, si passa alla selezione della velo-
cita.

La scansione perpetua fornisce infor-
- — | mazioni sul soggetti mostrati sul visore
principale.
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COMPUTER
Il computer della nave é una preziosa fonte di informazioni su di una vasta gamma di

soggetti, fra cui pianeti e culture della Federazione, la stessa Enterprise e le materie astro-
fisiche.

A VOI L COMADNEINE
La nave della Flotta Stellare sotto il vostro comando é
lo USS Enterprise, un vascello di dosse Galoxy. E' lo
quinta nave a portare il nome originariamente appor-
tenuto all'sstronave di closse Constitution comandota
da Jomes T. Kirk verso la fine del 23° secolo. L'Enter-
prise € lunga 641 melri e ha un equipaggio di 1012
- persone.

PROPULSIONE

L'Enterprise ha due distinti sistemi propulsivi: uno per
i vinggi interstellari, I'altro per gli spostomenti da pia-
neta a pianeto.

Lo Potenza d'lmpulso (Impuke Power) & impiego-

EYR Mcea rnucni

ta per vioggiare soto lo velocita della luce.

Lo Potenza di Curvatura (Warp Power) serve o of-
tenere delle velocita superiori o quello della luce. |
fattori di oumento dello velocita di curvotura vonno
do 1 a 10. Il Fattore di Curvatura Uno equivale alla
velocitd della luce, mentre il Fattore Diedi equivle o
un velocita teoricamente infinita. Fattori di Curvatura
pit elevati sottraggono grondi quantitc di energia e
possono causare danni alla struttura della nove.
(Competenza: La Forge)

SISTEMI DIFENSIVI
Lo nave & munita di scudi defletiori od ampio raggio
protettivo, attivati da pannelli montati sullo scafo del-

lo nave. Gli scudi hanno priorita di alimentozione du-
rante gli scontri ravvicinati. Il Deflettore di Navigozio-
ne polverizza tutfi gli ostacoli che vengono o trovers
di fronte clla nave durante il viaggio a veloitd di cur-
valura. .
(Competenza: Riker)

ARMI
L'Enterprise possiede due fipi di armomento: i Pha-

> —a
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' TITEN
CAZIONI THE REXT GERERDTION

vi permette di rice- VISORE PRINCIPALE

essaggi. Normal- Il vostro tramite visivo con il frammen-
egliere in quale to- to di spazio nel quale si trova I'Enter- ._
pliche, quesiti o sfi- prise. ok
SPECTRUM HOLOBYTE ] %

ESTATE

AZIONE/RPG

SALA MOTORI

Questo pannello mostra uno spaccato
dello scafo dell’Enterprise e un profilo
statistico dei danni per ciascuna sezio-
ne della nave.

TELETRASPORTO

Serve a inviare sui pianeti le squadre
di sbarco. Una volta selezionato il
quartetto che comporra la squadra di
sharco dall’elenco dell’equipaggio, lo
si trasferisce sul pianeta mediante la
console del teletrasporto.

CONSOLE TATTICA

Tutte le manovre di battaglia vengono j = | R R SR
dirette da qui. Lo schema tattico dello S0AMAGER

scontro viene esibito su di un reticolato _ .
che mostra I'Enterprise e I'oggetto ostile. {ﬁf"*r
: : ; ';_E' \\__J-

+ FHOT HMS

ser ¢ i Siluri Protonici | Phaser utilizzono impusi fi appartenenti alla Federazione della Flotta Stellore.
o spociel i imarodibae irioiad, A pis poteias \l trasporto di personale dull‘orbita & effettuabile me-

i Phaser possono distruggere una piccola luna. | Siuri diante il trosteritore di purlimlig, fneqlm noto come
teletrasporto. Questo uppmec{hm impiega due pan-

23 Protonici, invece, sono una sorta di bombe o punta- T : fd i
3 mento computerizzato the contengono una piccola nelli muniti di E:EI'ISDH (uno sopra, ['altro sotto il sog-
S porzione di antimaterio getto da trasferire) che leggono le strutture molecolo-
alien (Competenza: Worf) re ¢ sub-afomica della persona e le convertono in un
Amoon : impulso di energia. Quest'ultimo viene diretto verso
Lok 0 NAVIGATIONAL un punto prestahilito e quindi riconverfito in materia.
aLruo (Competenza: Data)

Il computer della nave é interfacciato con tutti i piane-
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onosco be-
ne il meto-
do per rea-
lizzare le
Preview di
questi giochi sportivi: bi-
sogna spiegare i vari
punti, la materia e le re-
gole precise del gioco
in questione, ma se pen-

sgteche stiol o perdere”
ilfmie fempu per spie-
garvi tuthil it mgufnmmh :
del tennis dd quanda é_ |

‘natoc in Inghilterra, Vi
sbagliate di grosso (eb-
bene si, lo ammetto,
non sono

L ut g
"'\-_‘.IFld.-

! i . i N

":ﬁ‘ /T— T \\

\

mai stato

ER un patito
di questo
sport...
NdSan-

taz). Co-
munque

sia, il

tennis &
proprio

la disci-
plina

che sta alla base di

questo Tennis All
Stars (e con un titolo si-

mile, la cosa mi sembra
evidente), la nuova scin-
tillante simulazione
sportiva della Codema-
sters.

Spesso capita che le
software house non rie-
scano per vari mofivi ad
ottenere nessuna licen-
za di rilievo e ci impedi-

| SEaTe oS g imperse”
nare i eampioni il que-|
“sto o guelle spurt 1Cosi
é successa anche allal

Codemasters, ma perso-
nalmente reputo che la
cosa non sia preoccu-
pante: in fondo il gioco
non cambia a seconda
del nome e spesso rie-
scono meglio giochi
anonimi di titoli che in-
vece hanno oftenuto im-
meritatamente qualche
licenza di rilievo. Anzi,
devo ammettere che il
tutte ha anche un sueo la-
to divertente: infatti mi
faccio spesso delle gran
risate nel vedere come i
programmatori storpino
i nomi veri con |'unico
scopo di ricordare il no-
me originale,

Tornando a bomba, da
quello che abbiomo po-
tuto vedere, Tennis All
Stars sembra veramen-
te massiccio, r:n::rnp1e'rn::r
di una gran quantita di
opzioni, tre tipi di tor-
nec (Challenge, World
Cup & Tournament) e
con la possibilita di par-
tecipare a 62 gare in-
ternazionali, sia maschi-

li che femminili,
singole e dop-

pie. In pit abbiamo a
disposizione ftrilioni di ti-
ri differenti, il replay e il
fermo immagine, campi
in erba, terra e askalio e
tutto quello che ¢’é in un
campo di tennis vero
come il raccattapalle,

l'arbitro s perfinoreT
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sara su-
gli stessi
livelli
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strutturg
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del gio-
eo, " ti
trovere-

mo di

fronte al miglior
gioco di tennis per
Megadrive. Il ver-
detto al prossimo

numero di Mega
Console.
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Nel caso vi stancaste di giocare a tennis “normalmente”, la Codemasters vi da
la possibilita di scegliere un opzione chiamata Crazy Tennis. In questo modo
potrete giocare a tennis come al solito, solo che durante la partita compariran-
no sul campo diverse icone che vi daranno diversi poteri: alcuni trasformeran-
no la palla in un pallone da basket, altre la ridurranno alle dimensioni di un
pisello. Altri oggetti potranno far perdere il sincronismo al vostro avversario,
invertendogli i comandi del Joypad, ma dovrete stare attenti perché la “ma-
gia” potrebbe rivoltarsi su di voi. Durante la partita fara la propria comparsa,
camminando sulla rete, anche il mitico Dizzy, |'voveo coi piedoni protagonista di SPE}HTIHFD
£ IR molti titoli Codemasters. =

NI DAy k1 Colpendolo lo farete ca-
QLG LOLOR = . % dere ottenendo un sacco
di punti e se riuscirete a
beccarlo una seconda
volta mentre & a terra,
potrete farlo esplodere e
farvi un bell’vovo al te-
gamino gigante (si puo
essere cosi sadici? Nd-

L3

Dizzy)!

|_p|.|

QUATTRO IN UNO

" Una delle novita pil interessanti che ci mette a disposizione Tennis All Stars & la possibilita di giocare in quatiro
. contemporaneamente risparmiando i soldi per comprare I’apposita interfac-
- cia per il Megndm della Sega o della Electronic Arts. Come? Beh, é sempli- | s o O AT

ce: sulla cartuccia si trovano le due porte supplementari che vi occorrono per HEEF b o Uws . B F

dei mitici two-on-two: potrete cosi e s e e W —— ey -

ol

giocare con altri tre amici, spenden- Jsamnoognesan T ISR ERERE | e LT t
do solo i soldi della cartuccia! S T, R ik e e : |
...- - I‘ I ¥ Y] \ iy ¥, 3 &= - z L # .
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1
era una
valld un
posto dove
il sole non 4
splendevdy

malj eccetto che per gli'y
i piv elevati della
ta, e dove la piog-
gi@ ‘era cosi acida che
praticava dei fori nel
cappello nuovo di zec-
ca, dove fiori e vccelli
non &ano visti di buon
occhio perché solo a
guardarli veniva il can-
cro... A quei tempi trgs
grosse !‘U“iﬂﬂ zionalli

avevan

E
il controllo g
le #Bnic
nell’espre:
faccia dallé gente
era da“de-
presso o
morto: ‘azzl

E poi qual-
che genialoi-
de inventd il
microchip,
e tutti se ne
rallegraro-
no, poiché
51 poteva
ficcarlo
nel cer-

vello [brillanting e
tutto) e quindi rega-

! ,;ndﬂ e
e difiche

one sulla
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lars@una
viSIOfe In
B | rosaf del
;: morfdo,
8 dovella vi-
ta el bel-
la e Veni-
vang a
poffarti
via: oh,
che hE”G.-.,_._
Ovvianiens

s& molto

tempo pri-
ma che que-
ste multinazionali si ren-
dessero conto del valore
di mercato di questi

pezzettini di silicio per-
ché ora, qualsiasi cosa
avessero fatto, le masse
le avrebbero amate
sempre: il controllo defi-
nitivo era lorel Natural-

mente, come spesso ac-
cade guando qualcuno
incespica in una cosa
buona, ci sono caterve
di persone che cercano
di aggiudicarsi una fet-
ta della torta, dando co-
si il “Lla” ad un caos su

vasta scala e ad una
scissione delle compa-
gnie. Per non parlare
del sangue versato men-
tre tutti, nessuno esclu-
so, invadono i territori
rivali, rapisg@nc

no inﬁpc:rm

ZIiom & s 1m
]

no del c8atrollo.

Mel diocd (che, come

te ngp*pas- ; ‘molti avranno ormai co-

pﬁﬂ, si ispira non poco
al film Blade Runner|
assumete il ruclo del co-
poccia di una delle cor-
porations pil piccole. E
guande dicia-
mo piccole, in-
tendiamo vera-
mente picco-
le... perché
non avefe
ancora
nemmeno
un territo-
rio. Avete
perao
grandi
ambi-
zioni, nonché una
squadra di com-
battenti biomecca-
nici con la quale con-
quistare il mondo.
l'obiettivo del gioco é
quello di scontrarsi con
I'opposizione per i cin-
quanta (pit o meno) set
tori del globo, comple-
tando varie missioni in
ciascuno di essi e dan:
do del filo da torcere o
tutti quanti mediante i
vostri sicari telecoman.

B
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lterandg |'input
innestdli nei lo-

ervelli potet@ trasfor-
\gre | vostri ragezzi da

macchine da guerra
fredde e calcolatrici in
psicopatici assetati di
sangue, o una via di
mezzo, a seconda del
carattere della missione.

Reggetevi alle bretel-

le, signore e si-
gnori: sard una gita pie-
na di scossoni...

“PROBABILMENTE
iL LEADER...”

E' possibile portare sul

_:.,cumpﬂ fino o quattro

replicanti, ma prima bi-

segna costruirli. Ognu-4

o & gia'rovviste di un
corpo-bgSk ma questo
pué essarelperfezionato

ciberneficamente lig-

giungende ello
miglior®§er rendere il
replicante pio intelli-
gente), Graccia e gam-
be pil pbtenti, un h::rn-
EE. piu resistente e |:IBI'
sino«lif cuore pil forte
per diuvtare il bio-mec-
canoide a reggere me-
glio lo siress. La cosa
migliore da fare é ren-

dere uno dei raplu:cmﬂl

UN suUper-essere, Eeui-
paggiandolo/a con tutti
gli optional, dnlﬁ ch

potra essere poi usato

come leader del grup-
po. Gli olif§ tre, invece,
:::ndrc:nna"quipuggiuti
soltanto con una delle
protesi speciali in modo

da rendere ognuno di
essi |'elemento ideale

Mn compito partico-

lare, Fra i tanti ufili ac-
cessori c'é un arma spe-
cidle che porta il berso-
glio®etto il vostro con-

e ﬂbbasfﬂﬂ;u
v’-ﬂfﬂ"rﬂ P,Er '.
vostri gusti?

camente quando
intercetta una pisto-
la nelle vicinanze.

PROGRESSI

E DECESSI

Bene, ora che avete ap-
prontato il vostro quar-
tetto di replicanti, potete
passare all'azione. Sele-
zionala una missione,
appare una schermata
nella quale sono visua-
lizzati i vostri obiettivi
per quel determinato [i-
vello. Questi ultimi po-
trebbero essere di qual-

* siasi natura: dal dover

rapire un pezzo grosso
o, cosa pib proba-

bile, li-

quidarlo) al polverizzo-
re il centro di ricerche.
Qualungue sia il vostro
Incarico, esso compor-
terad una carneficina di
proporzioni straordina-
rie (gioite, patiti di spa-
ratuttol). Potete sceglie-
re di partire da qualsia-
si punto indicato sulla
mappa e quindi proce-
dere in gualsiasi dire-

zione (almeno
finché la terra
confina col terri-
torio di vostra pro-
prietd). Partenderda cer-
te aree, gomunque, non
avrete anfera una po-
tenza di fu
te per and vanti e

conquistare la‘r‘mrm e

allora, per G:r saranno

cavoletti aci
M

_J

PER LA SEIENZA,

QUESTO'E ALTRO

Una volta conquistato
un territario, potete co-
minciare a raccogliere i
contributi della popola-
zione. Il denaro incassa-
to pud essere investito
nel proprio centro di ri-
cerche, dove legioni di
scienziali si dedicano
alla costruzione di armi,
armature e parh corpo-
ree di dimensioni ed ef
ficienza maggiori, men-
tre il resto dei fondi pud
essere impiegato per
acquistare tutti questi ar-
ticoli. Le tasse, perd,
non vanno aumentate
oltre un certo limite, al-
trimenti®i cittadini si ri-

belleranno e :Ewr@?‘
conquistare di nuove il

loro territorio.

CEREBRO-
Tutti gli el
vosira sqt.mdfu

s

L
=

mu-

£iﬁ di un rra regolo-
*bile che dgiermina il lo-

5ufficien.“.-“r,;§grudcr {r‘nteiligenzu,

aggressivild e percezio-
ne; la |unghe:z::: della
barra pué esseré altera-
ta per rencsxl vOSiri
yomini ticdlarmente
idone detefminate”
compito. ﬂpnque, e si
vuole che un compogén-
te della squadr di
guardia da gualche par-
te, & necessbrio elevare
il suo livelloldi aggressi-
vitad (cosi che spari su
tutto cié ch@ si muove),
aumentare || suo livello
di percezi@ne (sicché
possa capire da dove
provengono gli aftacchi)
e abbassare lievemente
il suo livello di intelligen-
za (se portaste quest'ul-
timo al punto pid eleva-
to, I'vomo agirebbe co-
me qualsiasi persona
sana di mente: se la do-
rebbe a gambe!).

SYNDICATE:

DI TUTTO, DI PIV’
Syndicate & il primo
gioco realizzato dalla
Bullfrog per il Megadri-

ve. Peter Molyneux, ca-

& . .
ella'y, poccia della compagnia
*(dui si deve quel classi-

CONSOLE [EER




STRATEGIA/AZIONE

gliore sulle conso-
le che nga" sugli
home computer. s
Quelli della Bull- &
frog sono molto defiy
terminati nel volere s
una grande struftura &
di gioco e origina- ‘grigia. Per la versione _
it in dosi industric-  Megadrive, il team di " alirgliodo). In p@ssato,
li} e ritengono che programmazione ha quelld personaggio ha
Syndicate abbia ¥ regalato gl Me.”
co multiformato che & ambedue. Come gadrive tifol#
Populous) ha detto spiegg Peter, questo come ilfaran-"
che sebbene in passato titolo verrebbe incon- dioso Smash

altri  giochi come tré alle aspetta- TV e il meno
Power- tive di molte grandioso (per
monger e ategorie non dire che
Populous i video- era una schi- g

fezza) Gun-

siano stati jocatori: |

poi conver- patiti - di ship: beh, una
titi per il sparatutto, cavolata posso-
Megadrive, che vogliono no farla tutti,

solamente mantenuto lo stesso stile  no?

farsi strada o grafico delle versioni Ad ogni modo, il no-
colpi di laser Amiga e PC, ma molti  stro ZZKJ é all'opera
e gli oppas- dei livelli sono stali mo-  su questa conversiope
sionati  di  dificati e molte cose, se- dallo scorso Luglio e,
giochi strate- condo Peter, sono state almeno fino ad oggi,
gici, che migliorate. non ha incontfato mBlti | po ridetto... ma sembra

non erano
veramente
confacenti a
questa mac-
china. Syn-
dicate, ha
detto Peter, &

il primo gioco amano risolve- problemi eccetto quello che abbia gia trovato il
studiato per essere mi- re situazioni difficili di voler infilare troppa  modo di risolverlol
usando la loro materiac L'UOMO CHE NON roba in uno spazio trop-

AVEVA NOME
Il programmatore -
di questi splendidi s
organismi ciberneti-
ci & un fizio che ri-
sponde al nome di
ZZK]): no, non si trat-
ta del suo vero no-
me (grazie al cielo),
ma delle sue iniziali
[si arrabbia un po-
chettino se si prova a
chiamarle in qualche
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Mega Drive NTSC + Game L. 249.000

Mega Drive 7 NTSC/Pol + Sonic 1 L. 279,000
Mega Drive 2 Ita + Game L. 299.000

Mega Key

L. 35.000

Joy Pod 6 Button Sege L. 59.000
Joy Pod 6 Button Honest L. 49.000
Joy Stick b Betton Fighting L. 99.000

| RICHIESTISSIMI

Aloddin L. 109.000
Bubs L. 99.000
Bulh’\ls Blazers L. 99.000
Cuch Rock 2 L. 119.000
Cliffhanger L. 115.000
Cool ;pui . L. 109.000
Dashing Des 5 L. 115.000
D!'ﬂl:ﬂllg ke L. 119.000
Ex Ranza L. 89.000
Fantastic Dizzy L. 109.000
Fatal Fur L. 99.000
Flash B L. 99.000
Formula 1 Racing L. 124.000
N

ing Starri i L

lurleslimd L. 129.000
Jungle Strike L. 109.000
Jurassic Park L. 109.000
Kick Off L. 109.000
Lond Stalker L. 105.000
Last lthmm L IIS.E
Megalo L 115,
Micro Machine L. 99.000
Mortal Kombat L. 125.000
NHLPA Hockey 94 L. 115.000
Pu s‘ L. 109.000
Rtﬂ ash 2 L. 115000
Rocket Knight Adventure L. 99,000
Senna GP L. 79.000
Shinobi 2 L. 89.000

| NOMI E MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO

......

) 90.32.77
(0573) 90.39

Sonic 2 L 79.000
Sonit Spinball L. 109.000
Splatter Mavse 3 L. 99.000
Street Fighter 2 L. 129.000
Street of Roge 2 L. 99.000
Sunset Riders L. 109.000
Thunder Force IV L. 59.000
Tiny Toons L. 109.000
Tortles Hyper Stone L. 115,000
Tortles Tournament Fighter L. 129.000
Ultimate Soccer L. 109.000
Wimbledon Tennis L. 115.000
Winter Olimpic Gomes L. 129.000
Lool L. 125.000
Zombie ate my Neighbors L. 115.000
LE OFFERTE DEL MESE

Anather World L. 79.000
Andre Agassi Tennis L. 69.000
Batman Retums L. 59.000
Coptain America L. 65.000
Chiki Chiki Boy L. 49.000
David Robinson Basketball L. 69.000
Donold Duck L. 59.000
E.A. Hockey L. 59.000
Golden Axe 3 L. 79.000
Jumes Pond 2 L. 75.000
John Modden 92 L. 59.000
Kid Chamaleon L. 39.000
Magis Saga L. 65.000
Mistic Defender L. 59.000
Tale Spin L. 65.000
Tazmania L. 59.000
Test Drive 2 L. 59.000
Thunder Force 3 L. 69.000
Thunder Force 4 L. 59.000
World of Musion L. 75.000

Super Nes Scart
Super Fomicom Scort
Super intende Italy + Game
Joy Pad

bay Stk Progrommabe

L. 259.000
L. 369.000
L. 299.000
L. 36.000
L. 119.000

| RICHIESTISSIMI

Aloddin L. 139,000
Alien 3 L. 129,000
Another World L. 145.000
Art of Fighting L. 179,000
Blues Brothers L. 139,000
Bub L. 129,000
Castelvania IV L. 129,000
CI:*F hter L. 145.000
Dafty Duck . 139.000
Dracula L. 119.000
Dragon Ball Z . 139.000
Equinox L. 129.000
Exousted Heat 2 L. 109.000
Joe e Mac 2 L. 99.000
Jurassic Park L. 139.000
iki Kiki Koy Kay L. 149,000
end of Zeldo L. 109.000
Mario all Star L. 129.000
Mazinga Z L. 115,000
Mortal Kombat L. 139.000
Nigel Mansel L. 135,000
Parodivs L. 129,000
Ronma 1/2 2 L. 149.000
Star Wi L. 129.000
Streel F'iavlerTlrhn L. 149.000
Striker L. 129.000
Super Mario Kart L. 119,000
m\'ﬂkfhli L. 119.000
Toronament Fighter L. 139.000
Wordl Heroes L. 139.000

LE OFFERTE DEL MESE

Addams Fomily
Addoms Family 2
Batmon Returns
Contra Spirit
Dead Dance
Final Fight 2
James Pond 2
Pop N Twee Bee
Prince of Persia
Rushing Beat
Rushing Beat
Street Fighter 2
Tiny Toons

Usa lce Hockey

Mega D 2 NTSC
Mega CD 2 Poll
DX

rrrrrr e e

79.000
79.000
59.000
85.000
89.000
39.000
85.000
89.000
89.000
69.000
89.000
99.000
89.000
89.000

TELEFONA
PER | TITOLI
E LE NOVITA

NON IN
LISTINO

PROPRIETARI

| prezzi possono variare a causa delle fluttuazioni valutarie




=il |
Il portiere esce dai
pali su un calcio di
~ punizione
ravvicinato

[
nndutuk

continual
Elcosi ec- _
co arriva- _ e punizioni dilagni
re i primi Cham- tipo.. Nulla € 3 :
seri rivali per Fifa In- pionship. della Ac- tralasciato. Néh ve-
ternational Soccer claim. diamo |'ora di
IPelé Soccer non &
degno di essere
nemmeno para-;
gonato al titolo
della Electronic

" avere fra le
mani la ver-
sione defini-
tiva di un
gioco che

KEVINCHI?
in Keegan! || manager dello mumifu ingle ;
ok . dolla Imagineer per dore

wad & stato ossunto . s
Il il massimo del realismo. Keegan si € pré

Arts]. Scende ora | dllo simulozione aooeo di Kick O 3, giutondo i prometite di
. T Y od ossistere allo '.Wl-'uwn ; L i (S0 di :
Ir:ocsimﬁélap;’r{; :::ﬂqmmmutmi 0 sehliunur&leiumd‘ﬂ: dﬁﬂ‘u sl f:;ﬂdl:l e
5'ri~::c:*ul:!gffﬁfﬁ“‘i'iam- punizioni e cald dﬂungﬂh::i:;r:dah 'Irl'!'I:l'l.l,'“"‘-""'“F’El gadrive: re-
i, Ki he | tutie le sue conoscenze 0 BERES ono essere | siate i
Elr ESK:'llT‘ﬂan :uz ;mgnnll! una serie di mmmdﬂ“ﬂ?d{:ﬁﬁ; T Biois.,
terza puniaia prnp'm tentale dol mmpu’ilalr per m&ﬂﬂnﬁu . lmuqi- .
“in-diret- | anche il miglior P ealistico | et ]
ta con- | neer spera cosi i 0VeT creato il pio _' L 8
corren- gil:-mdimltiu finora prodotto. i L a
§za con ] . l
un'altra .
: m N :
Zione. Semplicementz thiomand i oehe dola formg simulazio- | ragazzi della Imagi-
50 del 100 potrefe olire a '

mend durante g pau-

sostituire un gj
oure b chent i i+ o,k g s g
incoraggion oi ypsyi ‘ 4 serie di frasi

iocatori drang ;

Forza 1ogo1zi g ane tutta la partitg |
[ H] | wi

i L Pensate che fra novanty minyf Sard tutt

ne pedato- neer'stanno dando i ri-
ria di pros-  focchi 3 dg,questn ti-
sima usci- 4" tolo che®p
ta, Ryan proporre la ¢ ilita
Giggs originale delle migliori |8
versioni_ ‘Amiga e di far
dimenticar&™il mezzo (o
forse intero) fiasco di  sto canale e saprete
Super Kick Off. E' presto molto di piu. b
stata abbandonata la :
tradizionale veduta ce-
rea per quella laterale,
con i giocatori che si
MUOVONO SU UN COMPO
dallg, dimensioni vera-
antel notevoli. j0Ogni

calcio reale ¢
riproposto 1eg :
fuorigioco, retropas-
saggio al portiere, falli §

Il replay dell’vitima azione: Maradona ha

segnato con la mano o no?

MEGR CONSOLE




CHI, COFF?
In Kick Off 3 sono presenti oltre 2,000 frames di animazioni, animazioni che variano 0 secondo dello vicino
colpi pid spettocolori: la sforbiciata in orio, i colpi di testa in tuffo, i firi in corsa, per non parlare di futte le ani
parte dei giochi calcistici. A givdicare dalle foto non sembra niente male, eh?

nza del giocatore dalla palla e dalla direzione in cui si muove. Son0 presenti futti i
mazioni del portiere, che & mohto pii intelligente di quelli visti finora nello moggier

e
- -
T - o -
keEper catching the ball.
.
. LY e o S ("'..I | -
passing ! 4 - '-'l i £ ;oo

kespar throuing the hall.
- W T - Ry
.
T R g § ol 4
o L B - ]

ane of Hany keeper dives .

&
4 e

L i

Funning & shooting

-~ wf Ay i - gl T d,
ra - il i i R &

diving headar auerhead kick
defeated keaper frafmes .
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n altro
mondo,
un’altra av-
ventura.
Come ogni
bel gioco che si rispetti,
ecco approdare su Me-
gadrive il seguito di un
titolo nato su Amiga e
trasportato con successo
sulle console. Proprio
da queste ultime nasce
Heart of the Alien -
Another World I, &
quale miglior modo di
realizzare un titolozzo
cosi afteso se non quel-

lo di schiaffarlo su CD?

Avete presente i telefilm
che si interrompono pro-
prio nel momento in cui
vorremo sapere come
andranno avanti e rima-
niamo delusi perché
dobbiamo aspettare la
puntata successiva?
Beh, lo stesso accadeva
anche dopo aver finito
Another World: do-
po che il grande uccello
se ne era partito via,
che direzione avranno
preso i nostri erci? Sard
riuscito Buddy a tornare

indietro? Avra fi-
nalmente var-

K78 MEGRA CONSOLE

cato la soglia
del suc amato
salotto, indos-
sato le sue
pantofole pre-
terite ed
esclamato,
seduto como-
amente in
poltrona
"Casa dolce
Casa”?

Dopo che la

risposta a queste assil-

lanti domande vi & sta-

ta negata per tuth
questi mesi, final-
mente pofrete co-
noscere tutto
quello che é
successo

nell’altre mon-

do e anche di

piuv grazie a
Another
World Il (cono-
sciuto oltrecceanco
come Qut of This

World Il per Mega g

CD.
Infatti i programmata

hanno praticamenfe®s

creato un'intera puntata
nuova: tale puntata ini-
Zig crﬂnulﬂgicumenie
nell'esattc momento in
cui finiva lo precedente
e il tutto & completato
da una colonna senora
di qualita oftima [mica
per niente & su CD#).
Come se non bastasse
la Delphine ha aggiunto
anche l'intera vicenda
precedente, raggrup-
pando quindi in un uni-
co CD sia Another
World | che il Il

trete osservare che il
tipo di gioco e di grati-
ca sono rimasti invario-
ti, ma Another World
Il é anche pieno di in-
novazioni e sorprese.
Graficamente, ad esem-
pio, & stato applicato lo
stesso standard di ani-
mazione, ma a questo
va aggiunto un nuovo
sistema di inquadrature.
Vi potremmo anticipare
molte altre succulente
novitd a riguardo, ma vi
toglieremmo la sorpre-
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| INA

GIUGNO

un rEiFEriﬂ'nIﬂ- e

sa, anche perché clettrizzante

sul prossi-
mo numero
potrete cuc- § Ehi, questo tizio
carvi una | mi sembra di
Mggq.rgcen. : conoscerlo...
sione com- |
pleta ed

esauriente | r . -
del suddetto § ﬁ‘
titolo. A pre- | ' ;. :
stol

Cosa
CAVOLO e
quell’essere
vicino al
tavolo?
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:FDYNAMHE HEADD

I Il primo dei nuovi videogiochi fargati Treasure per Megadrive
I & un brillonte gioco d'azione che esalia il meglio dei platform
I ottualmente in circolozione con una grofica semplicemente
I shalordifiv. Dynamite Headdy & un simpatico beota che si ¢
I yisto rapire futti i suoi amiconi dal farpano di tumo, un dan-
: nato cocciofore di teste che non ha perso |'occasione di incre
|

i fanto in fanto un team di fi sco-
noscivto salta fuori dal nulla con un videogio-
co che stabilisce tutto d'un colpo nuovi stan-
dard nell'embito del divertimento elettronico.
l'anno scorso abbiamo assistito ol trionfa
esordio dei Treasure, con |'ormai leggendario

Gunstar Heroes. Si  trattato della classica for-
tuna dei principianti o & stato solo Iinizio di una carmiera avol-
gente? Mega Console ha deciso di indagare...

Se non avefe mai giocato o Gunstar Heroes vi siete semplicemente
persi il miglior gioco d'azione per Megadrive del 1993. |l fitolo del-
la Treasure - in itoliono “fesoro” - vania una
grofica e una serie di animo-
zioni degne dei migliori coin-
op. Qualcuno sostiene addirit-
hura che possa essere conside-
rafo il miglior gioco mai uscito
per Megadrive. Il secondo gio- 8 8
co dei Treasure & stofo McDo- [l S - ' | % i wmi e T
nald’s Treasureland Adventure B8 . - ; Aoy | Se BT T v s s e B e Il s e M s s
- recensito alla grande sul nume-
ro uno di Mega Console - un su-
per platform che vi meffe nei pan-
ni dell’eclettico clown Ronald McDonald. Si irafta di un gioco su li-
cenza che risponde a donnate esigenze di markefing, ma dietro o
un nome in questo caso c'é indiscutibilmente un offimo lavoro.

mentore la sua sinistra collezione. Chiungue abbia giocato |

i due precedenti titoli della Treasure, Gunstar Heroes e Mc Do-
nald’s Trasureland Adven-

I RSN ture riconoscerd immediato-
B mente dopo le prime battu-
te iniziali di Dynamite _
Headdy lo stesso pennello.
Abbiamo potuto giocare
=1 una versione che include
primi livelli e vi possiamo
B assicurare che ['ultima fo-
tica dei Treasure fara
parlare molto di sé.
gioco vanta sette immen-

r——__-—!ll-l!l'-lq --------

Il "_TREASURE CHI'? mensioni a Ueno, ma si trovs di

I :;nzse saranno in pochi di voi od averl; senfif nominare, e *F?ﬂle @ una nuova serie di proble-
I ' Lﬁﬂ non ¢ sorprendente, anche perché i loro fitoli song ™" f’equfpﬂgg;ummh!
| Passan pivtiosto inosservoti in un mercato orma domi Nell'vfficio, o parte o)
da R efcalo ormal dominglo - o+ @ Parte una serivania e una pol o i L
{l Prm":;;f:hf;?r picchiaduro e donnaf; fie-in ignobilmente so- ::Fﬂ_]lFE un compuler, né una stompante, ﬁgm;uui;wn;n if::;;ﬁ?::: ie:;wﬂ q;u? U1t impasizione ai progrom- | _
' icolta | Al ; ¢ . ] - I : ;
l Pﬂl&miche el g | mille CfiHII:I:IHE, I dl!.‘mﬂc: programmatori EfEr feam Tra- E:J'll'r', ool iuﬂmm ﬁ I fare gm-:_ﬁr dwfn'en.h € gioca- |
l "o O pane, redh | fatto che I Treasure, con soff U8 " forfemente mofivati dalla voglia di di _ 2 I ¥venciere bene», come se =
due giochi allaffivo, rappresenta oaer [ ' cosiddetle “arandi” d: voglia di dimostrare alle  deogioco fosse un qualsiasi prodotio da pi
grammazione per M L oy [ granci” i osa erono copaci - s sono messi  calo. Preferisco nefiamente 2 G0 piezzave sul mer- &
3 per Mﬂgﬂdfwe. Non sono pii una semplice mfnmlcunmbmndu 0 proprie spese alfacquisto i futle  viaments oce creare in assoluta fibertg, Oy- |
i F'm;ﬂ'l 550, ma una fontastica reals, Diefro o quesio enig- le macchine necessarie, BTty orre fenere docchio spese e profifti, ma con- [
m L 4 n 5 p 5 L : J aa ¥ - .
I !:;ESTE' Ce un fizio che si chiama MUE*m#ur un Due fra | FH'I. Imporianh wiluppgfmj delly sofiwore s dot nﬂ'f-;q ;‘wnﬂ I; f;]r;srderf ::l"J un programmatiore che | :
III software h:;em:ned;be sognava di creare o propria ﬁuﬁ:dh'ff}}l (F'uomo che st dietro o McDonald's Trea-  creare dei veri | :':cha* fﬁhén JA L d il ]
| recko in i n doi tanpf del hc:_en. Dopo essersi lay- Adventure| e Yaiman (Fautore di Gunsior il e 5 I"-’Iﬂelcni / h : omanda sul futuro dellg I
I di Toki Iﬂﬁﬂg:m [T o i alfUniversi ;mdL momenlo abbi @ ¢ Na risposto prontamente che “al |
okio, i'tird i ’ : aobiamo quatiro giochi orat:
| s t;uE !;I:- si un uﬂu: migliore fofh-rure house ﬂlm I’:ﬂ;!.lre? A queslo proposito Moekawa ci ha con- ~ Megadkive, fo mgﬂ?;f ”Egr;c:J pr?fr;?rrgnfe finiti per |
I games y ﬂitl;‘ﬂmrg m’rf Quan ﬂﬂ::ﬂrﬂ s.wjuppmn video- ! rm d:;EFﬂ creare g:ir.'?-:llr: che rispecchiossero sig Ja questo non abbiome J'ni'Ef']‘E.imE d’I_fi'UﬂJ uf,rmne. Ma con |
anno di esperienz F-"EFM:EEG"'W’E inknco, Dopo qualche ﬂT.I‘h:: i esigenze del giocotore. Do ma di spostarci su nuevi pascol; f iﬁr@? ; Reg il :
cominciare o i era Pm"tﬂ' finalmente po lufig, I”D“ P?Hl'ﬂ'mﬂ Fﬂﬁ’bﬁﬂﬂﬂ'ﬂ‘& la Treasure Com- massimo offenibile in -'..'5? g J"II:::I “_r':}r mggrmgere il
: bt Trmuifenuum awventura: era il 1992 quando g::: s;; nosfri pmu:fa#he ab'b non sono distribuiti allo gente  anche con | prossimi s:'jrem; :;; E;frE €io non foglie che
sy ©ga perché aboiamo dedlicato fanty affenzione lo giocabilits - v, sara necessario an-
1 | primi fempi sono siafi huialiro che facili per ko neonata aihgaw;hﬂ aﬁmn’p;:;mﬂ i futti | nostri giochi. Abbiamo mnr&{ﬁﬂgfziiiﬁ' o Effr iing
incon T i =l B o
20 che si Pﬁ Eiiiﬂr:ﬂ'u jfmn’jg:q il ﬂ’!nrez- S, penso che il nostro talento Ha'usfa'.ﬁ':'hi Pr'eij;nns:f:. I
fett”. Maekawa ha o ill CfEﬂTerdfe.l Elifﬂfhf per-  Nosio nome, Treasure.” Ed & chiaro che Tithe i il
proseguito illusirandoci 'obiettivo del-  guriamo pofer vedere sempre pii “lesori” F)Eml:}r ci r.::; :
r il nos

| software house, Mackawa non aveva nemmeno un ufficio
I proprio, el riunioni con i programmalori venivano fenute
| el bar di Shinjuky. Dopo quolche tempo (e moli sacrif;-

' - - ; W
duEr s 0 scovre un ufficio di modese d © Tecure: ‘Nelesoor house i g, ha i Megodive. !
T e e D e e mm  m  — I
______________ o
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e e
si livelli, caratterizzafi dalle insidie pid
originali mai viste in un platform di questo
genere. Aliro che minestra riscaldata, Dy-
namite Headdy include trovale semplice-
mente geniali. Non vorremmo svelarvi trop-
pe sorprese, per cui ci limitiamo a citare
soldatini meccanici, carri armati grossi ¥
quanio ko schermo, macchinari assurdi, co- Y 3

: - . T - . ¥
gnacei enormi... La grofica poi & ai fivelli di P-4
Gunstar Heroes, se non pil bella. Eccezio-
nalmente dettogliata, mai ripefitiva: i fondali
sono cosi ben realizzati che rischierete di distrarvi a contem- |
plari, losciando il povero Headdy in balia degli avwersan.
Che dire poi delle rotazioni e delle zoomate radicali, gia ap-
prezzate in Gunstar Heroes? Semplicemente che i Treasure
se ne fregano del Mode 7 del Super NES: basio un po’ di |§
olio di gomito e tonta bravura o creare giochi pazzeschi su |
un Megadrivel
Dynamite Headdy & aftualmente in fase di programmazio-
ne, & non uscird prima del prossimo autunno, ma polele con-

I : — e — — — — — — s Tt ""1
Eifh?;:?ie;g?ndf iﬂm onseime spozisicome el "0 11 S WEGS0 !

_} IN TESTA? .
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GNACCA GNACCA
‘B In maniera analoga al clown di McDonald's |
Trasureland Adventure, || nostro Headdy |
I pud tampinare i beoti che incontra sul suo | | go ove fra-.-ra o
| cammino per ricavare vantaggi ¢ benefici 4i | | 940 cammino. | ca-
b ogni genere, come ottenere il rilascio di una 1 I poceioni fo rendono
piattaforma per innalzarsi su un piano di gio- | capace di effettuare
co piti elevato... Attenti: non sempre si ot- | mosse radicali o at-
tengono i risultati sperati... i tacchi speciall, come
| g la Testa di Martel-
Headdy é vicino ad un .;:: lo” - ottima per
beota che trattiene ” stroncare gli awer-
/ ‘f una specie di piat- § sari pil) massicei - o
.., 12 “Testa del Drago-
ne", che vi permette
di incenerire gli av-
versari pil) noiosi. Al
tre vi renderanno in-
visibill 0 piccolissimi,

I cambiare quella che
! ha normalmente con

n—n—-—#-—i
—

b
» A

hoa

= TR LN AP AT

..morsicandola, g
Headdy cttiene

. lapertura di quel [l per superare anche i
tubo gigante... passaggi pil stret-
ti... Attenti a non
prendere la “Testa
| Sonnacchiosa” - che
vi rallenta terribil-
i _ mente - o la Testa
| ...dal quale fuorie- oy
sce una biglia gi- Fﬂﬁaﬂmﬁ'{"& : ﬂhf
gante che spata- g et sl
scia tutti gli av- g MeNto, per [a gioia
versan Aei vostri awersar.

j Le teste giocano un ruolo fondamentale nella vita di
| Headdy. Gia, perché il nostro simpatico eroe & in grado di |

-
i

" EEUTTG E CATTIVOI

| Dopo i mastodontici moste di fine livello di Gunstar Heroes e di McDonald's Treasureland Adventure, pensavamo or-
V' mai di aver visto tutto quello che cera da vedere. Ebbene, ci sbagliavamo... GQueste immagini testimoniano che | boss di |
| Dynamite Heady sono ancora pill giganteschi di quanto potevamo immaginare! Checkatevi questi due...

Headdy si appresta a
dare un fraccaig di maz-
zate al gattone di prima,
quando un cane robot
semplicemente enorme
salta fuori dal nulla...

Il cagnaccio meccanico

comincia a saltare a
destra e a sinistra, ro-
teando la coda ¢ le sue
zampe di metallo pres-
sofuso (¢ dico pressofu-
sd]. La rotazione é fenomenale, ma attenti a non farv ipno-
tEnmda! movimentol

il masting crolla roving-
samente al suolo ed
esplade in mille pezzi.
o Litemi se questo non vi
ricorda il caterpillar gi-
gante di Gunstar Heroes,
| mfﬁabdwqﬂ é pit bello, cicca cicea..

_—-_—*-——ﬂ“ﬂ“-—“————————-—
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CHE Lﬂ 5FETTAEGLQ ABBIA INIZIOI
Una delle trovate piu geniali del gioso sono | fondali: si tratta di veri propri
cenan totalmente animati. Headdy puo interagire costantemente con essi, |
ma anche subire passivamente sviluppi imprevisti...

A meta del secondo livello, una manona enorme
spunta dal nulla e afferra Heady...

... brasportandplo attraverso un buco nella parte |
interna di un edificio. Filotata da un gatione, |a
manena comincia a volare verso destra. ..

... allimprowiso il gioco diventa uno spara-e-fuggi §
A colpi di cranio dovrete farvi largo tra un fottio di g
nemici un migcing inalberstil

N BN N N . N N =N =N
------

Alla fine del quarto livello, g
questo tipo enorme ap-
pare dal cielo e comincia |
4 stressare [anima del |
povero Headdy. ;

Ad un certo punto il beo-
ta sl attacca sl estre-
1 mita dello schermo e co-
mincia a roteare a velo- g
citd vorticosal

(uando la centrifuga ha S
termine, Headdy si ritro-
va catapultato nello J
sfondol Grandissimoll  J
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Eccovi qualcosa che si discosta nettomente da quanto vi-
sto sinora: Relayer (titolo non definitivo) & un'awentura
isomefrica che si annuncia semplicemente epocale. Avete
presente The Immortal (EA), del quale Relayer condivide
la siruttura e lo prospeffiva di gioco? Orbene, da quanio
abbiamo visto, il gioco dei Treasure lo ridurra in polpet
tel L'azione si svolge in un Medioevo oscuro e misterioso,
quando magia e droghi erano all'ordine del giomno. Il
gioco comincia con l'attacco di un ferrorizzonte dragone
ol castello del re. Menire |'esercilo reale cerca vanamente
di fermare la sua furia, voi riuscite a fuggire aftraverso
un passaggio segrefo, e cominciate la ricerca dell'unica
arma che pud fermare il dannato bestione: la Buster-
sword!

| fans di Landstalker riconosceranno melfi degli enigmi di
Relayer, sebbene la strutura di gioco sio fondamental-
menie diversa. Spostandosi di stanza in stanza, di corri-
doio in corridoio, nella miglicre tradizicne di Dungeon &
Drogons - da una parte - e di Hero's Quest dall'alira, il

nostro eroe
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LA MAPFA DEL TESORO!
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dovra combattere tutte le forze del mole che incontrera

immagini speculari di se stessol Ma Relayer non & un

nel corso dell'awentura: goblins, nani siregoni e persino §

semplice slash ‘em-up isometrico: come dicevamo &

poc'anzi, non mancano enigmi degni delle migliori av-
venture. Dovrete raccogliere oggetfi per superare passag-
gi difficili, frovare le chiavi giuste per aprire certe porte,
efc. L'ospetio che piv colpisce di " ¢ |'elevato grado di
realismo grafico, il che lo pone su un piano oggettivo-
mente diverso rispetto ai giochi precedenti dei Treasure
carafferizzati da uno sfile “obeso & carino”. Ma i risultati
restano comungue impressionanti: alcuni sprites sono
animati in maniera fenomenale, e i pit atienti di voi rico-
nosceranno un Bravoo Man isometrico uscito non si sa
come da Gunstar Heroes.

Relayer vanterd olire 16 livelli, e o vostitd del gioco é ho-
le che il gioco poirebbe occupare qualcosa come 32
Mbit. Purtroppo, non vedremo questo gioco se non verso
la fine dell’anno, e c'é persin la possibilita che esca solo
nei primi mesi del 1995, Tuttavia, ferremmo siretfomente
d'occhio i Treasure e Relayer in particolare, e potefe sfo-
re cerfi che nei prossimi numeri di Mega Console forne-
remo a parlame!
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Ayeahl Il nostre eroe ha trovato la Bu-

[ R -

O tanto in tanto, le sezioni di combattimento puramente arcade lasciano lo spazio a quelle pili orientate ai puzzie & agil enigmi. Talvol- |
ta dovrete spostare delle casse di esplosivi accanto aile porte per farle saltare in aria, altre volte dovrete azionare | giusti interruttori | ::_
per azionare lampade o rendere i mille trabochetti nascosti pit 0 meno ovuque del tutto inoffensivil '
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E FER IL MIO PROSSIMO TRUCCO...

Mon bastano un paio di sciabolate ben assestate pe
stroncare le forze del male. Occorre anche fare ricorso all:
formule magiche, delle quati, fortunatamente, il nostro ero:
# grande conoscitore. Stroncando le inutili esistenze virtua

li di qualche cattivone, ctterrete delle pozioni magiche di va

rig tipo, dlcutie delle quali vi permetteranno di lanciare pal:
di fuoco o di recuperare lenergia perduta. Inoltre, combinar

dole tra loro potrete ottenere devastanti effetti, come te:

remati, fulmini, o scudi magnetici. £ fondamentale imparar

a padroneggiare le arti magiche per proseguire nel cors

dellawentura, soprattutto quando vi ritroverete a comba

tere con awersari grossi quanto lo schermo. ..

In questo frangente il nostro eroe dovra accendere tutte
torce per aprirsi un passaggio del muro. Questo ¢ solo u
déi puzzle piu sempiici del giogo.

Eae T

Data la vastita dellarea di gioco sarebbe semplicemente impossibile proseguire nellawentura
5enza una mappa. Fortunatamente | Treasure hanno inciuso [opzions 4 auto-mapping. Dovrete
studiare bene la mappa prima i entrare nelle varie stanze perché takolta su di es5a sono se-
gnati dei passagyi segreti normalmente invisibili ad ccchio nudo...

Un malefico mago a cavallo di un dragone vi =il
sta prelevando tutta lenergia. Ouch, fa PEEEE ?

malel

sheraword ed ora se la deve vedere con il dra-
gong rossol

La maggior parte del cattevi mugiono in laghi di sangue o in mari di pus...
Che schifol

Mio [io, quetla “cosa™ ha stritolato i
un soldato con le sue tenaglie... JFOSTEARRE: Sopon ""':..- _.!-.-'rl
La pagherai, maledettal R s ﬁl l o
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Eliminando un aweraario, comparira un nume-
ro. Questo indica il damp inflitto all awersario.
‘Effettuando attacchi diversi con lsusilio delle
numerose armi selezionabili potrete infliggere
danni maggiori,

L

Questi cristalli ruotano attomo alla stanza. Toccandoli ver-
rete danneggiat, quindi dovrete fare uno slalom per passa-

re incolumi alla stanza successiva. Ehi, dove cavolo state andando ora? In cantina? Uscite fuo-

fi & affromtate i mostr da veri eroll
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Mega Con » carebbe dovuto usci qual-

Treasure, Alien Soldier, ¢ e
. maoe dopo Gunstar Heroes: Purtroppo,
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_______

| dokiumi... Attenti, perché dietro quella porta ci
| potrebbe essere... Candyman con il suo uncino
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: "I;_s-ﬂlﬂil titole non delini-  sono solo al-
M. fivo) & un ambizioso cuni dei biz-
gioco di ruclo targato  zarri perso-
Sega che sfrutta I'ormai  naggi che
dovrete af-

,;senhfm i vostri amici

“decantare The Le-

P

Secret of Mana.
Nﬁwgs’é problema:
la Sega sta lavoran-
do un incredibile
gioce gnniusr che
spazzera tutta tutta
la concorrenza...
Leggere per crede- | e -
rel U s o =1 guiran-

abusatissima prospetti-
va a volo d'uccello e  frontare nel corso ventura. Ef-
che miscela l'interfac-  dell’avventura. Una ca- fettuando di-
cia di Sword of Ver- ratteristica peculiare di  verse combi-
million con le magi- questo gioco & la possi-  nazioni po-
che atmosfere di Shi- bilita di selezionare da  trete ottenere
ning Force. L'ele- un menu un certo nume- gl effetti pit disparati:
mento arcade & pre- ro di animali che vi se- scegliendo un
dominante piu che
mai e da que-
ste primissi-
me folo potefe
notare come ri-
cordi da vici-

B ooos no anche i fi-

I MEGA CONSOLE

toli della Enix,

primo tra tutti

Soul Blazer,

_; per Super

RN B NES. Il punte

w _: di forza di Seo-

o ¥ leil & la graofi-
~ 13 P A0 & Bt ca assolutamen-
a‘g - te stupefacente:

dragoni alati,

rospi giganti e
mostri acquatici
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------ ey  Ehi, sbaglio o quella
== biondina sta guardando
)ﬂi proprio me? Adesso le
chiedo se vuole vedere

iy o o e

ﬂ. :ﬁr“\. : | la mia collezione di
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- S » ) stampe cinesi...
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W e < -"*?%‘& saltato fuori quel
: Mo i e . ) dragone? We're outta
..
v e
| (.. : :
7.7 leone e un leopardo, - corsa in gokart! Giurol

ad esempio, vedrete Guardate le foto, lettori
trasforma- _ di poca fede!
e Attualmente il
gioco & ftermi-
nato solo al
50%: la ver-
sione finale
dovrebbe
occupare
trai lé6 e
24 Mbit (+
battery
back-up,
ovviamen- L LN 0 8¥, 000
te), ma po- i S e
tete stare : :
certi che
tra qualche
mese torneremo a colpi-
ta la vostra spada in un  re con un'altra Preview
boomerang di fuoco! radicale distruttival
Mon solo: potrete
persino cavalcare
un simpatico ple-
siosauro, lo Yoshi
di Soleill Sara
persino inclusa
una sezione di

A
|

Ditemi cosd
c'é di piv
bello di
cavalcare un
lesiosaure
o un livello
marino; eh?



gni promes-
sa & debito

e siccome

qui a Me-

ga Con-
sole non ci piace avere
debiti, eccoci pronti a
raccontarvi come proce-
de lo sviluppo di quello
che dovrebbe essere
I'equivalente per Mega
CD di Super Mario
Kart. Per quei pochi sbo-
dati che si sono persi la
prima Preview di questo
gioco facciamo un brevis-
simo riassunto. ..

la Core Design si sta
impegnando seriamente
per diventare la padro-
na del mercato dei CD
per il 16-bit Sega. In
quest'oftica ha gia fatto
uscire Chuck Rock lI
e si appresta a lanciare
Bubba ‘n’ Stix. Sara
poi il turno di questa si-
mulazione automobilisti-
ca ben poco seria, che
avra per protagonisti i
personaggi della fortu-
nata serie di platform di
Chuck Rock: Chuck
Rally - Rocky Ra-

cers & infatti
una gara am-
bientata nella
preistoria a
bordo di im-
probabili e
grofteschi vei-
coli (non me-
no buffi di chi
li guida). An-
diamo a ve-
dere in detto-
glio come
prosegue lo

sviluppo...

Con ventotto percorsi diversi e sedici concor-
renti contemporaneamente in pista, questo
gioto promette grandi emozioni da vivere da
solo o in appassionanti corse com un amico.
La veduta é quella classica in soggettiva, dal-
le spalle del protagonista (in questo caso
engono sfruttate dbmassimo le
Mega €D pér offrite uno scrol-
flvide, reso ancora piv spettaco-
si'e dalle curve del percorso. Nel
per un solo giocatore, controllate con-
raneamente sio Chuck che suo figlio. In

caso userete il joypad

tati mvaﬁi.i che
vi. Se avete un alt che gioca con voi,
del piccolo Junior
e riuscirefe cosi o compiere peripezie degne
dei migliori stunt-man. Non pensate che il
ruolo del piccolo sia di semplice spettatore:
anche lvi deve fare la sva brava parte per

consentire un perfetto controllo del mezzo!
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In genere le simulazioni autemobilistiche so-
no zeppe di power-ups e di strani marchinge-
gni. Chuck Rally non é da mene. Ecco un
elenco, non confermato dai prun‘mmulnri
su cosa potreste trovare o vusirﬂd’l’ipﬂsi:h-
ne in questo gioco.

Testa di Orphelia (?): vi di una turbo-
spinta, ideale per i finali testa a testa.

<co: hanno una strana coratferi-
dono! J
wete friggerd niente, basterd
er lerra & farvi quatiro risate
o passeranno gli altri.
la: sparso anche questa sul tracdato rol-
a non di poco le altre vetture.

e vol ire la gara.
Serpente: cde ri e provoca non
pochi problemi o e in testa,
Candele: wna sord ri per le corse not-
turne.
Monete di pietra: r.l-u vsare nelle soste
ai box.
Power up: servono a riparare il vostro
veicolo.
Cibo per dinosawri: il vostre motore non
va certo a benzina ed i piccoli animaletti che
lo muovono gradiranno questo regolo (anche
perché altrimenti non ne vorranno sapere di
muoversi).

p essere ulilizzato Py, ‘acquistare

i optionel pet il proprio vei-

0. il I'rlf.lfuh treverete in-
faiti dei megozi, una serie di auto-,
grill pruisrnri:i dﬂ Chuck potra
i, dinosauri

e migliori am-

essere cotopulta-
to lontano dalla mote ogni volta che otterra

dopo wn salte.

MEGA CONSOLE KX




~  le corse che dovrete offrontare aftra-
" versano diversi ambienti. Portirete dalla
vostra tranquilla dttadina per offrontare
terre lontane e inesplorate. Il primo li-
vello vi yedra impegnati nella givngle,
dove affronterete mille imprevist, corsi
verse sitvazioni atmosferi-
‘dello schema che state
orrendo. Gli altri livelli devono enco-
sere definiti ma, con molta probabi-
i programmatori vi faraano atfro-
e: una citta preistorica, pn vulcano
pione, una terra ghi vaa se-
rie di caverne e, bellerza, un
livello notturno. rimo livello i | _
massi vi treeranno roblemi ’& da | | f | s
. scommetterd che in seguito dovrete ve- | ""1 i
| dervela con palle di nave e tizzoni incon-

e s “f \ | 1 ‘

In Ehud: Rally potete scegliere quattro diver-
se serie di tracciati, ognuno col proprio livello
di difficolta. SI parte dal livello di pratica,
| per poi piissare al semplice, ol medio e per
fi e un po’, al difficile! Al termi-
ogni schema troverete il simpatico or-
gamizzatore della gara, Mr Rockafella, che
verfd a complimenty i perla vostra
performance, op idervi per il vo-
stro fiasco.

r
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: . &
. ' Eccolo qua, il
. mitico Jimmy
White, signore del
L 1
!
oggi sel
volevate
fare una
i i & partitind*a
biliardo avevate $olo
| = due possibilita: gompra-
re il datato Side Pocket
- della Data E appure
infilarvi in un bar pieno  Obiettivamente parlan-
idi fumo insieme @ gente  do, ¢ risaputo che il Me-
poto raccomandabile. gadrive non & certo la
Triste, nevvero? Beh, i migliore macchina sul
2 tempi *uri sono final- mercato per realizzare
| mente finiti: la Virgin  gratica tridimensionale
. Games ha arruolate il ed animazioni poligona-
grandissimo Archer li. Simulateri di velo co-
] clean per trasportafein  me F22 Interceptor e

e LHX Attack Chopper,
o pur restando molto gio-
cabili, testimoniano co-
non si possa andare
poligoni rozzamen-
definiti ed animazioni
tutt'altro che fluide. Ov-
viamente Virtua Racing
e tutto un altro mondo,
ma - ehil - & alirettanto
noto che il gioco della
Sega incorpora un chip-
pone SVP che costa la
meta di un Megadrive!
Lasciatemi capire: per
ealizzare un gioco a
poligoni decente bisogna
utilizzare un chip
DSP, vero? Se-
condo Archer
“Dropzone” Ma-
clean (che & un
navigato pro-
grammatore su
piattaforme a 8
e 16-bit e non
dentifricio per
ragazzi fortu-

super-hit per

hirlwind Snooker, su
egadrive. E Mega
Console lo ha intervista-

to per vol...

e da E i’f‘igﬂr Jimmy White’s

nati) la ri-
sposta & no. Tulte quello
che serve & un pa’ di col-
laudata abilita nella pro-
grammazione. Per dimo-
strarlo, il buen Archer
ha accettato la sfida pro-
postagli dalla Virgin:
convertire il suo smash-
hit per Amiga, Jimmy
White's  Whirlwind
Snooker anche sul Me-
gadrive, ma senza ricor-
rere ai solifi chip.

SNOOKER
DOGGY DOG

Per tutti colore ehe non
avessero mal visto
Whirlwind Snocker, ri-
cordiamo che si tratta di
una simulazione di bi-
liardo tridimensionale
estremamente realistica e
giocabile. Detto in paro-
le povere: & il miglior bi-
liardo elettronico della
storia dei videogiochi. La
prospettiva di gioco & fa-
le per cui pofete seguire
tutti i movimenti della vo-
stra biglia come se una
telecamera fosse monta-
ta proprio a livello del
tavolo da gioco, o leg-
germente pit in alto.

Maclean descrive il suo
capolavoro come una si-
mulazione “totalmente

matematica del biliar-
do®, che riproduce

con realismo incredibi-
le una vera partita con
stecche e gessetti. Tiri
ad effefto, curve spetta-
colari e gioco di spon-
da: tutto di serie in
Whirlwind Snooker.

Se non usate il gesso
per la vostra stecca
prima di un tiro avete
buena possibilita di
sbagliare il colpo.
Secondo Archer & |
possibile addirittura

giocare 147 partite
di seguito senza
sbagliare un colpo,
raggiungendo pun-
teggi stratosferici.

Maclean sostiene che
la precisione matema-
tica del gioco & tale
per cui la collisione tra
la palla e la stecca
arriva sino ad un
1/16.000.000 di
millimetro! Sempre
secondo il program-
matore, il gioco é cosi
realistico che quando
una biglia entra in
collisione con una
sponda o con un‘al-
tra stera il tempo di
reazione e di calcolo
da parte del compu-
ter avviene in meno di




N CHIRCCHERATA CON ARCHER MACLERN

MEGA CONSOLE: Considerando le indiscutibili potenzialita
del Megadrive come macching da gioco, é sorprendente as-
sistere alle sve scorse prestazioni in termini di enimazioni o
poligoni pieni. Come si spiega |"handicap?

ARCHER MACLEAN: L'Amiga he un processore in grodo di downlo-
dare qualcoso come 33,000 bytes di informazioni video in circa 8
millesecondi - piuttosto veloce, soprattutto se si considera che il 500 &
uscito parecchi anni fa. Ora, per il Megadrive si verifica un problema
the potremmo definire “sindrome da collo di bottiglia®. E' come se il
processore centrale e quello video siano unifi tra loro da una piccola
forcella: le informazioni fanno uno fotica boia a passare da una parte
ol'altra. .. Pensate a cosa succederebbe se miglioio di pendolari che
obitono @ Birmingham, salissero in mossa sullo metropolitona per
Londra. E focciomo anche finta che questa metropolitana debba fare |
confi con i semafori... £ chiaro che & impossibile che tutfi raggiun-
gano la meta con un solo viaggio! Ed & lo stesso con il Megodrive. 5i
possono ottenere solo un quorto delle informazioni che I'Amiga pud
trasmettere dal processore ol video. Questa é lo rogione per cui mol-
tissime conversioni do Amiga o Megadrive risultano essere pessimi
giochi fino o quottro volie pii lenti rispetto olla versione per il com-
puter Commodore. E' oo the quando i risultati sono cosi scarsi, i
programmatori abbandonano il progetto.

Quello che ho cercato di fare ern creare una serie di routine di pro-
grammazione che svolgessero lo stesso lovoro di un chip DSP. Non ho
ancora giocoto o Virtea Racing, mo non so spiegarmi come possa
essere cosi veloce dal momento che un semplice chip oggiuntive non
¢ in grodo di risolvere il problemn del “collo di bottiglia” sopra de-
scritto. Teoricomente non dovrebbe offatto velocizzare i calcoli e le
animazioni, ma do quanto ho potuto arguire dalle specifiche tecniche
posso dire che probabilmente svolge un ruolo importante nel cakcolo
dei doti matemotici necessari per muovere i poligoni. Il problema &
che il collo di bottiglia riguarda il passaggio dei dati pre-calcolati al
co-processore grafico, quindi non riesco o capire come i giopponesi
siano stofi capoci di risolvere il problema... Beats me.

MC: Come e quando hai cominciato a lavorare?

AM: All'era di dodici anni, nel 1974, ho comincioto od appassionarmi
all'eletironica. A quei tempi costruivo aggeggi elettronici, godget, so-
pete cosa intendo. Ho creato delle radioline dalle scotolette di fiommi-
feri per passare a piccoli robottini che proseguivano in linea retta sul
pavimento ulilizzando strumenti ancora relativamente semplici. Poi
nel ‘77 ho comincioto a costruire veri e propri compuier e lo cosa di-
verlente & che mi appassionava veromente lo creazione dell’hardwo-
re, funto che andavo dicendo orgoglioso oi miei amid che avevo in-
ventato un nuovo computer. Nel 1979 circa, lo compagnia per lo quo-
le stavo lavorando mentre frequentavo ancora lo scuelo, acquisté un
microcomputer, che era I'equivalente dei primissimi DOS (lo standard
mondiole dei sistemi operativi - Net) ed io ero 'unica persona della
compagnia & probabilmente |'unico persona a Mosco - o quei fempi -
veramente in grodo di programmarla. Ho cominciato o scrivere pro-
grammi fipo Mastermind, e cose abbostonza insulse in BASIC. Poi
nell'83 ho fatto uno scommessa con un mio amico che progrommava
‘anch'egli giochini per computer. Era rivscito o fare un po’ di soldi e
mi sono detto: “Se ¢'é riuscito lui, potrei farne persino di piol”. A quei

tempi andavamo in sala giochi e ci divertivamo un sacco con Defen-
der, Stargate, Scrabble - i vecchi clossici, insomma - e io sostenni
the potevo benissimo realizzare una versione per Atari 800. Lui mi
rispose “No way!”, cominciommo una lunga discussione e alla fine
decidemmo di scommettere mille sterline (con il combio attunle dirca
due milioni e mezzo di lire - Ndt) che un mio gioco sarebbe entreto
nella classifico dei dieci fitoli pid venduti in Inghilterra. In qualche sat-
timana creai Dropzone, che raggiunse la prima posizione in dossifice.
Ma quel tarpano non ha mai scucito le mille sterline pattuite. . .

MC: Quindi la tva prima macchina é stata un Atari, allora?
AM: No, ho programmate un socco di microcomputer prima dell’Ato-
ri 800, ma il primo microprocessore sul quale ho lovoroto é stato un
Fairchild 58 (non |'avrete mai sentito o meno che non abbiate parfe-
cipato alla Seconda Guerra Mondiale - Ndt). Era un 8-bit, ma parfic-
mo del 1976-77, quando “microprocessore” era un termine ancora
relativamente sconosciuto, dal momento che erano stofi inventati solo
nel 1971!

MC: Quindi si pud dire che hai vissuto Ievoluzione comple-
ta del divertimento elettronico...

AM: (i puoi scommettere, sin dal primo giorno. Comincio od overe i
capelli grigi, sigh. Lavorare sull'Atari 800 # stato fantostico, prafice-
mente era un Amiga a 8-bit. Lo gente non se ne & mai reso conto, ma
era una macchina veramente valida. Ma I'Atari non fu copace di sup-
portarla con compogne pubblicitorie odeguata e mori ben presto
(Hmmm, questo di riporta alla sitvazione attuale. .. C'& un certo feli-
no che potrebbe fore lo stessa fine - Ndt).

MC: Quali sono | tuoi piani per il futuro? Ti senti pronto per
lavorare sulle console della “Nuova Generozione™?

AM: Gente, mi piacerebbe un casino, ma non le conosco ancora trop-
po bene. Ho visto una di quelle, mo non posso rivelarti quale e posso
solo dire che é semplicemente sensozionale. Ti spiego: non si tratio di
roba tipo 586 (lo prossima generazione dei PC - Ndt), praticomente
delle versioni “turbo” di macchine strutturalmente vetuste. No, si tral-
ta di qualcosa di donnatamente sensazionale. Roba che fi spoeca lo
mascella in due e sulle prime non riuscivo ossolutomente o crederd.
Hai presente Trom, il film? E lo soi che tutti gli effetti speciali di quel
fantastico film erano stati reolizzafi interomente con un Cray Super-
computer, nel 19827 Allora ¢i volevano quindicd minuti per generare
un singolo frome, mentre queste nuove console passono farlo in tem-
po reale, 50 frames ol secondo, cosi, senza alcun problema. Capite,
non si tratta di passare dal Megodrive a una console che & potente il
doppio. Qui si tratta di passare dal Megadrive (o dal Super NES, se &
per questo) a qualcosa che é almeno 500 volte pid potente!

MC: Secondo te queste nuove macchine combieranno il con-
cetto stesso di videogioco come lo abbiamo inteso finora?
AM: Penso che gli sviluppatori dovranno puntare prima di tutto ol
gameplay, anziché preaccuparsi solomente della grofica straordinaria
e del sonoro do premio Grammy, perché non sono queste cose che
rendono grande un gioco. L'hardware e le specifiche tecniche di per
sé non bastano: occorre gente che sappia programmare giochi vero-
mente coinvolgenti ed immediati. .. Ma sono ottimista. ..
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* CONTROLLARE LA STECCA

un 1/é di un milionesi-
mo di secondo. Non he
parole!

IL COLORE DEI
SOLDI

Le buone notizié sono

che Maclean & 'estrema-
mente fiducigse: ogni
singolo aspetto che ha
resa la versiong Amiga il
classico dei classigj sara
presente anche in quella
Mégadrive. Un progetto
ambizigso se si conside-
ra'come il gioco rugtava
Huidamente gia su wn
500! Tuttavia, anche se

Jimmy White's &

ancora nelle fasi iniziali
di syiluppo, Archer ha
gi@ impostato le routine
di ‘mavimento e di calco-
lo" poligonale -~ @ da
quante obbiamo visto
funzionano alla stra-
grande. Il tavolo pué es-

sere ruotato fluidamente, i
Y i accettabili.

si possono, effettuare

zoomate m:g'coh senza il

minimo rallentdmento’e

scegliere tra le diverse

| fans della ver-

sione Amiga che
hanno apprezzato lo libertd di movimento garantito dol mouse, non do-
vranno temere alcuna limitazione per quanto riguorda lo versione Mego-
drive. Lo versione finale del gioco non solo sard compatibile con il joyped
da sei osti, ma persing con il recente Sega Mouse, che renderd il gioco os-
solutamente identico alla versione originale!

prospettive disponibili.
La grafica & semplice-
mente eccellente, persino
pit colorata della
versione Amiga. Ov-
viamente non & cosi
tacile muovere una
decina di biglie sullo
schermo, ma Archer
Maclean sembra es-
serci riuscito. All'in-
sistente domanda su
come fosse riuscito

ad ovviare alle ca-
renze tecniche del
Megadrive con delle
semplici routine di
programmazione, Ar-
cher Maclean ha candi-
damente risposto “E’ un
5Egre'r¢"".

i‘ver'i maghi non sve-
ano mai i loro truc-

“ehi,

POLIGONI
PIENI SUL
MEGADRIVE

A soli due mesi dal
suo completamento,
sono in molfi a scom-
mettere che Jimmy
White's Whirlwind
Snooker diverra proba-
bilmente il nuovo para-
digma nel suo genere.
Archer Maclean intende
trasportare l'intero gioco
su una cartuccia da 4
Mbit, per mantenere il
prezzo del gioco su livel-

Se questo tentativo fosse
coronato dal successo - e
noi ne siamo certi - Ar-

cher pulreb- —
be buttarsi a
capofitto nella conversio-

ne dei suai vecchi classi-

ci per Megadrive, tra cui

il gia citato
Dropzone e
un’altra mitica
simulazione di

biliardo, Archer
Maclean’s 3D

Pool. Non mis-

sate | prossimi
Mega Console
perché ci sara B
veramente da di- [N

& B L',
vertirsi. ..




JIMMY
WHITE'S
INUOER

Una delle caratteristiche pid simpati-
che dei giochi di Archer Macleon & il

sug humour tipicomente inglese che fo capolino nei momenti pil impensabili. In Jimmy |

White's Whirlwind Snooker, ad esem-
> @ sl pio, poird capitarvi di scoppiore a ridere pri- -
ma di un colpo quando una delle biglie co-
mincerd od assumere delle espressioni sup-
plichevoli. . . Queste soluzioni, gid adottate
nella versione Amiga, saranno presenti in
quella per Megodrive, con nuove ed ori-

ginali trovate...
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d eccolol
Con un in-
credibile
colpo di
mano la
Sega ha deciso di anti-
cipare di qualche sefti-
mana |'uscita del suo ti-
tolo pit atteso, Virtua
Racing (inizialmente
annunciate per giugnao).
Grazie ai nostri colla-
boratori d’oltremanica
e allo staff di Mean
Machines Sega sio-
mo riusciti a mettere le
mani sulla copia FINITA
del gioco e possiamo
dirvi di essere rimasti
senza parole! Ma pri-
ma facciamo un passe
indietro e pil precisa-
mente all’estate del
1798,

Proprio in quel periodo
al quartier generale del-
la Sega a Tokio, si ini-
ziava a parlare serio-
mente del DSP (Digital
Signal Processor) il chip
che avrebbe dovuto ri-
voluzionare i giochi per
Megadrive grazie ad
animazioni 3D mozzo-
fiato. Si trattd quindi di
scegliere il gioco che
per primo avrebbe po-
tuto utilizzare questa
tecnolegia: la scelta ri-
cadde ovviamente su
Virtua Racing, il mi-
glior coin-op automobi-
listico in circolazione.
Passano sei mesi e...
Voila! Ecco a voi una

fotocopia dell’originale
da sala, con tanto di
modulo per due gioco-
tori: il tutto in una strato-
sferica cartuccia da 16
megabit che cela al pro-
prio interno il mitico Se-
ga Virtual Processor |il
nome definitivo del

DSF)|

UNA BELVA
NEL MOTORE

In Virtua Racing vi
trovate alla guida di
uno scintillante bolide
di Formula 1, capace
di accelerazioni deva-
stanti e di una velocita
massima che sfiora i
330 Km/h. Seno dispo-
nibili due tipi di mono-
posto, una dotata di
cambio automatico e
I'altra con il tradiziono-
le cambio manuale. Inu-
tile spiegare la differen-
za... |l coin-op prende-
va in considerazione di
piu di 120 variabili per
simulore alla perfezione
il comportamento della
vettura: questa versione
ne utilizza un numero
minore, ma il realismo
dell’azione non & stato
assolutamente intacca-
to.

In sala giochi esistono
differenti versioni di
Virtua Racing: la piU
comune é gquella con
due posti a sedere e al-
trettanti schermi. La ver-
sione Megadrive, per

permettere a due perso-
ne di giocare contempo-
raneamente, sfrutta il so-
lito split screen: il nume-
ro di poligoni presente
in ogni quadro & quindi
ridotto, sia per mantene-
re nitida la grafica nello
spazio ristretto, sia per
non ridurre la velocita
di gioco.

| PERCORSI

In Virtua Racing poie-
te scegliere fra tre diver-
si circuitiz il facile, il me-
dio e il dannatamente
difficile. Il primo, cono-
sciuto come “la grande
foresta” & veramente
semplice da finire ed &
stato progettato apposta
per premettervi di impao-
rare la guida del veico-
lo. Gli altri due livelli (“II
Ponte sulla baia” e
“L'Acropoli”) sono deci-
samente pil impegnati-
vi. Gia portare a termi-
ne il secondo percorso
(basato sul tracciato
reale di un'autostrada
nipponica) col primo li-
vello di difficolta é
un'impresa da racconta-
re agli amici (beh, non
esageriamo...).

OPZIONI VIRTUALI

In un gioco del genere
non potevano mancare
opzioni e optional di
vario genere. Prima di
tutto un completissimo
menu dei record, con

R ) T

tanto di PG

miglior K
tempo

sul giro e sull'intero per-
corso per avere |a possi-
bilita di migliorarsi ogni
volta che si riaccende il
gioco. Un'opzione inte-
ressante & invece il Free
Run che vi permette di
provare i tre tracciati
senza che ci siano alire
vetture in pista ad osla-
colarvi e senza limiti di
tempo. In questa prova
potrete scegliere quanti
giri compiere (da cin-
gue a venti).

AM2
INCONTRIAMO |
PROGRAMMATORI!
L'AM2 & uno dei miglio-
ri team giopponesi del-
la Sega, per quanto ri-
guarda ricerca e svilup-
po. Sono loro che han-
no creato il mito della
Virtua Technology,
resa poi famosa dai
suoi incredibili coin-op.
Alcuni dei componenti
di questo team lavora-
no con la Sega da anni
e c'é chi aveva gia col-
laborato alla realizza-
zione di Mach 3, il pri-
mo shoot ‘em up su lo-
ser disk (uscito verso la
meta degli anni 80). |
due responsabili del
progetto sono Mr Su-
zuki @ Mr Nagata. Ecco
brevemente un loro pro-

filo...




MO ME RIVEDD

Se riusdrete a completare Iintero percorso per il numero di giri prefissato, vi aspetta un'incredibile sorpresa (mica tanto
sorpresa visto che ve I'anticipiamo noi adesso): avrete I'opportunita di rivedere interamente lo vestra gara grozie ad wno
strabiliante replay. Potrete cosi godervi i vostri passaggi migliori e dannarvi per gli errori piu grossolani. Naturalmente il
replay sfruttera tantissime inquadrature diverse per dare al tutto un feeling oltamente cinematografico. Un‘aggiunta

IL SIMPATICO
SUZUKI

E’ il responsabile del re-
parto ricerca e sviluppo
della Sega: suoi sono i
progetti della maggior
parte dei migliori coin-
op degli ultimi anni e il
merito di cabinati come
Outrun e Afterbur-
ner. Mette un grande
impegno nel proprio la-
voro: ad esempio, per
reperire il maggior nu-
mero di informazioni
possibili per Virtua Fi-
ghter s'é recato persi-
no in Cina! Sostiene
che i suoi interessi sono
molti e diversi (pare che
uno degli ultimi “interes-
si” sia il vino...).

IL PRODE NAGATA

E’' un vero veterano all’in-
terno della Sega e lavora
per questa compagnia
tin dai primi anni dello
fondazione. Per diversi
anni & stato direttamente
impegnato nello sviluppo
di videogiochi per le con-
sole Sega. Nagata é sta-
to il poveraccio incarica-
to di convertire Virtua
Racing su Megadrive...

VIRTUA RACING:
LA GENESI

Il signor Suzuki & stato
cosi gentile da raccon-

d’nwllm-hlﬂndmdahsmmmﬂ-nmlwhqmum

tarci come gli € nata
I'idea di quesic gioco.
“Quando  andavo
all’'universita mi comprai
una macchina. Ogni do-
menica giravo le strade
di montagna diveriendo-
mi a prendere le curve
piu strette in velocita:
era un vero spasso. E' i
che é nata l'idea. Mi so-
no detto, sarebbe bello
riprodurre tutic questo
in un videogioco”. Su-
zuki ha cosi preso delle
vetture di Fermula Uno,
le ha inserite in tracciati
che di F1 avevano ben
poco ed ecco il cockiail
ideale per creare il pri-
mo videogioco che sfrut-
tasse la Virtua Techno-
logy. Le caratteristiche
delle macchine non so-
no proprio quelle delle
monoposto che corrono
il campionato del mon-
do, ci spiega Suzuki:
“Questo gioco e stato
creato attorno alla su-
percar della Bugatti. E’
una vettura leggera ma
veloce, un vero spasso
da guidare. Abbiamo
cosi messo le caratteri-
stiche della Bugatti nella
carrozzeria di una For-
mula 1%, A chi gli dice
che tutto questo non é
molto reale risponde:
“Si, ma é divertentel
Noi abbiamo fatto un

videogioco, non una si
mulazionel”,

DAL COIN-OP AL
MEGADRIVE

E’ ora il turno di parlare
con Nagata, che ha cu-
rato questa conversione.
Il processo & stato lungo
e difficile: “Quando mi
sono recato la prima
volta da Suzuki per par-
lare di questo progetto,
lui mi ha mostrato gli
schemi dei 120 paro-
metri che controllavano
il movimento della mac-
china nella versione da
sala giochi. Mi sono
chiesto se eranc indi-
spensabili per la mia
conversione. Allora mi
sono letto libri su libri di
ingegneria e aerodina-
mica. Tutto per capire
cosa era realmente ne-
cessario per mantenere
invariato il livello di reo-
lismo pur tagliando par-
te dei parametri”. Un al-
tro problema era il fatto
che il Megadrive non
era in grado di gestire
le molte e complesse
equazioni matematiche
che gestivano i poligo-
ni. Qui i due santoni
giapponesi hanno lavo-
rato assieme per elimi-
nare le formule super-
flue e per riscriverne al-
tre che potessero girare

sul Megadrive.

“Inoltre” continua “non
capivo aleuni comporto-
menti dello macchina.
La societa ci ha allora
noleggiato una MNSX (un
modello di supercar del-
la Honda) e ho percor-
s0 il ponte sulla baia, lo
stesso che oppare nel
gioce, ma nen ho sco-
pertc molto, a parte il
fatto che quel modello
costa otto milioni di
yen. Allg fine il discorso
é che schiacciando l'ac-
celeratore arriva benzi-
na al motore. Punto e
basta. Ma é stato diffici-
le comprenderlo! A par-
te gli scherzi siamo riu-
sciti a semplificare il
comporiamento della
macchina senza intac-
care il realismo”. Qui ri-
prende Suzuki: "Quan-
do abbiamo formato il
team di Nagata gli ab-
biamo spiegato precisa-
mente quello che vole-
vamo: se dovete fare un
gioco di guida, dovete
sapere come si CoOmMpor-
ta un bolide in stradal”.
Se al settore ricerca e
sviluppo della Sega fi
pagano per guidare vet-
ture potenti e costosissi-
me a velocita esorbitan-
ti, mi sa che ci informe-
remo se assumono qual-
cuno...

TRE PISTE SONO
POCHE?

| tean di Nogata era
iniziaolmente preoccupo-
to per la presenza di so-
le tre piste. fattore che
poteva rendere il gioco,
alla lunga, noieso. In
arigine erano stati pro-
gettati dieci fracciati per
la_versione coin-op.
“All'inizio_pensavamo
di utilizzare le tre piste
originali.come base, poi
Suzuki ha detio «Tre pi-
ste qualsiasi [scelte fra
le dieci] possono ando-
re benex e ho poi ag-
giunto «Se le piste sono
ben fatle, guatiro sonc
meglio di tre. Dieci piste
interessanti sono meglic
di qualtro. Ma col poco
tempo che abbiamo a
disposizione non riusci-
remmo a realizzare sei
oftimi trocciafin”. Al mo-
mento il team gi Nago-
ta & fermo su tre percor-
si, realizzali perd con la
stessa cura e ricchezza
di particclari del coin-
op originale. E non &
pocol

LA SFERA DI
CRISTALLO DELLA
SEGA

Andiamo a scoprire co-
sa dobbiomo aspettarci
per il futuro. Suzuki &
nell'invidiabile posizio-

MEGR CONSOLE R
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schiaccialg uﬂwzl a. * Tutta il percorso en -

] . - ‘ ol occasione
pef spremere ssimo 1
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Cominciamo subito con un
. belrettilineo: ci sona anche
i cartelli che vi indicano lql
curva che si avvicina... Fin
troppo facile!

PIT STAR 5 i
- . 3 4 i

Un rapide cambio gomme ¥ b
e... Via! All'inseguimento! SEEREERAS
S o 1 R

Davanti a voi avete il
secondo Check Point, state

attenti: la prossima
curva e la piu difficile
di tutte il tracciate.

Che bello! Di fianco

alla pista hanno |
costruito un Luna

Park! Nen |
distraetevi

comungue o |
rischiate di finire 5_
fiori pista. |

State per finire il giro: se la
vostra macchina é danneggiata vi
conviene fare un salto ai box. !

a0 i




-
S?Hccure

subito il

iede
%_“'ﬂft'!h' All’'interne del tunnel non,
sate unr‘:'lquudruluru .
= el P ~ " ['troppo dmpia altrimenti
‘ R e oo N B - | non vedrete niente!
EiT G : e N |

; i . S % Il tunnel & un sim c
lipi prudenti gote R che - “se®internd non &sorip curve.
l freno, ma non esc linguc d-hshlxisia cui spingere

= ' ] I "

’ I-ﬂfjim

- | —
o1l pinte che dé il.nomg al
cciate. Posto idealesper
FoP LoV . Un curvone ve al
‘-;’ it caniid o [y Lo i Wl sy lEi-iﬁh'I!Tal qut'l?:vi .

as ﬁite: Pﬂ'“‘-a

]

“Siete sulla linea di purtengm
" aspettate il verde e poi... via!

READY =L
igrE '1_*' |I::I|'! 1 p i i

N

State attenti a questa fase
di continue curve e
controcurve veloci.

,: - Sfortunatamente non petete
usare la sopraelevata!l

Occhio che questa & una
fase piuttosto veloce e poi
vi aspetta la parte piu

' Una sola mossa falsa e Come potete vedere pericolosa.
curva ad angolo dalla mappa dovete
bbe essere la fine passare attraverso rocce
icipata della vostra pericolose.

La fine del tracciato &
composta da una serie di
curve a gomito molto
insidiose. Fate vedere di
cosa siete capaci!

0]
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Ecco un © tnri
raﬂlinen

Wn.s attenti alla

che vi attende alla

. M d” L
. .

~
lp Check Ft. k

Carine le rﬂﬁnaiulln ¥

sere spufati fuori o

dbcsl'u E;I'ml‘eu vi sqr&‘l i

_ senz’altro utile per b

' re%ra qualche e &
sec - 1

'Sul primo rettilineo avete
I‘occasione buona per
p%(dm velocita. Non

 sprecatela.

Il secondo Check Point &
situato appena prima di
una curva pericolosa.

Pronti a divorare |'asfalto
appena scatta il verde?

Un vltimo sprint L'ultima curva é resa

per arrivare col pericolosa dal masso

massimo della che la precede.

:elu:ﬂn::ﬂn | Siete arrivati nell’ultimo :
e b quarto del percorso:

ancora poco e ce |'avrete
fattal

e —

Gli ultimi chilometri di pista sono ‘
circondati da impressionanti pareti di
roccia. Vedete di non finirci contro.
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PUNTI DI VISTH

Lhﬂhupitmﬂmnuniwin-upd‘ﬂl saprete
the cera lo possibilita di combiore inquodratura durante
il gioto. Come potete facilmente immaginore anche que-

sto particolare & stato riportate fedelmente. Se possede-
*te infatti Voriginale joypad Sega a fre tasti potrete usare

COMMENTO

Non era certo sullo schermo. Inoltre c'é il
facile convertire un  modo a due giocatori,

pulsante C per cambiare prospettiva. Chi invece possie- | ; Vi : bile i itolo del
; ¢ gloco come Virtua  immancabile in un htolo de
[ de un lussvoso joypad o sei tasti, otterrd lo stesso effet- A\ Raci T s di
- e T 8 sokee LX) Megadrive e il intraprendere emozionanti
| 0l Gl rischio di stide one-o-one su uno dei

fallimento era migliori giochi di guida mai
particolarmente alto. Per usciti su un 16 bit. Peccato
fortuna la Sega ci ha fornite  per il limitato numero di
una conversione veramente percorsi (tre) che
coi fiocchi. La grafica & compromette in parte il
oftima, anche quando nel fattore longevita, ma in
modo a due si riducono | fondo anche il coin-op non
particolari, e tutto scivola via  usufruiva di percorsi in piu,
R rey T sullo schermo ad una quindi perché lamentarsi?
ulu della vostra monoposto, come nello maggior parte velocita pazzesca, Anche se non é proprio tirato
dei giochi di guida. E’ una visuale pivttosto scomoda in soprattutto considerande il dietro, fateci un pensierino:

%’Hh:“ "m;:i‘mm"r LD UL LDl numero di poligoni presenti ne vale la pena.
s 0.

B e 1 o

=

e _l:'_l.':;:F e

D] QUA M ne di decidere che tipo piU divertente. Se cer-

di giochi produrre in fu- chiamo di ricreare la

turo. Il suo team é redu- realtd all'esosperazione

ce dal grande successo  perderemo di vista il ve-

di Daytona, l'ultimo ro obiettive: fare giochi

mitico coin-op Sega. Il divertenti”. Daytona

buon vecchio Suzu peré  concilia appunto una

non vuole che il reali- grafica altamente reali- il chip SVP opre una
smo sia froppo accen- stica, con uno schema [ nvovo era per i giochi per
tuato nei giochi: “Alla fi-  di gioco veramente ::tﬁ”f::;;;flﬂ:;;:‘ﬁﬁ'
ne se un gioco diventa esaltante, ma Suzuki e il

troppo realistico non & suo team sono gia

neppure divertente da  proiettati verso il futuro SONORO

-

m-_.'-'."_;:ﬁf,r:':‘.g.i‘- -.I_-- "._..- 1-'.

I.E 1 |'r".";'1'ﬁ." il ' iH' T : .":..;: s ]

ﬂuﬂngoluimuhrmnhhpwmdn:vip&r-
~ mette di controllare molto agevolmente cio che succede in

% ﬁihemd!eigﬂdwnﬂmmnm

‘ DI LA giocare. E' facile usare e stanno ricercando tec-
, la grafica poligonale @ niche che renderanno § + Gl effetti e le musiche
B (165l G sl = sl s le tecniche di texture sorpassato quello che § ¢ occompagnamento sono

identiche al coin-op: una

mapping per rendere
realistico un gioco, ma
questo non determina il
fatto che il gioco risulti

oggi crediomo eccezio-
nale. Mon vediamo
I'ora di vedere cosa
produrranno. ..

conversione veramente curata
anche da questo punto di vista

GlocaiLITA ('}

A E il fottore che fo di
Virtua Racing un succeso.
Semplicemente il gioco di
guida pit divertente che si
possa frovare in gira

LONGEVITA

A |l divertimento & assicurate
per mollo tempo, spEu:iurmEnfn

COMMENTD

Fondamentalmente  Non vi basta ancora? E che

Virtua Racing non  ne dite del modo a due

é altro che il solito
L gioco di guida con
_ D1 SU : grﬂficn vettoriale.
| %8 @& Piccolo, ma non
i El D irrilevante particolare: il

UL :

S— nuovo chip SVP ne fa un
gioco fenomenale con
velocita entusiasmanti e
grafica mozzafiato. A questo
va aggiunto che non vi
stancherete facilmente di

T R e R glﬂruﬂrﬂ, ‘llﬂ pnm?;: pnlsiu ési
passano sembrano insetti sullo schermo! Se fate turismo moito facile, ma e altre
e vi inferessa soprattutto vedere quello che vi circonda, mefteranno a dur_l:: prova le
questa inquadratura fa per voi. vostre capacita di pilota.

Ecco una delle inquadrature piv vsate dai “piloti” dello
redazione, vi permette di vedere con buon entidpo gli

imprevisti del percorso ed é molto spettacelare per quel

che riguarda il paesaggio. Molto utile se prendete o : _ _
. grande velodta le curve strette. giocatori con tanto di

inquadrature differenti per

ogni giocatore? L'unica cosa
che vi potrebbe frenare nella se polete fare sfide con i vosiri
Qmicl...

corsa all'acquisto di questa R arcorsi sono
davvero troppo pochi

GLOBALE

Tecnicamente parlando, il
miglior gioco di guida per
Megadrive (e potrebbe
rimanere lale per molto
tempa). Peccato per ka scarsa

longevitd. .

cartuccia & forse il suo
prezzo, non proprio a buon
mercato. Ma se siete degli
appassionati delle corse, e
piu in particolare della
versione da sala di questo

gioco, saranno soldi spesi

bene, molto bene!
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Si ringrazia:

Computerland

per lo cartuccio
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hi ha detto
che il
grande
basket &
solo quello
che si gioca sui parquet
incrociati della NBAZ2
Negli Stati Uniti sono
molti i cestisti arrivati a
giocare nei Pro solo do-
po aver passalo una vita
sui campetti del proprio
quartiere (basti ricorda-
re il mitico Storks, eccel-
lente “cecchino” dei
Knicks). Tanto per darvi
I'idea del valore dei gio-
catori da playground vi
basti sapere che, un
paio d’anni fa, tre di

(ome occode in NBA Jom, |2
porole “arbitro” & “regolo-
menia” non rientrano nel vo-
coholario dei protagonisti,
percd, oltre al‘mssenza delle
rimasse lnterali, pofete tron-
quillomente shatters o terra il

questi tipi hanno perso
solamente 21 a 20 in
una sfida contro Pat
Ewing e i fratelli Wilkins!
Ecco perché la Accolade
ha ambientato il svo
nuovo gioco, intitolato
Barkley: Shut Up and
Jam negli sporchi play-
ground invece che nei .
lussuosi palazzetti della
National Basketball As-
sociation. Il vestro scopo
é quello di confrontarvi
con i campioni di tutte le
citd USA fino ad arriva-
re alle sfida con Sir
Charles, che ha gentil-
mente prestato il proprio
nome e i propri muscoli

vostre ovversorio nel caso non
volesse losciarvi andare o c-
nesiro. Bella li, lo prossime
volte che vado ol competto he
capito come posso finclmente
vincere. ..

Al'inizio di ogni partita
potete decidere se parfe-
cpare ol Torneo oppure gioco-
re una semplice amichevole: in
questo toso vi troverete di
fronte a una serie di brutti cef-
fi sistemati “modello foto di
squodra di coleio”. Inutile dirvi
che dovete sceglieme due per
giocore ¢ che ognuno di questi
ha determinate corat-

prOER1S

siR CHAERLES

teristiche quali numero di outo
rubate, braccia rotte... Ooo-
ps, volevo dire velocitd, schiac-
tiote, tiro da tre, difesa...
Studiatele bene perché primo
o poi dovrete affrontarli (in A
partita). Un momento. .. Max,
quello non & il fipo che fi ho
soffioto lo macching?

Foto di
gruppe Per
il Convento
San
Quintino...

ERODEL b

FHERT S

(in cambio di un com-
penso minimo, proba-

bilmente).

[

. Bir =B
. 'EHEE'-“_'”

Round Mound of the Re-
bound, fatti da parte: ar-
riva il Mega Team!
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Molti di voi avranno sicura-
mente visto ol cinema questo
copolavoro degno di una tren-
fina di Oscar (vabbé, mo’ eso-
gera. .. Ndr); a differenza dei
protagonisti dello pellicola so-
pracitota, in Barkley schioc-
ciano futti, bianchi, neri o ver-
di che siono. Anthe in questo
coso ¢'é una

leggera somiglianzo con NBA
Jam: tenendo infotti premuti
confemporaneamente i fasti A
e [ si possono eseguire delle
super-schiacciate. Non saran-
no dello stesso calibro di quel-
le di NJ. ma non sono nem-
meno da butiare via. . .

SPRUTRN - - |
oo+ 88888° B
]"“h-_fluuu

ulls...

¥ Al anire “-

T T

(notevolissimo il titolo) e NBA
Jam sono simili sotto diversi
aspetti: si gioca in due contro
due, non ci sono regole e si
possono eseguire delle super-
schiacciate. Perd... Perd. ..
Cosa vi devo dire2 Il gioco
non & male, la grafica é
carina, la programmazione &
discreta (anche se abbioma
beccato un paio dibug),

Negli ultimi mesi ci sono
capitate fra le mani diverse
simulazioni di basket:

- alcune si sono rivelate delle
delusioni (Hyperdunk e NBA Showdown),
altre (NBA Jam su tutti) ci hanne lasciato
letteralmente senza parole. Ora mi trovo
davanti a Barkley: Shut Up and Jam e mi
viene un po’ di tristezza: per anni il
Megadrive non ha avuto un gioco di basket
decente (David Robinson a parte), poi arriva
NBA Jam che sbaraglia la concorrenza e
trasforma un gioco come questo,
sicuramente uno dei piu belli fra gli ultimi
dell’ Accolade, in un titolo che finira quasi

sicuramente nel dimenticatoio. Insomma, per
farla breve: Barkley non é migliore del
gioiello della Acclaim, ma che un fanatico
della pallacanestro potrebbe comunque
trovarlo interessante. D' altronde “ubi maior,
minor cessat” (i senti bene, Alex? Ndr). Sigh.

- o
=
e e i
T N - o

COMMENTD

Come avrete inoltre & veloce e anche le
capito schiacciate non solo male.
Barkley: Shut  Purtroppo difendere bene &
Upand Jam  quasi impossibile (tirare

stopponi all'avversario &
un'impresa davvero
proibitiva) e le squadre da
battere sono solo sette: un bel
po’ in meno rispetto al
capolavoro della Acclaim.
Concludendo possiamo
tranquillamente affermare che
Barkley non & niente male,
ma NBA Jam & senza dubbio
un paio di gradini sopra.

GRAFICA 1

& | giocatori sono disegnah
discretamente e hanro
dimensioni di o rispeto

I 78

a Gli effeti digih:iizf.nl'i ro
sono niente male e la musica é
COrng. . .

¥ _..anche se allo lungo
diventa abbastanza manctona

GIOCABILITA (.1’

A Bisogna ommetierlo:
entrare nel meccanisme o
gioco & davvero focile

LONGEVITA @ 11"

¥ Giocondo do soli non ci
vorra molte prima delle
sconfro finale con Sir Charles

ST 80

Carino. Niente di pid,

nienke di meno. Gli manca
quel “guid” che lo avrebbe
trsformato in un gron gioco

MEGA CONSOLE



CI FACCIAMO UNA PARTITINA?

In questa versione di PGA somo stati inseriti numerosi modi di gioco e
anche il giocatore pii esigente rivsdrd o trovare la gara che pii si oddice
ai swoi gusti e ol svo modo di glocore. Andiomo in dettoglio o vedere co-
sa d propone la EA...

PRACTICE ROUND
Indispensabile compo pratica per eserdtarsi con i sistemi di :nli'mlu e con le

diverse buche prima di avventurarsi in una gara. ﬁ : gioco: il Match Play
MATCH PLAY - e lo Shoot Out. Di-
Inpﬂkummnsmﬁiﬂﬂmﬂngﬁdﬂimdﬂm vertimento quindi

garantito per tutti
gli amanti
del golf, e
non solo
per loro.

aspettano emozionanti sfide testa o testa. .

SKIN CHALLENGE
hwmm&ﬂmoﬂhuhumm
plbulnpﬂ‘lﬂﬂh:lﬂl‘!hl..

SHOOT OUT_

urtite « quattro glecater: dopo og
g llnh.a..h _'_" A

A e e "

la versione
aggiornata del

volte mi famosissimo PGA Tour

chiedo co-
me siano
nati certi
sport e chi
abbia inserito strane re-
gole e consuetudini. Al-
cuni esempi: chi ha det-
to che nel rugby si puo
passare solo all’indie-
tro? Perché i birilli nel
bowling sono dieci?
Perché nella pallaveolo
la rete non arriva fino a
terra? Anche il golf mi

Si ringrazia:

Computerland
per la cartuccia

ha fatto sorgere dubbi
del genere. Chi per pri-
mo ha cercato di man-
dare una pallina in bu-
ca con una mazzo? E
soprattutto, perché i gio-
catori di questo golf in-
dossano sempre com-
pleti al limite del ridico-
lo?

Con questi dubbi amleti-
ci che mi tormentano
andiamo a parlare di

PGA European Tour,

Golf della Electronic
Arts. Vi chiederete cosa
avranno mai inserito
per giustificarne |'acqui-
sto... Beh, eccovi ac-
confentati: innanzitutto
cinque nuovi percorsi,
scelti fra i pil spettaco-
lari del vecchio
confinente, coi qua- Gia
li confrontarsi. Al fatevi Un po
semplice torneo so- sabbiaturé:
no poi stati inseriti
due nuovi tipi di

a - fﬂ-
he ¢ s1€ :
c r di

Yeah! PGA Tour Golf era gia un

buon gioco quando era uscito, e

continua a esserlo anche col

passare del tempo. PGA Euro ha

tutto cié che di buone aveva il suo
predecessore e altre cose in piv; si pud quindi
considerare un oftimo fitolo, anche se'le
uniche innovazioni riguardano | nuovi

percorsi, qualche effetto sonoro in pil e due
nuovi modi di gioco. Il fulcro del gioco non &
quindi stato snaturato, e pué offrire a tutti voi
ore e ore di spensierato divertimento. Se
possedete gia la prima versione non penso
comungue sia indispensabile che compriate
anche questa nuova cartuccia. Se potete
dategli prima un’oechiata.

EZ3 MEGR CONSOLE
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Oistance:act YE

ciub: Drives

L] W L L rnri
lan Woosnam; uno del piv forti gioca
o
dJel mondo, sferra uno swing

Hole #7  £27 00g
-'E:_fr"'}i:!-': ? Per y
Distance:11 yds.

Club: 3iran

H".:Iﬁ— - I Ik
'._:ﬂr':'h:e e 15 14 ds.
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clgh: 2 Weda®

glast|

La

VISITA GUIDATA Al CAMPI

La principale novitd di questo gioco, rispetto alla precedente versione, é costituita dai cinque campi nuovi di zecca che, oltre ollIn-
ghilterra, vi faranno visitare oliri poesi come Spagna e Svizzera. Forzo, saltate sulla macchinetta che vi porto a fore un giro dei

CRANS-SUR-SIERRE

Situato sulle ridenti (ohahah. . .) Alpi svizzere, questo campo & immerse in una pi-
neto. Lo caratteristica principale di questo percorso & comunque |'estrema variobi-
litd delle condizioni atmosferiche. Apparentemente in un giro si affrontano futie e
quatiro le stogioni, dalla neve al sole cocente, il tutto in una solo ora. Passi il cam-
bio di tempo, ma che le foglie ingialliscono e codano in un cosi breve tempo mi
sembra un po’ froppo. ..

VALDERRAMA

Il giocatore dello nazionale colombiana non ¢'entra niente: Volderrama é il nome
del campo spognolo, situato fra Gibilterra e il Mediterraneo. | green in questo per-
corso sono incredibilmente piatti, dovrete perd stare attenti a non colpire | nume-
rosi spettatori sislemati troppo vicin ai bunker.

FOREST OF ARDEN

Eccoci ritornati nello patrio del golf, I'Inghilterra, proprio nel campo che ospita gli
English Open. Il compo in questione non ha particolarita di rilievo: va ricordoto
che & lungo 7.102 yords e che & costato una fortuna. Basti pensare che nello strut-
tura sono compresi una zona per lo coccia, il tiro ol bersaglio e un dlassico (ed
esclusivo) country club in perfetto stile inglese.

LE GOLF NATIONAL

Costruito o pochi chilometri da Parigi, il compo francese & strutturato come un
grande stadio. D'occordo che in Froncio questo sport é radicato quasi come in In-
ghilterra, ma for pagare un biglietto differente per poter assistere o diverse buche
mi sembra un tanfino profittatorio! Pensate che bello se il posto essegnate é o
meld pista, in un punto dove non arriva mai nessuno. .. Moh, questi francesi e lo

loro monia di grandezza. ...

WENTWORTH

Etco un altro percorso che ¢ riporta all'interno del Regno Unito. In questo glorioso
fracciato si sono giocati i Match Play Championship per oltre venticinque onni. Un
percorso sicuramente di qualita con diverse insidie nascoste. Per terminare uno
piccola curiositd: i giocatori hanno dato a questo percorso il soprannome “The Bur-
ma Rood” (la stroda di Burma), ma non chiedetemi coso voglia dire!

situazione
non e

delle piu
felici...

MEGA CONSOLE EE)
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BIron Slron | P liedge | § Wedge

[- ok o | select Club o | Cencel A

IL PIU SCARSO DELLA CLASSE

In PGA Evro poirete affrontore nelle vostre stide, diedi fra i mag-
giori campioni di golf: Bernard Longer, lan Woosman, il nostro Co-

In fermini di
giocabilitd
PGA Euro e
praticamente
identico al suo
predecessore, che ai
suoi tempi era gia un
oftimo titolo. | nuovi
percorsi disponibili sono
veramente impegnativi e
le opzioni di gioco
Match Play e Shoot Out
rendono questa
cartuccia pil varia e
divertente dell originale.
Controllare il giocatore
& molto facile, ma ai
vuole molta esperienza
per evitare i bunker di
sabbia e i corsi
d‘acqua. In definitiva la
situazione di questo
gioco & paragonabile o
quella delle serie NHL
Hockey e John Madden
Football: se possedete
I'originale non &
indispensabile che
abbiate anche questo.
In definitiva il miglior
gioco di golf mai uscito
per Megadrive, ma solo
se non avefe gidyil

primo PGA Tour Golf.

stonfine Rocca e alfri ancora. Se pero volete essere sicuri della vitto-
ria allora potete affrontare quello che unanimemente & stato ricono-
stiuto come il pii debole, dlmeno in questo gioco: lo scozzese Sandy
Lyle. Se siete i fipi che si accontentano di battere gli scorsoni questo
tizio fa ol caso vostro...

i Bella lo presentazione
oerea della pisto. Le
animazioni sono realizzale
con gran cura e anche il
mavimento della polling é
molto realisfico

T 66

A Qualche effetic simpatico
e dei frogorosi applousi quondo
realizzate un buon tiro.

¥ ...del resto non sipoteva
fare molta di piv con un gioco
di golf

“ciocusi 7Y

A E molto facile Imparare
o giocare, ma diventore dei
campioni & parecchio

i v
Mi. 1mpEg nad
i sta Yenendo ¥ Ogni partita vi porta via un
il mal of mare.., - sacco di lempo

Tony Johnstone must make this shot
to halve the hole lﬂﬂﬁfﬂﬂ 94

A | cinque nuowi parcors

e i diversi sistemi di gioco
presenti vi garantiranno
divertimento per molio lempo

Gloale @k

La versione Turbo del
' miglicre gioco di golf in
Hele #3  Par | circolazione. Se perd possedete
2 T qia |'nrigfnﬂ|e fateci un

T e Dystance: 33 yds " =T
Bmphj OELL L] [FiFeh] depie.p wedge aliri soldi per questa versione. .

pensierino prima di spendere

L7 57 =0 257
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n questo
periodo in
cui i gio-
chi di ba-
sket spun-
tano come funghi, non
poteva mancare all’ap-
pello la Electronic Arts,
casa numero uno nel
campo delle simulazioni
sportive per Megadrive.
Cosi, dega Lakers V5
Celtics, Bulls VS
Lakers, Bulls VS
Blazers ¢ Team USA,
ecco - NBA Show-
down ‘94, versione ri-
veduta e correfta dei fi-
toli sopracitati.

A differenza di NBA
Jam e Barkley: Shut
Up and Jam, i gioca-
tori in C@Mpo sono dieci
le non quattro) e sono
presentile solite opzioni
per giocare una partita
di play-off oppure una
semplice:amichevole.
|police,
L M
vuole la
tradizio-
ne dei

glm:h'l qugr::h EA,
le p g sono

JOUTTRICE

__ ELECTRCJNIC ARTS |

contormiate da

una mﬂﬁ?ﬁ

ofini glﬂccﬂn
pro-
FJFIE' aratteri-
stiche Bgompre-
si peso e altez-
za, e anche duran-
te il giodb si viene co-
stantaniente informati
dell’andomento della
vosiro squa
Peculiarifa, di

zmﬁﬂﬁ é co-
n I-

senza di
e i

NBA

froL.:
vero, & ergha- |
mo diflen tict tie
che esif!!!h.
gli vomifii in
tenuta bitmeo-
nerawisto che
gli ultimi gio-
chi non prevedevano

Che vita da cani! No, Mel Brooks non centra

la loro presenzawDuran- m 66

te la parti verra cosi 7 v T,
ﬁschlﬂﬂ] og i IHFF{JII& olire lo sirefo necessario &
ne, dﬂ"ﬂ SI: amento anche in quesio coso i risultafi

non sono escliont
ai passi, alla"ddppia...

S 70

& Buono, con
abbondarza di efet sorer

“ciocusa %

L | gomeplay & pivkosic
complesso. .

¥ ...mail utte va o discapite
del divedimento

niente; stavo semplicemente cercando di mettermi

nei panni del Signor Electronic Arts. Uno produce

giochi di basket per anni, anni e anni, quando
nessuno fa altrettanto, poi, ad un tratto, ecco uscire dal nulla
NBA Jam (appena prima che NBA Showdown 94 venga
messo in commercio) che fa polpette della concorrenza. |l
problema del titolo EA & .comunqgue la vecchiaia: in certi casi
non basta un semplice restyling per rimanere ai vertici delle
classifiche. Cosi, mentre NHL ‘94 & ancora LA simulazione di
hockey, NBA ‘94 & stato impietosamente superato dalla
concorrenza. Troppo pesante per essere divertente, froppo
lento per essere un buon arcade. ..
Se NBA Jam pud essere paragonato.@Michael Jordan, NBA
Showdown assomiglia pitttosto a-Bill Cartwright...

LONGEVITA_ 3

& Sulle prime lo variets d
squadre infrippa di brutto..

¥ ...ma dopo un po’ lirerele
tuari ko Spalding e lomerete al
compefto

I 66

Troppo poce ¢ roppo tardi
Peccoto .. .
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Si ringrazia:
Newel

per la cortuccia
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| primo
capito-
lo di
Streets
of Rage
usci circa quattro
anni fa e impres-
siono positivamente
tutto il pubblico,
grazie all’eccellente
qualita del gioco
unita ad un’azione
molte frenetica. Il
gioco era fonda-
mentalmente un pic-
chiaduro “alla Final
Fight”, dove il gio-
catore (o i giocatori,
se ci si cimentava in
coppia), imperso-
nando vno dei tre
personaggi messi a
disposizione, dove-
va liberare la citta
dal pericolosa Mr X
e dai suoi scagnoz-
zi. Il tutto, ovvia-
mente, a suon di
calci e sganassoni.
Due anni @ mezzo
dopo usci il seguito,
un titolone da 16
MegaBit che, pur
mantenendo la stes-

\%‘N\\?\W‘\?‘\

‘s’
:
j
:

Una delle migliori in-
novazioni di Streets of
Rage Il é quella di poter uilizzare, nei
livelli avanzafi, i rimananti personoggi dei due episo-
di precedenti, Max e Adem, pii un conguro. Natural-
mente dovede trovarki o, nel toso del anguro, cercare
di liberarli. Anche per questi personaggi «'é lo possibi-
lita di potenziare le loro mosse e di utilizzore ol me-
glio le armi come per i quotiro protagonist principali
the sono. ..

di riempie di sganassoni. Le sue mosse spediali sono
basate su accoppiate salti-pugni mentre le prese, pur
essendo meno potenti di Axel, sono pid rapide per
quanto riguarda lo velocita di esecuzione. :

SAMMY
Questo ragazzino é
una vera peste ed é
abituato a prendere o
colcioni tutti quelli che
non gli vanno o genio.
— AXEL S fosse solo per que-
i The figoceion of the si- sto non ¢i sarebbe mol-
tuation. Axel é sicura- to da preoccuparsi,
mente, fra i quattro, il tranne per il fotto che
personoggio migliore il pidocchietto indossa
per quante riguarda il sempre dei grossi patti-
ropporto forza/agilité.  ni che non fanno certo bene quando qualcuno te i
Le sue mosse sono fon-  pionta in foccio. Le sue mosse specioli sono molto ve-
to efficoci quonto spet-  loci e potenti ma non possiede tecniche di lancio ‘_
tocolori e consistono in  dell'avversario anche odora salirci in groppa e usare
una serie di pugni con  la testa del malcapitato come un Punch-Ball.
uppercut finale, il Dragoa Wing (un pugno infuocato
sferrato o 360 grodi) pid una serie di prese e tecniche ZAN
di loncio del"ovversario decisomente dolorose. Il suo Un vecchietto che ha
unico n2e riguarda lo copocitd un po’ scarsing di sal- sostituito quasi tutte
lare, ma vi essicuro che il personaggio di Axel non ne le parti del corpo con
risenie minimomente, anzi, & lui componenti robotiche
a far salare gli aliri e sapete be- che gli hanno conferi-
ne tome. to una forzo spaven-
tosa. Purtroppo, pero,
guesto gli pone delle
serie limitazioni sulla
velocita dei colpi an-
che se & in grodo di colpire o distanza i nemici, “olla |
Dalshim”. Le sue mosse speciali sono basate tutte su
scosse elettriche ed ¢ in grado di trosformare qual- |
siasi orma in sfere di energia da lanciare contro i

ELALE
La pretegonista femminile del
gioco ¢ tanto bella quanio abile
nella lotta. Che il nemico sia vo-
mo o donng, pitcolo o grosso non

ks
=

fo differenzo; é un nemico e co-
me tole va distrutio. Insomma lo
tipke donna che <2 non fi seduce  nemidi,
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Non ci sono parole per
descrivere Streets of Rage lll. |
programmatori della Sega sono
rivsciti, infatti, a tirare fuori
I'impossibile dal Megadrive,
oftenendo un gioco fenomenale

softo ogni aspetto, grafica e sonoro

sa impostazione nel-
la struttura del gio-
co, metteva a dispo-
sizione ben quattro
personaggi differenti
e un sacco di mosse
speciali, grafica e so-
noro ai massimi li-
velli e una giocabilita
altissima.

--=-E TIRIE®
Il terzo capitolo della
saga di Streets of

£

Stavate per dimenticarveli, eh?
E invece eccoli qui i tanto ago-
gnati oggetti e bonus che si fro-

vano sempre quando non ser-
vono mentre non si frovano

e

mai quando se ne ha effetfiva
mente bisogno. i

MELA - Lo melle (Copy

L

Karina Huff in Domani m

sposo, con Jerry Cala)(Bi Mos-

A

— i e | S,
Dai che llﬂ/ﬁo arrivati quasi alﬁl,l finale...

te meglio, infotti ve lo restitui-
sce futio.

SOLDI - 1.000 Punti. Fanno

* sempre comodo, soprotiutto se

msote che ogni 40.000 ofte-
e una stello-potenza in pi.

0 . -'=E;u-guru1i: addirittura

51 ;mll Bene, bene, porto
g Cos0, porta o cosa. ..

Rage occupa ben 24
MegaBit, dimensione
piuttosto esagerata
per un gioco per Me-
gadrive, ma vi posso
assicurare che li vale

COMMENT

stituiscono

dell'energia.

compresi. In pratica questo & il picchiaduro
piu spettacolare, frenetico e divertente mai
apparso su qualsiasi console. Una nota in
particolare la meritano le colonne sonore:
Yuzo Keshiro & un genio della musica e ha
fatto davvere un oftime lavere.

Comunque; se devo essere proprio pignolo,

A BALD

POLLO - Questo é decisomen-

sa, ma sei un vero intendifore
dnematografico... Ndr) vi re- MODELLINO DI ADAM -

1-Up, vita extra. Non che ce ne
sin particolarmente bisogno in

questo gioto, ma fo sempre co-
mogo.

buona parte

'unico difetto del gioco riguarda la
longevita: SoR 3 risulta pivttosto facile da
portare a fermine. Per fortuna questo difetto
si fa sentire molto meno rispetto ai
precedenti Streets of Rage, grazie
all'incredibile varieta del gioco. Se amate i
picchiadure non potete non comprarlo.

g o il
S
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Finalmente nei panni di un
canguro!

COMMENTO

Ehi, & uscito il Saturn, era
oral Cosa? Non & il
Saturn? E’ semplicemente
il Megadrive? Argh!
Pazzesco, come diavolo
hanno fatto? E'
incredibile: i
programmatori della Sega
riescono sempre a
spremere come
un’arancia una console
come il Megadrive,
oftenendo giochi degni
delle prossime console
32Bit. Streets of Rage Il &
I'ennesima prova della
loro abilita e credo che, in
un future nen molto

= i lontano, ci troveremo
ancora di fronte a casi
come questo.

Anche mettendo da parte
I'eccellente lavoro di

; L programmazione, grafica
: e sonoro, SoR 3 & uno dei
migliori picchiaduro mai
usciti su MD: frenetico,
vario, divertente... Forse é
un po’ troppo facile, ma
la varieta dei livelli e dei
personaggi sopperisce
completamente a questo
difetto. Personalmente lo
trovo fantastico e sono
sicuro che dopo averlo
provato condividerete la
mia opinione,

54 MEGA CONSOLE

La storia del
gioco & prati-
camente la
stessa degli
altri due pre-
cedenti capi-
toli. La citta e
nuovamente
sotto il con-
trollo del per-
fide Mr X e
sara compito
dei nostri eroi
sradicare de-
finitivamente
questa
naccia.
Per quanto ri-
guarda i per-
sonaggi ritro-
viamo I'impa-
vido Axel, la
bella Blaze,
Sammy (il ra-
gazzino sui
pattini) e un
energumeno
meta vomo,
meta robot
(ovverosia un
cyborg) che
risponde al
nome di Zan.
Direte voi,
Max e Adam

mi-

Alcune i

dove sono finiti? Cal-
ma, ogni cosa a suo
tempo.

Anche la struttura
del gioco & rimasta
la stessa ma c’é
qualche innovazione,

i i» ) i

-t =

una persona finira in
un altra maniera.
Chiaro, no?

Un‘altra innovazione
riguarda la possibi-
lita di potenziare il
personaggio e ren-

w

T

. He:gnarnﬂ‘u Eugn sm de:

altra spiegazione... e

in particolare, per
quanto riguarda la
fine del gioco, o me-
glio, le “fini”. Pro-
prio cosi, |"avventu-
ra puo terminare in
diversi modi, a se-
conda dell’operato
del giocatore. Per
esempio, se scegliete
una certa strada al
posto di un’altra ci
sara un dato epile-
go, se invece non
riuscite a trovare e
salvare

e

L]

dere le sue mosse
speciali piv letali. In-
fatti, man mano che
uccidete i nemici, ap-
pariranno delle stelli-
ne sotto lI'indicatore
dell’energia. Piu stel-
line ci sono, piv é po-
tente il personaggio.
Non solo, nella mag-
gior parte dei casi i
colpi speciali sono
addirittura differenti.
Un esempio & Axel;
normalmente




sferra un potente up-
percut ma, se avete
due stelline, sferra
un pugno infuocate
rotante, mentre se

,
. l
!,

kY
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e

ne avete tre esegue
la medesima mossa
accompagnandola,
alla fine, con un po-
deroso pugno alla
Dragon Punch.

Un’altra innova-
zione riguarda
l‘utilizzo delle ar-
mi. Finalmente
abbiameo un gio-
co dove ogni gio-
catore e specia-

lizzato con una
particolare arma;

grazie alla quale
puoe ese-
guire mos-
se decisa-
mente le-
tali. Ad
esempio
Blaze,
quando é
armata di
Katana,
esegue un
poderoso
salto sfer-

Dai, scendi
giu se hai
coraggio...

rando un terribile
fendente, natural-
mente infuocato.
Purtroppo (il classico
ravescio della meda-
glia) con Vutilizzo le
armi si revinano e
dopo qualche colpo
vanno abbandonate
senza possibilita di
recuperarle e biso-
gneré trovarne di
nuove,

Infine gli effetti
speciali e i| guar-
diani di fine li-
véllo. Per i primi
non c¢’é@ molto da
dire tranne una co-
sa: sono fenomenali.
Ancora una volta, in-
fatti, ci troviamo da-
vanti a un gioco che
sfrutta il Megadrive
fino al midello e se
non ci credete vi invi-
to a dare un ecchiata
alle foto tenendo
conto pero che i vari
sfondi sono tutti ani-
mati. Per

quante riguarda i
guardiani, invece,
sono tra i piu origi-
nali che abbia mai
visto in un picchiadu-
ro, in particolare il
primo che dall’abbi-
gliamento e dagli at-

teggia-

menti
(per non parlare
della musica di ac-
compagnamento) si
direbbe un... un...
ehm... come dire...
uno dell’altra spon-
da... 5i, insomma,
avete capito...

1954 SEGH
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GIAPPOMNESE

Mai visto niente del
generg sul .'\".L‘Eﬂdri"r"_"

Gli effets sone fantashics
& le colonne sonore di Yuzo
Eﬂf.hil'-:‘h .'-'.|'-.r'r1-|':-|||.'1'ﬂr|'|r.'.~l'|‘|.'!

incradibili

clocasiLiTA '}

Terribilmente

accattivante e frenetica,
sopraftulio se giocate in due

mosse speciali,
nascoske e hinali diversi. ..

¥Y..maa .;'|-;'|'-.*..'|:!r'|:_‘.| Troppo

facile

IL F'_rin:::;hi-::ldurn'
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Si ringrazia:
Newel
per la cartucda
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quente causa di mol-
te disgrazie interga-
lattiche: sequestro di
personale terrestre,
omicidi, |'installazio-
ne di ordigni bellici
su mondi minerari,
I'arrivo di boss di fi-
ne-livello dall'aspetto

inenarrabile.

videoludi-
co: il re-
sponsabi-
le delle
nefandez-
ze che su-
birete ri-
sponde
in questo
caso al
nome di
Svin, una
creatura di
origini ma-
rine. Owvig-
mente la di-
plomazia
interstellare
serve a ben
poco, spe-
cie con un
essere che
dimora a
ventimila le-
ghe sotto la
terra. L'unica

s

.. Insom-
ma, l'idea ce |'avete.
Sub-Terrania & |'ul-
timo esempio di terro-
rismo extraterrestre

dHGIHE HURN/H

L'esplorazione della coverna presenta non pochi pericoli,
specie con futte quelle abiezioni aliene che si fonno in
quattro pur di avervi nel meni del loro prossimo pasto.
Fortunatomente ¢i sono tre fipi differenti di ormi da uso-
re, ognuno con fre infensitd di potenzo. Inutile dire che
per usufruire di questi gingilli é necessario raccogliere i
relativi power-up, i quali si manifestano in tre diversi co-
lori. Vediamoli nei dettogli

Particolarmente
belle a vedersi
sono le raffiche
o roggio globale
con il fuoco del
terzo settoggio.

L -
[

ei video-

giochi, ROSSO - Connone fotonico di fipo elementare. Niente

gli alie- di miracoloso,

ni sono sebbene sio

di fre- possibile sparo-
re dei colpi “a  BILU - Proiettili o sparo frontale di notevole potenza,
banano” spa- pil  uno
rando  verso buana pro-

I'alto in un an-
golo e losciando

tezione late-
rale fornita

the lo grovitd si do uno cop-
impadronisco pia di proiet-
dei proietili. tili sparati

dai fionchi
dell’astrona-
Ve,

VERDE - Efficoce negli attacchi da lunga distanza. Que-
sfi proiettili si comportano pid 0 meno come quelli del
power-up rosso, ma il loro roggio d'ozione é piv ampio.

T e

-z

| (1 0y (l”ﬁ { soluzione

é quella

di inviare

| un asfro-
caccia mo-
noposto
: P sotto-
ik per ri-

!. Urre in ato- gie creative
Come moli altri giochi di questo gene- | ‘mi ogni alie- nella produzione di uno
sparatutto tanto fuori del
comune quanto deciso-
mente giocabile. Per il
resto, vi rimandiamo a
pagella e commenti...

"ho in vista e salvare i
" “nostri ragazzi” da un
destino poco piacevole.
Lo scenario, come si
pud r:u::% non & il
massimo dell‘originalita,
ma per loro fortuna i
programmatori
del gioco (i te-
deschi della
Zyrinx) han-
no concen-
trato tutte
le loro ener-

re (Lunar Londer, Oids, Gravitar, |
Thrust...), anche Sub-Terrania os- |
seqna ollo forza di grovita un :run'ln di \
primo piano. 1l volo, infatti, & conse-
quibile ottivando i reattori l:‘-EiI’us"Iru- ]
aave in modo da opporsi all‘attrazione
grovitazionale. Sub-Terrania, tutio-
vin, si distingue dal resto della sua
spedie in quonto I'ostronave ol a:ulmun-_
di del giocatore & oltresi munila di
reatfori di inversione, i quali permel'rtur
no di compiere prodezze geronautiche
non poco shalorditive. l




PRIMA MISSIONE

o &
o prima missione di Sub-Terran

oo da tale da farvi pren

ano dei comandi. Lo
debolissima & potele
di reazione davyero
edere gli obietfivi del-

etrytturato in m
g pOSSesso in pi
7a di gm‘nm e
srmetiervi tempi

i, (ome potete ¥

 missione sono uno d sequite oll‘altro.

“Caso mia, caso
mia, per piccing
the tv sio...”
Questa ¢ lo vo-
stra base: torna-
te qui uno volta
completata la
missione.

Un colpo di laser & sufficiente a rimvovere queste barrie-
re, ma attenzione: queste sono propense a dirigersi verso
i fusti di power-up situati nelle vidnanze e a distruggerli.

Il prelievo del Sub-Module ¢ essenziale in tutte le prime
missioni. Nel prime livello, bisogna roteare di brutte.

Il recopero di questi omet-
tini “in scala Lemmings” &
un altro obiettive essen-

ziale del gioco. | livelli piv g

avanzati presentano diver- §

si gruppi di questi omini da
raccogliere in vari punti
dello stage.

Il sapiente utilizo di questi fusti assicora una lunga e felice
permanenza nel mondo di Sub-Terrenia. Il carburante di ri-
serva, le vite extre, i generctori di scudi e i power-up delle

armi sono tutti contenuti ollinterno di questi involueri.

<
=

L 2
= o FE-‘.
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Questa monorotaia, che attraversa il
- secondo livello, vi da maggiore sta- |
bilita nella lotta con il boss; tuttavia, ﬂ

. Se rivscite a superare 'incredibile b

" . sharramento di fuoco che viene spie-

; : : gato contro di voi nel secondo livel-

;i( a/ W ' | “_ lo, potrete fare lo conoscenza di
: N

la vostra manovrabilita risulta limi-
l tato.

questo boss: enchanteé...
L'obiettive di questa missione? Sconfiggere il boss e ottene-
re I'accesso o
questa caver-
na. All’inter-
no, alcuni mi-
natori e il pre-
zioso Sub-Mo-
dule attendo-
no solo di es-
sere prelevoti,

e ¥ A

MISSIONE DUE

Oooh, si inizio o fare sul serio.
Tonnellate di missili terro-aria,
un bel nemico di fine livello,
fondali particolarmente inte-
ressanfi. Lo Seconda Missione &
il vero Sub-Terrania.

w E;r"’t—'—- -

La base si trova al centro del livello

Altri missili risiedono in questo caver-

In questo punto un fusto contenente

Per affrontare il boss, & assai consi-

na: raccoghieteli, ma badate o non for- ed ¢ circondata da fusti di corburante, @ un potenziatore di ormi attende di es- M gliabile armarsi di tutto punto. Entro-
vi scaraventore verso lo volta dol mi- da raccogliere uno volta esaurito il | sere raccolto. Questo power-up vi [l te in questa caverna a colpi di laser,
niguardia- proprio per | sara uiile per oumentare le vostre liquidate il robot-sentinella e mettete
no saltel- blastare o probabilita - — in soccocda
lante. morte il di successo i missili.
boss. contro il
boss.
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B |
s g L-I'-w:.l.-l?:lr' 3

b

COMMENTD

Tanto per
cominciare,
Sub-Terrania
vanta una
delle
sequenze
finali pit belle nella
storia dei videogiochil
A parte questo, il gioco
della Sega & uno
sparatutto originale e
di eccellente fattura, da
comprare seduta
stante. E' veramente
una cartuccia che
sprizza classe da tutti i
pixel. L'unico suo
difetto potrebbe essere
quello di avere solo
nove livelli: settando il
grado di difficolta su
Easy lo si pud finire nel
giro di una settimana,
o anche mezza.
Nonostante cid, Sub-
Terrania & un acquisto
che raccomanderei
senza esitazione: non
cadete nella tentazione
di giocare al livello
Easy enon ve ne
pentirete!

ai suoi tempi
|gualcune di voi ricorda
il galvanizzante tema
musicale di Rob
Hubbard?), sono
sopreso di non aver
visto altri giochi del
genere. Sub-
Terrania, comungue,
colma questa lacunag,
proponendosi come un
aggiornamento ai tempi
di quel classico per il
Commodore 64. Ma il
fitolo della Sega non &
solo la sontuosa
scopiazzatura di un
vecchio gioco. Ogni
livello, infatti, presenta
una prova diversa, da
semplici azioni di
blastaggio a compiti
piU cerebrali.
Aggiungiamo a cio
"ottima reattivita dei
comandi, la bellezza
della gratica, uno fra
pit orecchiabili sonori
mai uditi sul Megadrive
e ofterremo uno dei
migliori sparatutto che il
denare possa
comprare.

{ SPARATUTTO

AN S

UTTRICE

SEGA :@

EUROPEA

A |mmagni othmamente
definite, scrolling fluido e
anche qualkhe boss della serie

“vedere per credere”!

sonoro 1

A Mai udito un simile
commento musicale sul
Megodrive: semplicemente
epocole!

clocaiira T

& Una struttura di gioco
uida, ovwincente e piena
d'azione come di grondiose
esposioni: il massimo della

vita per |'oppassionalo!

i "
| livello porsa dei laghi 5nnij~:.rm:::'l :
effimo v oo
hhs honno un particolare effetto 5u1'|n_1 forza d|lg b
poi . o navicello levita verso 0 sup g

e, ln vos! ] 'acqug, i
spinta da una sorto di gravita o . qiadi

i Tl ito spre
consumo del carburanie S rivela un outeniit :J-gi.l
- oot orima i iIMmergent

occorre far bene | propri conti prima di immerge

fanno la loro com

A Tre livelli di difficalia

& nove stage da cnnquisl‘u re:
ce n'é si e no per un paio di
mesi di QIoco infenso

90’

Con qwlr;he livello in pil,

Sub Terranio poieva essere un
dassico, ma anche cosi com’é,
rimane uno sparatutto
imperdibile: BUY IT!

MEGA CONSOLE [E)
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ld school,
vecchia
scuola.
Con que-
sto termine
si indicano tutti i rap-
presentanti di questo o
quel genere che hanno
contribuito, con la loro
bellezza e/o origina-
lita, al successo e.al
proliferare del genere
stesso. Hmmm, vi' vedo
perplessi... Non ¢i ave-
te eapito niente Beh,
per esemplificare: la
vegcchig scuola dei vi-
deogiochi annovera fra
ipropri adepti Pac
Man, Space fhva-
ders, Asteroids, De-

Visto che
Simon s'é
lasciato

prendere

dall’'esaltazione e s’
dilungato
eccessivamente nel
suo commento,
cercherd di essere il
piu sintetico
possibile. ..
Compratelo. Come?
Volete qualche
informazione
ulteriore? Vabbé...
Cominciamo con la
realizzazione tecnicoa.
Grafica e sonoro sono
notevoli: la prima ha
un che di

cyberorganico che

fender... La vecchia
scuola delle console &
rappresentata alla gran-
de dall’Atari VCS
2600, dall’Intellivision,
dal Colecovision... Ave-
fe'capito ora®

Tutta questa intro serve
sémplicemente a infrodur-
re Grindstormer, |'ulii-
Mo sparatutto di casa Ten-
gen per il 16 bit Sega.
“Ma ic non mi ricordo di
un gioco vecchio chiama-
to Grindstormer” obiet-
terd qualcuno fra voi.
Qualcun’altro, invecs, per
fare la figura del saputo-
ne @sclamerd: “Ah si, me
lo Bricordo, ara del
1987...". Beh, sbiancate-

non guasta mai e |
secondo fruisce di
musiche di oftimo
livello (per gl
standard Megadrive).
La progrommazione
non & male, anche se
c'é qualche
rallentamento, ma
questo accade solo
quando gli sprite
presenti su schermo
SONG NUMerosissimi.
La giocabilita & super,
anche se il concept &
old, e m’ha riportato
con la mente @
Truxton, uno dei
primi, e migliori,
sparatutto per questa
console: Sulla
longevité ho poce da

Sveliomo subito il mistero
del titolo di questo gioco:
Grindstormer dovrebbe
essere lo deno-

minazione
d'olireocano, mentre V=Y
(leggasi “vicinque”, visto
che lo seconda V altro non &
che il numero b romano) &
il nome offibiotogli dai nip-
ponici. Differenza quindi

puromente nominale? Nien-
te offatto: nello schermo
delle opzioni & infatti possi-
bile scegliere con quale gio-
co cimentarsi. Il bello & che
il gioco rimane comunque

dire: se siete dei
videoplayer dell’ultima
ora, cresciuti con gli
ultimi titali Sega (che,
detto fuori dai denti,
sono tutti di una
focilitd mostruosa...) &
meglio lasciate
perdere. Questo gioco
non & solo tosto: &
ipermegadifficile! Ho
visto persone inveire
contro chiunque
passasse nel raggio di
sei metri dal monitor
perché poteva
costituire una
distrazione e con
Grindstormer basta
davvero un attimo e...
KABOOOM! Game
Over.

GHIHHETHRHEH E fHHﬁBﬂﬂWﬂHEH

identico, ma cambia total-
mente lo gestione delle ar-
mi: nel modo Grindstor-

mer si gioco “ollo R-Ty-
pe”, ovverosia si raccattano
per strada i bonus losciati
dai nemici distrutti, ci si po-
lenzio man mano, si hanno

e solite smari bomb. .. II
solito. Con il V-V invece lo

meno clossico e

pit simile allo storico Ne-
mesis: blastando le astro-
navi nemiche recupererete
dei crediti con i quali poten-
ziorvi. Ovviomente pid cre-
diti avrete piu, piv potenti
saranno le armi con cui po-
trete sollucherarvi. Chi
I'avrebbe mai detto?

schemo ¢

lo: non esisteva nessun
Grindstormer. |l fottc @
che alla Tengen, per rec-
lizzare questo shoot ‘em
up a scrolling verticale,
hanno preso a piene ma
ni da grandi sparatutto
del passato, della vecchia
scucla appunto: Neme-
sis, R-Type, Xevious,
Slap Fight... |l risulto-

to? Un gioco che di nuo-

vo ha solo il nome, ma

ragozziy, & falmente gio-
cabile che lo meta basta.

RroVare per credere. Ah,
quasi Fdimenticavo: origi-
nalitd zere, ma in questo
caso chissenefrega®




Creature gfgnniesch_e r:::':'rr
queste sono all’ordine
giorno in Grindstormers

,. - degna del
Un’esplosione H:Eﬂ willis...

miglior film di

‘;I:Ii

.
—
A=

Ma vai alla
stragrande!
Finalmente
un po’ di
sano
blastamento spaziale
con tonnellate e
tonnellate di proiettili
che schizzano
freneticamente sullo
schermo, laseroni
poderosi, nemici
incavolati neri e una
bella dose di armi
extral Era da tanto
tempo che non
vedevamo sul
Megadrive uno
sparatufto a
scorrimento verticale
di pregevole fattura e
Grindstormer &
davvero una
piacevole sorpresa. Lo
possibilita di scegliere
il modo di gioco &
semplicemente unc

_ || o

COMMENTD

figata (personalmente
preferisco il V-V
perché & pi0
tradizionale, ma qui
in redozione si sono
formate due fazioni di
opposti pareri), la
grafica & buona e il
sonoro accattivante di
bestia. Comungque, lo
dico a discapito di
equivoci, il punto di
forza dello
sparaspara Tengen &
la giocabilité: come in
Thunderforce IV la
voglia di proseguire
nei livelli é tale che
rimarrete incollati al
video per ore e ore
maledicéndo ogni
cosa che vi capiterd
per la testa. Per
concludere un
appunto (I'unico)...
Porco *%°"q#, to
Tekse™™M e dim?

thru - Ewvail Lo potengg devg-
m?tn{_a (reste vieppiu! Usgte yp
Paio di volte quest bopys . dore-

e un nuovo sensg gl A
Sizions paroly “dj.

l'arma pig potenfe,
9o dai colpi degl; yrfig; nemici,

Wi profegge g Jun
Cicea cigeq!

O i tester della Tengen
sono dei mostri, o
siamo diventati degli
scarsoni qui in reda:
prima di finirlo ce n'é
voluto di tempol!! Ci
sono alcune situazioni
in cui alieni grossi
metd schermo vi
vomitano addosso
dozzine e dozzine di
proiettili (non sto
scherzandol!) in tutte
le direzioni possibili e
immaginabili. Gié nel
quarto livello del
primo stage c¢'é un
punto quasi
impossibile in cui avrd
spaccato 13 joypad e
7 Megadrive per la
frustrazione... Alla
fine I’ho passato:
provate a immaginare
com’erano i livelli
successivi...

a A Miente mcle le armi e i 4

fenddi: lorse non sarebbe
guastata una maggiora
varetl di nemic

90)

A Dooh, finalmente delle
musiche orecchicbili sul
Megadr ive!

‘ciocusa (1§

A OHima, Per molti versi non
ha rulla de nvidiare ai var
Thunderforce

[N 92)

A | casi sono due: o
impazzirete per ko
frustrazione, o ko finirete. Ma
in mocooito lempo. ..

90)

Un eccellente sparatutto e ui .
chioro esempio di come

realizzare un oftimo prodotto
sfruttande un concept vecchio

di anni

MEGR CONSOLE




E allora! Finalmente anche noi

“poveri” possessori di Megadrive

possiamo sollazzarci con questo

incredibile gioco, uscito secoli or

sono su Amigal Con questa
conversione il feam tedesco dei Factor 5 si
conferma uno dei pit abili in capo
videoludico, @ pr&scinder& dalla macchina su
cui si frova ad operare. Avevano strabiliato
sul 16bit Commodore, avevano falto un
oftimo lavoro su quello Nintendo e ora hanno
lasciato tutti a bocca aperta su Megadrive. E'
difficile spiegare perché un gioco dal concept
cosi semplice risulti cosi accattivante, cosi
divertente, cosi... cosi e basta. Mega Turrican
ha proprio la sindrome da “ancora una
partita e poi smetto” che differenzia i titoli
belli solo tecnicamente dai classici. L'aggiunta
del braccio “alla Bionic Commando” rende il
gioco ancora pib “intellettuale”: in certe
situazioni, infatti, non dovrete martellare
esclusivamente come dei forsennati sui tasti B
e C, ma comportarvi da veri e propri “uomini
ragno” appendendovi a destra e manca e
saltando comiil giusto tempismo. Si, lo so,
detto cosi sembro un divertimento da beoti,
ma in realiéi & una storia: credetemi.

TU RRI c H Eo Chi non gvesse ancora infuito o che categoria di giochi appartiene Mega
L Turrican, puo farsi un idec pensondo o Universal Soldier. Come in que-

st"ulfimo titolo, infatti, il giocatore impersona I'eroe solitorio dello sitvazio-

ne e deve superore un sacco di livelli e locozioni diverse, eliminando nemici

e guardiani. Per questo, & armato di un fucile potenzicbile, in grodo di usare vari tipi di ormamenti (dalla pallo di energio ultro
concentrata ol laser). Inoltre, il Turricon, pué trasformersi in una sonda rofante, usare una corda di energia per oggrapparsi alle

sa. L
= n

1l 1'1 i H-i 1T

.,}.

pareti o lanciore delle mego-bombe per eliminare tutti i nemii presenti nello schermo. L'energio del fucile & illimitata, mo le me- j 13 e _
ga-bombe e le possibilita di trosformarsi in sonda no; per fortuna besio raccogliere delle icone opposite per incrementare queste | st Qf’ :
potenzialita. Anche I'energia del Turrican seque un discorso analogo. Infatti, besta il minimo contatto con i nemici o i loro proietti- | ™ ,‘:fj‘ ey
li o farla diminuire, ma raccogliendo |'icona apposita questa ritorna ai massimi livelli. Fote attenzione, perd, perché ogni volta che %}_,f, _J’
terminate |'energia perdete una delle vite messe o disposizione e, uno volta terminate anche queste, vi vediete apparire davanti W -:a'

i g3
lo fofidica scritta Game Over. ) h‘i

L ™
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EI]MMENTU

Mega Turrican é |'ennesima
3, dimostrazione di quanto il
. Megadrive non sia affatto
una macchina superata,
come maolti sostengono, e
che, al contrario, abbia ancora maltissime
carte da giocare. Anche in questo caso,
infatti, ci troviamo davanti.ad'un’azione
di gioco veloce e frenelica inserita’in una
grafica coloratissima e '@ 'un'sonero degno

delle migliori realizzazioni di Yuzo
Koshiro (I'autore delle colonne sonore di
Streets of Rage). Insomma, Mega Turrican
& sicuramente uno dei migliori titeli usciti
ultimamente per il Megadrive; &
divertente, giocabile e vario e, se stavate
aspettando un titolo in grado di tenervi
appiccicati al joypad fino a farlo fondere,
allora queste gioco fa sicuramente per

VoI,

P ; 7

f

ARSENAL,

8

Pod Rosso - Vi regala un bel
fuoco multiplo: ideale per un po’
di blostamento assatonato.

Pod Verde - Ovverosia il laser.
Ha un potere distruttivo incredi-
bile ed & particolarmente odatto
per i mostri di fine livello.

Pod Blu - Rebound! | vostri
proiettili rimbalzano su futte le
pareti che incontrano: utilissimo

ARSENAL...

Come anticipato, in Mega Turrican ¢ sono
un fot di ormi extro e power up che vi ver-
ranno particolormente ufili per portare o
termine il gioco. Ecco i principali. ..

Mini Turrican - Uno bello vito
exira!

Scudo - Questo barriera protet-
fiva verde vi rende immuni ai
colpi dei nemici per qualche
secondo.

Cuore - Porta lo mossimo lo

vostra barra d'energio.

Diamante - Tonnellote & ton-
nellate di punti!

| GRAFICA

B i Colorala, esaliante e ber
§ reclizzalo, specie per | mosiri

 SONORO

90

di fine livells

4 Le musiche sono rodicali'dh
brutte, g|i effeth sono oftimi e,
una volta tanka, il campionato
é di buona qualit

GlocaBiLITA ']\

A Incredibbalil Ladrenaling

scorre a hoth e la distruzione

; ] abbonda
Missile - La clossico orma o ri- =

cerca calorico.

per beccare anche gli olieni situati nelle po-
sizioni pid ossurde.

: f-rf~1.l_. -;--5-_::5 -1‘._;;'.'}'-
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LONGEVITA

i Man lo mollerete finché
non armiverele ollo fine.

ki E

HE SLIFPFS I1IMTD HIS
ANl SHEARS F I MHAaL

TR I A
FEYVEMGE

HHAaHRH I OR HiHmIMST FHE e il
HORDE S Ll THE HARoH IE.,
JUMEPE S Lrw LAl THE oW I P ¥ ik

THE WL TIFMAmTE l'.'.l-'"‘lll LEMGE

F i F ; L
¥ . .anche se olcuni livelli

sono talmente vashi che vi
stresserete alla grande

~Y volosate @)

Un ottimo gioco d'azione &
una delle migliori conversiani
mai realizzate per Megodrive




ABACUS

L’informatica da vedere, provare, comprare.
Fiera Milano, 5 - 9 maggio 1994

La mostra mercato Abacus, dedicata al
computer e alla telematica per lo studio,
I'hobby, la casa & il punto di riferimento
nazionale per l'informatica di consumo.
Abacus consente ai visitatori non solo
di vedere, ma anche di provare e com-
prare i prodotti esposti, che vanno dagli
home computer alla telefonia dome-
stica, dai videogames all’editoria multi-
mediale.

L'ingresso al pubblico & gratuito e per-
mette di partecipare ai numerosi eventi

speciali di Abacus '94: la mostra Disney
Software per i fans di Topolino e dei
personaggi disneyani, il campionato di
simulazione di volo per gli aspiranti
piloti virtuali, I'anteprima nazionale dei
film interattivi; lo stand de “L'Albero
Azzurro” RAI e la rassegna “Comuni-
care dall’azienda al consumatore”.
Per le scuole di tutta Italia & possibile
prenctare le visite guidate ad Abacus,
organizzate con gli istituti IRRSAE
Lombardia e IARD (tel. 02-8692254).
Presso gli stand vengono presentati |

INGRESSO GRATUITO

MILANO

¢

ste specializzate in informatica, elettro-
nica di consumo e cartolibreria (in
guest'ultimo settore Abacus ha ottenuto
un prestigioso riconoscimento interna- _
zionale, vincendo il premio marketing
IFOSA a Copenhagen nel 1993).
Tra le novita attese per la quinta edi-
zione della mostra mercato, promossa
da Comufficio e Fiera Milano,
figurano la piu ampia
gamma di CD ROM per
I'intrattenimento e la cul-
tura, i pen computer, il
video digitale, tutti gli
@ aspetti della telefonia *
‘ l" ' F domestica, le nuove
s | I periferiche per la creati-
vita multimediale.
Appuntamento ad Aba-
cus, quindi, dal 5 al 9 mag-
gio '94 a Fiera Milano.

vari aspetti della nuova “cultura
multimediale®, basata sui
nuovi strumenti interattivi
per l'apprendimento
delle discipline umani-
stiche e scientifiche.
Anche | commercianti
interessati al nuovo
mercato consumer tro-
vano all'ingresso della
mostra un punto di
accoglienza e di guida, rea-
lizzato in collaborazione con rivi-

INGRESSO DALLE ORE 9 ALLE 18 DA PORTA MECCANICA (M1)
Per informazioni: tel. 02/48008648 - Fax 02/48008571



| Ma tha factf .
1 quel dinosa

L{:] B

on esisto-
ne piv i
veri eroi,
quelli duri,
forti e
sprezzanti del pericolo,.
guelli che alla mattina si
fanno i gargarismi con
il bicchiere rotto e usa-
no il filo spinato come
filo interdentale. Purtrop-
viviamo ai tempi
.' llo, Giuliano Fer-
g e Normy, il pid
smilollato, pigro e skati-
cato eroe di tutti i tempi.
Camunque sia, nella
spiaggia che Normy fre-
quenta abitualmente (e
dove pensa solo ad ab-
btenzarsi), tutte le ra-
gazze pil avvenenti so-
no state misteriosamente
rapite da sconosciuti
glieni e quale altro gro-
vissimo fatto se non que-
to poteva smuovere |l
‘ilusir-::- eroe dal proprio
ozio eterno?

Nei panni di Normy

Senza alcun
@ dubbic
| L \ pOsso
., @ affermare
: che Nermy

é il platform pid
banale, noicso e
mediocre che abbia
mai visto sul
Megadrive:
difficilmente ricordo
una cartuccia
peggiore da quando

UOOHOU 5O l

o
eccoci

quindi ad affronto-
re ondate di nemici isté
rici, provenienti da d
verse ere geologiché
Siano essi caverni-
coli o contadini,

tutto quello che .
vi occorre per
sconfiggerli &
I'arma che ave-
te in mano in
quel momento.
Difatti Normy ‘g
pud disporre di un

grande arsenale: all’in
zio del gioco partirefe
con un martello e un p
gno allungabile, ma pe
trete rifornirvi lungo §l
cammino. Oltre gi'ne

ci, dovrete affrontare
come in ogni platform
che si rispefti, vari peri-
coli naturali, come la lo-
va dei vulcani, le casco-
te, i dirupi, ecc. Ognu-
no di questi & natural-
mente inerente al perio-
do storico che state af-

questa console & uscita
sul mercato (vabbé,
esagera... Ndr). Cosa
dire di pil? La grafica,
che & probabilmente
la cosa meglio
rivscita, e troppo
piatta, ripetitiva e
semplicistica. Lo
musica e gli effetti
sonori sono
pallosissimi e
I'umerismo che

: t-::: H pul
d Na-
) ne gmca c'é infi-

caratterizza il gioco é

carabinieri. Per di pil

rovinare cosi la
propria immagine?

C’J‘Ilufjg
=Y

i

gniando (preistorico,
lh edioevale, azteco...).
{188 per T nemici avete a

018820

dispumzmne
una vasta gamma di ar-
mi/ per affronfare vora-
g"n e dirupi potrete sal
:nn una forza tanto

pm guanio tenete
nte A

ne una selezione dei
pit famosi e divertenti

videogiochi del passa-

to, come Asteroids o
Space Invaders, e

~ che dovrete cercare in
5 locazioni segrete.

peggio di una raffica
di barzellette sui

i sotto-giochi sono
nascosti talmente bene
che é quasi
impossibile trovarli...
Ma che bisogno aveva
la EA di lanciare un
simile gioco e di

T 55

A Merita la sufficienza
propric per un pelo, ok, lo

g"nffn:u in i:l::rnplass:: a

abbastanza carina.. 3
.J ¥ ...ma Nomy & disegnato q
proprie da cani

T 52) |

¥ Musico noiota, noiosa,
noicsa, noiosa e, volendo,
anche un po’ noiosa

TN 60

A Moderalomente
| giccchile ol primo impatto !
| ¥ Le numercse imitazioni lo
| renders ber sreste shanconte

“lokGevia QT

¥ MNen ci vuole molio per
Finirlo & Finteresse iniziale si
| esaurisce di colpo

T 53

Probabilmente questo
| gioco @ uno scherzo di
pessimo gusto, specialmente
| per chi deve thorsare i soldi
| della cartuccia

MEGA CONSOLE
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Toccante I"affette che sembra
esserci fra queste due

lexander
Morris
ha attra-
versato
I’Atlanti-
co dal Texas per far
luce sulla morte di
suo fratello, che wvi-
veva a Londra:; lo
sventurato giova-
notto faceva parte
di una societa se-
greta, I'Hades Club.
Possibile che gli

eccentrici mem-

bri di questo cir-

colo abbiane

qualcosa a che

decesso del fratello
non bastasse, an-
che il padre di Ani-
sette Bowen, la fi-
danzata di Alexan-
der, e passato im-
provvisamente a
miglior vita. Benche

sembri che quest'ul- e

timo sia trapassato
pacificamente du-
rante il sonno, Mor-
ris € attanagliato

ASTRUSITA
VITTORIANE

fare con la mor-
te di Morris?
Chissa... Comun-
que, come se il

Questo deve avere

mangiafo alla pizzeria

COMMENTD

» _ donzelle...
L -_ o, ; gy EEmEmwEE N §
| Sl OGGETTIVO.
g
DRA

CULA!

dalle premonizioni
che lui aveva di tale
disgrazia, nonche
dagli ammonimenti
del suo amico euro-
peo, il dottor Van
Helsing, che lo esor-
ta a guardarsi bene
le spalle. Ombre e
nebbia avvelgono
un essere riavutosi
da wn lungo, lun-
ghissimo sonno...

K i

Lupo De Lypis ; :

TC  MECA PRMCHI E

qui a fianco...

Mancano solo un paio di commenti
da parte di qualche bifolco della
campagna inglese per fare di
Dracula Unleashed una perfetta

trasposizione videoludica dei film
horror prodotti dalla mitica Hammer! Passare al
setaccio la Londra vittoriana in cerca di indizi
ridendo dei vari personaggi stereotipati @un
modo abbastanza piacevole di passarela

giornata, e se questo non basta ad appagare le
vostre aspettative, c'é anche un bel mucchietto
di enigmi pratici da risolvere. La trama é
ariginale (almeno per quanto riguarda questo
genere di giochi) e ricca di tensione, e c'é
anche una bella atmosfera, Non sara
esattamente all’altezza di Double Switch, ma
Dracula Unleashed & comunque uno dei
migliorittitoli per Mega CD visti sinora.

ol T

g - -
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| patiti dei giochi

d'avventura sono

autorizzati a sbavare

per Dracula

Unleashed, dal
momento che si tratta della
migliore avventura in Full Motion
Video vista finora. |
programmatori hanno preso
I'originalita di Sherlock
Holmes, migliorato |'interfaccia e
aggiunto - novita - oggetti da
raccogliere ed enigmi da risolvere.
l gioco vanta un’atmostera
davvero coinvolgente e qualche
bella sequenza onirica, Per il
tempo che ¢i vuole a completarlo,
Dracula Unleashed hao un
prezzo non mollo conveniente, ma
& decisamente originale e di ofttima
fattura.

INFOCOM

* CENGRE"

AVVENTURA

ISTRIBUZIONE

PARALLELA ;

AMERICANA

A0 GIOCATOR
]

| Fll Mohon l"."l"'il'-‘"'l B ol
alimo r_;l_l:_"|i|‘|:':| 2 ko shEsss v le

per le 5.L'.|_'='-r_'.[T_'|r::Fi|_'

b Yoo chiore come
il cristella @ un commento

H'I-J'.i-:-'.'.ll!‘ ecCellamhe

. Un avlentics Blm
:q'ﬂrlﬁti'l'f_'l avwwincente &

mpegnalive

¥ C'a poca azione

i Mioxto piu difficile di
Sherslck Helmes, percha i

-'_ii.'_*.-.'_ alare pud divenbore wna

vithmao
¥ Sui cischeth '@ un “coso”
solianio

Un' eveventura vitkoriona d

pLa & fecnicamenhe
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su ghiac-
cio & giq,
a torto,
conside-
rato uno sport violento,
in cui energumeni gran-
di e grossi se le danno
di santa ragione inse-
guendo un disco di
gomma. La Electronic
Arts ha perd pensato di
rendere il tutto ancora
pil pepato sostituendo i
soliti giocatori con orri-
di esseri mutanti. Non
contenti del risultato
hanno aggiunto dei
simpatici optional
quali buchi nel
ghiaccio, speroni e
armi di vario tipo e
hanne ambientato il
tutte in uno scenario
postatomico.

giochi “sportivi” pid
violenti della storia del
divertimento eletironico.

}..!11-1!' i b

e T L,

Nell’hockey su
ghiaccio “nor-
male” i giocatori
si affrontano in
scontri comun-
que rudi ma, al
massimo, tutto
finisce con una

mani (tentacoli,
artigli, piedi di
porco...). Come
se questo non
fosse gia abba-
stanza, potete
anche raccoglie-
re dei simpatici

Da un gioco che
di normale ha
ben poco, é leci-
to aspettarsi del-
le opzioni altret-

Il risultato & uno dei

lento del gioco, &
infatti possibile
selezionare le
tattiche di gioco
(o sarebbe me-

e ]
=
oy
| [

~ OPZIONI MUTANTI

by

Quando vi trovate sul
ghiaccio, ¢on la vostra
squadra di esseri pid o
meno abomineveli, tutto
quello che dovete é cer-

semplice scaz-
zottata. In Mu-
tant League si
va ben oltre: i
giocatori si colpi-
scono con la
stecca, con i pu-
gni € con tutto
quello che hanno
al posto delle

oggetti facilmen-
te reperibili sul
campeo di gioco:
catene, asce e
sbarre di ferro...
Vi lascio immagi-
nare l'uso che ne
dovrete fare.
Non stupitevi
pero se alla fine

S SRR glio dire di com- care c!i liquidare gli av- datViicanta
perfetto stile vio- Pattimento) pid "'“”":"-‘f skrut sarete sullo
cattive, le :2“_; :‘f‘ zero a zero e

cIo che

EEEN T O L R I |
AR IE SHE HEF |

armi

i‘.

devastanti
e, perche

avete «
disposi-

t-! parte

la maggior
dei

7| giocatori in

i " no, anche S TR campo sara
: A corrompe- a.asa ridotta ad
.i:. .;-.fﬁ.i:u.ii‘. ‘l: T-Alt' s re |'arbi- provande un ammas-
LA Rl radal " Ptk 17" R -7 tro. ‘“ﬁ“” Q?E so di carne
di tanto in e ossicine
rotte!
Quel giocatore é troppo forte,
HEG“ E[IHB“LE accettatelo (con una bella ascia)
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COMMENTO

neppure un granché.

NHL. MNon riesce

Riassumerei

il mio Anche NHL Hockey propric a capire

commento é un gran bel gioco. come si possa optare

in poche Allo stesso modo per MLH: la grafica

righe (sono  Mutant League é nella norma, la T

PORTIVO/PCCHIADURO

giocabilita & scadente
e per giunta i vari
extra sono proprio
patetici. Speriamo
che non ci rifilino
anche Mutant
League
Basketball...

Hockey non &
divertente e non &
neppure un granché
laaah, adesso tutto &
chiaro... Ndr).
Conelusione: se
volete un gioco di
hockey comprate

sempre stato
sintetico): John
Madden Football &
un gran bel gioco
(cosa c’entra? Ndr).
Mutant League
Football non é
divertente, e non é

tanto (sapete com’é: un |
po’ di svago durante la
lota...).

Mutant League
Hockey é tutto quello
che vi ho descritto, e
anche
di pid.

GRARIC )

& Buona variatd di grcl!'ic-::

Cosa con divertenti scene animate
: di lotte
aspetta-
te® Ar- ¥ Gli sprite sono troppo
: picceli
matevi e

partitel R ™
Anche il campo e
un’insidia duran-
te il gioco. Gli or-
ganizzatori del

ELZ 53

¥ Solionio qualche effetic
solato in stile “glodiatori”.
Mon sono per niane riuscih o
rendere ['atmostero in cui
doveva svolgersi il giocco

“siocsa {1

a | controlli sono di Facile
apprendimenio

¥ Mon si pud certo dire che si
trafti di un gioco varic: per
giunta & anche semglice

LONGEVITA 1

¥ Una volta vishe tuthe le
weena di combattimento o le
rappole, quel poco di
curiosith che vi oveva tenuti
aftaccati o quesio corfuccic

piu comune: po-
trete incontrare
anche mine,
spuntoni acumi- =
nati e fiam-
mate im-
provvise
pronte a
ridurvi
uUn mu-
tante ar-
rosto. Ci
sono do-
dici tipi di
campi di
gioco di-
versi, ognu-
no con i

fatemi il piacere... Lo
parte principale del
gioco & costituita
dal combattimento
e cosi ogni partita
si riassume in una
rissa generale in
cui ci si dimentica
che bisogna far
gol e si pensa

solo a come
eliminare nel modo
pib radicale gli
avversari. Mutant

Come nel
gioco di
football che ha
inaugurato la
sciagurata
serie di videogiochi
Mutant Sports, questa
cartuccia non convince
per niente. In NHL
Hockey la parte
migliore del gioco era
'azione frenetica
abbinata ad una velocita
supersonica. In Mutant

League Hockey la
velocita & quella di una
Fiat Cinquecento, senza
contare che anche i
personaggi non sono
realizzati nel migliore dei

tutta la Galassia® Ma

League Hockey non é
un gioco sportivo violento
come speravamo: & solo
un beat ‘em up poco
vario. Se volete vedere
come si dovrebbero fare

Speedball.

hanno pensato

bene di spa

rgere

un po’ di tranelli
da tutte le parti

per

rendere

nel ghiaccio sono
solo il pericolo

suoi pericoli, di
difficolta cre-
scente. Piu che
chiedersi se riu-
scirete a vincere

scirete a soprav-
vivere...

sparird

G 59

LUna buona idsa, come nel
caso di Mutent Leogue Football,
reclizzata in modo pessimo. Se

- i = % . m & d.
modi. E questi sarebbero  giochi del genere andate I’'azione piu di- la lega mi do- mwm‘,mﬁzﬁa;mmu
i pit feroci mutanti di a rispelverare il vecchio vertente. | buchi manderei se riu- punictie su NHL "94

HEGA CONSOLE



enghino,
siore e sio-
ril Abbia-
mo bloe-
chi di tutti
i tipi e misure: blocchi
grandi, blocchi piccoli,
bloechi _lunghi, blocchi
stretti, blocchi multi-co-
lore, blocchi lampeg-
gianti, blocchi con le
campane... Tutti i bloe-
chi che desiderate |i
troverete qui in Co-
lumns I
Ebbene si ragozzi, Co-
lumns é tornato con la
sua terza edizione [a
dire il vero non sappia-
mo di preciso che fine
abbia fatto Co-
lumns
Y T—
piu gran-
de, pil
colorato
e piv di-
vertente
che mai.
Il concept
e lo sche-
ma di gioco
rimangono
quelli origi-

versi blocchi
secondo il
loro colore
™ e farli spa-
rire pil ve-
locemente

P MEGA CONSOLE

possi-
bile rispetto ai
vostri avversari.

Naturalmente questa
nuova versione é dotfata
di altre opzioni diverten-
ti: la principale, e lo mi-
gliore, é sicuramente lo
possibilita di giocare in

Quando

y questo
gioco era
stato prean-
nunciato,
era appena uscita sul
mercato la sua prima
edizione e poiché mi ero
gia divertito un casino al
giocare a Columns (che
consideravo, a quei
tempi, I'unico degno
successore di Tetris), la
notizia di un suo seguito
mi aveva fatto pensare
sicuramente a un gran
puzzle game. Purtroppo
sono passahi tre anni
prima della sua uscita e,
nonostante rimanga
ancora un appassionato
del genere, mi aspettavo
sicuramente qualcosa di
pit. Nen voglio con
questo denigrare
Columns lll: é senza
dubbio un titclo divertente
e spassoso, soprattutio
grozie alla possibilita di
giocare in 3
contemporaneamente.
Ma Doctor Robotnik’s
Mean Bean Machine
(o Puyo Puya) é
un‘alira cosa.. .

5 persone contempora-
neamente. Cosi, mentre
sarete impegnati a sba-
razzarvi dei vostri bloc-
chi, potrete contempora-
neamente far alzare il |i-
vello dei blocchi ai vo-
stri avversari per metter-
li in difficolta: vi assicu-
ro che giocare in tre o
quattro e veramente
uno spasso. Se invece
preferite giocare da
soli, nel modo singolo
potrete farvi un bel
viaggio in una autenti-
ca piramide egiziana,
in compagnia di mum-
mie, ragni e scorpioni
che faranno di tutto
per rendere i vari livelll
piv difficili che mai. In-
fine, nel modo a piu
giocatori potrete utiliz-
zare un sacco di truc-
chettini che vi aiuteran-
no ad arrivare alla fine
del livello: tanto per to-
re un esempio, facen-
do sparire i blocchi
lampeggianti potrete

b Blocchi ben disegnati e...
nient’altro

I 80

& Gli effetti sonori sono
carini. ..

¥ ...ma la musichetia &
veramenie ribultante

GIoCABILITA [ kD)

A Focile da capire
e diverlente da giocare

far cambiare i colori
all’improvviso ai vostri
avversari oppure fargli
perdere completamente
il controllo dei pezzi!

LONGEVITA_ @1

A Divertimento illimitata,
specie nel mado a due
grocator

85 )

Ancora un classico “alla
Telris™, ma ci aspetovamao
gualcasa di ancora pid
divertente
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un annen-"
ciodi*pub-
_blica infor-
- maz ione
estremamente importan-
te: aleuni mesi fa & stato
riirn*ruqun una Zona

o= aw

top secrgt dell'Atrica
“centrale l'unicg esem-
plare di éteiurlk nano’
" lesistente sullanTerra. |
giornalisti hanno reso
'nofo qu ina che
il piccolo elefantino &

ribscito, in modo

1

lo“tefevano cinchiuso i |
una delle"pio_belle e co-
stose celle del famosbssi- *
Mo zoo di Lm??ﬁ:. Sil
pensa che diefro quesia
~evasione ci”sig la com-
.'**ﬁkﬂfi;thhe orga-
nizzazione segreta. A
" uesto riguardo & stato
intefvistato il portavoce
"'ﬁ:’;dal o zoo Ernest Bud-
fé: . - gen, il qll.g_ule ha
p— S e
P - ta 1 a«
b G " zigni. Buds
igen ha_am-
"messodi non
"mpal‘ﬁL spie-
gare il moti-
vo della fu-
ga dell’gle-
faptino, se
nop per'ragioni di
¥r0p Fg;bblif:i'rﬁ- "Ho vo-
lidi fiotivi per pen-
safe che Jianimale
_abbia sfipylato un

Si ringrazia:

Newel

per la cartuccio

pi

-~ contrattd™gon upa

_ do'gncora
seonadscivlo, o el% -
sistemi di SicuréZzq.che ,'-fu—'rru

prende e ti fa venir voglia di completare il livello per
vedere il successivo? Evidentemente i
programmatori di €J dovrebbero giocare un po’ di

programmazione competente sono solo fafica
sprecata se il gioco manca poi di profondita.
Peccato perché per.Game Gear in.questo periodo

sta uscendo unifracee di roba bello...

P
AYER 1

.HEﬁﬁ? 'Hl

“ ELEPHART
FUGITIVE?

TRUHK=E-TRURMMN

—5 BIG RED G10)
PUSH STARY?

e e e e ———— e ——————

= -

compggnia HE video-
giochi, che selnon er-
ro,"dovrebbe dhiamarsi
Codemastars” ha spie-
goto. “Evidentemente

futto il rum-:rre?séllem
do questa fugia sara un

ottimg pubblicita pe

: capace
di tirare bombe e lan-
ciare nocciolina letal|
dalla sua probescide o
tutti queli che ‘eereanc
di blegeard il suo com-
ming. o

r il §* Se avete.qualche amico
ginc‘&"ui&nte mﬁ're,..prtf'l ,che, come voi, possiede
lagonista felefantino”. url- Game Gear ¢ deci-
|nurilﬁdi;ii'he che sarete  dete discOmprare en-
proprié voi ad trambi Buesto gioce,
impersona- w . polrete avvgn-
re il gro- taggiarvi ‘del

A& Colorota e gbbastanzo
ban delinilo

74

Zioso madd Link: ¥ :’M?l:n.::ggi davvero poco
elefan j# in-questo lentasiosi

caso pero
mima- | non' gui-
tura e | derete SONORO 68
ad aiv- due ele- A Musica discreta, ma
tarlo a \ Fantini nel niente di particolare
fuggire., gioco norma:
Non fatevi® le,; ma potrele

comupgue in-
genfarg dalle apparen-
ze, perché dietro le

entearg in una spe-
ciale piccolaygara di ve-
locita. Ricorcalevivperd
sempianze di un inno- c¢he |'opzione,non pud
eefje animaletto sfFnd-= '%saerq_urfiw.:m_ cog una
sconde un feroce 'killpr '.-.-{t::-lu cul&'f:.cﬁﬂ.

CEI 56

¥ La bonalita del gioco
produce una noia istantanea

R LONGEVITA_ )

“i= ¥ Ci sono sete livelli e
nessuno di guasti &
memarnbile

Non ci siamo proprio. Volendo essere
generosi potremmo anche considerare CJ
Elephant Fugitive un platform
moderatamente giocabile, ma dov’é
'originalita? Dov'é quel qualcosa che fi

T 53

Un gioco di cui i

possessori di Gome Gear
F}'DE-EGI'IE' Irang Ll-'ilﬂﬂ'{'-"l'l_" -'.l'_'l'l'."
a meno

U a Sonic per capire che una bella grofica e una

MEGA CONSOLF IETH




& egg!
gnche
possesso.
ri di“(3a-
; me-Gear
potrannig’ divertirsi
con lo_spettacola &f-

lg, sthiacciate g [ firi
da tre- ultra-§pet
tacdlariche-solo
NBA Jam sa re-.
galare” Ogni-squo-
dra delld MNatio:
nal BgsketbdllAs-
saciation'@ rap-
presentata. do
dué giocatgriy(di
solitori piU-famo-
st piv ‘o.meno
forti net'tiro,-in
difesa, nello we-
locita’e ‘gelle
schiaccidgte.
Bvete scelto la
vgstra squadra
preferita? Be:
ne, 'offrontate
le sy ITmanenti

Si ringrazia:
Console
Generation

per lo cartuccia

MNBA e ticardatevi
che man‘ci sono,
regole percid ple-

chiate._pure, s&a.ne-

26 per apdare q vince-
re il fitolo ®i ‘sampioni

PP UETOE A

4

ferto dai-contrapiedi,-. |

La mossa pil spettacolare del
fitolo Acclaim & senza dubbio
lo schiacciota. Infatti tenendo
premuto il pulsante del Turbo
le vostre scarpe si illumine-

e ———

ranno e potrete eseguire del-
le evoluzioni impensabili:
360 gradi, mulino, doppio
salto mortale, ecc. Air Jor-
don, va a ciopd i rat!

Owviamente

—— T

Barkley! .c"’:" d

fal qui? Tornd
s uiiediatamente
a pagina 56!

Altra parte divertente del gioco
& lo possibilitd di diventare “on
| fire™ per farlo dovete segnare
tre canestri di fila senza che
'avversario ne facda nemme-
no uno. Una volta “infuocati”
il turbo diventerd illimitato e le
possibilita di fare canestro au-
menteranno: purtroppo, tome

sempre, un bel gioco dura po-
to e I'effetto sparird ol primo
canestro dell'avversario. (o-
munque sia, vale lo pena di
osservare lo scia di fumo che
occompagna la palla quondo
firate @ la reting bruciata dal
pollone incandescente: niente
male, vera?

cessarip, capito?
Ehi, ‘'ma,che taje?
Smettetela di-gie-
care e.statemi ad
ascoltaré.. Non
c'é niente'da fare:
| r{]uﬁ!ndﬁl si iqiz'iqﬁ.:nrs.-
_smanettare su INBA
.~ Jam’ &, difficilissi-
~mo.staccarsi...

non si possono
| fare paragoni

con la versione
per Megadrive, davvero
sensazionale, ma NBA
Jam per Game Gear non
& assolutamente da
buttare. E’ presente la
maggior parte delle
mosse della versione 16-

bit (anche a volte sono
un po’ difficili da vedere)
e i giocatori sono ben
disegnati: le uniche
critiche che si possono
muovere sono
essenzialmente rivolte al
sonoro e alla mancanza
di longevitd: Il primo & un
tentative infelice di

meltere insieme una serie

di suoni per simulare i

rumori dei giocatori sul
parquet. Per quanto
riguarda il secondo
invece c'é, come ha detto
Simon, il rischio di
annoiarsi una volta
sconfitte tutte le squadre
(che sono perd 27) e se
non si ha la possibilita di
giocare in due.



III]MMENTI]

La versione
per il
| Megadrive

di NBA Jam
& qualcosa di
ﬂpﬂi:ﬂ"ﬂiﬂﬂ e
giocando in quattro &
impossibile trovare gl
aggettivi adatti per
descrivere |'esaltazione
e il divertimento che ne
scaturiscono. Questa
conversione per il
Game Gear non é
affatto brutta per un
gioco del suo livello e
I'unica pecca é che si
pud giocare da soli o
al massimo in due.
Purtroppo esta
lacuna TQQF: cLei
o’ di divertimento al
gioco e c¢'é il rischio,
una volta battute tutte
le squadre, che il tutto
diventi terribilmente
monotono. Quindi
prima di acchiapparvi
sta cartuccia fate un
po’ i vostri conti e
misurate il vostro
grado di interesse
cestistico. ..

Si, lo so che sono le quatiro
del pomeriggio e non ho
nemmeno fame: & solo una
delle frosi che honno reso ce-
lebre Don Peterson. Il buon
vecchio Don la ufilizza quan-
do la partita non ha pil sto-
ria, una squadra ha un van-
taggio incolmabile sull'ovver-
sario e si sta giocondo il co-
siddetto “godget time”. Beh,

sicuramente quesio capito
molto roramente in NBA
Jam: non potete nemmeno
immaginare il numero di
portite punto-a-punio fermi-
note oi supplementari o con
lanci tipo boseball dolle pro-
pria area. A dire il vero lo
nostra impressione é che o
console dio uno generesc
mano allo squadra che si fro-
va in svantaggio focende
shagliore schiocciote elemen
tari ogli ovversari e piozzon-
do serie di tiri da tre atfi ¢
favorire il recupero. E pei i
cono che gli orbitri italioni
non sanno fore il proprio lo-
VOro. ..

1

y 20 90

A Sprite grossi, buone
animazioni e fendale
o mamenie realizzole

I 70

¥ Uno dei punti deboli di
quesia conversione: d'clironde
sul Gome Gear. ..

RN 88

& Focile do opprendere, =
con un‘azions ai imit dello
kellia & un sisieme di contralle

pocazionole

L'altro punte debole: non

£ onevs G0

/  passard molto tempo prima

che roggiungerete lo
soturazione

75

Una conversione awgl..u'ﬂ: .
oftimamaente che pecco perd
sul fattore longevita

EIIIBHLE HS



Si ringrazia:

Newel
per le cartucce

MEGA CONSOLE

n principio
era un film
a disegni
animati.
Poi & di-
ventato un fenomenale
successo di botteghino.
In seguito & stato tra-
sformato in una coterva
di prodotti, per lo pid
giocattali. E fra questi,
non potevano mancare
i videogames: uno per
il Megadrive e uno per
il Super Nintendo, am-
bedue proiettatisi quasi
istantaneamente.in ci-
ma alteyclassifiche di
vendita."Ma di un gioco
per ifratellini delldseon-
solona Segﬂ,'_r‘nﬂilﬁﬂ-
I'ombra... tine ad oral
Ebbene si, i desideri de-
gli utenti di macchine a
8-bit sono stati finalmen-
te esauditi: Aladdin &
approdato sul Master
System e sul Game
Gear. Formati diversi,
ma stesso gioco (un

platform), benché non

abbia nulla @ che spar-
tire con la versione per
il Megadrive.

Per coloro che hanno vi-
sto il film, tutte le scene
presenti nel gioco do-
vrebbero risultare pid
che familiari. Partendo
dalle strade di Agreo-
bah, Aladdin deve stug-
gire alle guardie del
Sultano. L'azione poi si
sposta nei sotterranei
del Palazzo e da i il

nostro si-

gnorino si
avventura nella Caverna
delle Meraviglie per tro-
vare la lampada magi-
ca. Dope una breve tra-
versata a bordo dell'im-
mancabile tappetc mo-
gico, ecco farerla sva
apparizione quell'impe-
gabile personaggio che
é il Genio dalla pelle
blu [doppiate da Robin
Williams nell’edizione

COMMENTD

Come che sia il Master troverd in Aladdin
trasformare  System sia il Game tutte le scene della
una licenza Gear abbiano mai P.E"icﬂlﬂ’ nessuna

visto. Si certo, le
animazioni sono
stupende, ma il gioco
in sé sembra soltanto

con tutto il
potenziale
per diventare un

grande gioco in una

esclusa; chi invece
vuole soltanto giocare
a un platform

movimentato e

mediocritd un riempitivo fra un di fads i
videoludica® intermezzo e |'altro. ivertente, fara meglio
Semplice, basta Chi vuole rivivere il a dirottare le proprie

attenzioni su altri titoli
come quelli
menzionati da Fabio.

film prima ancora che
venga reso disponibile
in videocassetta,

in lingua origincle e da  diché di ;{‘%. -i-__‘ Ali per salvare

Gigi Proietti nell'edizio- zo nelle vesli rege %18 Principegsa lasminey
ne italia- 3 1perﬂdr::i efﬁr,‘,',' o
s w Et. iy N "y

na, ma
privo di
parola, P :

purtrop- | 3 .
F}{}! nel_ - . 1 i T J 7
la ver-
sione
videolu-

dica),
dopo- W

seguire I'esempio di
Aladdin, uno dei

platform piv noiosi

T .



dinamicq dj
Aladdin ¢ pivttosto

elementare: i primi Jiyell

COMHENTE

Sotto "aspetto
puramente estetico,
Aladdin é oftimo: i vari
intermezzi narrativi
restituiscono
perfetamente I'atmosfera del film.
Il problema & che il gioco vero e
proprio sembra svolgere una
parte secondaria in confronto alla
trama. Il piv delle volte si ha
I'impressione di leggere un libro
visuale con un paio di sezioni
interattive nel mezzo; figuratevi
che nel corso del livello della
caverna magica, Aladdin arriva
persino a saltare lungo una
caterva di piattaforme tutto da
solo (!) per raggiungere la

avanzati gss
e 0 esplorativg i
o Ha - ’ ter:uclirhiwindint
© | e nel contempo veders
- ela
guardie munite dj pietre, 3 i

sia estremomente gioc
o tende a fursi un o’

neppure livelli come quello della
traversatq sy tappeto

magico riescong g
elevare I'azione gf di -Mh
9- sopra della medig, .. |

lampada. Come se cié non
bastasse, i livelli di gioco non
sono nulla di originale ed
esaltante. Insomma: Aladdin non
appartiene certo alla stessa classe
di altri platform per Master System
o Game Gear quali Mickey
Mouse 2 o Sonic 2.

richiedono solamente che

tur!'im attraversg Jo scenarip g
scorrimento orizzontale, superando
a balzi delle voragini ed evitando
barilotti rotolanti, mengye quelli piy
umono ung tonnotazione

piv
andare j
erruttori per aprire delle pnnm i

ik 5|:|ri|a ben animah &
fondali occattivanti

quanto il nostro Al deye

Sebbene tutto jg
ﬂﬁﬂﬂf il Him
Monotono e

A Motivi arecchiabili ed
effeti sonori obbastanzao

orzeccal

¥ Niente a che vedere col
Flm, musicalmente pariando

GlocABILITA § ¥/

& Le recttivita dei
comandi & offima. ..

¥ . _sono i livelli veri e propri
a lasciar desiderare

LONGEVITA %

4 La bella atmoskera del
gioco vi terra incollali sinc

alla bine..

¥ ...ma non ¢'é molio per cui

volgo la pena tomarci sopro

Un platform tecnicamnte
pregevole ma con poco
mordenie
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rima di introdurvi a questo

quarto appuntamento con

Megatrix, vorrei fare ammen-
da a tutti i lettori che pur avendo ese-
guito alla perfezione le istruzioni per
poter saltare di livello nella versione
Megadrive di Aladdin, sono rimasti a
bocca asciutta; la colpa, mi duole dirlo,
era proprio del sottoscritto, che du-
rante |a stesura del testo in questione
si € dimenticato di aggiungere una “A”
alla sequenza di tasti da premere per
attivare il cheat. Beh, cosa volete che
vi dica? Il timore di non consegnare la
rubrica nei tempi previsti, le numero-
se interferenze da parte di colleghi
poco professionali, i non pochi mo-
menti di deconcentrazione dovuti alla
pagina di Ottobre del calendario 1994
dedicato a Eva Herzigova... Ciascuno
di questi fattori ha avuto la sua parte
in questa gaffe editoriale (ma finisci-
la... - la Reda in coro). Okay okay, va-
do a inginocchiarmi sui ceci ardenti;
intanto gli interessati si trascrivano la
correzione di cui sopra, gli altri invece
prendano nota dell'indirizzo sottoindi-
cato... nel caso, ovviamente, che ab-
biano dei trucchi sfiziosi da proporci!

MEGR CONSOLE

5':_'% r‘ : _I
, ,3.} ZOMBIES :
.y TUTTI I FORMATI :
| Password I
' L Shouss
: | MASTER sYSTEM

e

T
Ty

‘| Livelli a scelta

ey
‘1' . -
i |

g 5

Li mortacci... (e questa
sarebbe una battuta? Ndr)!

Ecco le password per tutti i
livelli di questo gioco.

e e S i et
Ao A el
B G N e e E—

Livello 5:

| Livello9:  GBRS
y Livello 13:  DCFK
j Livello I7:  BMLK
j Livello 21: PQBR
| Livello 25: LLNN
| Livello 29: QNKR
I Livello 33: SDHM
I Livello 37: BKVR
I Livello 41: BZPM
: Livello 45: BNYZ
|

! MASTER SYSTEM |
| Stelle e Fireballs a non finire

|

| Non usate alcuna stella

guerriero non abbia raci
i : esto

dopodiché scatenatevi pure: a QUESTE FE

porruete contare su una quantita infinita di stelle e

globi di fuoco.

ninja finché il vostro

molato 999 combat points,
punto, infatti,

PIDERMAN VS THE KINGPIN
MEGA-CD
Password

In attesa del film di James Cameron sollazzatevi con questi codici:

Livello Z: ELECTRO
Livello 3: WALLABRY
Livello 4: GALLON 66 l.
Livelio 5: FALCON499 :
Livello &: HELPINHAND !
Livello 7: PUBLICA45 I
Livello 8: KIDNEY2 !
Livello 9: PENCIL6 |
"
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I | WIMBLEDON TENNIS
|
i

MASTER SYSTEM

Potenza, vel

abilita ai massimi

*
Indovinate un po

-spazi!'.'l. .. Esa .
ai vostri comandi

: praticamente uf

ocita €

d
ccrivendo la passwor

HEHI nellapposi©®
JJIAA ¢to, proprio cost

| GAME GEAR GRS '
I| Per saltare di livello |
! Quando appare il logo
della Disney, ruotate ||
Joypad in senso orario
I finché non udite il
| Suono di una
| ©@mpanella; a questo

ayrete

|
|
i
i
\
\
\
i
cosa succede |
1
i
i
i
|
super- |II

i

|

b
i
i
|
|
|
]
1
i

; tennista! & PUNTo premete il pad 3
L o ———— o —— ' dﬂstm Oa Sinfs,[r*a PEI‘ gy
B e e o e o o o I EELEZIﬂnare il livello che volete : ‘
| | vedere in antepri | S iy
: RO Bocop vs | prima. Urca! I 1 I
E | |

MEGADRIVE

| TERMINATOR
1

Livello segreto

)

:”!

KING SALMON

L - 2o e,
“““““““ = . [ =
3 ' KUNNIES GAME

Il quarto stage (la Toxic Farm) &
costellato di tinozze contenenti
r.iﬁLrtl' tossici. Dopo aver portato
Iagente Murphy attraverso tre di
€sse, scendete sull'enorme tinozza
del livello sottostante. Se Murphy
salta sul fianco di questa tinozza,
verra teletrasportato in un
livello segreto dove
numerosi power-up

D Wy . 3 | MASTER SYSTEM
| S & APES Via la Censura!
: JUNGLE BooK == o e | Vi

| Pertogliere la censura a :
| questo gioco, @ quindi avere il

sangue, fate quanto segue:
durante la schermata nella
quale viene spiegato il ‘ 3
significato della parola “code’,
tenete premuti i tasti 1 El. e
spostate in continuazione il
joypad in su e In gits. Se la
scritta “Now Entering
Kombat" appare, il cheat
mode ha funzionato!

Jonathan Lanziani - Pescia (PT)

PARADISE
GAME GEAR
Sotto-gioco segreto

Ma esiste davvero un gioco con
questo titolo? Esiste veramente
un cheat mode che permette di
accedere a un bizzarro sotto-
gioco per mezzo di una
misteriosa scalettal E
veramente quest'ultima appare
mettendo il gioco in pausa e
premendo i tasti | e Il
unitamente alla rotazione del

MEGADRIVE joypad in senso antiorario?
Password ' Mah...

I R TS e e s e i i s e
Forse non é il gioco pil diffuso sulla I e Rl TR
faccia della Terra, ma una bella sfilza | i ”u"EIlI'IOlISE 3
di password fa sempre piacere... : P e e e e e - : MEGADRIVE
Livello 40: CNNKBBBQFQ : : PUGGSY : : Password
Livello 47: GJJIQWCQWL , | MEGADRIVE : gy
Livello 57: LYS|BWHFQV , | Password F s Al codici che
Livello 61: NJHFVXRSLY | | % al::l:ual:nn
Livello 67: YNZQLXMXXS | | Inserite la sfilza di numeri che pubblicato nello
Livello 73: ZHGYWRQDXN | : vedete qui sotto nell'apposito SCOrso numero,

spazio e Puggsy si ritrovera
con tutti i cinque guardiani
sconfitti e libero accesso alla
maggior parte dei livelli.

040 753 100
654 736 561
633 117 114

aggiungiamo ora
quello per il
Livello 10:
GOFMTS




BT ___ Wil
" ROCKET KNIGHT

i ADVENTURES
: MEGADRIVE
; Demo-Replay
|

| Iniziate a gioca :
£ iiice isglta . . CWI_'IE al solito, e dopo k Holﬂ'ﬁl KOH
te, inserite la pausa. Ora premete SU 5='] HEGADRI\FE

I sette volte, GIU' u :
h . na volta, SINISTRA tre volte e % .
DESTRA una volta. Se vedete |3 parola PAUSE g“"“- e e g
arata

l - >
scritta al contrario, benissimo: j| cheat ha

] :
funzionato, A QUESto punto resettate e guardateyi |

dermo: scoprirete che :
| bensiilrepla non € un demo qualunque, 3¢ volete eseguire la fatality di Kano

y delle vostre fatiche precedent;! Ii*:':g EHL ?enza dover usare il tasto di parata
Im:El‘:E di premere il tasto dj FARA']'A g

] 9uindi INDIETRO, INDIETRO e

| PUGNO, premete AVANTI, AVANTI,

I INDIETRO, INDIETRO e PUGNG
i .

T
--—I—-—._'l

| GLOBAL GLADIATORS
1

|
|
| =
"} Skip Level & Opzioni Segrete B ittty
I
: : essivo, inserite la pausa durante il : I T“E “um"s
| Per saltare al livello EUC; % .B C B, A, B, dopodiché v 1 MEGADRIVE
gioco € Treme: EE;;;.- -:m;; é‘an:dat.a. '::E r il cheat seguente, 1 ! Password
i ausa. J :
| Fogllﬁtedifem essere svelti. Quando appare il logo della Sega | :
Mo, . “Virgin”, premete C, B, A, C, B, ACBA | ; Atlast! Ecco il codice per il livello
: ::u::t:.h P;::; ‘.EIPFEIT'IH; un menu segreto con opzioni per II " finale di questo pleistocenico
] B AVE : | latform:
| vie infnice ¢ Ivell i et i
lTE;'- — ol I Stage BO: XPMNW]KFNQ2C
: I e o o T T o e e ey
r o — — ——— e — ST e e IR | — 3
, ALADDIN . KID CHAMELEON
3 MEGADRIVE 1 MEGADRIVE

I
|
I
: Yite Extra e “Continue” Scontro Finale |
o . :
; Guidate Aladdin attraverso lo stage del s : Tutto cid che dovete fare per usare questo cheat & essere :
j deserto senza toccare nessuna delle - ; abbastanza bravi da raggiungere il secondo livello. Una volta i, |
; giare colorate di blu, raccogliendo nel o Nrgleliv | saltate sul blocco premio che si trova sopra la bandierina a fine i
| Sontempo tutte e nove le gemme come ! | livello; tenete premuti B, C e BASSO/DESTRA e verrete portati al |
| anche tutte le faccine del genio. Alla fine l ! covo di Plethora, il guardiano finale. I
| dellivello uccidete Aladdin cadendo sulle punte acuminate: | D o T O S S S,
! ricomincerete conservando tutte le gemme raccolte; con | [ e e e o i o
| queste potrete acquistare altre vite e continue dal mercante |
! di strada. Ma non é tutto! All'inizio del livello, per I'esattezza | BATMAN RETURNS
: alla sinistra di Aladdin, c’¢ una vita : MEGA-CD
g | Vita Extra
-

Giunti ai boss del primo livello e sconfitti i mostri che lanciano gli
ingranaggi, saltate su quello a destra e spiccate un volo dietro la colonna
metallica: troverete un |-Up!

Un lettore Anonime (lo stesso che ha visto pubblicarsi il trucco per
Streets Of Rage 2 sul numero 3 di Mega - ndFabio)

L-l—llﬂi—l—-li——--—-—-—-I-llr-—n-—n—-——r———l-—————————
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y . ;
rl-ﬁ;_‘-l__;-_“_-_I—-iﬁh*hm“*‘-ﬂl-ﬂlﬂﬂlh ————— I sltp“!!n :
' FIFA INTERNATIONAL SOCCER MEGA-CD USA :
: MEGADRIVE Come ti distruggo i boss :
- Trucchi Vari
1° Boss - Facile. Sparategli da vicino ed evitate |
Questo i riflettori di Megatrix sono i suoi colpi. Le lame possono essere distrutte, : p
-] A 3 ¥
puntati sulla discussa simulazione calcistica della fl anls HEEEIEE I'E d'm_"z::d *_I"m*_IT, |
. Electronic Arts: ben quattro infatti sono i cheat II::Z;IS:EHHIIE;MEZ;TO S ASl l
che vi proponiamo per questo gioco! 3° Boss - Usate gli EMDS dn_Imnte Nicionis I
| Per cominciare provate questo: posizionate un oL g ¢ ags :
: : o di : . dal :

I E::rd::r:::;s ;‘ F_: ;::ua“;;:t r: quest | 4° Boss - Non fatevi spaventare dalla velocita |
o B Sieitnnre I rinvio. Ouando la palla | e colpite a raffica; usate le Antimatter Bomb. I
vianI EI Elciata, premete il tasto C ihoiie P : 5° Boss - State attenti alle sue bombe mentre :
uomo spiceherd un salto per bloccare la sfera. A I IEGH::;ISPWE in diagonale. Si consiglia I'uso degli I
Sl Puwits [l portlere recupererﬁ Ia s I ge Bu.ss - State molto attenti al laser che viene 1
F:::i::cﬁrr:m:; ::i::r:l r:;::: o : sparato dai suoi pod (prendono colore prima

J I:Infi A P e i j difarlo). Si consiglia 'uso dei Photon Torpedo.
nito di volte, e a volte & addirittura possibile B oo o
infilare il pallone in rete. Il cheat funziona anche : B o it s ;im“e aieuu 4
I del fuori ivata.
RS P gl norigloco attivata I 3° stage; dopo aver sbaragliato i nemici, colpite
Abbiamo poi un cheat per i calci d'angolo. Se chi : :‘n:imﬁ::zilir:ﬁrﬂ;EE;SIe
t Ill I 'I [II I Y A I = -
da!l'arr: ar:Iapn-rtag ;;:;:T: :: :ﬂ':‘; ;:: buetarsi | -I Gravitation Bemb lo liquiderete subito.
s o colile b oalla al ol (P c ol __ ' 9° Boss - State attenti al fascio di onde !
L R qu;at: mnpssa s Esatu likasto F,:':E} I T soniche che invia. Con gli EMDS non avrete :
i o ' AR R molte difficolta a dist lo.
Ipr.::rul t::n sll fara avanti per intarcemre la palla, q4" :; o u; ;EE:E, u: 2 :::;uﬁ,e;mu 1 :
ascia a porta sguarnita. Questo trucco d | T Sl , ri %
' ¢ (buffone!), quindi seguite gli stessi consigli.
richiede un po’ di pratica, ma ne vale la pena. 2% Ii 1 BussI -I:ISparateilla I:Sr::a i Iaser-IgI :
Il terzo cheat che vi proponiamo permette di mandare '::_.1..': :::::: :f::ffa’ sgfti:;:ﬂ::gggg i :
in fuorigioco gli avversari; se volete usufruirne, fate quanto segue: I 14 EMDS Arma op - 8 I
I) Assicuratevi che I'opzione dei fuorigioco (off-sides) sia su ON. : F W iE 7 s I
. 2) Fate “coprire” ai reparti tutto il campo con |'apposita opzione di gioco a zona | 8 Non aI:IlrE:a!- Ia E::;:':;EZ“: ;::;E :‘Tl;‘ ’
| (coverage). | o AR e i -
| 3) Scegliete una delle strategie denominate All OQut Attack: 3-5-2 o0 4-2-4, I A :3;?;;"::;&' ET;’:';:::I:ET;iﬁmrgh |
| | 2R o ] [
' Per finire, se fra di voi c¢'& qualcuno che non riesce a superare il primo incontro del | i e rEI:'D mI“I‘a_’ E:_':nd' f:le ?—uantn I
' torneo, ecco il codice che vi permettera di giocare con la squadra italiana in testa | 3 s it el e |
58] gruppo D: § | anteriore, angolo basso a destra per laser |
" B2IW3SH i | posteriore (invertite questi comandi quando |
| I C bR g e R —— - I - | andate a destra). Dopo un po’ vi fermerete, |
L g i el . e gl U sl T { e~ =i indi iad I
T - % quindi spostatevi a destra mentre sparate per
L o e g - N 'l‘ll Hlll\' i % evitare |'impatto con la torretta centrale. |

. “ERHQ“SI 2 Il MEGADRIVE I | Riceverete poi la visita di due bombe: rimanete

! SPI.I I| Continui Infiniti | : paralleli alla suddetta torre mentre sparate.

i MEGADRIVE : i ; Verrete visitati anche da una bomba

| password | F possibile avere un | j telecomandata da evitare a tutti i costi. :

I i nuIJ:Et'ﬂ infinito di II j Tostate il boss per benino e godetevi la 4

' Gore! Splatter! Ecco le password per questo L i rinue” runmnd-g il | I | sequenza finale. i

' gioco ultra-sanguinolento... joypad in senso antiorario R _L_-__—_-_——_ —————————————— =

e, allo stesso tempo. el B R m e - - 7

N
e,

S

i

remendo ripetutamente i

i

i

plieth |

. EDK  NAl ZOL L .
Livello 2 : mﬂ_ﬁ,ﬁeﬂdu el

i
|
|
i

limla3: DO GEM AL ED;E
Livello 40 ADE XOE ZOL 2
Livello 5: EFH VEI thti o
Livello 6 ADE  NAI W Per saltare subito alla fine del livello,

: DL
' Livello 7: EFH XOE IAL tDL | 9uindi premete ALTO, A, BASSO, A,
(ihsllos: EDK VBl L piene) 0L A L TlAeA

. Francesco Fileppo - Biella (VO) ' H' N I Mino Buccarella - Veglie (LE)

_________ AR -

MEGADRIVE

rovescia.
conto alla Scorciatoia

Alessandro Pagnoni -
Poggio Berni (FO) |

|
|
}
[
|
|
I
|
I
!
:
1
1
1
i

—

=
[ 3
-

uY
B

BACK TO THE FUTURE PART Il

inserite |a pausa,
SINISTRA, A,

el
Tt W=
r Sl e
ANt
e — - | |
|
i = —— ’ 1 |
e L -
] 2 3

ny
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Mosse Speciali: come farle svanito. Aspettate di sentire a

parola "Kenseiden", quindi
premete ALTO-5INISTRA: a

questo punto dovreste avere

I
I
I, MASTER SYSTEM :
« = «1 Livelli a scelta |
.. B i
I Tenete premuti ambedue i |
———————————————————————————————————— . : pulsanti sul joypad | e accendete :
! la console; continuate a tenere
I Ho“ll" “on!lr : premuti questi tasti finché il logo :
| GAME GEAR della SEGA non é apparso e quindi
i i
|
|
I
|
|

I
1
! Ecco come far eseguire le mosse speciali a ciascun personaggio del gioco: marvelous!
I
|
I

SCORPION

accesso al “level select”.

una gigantesca immagine di

]
|
I
]
|
i
i
i
Pugno Teleport: basso/indietro/| : ________ M |
Arpione: due volte indietro/| I
Alito di Fuoco: start/due volte alto 3 S e e o o b3S
Em
SUB ZERO : :WEWOH WARs I
Scivolata: due volte indietro/2 1 ASTER SYETEM I,
Fireball di Ghiaccio: basso/avanti/ | | ontinua»; i
Fatality: avanti/basso/avanti/ | I & So ki Fart'ta !
l ]' und Meny I
RAYDEN ¥ U :
Torpedo: due volte indietro e avanti I €F continuare una partita, '
Teleport: basso e alto I sPingete il joypad neje seguent |
Fulmine: bassofavanti/| l direzioni: BASSO, pa &
I § 55':}, I
, Faality: avanti e indietro per tre volte e | : BASsO, DESTRA, DESTRA !
° 8 DESTRA ALTO Al7, |
| SONYA { I SINISTRA Per accedere 4 I
j Presa: basso |l e ] Sound Meny, A a I
| Pugno Volante: avanti/indietro e | " : joypad in ALTO, §, » Spingete j| |
| Onda: indietro e | i SINISTRA  SINISTRA, !
| Fatality: due volte avanti/ due volte | ' - BASSO, BASSO |
‘ e I BASSO, DESTRA S
| indietro/start | , DESTRA I
| |
| LUKANG | :
I Calcio Volante: due volte avanti e 2 I
: Attacco di Fuoco: due volte indietro e | :
| Fatality: start/basso e rotazione del pad in senso P . =
orario
: : STREET FIGHTER Il: SPECI
1 JOHNNY CAGE I EDITION
| Calcio-Ombra: REREREAVRREID 5 e e e i “1 | MEGADRIVE
| Controllo Tortale: start e | l“E" 3 I ; : :
| Attacco di Fuoco: indietro/avanti/ | | Cambio di colore per Chun-Li
| Farality: tre volte avanti/| MEGADRIVE |
: Per saltare di j Un trucco che potremmo definire "contro il razzismo™. Dopo
| G!JEEPFE Pollara - Lentini {SR} “"'II"E“IJ :
ﬂ

I
|
|
|
|
|
:
|
aver completato I'Hyper Fighting con Ken, viene visualizzata |
|
|
|
|
I
|
|

B e e e e e i e e o IS smll Y Chun-Li; ebbene, premendo
Andate allo schermo 7 e BASSO + Z, ALTO + X, A,
EEsT ——— e - ——— delle opzioni.
: UNIVERSAL SOLDIER Premete C, ALTO,
| MEGADRIVE il

DESTRA e BASSO
sul secondo joypad,
quindi premete C, A
e B durante il gioco
per saltare al livello
successivo.

I| Invincibilita

Per dare al vostro soldato il dono
; del‘l‘invulnemhilité, inserite il codice
| PWRZS.

EFY MEGA CONSOLF

--_'_'"'-""-"———J



S e e o L, I
ALIEN 3 : INDIANA JONES AND :
MASTER SYSTEM . L i THE LAST CRUSADE I
Vite Infinite s ! MEGADRIVE I
Scegliete CONFIGURE sulla schermata del ~ g e = = — o NENER !
titolo, selezionate il “doppio” e quindi i JURASSIC PARK \ i
, tominciate a giocare e perdete ] DRIVE | Accendete |a I
volontariamente tutte le vostre vite. Ora MEGA e Lazzaro ks volta | console. Non appena |
tornate allo schermo di configurazione e 1 Grant t-i.ﬂl"" Grant ha tirato le cuoia per U n;ne s | appare il By . ]
: ?ElE‘I‘ﬂnitE CONFIGURE: avrete vite I | Dopo che il d{_‘.-tt.ﬂl‘ e schermo delle PE%“"'“'; da dove I Lucasfilm, premete |
| infinite. i | andate immed:*f;“'émm cornerd in vita € continuer : ABCBCAC |
i ' yopzione ETJ“- : | A B:loschermo si '
T S e e e e -t i aveva terminato. o o e e = == W tingera di blu e voi I
I BRI s = o i ¥ | Potrete stabilire in quale livello :
emmmmT -: i | e relativo stage giocare. :
| KING OF THE = e - - . SRl
- MONSTERS 1 | HEGATY S FUN HousE ) gt @
| MEGADRIVE I : p DRIVE 15 J"us ————
' Menu d B | 1 JURASSIC paRK
. f ADRIVE
Opzioni e i |I - B
un T
Durants la schermata } : vello del gioco: : " A
col titolo, premete A, i Livello 2. I questo codice:;
B.CeSTART.OR | | liveliog.  p nOAMAMA I | 22160016 Selezionate Ic
do A : FLANDERS I ©PZioni e uscite subjto d
premendo A, I I Livello 4. i o dalla
accederete allo b1 Livello 5 BROCKMAN ., schermaea. Cambiate ||
i schermo delle opzioni. | | : SIDESHOW. " fl‘ﬂc?mm in Grant e
_____ = : ominciate la partita: ora
L= — - Se invece volete avere tutte le pore I potrete scegliere in quae
aperte, scrivete: i -
I SMA Crivete; I | vello giocare
IL :
SRy ® -: L!W I L &
' THE IMMORTAL uleis | : AR = =
| Dulcis in funde, Ia I
: MEGADRIVE I invincibii: password per diventare | : WONDER DOG
I Password I WILLIAMS " MEGA-CD
A I‘------—I-...j,_ __________ %= 1 Password
| N gioco immortale, cosi come i 7 i
[I queste password. ., II : too" s[]an:\TfE II : Bow-ow-yippee-ye-yippee-yo... Sono queste le
; MEGA password che io vi do (Snoop Doggy Dogg mi fa un
L Il L2 i
II Il.-::::llz: zgr;g;?ggﬁf‘?ﬂ | 1 Per saltare di livello ll | baffo e lo stesso vale per Wonder Dog)...
: : OOEIO | I
L ! ! . I
: L::::z ;_4 : D9BES3I0IEBO | | per “skippare” al livello ;| Livello | - MYSTIC
. B57F9430000EB0 | | successivo, mettete il gioco In - | | Livello2- ANKLES
- gl S63FF53010A4 | | ausaepremere A BCBAC | T fivello3- LEDZEP
et C250F63010AC | | ABCBAC |1 Livello4- REEVES
J SRUFT0ITRGEH,T T | | Livello 5 - PIXIES
Ll e ol e S t RS - ; Livello 6 - WOOPIE
—~ gl | Alex - (si & sempre lui, 'ancnimo che ha inviato il
| trucco per Sonic 2 - ndFabic)
AN .. P e e e e e s i i i e e s
SONIC 2 - - - =TT T S,
MEGADRIVE
TEAM U.S.A.

Come ottenere tutti 7 gli smeraldi MEGADRIVE

|
i
‘ 2
Per mettere in saccoccia le sette pietruzze di cui sopra, | Sequenza Finale
andate allo schermo delle opzioni, quindi premete |I
|

START; cominciate a giocare, entrate nel “bonus stage”,

e storie! Inserite la

senza tant :
to sfizio.

finale subito, :
Volete vedere la sequenza sotrece togliervi ques

word LCT7R}1 nell'apposito spazio e

L—-—h—ﬂdu———

dete lo aldo, ' | :
: E:::E ::lem | smeraldo, resettate e ripetete tutta la :: E-ﬂ::a Passini e Marco Galletti - Torino B s
| Alex - (di dove non si sa - ndFabio) P A - = R hol e N
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alberi anziché la
cima.

La prima cosa da
fare & trovare
Einstein. Costui
giace in misere

ETY MEGA CONSOLE

.
2 IL GREENMAZE
o 4 condizioni in un punto a ovest. Recatevi diverse uscite dimensionali. Saltate
Al Greenmaze si accede dal lato destro  alla caverna con Gol: questi vi portera sull’interruttore per spostare la statua.
del castello. Si tratta senza dubbio di un dal cane. Rianimate il cane, quindi Ora usate I'area di teletrasporto presso
diabolico insieme di schermi. Prima seguitelo fino al suo padrone, un la grande cascata: sopra di essa c'é un
dirigetevi ad Est, in cerca del sentiero taglialegna: questo personaggio tornera campo con quattro Orchi e un

segreto che vi porta da Gol, il custode utile pit avanti. A questo punto apritevi passaggio segreto che porta a cio che_
del Greenmaze. Costui vi consigliera di un cammino nel labirinto, ispezionando resta del Greenmaze. Dopo numerosi
cercare i vuoti che stanno ad indicare tutte le caverne finché non trovate salti e arrampicate vi imbatterete in tre
dei passaggi segreti presso il fondo degli quella con una piccola pozzanghera e alberi colorati che solo il taglialegna

TOP SECRET - GLI ALBERI

Una delle aree di
trasferimento
dimensionale pil utili &
situata fra I'albero fuori
da Mercator e l'albero
vicino al villaggio di
Verla. Fatene
continuamente uso per ottenere degli Eke Eke a buon
mercato dal porto di Mercator.

PARTE SETTIMA

pud rimuovere. Dopo aver
raccolto |la Sunstone, usate
I'albero di trasferimento
dimensionale (vedi la prima
fls parte di questa guida) per

¥ { tornare allo schermo di Gol, e
da li uscite dal Greenmaze.
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'OP SECRET - LA NAVE

Mon & possibile lasciare il porto di Mercator finché il faro di
'Ryumu non & stato riparato. Per risolvere questa situazione
non dovete fare altro che recarvi a Ryumu e salire sulla struttura,
dove il guardiano del faro & in attesa. Fate ritorno a Mercator e
salite a bordo della nave: prima che essa prenda il mare, dovete
parlare a tutto I'equipaggio.

T e s B |

PARTE OTTAVA

VITA DA CANI

Questa missione presenta una digressione impegnativa, ma
gratificante. Dopo aver preso il fischietto di Einstein, sarete
in grado di parlare a tutti i cani dell’isola. A Massan, uno di
essi, di sesso femminile, ha una storia interessante da
raccontare. Separata dal suo amante per
mano della perfida strega Helga, la
cagnetta implora il vostro aiuto.

Recatevi alla capanna della strega (vedi
parte precedente della guida) e
affrontatela: la megera vi trasformera in
un cane e si precipitera al suo dungeon.
Nella vostra nuova veste potete sempre far
uso del salto, ma non potete raccogliere
oggetti. D'altro canto, pero, siete
invincibili. Per raggiungere la strega
dovete superare quattro infide stanze
che richiedono riflessi pronti. In quella
pil insidiosa, ossia quella con le palle che
si spostano velocemente, fate quanto

segue:

|) Raggruppate le coppie di palle in modo
da farle rotolare insieme.

1) Recatevi presso I'interruttore in cima
a sinistra.

3) Quando la palla raggiunge
I'interruttore, correte con essa all’angolo
1 in basso.

4) Sui lati con due palle, correte incontro alla prima palla e
saltate quando raggiungete I'Intﬁrl.nr-a.

Le altre stanzeé richiedono solamente un po' di pratica.
Dopo aver ucciso la strega, recatevi agli ascensori centrali
in legno per raggiungere la
Saturn Stone: si tratta di
una pietra che accelera il
potenziamento della
vostra spada.

PARTE NONA

VERLA

Il Duca di Mercator ha fatto rapire tutti i cittadini di Yerla
e li ha portati verso ovest, alla miniera. Salvate la partita a
Verla e non andate alla miniera senza aver fatto il pieno di
Eke Eke, poiché questa sezione &

piuttosto complessa.
L'obiettivo & di trovare tre
gruppi degli abitanti di Yerla.
Per trovare il primo dirigetevi
a sinistra una volta discesa la
gradinata: essi vi daranno una
chiave per la grossa porta di
legno nella stanza abitata da
molti orchi. Sulla strada del
ritorno raccogliete | due Eke
Eke nella stanza piccola.

Per il secondo gruppe,
raggiungete la stanza con gli
orchi e i vasi. Uccisi gli orchi,
usate | vasi per costruire una
gradinata nell’angolo
superiore-destro della stanza.
Il secondo gruppo si trova
poco distante, in una stanza a

nord.

Il terzo e ultimo gruppo va
raggiunto aprendo la porta con Il lucchetto sopra, al di la
della quale sl trova la tromba di un ascensore. Prima di
scendere, saltate sulla sporgenza situata nell’angolo
inferiore-sinistro; nella stanza pia avanti si trova un
interruttore importante nonché due provvidenziali Eke
Eke! In questo dungeon & altresi
reperibile una corazza
cromata che aumenta la
vostra resistenza. Nella
stanza con |e tre grosse
palle spinose e altre due
pilu piccole, scendete gil
per il buco, non il
passaggio sulla sinistra.
Premete 'interruttore
rosso nella stanza
costellata di punte acuminate, quindi uccidete tutte le
lucertole nella stanza precedente per fare apparire una
scatola: con essa potrete risalire alla
stanza precedente, ora
arredata con una porta
extra.

NEGA CONSOLE
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PARTE DECIMA
| SSOTTERRANEI DI DESTEL

Dopo aver liberato i cittadini di Verla, tornate a Destel: qui
vi diranno che la spada Thunder Blade si trova nel pozzo.
Recuperate |la spada e dirigetevi nuovamente alla miniera
(a questo punto il passaggio sotterraneo per Mercator sara
accessibile). Recatevi alla stanza vicino all'ingresso della
miniera con un passaggio ostruito da due statue blu.
Queste ultime si saranno ormai levate di torno. Ora
seguite il passaggio fino a Destel.

A Destel, parlate con tutti e
dirigetevi a nord. A un certo
punto vi imbatterete nelle
zattere di Mercator: dirigetevi
a est lungo la riva e scalate la
grossa collina per vederle
allontanarsi (qui troverete
anche Dahl ed energia). Ora
fate marcia indietro verso i
sotterranei di Destel.

Questi dungeon sono
maledettamente infidi, ma
non lasciatevi intimorire. Nel
lungo corridoio con le
piattaforme mobili, andate nella
stanza con quattro buche e tre
scatole. Infilate una scatola in
ciascuna delle buche e saltate
dentro quella rimanente.
Dirigetevi allo schermo con un
interruttore e nessun oggetto
da metterci sopra. Per
attivare I"ascensore dovrete
usare il peso del mostro. Inoltre, non usate la Statua di
Gaia che troverete in questo punto, poiché ne avrete
bisogno poco piu avanti.

Mel punto piu profondo della caverna, dovrete affrontare
una enorme statua con un martellone in mano. La cosa é
piuttosto irritante, poiché ogni volta che la statua agita la
spada, venite paralizzati. Il trucco sta nel muoversi e
saltare incessantemente. Attaccate la statua soltanto
quando la vostra spada € ai massimi livelli di potenza. La
morte della statua dara il La all'apparizione dei prodigiosi
stivali curativi. Una volta munito di queste
calzature, le ferite di Nigel
verranno curate
gradualmente, ad ogni
suo passo. A questo
punto uscite dal
dungeon mediante le
funi.
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PARTE U}
ILTE

Il Duca di Mercator comincia a
perdere le staffe; infatti, i
dungeon di questa sezione sono
molto pil insidiosi di quelle
della sezione precedente. La
prima cosa che dovreste fare e
dirigervi verso l'ala sinistra.
Recatevi a nord finché non
andate giG. Esplorate quest’area
per trovare la chiave in essa contenuta. Tornate al
corridoio presse l'ingresso del tempio. Andate a sud-est e
quindi a sud-ovest; le statue in cui vi imbatterete sono
invincibili: evitatele e un interruttore apparira.

Scendete fino al livello pil

basso. Trovate la statua dorata
e gettatevi nella buca situata
nella medesima stanza.
Immagazzinate gli Eke Eke che
trovate in questo punto, poiché
altrove ce ne sono pochissimi.
Nella stanza a nord-ovest dovete
usare il vaso per salirci sopra e colpire la statua situata
nell'angolo alla vostra destra. Poi salite. Di sopra troverete
una stanza enigmatica: la scatola non vi occorrera e le
piattaforme di legno non cadranno, dunque non c'é bisogno
di precipitarsi a nord-est.

Il prossimo luogo enigmatico &
una stanza con un macigno e
una saracinesca. State accanto
alla porta e scaraventate il
macigno nel punto centrale
della stanza. Mentre tocca
terra, fiondatevi a nord-est. Andate

su e aprite il cancello risistermando le giare. La stanza che
segue & infestata di trappole: saltate sull'interruttore in
basso e lasciatevi cadere nel mezzo. Atterrerete nei pressi
di alcune statue: ponendeo il macigno sulle loro teste i
cancelli si apriranno. Cominciate con la statua sulla destra,
attivate "interruttore della stanza, quindi continuate con
quella sulla sinistra. Facendo correttamente quanto detto,
vedrete il Duca.

Dirigetevi a sud in cerca di una stanza abitata da mostri che
somigliano a forzieri. Qui troverete una chiave importante.

GUERRA NEI SOTTERRANEI

Nelle fasi pit avanzate del gioco, dovrete sviluppare delle
tattiche di combattimento per i dungeon infestati di nemici.
Usate i seguenti punti come guide:

I). Per i nemici singoli, la mossa piG efficace é quella di
portarli contro una parete e andare rapidamente di spada.
Cio da loro minori opportunita di saltare e scattare in avanti
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Andate a sud e poi verso I'alto.
Aprite la saracinesca saltando
e mettendo il blocco sopra la
testa della statua. Nella stanza
successiva, uno degli
interruttori attiva quelli
restanti. Ora cercate la spada
di ghiaccio che si trova da
quelle parti. Una volta attivata, la

spada & in grado di sparare una saetta di luce. Quest'arma
va usata in una stanza piu avanti, dove la statua-bersaglio si
trova sopra una buca. Dirigetevi a nord in cerca di una
porta. Qui la strada va a nord e ovest, ma c'é anche
un'armatura da raccogliere.

Dirigetevi verso ["alto:
troverete una stanza con
alcune lastre sospese a
mezz'aria. Una volta attivato
'interruttore al vertice della
stanza, una lastra appare in
mezzo alle altre. Prendete
I'altra uscita. A questo punto vi troverete in un complesso
spiazzante di stanze. Molte di queste stanze possono essere
lasciate solo dopo aver ucciso tutti i nemici (vedi riquadro).
Nella stanza con la lastra sospesa in aria, dovete uccidere
tutti | nemici e gettarvi
rapidamente nella buca.

Giungerete in una stanza
presieduta da alcune statue
arancioni invulnerabili. Non
potendo contare su alcun
interruttore (non ce ne sono),
dovrete guidare le statue fin
dentro |la buca e buttarvi gia presso I'angolo alla vostra
destra. Atterrerete su una mattonella pericolante, percio
saltate immediatamente verso nord-est. Girovagate finché
non appare un interruttore. Fiondatevi a sud-ovest, poi fate
marcia indietro, quindi andate a sud-est, Saltate lungo
quella mattonella pericolante verso sud-ovest. Da quel
punto, trovare il Duca e facile. Una volta ucciso, verrete
assaliti alle spalle, ma Mir vi salvera e vi dara I'"Ascia Magica.
Lasciata la torre, potete attraversare qualsiasi albero blu-
verde, Dirigetevi verso Mercator e quindi all’area
montagnosa, passando per l'ingresso del Greenmaze.

4
TOP SECRET - IL TEMPIO DI LAVA

Dopo aver lasciato i sotterranei di Destel, dirigetevi a nord
finché non vi imbattete in una caverna piena di lava rovente,
Seguite le direzioni usando una Statua di Gaia sul basamento
della Dea. Poi andate a sud e attraversate la crosta ribollente
fino al Tempio.

TOP SECRET
ALLA RICERCA DI KAZALT

Dopo aver preso |'Ascia Magica, usatela per tagliare gli alberi
all'ingresso dell’area montagnosa. Seguira una breve serie di
stanze con alcuni passaggi ostici nascosti dietro lo scenario.
Puntate a nord-ovest con l'intenzione di arrivare in cima al
grosso viadotto. Zak, il vostro vecchio avversario, vi sfidera a
duello. Andate a nord e a ovest per raggiungere il luogo dello
scontro. Sconfitto Zak, prendete I'occhio di Gola, uscite dal
viadotto saltando e usate
I'occhio sulla statua
della Dea. C'é poi una
piccola caverna, in
direzione nord, che
ospita la Moon Stone.
Prendetela
camminando lungo il
margine sinistro. Dalla
statua, vi
smaterializzerete per
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1) Per i nemici in gruppo, € meglio attaccare con slanci brevi
e misurati. Seguite le pareti descrivendo un ampio cerchio,
raccogliendo tutti i presenti in un solo gruppo inseguitore.
Questo & il modo piu sicuro per affrontare gli scheletri e gli
orchi.

}) Evitate di combattere vicino alle pareti o agli oggetti,
poiche altrimenti la vostra liberta di azione verrebbe meno.

5) Non combattete con le spalle vicino a una porta, poiche
essere sospinti nella stanza precedente & molto facile.

6) Nei dungeon pil avanzati, molti nemici sono invincibili:

evitateli e basta.
MEGA CONSOLE
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Preparatevi a incontrare orrori
e awé?:ﬁiluperlnrl a ogni
vostra possi

citta, facendo man sa di

viveri. L'ingresso delle
-

si trova in fondo a nord
Melle prime stanze dove
uccidere tutti i nemici per
cancelli. Andate a sud-est
una sfera di fronte: usate
distruggerla. Andate git e t
ogni qualvolta entrate in'una stanza buia.

£ 4

Ora cercate la chiave che apre il
gruppo successivo di stanze in
direzione sud (la stanza con il
pavimento spinoso e gli orchi
arancioni). Nella stanza conun
interruttore sospeso a
mezz’aria, usate la cassa per
saltare sopra di esso. Ora andate
a nord-ovest. C'é una cosa complicata da fare con ungfi$e: # ’
deve essere sistemato sull’'interr a si fran a

facilmente. Dovete saltare e langl tre attafrate: .L

occhio perd a non cadere nella :

A questo punto potete .Il
prendere gli stivali di ferro
situati nella medesima stanza:
essi vi permetteranno di
camminare sulle spine. Andate
a nord-ovest e verso 'alto in ;
cerca di una stanza con un "'"*'f;'-;

percorso spinoso. Qui pre

I'interruttore. Andate § ﬂ"' Iut:e“i\ra in

alto. Quando vi imba lla da

teletrasporto, supe ‘un salto e andate a sud-est: | —

uscirete all*aperto : ! L'Ingrenu c
conduce nuovamen 1_,_,_,1,_-: e si tro wa sotto gli d1b
nel centro. || el sof { wl una
bella s@rpre

quest’ di una statua dLGlla; R i
uti ' : nemici da lupghe distanze. -

a
pin ol

"Fovate la porta successiva da aprire. Al di 14 di essa c'é
una stanza con un interruttore che fa apparire.e.gg™ i
scomparire due sfere spinose. Ugate la cassa come aiuto d
per saltare oltre. In direzione sud- '

est ¢’ una stanza con tre casse e
un interruttore. Sul pinnacal6
alto si trova un forziere. Portate
le casse presso il lato sud del

KT MEGA CONSOLE
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w= jbuchei Passateci attraverso in quest’ordine: buca di sinistra,
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blo e mettetele una sopra 'altra e spingete
.hl‘f'-‘ fruttore verso il basso per salire. Prendete la chiave
ftenuta nel forziere. Dirigetevi a nord-est, alla grande

&

immaginazione. Esplorate la _ B i ta _ con gli scheletri, Usate la spada di Gaia per

ﬁi ggere le statue verdi, quindi uccidete tutti gli scheletri
fivate | due interruttori.

I.ite la stanza mediante |'uscita in fondo a sud-ovest.
Trovate la porta successiva: entrerete in una stanza con tre

bue ntrale e buca di destra; I'accesso si ottiene ponendo

le :ﬁ sugli interruttori corrispondenti. La buca di destra
porta dl covo dell’Elemento Fuoco. Prima che andiate a
sud-ovest per affrontarlo, tornate dall’'altra parte per
raccogliere la Yenus Stone: essa restituisce potenza alla

“¥ vostra spada con maggior velocitd. Ora ucciidete 'Elemento
Fuoco standgnel confortevole angolino in f@ndo allo '
schermo e USando i colpi della spada di Gaia; & una cosa che
richiede non pli€o tempo. d

ghia di Gola, non usat

lla stanza con le tre e

ra: vi ritroverete injuna stanza

. Spostatevi lungo questa stanza

Dopo aver_pre
teletrasporto. £
Inﬂlnt_l'lrl quella df
p duta da strane
 ca endu. e prendeté

avete usato
andate a sud.Bst).
vi lascera passare; quindi andate a : :

trovare suo fratello WndividW&te tna s!nn con chiazze di
ghiaccio, usate gli ac di neve e gtthhivi-nm.lci sul
lato sinistro). Ora ritornatg dal primo gnomo, prendete |
ceppi, ritornate dal secondé ghomo e usate i ceppi al !

termine della banchina. Per ngere il guardiano
dovete costruire gue zattere. Uc telo con i colpi di Gala

rimafendo conte neamente fu;.;ri dalla sua linea di

L

"
attraverso il telntrhportu, andate per

st e per due volte a sud-pvest, aprite la
e r iro: per Terln, usate ancora i colpi

a ch al
=
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Prenota subito

Il gioco piu atteso del 1994!
Quando acquisterai la tua cartuccia
RYAN GIGGS, riceverai direttamente

in omaggio dal tuo negoziante di fiducia

s IL MITICO PALLONE

IN CUOIO
DI RYAN GIGGS
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