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SchoolJus sull'acqua. Questo invece 1) è assolutamente priva di 
non accadeva in Banjo- un commento musicale. 2) 

TUTII Kazooie, dove il simpatico non sono presenti tutte le 

A BORDO orsacchiotto possedeva armi del gioco a singolo, 3) 
addirittura tre stili diversi di non c'è una mappa (vista 
nuoto ed il suo movimento la grande ampiezza dei 

A cura Fabrilio sulla superficie provocava livelli), 4) la modalità Frag 
schizzi e scuotimenti Tag non è una novità, ma è 
dell'acqua. Un altro già stata introdotta da 

Caro Shogun, sono un esempio, è che è vero che Goldeneye 007. ed inoltre 
videogiocatore di 16 anni, i programmatori Nintendo basta rimanere fermi 
possessore di un N64, hanno completamente entrambi davanti ad un 
nonché vostro assiduo eliminato il problema teletrasporto per 
lettore. Ho deciso di "nebbia", ma se noi continuare la partita 
scriverti. perché. dopo aver proviamo a recarci a Kokiri all'infinito! Quindi il titolo 
acquistato Zelda, secondo Forest. si può notare un Acclaim può contare su 
me il miglior titolo su fastidioso clipping sui una grafica e una longevità 
console, ho notato dei nostri verdognoli vicini di più che eccellenti, ma la 
difetti grafici che non mi casa. Cambio genere, ma modalità multiplayer è 
sarei aspettato di vedere non argomento, infatti il piuttosto scarsa in 
dopo i 4 anni di lavoro del famoso titolo Acclalm, confronto a Goldeneye, e 
grande Mìyamoto, Turok 2, anche con la nonostante cìò avete dato 
soprattutto per quanto nuova scheda da 4 mega, un 95 a Turok 2 mentre al 
riguarda i movimenti di soffre di fastidiosissimi titolo Rare un 85. Proprio 
Link sulla superficie rallentamenti. soprattutto voi che ritenete più 
dell'acqua, infatti il nostro in presenza di molti importante la giocabilità 
piccolo eroe si sposta solo personaggi sullo schermo. che la grafica! Si cambia 
lateralmente, provocando per non parlare della ancora genere, ma 
dei piccoli cerchi modalità multiplayer che: purtroppo non ancora 
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argomento. Adesso tocca a 
Formula 1 Pole Position, 
titolo discreto della 
Ubisoft, a cui Mega 
Console ha dato un 75. 
Ultimamente è uscito un 
altro titolo dedicato alla 
formula 1, World Grand Prix 
della Paradigm, a cui avete 
dato un 7 4! Più basso del 
titolo Ubisoft, uscito al 
lancio dell'N64: si, é vero 
che World Gran Prix ha 
molti difetti, ma quale altro 
gioco di Formula 1 ha un 
effetto televisivo così 
accurato e l'Illuminazione 
dei dischi dei freni? Avete 
anche pMato molto del 
livello della longevità e 
della giocabilità. ma se il 
titolo della Paradigm ha 3 
livelli di difficoltà, 18 
circuiti, 22 piloti più 2 
segreti, ed inoltre la 
modalità multiplayer è 
Challenge se si prova a 
giocare a livello Champion 
il gioco acquista un livello 
di realismo finora non 
raggiunto dai giochi di 
Formula 1 finora in 
circolazione per qualsiasi 
piattaforma, un esempio, 
Formula 1 98 per PSX. In 
conclusione sembra quasi 
che Rare superi in 
qualsiasi genere la 
Nintendo, anzi, credo che 
tutti stiano aspettando un 
RPG della Rare, che molto 
probabilmente sarà 
superiore a Zelda, questo 
perché Rare è più brava a 
sfruttare la macchina della 
Nlntendo? Grazie, un 
saluto a tutta la reda. 

Penso che si stia arrivando 
al paradosso. Non so se 
questo sia causato dalla 
premura, dalla 1r ..... 1a 
causata dall'uscita del DC 
o dal ripetuti proclami di 
Sony sulla sua nuova 
console. Certo è che un 
periodo roseo come questo 
per I giochi del Nlntendo 
64 non si era mai visto. I 
titoli usciti di recente sono 
di gran lunga migliori di 
quelli della PSX che, 
oramai, spremuta fino al 
midollo, si è attestata su 
prodotti di buona qualità 
che pero faticano a 
staccarsi dalla massa. 
Quando Il quantum leap, la 
spinta degli angine 
poligonali si esaurisce 
entrano In gioco le Idee e, 
aJ momento, non sembra 
che I creativi della grande 
"'$" siano In grande forma. 
Lo stesso FFVl11, per 
quanto ben realizzato. non 
stupisce e non affascina 

come Zelda. Ma allora 
perchééééé ... Perchééééé 
lanciarsi adesso contro Il 
povero Nlntendo. Perché 
trovargli difetti ridicoli 
come l'effetto nebbia della 
Koklri Forest, limitando 
vere e proprie esperienze 
vldeoludlche alla conta del 
poligoni. Questo non so 
come splegario anche 
perché Il buon Fabrizio non 
è Il solo. Anche 
l'espansione di memoria: 
non è male. Certo non si 
tratta di una rivoluzione 
ma se abbiamo osannato I 
programmatori Sega per 
aver utlllzzato lo stesso 
sistema sulla console di 
Saturo perché adesso 
dobbiamo trovare da ridire 
per la grande "N"? 
D'accordo, non è una 
rivoluzione, certo è che la 
grafica di Turok 2 riceve 
una bella spinta, 
staccando di netto per 
pulizia e definizione delle 
texture qualsiasi gioco 
della Ptay e questo a 
fronte di una spesa 
minima. Ovviamente, con 
l'aumento della risoluzione 
spesso e volentieri si 
Ingenerano diversi 
rallentamenti e perdite di 
velocità, però nel titoli 
maiuscoli queste 
concessioni sono minori e 
sicuramente perdonabili. 
Per quel che riguarda gli 
altri Inconvenienti di Turok 
2, beh, ragazzi anche Il 
Nintendo 64 ha I suol llmltl 
ma posso assicurarti che 
nonostante quanto cl hai 
giustamente riportato Il 
titolo Rare si attesta su 
llvelll di eccellenza, con 
una atmosfera ed una 
dinamica di gioco che si 
pone un paio di spanne 
sopra a quella del tanto 
decantato GoldenEye. 
Ultima lancia, ultimo round 
infine per quel che 
riguarda la diatriba 
Formula 1 e WGP. 
Sinceramente credevo che 
non ce ne fosse bi.sogno. 
Ma, diamine, come puoi 
paragonare 2 voti dati a 
distanza di anni? È loglco 
che Il titolo Paradlgm sia Il 
migliore. I voti devono 
essere riportati, valutata 
In base al periodo, al 
giochi usciti ed allo 
standard raggiunto dalla 
produzione ludica. Anche 
Banjo e meglio di Mario 
ma allora cosa avremmo 
dovuto fare, dargll 101%? 
Insomma visto che la 
pagate leggetele 'ste 
benedette recensioni! 
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ARTGLIA 
LA 
POTENZA 

A ora ti Tardi Oaiele 

Caro Sl\Ogun, sono un 
ragazzo di 16 anni e. da 
circa 6, un coovfnto 
videogiocatore. Ho 
acquistato nell'ordine un 
grande Nes. un Immenso 
Snes, ed un Infinito N64. 
ArrMamo QUlnd1 81 
presente: un anno fa hO 
acquistato questa 
grandiose maccnona a 64 
bit dì pura potenza, 
corr;into d1 fare un 
grandissimo acQulsto (e 
l'hO fatto). Col tempo, 
comprandO la vostra rivista 
(dal n• 34 In poi) ed 
accumulando esperienza, 
mi sono reso conto, con 
dlsplace<e, delle limitazioni 
di questa maccnlna, ma 
nonostante ciò, sono 
MCOnl un cranoo 
sostenitore del N1ntendone 
64. A mio 11\Mso, il pi() 

grande e<rore che è stato 
commesso dalla Nll'ltendo è 
stato quello del supporto 
delle cartucce, dal QU8le 
sono derivatl eM problemi. 
E' vero che le cartucce 
sono veloel da cericare. è 
vero che le cartucce non si 
rovinano a prenderle In 
mano con una certa 
violenza. è anche vero che 
le cartucoe Impediscono 
quel rovinoso fenomeno, 
quale è la pirateria, ma 
tutto questo non basta, e 
soprattutto. non convince la 
gente. Con l'Impiego delle 
cartucce. lo spazio 
d1sponibole per lo SV11Uppo 
d1 un Videogame diminuisce 
e do CCll'lse&uenza ne risente 
la qualità del prodOtto, con 
qualche nota ecoezione. E 
non doco del programmatori, 
che trovano molte difficoltà 
a comprimere un gioco 
sulle cartucce. Ma c'è 
anche un altro lato negativo 
da non tralasciare, che è il 
prezzo del prodOtto finale, 
che per colpa delle 
cartucce sale, nonostante 
le vane arcinazlonl delle 
case produttrici. Dunque le 
cartucce. secondo me, 
sono 11 prlnclpale problema 
dell'N64, che nonostante 
ciO è la m;gtlore CCll'lsole al 
momento sul me<cato 
mondiale (ettondendO la 

vera diffusione del 
Dreamcast). Queste ulbme 
reste mi hMnO fruttato due 
capolallOl'i, anzi, due opere 
d'arte quali Zetda e Turok 
2: proprio di QUest'ultlmo 
titolo vorrei sottolll'leare 
molto positivamente la 
compatibilìtà del magico 

pacchetto d'espansione 
Ram: non so se siete 
d'accordo con me, ma con 
questa espansione è tutta 
un· altra console .. . Sono 
rimasto Impressionato 
dalla qualità 
visiva e la 
grafica nitida, 
già bella senza 
l'effetto 
deD'atta 

nsoluzione. lo 
hO pensato 
sullilo ad un 
futuro roseo con 
questo pacchetto, e spero 
tanto che si conMuino a 
produrre giochi che lo 
supportano. Ml sono reso 
conto di averla fatta troppo 
lunga, comunque ti prego di 
correggere le mie 
osservazioni sopra scntte 
se sono errate. 
P.S. QUando pubblicherete 
la guida <Il Zelda? 

Le cartucce poasono 
essere considerate come 
uno del talloni di Achille 
della console della grande 
"N", detto ciò ml aembra 
riduttivo fermarsi di fronte 
alla scelta di un mero 
supporto. In effetti molte 
software house minori (e 
non solo) sono state 
frenate dalla paura di 
produrre tltoll con Il 
rischio di tenerai poi le 
cartucce pagate In 
anticipo alla Nlntendo 1ul 
groppone. Anche le royalty 
richieste dalla casa di 
Osaka sono qualcoh di 
semplicemente 
abominevole mentre, a 
volte, i bastato uncere un 
po' le ruote per 
aggiudicarsi li faml&erato 
bolllno di • seal of Quallty" 
che Nlntendo al ostina 
anacronisticamente e 
voler piazzare au qual•laal 
prodotto accomunando 
cosi veri e propri 
capolavor1 a clofeche di 
prima cate&orla. Allora 
che fare. come porsi di 
fronte alla recente notizia 
venti!- dal vertici della 
Nlntendo sul fatto che la 
loro nuova console, 
prevista per Il 2001, 
potrebbe ancora basarsi 
sulle card. Su quelle la•tre 
di slllclo che hanno fatto 

insieme 
alle cassette, al dl$chettl 
e che ormai pan-ebbero 
avviate verso Il declino. 
Ancora una volta la 
polltlca Nlntendo appare 
degna della CIA. 
Onestamente non so chi o 
quante per&one siano In 
preda alla nicotina, quanti 
1moklng men cl siano alla 
Nlntendo certo è che Il 
fUmo Ingenerato, prodotto 
appare difficilmente 
dl radablle. Non sJ taglia, 
.-eeneescee~ 

nonostante la c:onfenna 
della data cl lancio 
dell'orma! Inflazionato 
6400 sul quale non sJ sa 
praticamente nulla. 
Eppure più si avvicina la 
data di lancio della 
fantomatica periferica, 
meno ae ne sente U 
blsotino. Tltoll ne sono 
usciti e ne usciranno, la 
loro qualità i salita ed 
anche delle produzioni 
minori come Mario Party o 
Smashlng Brothen; hanno 
Il piacevole effetto di 
colmare quel buchi a 
livello di ludoteca offrendo 
•ili utenti la posslbilltà di 
Codere di esperienze che 
esulano del soliti koloHal 
o produzioni standard. 

UNIAMOCI! 

A an ti Mltlil '~ 
Khan" Loy. 

Mgatò, Shoeun. E' antvato. 
In maroo come al solrto, 
Meca Console e mi sono 
prec1prtato a feUe<e la 
posta. Con mio rammartco, 
hO visto che non hai 
pubblicato la mia 
lettera/gesto estremo di 
disperazione. dandO lnveoe 
spazio alle stupidaggini di 
Tetsuya. Probabilmente 
avrei sorriso leggendole in 
normali situazioni, ma non 
ora. Come spieaazlone 
plausibile. ml viene In 
mente che torse la mia 
precedente missiva sla 
arrivata lrl)ppO tardi per 
Y6nir ~ sul numero 
di F1!blltaoo. o forse hO 
sopravvalutato ~ tuo buon 

gusto. 11 tuo razooonio. e la 
tua passione per I 
videogiochi. Non permetterò 
comunque ohe la SEGA si 
rovini con le sue stesse 
mani senza fare niente. Ti 
prego di riflettere almeno su 
quanto segue: la Sony ha 
fatto notare come l'Italia 
fosse un mercato ancora 
acerbo per Il mercato del 
videO gioco, ed è riuscita a 
farlo maturere(la PSX è alla 
pan d1 un elet1todomestico: 
l'hanno TVITll). Ora 
abbiamo vooe In caj)Ìtolo 
anche noi. Pe<ohé lomitam a 
prendere le cose In maniera 
passiva scartandO solo ciò 
ohe non ci piace? Ciò non 
basta a dlrt&ere le cose 

come le -.ogliarno noi. Se la 
gente aimprefà Il 
Oreancast. alla Sega 
penseranno d1 aver fatto un 
buon lavoro. mentre inveoe 
sono a metà tra la schifezza 
(leggi: pads, estetica della 
console, la maggior parte 
dei giochi penosi, killer 
applications sprecate · 
esempio: Vlrtua Aghter 3TB) 
e il successo (prezzo 
competitivo, In (ljappcne 

per lo meno, hardware da 
sogno, qualche gJooo da 
pao.r.i, e IV""di aspettatMI 
per il futl#o).Facdamocl 
sentire! Pretendiamo il 
meglio. Se dawero lo 
vogliamo, p0SSl8r'l10. 

Riempiamo la SEGA of 
America di lettere, &m&ll, 
Fax e tutto ciò che ci viene 
in mente per pretende<e 
pads ad 8 tasti, piO comodi, 
VF3 con più opzioni e I 
filmati come sarebbe dovuto 
essere fin dall'inizto. 
Diciamo pure che siamo 
incazzati perché staMO 

incominciando nuovamente 
con il piede sbagll8to. la 
versione amencana uscorà 
per il natale '99: c'è tempo. 
Come hanno annuncJato 
delle correzioni per Son.e. 
Possono farlo anche per il 
resto. Puntiamo al meglio e 
facciamoci In 4 per 
ottenerlo! E dateci una 
mano anche voi di MC che 
avete i contatti giusti per 
fervi sentire. E' tutto. per 
sempre vostro affezionato 
lettore. 

Non so che come mal ml 
sJa sfuggito I tuo primo 

rnessacglo, - ero i,_ 
impeO>&to - lnwnlnente 
fiera di-· teso ... 
pro\'8 di qualche coln op 

radicate - SEGA (come 
U Turbo Tube o come c­
sl chiama) o a -re 
terroristi a Sllent Scope di 
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Konaml. Ml è sfuggita la 
profondità del tuo 
messaggio e, a essere 
sincero, ml sfugge tuttora. 
Sarà per la mia totale 
mancanza di Immaginazione 
ma reputo la tua &<nall un 
pochino trita. Sarà perché 
considero le software e 
hardware house delle entità 
distanti da noi, sempre plil 
ktntane dalla massa ma quJ 
non sono solo! In fondo 
l'ook:a casa che veramente 
si è spinta alla portata della 
gente, che si è diretta 
verso Il grande pubblico, 
che ha aperto I videogiochi 
a tutti e, per questo, è 
spesso stata considerata • 
bastarda e tali anche I suol 
giochi. Ovviamente stiamo 
parlando della PSX che, 
presto, vedrà scendere in 
campo la sua sorellina 
msggjore. Per quel che ml 
~rda non considero Il 
OC un prodotto a metà tra 
la schifezza e Il successo. 
Personalmente apprezzo Il 
look del pad e, anche se Il 
loro aspetto è un po' troppo 
plastlcoso, blsog)la dire che 

il controllo risulta sempre 
estremamente preciso e 
confortevole. I tltoli penosi 
sono, né plil né meno, 
equipe.- a quelll usciti 
con le altre console, ed 
anche se le prime killer 
appllcation non sono state 
all'altezza delle aspettative 
blSOC)la dire che I giochi 
della seconda e terza 
ondata hanno segnata un 
netto migJlonomento con 
prodotti estremamente 
divertenti e godibili • Ml 
pare quindi rtdlcolo mettersi 
a lanciare strali, cercare 
adepti, creare un 
movimento per una console 
che neanche si sa quando 
arriverà In Europa. Certo, 
capisco la tua 
preoccupazione, ma ti 
assicuro che Sega è ben 
conscia di quello che sta 
facendo e se non si è già 
acçorta da sola del rischio 
che c0<re, di quali 
potrebbero essere le 
conseguenze di un altro suo 
fallimento beh, allora non 
credo che basterebbero 
100.000 &<nail ma ci 
vorr- una bella 
camlonata di acqua santa. 
Eviterei quindi lnutlll 
isterismi e mi fermerei un 
attimo a guardare, ad 
ammirare la nascita di 
questa nuova console che, 
In fondo, non si sta 
comportando affatto male 
né In termini di vendite né 
In termini di prestazlonl. 

Certo, Il mercato 
Giapponese non fa testo: è 
Infatti privo di quella 
"razionalltà" che 
caratterizzava I 
videogiocatori americani ed 
europei pe~ predlllge la 
gJocabilltà e la gtande 
varietà di titoli alle mode, 
alle tendenze ed è per 
questo che nel paese del 
Sol Levante esiste una cosi 
grande varietà di sistemi 
ludici e di console di 
nicchia. 

Uff ••• UIL. 

BREZZA 
MAnUTINA 

A Clla ti Andru 

Caro Shogun, 
mi chiamo Andrea e ho 21 
anni. Posseggo un 
Megadrl.e che reputo 
ancora og,gi la miglior 
console mal creata. anche 
se vedo all'orizzonte una 
nuovo astro nasoente: il 
Dreamcast. Ed e' Pf'OPrio d i 
questo elle parlerò nella mia 
missiva. Incominciamo. 
Premetto che cerchetò di 
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essere il più imparziale 
possibile, anche se ml puoi 
già considerare possessore 
della nuova consolona 
targata Sega. Riesco spesso 
ad usufruire di internet ed 
ho trovato un sito italiano 
elle soddisfa ogni mia 
curiosità(se interessa a 
qualcuno. l'indirizzo e' 
www.alternative-reality.com) 
e mi sono quindi fatto le mie 
idee. Innanzitutto io sono 
ottimista sul futuro del 
Oreamcast: vuoi perche' in 
Giappone wnde quanto la 
psx, vuoi perché la versione 
europea sarà uguale in tutto 
e per tutto a quella 
giapponese (quindi con il 
modem),vuoi perché i giochi 
in uscita sono 
semplicemente epocali. 
Rispondo al ragazzo che 
qualche mese fa affermo· 
che il Oreamcast sarà un 
nuovo Mega<:d: tu sei stato 
br3llO a far .edere solo gli 
aspetti negativi di 
Oreamcast, sorvolando 
come se niente fosse su 
quelli positivi. Allora: Virtua 
F'ighter 3 TB è un gran gioco, 
molto meglio di 
Tekken(l.2,3.4, ecc),ed il 
fatto che in sala giochi ci 
giocasse meno gente che a 
Tekken è conseguenza òel 
fatto che mediamente una 

partita a VF3 dura molto di 
meno. Eloquente è Il fano 
che tutti i commenti che ho 
letto sono a favore di Vf3. 
Virtua Striket 2 è 
semplicemente Il miglior 
gioco di calcio esistente 
insieme a ISS e. ragionando 
come fai tu, allora VS2 è il 
gioco più gettonato (io lo 
trovo anche nei bar più 
infimi).Come ho detto prima 
la versione europea avrà il 
modem e sarà possibile 
scaricare dal sito della Sega 
nuo.e aggiunte per I giochi 
(es. SARA' POSSIBILE 
SCARICARE NUOVE 
VEnURE E NUOVI CIRCUITI 
PER SEGA RALLY 2). Poi tu 
hai parlato solo del giochi 
appena usciti, scordandoti 
quelli imminenti: Sega Rally 
2 è il miglior gioco 
automobilistico su console, 
Soni<: Adllenture è meglio, e 
non scordiamoci dei coin-op 
Sega e delle terze parti 
(Capcom, Konami, Climax, 
Treasure, ecc.).E ancora. per 
quelli che sostengono che i 
128 bit e console sempre 
più potenti sono inutili: 
molti, \ledendo che possiedo 
solo un MD, penseranno che 
io sia un nostalgico. No. 
Semplicemente le nuove 
console (psx, satum, n64) 
non mì hanno fatto divertire 

quanto l'MD. ma il DC ... 
Beh, per me vale la pena 
comprarlo solo per Sonic, 
Sega Rally 2 e Vf3. E poi I 
128 bit porteranno la 
giocabllìtà a 11.elli molto più 
alti rispetto a quella del 32 e 
64 bit, cosi come è 
successo per i 16 rispetto 
agli 8. Se i 16 bit sono stati 
il meglio per i giochi 
bidimensionali. altrettanto lo 
saranno i 128 per i giochi 
tridimensionali e come 
esempio basta g.K>care ai tre 
"giochini" che ho nominato 
pfima (quando li ho provati, 
mi sono divertito come al 
tempi d'oro dell'MD).Con 
questo ho concluso. TI 
saluto, o inossidabile, e ti 
faccio I complimenti per la 
stupenda rivista(la migliore 
in Italia). 

Bit e giocabllltà. È un errore 
che spesso si Ingenera 
considerare le nuove 
console, hardware più 
potenti, come nuovi 
dispensatori di gJocabilità, 
di emozioni. Quello che 
cambia solitamente è la 
possibilità di godere di una 
cosmesi migliorata mentre 
le meccanica e la 
complessità d!'I giochi 
subiscono mutamenti ed 
evoluzioni marginali. Ciò 
detto li processo di 

perfezionamento, Il 
continuo balzo tecnologico 
è per Il sottoscritto assai 
piacevole anche perché, 
come dice Il buon 
Bergonzonl, se la mano fa 
una rapina anche l'occhk> 
vuole la sua parte. 
Infrazioni del codice a parte 
è Indubbio che, nonostante 
Sega abbia iniziato questa 
sua nuova avventura con Il 
piede sbagliato, le cose 
stanno procedendo bene, 
addirittura meglio di quanto 
cl si potesse Immaginare. 
la risposta del pubblico 
Giapponese è stata Infatti 
ottima, Il parco titoli e terze 
parti va sempre plil 
aumentando e la qualltà 
media del prodotti ha subito 

una crescita tutt'altro che 
trascurabile. Ciò che 
rimene da valutare è quale 
sarà la risposta degli altri 2 
mercati, quello europeo e 
quello americano, che pur 
essendo quasi 
esclusivamente passlvt (nel 
senso che raramente sono 
teatro di tltoll magJstrall) 
fanno numero. PlayStatlon 
ha In parte sdoganato I 
videogiocatori ltallanl, 
togllendoll da un Imballo 
che ormai appariva 
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scomodo e anacronistico 
tuttavia slamo ben lontano 
dal poterci considerare 
ancora un mercato maturo. 

In parte questo è dovuto al 
ritardo cronico che affligge 
le uscite dl hard e software 
nel nostro paese che di 
fatto non rende disponibile 
al grande pubblico le vere 
novità del mercato. C'è 
gente che sta scoprendo 
adesso I 32 bit quando 
oramai la loro parabola si è 
già avviata nella fase 
calante. A grandi linee si 
può quindi dire che I pionieri 
esistono ancora e sono 
tutte quelle persone che 
non hanno scoperto il 
videogioco con PlayStatlon. 
Il rischio che si corre qui da 
noi adesso è quello di avere 
un mercato aperto, non al 
videogiochi., ma al video 
gioco, al trend, alla moda 
Incarnata In PSX, Il che non 
bello. Per quel che riguarda 
gJl accrocchl vari per DC in 
Giappone è già dlsponlbUe 
un tastiera, Il mouse, e a 
breve, un hard disk. Ottimi 
elementi di contomo ma 
non credo che sanw1no 
questi a dare la spinta alla 
macchina quanto la 
posslbllltà di fruire di 
prodotti di buona fattura. 
Ciò che conta sono sempre 
I giochi e per quanto 
Impressionanti VF3, SR2 e 
Sonic non sono comunque 

esenti da difetti. Certo 
Sega ha già annunciato la 
commerclallzzazlone di 
versioni migliorate con Il 
lanclo della versione 
americana della macchina 
ma questo ml pare più un 
fatto deprecabile che un 
aspetto positivo. 
Fortunatamente 
sembrerebbe che la grande 
·s• si sia rimessa In 
carreggiata gtazle, 
soprattutto, a casa quali 
Namco, Konaml e Capcom 
che sembrerebbero più che 
Intenzionate a sfruttare la 
tecnologla Dreamcast / 
Naomi anche In sala. 

So&li e lnwbi 

PALPEGGIO 
AL 
CAMPEGGIO 

A cura tfi Riccardo Campaci 

Spettabile redazione di 
Mega console, ml chiamo 

Riccardo e scrivo questa 
missiva nel tentativo 
d"aprire un dibattito in seno 
alla vostra rubrica postale. 
in particolare con i lettori. 
So di non essere il primo, 
ma mi preme fare il punto 
sulla attuale situazione 
videoludica: PSX ha 
sbaragliato la concorrenza 
e. sebbene io non sia un 
amante della console Sony, 
va riconosciuto a questa 
maochina il merito di aver 
rivoluzionato in ampio senso 
il panorama del nostro 
intrattenimento preferito. 
Ma è stato un vantaggio a 
360 gradi? Cosa è cambiato 
rispetto a 7 anni fa? Devo 
ammette~o: il balzo dai 16 
ai 32 bit è stato molto più 
innovativo rispetto a quello 
che si vefificò tra gli 8 ed i 
16; tuttavia mi duole 
constatare un particolare 
che, secondo me. non è mai 
stato preso in 
considerazione: la 
monopolizzazione del 
mercato. Bene o male 
raffermarsi del NES non ha 
cancellato quella realtà 
chiamata Master System; la 
vittoria del Mega Drive non 
ha nullificato le possibilità 
del SNES: persino console 
d'elite come il Neo Geo ed Il 
PC Engine riuscivano a 
soprawivere. Invece, 
I" avvento di PSX ha visto 
una completa 
monopolizzazione del 
mercato: il Neo Geo CO, il 
300 sono stati disintegrati; 
il Saturo (che io consideravo 
una macchina 
assolutamente all"altezza di 
PSX) è stato letteralmente 
soffocato e la stessa sorte 
sta abbattendosi 
inesorabilmente sul N64 
(altra piattaforma favolosa). 
Ma perchè è accaduto ciò? 
lo penso che sia dovuto 
tutto alla abile "tentacolarità 
commerciale" di Sony che, 
a parer mio. è stata fautrice 
del 90% della vittoria di 
PSX. In fondo I giochi per 
Satum e N64 non hanno 
nulla da invidiare ai prodotti 
per la piattaforma Sony ... 
anzi! Ormai i videogiochi 
sono nelle case di tutti. •. 
ma fino a che punto questo 
può essere considerato un 
pregio? Cazzo! Molte volte 
mi sono trovato a parlare 
con gente che di videogiochi 
non capisce un cazzo ... 
gente che ml dice che Zelda 
64 e swo sono identici. .. 
che Turok 2 ha dei comandi 
stupidi. .• che F-Zero X è un 
gioco povero ... Questo è il 
popolino ... che gioca perché 
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va di moda ... ma in realtà 
non è capace di distinguere 
un picchiaduro da un RPG ... 
è un bene tutto ciò? lo 
credo nella qualità, non 
nella quantità (politica che 
Nintendo aveva promesso 
ma non mantenuto) ... e 
spero in un futuro roseo per 
le grandi Sony. Sega e 
Nintendo. Tuttavia temo un 
nuovo fenomeno 
Pfaystation2 ... in una nuova 
monopolizzazione, con 
conseguente cancellazione 
di possibilità altrettanto 
valide. Si ... il Oreamcast 
sembra, adesso. il 
massimo ... ma ... tra un 
anno? Sarà difficile per 
Sega affrontare macchine 
sicuramente più potenti e 
avanzate e potrà riuscirci 
solo grazie ad un'abile 
strategia commerciale 
(speriamo anche in 
Microsoft) ed una grande 
quantità di ottimi giochi. In 
fondo ••• non sempre vince il 
sistema più potente (vd 

Master System e SNES). 
Alla fine vinceranno i 
giochi... lo so ... ma 
speriamo che se la siano 
meritata. Grazie a tutti. 

Sony riparte e lo fa tenendo 
fede alla sua politica, 
seguendo Il solco che ha 
tracciato. Questo cosa vuol 
dire? Che, come 
annunciato all'ultimo TGS, 
PSX2 avrà un lettore DVD e 
che sarà retrocompatlbile. 
SI potrà qulndl continuare a 
fruire di tutto Il software 
realizzato per PSX ma 
questo a chi giova. E' 

davvero un vantaggio? 

Personalmente consldero la 
trovata per un buon 80% 
mero fumo negli occhi. I 
giochi per psx possono 
essere già testati con un 
resa estetica migliore su 
PC con il Bleem. I persona! 
sono un sistema più diffuso 
della Play quindi... Secondo 
l'hardware Sony, 
attualmente, costa poco, 
molto poco. t vero che la 
sua qualità e solidità non è 
eccelsa ma già adesso è 
possibile portarsi a casa 
una PSX usata a meno di 
100 carte. Tanto vale 
tenersela. Allora cosa 
accade. Se una persona 
vuole davvero racimolare 
qualche soldo deve vedersi 
I giochi e se non hai I giochi 
che te ne fai della retro 
compatibilità. Oltre tutto Il 
retrò va ftno a quando lo si 
sfrutta gratis o all'Inizio di 
un ciclo ma poi, quando la 
macchina Ingrana non 
credo che la massa possa 
veramente accontentarsi di 
titoli vecchi di anni. Per 
questo motivo, per il detto 
che vuole ogni scarrafone 
bello a mamma sua, poiché 
tutte le case sono alla 
perenne rincorsa l'una della 
altra, dopo l'avvento di 
Sonic in un mondo tutto 
"Mario Styie" sentite un 
po' cos'altro ha In 
progtamma Sega: è Infatti 
In dirittura d'arrivo Il Sat· 
Cast Emulator che 
consentirà di utilizzare I 
giochi sviluppati sulla 
console di satumo sul 
neonato 128 bit della 

grande ~s". La sua 
struttura sarà quella di un 
semplice programma 

ubicato su cd che una volta 
caricato si andrà a piazzare 
in memoria rendendo Il gd­
rom del DC compatibile con 
il vecchio Sat. Una volta 
caricato In memoria, 
permetterà quindi a tutti I 
fan della Sega di usufruire 
di una serie di menù a 
scompa1$8 con I quali 
settare la velocità di 
emulazione, eventuali 
locallzzazlonl, vari debug e 
molto altro ancora. Il prezzo 
dovrebbe assestarsi sul 
3300 yen. Per ulteriori 
lnfonnazlonl vi rimandiamo 
a uno del prossimi numeri 
di Mega. 

Castigiofi.Méliotli 

LINGUA 
PERDUTA 
A cura di Massimo TavenTà 

Divino Shogun, sono un neo­
ventiquattrenne di nome 
Massimo T. e ti scrivo per 
esport i un problema che. 
sinceramente, non mi 
sembra di aver mai letto su 
Mega. E" da un anno che 
posseggo un N64 ed una 
Playstation e mi sono un po· 
scocciato di fare il 
traduttore ogni volta che 
esce un gioco. Sl, sto 
proprio parlando della lingua 
in cui sono tradotti i 





videogame. Ancllé gioco a 
f'.Zero X o a Mortai Kombat 
4 il problema non mi tocca; 
correre e smazzuolare non 
necessitano di dialoglli, ma 
per giochi tipo Banjoo­
Kazooie o Zelda 64 il 
discorso cambia. Penso che 
un bambino che si trovi di 
fronte ai quiz della strega 
(Banjoo-Kazooie verso la 
fine del gioco) faccia una 
fatica non indifferente per 
comprendef1i. A \'Olle la 
lingua diventa il vero 
ostacolo principale. Di chi è 
la colpa? Nostra, che non 
siamo poliglotti? La maggior 
parte delle cartucce Pal 
sono tradotte in inglese­
tedesoo- francese. lo il 
francese lo comprendo 
abbastanza bene, ma che 
noia! Noi italiani siamo 
proprio l'ultima ruota del 
carro? Qualcosa si è già 
mosso però, in giochi come 
Forsaken o Mission 
lmpossible l'italiano è stato 
aggiunto, ma allora perché 
in Zelda 64 tutto questo 
non è successo? Ci sono 
tantissimi dialoghi, una 
persona che non 
comprende bene le lingue 
straniere che ci capisce? 
Sono veramente seccato 
che il più grande gioco mai 
realizzato risenta di questo 
problema. Sicuramente non 
sarò l'unico che la pensa 
così, ma di chi è la colpa? 
Infine voglio porti, divino 
Shogun, un quesito sul 
futuro del mondo 
videoludico. Sarà mai 
possibile giocare In 
multipl~r a casa propria, 
non In spii\· screen, ma con 
un sistema di televisioni? 
Cioè, un po' quello che 
succede con i cabinati. Ad 
ognuno il suo schennol Sto 
sognando? Bene, ho 
terminato, ora dovrò 
scegliere il pross imo gioco 
da acquistare. n lascio e ti 
faccio i miei più distinti 
saluti. 

Il problema delle traduzioni 

s.I è sempre fatto sentire 
parecchio e, ahimè ha 

sempre riguardato molto da 
vicino Il mercato Italiano 
assai povero si software 
house nostrane capaci di 
dare dignità al nostro bel 
paese. Fortunatamente le 
cose sono migliorate dal 
tempi del mitico "Cartelllno 
Gamo• e del •calcio 
d' Angalo" di Klck Off, 
purtroppo slamo ancora 
lontano dal poter fruire di 
una tempestiva e completa 
opera di locallzzazlone. 

Persino PlayStatlon che ha 
qui da noi una base 
Installata di notevole 
Interesse deve 
attendere lunglll 
tempi prima di 
poter fruire di 
giochi ufllclall 
e spesso non 
è detto che 
questi 
siano In 
Italiano. li 
motivo è, 
tutto 
sommato, 
semplice: le 
traduzioni costano 
ed è motto più 
faclle Importare Il 
g1oco senza 
sobbarcarsi 
ulteriori oneri. 
Certo, con I 
capolavori, I grandi 
giochi Il rischio si può 

anche prendere ma la 
pirateria è sempre In 
agguato come sanno bene 
molti del negozianti che, 
dopo aver fatto Incetta di 
Tomb Ralder 3, si sono 
trovati a venderne meno di 
un terzo. Detto ciò penso 
che la situazione Italiana 
sia dowuta princlpalmente 
alla mancanza di veri e 
propri distributori, si non 
contatto diretto con Sega e 
Nlntendo che ha fatto si 
che Il nostro mercato 
Immaturo fosse lasciato In 
mano a glocattolal. 
Onestamente non so cosa 
si potrebbe fare per 
cambiate la situazione, 
sicuramente si dovrebbero 
verificare del veri e propri 
cataclismi In grado di 
rendere Il nostro mercato si 
pari di quello francese e 
tedesco Il che appare 
onestamente difflclle, 
almeno In tempi brevi. 

AMARCORD 

Sono di nuovo io, Caligola. 
colui che è. Mi sento 
nuovamente chiamato ad 
Interagire con le vostre 
pagine per fare il punto 
della situazione dato che, 
se non metto un PO' di 
zizzania io, non lo fa 
nessuno anche perché al 
mondo cl si divertirebbe di 
meno se non ci fossero i 
rompiscatole. Naturalmente 
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l'argomento è il Dreamcast, 
neonata nel panorama 
consolistico mondiale, da 
me profetizzata come la 
console del futuro e da me 
tanto osannata in passato. 
Lo scorso episodio sono 
stato felice di aver 
innescato una discussione 
intorno all'argomento e 
spero che anche stavolta il 
mio appello non cada nel 
vuoto. Signori qui ci 
troviamo di fronte a ciò che 
probabilmente il tempo non 
è pronto ad accogliere ... 
Signori. .. La nuova 
Playstation è uscita e il suo 
nome è Oreamcast. No no, 
non cestinatemi subito 
credendo che sia un'altra 
stupida lettera piena di 
stupidi elogi (o meglio, noo 
•stupidi"). La grafica del 
Dreamcast è quanto di più 
vicino ai Coir><>p si possa 
trovare attualmente sul 
mercato e se qualcuno di 
noi ricorda ... Anche la Play 
ha iniziato nella stessa 
maniera: una serie di 
giochini ben programmati e 
tanta speranza, un 
entusiasmo di chi tentava la 
sorte con la Sony ... (ve lo 
dice uno che l'ha pagata 
1.400 mila d'importazione 
con Ridge Racer e ci ha 
passato le notti a cercare di 
beccare quella maledetta 
macchina nera correndo al 
contrario per tutto il 
circuito ... ). Forse non vi 
rendete conto della forza 
che accompagna il 

Oreamcast. 
Il nome è tutto 

un programma e i suoi 
giochi (lo stesso PEN 

giochi del futuro ... Niente 
potrà fermare il dilagare 
della console e questo è 
dettato ancne da una 

visione molto vicina alla 
concezione 

PCISTICA .. . (modem ?I). 
E alla espandibilità del 
linguaggio di 
programmazione, .. 
(WindowsCE). 

Insomma ... Sony 
commette gli 

stessi errori 
della Nintendo: 

sottovaluta 
lavversario è ciò 

non è mai bene. 
Anche le specifiche 

dell'Ultra64 
sembravano dover fare 
impallidire tutti e tutto, 
ma hanno fatto solo un 

buco nell'acqua ... No 

PEN ... ) sono originali e 
dillertenti. .. (sebbene siano 
molto scarsi numericamente 
parlando ... ). Insomma ... 
Sonic ..• Non è un 

dico ... Non mi direte 
davvero che un possessore 
del NINTEND064 può 
ritenersi felice della sua 
sotteca vero? PREFERIREI 
mille volte giocare ancora 
con Il mio Saturn ... 
Insomma, siamo vicini ad 
un nuovo periodo che 
assomiglia 
MERAVIGLIOSAMENTE al 
vecchio. Tante console. 
Tanta concorrenza. Tanti 
videogiochi e pe~e 
dell'Intrattenimento 
videoludico. Adesso forse 
ricominceremo a sognare, 
a fare il tifo per le 
periferiche (6400 ••• ) a 
tifare per le espansioni e 
per I nuovi progetti. a fare i 
raffronti Sony • Sega ... 
(ricordate le fatidiche 
domande ... Ma è meglio 
Stteet Aghter per SNES o 
per MD ??). Ora si fa sul 
serio ... 

videogioco ... E' una 
rivoluzione ... Un mondo 
nuovo .. . Una nuova 
concezione del Game .. . 
Cosa tanto sperata dal 
Nintendo 64 ma che si è 
risolta in una serie di 
Texture PIXEUOSE se viste 
da vicino. Seguite il mio 
consiglio, non appena 
scende sotto Il mezzo 
pallone fatevi il Dreamcast 
e giocate •.• Giocate ... Al Fate vobls. 

Parttte e tornei, 4-3·3 e 5-5-5, fuorigioco insistenti e 
punizioni al limite della decenza. Sono questi gli 
elementi che vorremmo sempre vedere In campo, al 
fianco della nostra squadra del cuore. Non le solite 
manfrine, non I catenacci, le liti , le risse. Cl vuole 
samba. ritmo e salsa ... Tutto questo lo potete trovare 
in un'unica rivista, e non è il giornalino dei Puffil 
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amore e ffdlzione dai nostri colleghl. E ria allora, partiamo 
con questo modemo biBlno che comunque non può e non dfM 

preseindere ·dalla Wtura comp/flta dell'orlglnale. 

(!<1$1ff 

e ara redazione di 
Mega, sono un vostro 
affezionato lettore da 
molto tempo e sono un 
felice possessore di 
Saturn; vi scrivo per 
risolvere alcuni di lemmi 
che mi perseguitano. 
1· E' vera la notizia che la 

grande "N" sta 
progettando una nuova 
console? A quanti bit 
sarà? Che supporto 
adotterà? Il Nintendo 
64 che fine farà? 

2· Avete notizie a 
riguardo della nuova 
console della Sony? 

3· Sono uscit i D&D 
Collection e Fighting 
Force per Saturn? Se 
sì, in quali versioni? 
D&D usa la cartuccia 
di memoria? 

4- Potete dirmi quali 
giochi la Sega ha in 
programma per il 
Saturn, e quando 
usciranno? 

5· Una domanda che 
nessuno ti avrà fatto: 
quando uscirà la 
versione ufficiale del 
Dreamcast? Avrà il 
modem incluso, 
oppure no? Quanto 
costerà? 

6- Quali giochi 
dovrebbero 

A cura di Fabio "Shoeun" RaNlta 

.,.. Expert- .. Console 
y,. xxv Aprile, 39 2009J 

Bresso ,,,,,, 

f.raWllto@.,,....,,,,_it 

accompagnare Poligoni al secondo? 
l'uscita della Le ultime voci Il 
versione europea? danno sul 12 milioni 
Che titoli sono in con tutti gli effetti. 
programma per 3- D&D si, FF no. D&D 
quest'anno per la usa la cartuccia. 
versione 4-Sega sta 
giapponese? Come chiudendo 
vanno le vendite del progressivamente 
Dreamcast in le porte al Sat. 
Giappone? Non cl sono Infatti 

7- Che fine ha fatto titoli ufficiali In 
Resident Evil 2 per uscita e a breve 
Saturn? avrà termine anche 

8· Che gioco è Warcraft la distribuzione di 
Il? macchine. 

Con questo le mie S- La versione ufficiale 
domande sono finite, di DC avrà Il modem 
se mi pubblicherete Incluso. 
mi farete un bimbo Possibilmente uscirà 
felice. a Settembre '99 sia 

In America che In 
Trerisan Aldo Europa. 

6- Vf3TB, Sonlc Adv, 
1· Nlntendo Blue Stinger, Sega 

sembrerebbe aver Rally 2, Vlrtua 
dato via allo Strlker, Power 
sviluppo di una Stone, D2. Per I 
nuova console. Al titoli In uscita dal 
momento non si sa uno sguardo alle 
nulla né sul news. Le vendite 
blttagglo né sul hanno da poco 
processore grafico. raggiunto Il milione 
Voci provenienti da di unità. 
Nlntendo vorrebbero 7- Sparlto. 
però ancora le 8- SI tratta di un gioco 
cartucce come strategico, dotato di 
supporto. una struttura alla 

2· PSX 2, lettore DVD C&C molto godibile 
e retrocompatlbllltà. ed Impegnativo. 
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e aro capo militare a 
cui era affidato il 
governo del Giappone 
(come ti definisce il mio 
vecchio dizionario), 
perché ti scrivo? Boh, 
oggi mi sono svegliato 
con lo sbuzzo artistico 
e mi sono venute in 
mente queste 
domande: 
1· Per te, i l Dreamcast 

ha le carte in regola 
per fare faville? 

2- Ci sarà un Metal 
Gear Solid per la 
console a 128 bit? 

3- Nella confezione del 
Oreamcast ci sarà 
anche una demo? 

4- Se ci sarà un 
aggeggio che vibra 
per DC, sarà come ìl 
Dual Shock per PSX 
o come ìl Rumble 
Pack per N64? 

5- Dopo aver chiamato 
tutti i negozi di 
videogiochi (e dico 
tutti!) per sapere il 
prezzo del oc (tutti lo 
davano a 800900 
mila) vorrei sapere in 
quale mese del '99 lo 
si potrà comprare a 
circa 5~ mila lire. 

Spero che mi 
risponderai, perché 
in caso contrario 
quel cacchio di 
sbuzzo artistico mi 
ha fatto svegliare 
alle 6 del mattino 
invano. 

Matteo "Un Centone" 

1- Promette bene. 
2- Al momento non è 

stato annunciato 
nulla a rtguardo. 

3· No. 
4- Rumble Pack. 
S- In Glappo costa anche 

meno. La versione 
ufficiale potrebbe 
addirittura scendere 
sotto le 400. 

e arissimo machete, 
mi chiamo Alessandro 
e sono un felicissimo 
possessore di un 
Nintendo 64. Tra una 

partita a Zelda ed 
un'altra ad F-Zero, sono 
stato assillato dalle 
seguenti domande. 
1- Che fine ha fatto 

Mother 3? 
2- Uscirà mai il seguito 

di lllusion of Time? 
Nonostante non mi 
avesse 
entusiasmato, so che 
aveva ottenuto un 
discreto successo. 

3- In un'intervista 
(Mega Console -
Gennaio 1998) 
Shigeru Miyamoto 
aveva dichiarato che 
il sequel di Mario 64 
girava già da un anno 
su 6400; poiché il 
destino di tale 
macchina è quanto 
mai incerto, verrà 
trasferito su 
cartuccia o dovremo 
attendere un 
ipotetico N256? 

4- Che voci circolano 
riguardo una nuova 
console della grande N? 

5- Come farò adesso 
che ho finito Zelda? 

Grazie. 

Alessandro 

1-TBA. 
2· Seconda metà del 

'99. 
3- Dalle ultime notizie 

sembrerebbe Invece 
che Il buon Marto 
potrebbe arrivare In 
tempi relativamente 
brevi proprio sul 
64DD. Potenza di 
Nlntendo. 

4- Poche e confuse. 
S- Non sei l 'unico con 

questo problema. 

e aro Shogun, sono 
un possessore di N64 
e avrei alcune domande 
da porti. 
1- A quando le soluzioni 

di Zelda e Turok 2? 
2- Il DC è superiore alla 

scheda VOODOO per 
PC? 

3- Sono in programma 
per DC le conversioni 
dei coin-op Lost 
World e Star Wars? 



4- EarthWorm Jim 3D 4-WLS99? 5- E' meglio un DC oggi, convertendo su DC americano/europeo? 
per N64? E' prevista 5- Il miglio re tra Body una PSX2 domani o (se lo sta facendo)? 3- Che ne sapete di 
una versione DC? Harvest, ODT e una futura console Cioè intendo il 2, i l 2 Virtua Fighter 4 e di 

5- In Godzilla Castlevania? (se ci sarà) della versione 98, il 2 in Daytona2? 
Generations c'è il 6- Cosa preferisci fra F- grande N? nuova versione ... 4- Uscirà per 
nuovo Godzilla d i Zero e Wipeout? 6- Uscirà un sequel di Ho finito, ti ringrazio Dreamcast il seguito 
Emmerich? 7-11 64DD (Domani o Zelda? anticipatamente per di Shining Force? 

6- Quando uscirà la Deceduto), se vedrà 7- A proposito di Zelda, aver letto almeno le 5- Dreamcast sarà 
versione pal di la luce in Italia, sarà dove si trovano prime 2 parole della nuovamente 
Rogue Squadron? soggetto a l'arco e la borsa per mia lettera ... Ciao. distribuito in italia 

7- Potremo mai vedere caricamenti tipo contenere più di 99 dalla abominevole 
un episodio di Panzer Play? gemme? Ti prego, Rikter Giochi Preziosi? 
Dragoon o Ecco the Ora vi lascio, io e il mio dimmelo! 6- Uscirà mai uno 
Dolphin su DC? N64 abbiamo da non E con questa chiudo e 1- PSX2 comincia a sparatutto decente 

Grazie. fare. ti saluto. Ti prego, in lanciare I primi per N64? 
nome di Link, vagiti. Le 7- Uscirà mai il 64dd? 

Fabrizio Saluti al mio amoroccio pubblicami. Indiscrezioni sulle Grazie mille. 
Fancy, andre reali potenzialità 

1- Zelda glà fatto. By link Scotti della machlna sono Hiccan/o Campaci 
Turok 2 prosegue a 1- Manda una rece' di e restano allo stadio 
velocità warp. prova e spera. 1- Non male. di voci di corridoio. 1- Modifiche ne 

2- Sì. 2· Abbiamo pubblicato Espansione si, ma Le uniche cose verranno prodotte 
3- Sì, anche se non c 'è la soluzione con vistoso calo di certe sono la sicuramente. Ciò 

ancora una data di apposta. velocità. presenza di un che rimane da 
uscita. 3- Promette bene, 2- Bene ma è stato lettore DVD e la valutare è se si 

4- E' un gioco, nulla come crlponata posticipato di un retrocompatlbllltà. tratterà di cartucce 
per DC. ovviamente! palo di mesi . 2· Almeno una ventina. esterne o di chip 

5- SI. 4- Vedi prevlew su 3· Esattamente come Tra questi Shen Interni. Certo che 
6- E' fuori già da un questo numero. prima. Mue, Grandla 2, fino a quando con 

po'. 5- Per me Castlevanla. 4- Dalle ultime info' Virtual On 2, usciranno sul 
7- Ecco potrebbe 6- F-Zero a manetta sembrerebbe che la Burnlng Rangers mercato altre 

apparire entro 7- I caricamenti sono versione DC sia 2nd chapter, Blue versioni della 
Giugno, PD entro una delle poche, praticamente identica. Stinger, Tekken console è assai 
natale. sicure 5- Tutte e 3. Deluxe, Soul Callber, dlfflclle rispondere a 

caratteristiche del 6- E dagli tempo. Daytona 2 e Vlrtua questo tipo di 
lettore per N64. Il 7- Soluzione pubblicata Str1ker. domande. 

I mmutabi le Shogun, 
resto si vedrà. su MC 56 e S7 più 3-No. 2- Uno vale l'altro. 

qualcosa su quest o 4- La 2 versione '98. Dipende quanta 
chi ti scrive è un numero. voglia hai di giocarci 
ragazzo di Torino di 15 

O h. grandee 
dalla tua 

anni con una grande 

S pettabile redazione 
disponibilità 

passione per i possente Shogun, sono e iao Shogun (ma 
economica e da 

videogiochi (come tutti i un ragazzo di 18 anni e di Mega Console. mi come t i poni nel 
lettori). Reputo la volevo porti alcune vendi coltelli? No ti chiamo Riccardo e, confronti del 
vostra rivista la domande sulla mitica prego non mi uccidere!) attualmente, sono un Giapponese. 
migliore, perché lascia scatola nera della sarò breve ma veloce: possessore di N64, 3- VF4 verrà sviluppato 
il giusto spazio a tutti grande N, che possiedo 1) Dall'alto della tua sebbene abbia per la nuova scheda 
gli argomenti, in da quando avevo 14 esperienza quante posseduto anche Saturn Model 4 ma per 
particolare i trucchi. anni. probabilità ci sono e PSX. Innanzitutto, adesso non esistono 
Senza perdere tempo 1- Com'è GT World che la Sony stia complimenti per la dettagli. Daytona 2 è 
passerei alle domande. Tour della Boss (non semplicemente rivista ... Vorrei già fuori da un po' 
1- Cosa bisogna fare confonderti con bluffando riguardo gentilmente sottoporvi ma francamente ml 

qui a Torino per fare GT64 )? Supporterà alla PSX 2? le seguenti domande: ricorda un po' troppo 
il vostro lavoro? l'espansione RAM? 2) Quanti ti toli 1- So che è presto ma. Il primo. Per DC, al 

2- Sono incasinato a 2- Come sta venendo potenzialmente validi pensate ci saranno momento, tutto tace. 
Zelda, dopo aver Win Back? Quando sono in sviluppo per problemi per 4-Sì. 
liberato Saria nel uscirà? DC? modificare i vari 5-Sl. 
Tempio della Foresta 3- Come la vedi la 3) Faccio bene ad Dreamcast e renderti 6- In prima persona ce 
mi ritrovo situazione del N64 aspettare fiducioso così capaci di ne sono a pacchi. Se 
vagabondo, con il adesso che è uscito la conversione di leggere qualsiasi vuoi qualcosa di 
mio stanchissimo il Dreamcast? Virtua Striker per software europeo classico invece (alla 
cavallo. How about 4- Ho visto The House Saturn come la Sega giapponese o R-Type tanto per 
un aiutino? of the Dead 2 in aveva promesso? americano che sia? intenderci) ml sa 

3- Cosa ne pensi di versione coin-0p, i l (non guardarmi così 2- Conviene comprare che dovrai aspettare 
Superman per N64, DC in termini di sto scherzando) Dreamcast ancora un bel po' ! 
sarà una c ... grafica riuscirà ad 4) La Sega che versione giapponese o 7- Ultima data fissata Il 
riptonata? eguagliarlo? di Virtua Striker sta aspettare quello 29 Giugno. 
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del 25% se 

l'abbonamento. 

Pagherai 53.000 

71.500 lire. 

Sottoscrivendo Ogni mese, Mega 

ora l'abbonamento Console, entrerà 

a Mega Console a casa tua In 

usufruirai del 

prezzo bloccato 

che ti permetterà 

di ricevere gli 

undici numeri 

modo gratuito, 

Infatti sottoscri­

vendo adesso 

labbonamento 

non pagherai nes-

sunS&~ 
della rivista senza 

per spese di 
maggiorazioni, 

anche se dovesse 

aumentare il 

prezzo della 

pubblicazione. 

spedizione. 

Se per cause 

dipendenti e non 

dipendenti da 

Inviando via fax 

al numero 

02/ 66526300 

copia del coupon 

e del versamento 
Gruppo Editoriale In c/ c postale 0 
Futura non dovessi del pagamento 
ricevere uno o più 

numeri di Mega 

Console, niente 

paura: basta chia­

mare Il nostro 

Servizio Clienti 

con carta di 

credito, il tuo 

abbonamento 

sarà attivato 

immediatamente. 

Grazie a questo 
tel.02/ 66526213. canale 
(dalle 9.00 alle 

12.30 dal lunedì 
preferenziale, 

riceverai in modo 
al venerdì). Il ser- tempestivo la tua 

vizio clienti prov- copia di Mega 
vederà immedia­

tamente a rispe­

dire copia della 

Console. 
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[ll]ErnA 
news 

SEGA WORLD 

1

:::5 ega ha confermato la produzione di un hard dfsk per 
••• Dreamcast. La periferica avrà una capacità da un lGB e 
::: sarà commercializzata entro la fine dell'anno. Annunciati 

anche un sistema di sviluppo "casalingo-· chiamato OC Basic e una 
telecamera digitale. Dreamcast sta sempre più assumendo la forma di un 
Home Computer ... Sempre.da Sega è in arrivo la conversione del 
picchiaduro ad incontri poligonale Oynamlte Oeka 2. la prima conversione 
da Model 2 a Dreamcast. Se non viene assegnato a qualche 

Mega Console 

incompetente software 
house esterna, aspettatevi 
una trasposizione perfetta 
del coin-op. Oynamlte 
Deka 2 é previsto per il 27 
maggio. Konami ha 
confermato la produzione 
di un nuovo episodio di 
Castlevanla per 
Dreamcast. Dalle prime 
indiscrezioni sembra che 
verrà impiegata una 
meccanica di gioco 
bidimensionale mentre la 
grafica sarà interamente 
poligonale (come Mystlcal 
Nlnja 2 per Nintendo 64). 
Sviluppato da Konami of 
America, Castlevanla sarà 
un dei titoli di debutto del 
Dreamcast statunitense. 
Dalla Konami giapponese è 
in arrivo un nuovo gioco di 
ruolo curato nientemeno 
che dai realizzatori di 
Metal Gear Solld. Intitolato 
Relslleet (canzone del 
viaggio in tedesco), sarà 
ambientato in un mondo 
medievale fantasy. 
Nessuna data di uscita è 
stata al momento 
specificata. lmagineer ha 
annunciato la conversione 
della simulazione 
motociclistica Redllne 
Racer per il 28 aprile. CRI 
ha deciso di posticipare 
l'uscita di Buggy Heat ad 
agosto. Il ritardo è stato 
giustificato con la 
necessità di migliorare il 
livello qualitativo del gioco 
che, a quanto sembra, non 
ha soddisfatto Sega. 
Concludiamo con Fox 
lnteractive che ha 
annunciato lo sviluppo di 
una versione di Allen 
Resurrectlon anche per 
Dreamcast. Il gioco 
dovrebbe essere 
disponibile poco dopo 
l'uscita della console in 
America. 

"Tempo fa un mio amico 1111 ha detto: alldate forte 
o andate a casa. lo sono qui per dlnl che Sep sta 

andando forte". Così R CEO di 5- of America 
B#nie Stolar ha Iniziato H suo atteso dlst:ono alla 
Game Derelopen Coaterence. Ua la• monolo6o 

Incentrato sulla patena e l'..,_,.,bllltà del 
rWoluzlonarlo hardware di Drealncast. I 

16.000.000 di poligoni al 5eCOlldo della PS-Y non 
fanno paura. La nuora PlllyStatiotr è solo 

raponnre mentre H Dreamcast è già qui, pronto 
ad awerare I sopi di sW#uppatorl e rideo/dOalOd. 

Questo è D messaggio che Stolar ba tfrollo al 
pubblico presente •• conferenza. 5-.,,,,,.. 

seriamente Intenzionata a frane il lllll"'1no 
profitto dal periodo di tempo che truconwà 

prima dell'ullCita della nuora console Sony. 
Dreamcast ha già ragglunlo H milione di macchine 
prodotte, e si appresta a conqui.tare una ..,,,,,,.. 
più larga fetta di llHH'Calo. Non ari I DVD (llllt:be 

se forse non per malto}, non ari le curN di 
llezler, ma questo noa ..,,,,,,.. lafadldlre le cw 

di srlluppo. Sempre più grande è lnflltll I loro 
Interesse per la flesslbllltà e la facllJtj di 

programmazione dimostrata da Drealltcat e la 
nuora politica di collaborazione con le tem patti 

portata aranti dalla grande "S". 5- non ha 
nessuna Intenzione di atTelldetsl allo strapof«e di 
Sony, è gli ultlml progetti mosfl•tl per Drwncast 

ne sono 111111 pron lanrpaate. 

METRO HIGHWAY BATTLE 

l:::D ai responsabili de~lo sv~luppo di Vlrtu~ Flgh~er ~TB 
••• • per Dreamcast, è on arrivo un nuovo gioco d1 guida 
::: , intitolato Metro Hlghway Battle (Shutokoo Battle in 

Giappone). Ennesimo 
episodio di una serie 
nata su PlayStation, 
questa nuova produzione 
targata Genki vi 
permette di correre nel le 
trafficate autostrade 
giapponesi potendo 
scegl iere tra venti 
automobili differenti. 
Ogni mezzo offre un 
elevato livello di 
personalizzazione tanto 
da consent i re add irittura 
di creare la propria 
targa. Genki ha 
annunciato di voler 
distribui re Metro 
Hlghway Batti• i l 25 
maggio, speriamo che 
per le modalità di gioco 
disponibili ci metta 
maggiore Impegno 
rispetto alla conversione 
di Vlrtua Flghter 3TB .. . 



HYDRO THUNDER 

11::::: I' recente annuncio dell'intenzione da parte di Midway di 
::::: : voler utiliz~are Naomi per lo svil~ppo di Hydro Thunder ~a 
•••• • • reso ormai certa fa sua conversione per Dreamcast. Gh 

sviluppatori ritengono di riusdre a mostrare Il gioco In forma giocabile al 
prossimo E3 per poi commercializzarlo entro la data del debutto di 
Oreamcast. Midway non ha voluto ancora fornire informazioni precise 
riguardanti il suo Hydro Thunder. Ac<:ontentatevi quindi di guardare le foto 
e sperare che gli sviluppatori riescano a rispettare gli stretti tempi di 
sviluppo che si sono imposti. 

SAT-CAST 

l ::::r ra 1e Iniziative pensate da Sega per contrastare 1a 
::::: : retrocompatibile PS-Yè stato anche realizzato un emulatore 
••••• . Satum per Oreamcast che consentirà di 

utilizzare il giochi dell'ormai quasi defunto 32-blt sulla nuova 
console. Il sistema sarà incluso in un G!J.Rom da awiare su 
Oreamcast prima di caricare i giochi Saturn. Tramite un menù 
sarà possibile modificare alcuni parametri dei giochi per 
aumentare la velocità o godere di vantaggi come vite illimitate 
e crediti infiniti. Non è ancora stato oonfermato se l'emulatore -
sfrutterà le capacità grafiche di Dreamcast per migliorare la 

SOUL CALIBUR 

I :::::: I" un private show 
:::::: organizzato per l'occasione, 
••• • • • Namco ha tolto ogni dubbio 

circa la sua intenzione di supportare 
Dreamcast. Pronta al 30%, la conversione 
di Soul Callbur è stata mostrata a una 
stampa incredula. Il sequel di Soul Edge è 
infatti ampiamente superiore alla già 
incredibile sua controparte a gettoni. Per quanto il gioco sia ancora agli 
stadi Iniziali di sviluppo, è già possibile notare la notevole differenza di 
dettaglio delle texture tra la conversione e il coin-op. Una qualità grafica 
raggiunta mantenendo il frame rate a sessanta fotogrammi al secondo. 
Namco non ha voluto fornire dettagli precisi riguardo le modalità di gioco 
incluse. La casa giapponese ha però confermato la presenza di elementi 
inediti rispetto al coin-op. Viste le precedenti conversioni per PlayStation, 
ci si può aspettare di tutto. da una modalità RPG al gioco via Internet. 
L'uscita di Soul Calibur è prevista per quest'estate, probabilmente nel 
mese di luglio. Non mancheremo di fornirvi dettagli precisi riguardanti il 
gioco non appena Namco deciderà di diffonderli. 

qual~à dei giochi. Sat-cast sarà disponibile a 
partire da quest'estate al costo di 3300 yen 
(circa 40.000 lire). Non è ancora chiaro come 
sia possibile giocare a titoli previsti per un pad 
a nove tasti con uno da sette oppure in che 

modo il poco capiente VMS 
riesca a contenere gli enormi 
salvataggi di alcuni giochi 
Saturn. La soluzione mig)iore 
sarebbe la realizzazione di un dispositivo che permetta di 
utilizzare le periferiche Satum su Oreamcast e la produzione di 
VMS più capaci. Se ciò non avvenisse. giocare a simulazioni, 
RPG e picchiaduro sarà piuttosto dWficile. 



GAME DEVELOPERS 
CONFERENCE 

m::a metà del mese di marzo si è tenuta in America la Game 
H• · Developers Conference, una mostra che ha riunito tutte le 
::• • case di sviluppo occidentali per discutere sui progetti 

VÌdeoludlci dei prossimi anni. Come è già successo con lo scorso AOU 
Show, Sega si è confermata regina dello mostra stupendo I presenti con i 
nuoVÌ giochi in fase di sviluppo o già ultimati per Dreamcast. Sono state 
presentate due simulazioni sportive, per il momento ancora anonime. 
destinate a far presto parte della linea Sega Sports. Il primo era un gioco 
di basket dall'incredibile livello di dettaglio e dalle fluidissime animazioni. 
Basti pensare che ogni elemento del pubblico è rappresentato da un 
singolo personaggio completamente animato. Spettacolari anche le 
espressioni dei volti dei giocatori e la valjetà dei loro movimenti. Il 
secondo titolo era un gioco di football americano. Anche qui altissimo 
livello grafico non comparabile a qualsiasi titolo dello stesso genere 
mostrato fino ad ora. Entrambi sviluppati da Vìsual Concepts. questi giochi 
faranno parte della line·up di debutto americana di Oreamcast. Alla Game 
Oevelopers Conference è riapparsa anche una vecchia conoscenza, lo 
sparatutto poligonale Gelst Force. Nulla di completo comunque, solo un 
filmato che ben poco lasciava trapelare circa la qualità del gioco. 
Speriamo che Sega riesca a completa~o per la data del debutto della sua 
console. Allo show era anche presente l'imminente Super Speed Racing. 
Quanto si è visto non ha convinto molto il pubblico presente, attendete 
comunque la recensione sul prossimo numero per avere un giudizio 
definitivo. A proposito del lancio americano del Oreamcast, Bernie Stolar 
ha annunciato che la macchina sarà accompagnata, oltre che dai suddetti 
titoli, da Vlrtua FlClrter 3TB, e The House of the Oead 2, Seguiranno a 
ruota alcuni titoli realizzati dalle terze parti tra cui Mortai Kombat s. 
Power Stone, Soul Calll>Yr, Ready to Rumble e Castlevanla. Per quanto 

riguarda la console, l'unica differenza 
confermata rispetto alla versione 
giapponese è la sostituzione del 
modem a 36.6Kb con uno da 56Kb. 
Secondo alcune indiscrezioni Sega 
starebbe anche valutando la 
possibilità di modificare il pad del 
Oreamcast, soprattutto per quanto 
riguarda la configurazione della 
pulsantiera. La data precisa di 
commercializzazione della macchina 
non è stata ancora resa nota. 
Dovrebbe comunque awenlre In 
autunno, forse già nel mese di 
settembre. Tra gll altri titoli mostratl 
alla fiera vi sono Quarterback Club 
2000, Blue Stinger ed Expendable. Il 
gioco di football prodotto da Acclaim, 
sebbene non vanti Il medesimo livello 
di dettaglio di quello Sega, è risultato 
comunque molto completa e 
spettacolare. Ancora orfano di una 
data d'uscita, Quarterback Club 2000 
sarà realizzato con il Windows CE 
Toolklt presentato da Microsoft alla 
fiera. Blue Stinger era presente In 
forma giocabile. Dialoghi in inglese e 
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personaggi ben animati e 
dettagliati, peccato per 
alcuni elementi di gioco 
non proprio soddisfacenti. 
Consigliamo quindi di 
attendere la recensione sul 
prossimo numero dì Mega 
Console prima 
dell'acquisto. Expendable 
è uno sparatutto realizzato 
dagli stessi autori di 
lncomlng. Come il 
suddetto gioco si tratta di 
una conversione delle 
tante conversioni da PC 
che inVaderanno la llne-up 

Dreamcast nei prossimi mesi, grazie 
alla compatibilltà dei sistemi operativi 
delle due macchine. Se cercate uno 
sparatutto 30 dallo stile tipicamente 
occidentale, Expendable farà al caso 
vostro. Alla Game Developers 
Conference Sega ha anche colto 
l'occasione per mostrare Shen Mue a 
stampa e sviluppatori Internazionali 
come tipico esempio di cosa si può 
fare con Dreamcast se si pensa in 
grande. Il kolossal di Yu Suzuki ha 
lasciato attoniti I presenti con il suo 
incredibile realismo grafico. 
Complesse ambientazioni di gioco, 
effetti di camera degni di un film, 
splendide animazioni sembra quasi 

impossibile che sia tutto 
gestito in tempo reale. 
Shen Mue è il gioco che 
più si awicina al significato 
di killer application tra 
quelli mostrati fino ad ora 
per Oreamcast. speriamo 
che la sua incredibile 
complessità non rallenti 
troppo i tempi di 
adattamento per Il mercato 
oocidentale. Uscita la 
versione giapponese. sarà 
molto difficile aspettare ... 

SHIN NIHON PRO WRESTLING 
TOUKON RETSUDEN 4 

:::: : : da PlayStation a Dreamcast. Previsto per luglio, Toukon l ••••L· a popolarissima serie di giochi di wrestling di Tomy passa 

:::: Retsuden 4 vanta nuovamente la licenza della lega Shin 
Nlhon Pro Wrestling che comprende lottatori storici come Antonio lnoki, 
Tatsumi Fujinami, Riki Chosu e il mitico Tiger Mask. Grazie alle capacit à 
grafiche di Dreamcast, il livello di dettaglio dei personaggi è stato 
notevolmente migliorato rispetto alle precedenti versioni per PlayStat ion e 
le loro animazioni saranno rappresentate a sessanta fotogrammi al 
secondo. Toukon Retsuden 4 mantiene owlamente il realismo e la 
giocabilità dei suoi predecessori. Tutte le mosse tipiche del wrestling sono 
disponibili, comprese le varianti realizzate dagli stessi lottatori. I 

movimenti dei wrestler 
sono stati catturati 
mediante motion capture 
In collaborazione con i 
membri della Shin Nihon 
Pro Wres. Le modalità di 
gioco includono scontri in 
singolo, coppia e Royal 
Rumble. A quest'ultima 
possono partecipare 
cinque lottatori 
contemporaneamente 
l'ultimo dei quali è 
controllato dalla CPU. E' 
stato conservato anche 
l'Edit Mode che consente 
di personalizzare I trenta 
personaggi presenti nel 
gioco. Con Toukon 
Retsuden 4 Dremcast 
possiede ora nella sua 
fine-up i rappresentanti 
videoludicl di entrambe le 
federazioni di lotta 
nipponiche, fattore che 
incrementerà sicuramente 
la vendita della console. 



TOKYO GAME SHOW '99 
SPRING UPDATE 

l ::IJ• ' edizione primallefile del Tokyo game Sllow '99 ha \listo la preseoza 
•• · • • ·di lll!fltotto giochi per Dreamcast, non molti se paragonati ai 160 
:: : per P18)'Slation, ma la macchina Sega è ancora in fase di rodaggio. 

Il titolo più spettacolare dello show è stato senza dubbio Shen Mue mostrato per 
mezzo di quattro demo giocabili che illustravano i principali elementi in cui si dMde 
l'impianto di giooo. Il sistema più interessante era il Free Battle Mode, in pratica 
un picchiaduro ad incontri che utilizza una moocanica simile a Vlrtua FlgJrter 3. 
Pugni, calci. schivate, oounter e prese contro ooo o più awersari. Ce n'è 
abbastanza per essere oonsiderato un gioco a se stantel Inutile dire che anche la 
restante parte del sistema di gjooo si è rivelato incredibilmente oomplesso e 
dettagJiato, soprattutto dal P\l'ltO di vista grafico. Sega ha approfittato del TGS per 
fomlre dettagli circa la convnercializzazione del giooo. Sembra infatti che verrà 
diviso in più parti la prima delle quali, Shen Mue Chapter 1: Yokosuka, sarà 
distribu~ il 5 agosto mentre la seoonda, Shen Mue Chaplef 2: Malnland China, 
uscirà alla fine dell'anno. Lo stand Namoo era tutto dedicato all'incredibile Soul 
Calibur mostrato sotto f0<ma di video mediante diversi monit0<. Per essere pronto 
solo al 30% bi~a dire che è di una bellezza sconoertante. Nei monitor allestiti 
da Allus era in mostra Maken X. Storia e grafica sono decisamente originali ed 
accattivanti. un po' meno la moocanica di giooo. Kenji Eno ha presentato 
personalmente il suo D2. Tre GO.Rom per un·awentura horror intricata, 
appassionante e seoza ancora una data di uscita definitiva. Capcom ha mostrato 
le fedelissime oonvetSioni per Dreamcast di MaM!I vs. CapcG<n e Street Flgtrter 
Zero 3. Quest'ultimo era presente anche in un'affrettata ed incompleta versione 
Saturn. SNK ha presentato The Klng of Flglrten: Dream Match '99, versiooe 
modificata dell'edizione '98. I fondali poligonali non solo hanno migliorato il suo 
aspetto grafico ma hanno anche permesso di aggiungere elementi di g'ooco inediti. 
L'uscita del giooo è stata anticipata al 27 maggì<>. Non mancavano infine i nuovi 
protagonisti del divertimento portatile nipponico: il Neo Geo Pocket Color e il 
Wonderswan. Quest'ultima è stata accolta in Giappone con suooesso vendendo 
più di 200.000 pezzi nei primi quattro giomi dal debutto! Per maggì<>ri informazioni 
sul Tol<yo Game Show '99 Sprir"€ e sulle console portatili lii rimandiamo al 
prossimo numero di Mega Console dove potrete trovare due esausti\li reportage. 

PREZ:Z:I VALIDI SOLO 
PER VENDITA 

MARIONETIE HANDLER 2 

l::M icronet e Sega hanno diffuso le prime immagini del loro 
:: nuovo sparatutto ad incontri Ma~onette Handler 2. Per 
•• quanto fa versione mostrata manchi ancora dei fondali , 

permette di dedurre alcuni elementi dell'impianto di gioco come la 
presenza di una tripla barra di energia e di un radar. Appare inoltre chiara 
l'elevata possibilità di personalizzazione dei mech. Microne! Intende 
mostrare una versione giocabile al più presto. attendetevi quindi maggiori 
informazioni sui prossimi numeri di Mega Console. 

PER CORRISPONDENZA 
TELEFONO 011.682.26.35 
FAX 011.606.89.85 

,... ri~ltoft 
telefo11 • rl~ledl li 1ostro llstln 
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DREAMCAST 
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VIRTUA FIGHTER 111 
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HOUSE OF THE DEAO 11 
MARVEL VS CAPCOM 
SUPER SPEED RACING 
PSYCHIC FORCE 2012 
EVOLUTION 
MONACOGPll 

DISPOmll 
TITOLI 

PIRCNOll ai ti----· z • i prezzi sono IVA lndusa 

PUNTO VENDITA 
10024 MONCALIERI (TO) 
CORSO ROMA, 48 

• tutti I prodotti sono coperti da garanzia PffwttlltlWI ........... ~ ......... 
t.lefonate al 0111682.26.JS • PERMUTA E VENDITA DELL'USATO 
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~ErnA 
news 

Con H c~ del SllCCflSSO di~ e lii 
presentazione della teclJOlogla alla base di~ )j 
le prime dichiarazioni ufficiali cicca la~ 

console Nintendo erano solo qwatlone di te,,;po. 
"Stiamo sri/uppando la più aranzala coasole 

mondo, ma non datemo llflSSllN ~ tecnica 
al momento" Questo è dato il primo commento 
della grande "N" dopo cbe Sony Jra wtudo le. 
capacità tecnichB della sua nutWa COnsole. Noir 
temete, non sono parole delirantl di çhJ si sente 
sul baratro di un precipizio. N2000 è in 6ise di 

sriluppo, pronto a sodituire l'N64 in cau di un 
collasso delle vendite. "Tatto dipende dai tUaltatl 
di vendita della I/ne-up 1999 del NIRIMdo 64" ha 

affennato un anonimo sviluppatore della arande 
"N". "S. giochi come Perffld Darle e Donkey ICOng 

64 venderanno bene non vedremo la ,,.. 
macchina prima del 2001". Sfllodo alle pdtne 

indi.:rezloni, le caratfritjchB ,,., una macclrlna 
di successo ci sono 6dle: chip 12•bit CllSfom a 

400 Mhz realizzato da AtfX (CORlposfa da membri 
ex.sGIJ, ampio nutnel'O di effetti hardware (tra. cui 

i NURBSJ, DVD o dischi proprietari da 1,$ GB, 
modem e un controller come solo Nllrtendo sa 

realizzarli. Secondo Howanl Lhtcoln, i primi dati 
ufficiali relativi aaa console vemurlfO distribuiti 

alla fine dell'anno. SperialllO non ci facciano 
penare come con n Project RealJty poi Ultra 64 poi 

#intendo 64 ... 

non ci resta quindi che 
aspettare e sperare. Ben 
più reale è invece la 
possibilità di vedere molto 
presto una versione 
Nintendo 64 del classico 
gioco d'aiione Metrold. Lo 
stesso Miyamoto ne ha 
confermato l'esistenza 
rivelando di aver 
supervisionato part e del 
progetto. Da Nintendo of 
America, e più 

precisamente da Angel Studios. è in arrivo il sequel del gioco di baseball 
MaJor League Baseball Featurlng Ken Grlffey Jr .. Cancellando gli errori 
che hanno causato la sconfrtta del titolo Nintendo nel confronto con il più 
realistico Al~Star Baseball ' 99, gli sviluppatori hanno apportato alcune 
modifiche all'impianto di gioco. Il sistema di controllo è stato ampiamente 
migliorato, il numero delle animazioni ha goduto d i un notevole Incremento 
ed è stata aggiunta una modalità di personalizzazione dei giocatori. Per 
sapere se grazie alle modifiche apportate Ken Griffey Jr.'s Slugfest uscirà 
vincitore dal confronto con la sua controparte Acclaim, non ci rimane che 
attendere la data d i commercializzazione del gioco p<evista per il 10 
maggio. Rimanendo in tema di sequel, Acclaim ha annunciato il terzo 
episodio della saga d i Turok previsto per quest'inverno. Intitolato Turok 
Arena, conterrà una modalità multiplayer a quattro giocatori. Nintendo e 
Westwood Studios hanno presentato la versione N64 della simulazione 
sttategica in tempo reale Command & Conquer prevista per il 28 giugno. Il 
gioco appare come una fedele conversione da PC ad eccezione della 
grafica che è costituita interamente da poligoni. Le uniche aggiunte 
sembrano essere la presenza di alcuni livelli di gioco inediti per un totale 
di più di cinquanta missioni, l'utilizzo della cartuccia da 4MB per l'alta 
risoluzione e l'inserimento di una grande quantità di parlato digitalizzato. 
C'è da chiedersi che senso possa avere pubblicare ora un gioco di 
strategia vecchio di quattro anni senza rinnovarlo radicalmente. Il team di 
Rare responsabile per la realizzazione di Jet Force Gemini st a 
considerando l'eventuale uso della cartuccia da 4MB per incrementare 
ulteriormente il già elevato dettaglio grafico del gioco. Una decisione 
definitiva a riguardo verrà annunciata molto probabilmente al prossimo E3 
dove Rare vuole portare una versione giocabile di Jet Force Gemini. 
Konami ha annunciato il sequel della sua popolare simulazione calcistica 
J.league Perfect Strlker, considerata la migliore mai realizzata per 
qualsiasi piattaforma. J-League Perfect Strlker 2 si differenzia dalle 
versioni precedenti del gioco per la possibilità di saltare per evitare la 
scivolata degli awersari premendo il tasto Z e per la presenza di un 
Success Mode simile a quello di Powerful Pro Baseball. In questa 
modalità si sceglie un giocatore ancora alle prime armi e lo si allena fino a 
farlo diventare un professionista. Dato lo stile tipicamente giapponese del 
Success Mode, è improbabile che verrà inserito nella versione occidentale 
del gioco. L ·uscita di J-league Perfect Striker 2 dovrebbe essere ormai 
imminente in quanto il campionato di calcio giapponese è già iniziato dal 

• alcune settimane. Konami ha inoltre annunciato che sarà possibile 

••••••••••••••••••••••••• .. utilizzare la cartuccia da 4MB In Hybrld Heaven per visualizzarlo in alta 
risoluzione. L'atteso RPG di KCE Osaka sarà quindi il primo gioco 

NINTENDO WORLD 
:: • · voglia commercializzare sul mercato americano i livelli 11
••5 econdo fonti vicine a Nintendo, sembra che la grande "N" 

::. . aggiuntivi di The Legend of Zelda: Ocarina of Time 
realizzati da Miyamoto per 6400. Visto che appare ormai chiara la 
cancellazione della versione occidentale della periferica. i nuovi stage 
verranno distriburti all'interno di una cartuccia da unire al gioco originale. 
Questo add-0n dovrebbe essere disponibile a partire da Natale. Per il 
momento Nintendo non si è ancora pronunciata ufficialmente a riguardo, 
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giapponese compatibile con questa periferica. 

Ken Grtffey's Slugfest 



ROADRASH 64 

I •••••· 1 n occasione della presentazione del gioco di biliardo per •••••• ••••• • PlayStation Ultimate 8 Bali , THQ ha mostrato alla stampa 
:::::: le prime immagini di Road Rash 64 previsto per la fine 

dell'anno. Sviluppato da Pacific Power & Ught. la versione N64 della 
violenta simulazione motociclistica, originariamente sviluppata da 
Electronic Arts, è stata ampiamente m igliorata rispetto alle precedenti 
versioni. Il gioco consiste in una gara tra club al limite della legge dove 
ogni genere d i scorrettezza è possibile. Le armi non mancario di certo: 
bastoni. catene, nunchaku. tubi d' acciaio, piedi di porco e persino dei 

taser. Pacific Power & Light 
sta addirittura 
sperimentando la 
possibilità di aggiungere 
come azione di gioco il 
classico • bastone tra le 
ruote". Il numero dei 
personaggi disponibili è 
stato ampiamente 
incrementato e ora 
comprende non solo 
teppisti ma anche ragazze 
e poliziotti. M igliorato 
anche il livello di realismo 
della fisica di gioco in 
modo che gli incidenti 
risultino ancor più 
spettacolari . Altre 
caratteristiche esclusive 
della versione N64 d i Road 
Rash comprendono : circuiti 
più lunghi, modalità a 
quattro giocatori mediante 
split-screen e utilizzo della 
cartuccia da 4 MB per 
godere di una maggiore 

risoluzione grafica oppure d i 
più colori 
contemporaneamente. Per 
quanto le passate versioni 
poligonali d i Road Rash non 
siano state molto 
soddisfacenti, non c'e 
ragione di dubitare di Road 
Rash 64. Pacific Power & 
Light non si è limitata a 
convertire il codice ma ha 
riprogrammato il gioco 
adattandolo alle 
caratteristiche del Nintendo 64. Non possiamo che aspettarci quindi un 
titolo degno delle sue migliori incarnazioni a 16-bit. 

MONSTER TRUCK MADNESS 

I ::: R ealizzata da Edge of Reality, la conversione di questo 
••• singolare gioco di guìda per PC è ormai giunta al 70% del 
::: • suo sviluppo. La versione mostrata recentemente alla 

stampa. per quanto incompleta, permetteva già di apprezzare l'elevata 
ftuidità e gli splendidi effetti speciali che caratterizzano il gioco. Tra le 
modalità offerte da Monster Truck Madness, spiccano quelle 
multigiocatore superiori per qualM e numero a quelle PC. Oltre alla 
modalità di gara e all'arena , dove bisogna rimanere all'interno di un ring il 
maggior tempo possibile, sono stati introdotti ìl Chase Mode ed il bizzarro 
Soccer Mode. Il primo consiste in una sorta di •guardie e ladri" dove un 
giocatore viene inseguito da altri che assumono il ruolo di poliziotti. Da 
notare che i veicoli degli inseguitori avranno le tipiche aggiunte presenti 
nei mezzi delle Forze dell'Ordine come sirene e lampeggianti. Il Soccer 
Mode è una partita a calcio da giocare a bordo dei bigfoot protagonisti del 
gioco. Inutile dire che riuscire a controllare la palla con mezzi così 
ingombranti sarà tutt'altro che semplice. Edge of Reality prevede d ì 
completare lo sviluppo di Monster Truck Madness entro il mese di luglio. 

ALZA LA CORNETTA E CHIAMACI A MANETTA 
TEL/FA~:0~1\68408S 
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DREAMCAST 
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ARMORINES 

Il•• B asato su di una licenza Accla1m Comtcs. Armorlnes è un •• • • • !)<omettente sparatutto che permette d1 essere giocato sia 
: : in pnma che in terza persona. I P<Otagon1stl sono due 

marines spaziali che dellOOO combattere conuo 1nseru giganteschi che 
hanno invaso la Siberia. Il gioco è costituito da svariate m1ssK>ni che 
possono essere affrontate sia da soli che in coppia. Tra I hvelli disponibili 
vi sono anche sequenze a percorso fisso nelle Quali uno o più giocatori 
affrontano I nemici a bordi di mezzi come barche ed elicotteri. Le 
ambientazioni vanno da zone artiche allo spazio. Al termine di OSl'i livello 
il giocatore viene premiato con punti e promozioni In considerazione degJi 
obbiettivi che è riuscito a completare durante la missione. L"arsenale a 
disposizione del protagonisti contiene sia armi futuribili che dispositivi 
alleni altamente tecnologici. I nemici sono stati descritti da Acclaim come 
grossi insetti dannatamente intelligenti; strategie basato solo sull'azione 
Istintiva potrebbero quindi rivelarsi ineffi<:aci. Oltre al Cooperative Mode, 

Arrnorinea vanta un'ampia gamma dì 
modalità mu1tiaiocat0<e per quattro 
persone contemporaneamente 
compresi I classici Deattvnatch e 
Capture the Flag. Dal punto d1 vista 
grafico Arrnorinea !)<esenta un motore 
di tutto rispetto basato su quello 
utilizzato per Turok 2, mighorato con 
l'aggiunta degli splendidi effetti di luce 
Impiegati In Forseken 64. Acclaim ha 
inoltre conformato la compatibilità con 
l'espansione da 4MB per la 
visualizzazione dcl gioco In alta 
risoluzione. Sulla carta Armorlnes 
presenta tutte le caratteristiche 
necessarie a renderlo 11 gioco di 
Natale. Attendetevi ulteriori 
aggr0<namentl a riguardo sui P<Ossimi 
numen d1 Mep Console. 

L'ANGOLO DELLE PERIFERICHE 

l :::v i segnaliamo l'uscita di alcune Interessanti periferiche per 
:::: . Nlntendo 64. Iniziamo con due P<Odottl realizzati da 
•••• . Thrustmaster e distribuiti da Opengato: Formula Race Pro e 

StingRay 64. Il primo è un volante con pedaliora, cambio, nove tasti e una 
forma che vi aderisce perfettamente tra le gambe se siete seduti , ma si 
puO usare comodamente anche su un ripiano. Il secondo è un Joypad dal 
look metallico che coml)<ende nientemeno che due tasti di Turbo e Slow 
per velocizzare o rallentare l 'azione dei videogiochi a piacimento. Oa Mad 
CalZ (distribuzione 30 Planet) arrivano Invece per N64 gll Sport Pack e lo 
Sport Pad. I primi sono del Rumble 
Pak (coml)<ensivi di Memory Pak) a 
tema spor\Jvo: a f0<ma d1 palle da 
calcio, basket, football americano 
e baseball, sembrano l'Ideale dei 
patrii delle grandi Saghe Spor!Ì\le 

per N64. lo Sport Pad è un joypad 
con un accattrvante colore blu e un 
rivesUmento di gomma, e sembra 
fatto apposta per essere 
accoppiato con gll Sport Pack. Alla 
prossime! 

Il Fonnule Race Pro 

Mega Console 

Sport Pack e Sport Pad 

Lo Stlnpay 64 

JEREMY MCGRATH 
SUPERCROSS 2000 

I ::: R eahzzato In collaboranone con Il campione del mondO di 
... motocross Jeremy McGrath, Supercross 2000 offre ben 
::: • venti circuiti differenti nei Quali potete cimentarvi a bordo di 

moto da 125 o 250oc. Grazie al motore grafico Quagmire 2. lo stesso 
impiegato in Ali.Star Baseball 2000 e NFL Quartert>ack Club '99, è stata 
introdotta una gestione dinamica delle condizioni meteorologiche che 
influisce direttamente sulla fisica del gioco. La pioggia ad esempio 
trasformera la terre In fango diminuendo così l'attrito del terreno. le 
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modalità di gioco Incluse 
comprendono 
addestramento su aree 
appositamente create, 
campronato, gara contro la 
P<Opria lmma&ine e versus 
mode a due grocaton. I 
Pilotl e le moto sono 
interamente 
personalizzabtll tramite un 
apposito Edit Mode, tutte 
le modifiche apportato 
possono poi essere 
salvate su Memory Pek. 
Sebbene compatibile con 
l'espansione da 4MB, 
Supercro11 2000 sembra 
non presenterè une 
modalità di visualizzazione 
ad alta risoluzione per 
evitare di rallentare 
eccessivamente Il gioco. 
La memoria a(gluntlva 
verrà invece impiegata per 
aumentare le dimensioni 

der circul\I e 1nctementare 1 tempr di registrazione del replay, Prodotto da 
Accla1m e sviluppato da Iguana West, Supercross 2000 sarà d1spon1b1le a 
partire da settembre. 

WWFATIITUDE 

I :::::: I ' seciuel di WWF War Zone si sta sempt"e ptù awlclnendo al 
:::::: suo stadio conclusivo di sviluppo. WWF AttJtude si 
•••• • • differenzia dal prequel del gioco per un maggior dettaglio 

grafico e sonoro ottenuto grazie all'impiego di nuovi sistemi di 
coml)<essione e di una cartuccia più capiente. Texture più pulite. 
animaZJonì fluide e reahstlche, effetti di luce ma soprattutto aud'O 
campionato e non più 1n midi. Sono presenti ben ventisette brani musicali 
differenti e numer05' frasi digitalizzate. I personaggi d1sponibiH sono PIÙ d• 
Quaranta, tuttl l)<ovenoen1J dalla WWF. In aggiunta ad essi è presente un 
Edtt Mode che consente di creare il proprio lonat0<e P<efento e persino 
modifK:are I parame!Ji dei t0<nei. A conferma dell"elevata cura per il 
dettaglio dimostrata da Iguana nello sviluppo del gioco, 1 commentatori 
dell'incontro ed Il pubblico diranno finalmente anche i nomi dei wresller 
personalizzati, e non più lo squallido "Player One", Il numero di mosse è 
stato drasticamente Incrementato, comprese quelle illegali come l'uso di 
sedie e televisori da fracassare sulla testa dell'avversarlo. le modahtè di 
gioco offerte da WWF Attltude comprendono ogni genere di torneo 
previsto dalla world Wrestling Federation tra cui: Versus, Tag-Team, Battle 
Royal, Royal Rumble, T0<nado. 
Thre&0r>0ne, Lumberjack, 
Gauntlet, Tag.team Gauntlet, 
Survivor Series, War, Stable 
Match, Triple Threat e Ttvee-way 
Dance. Alle modal~à 
rnultigJocat0<e possono 
partecipare fino a Quattro 
giocatori contem-amente. 
WWF Attttucle sarà 
comme1clalizzato sul mercato 
americano nel mese d1 giugno. 



HARRIER 2001 

11
·· u n paradiso naturale minacciato da un cruppo di terroristi 
:: : sen_za scrupoli. un pilota molto vend1ca1ivo a cui è stato 
::. ucciso il migliore amìco. un aereo d'attacco a decollo 

verucale dotato d1 notevole manovrabilità ed un elevato cartCO utile. 
Questi sono gh elementi su cui si basa Harrier 2001, 11 nuovo 
simulatore arcade P<odono da Video System e Paradlgm Entertalnment. 
Cinquanta missioni da completare utilizzando un arsenale che 
comprende tre diversi pod lanciarazzi. diciassette tipi diversi di bombe. 
cinque tipi di missili aria aria, nove aria terra e tte cannoni di calibro 
differente. Grazio all'esperienza di Paradigm nel campo delle simulazioni 
di volo professionali. Harrier 2001 vanta un elevato roallsmo della risica 

A BUG'S LIFE 

di gioco e del sistema di 
controllo. Un risultato 
ottenuto senza sacrificare la 
spettacotar1t6 dei 
combattimenti che si 
awantauia di quattro visuali 
d1fferentJ e di svenati effetti 
grafici. Contenuto 1n una 
cartuccia da 128Mb. Harrler 
2001 verr& distnbuito a 
partire dal mese di luglio. 

li••p rimo frutto dell'accordo tra Activislon e Dlsney, A Bue'• Lite 
:: • è un gioco d'azione poligonale Ispirato all'omonimo film 
:: : : : d'an1maz1one in computer grafica. Controllando la formica 

A1k, il &1oeatore deve difendere il P<OP<io formicaio utohzzanclo svariati 
oggetti ed attacchi speciali. L'obbiettivo del gioco vatla a seconda del 
livello (qu1ndoc1 In tutto) e nch1ede sia esplorazione d1 vaste e dettagliate 

WAR: FINAL ASSAULT 
:: sparatutto poligonale dagli elevati contenutJ gore. l
••a ià d1spon1btle in versione coir><>p, War: Anal Assault è uno 

: : • Prendendo il controllo do uno tra quat110 frullaton 
antropomorfi più o meno senzienti, dovete massacrare e smembrare 
qualsiasi essere vivente capoti nel ragglO di tiro delle vostre armo. Ogni 
personaggio del gioco possiede differenti caratteristiche ed 
equipaggiamenti offensivi. Questi ultimi spaziano da1 lanciam1ss11i dotati di 
puntamento telescopico allo mitragliatrici multKanna. Sono addlnttura 
disponibili dei carri armati. Graficamente parlando. War. Anal A11ault si 
distingue por un elevato numero di arene di gioco e personaggi oltre che 
per l'impiego di numerosi effetti gore al limite del pacchiano. Teste 

aree di gioco cho combattimento contro 
gll Insetti nemici. Per quanto riguarda il 
sonoro del gioco. Actlvlslon ha 
confermato la presenza sia delle musiche 
del film che delle voci di molti del 
protagonisti. PrOV1sto per maggio. A 
Bug's Ufe non mancherà sicuramente di 
soddisfare 1 piccolo fan del 
lungometraggio a cui s·ospora. 

mozzate, corpi sbudellati. 
praticamente una versione 
sparatutto di Mortai Kombat. 
Le modalità do gioco incluse 
comP<endono OYY1amente un 
deathmatch mode nel quale 
ix>tete massacrare 
allegramente altn tre vos111 
amici. AnendetOVI l'uscita d1 
War: Finat Assault per la 
metà dell'anno 1n corso. 



D
opo la divulgazione delle prime 
informazioni generali riguardanti 
Maken X, Atlus ha cominciato a 

diffondere maggiori particolari sulla trama, 
un elemento che per gli appassionati di 
RPG ha molta più importanza del sistema 
di gioco. Come Soul Hacker (sviluppato, 
manco a dino. dallo stesso team, cioè a 
dire il produttore Cozy Okada e Kazuma 
Kaneko), Maken X rientra nella categoria 
delle avventure mistiche. Per avere la 
possibilità di muoversi, il giocatore dovrà 
assumere il controllo di 
svariate creature. A 
questa operazione è 
stato dato il nome di 
·srainjack". Per 
potena eseguire, Il 
giocatore do\/là 
trovarsi in possesso di . 
una spada magica chiamata 
Maken. Inizialmente il 

.. Brainjack • era una tecnica 
destinata a un utilizzo in campo medico. Il 
suo inventore, un uomo di scienza. 
intendeva curare diverse malattie mentali 
entrando nella mente dei pazienti e 

distruggendo la "parte malata" (come nel 
film di fantascienza Viaggio Allucinante). Lo 
scienziato era però controllato e finanziato 
da un uomo malvagio che meditava di 
usare il ·erainjack" per ridurre in schiavitù 
gli esseri umani. Questa figura misteriosa 

Carrarmati e uomini mascherati per le strade. Gli scenari 
di Maken X sono a dir poco allucinanti ••• 

Mega Console 

E noi che credevamo che I dinosauri di 
Turok fossero '11 esseri più spaventosi 
visti In un vldeogJocol 

Una misteriosa postazione: è da qui che 
è nata la tecnica del "'Bralnjack", Il 
controllo delle menti umane? 



apparterrebbe al Sangokai, una potente 
organizzazione sindacale situata a Hong 
Kong e composta dai Fukenshis, guerrieri 
dotati di poteri sovrumani. Il gioco è 
attraversato da una robusta vena di 
sadomasochismo e la grafica è dawero 
strabiliante. Anche se potrebbe risultare 
incompatibile con r utenza più acerba, 
questa dimensione ha il pregio di 
essere dawero innovativa 
e originale. In Giappone 
i responsabili d i Maken 
X godono di notevole 
popolarità e sono considerati 
garanzia di un gameplay di qualità. 

L'atmosfera del gioco non è propriamente quella di 
Legend of Zelda ... 

Mega Console 



S
timolati dalla capacttà che ha il 
Dreamcast di gestire ambienti 
t ridimensionali in tempo reale olt re 

che dal successo raccolto in tempi recenti 
dai giochi della serie di Blo Hazard, 
numerosi produttori di software per 
Dreamcast hanno deciso di realizzare altri 
sparatutto tridimensionali su questa 
falsariga (vedi Under Cover e Blue 
Stinger, per esempio). Alcuni di essi si 
limitano a riciclare l'essenza di Blo 
Hazard In un contesto grafico del tutto 
diverso, altri invece seguono le orme del 
'" maestro" in modo più ossessivo, al 
punto da riproporne le stesse lugubri 
scenografie e gli stessi personaggi. 
Carrler è owiamente uno di questi cloni 
ma è anche uno dei più promettenti. 
Gli sviluppatori hanno creato 
un'atmosfera molto realistica 
utilizzando un sistema di 
riprese intelligenti e 
tecniche di illuminazione 
diversificata. Il 
giocatore potrà 
scegliere fra due 
alter ego virtuali 
differenti: Jack 
Eaglefever o Jennifer 
Manning. Benché fra le 
ambientazioni sia Possibile 
notare qualche esempio di 
vegetazione tropicale, l 'azione si 
svolge su una portaerei chiamata 
Heimdal. una misteriosa arma 
segreta è al centro di un 
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Gli agenti speciali Jack e 
Jennifer sono stati 

incaricati di salire a bordo 
della portaerei per far luce 

sulla sinistra vicenda e, 
contemporaneamente, togliere 

di mezzo gli zombie che 
infestano la nave. 
L' attenzione al dettaglio è 
davvero notevole, 

soprattutto nello stage 
dello spazio acquisti, dove 
è possibile Intravedere 
prodotti di vario genere al 
di là delle finestre. 
Per evitare che il gioco 

risultasse uno sparatutto 
come tanti, i 
programmatori hanno 
introdotto diverse novità. 

Per tutta la durata della 
partita l 'atmosfera 
drammatica del gioco verrà 
sostenuta da una varietà di 

colpi di scena e alcuni 
particolari della trama 
verranno divulgati da 
svariati personaggi non 
giocabili. Jaleco ha inoltre 
messo a punto un 

sofisticato sistema di 
Intelligenza Artificiale 

chiamato "Multi-cast• . 
comportamento diverso dal vostro. 
Questo significa che la trama si 
svilupperà in vari modi a seconda del 
modo in cui i l protagonista si è 

Secondo Atlus, I vostri compagni hanno 
una notevole autonomia dettata dal loro 
alto grado di Intelligenza artlflclale 

Il supermercato. Reparto •carni morte". 
Ahahah ... O forse "Carni non-morte" ? 
Ahahah .. . 



comportato per 
guadagnare terreno (tipo 
di azione e tempo impiegato per 
eseguirta). L'attrezzatura messa a 
disposizione del protagonista comprende 
anche una specie di radar portati le che 
contribuisce a rendere il gioco ben altro 

Alcune sequenze di gioco di Carrler sono 
veramente lncredlblll 

solito sparatutto e che costringe il 
giocatore a sparare con precisione. Alcuni 
zombie cercheranno di farla franca 
presentandosi a voi sotto spoglie umane. 
Il giocatore dovrà esaminare ogni essere 
umano con il congegno sunnominato onde 
scoprire gli impostori. Se un essere 
umano risulterà essere uno zombie sotto 
mentite spoglie, il giocatore dovrà fare 
fuoco immediatamente. Nel corso di 
questa caccia al mostro si potranno 
raccogliere svariati optional, fra cui diversi 
tipi di armi , dalla rivoltella al fucile 
mitragliatore alla mina telecomandata ... 
In base al tipo di attacco sferrato, gli 
zombie perderanno una particolare parte 
del corpo (un braccio, una gamba, la 
testa) oppure si limiteranno a bruciare. I 
programmatori sembrano aver calcato li 
pedale del raccapricciante allegando al 

Il classico sopravvissuto di cui non cl si 
deve fidare troppo ... 

Gll zombi hanno !' abitudine di perdere pezzi o addlrtttura 
"mortre" tra le fiamme ... 

tutto una quantità esorbitante di sangue. 
per di più rosso anziché verde ... 
Jaleco dovrà fronteggiare una concorrenza 
molto agguerrita come quella costituita da 
Blue St inger e da Blo Hazard Code 
Veronica. ma Carrler sembra dotato di un 
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Q 
uesto emulo di Resldent Evll offre 
una grafica molto realistica. forse 
un po· simile come atmosfera a 

quella di Blue Stinger, e introduce alcune 
nuove caratteristiche innovative: i sistemi 
detti "Pair Control " (per un 

Senritsu Bisho 
giocatore) e "Pair 
Combinalion · (per due 
giocatori). 
In modalità "Pair Contrar è 
possibile giocare con due 
personaggi nella stessa 
partita, passando dall'uno 
all'altro. Peraltro, Koei non 
ha comunicato se questo 
passaggio sarà possibile in 
ogni momento oppure 
soltanto in certe fasi del 
gioco e se ci sarà 
un'intelligenza artificiale a 
controllare il secondo 
personaggio la maggior 
parte del tempo (come in 
Overblood per PlayStation). 
Koei ha approfondito il 
concetto proponendo una 
classica modalità a due 
giocatori con schermo 
diviso orizzontalmente. 
chiamata "Pair 
Combination": ciascun 
giocatore potrà controllare 
Il proprio personaggio in 
modo indipendente. dato 
che la potenza del 
Oreamcast consente di 
gestire due diversi mondi 
30 nello stesso tempo, 
senza alcuna awertiblle 
perdita di qualità. Queste 
due caratteristiche 
consentono un'azione 
strategica e cooperativa. 
Senrltsu Blsho appartiene 
a un filone di arcade 30 
che sembra ormai già aver 
saturato il mercato 

La modalità multlplayer per la prima volta In un gioco 
alla Resldent Evll ... Interessante ... 

Mega Console 

Oreamcast, e dovrà 
vedersela con titoli come 
Blue Stinger, Carrler, Blo 
Hazard: Code Veronica, 
Under Cover. eccetera. 
Sono tutti giochi dalla 
grafica splendida, dunque 
la differenza sarà dovuta 
soltanto a un buon 
equilibrio di gioco e a un 
sistema di miglioramento 
delle abilità. 
La storia è la seguente: 
Ernest. uno scienziato. 



messaggio di posta 
elettronica da un collega 
che lavora su una piccola 
Isola del Pacifico chiamata 
• Newracel ". Il messaggio 
conteneva una richiesta di 
aiuto per un caso di 
emergenza, cosi Ernest si 
reca sull'isola, S<:Opre un 
misterioso centro di ricerca 
e riceve un'enorme 
sorpresa: incontra Christie, 
sua figlra, che avrebbe 
dovuto essere morta ... 
Kei e Reina. due studenti 
dr Emest, preoccupati dalla 
scomparsa del loro 
profesSO<e decidono di 
raggiungere Newracel per 
cerCBl1o. Una wlta arrivati 
aprono una misteriosa 
PO<ta dr sw;urezza. e 
l'azione com1nc1a ... 

Quali oscuri Hperlmen11 atanno compiendo nella 
banquilla laoletta di Newracel? 

Mega Console 



~EmA. 
Sroltosi al Malwharl Messe n 11e18 febbraio, l'AOIJ Show ha 

dato ai produttori di sollware nipponici l'opporlanità di 
esporre gli ulthn/ progetti In ria di svHuppo. Laddtwe l'A1EI 

Show si propotHWa come la perfetta vetrina per le //ne-up 
correnti, l'AOU ha rappresentAto un'occasione per presentare 
versioni embrionali o semicomplete di titoli nlHWI e per fare I 

soliti annunci ufficiali. -Le parole pronunciate con maggior 
frequenza fra i padiglioni dell'AOU sono state senza dubbio 

«Naomi» e «Rhythm». Sega è riuscita a far sì che la scheda 
Naomi venisse adottata da tutti i suoi vecchi rlva/J: Capcom, 

SNK {annuncio ufficiale durante lo show}, ma anche Namco e 
Tecmo. Anziché sviluppare delle schede "fatte In casa", le 

aziende mi(IOri hanno preferito adottare la conveniente Naomi, 
che non ha alcuna rivale sul mercato {almeno finché non 

uscirà PlayStation 2}. Consapevole di questo vantaggio, Sega 
ha dato In molti casi la priorità alle produzioni per Naomi 

{metà del chip Power Vll acquistati sono stati usati per 
schede Naomi}. Quest'anno I dominatori deUa fiera sono stati 
senza dubbio i giochi muslcall. Pochissime sono le compagnie 

che non hanno PI esentato un myhtm pme ispirato dai vari 
Beat Mania prodotti da Konaml. Altro geQere etner/lfNlfe è 

quello delle simulazioni ''senza compromessi", ra,,,,,..,,uta 
in questa particolare occasione da RC de Go! {Taito} e da 

Airline Pilots {Sega}. In ria di estinzione, invece, sono i 
picchiaduro convenzlonall tipo Vf'3 o Tekken. L'unica sede di 

beat 'em up soprawissuta alla cml del genere è quella di 
Dead or AIJve di Tecmo. 

I
· I gioco che ha attirato 
maggiormente 
l 'attenzione del 

pubblico per 
l'impareggiabile qualità 
della grafica è stato 
sicuramente Ferrarl 355, 
la nuova simulazione di 
guida realizzata da Sega 
con l'ausilio di ben quattro 
schede Naomi collegate fra 
loro. Pare che Yu Suzuki 
stia lavorando a questo 
titolo da oltre quattro anni . 
Il gioco è stato presentato 
al pubblico attraverso un 
filmato che mostrava un 
gruppo di meccanici della 
Ferrari alle prese con la 
355. La texture utilizzata 
in questa demo per i volti 
dello staff era molto 
realistica e l 'attenzione al 
dettaglio dawero notevole. 
La demo è quindi 
proseguita con una scena 
in tempo reale tratta dal 
gioco e un replay della 

medesima. Le animazioni 
erano straordinariamente 
fluide e le vetture 
scivolavano sull'asfalto in 
modo alquanto realistico. 
E' stato altresl possibile 
assistere a qualche 
collisione e alle loro 
conseguenze (con tanto di 
macchine che passavano 
attraverso Il fumo prodotto 
dal motore distrutto, il 
tutto in una sequenza 
molto elegante sul plano 
delle inquadrature). Il 
cabinato finale dovrebbe 
essere dotato di tre 
monitor. La qualità delle 
immagini proposte da 
Ferrarl 355 non è stata 
rilevata In nessuno degli 
altri giochi di guida 
presenti allo show. Sembra 
Insomma che Yu Suzuki 
non abbia dimenticato la 
consegna dell'Arcade 
Departrnent della Sega, 
che è quella di produrre 

dei coin-op che non 
possano essere giocati a 
casa. Altra vedette dello 
show è stato Pllot Alrtlnes, 
realizzato dalla AM R&D#l. 
Sviluppato su scheda 
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Naomi e sponsorizzato da 
JAL, è un simulatore di 
volo molto realistico 
caratterizzato da un 
cabinato molto sofisticato. 
Allo show è stato mostrato 
un Training Mode che 
permetteva ai giocatori di 
familiarizzare col sistema 
di controllo attraverso una 
serie di istruzioni visive. 
Ultimo dominatore dello 
stand Sega era Cra:cy Taxi, 
accolto dal pubblico con lo 
stesso catore riservato ai 
vari Bemanl (nuovo nome 
per i giochi basatl sul 
concetto introdotto da 
Beat Mania) prodotti da 
Konami. 
Capcom ha presentato 
Giga Wlng, uno sparatutto 
a scorrimento verticale, e 
l 'ennesimo sequel di 
5treet Flgllt er, intitolato 
5treet Fighter lii Thlrd 
5t rtke (per trovare titoli piO 
lunghi dovete noleggiare un 
film di Una Wertrnullerl). 
Strider 2 è stato 
presentato sui videowall di 
Capcom. 
L'unico titolo di SNK 
presentato allo show è 
stato Fatai Fury Wlld 
Ambltlon, caratterizzato da 
un nuovo sistema di gioco 
e da una pregevole veste 
grafica. E' evidente che a 
datare dai primi giochi per 
Neo Geo 64, SNK ha fatto 
molta strada, perché Il suo 
nuovo Fatai Fury è 
all'altezza di tutti gli ultimi 
picchiaduro tridimensionali 
proposti dalla concorrenza. 

Lo stand era occupato 
anche da numerosi giochi 
di Midway, apparentemente 
gJi stessi che erano stati 
presentati ali' ATEI. Il titolo 
più impressionante è stato 
sicuramente Hydro 
Thunder. Stando alle voci 
che girano nell'ambiente, 
SNK avrebbe chiesto alla 
Capcom di sviluppare un 
titolo in comune. Ambedue 
le compagnie sono 
specializzate in 
interminabile saghe 
bidimensionali e il signor 
Funamlzu, meglio noto 
come il creatore di 5 t reet 
Fighter, sarebbe rimasto 
conquistato dal progetto e 
avrebbe accettato la 
proposta fattagli da SNK. 
Perciò, in un futuro assai 
prossimo, un titolo che 
unisca in matrimonio le 
serie prodotte da SNK e da 
Capcom dovrebbe vedere 
la luce. E' il vociferato SNK 
Vs Capcom? Staremo a 
vedere ... 

Il "dopo-Beatmanla" è solo 
agli ln!ti p~r Konami, che 
allo show ha presentato 
un numero impressionante 
di titoli basati sul concetto 
introdotto dal capostipite 
di tutti i rhythm games: i 
Bemani. Gli esponenti più 
applauditi di questo nuovo 
sottogenere sono stati 
Guitars Freak e Drum 
Mania, ambedue 
caratterizzati da una 
interessante novità: la 
possibilità di llnkare un 



giooo all'altro onde 
permettere a due persone 
di suonare insieme (dopo 
tutto, chitarra elettrica e 
batteria stanno bene 
insieme!). Konami ha 
presentato anche una 
versione in link di Dance 
Dance Revolutlon, nonché 
una varietà di ·numeri 
due" e "numeri tre": Pop'n 
Muslc 2, Dance Dance 
Revolutlon 2 e via 
contando. Oltre a questi 
giochi musicali, Konami ha 
presentato anche Sllent 

Angler Klng 
Sviluppato su quella che al 
momento figura come la 
"scheda ammiraglia" della 
Namco, la System Super 
23, Angler Klng è una 
simulazione di pesca che 
presenta diverse analogie 

aspiranti cecchini non possibilità di ammirare più simile a quello di 
passi il vaglio della Bust-a-MoYe, versione a Tekken 3 che a quello di 
oensura estera .. . gettone dell'omonimo titolo VF3. I luoghi destinati a 

PlayStation. sviluppata da ospitare gli incontri erano 
Namco ha presentato dei Atlus. La grafica è molto grandi e la texture 
titoli simili a quelli esposti pressoché identica a stesa sui personaggi molto 
all'ATEI (SOOGP. Bass quella della versione realistica. Interessante il 
Angler, Flnal Fu~ong 2, domestica, ma il sistema nuovo Team Battle Mode in 

Scope, un interessante Point Blank 2), nonché di controllo è stato cui si sceglie ujn trio di 
sparatutto imperniato Rhythm Grove, un semplificato (tre tasti personaggi intercambiabili 
sull'impiego di un fucile misterioso gioco musicale. anziché quattro). in qualsiasi momento di un 
dotato di mirino e Balance Try, un gioco match. Tecmo sembra aver 
telescopico (simile a che misura le doti di Tra le altre compagnie, superato Sega sul fronte 
quello proposto dal equilibrio (il giocatore deve Tecmo ha presentato un del picchiaduro, un genere 
GoldenEye per Nintendo mantenere l'equilibrio col videoclip di Dead or Allve che di recente non ha 
64). Il giocatore guarda proprio corpo il più a lungo 2. La grafica era di gran attratto un gran numero di 
attraverso un mirino possibile). Nessun segno lunga superiore a quella di giocatori. .. 
telescopico e ciò che vede di Tekken 4 o di altri attesi un gioco come Vlrtua Jaleco, dal canto suo, ha 
viene mostrato ingrandito titoli sviluppali sulla Fighter 3. L'attenzione al presentato il suo primo 
al pubblico da un secondo Naomi. Lo stand di Namco dettaglio era molto elevata gioco musicale: VJ. Il 
monitor. Il gameplay è è risultato un po' e le animazioni cabinato era molto simile a 
piuttosto appassionante, deludente per l 'assenza di estremamente curate. quello di Beat Mania, ma il 
ma è probabile che questo titoli davvero originali. Quanto al gameplay, per i gameplay lasciava 
tiro al bersaglio per Unica consolazione la tipi di presa proposti pare parecchio a desiderare. 

••• ••• •• • . Namco ha 
o un originale 

molto bene ai comandi 
impartitigll. Sul piano della 
grafica, Angler Klng non è 
così bello come Get Bass 
(sviluppato. per la cronaca. 
su una scheda Model 3) e 
il design del cabinato è 
troppo stravagante per 
essere abbinato a una 
simulazione di pesca. 

SOOGP 
Basato sulla System Super 
23, 500 GP è un gioco di 
corse motociclistiche nel 
quale il giocatore, 

sfruttando il peso del 
proprio corpo nel modo più 
oppo 

videocamera, per cui il 
volto del giocatore di turno 
verrà prontamente 
immortalato e sbattuto 
sullo schermo. La grafica è 
tutt'altro che malvagia, ma 
nel complesso il gioco non 
sembra valido quanto il già 
arcaico Manx TT. 

Flnal Fu~ong 2 
Flnal Fu~ong torna a 
colpire In una nuova 
incarnazione provvista di 
un maggior numero di 
tracciati oltre che di nuove 

corse (per un totale di nove 
prove differenti). Al gioco 
possono partecipare 
ontemporaneamente 
nche otto persone, 
entre i cavalli in gara 
ono 16 (cioè due volte 

quelli proposti dal primo 
Flnal Furlong). Tra le prove 
previste segnaliamo la 
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corsa sul tracciato in terra 
battuta e un inseguimento 
a ostacoli. Per l'occasione 
sono state aggiunte delle · 
condizioni atmosferiche 
che possono mutare anche 
nel corso di una singola 
prova: le piste in terra 
battuta, per esempio, 
possono diventare fango 
sotto l'effetto della pioggia 
e di conseguenza la 
velocttà dei cavalli può 
diminuire. 1 due cabinati di 
cui è prowisto rendono 
Anal Furionl( 2 molto 
simile al suo 
predecessore, ma di fatto 
il gioco risulta piO realistico 
di prima. 

Polnt Blank 2 
Dal gettonatissimo coin-op 
Polnt Blank, due anni fa 
Namco ha tratto una 
versione PlayStation, e più 
recentemente un sequel 

realizzato appositamente 
per la PSX, intitolato Gun 
Bari. Polnt Blank 2 
proporrà In tutto 72 
minigiochi: 64 tratti da Gun 
Bari e 8 creati appQsta per 
l'occasione. Come 
innovazioni stiamo a zero. 
ma questi minigiochi 
divertono ancora. 

Bust·•Move 
Stimolata dal corrente 
boom dei rhythm games a 
gettone, Atlus ha deciso di 
tradurre questo fortunato 
titolo prodotto per la 
PlayStation da ENIX nelle 
sale giochi. E owiamente 
di !Mo di distribuire da 
Namco. In quesata 
versione da sala si può 
giocare In due su un 
doppio cabinato. Sul piano 
della grafica, Bust -a-Move 
rimane pressoché Identico 
alla versione PlayStation 

ma I comandi sono stati 
ridotti onde semplificare Il 
gameplay. I frequentatori di 
sale giochi non hanno il 
temPo di sortlirsi lunghe 
fasi di addestramento e 
devono d ivertirsi senza 
aspettare troppo. Le 
quattro d irezioni a croce 
sono state sostitutte da 
soli tre tasti. Un quarto 
pulsante verrà usato per 
tenere il ritmo. Il cabinato 
è stato prowisto d i grossi 
altoparlanti, sicuramente 
per coprire Il frastuono 
prodotto dai seguiti d i Beat 
Mania ... Contrariamente 
questi ultimi, Bust-a-Move 
propone delle scene d i 
ballo realistiche e sul 
plano visivo risulta assai 
gradevole. 

Submarlnes 
Submarlnes è un remake 
in grande stile 
dell'omonimo leggendario 
capolavoro della Namco. SI 
giocherà osservando un 
piccolo schermo a cristalli 
liquidi per mezzo di un 
periscopio. Uno schermo 
esterno mostrerà al 
pubblico quello che i 
giocatori riescono a 
vedere. I giocatori potranno 
spostare il periscopio da 
sinistra a destra e 
potranno individuare il 
nemico mediante la vista o 
Il suono. Il gioco proporrà 
missioni di vario genere. 
Basato su System 12, 

sicuramente lo stuolo di 
belle ragazze a cui era 
stata affidata la 
d imostrazione del gioco. 

Jumplng Groove 
Un altro gioco musicale 

Submarines proponeva una 
grafica piuttosto 
elementare, eppure il gioco 
ha calamttato l'attenzione 
di numerose persone, al 
punto che si doveva fare la 
fila per poterci fare una 
partita. nel quale i giocatori 
~ devono saltare sulle luci 
~ a ritmo con la musica . Balance Try 

Balance Try è 
stato forse il 
gioco piO bizzarro 
fra quelli esposti 
allo show. Di 
fatto è plO 

I il - La sfida sta 

simile a 
un test che a un 
videogame. Scopo del 
gioco è restare il più a 
lungo possibile sopra una 
tavola In bilico senza 
toccare terra. In tutto il 
gioco propone tre prove e il 
suo sviluppo è 
strettamente legato al 
periodo di tempo trascorso 
sulla !avola. Il risultato 
finale è una valutazione del 
vostro senso 
dell 'equilibrio. Oltre alle tre 
prove principali, è possibile 
affrontare una varietà d i 
sottogiochi basati sul 
tempo. Nel gioco, In realtà, 
non vi è nulla di 
emozionante. L'unica cosa 
interessante era 

nell 'evitare d i 
Poggiare Il piede sulla 
luce il piO a lungo 
possibile. Il gioco 

propone diversi tipi d i 
musica e una varietà d i 
schemi luminosi. Alla 
fine di ogni stage il 
giocatore riceve una 
valutazione. Jumplng 
Q roove è un rhythm 
game dalla grafica 

accattivante ma il 
gameplay lascia 
non PoCO 

perplessi. Anche in 
questo caso la cosa 

migliore erano le 
bellezze giapponesi che 
collaudavano il gioco. 
Jumplng Groove 
appartiene alla famiglia 
dei cloni d i Beat Mania 
ma in termini di tecnologia 
Konaml è molto plO avanti 
dei suoi rivali. 

••• ••• ••• • Giga Wlng 
Giga Wlng è uno 
sparatutto 
bidimensionale 

ceneggiato " e alcune 
ressanti novità. La 

successo, il giocatore 
vedrà moltiplicarsi il suo 
punteggio. 
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Street Aghter lii Thlrd 
Strlke •Flght To The 

presentato una terza 
edizione di Street Aghter 
lii. SF lii Thlrd Strlke 

include un nuovo sistema di 

4 
neo nseriti: Makoto, Remy, 
Twelve e Q The Unknown. La 
veste grafica è strabiliante 
{si poteva dubitarne?) e le 

animazioni sono curate fin 
nei minimi particolari. 

gioco i 
stessa del suo lontanissimo 
predecessore e non è detto 
che sia un male. Il mitico 
Strider Hiryu si arrampica, 
rimbalZa da una parete 
all'altra, si awing)lia ai 
soffttti proprio come faceva 
quasi un decennio fa. Il 
gioco è ancora un poco 
indietro nel completamento, 
difatti se ne prevede l'uscita 
solamente verso la fine 
dell'anno. 



Zombie Revenge 
Scartati Blood Bullet e 
Zombie Zone, Sega si è 
finalmente decisa a 
distribuire questo gioco col 
titolo di Zombie Revenge. 
Sui cataloghi Sega non 
viene più menzionata 
alcuna relazione con la 
serie House of the Dead. 
Installato su un cabinato 
universale Naomi (al 
contrario di Craz;y Taxi, che 
gira su un cabinato Naomi 
personalizzato). questo 
sequel ispirato da 
Resldent Evi! è un 
plcchiaduro a scorrimento 
in 30. I giocatori avanzano 
nel gioco di stanza in 
stanza allo scopo di 
togliere di mezzo legioni di 
morti viventi. I punti chiave 
della trama vengono 
divulgati in modo 
progressivo attraverso 
svariate parentesi animate. 
I giocatori devono anche 

scoprire delle stanze 
segrete e raccogliere una 
varietà d i armi e d i oggetti 
speciali . Nel corso del 
gioco è altresì possibile 
entrare in possesso di 
riserve d i energia vitale. 
Sul piano cosmetico, 
Zombie Revenge propone 
una grafica curata nei 
minimi particolari e texture 
altrettanto dettaglìate. Un 
sistema di riprese 
intelligenti conferisce al 
gioco raspetto di una 
pellicola cinematografica. Il 
gioco propone diverse 

•• •••••• • 
potranno a 
gli effetti più d isp a 1. 

Sega ha inoltre deciso di 
inserire qualche elemento 
tipico degli RPG. Questa 
novità conferisce al gioco il 
sapore di un prodotto 
tipicamente nipponico (non 
per niente Zombie 
Revenge dovrebbe essere 
tradotto su Oreamcast). 
Nel corso dell'awentura ci 
si potrà imbattere in diversi 
minigiochi. Ai gioçatori 
verrà per esempio chiesto 
di raccogliere delle carte in 
prossimità di un boss 
intermedio: le scelte 
effettuate incideranno 
sullo sviluppo della trama. 
In tutto i personaggi 
disponibili saranno tre, con 
differente bravura nel 
combattimento a mani 
nude o armati. Il sistema 
di potenziamento delle 
abilità presentata all'ultima 
edizione dell' AOU è stata 
radicalmente migliorata 
rispetto alrultimo JAMMA, 
svoltosi lo scorso 
settembre. 

Splkeout Flnal Edltlon 
Distribuito lo scorso anno, 
Splkeout aveva convertito il 
concetto di Flnal Flght alla 
pura tridimensionalità. La 
grafica era in 30 e 
potevano gi0<:are anche 
quattro persone 
contemporaneamente. Al 
momento Splkeout è 
l'unico titolo del suo genere 
diffuso nelle sale gi0<:hi e 
Toshihiro Nagoshi, il 
produttore. ha deciso di 
implementare alcuni 
miglioramenti in questa 
Flnal Edltlon. Alla versione 

lo scenario si divide 
due parti, sicché i gi0<:atori 
dovranno scegliere tra 
Astro Mali o Shipyard. 
Superando i primi tre stage 
con un punteggio record, I 
gi0<:atori faranno apparire 
delle sezioni bonus. 
Premendo S. B. C. più il 
tasto START all'inizio del 
gioco si potrà attivare una 
modalità di gioco 
accelerato. In questa 
modalità i giocatori 
dovranno totalizzare il 
punteggio migliore in 3 
minuti: in altre parole. 
dovranno effettuare il 
maggior numero possibile 
di combo. AJ gioco sono 
stati aggiunti un nuovo 
commento musicale e un 
nuovo assortimento di 
com bo. 

Alrllne Pllots 
Alrline Pllots è stata la 
gtande sorpresa dello 
stand Sega. Questo gi0<:0 

ile a 
Ila 
di un 

i linea. li 

owis 1 tre monitor 
ffinché Il gi0<:atore 

potesse disporre del raggio 
visivo più ampio possibile, 
proprio come su un vero 
aviogetto commerciale. 
Sviluppato in 
collaborazione con JAL. 
Al rllne Pllots è un 
simulatore di volo "'senza 
compromessi " adattato per 
le sale giochi. Il successo 
riscosso da giochi come 
Densha de Go! (un 
simulatore di treno) ha 
convinto diversi produttori 
a sfruttare tutte le 
potenzialità del genere. 
Due sono le modalità d i 
gi0<:0 offerte: un Aight 
Mode e un Training Mode. 
Scegliendo la prima. il 
gi0<:atore può selezionare 
una modalità di gioco 
secondaria chiamata Auto 
Mode. la quale permette d i 
pilotare il velivolo 
attraverso le istruzioni che 
appaiono sullo schermo. I 
più esperti possono optare 
invece per il Manual Mode. 

Il Training Mode permette 
di scegliere fra cinque 
missioni. Il gi0<:atore ha a 
disposizione un elevato 
numero di comandi: pedale 
del timone, leva della 
velocità (per motore destro 
o sinistro), pulsante dei 
flap e rinterruttore del 
carrello d i attenaggio. A 
giudicare dal numero di 
persone che facevano la 
fila davanti al cabinato, 
Alrllne Pllots si profila 
come uno dei giochi più 
gettonati del 1999. Si può 
inoltre già sperare in una 
versione per Oreamcast 
prowista di joystick 
analogico. 

Derby Owners Club 
Sviluppato dalla AM 
R&D#3, questa 
simulazione ippica gira su 
una scheda Naomi. A fare 
scommesse possono 
essere anche otto 
giocatori. La corsa viene 
trasmessa in diretta 
davanti ai gi0<:atori. Ogni 
scommettitore petrà 
visionare tutte le 
statistiche riguardanti i 
cavalli in gara e inserire il 
proprio P<Onostico. Derby 
Owners Club propone 
anche una interessante 
novità: i gi0<:atori potranno 
creare dal nulla un cavallo 
e allevarto. I dati del cavallo 
• personalizzato• potranno 
quindi essere salvati su 
una tesserina da staccare 
e conservare. Il giocatore 
potrà quindi gareggiare col 
proprio cavallo su qualsiasi 
macchina in tutto il 
Giappone Inserendo la 
tesserina in questione 
nelrapposita fessura. 
Tuttavia ogni tesserina 
petrà ·registrare· un 
cavallo sonante. 

·Gun Beat 
Installato su un normale 
cabinato Naomi , Gun Beat 
propone tre modalità di 
gioco: Race Mode (per un 
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giocatore), Score Attack 
Mode (per un giocatore) e 
Battle Mode (per uno o 
quattro giocatori su 
cabinati in link). Si potrà 
scegliere fra tre stage 
(città, montagne innevate o 
tempi antichi) e fra quattro 
personaggi tumettosi: 
Mirabel, Kunyanya & 
Funyanya, Scudman e 
Carmine (I). Gun Beat è un 
gioco di guida di tipo 
tradizionale nel quale i 
giocatori devono lottare 
contro il tempo. L'unica 

cosa che rende questo 
racing game diverso dagli 
altri è la possibilità di 
sparare agli awersari. A 
questo scopo I giocatori 
potranno avere a 
disPOsizione tre tipi di 
arma da fuoco: una pistola 
normale, una pistola 
magica e la cosiddetta 
beat.gun (da usare 
spingendo la leva due volte 
verso l'alto). Nel corso 
delle gare sarà possibile 
conseguire svariati bonus: 
il Position Bonus (quando 

••••• ••• •• • 
RC de Gol 
RC de Go! è un simulatore 
di automodelli 
radiocomandati. Taito ha 
messo a punto un 
controller speciale identico 
a quello usato per i veri 
automodelli in scala. La 
visuale proposta è 
dall'alto, come nelle 
telecronache dei 
campionati di 
automobilismo 
radiocomandato. Le vetture 
si lasciano guidare che è 
un piacere e la grafica è 
onesta. Due le modalità di 

Mode per familia 
comandi di gioco 
acceleratore, tee 
guida e via dicen 
modalità normai 
sua volta l)<opon e 
opzioni differenti quali Off 
Road e On Road; e infine 
un Group Mode che 
permette a più giocatori di 
giocare simultaneamente 
previo collegamento In 
parallelo dei cabinati. 
Ciascuna modalità di gioco 
può essere affrontata 
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attraverso tre l elli di 
: beg 
. E 

simulato in sala giochi 
potrebbero restare delusi 
dall'inconsueto sistema di 
controllo. Un gioco di guida 
principalmente destinato 
all'utenza meno esigente, 
quindi. 

Super PUZZie Bobble 
Taito ci propone una nuova 
incarnazione del 
leggendario PUZZie Bobble 
e con essa un mucchio di 
novità, sia sul piano della 
struttura di gioco che sul 

piano delle armi 

sso colore 

cont a ci sarà anche 
la Large Bubble, sette 
volte più grande di una 
bolla normale. Quanto alle 
novità inserite nell'ambito 
del sistema di gioco, i 
giocatori potranno 
cancellare le bolle e 
distruggerle. Sarà altresl 
possibile scegliere fra 
diverse modalità di gioco 
(Battle Mode e modalità 
per uno o per due 
giocatori) e fare la 
conoscenza di nuovi 
personaggi. 

si supera un giro). il Time 
Bonus, il Beat Bonus e 
cosi via. Treasure è 
garanzia di un sistema di 
gioco ben equilibrato, per 
cui Gun Beat, almeno in 
Giappone, dovrebbe 
riscuotere un grande 
successo presso l'utenza 
meno esigente. Tuttavia il 
look da fumetto 
giapponese del gioco 
potrebbe impedirgli di 
trovare una diffusione 
altrettanto ampia nelle 
sale giochi dell'Occidente . 

Battle Gear 
All'AOU di quest'anno 
Taito ha presentato anche 
l'ultimo seguito della 
celebere serie di giochi di 
guida. Si potrà scegliere 
fra ben 21 automobili, 
tutte proveniente da 
grossi fabbricanti 
nipponici quali Toyota, 
Honda, Mitsubishi, 
Subaru, Nlssan e Mazda. 
La strumentazione è stata 
ridisegnata, tanto da 
renderla simile a Quella di 
Rldge Racer. Il gioco 
propone una nuova 
modalità di gioco a 
tempo, oltre che un 
interruttore che permette 

di cambiare la visuale. 
Quattro sono i livelli da 
affrontare, ognuno dei 
Quali risulta 
splendidamente 
·arredato·. I percorsi 
sono molto lunghi In 
confronto a quelli proposti 
da altri giochi di guida. Tra 
l' altro sarà possibile 
correre sia di notte che 
sotto la neve. La serie, 
insomma, continua a 
migliorare sotto tutti i 
punti di vista , anche se 
Taito ha mancato di 
introdurre delle novità 
dawero originali . 



Beat Mania Il DX 
Uno splendido schermo al 
plasma e una quantità di 
nuovi motivi: queste le 
principali caratteristiche 
della versione deluxe di 
Beat Mania Il. L'aggiunta 
di nuovi pezzi musicali era 
tuttavia scontata, dato 
che giochi del genere 
vengono gettonati 
finché l'utenza non si 
stanca dei pezzi che 
ascolta, cosa che 
accade molto presto. 
In questa nuova 
versione Konami ha 
adottato 7 pulsantl 
anziché 5, più 5 
'effectors" per poter 
produrre un sound 
originale. Infine, per 
dare al giocatore 
l'impressione 

vera discoteca, 
sono stati aggiunti 
un altopa~ante 
"two-way bass 
reflex" e un "bass 
vibration shaker·, 

Gultar Freaks 
Dotato di un sistema 

Deejay ma una 
chitarra. 
Un'interessante 
alternativa ai 
classici rhythm 
game, dunque. 

••••••• •• • Drum Mania Sllent Scope 
Questo gioco permette di 

uito i 
Secondo uanto riportato 
sul ' · Kon 

il giocatore. I gio. ri 
devono trovare un nemico, 

ac 
Gu 

I' to 
ebb 
re 

telescopico ingrandisce le 
immagini invisibili sul 
monitor. Ali' AOU uno 
schern\o esterno 
trasmetteva ciò che vedeva 

KONAIV .. 

Scope è un valido esempio 
di tiro al bersaglio, ma 
l'aggressività insita nel 
contenuto del gioco 
potrebbe trovare una forte 
opposizione sia negli Stati 
Uniti che in Europa. 
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A
nche se il Liverpool non sta vivendo 
una stagione particolarmente 
fortunata (è ormai fuori dalla lotta 

per lo scudetto ed è già stata eliminata 
anche dalle due coppe inglesi) l'interesse 
intorno a Michael Owen, giovane calciatore 
arrivato alla fama dopo gli exploit ai 
mondiali d i Francia '98. 
continua ad aumentare. Le 
prodezze della punta 
inglese infatti vengono 
sottolineate sempre da 
articoli di giornali e servizi 
televisivi e già ora. ad 
alcuni mesi dalla fine della 
stagione (e teoricamente. 
ad anni dalla naturale 
scaduta del contratto che 
lo lega alla squadra di 
Anfield Road) si parla di 
trasferimenti a formazioni, 
italiane e non, per cifre 
assolutamente 
spaventose. Il "fenomeno 
Owen • non riguarda però 
solamente il calcio, dato 
che, sfruttando con abilità 
la faccia •da bravo 

_. 

ragazzo" di Michael, è stata creata una 
vera e propria industria e ora Owen è 
diventato il testimonial di d iverse aziende 
a livello mondiale; non poteva owiamente 
mancare anche l'industria videoludica, 

La spallata è molto più sicura della 
scivolata; si può recuperare la palla 
senza rischiare che l 'arbitro flschl un 
fallo 

Da che parte si butterà? A destra, 
sinistra oppure In mezzo 

Mega Console 

Mlchael Owen's 

World League Soccer 

sempre alla ricerca di personaggi in grado, 
con la sola presenza, di attirare l'interesse 
del giocatore, ed era quindi solo questione 
di tempo prima che una software house 
sborsasse qualche soldino (non oso 
immaginare quanto .. . ) per poter contare 
sull'appoggio. almeno a livello 
pubblicitario, di Michael Owen. La casa In 
questione è Eidos lnteractive e il gioco è 
intitolato, con grande sforzo di originalità, 
Mlchael Owen's World League Soccer. 

C>W:O J:>'INIZIO 
Nella versione di Michael Owen's Wor1d 
League Soccer che abbiamo avuto modo 
di provare, anche se mancavano ancora 
alcuni particolari di gioco. erano già state 
inserite tutte le varie opzioni e modalità di 
gioco; nella classica tradizione del genere 
è presente la possibilità di partecipare a 
una partita amichevole, a una lega in cui, 
selezionando la propria formazione 
preferita si deve affrontare una stagione 
completa, a una coppa (strutturata. 
owiamente, a eliminazione diretta) oppure 
a un torneo strutturato con un girone 
d'andata e uno di ritorno, più i play-0ff 
finali per le formazioni che meglio si sono 
qualificate nei rispettivi gironi (simile, in 
parole povere, all'attuale Champions 
League). Per i giocatori alle prime armi, e 
più in generale per tutti coloro che non 
vogliono iniziare a giocare una partita 
prima di avere appreso al meglio il 
funzionamento del sistema di controllo, è 
presente un'opzione che consente di 
allenarsi liberamente nei vari fondamentali 
d i gioco; una volta imparato a controllare 

al meglio i movimenti dei 
giocatori, non resta prima 
di Iniziare a giocare, che 
stabilire tutta una serie di 
parametri, oltre owiamente 
a scegliere la propria 
formazione. In questo 
settore i programmatori 
hanno svolto un buon 
lavoro, inserendo un 
numero veramente 

notevole di formazioni e non limitandosi 
solamente alle squadre che partecipano 
alla Premiership inglese ma mettendo a 
disposizione del giocatore anche alcune 
tra le nazionali più famose e importanti 
(l'Italia, owiamente, è presente); 
fortunatamente Inoltre In Eidos hanno ben 
pensato poi di inserire i giocatori originali , 
ognuno dotato di differenti caratteristiche 
(resistenza fisica, velocità. capacità al tiro) 
e abilità. Proprio per questo motivo, prima 
di cominciare una partita. in particolar 
modo se si t ratta di un incontro 
importante, è fondamentale studiare con 
attenzione le abilità del vari calciatori e 
selezionare con attenzione gli undici 
titolari. Per quanto riguarda la part ita vera 
e propria, sono stati inseriti tutti gli 
elementi tipici di questo genere di giochi : 
oltre quindi ai classici passaggi. tiri e 
interventi difensivi di vario genere sono 
state inserite tutta una serie di giocate 
spettacolari (rovesciate, passi doppi , uno­
due, giravolte e altre azioni del genere) in 
grado di aumentare il livello di realismo. La 
presenza di tutte queste giocate non deve 
però far pensare a un gioco 
part icolarmente complesso, almeno per 
quanto riguarda il sistema di controllo: da 
quanto abbiamo potuto vedere infatti ogni 
azione è eseguibile con discreta facilità e 

ASTOJI YUA 

Ed è goall Un rigore perfetto! 



Beckham supera il suo avversario e si 
prepara a mandare la palla In fondo alla 
rete 

non sono necessarie assurde combinazioni 
di tasti per realizzare segnature 
spettacolari. Per quanto riguarda la 
realizzazione tecnica. la nostra prima 
impressione è tutto sommato positiva: I 
terreni d i gioco infatti sono stati realizzati 
in maniera più che accurata e. fatto 
decisamente più importante. le animazioni 
dei giocatori ci sono parse abbastanza 
convincenti. Owlamente poi i vari calciatori 
sono dotati di caratteristiche fisiche 
leggermente dÌ\/erse (Fio è decisamente 
più alto di Zola, per esempio) che 
riproducono quelle delle controparll reali, 

Potete vedere ogni segnatura da diverse 
Inquadrature 

A questo punto dovete solamente 
selezlonare la vostra formazlone preferita 
tra quelle dlsponlblll 

aumentando cosi il grafo di realismo. Ogni 
partita può essere poi giocata con diverse 
condizioni climatiche che, oltre ad avere 
evidenti ripercussioni dal punto di vista 
visivo. influenzano anche la partita in 
maniera chiara; su un campo leggermente 
bagnato infatti la palla tende a scivolare 
con maggiore velocità, rendendo più 
difficili i lanci lunghi, mentre su un campo 
secco la palla avrà rimbalzi regolari, ideali 
per una partita. Da sottolineare Inoltre 
che, come accade ormai per tutte le 
simulazioni calcistiche, anche Michael 
Owen's World League Soccer può contare 
sui commenti e sulle considerazione 
tecniche di due famosi telecronisti inglesi: 
si tratta di Peter Brackley e Ray Wilkins di 
Channel Four, che sottolineano con 

I 

' 
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Giocate troppo dure possono costringere 
larbitro a estrarre Il cartellino giallo 

Il commento è senza dubbio 
Interessante; Brackley e Wllklns hanno 
compiuto un ottimo lavoro 

discreta precisione e puntualità le varie 
azioni, evidenziando eventuali errori e 
giocate spettacolari . Tutto sommato quindi 
Michael Owen's World league Soccer 
sembra un t itolo decisamente 
interessante: è difficile stabilire a questo 
punto della produzione se si tratta di un 
tito lo in grado di competere con 
lnternatlonal Superstar Soccer '98 oppure 
se si tratterà di un prodotto nella media. 
Non ci resta quindi che aspettare Maggio, 
mese in cui Eidos dovrebbe immettere 
Michael Owen's World league Soccer sul 
mercato. 

Il portiere si tuffa per cercare di parare la palla, ma è 
ormai tardi. Ed è Goall 

Mega Console 



U no dei titoli che ha sollevato 
maggiori controversie negli ultimi 
tempi è stato certamente 

Carmageddon: In questo gìoco infatti. nel 
panni di un pilota di automobili si aveva la 
possibilità di sterminare esseri umani e 
animali di vario genere, 
oltre a dover combattere 
contro altre vetture 
controllate dal computer; i 
programmatori avevano 
inoltre messo a 
disposizione tutta una serie 
di armi potentissime, in 
grado di squartare e 
devastare tutti gli ignari 
passanti che popolavano le 
città in cui era ambientato Il 
gìoco. Ora in questa 
edizione per Nintendo 64 la 
maggior parte di queste 
caratteristiche sono 
rimaste immutate, ma sono anche state 
aggiunte alcune interessanti novità in grado 
di rendere il gìoco ancora più interessante 
e coinvolgente. Ambientato nel 2026, in un 
futuro in cui delle tossine velenose hanno 
ormai inquinato il pianeta Terra, 
costringendo gli abitanti a vivere in zone 
protette, Carmageddon 64 vede il giocatore 
nei panni di un pilota assoldato dal governo 
che deve distruggere gli zombie che ormai 
popolano il nostro pianeta. Gli abitanti che 
non sono riusciti infatti a rifugiarsi in tempo 
nelle aree protette, sono stati trasformati In 
mostruose creature pronte a tutto pur di 
trovare un po' di carne umana da mangiare; 
se tutto questo non bastasse, Il governo ha 
assoldato tutta una serie di "cacciatori di 
zombie .. crearldo una sorta di competizione 
trasmessa in televisione a livello mondiale. 
Le difficoltà che il giocatore deve affrontare 
quindi non riguardano solamente la ricerca 
delle varie creature da eliminare. ma anche 
la neoessità di combattere contro alt re 
vetture pronte a tutto pur di guadagnare 
qualche credito extra: il gìoco si sviluppa su 
oltre trenta livelli (di cui una parte è stata 
realizzata in esclusiva per questa versione) 
caratterizzati dalla presenza di diverse aree 
segrete In cui si possono ottenere bonus 

I programmatori dovrebbero essere 
riusciti a Inserire tutte le caratteristiche 
che hanno reso Carmag&ddon tanto 
popolare; speriamo bene! 

Mega Console 

Carmageddon 64 

particolarmente elevati e raccogliere armi 
particolarmente potenti. Per riuscire infatti 
nelle varie missioni, oltre a 
contare sulla potenza e 
sulla velocità della 
vettura prescelta 
(ventitre a 
disposizione in 
tutto, comprese tre 
segrete, tra cui si 
segnalano dragster. 
macchine sportive. 
furgoni e l'immancabile 
camioncino del gelataio) si può 
fare affidamento anche sul numerosi 
power-up disponibili: raggi in grado di 
annientare in pochi decimi di secondo un 
pedone (oppure addirittura una macchina), 
mine, raggi laser e missili di vario genere 
sono solamente alcune delle armi a 
disposizione, a cui vanno poi aggiunti tutta 
una serie di utili gadget che, una volta 
raccolti, aiutano non poco il giocatore nella 
propria missione. Rallentare i pedoni, 
favorendone quindi l'Inseguimento, 
utilizzare un turbo, avere a disposizione una 
temporanea invulnerabilità oppure bloccare 
per alcuni secondi i nemici infatti può 

portare evidenti vantaggi, 
favorendo la distruzione di 
massa e d i conseguenza il 
guadagno di preziosi crediti 
extra; a tutto questo 
bisogna poi aggiungere 
che, oltre a essere 
decisamente utili, i 
sopracitati gadget sono in 
grado di strappare anche 
una sonora risata, dato che 

Carmag&ddon 64 è compatlblle sia con Rumble Pak che 
con la Memory Card con cui si può salvare la propria 
prestazlone 



alcuni effetti graftel (gli zombie con del 
testoni giganti giusto per fare un esempio) 
sono decisamente demenziali e riescono 
perfettamente a stemperare l'atmosfera di 
distruzione e violenza che caratterizza 
buona parte del gioco. Per I &locetorl alle 
prime armi. che non VOCJlono subito essere 
gettati nella mischia, è stato Inserita anclle 
una sezlMe di allenamento. in cui ve~ 
insegnate le regole basi per soprawlvere In 
questo mondo violento; una volta lmpatllle 
le tecniche di base, non resta che Iniziare a 
gJocare da soli oppu'e, se si ha la 

possibilità. contro un amico. Una delle 
caratteristiche più interessanti di 
Cannace<1c1on 64 infatti è la presenza di 
ben cinque diverse modalità di gioco 
multiplo che, partendo da premesse s1m1h 
(In fondo si tratta sempre di eliminare gli 
awe!Sa'1) si sviluppano in maniera 
leggermente diveise: se In alcuni casi 
infatti per vincere bisogna distruggere tutti I 
partecipanti. in ahrl è necessario 
coalÌZZ81Si per ottenere un rlsoltato 
comune. Da QUBfllo abbiamo potuto vedere 
(si trattava comunque dì una versione non 

r-----------------, : ~J.E;JJ'JJJ1'JJ!) 
: .? !);jJ;.J'J J.!..,.E 
I Anche 1 possesson di Gameboy/GB Color avranno 
I modo d1 d1vert1rs1 devastando macchone e inseguendo 
I zombie, dato che Sci ha onnunc1ato. on contemporanea 
I con rusctta della versione per Nmtendo 64. anche Il 

1 iancio dell'edizione portatile: In un periodo In cui I 
j platform game stanno Invadendo In maniera sempre 

più massiccia Il mercato del piccolo portatile Nlntendo, 
I l'uscita d1 un titolo in cui non è necessario controllare 
I uno stupido personaggio che deve solamente correre e 
I saltare può essere considerato solamente un fatto 
I positivo. La struttura di gioco dovrebbe rimanere 
I praticamente Immutata e Il giocatore avrà la possibilità 
I di selezionare la propria vettura tra le venti dlsponlblll e 
I affrontare quaranta differenti ttacclatl suddivisi In dieci 
I aree. Owlamente In ogni zona saranno presenti diversi 
I elementi pocullan (differenti ambientazioni, ma anche 
I nemici e armi), e ostacoli In grado di garantire una 
j buona sfida anche al plloU più abili: non manca poi la 
I modalrté d1 gioco In coppia. selozlonablle mediante 
I l'UtlltZZO del cavo d1 link (e. ovviamente, d1 due cartucce 
I di CWINll-J. In cuJ due &iocat0<I possono sfidarsi 
I tn 1nsegu1mento ali' ultimo sangue. Da quel POCO che 
I abbiamo potuto w<lere, questa ed1z1one per Garneboy 
I d1 CWINlleddon sembra abbastanza interessante: non 
I c1 resta qumch che aspenare per vedere se 1 
I programmaton nuscoranno nell'impresa realizzando un 

trtolo dotato sia d• una buona velocità e fluidità dello 
l scroll1r,g elle dJ una giocab1lrtà agli stessi lrvell1 delle 
: versioni per computer 

~~ 

definitiva. in cui molli 
aspetto dovevano essere 
ancora mess. a pooto) 
Cannageddon 64 è 
certamente un titolo 
interessante; la giocabilità 
della versione originale è 
rimasta praticamente 
Immutata e l'inserimento di 
n~ modalità di gioco 
multiple, oltre a nuovi livelli 
dovrebbe giovare anche 
alla longevità. Anche la 
realizzazione tecnica ci ha 
favorevolmente colpiti: la 
grafica delle vetture infatti 
è decisamente curata e, 
anche se sono presenti 
fondali abbastanza ricchi di 
particolari il bad clipping e 
l'effetto nebbia sono 
limitati al minimo. Da 
sottolineare poi che, con 
l'aggiunta dell'espansione 
di memo<ia la grafica 
dovrebbe diventare anco<a 
piil dettagliata. ancne se 
non abbiamo avuto modo di 
wdere se (come è 
accacMo in altri titoli del 
genere) questo 
miglioramento della 
definizione ha come 
conseguenza la 
diminuzione della ftutdrtà e 
velocità dello scrolli~ 
Decisamente azzeccato ci è 
patSO anche 
l'accompagnamento 
sonoro, sia per quanto 
riguarda le musiche d'le per 
gli effetti, con esplosioni e 
ur1a di distruzione che 
riescono a creare la giusta 
atmosfera e a coinvolgere Il 
giocatore in questa 
disttuzlone globale: 
insomma, malgrado siano 
ancora diversi gli aspetti su 

- .. 

~ -.. - . . 
Le anni a disposizione aono in etaclo di 
annientare velocemente I peclonkomble 
e di far guactacnare preziosi crediti 

cui i programmatori devono lavorare. 
Carmageddon 64 promette già molto bene. 
Owiamente Mega Console continuerà a 
seguire lo sviluppo di questo titolo e 
aspettatevi a breve (secondo comunicazioni 
ufficiali l'uscita dovrebbe 8\/Venlre In 
primavera) una recensione sia per la 
versione per Nintendo 64 che per quella 
Gameboy Color, di cui p8111amo più 
diffusamente in un box. 

Nella modalità di gioco multiplo sono 
presenti diverse varianti, anche M lo 
M:opo principale rimane la distruzione di 
massa 

I mezzi a dl1.,...Wone aono decisamente 
var1; Ila chi ama le macchine veloci che 
quello potenti troverà cl6 che desidera In 
Cermateddon 64 

Mega Console 



D
opo il relativo successo di Puzzle 
Bobble 2 negli Stati Uniti e in 
Europa. Taito ha deciso di 

pubblicare in Giappone una nuova versione 
migliorata per Nintendo 64. 
La lista delle modifiche 
riguardante questo 
progeno era piunosto 
corposa. comunque, 
almeno per quanto 
riguarda il concept. poche 
cose sono mutate: si trana 
sempre di eliminare tutte 
le bolle colorate 
raccogliendone tre. Quanto 
alle modalità di gioco, i 
programmatori hanno 
deciso di non lesinare. 
perché ne hanno offerte 
addlrinura sei. La modalità 
·challenge". per esempio.· 
è riservata a chi fa sul serio e si articola in 
cinque tornei per un totale di 25 livelli 
diversi basati su diversi punti: perfezione, 
soprawivenza, velocità, massimo numero 
di bolle nello stesso tempo e vittoria con 
un basso numero di colpi. La modalità 
"Collection" propone invece un numero 
esagerato di livelli (1025 in tutto) 
progettati dagli stessi giocatori: siamo 
curiosi di sapere quanto ci vorrà per 
realizzare tutta questa manna e per 
giocarci fino In fondo. Immaginiamo che si 

EXIT 
lii iiillll11 O) Jll !l 
l!ith1 {·,? 
7-L.~7 
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Puzzle Bobble 64 

dovrà usare la modalità 
"Edition ·, che appunto 
consente di modificare i 
propri livelli personali e 
salvarli. Se avete tre amici 
che non sanno cosa fare, li 
potrete sottoporre alla 
modalità multigiocatore, 
che permette a quattro 
persone di giocare 
assieme. Aggiungiamo 
anche una modalità di 

nome 
"Tokoton· 
(sono 
molto 
espressivi 
questi 
nomi 
stranieri!}, 
ma sotto 
questa pioggia di stili di 
gioco è nascosto un 
raddoppio, perché sia in 
Tokoton sia in 
multigiocatore è possibile 
sperimentare la modalità 
soprawivenza oppure la 
Time Trial. 

Come andiamo con il .. parco macchine M? 
Vi diciamo soltanto che all'inizio del gioco 
saranno disponibili in totale otto 
personaggi. Infine, per quanto riguarda i 
dispositivi di comando, sappiate che se 
avete un Jolt Pack lo potrete usare. in 
quanto il gioco é compatibile. Posto che la 
cosa vi interessi, cioè. 



BIT :JDRLD venDITA PER CORRISPOnDEnZA 

BIT WORLD DI LAI ROBERTO TEL.039/2720499 
VIA F. CAVALLOTII, 98 -20052 - MONZA (Ml) - TEL.039/2720499 039/747171 FAX039/747171 

IMPORTAZIONE DA INGHILTERRA-GIAPPONE-HONG KONG- USA 
NINTEND0 64 

NINTEN0064 JAP L.299.000 
11.A.'\10 KAUOOJE t.'9Mt 
U:tTU: ,\.(l\'Ufrl RE IL\CINC: n:L 
CAS"nE\tA,'ilA 1u. 
U(J()'I ...... . Ulll 
~!Cli l"( lt OUfl'' l...JtMO 
!'IFA" n :L 

un.IOt ......... 
""­m ...,,_ 

) I) .... ,Ml 
Ztll()lt(l(..11 'R!I ......... 

lT.1-

""­
..... _ 
""-, ... 
""'"' n:i. 

""-11'.ISC: or ,RO&o\SE8ALL LJUff 
l(ISC:HU.LS.'~OWllOAltOL'WC U:L 
l(NIO: Eoct ... ,, .... 
l L IM.IOI ... ., .. 

L "'"" TI'.&. L".tllt 
TEl-
1 •• .tt.l)IO 
LllUOt 

m 
Tl'.I.. ..... 

1,.ét.oM .... -......... 
ru. 

'i9Al!'ITHCZ0"1'.'9 n:L 
Nt:\'l IAPA"rllQWJIJ:S-rUM::J Tlél,. 
'iM;lrl"'\tAIU (."10:\rl lO.:~ TU. 
/\tll <t9 1,.UUOt 
C>IT M0Afl OUI 11' \(,I" 1-7'.oM 
01.\'MPK"HOCKU 91 LttAM 
roci.:i:-r ' 'o"sru TEL 
'1WT Y. 1'>(;$ l.59..otl 
"-\'Ol'l\OSl'i UUIO 

~
~l(t. Il ll;L 
t\rM l,.llt ... 

All:l C\ lt.llh(11:0,AMI) TEL 
ltOt:lESQL"'-l)llO()\ TCL 
ltlSH ! u:rRt:ME lt.4.C1NC TO.. 
SOlllR\l'OMJ\OKl'.'I TEL 
~11'11()\\ \t,,, Tt'.I. 
~l\t('(Wl t.lt n:L 
'"OY.IN) .\lllll'(,li.11~11 l'fL 
"l l'Elt\IA\ 
l>l PER Sl'l'.t:O ll.M'ùl Tù-
S.ROIOT nc;HTl'C 1'0. 
S.\!'1 fll>\!'1CISCOats11 L7'0t0 
Sl \801"\ ltol Lftl*l 
"~IYltl(HRlll'(,, l tlll l,."9,MI 
"i)tTHPUI.. UJ, 
SPAC"1:STA1'10,S.U.1("0!\ \ 'Al.LI:\' Tl!L 
STA-RfOX... Lft.tOt 
!>TARSOUHER t.n.DM 
ltrAR 'YIAJIS L.S9MI 
ror 1.a:.,• RALL\ L.'9.eot 
rQP(.l'.A•O\UllltU\t. rt:L 
TYI 1$TfJI J:DGl:S.,QW9()A~DINC n'J,. 
rO,K"TllOL&l.l. TT.L 
rlROll'. L'9.ot0 
rlROt>. l TI:L 
l 'L '11lA.'>tl'..' 11\rll.E COU. ' l"'tl.. 
\tl.OIL.\' l"tll n ;1,. 
:t.l l lM 111 
\..JIAl.U TEI 
\ ' IU'OOL.- TEL 
\>t>\\l:RAC'( L.llJ.IOt 
\>t(.:\>t \ '!>'WO 11.t:\t:'if.:t: 1"'(L 
\>t(\>t '1'11110 l'lL 
V.li P ( llOPPtW t-it.IMll 
\IRrtAll.Ul \11..0,01..t' 1-MAOt 
V.·WOOlT ll:l. 
V.L' B>\Ct.'. 1'(L 
\\O,Ot:ar·JlO.U·• \l,(.:,\lllD L.'9.IOt 
\\Ufll.0 f.'l P nt,\ ,,C..' l '11 L.MAOt 
A(t10'Hl.f'l \oAl)\ l tA l'()HI l ,N.ev. 
ADAlTHC>kt nurn 1-~9-"' 
USSl'ORT lT.L 
10\PAO L.JUOt 
;\l(.\M)lt\ CAJlD J.S•I\ L1$.IOI 
\Il~\ (.:AJll> 1\1(; L.HMlt 
l ".nOS-\ 11!> l .l"9ot 
lll \llM I PAC'I• l-l,l..91(1 
l'tU'SAA''lT.''" l .. U.IOt 
\01.A!\TE IMff.090 
llLt•Ul,PACl\•l>IOLC.l\IC W'Aot 
CSP>\~SIOS PACK 11:1.. 
Ci.''" noo s-n·• rt", 1p1·11.a1moo11 
ç'"l'.!!0>'$1 MSl.+4 TU 

MECADRIVE 
~lECAORIVE+CIOCOl...9'.000 
IOYPAO L.19.-
Afll:RIK RSt:a t U9_.... 
('111,1,l'i(W Wt.41111 
Of'SO.T SlllYKf.: Llt.Mt 
lltl'K lit.Al'\ l.l't..IDI 
JUA9l IJ9.t0t 
(.ltlt:'iDOG L.J9MI 
XDR uueo 
ll)IL' \ hDOf:S FOOT.11,\ll. W9ot0 
J.l'AL.\tl:R ("..(M,f 1- !•.tOt 
tl(LU.IJU: Ll9.IOt 
uos 1<1"1'. e wueo 
OTflfA!lo'TS W9 .... 
Sllll'>OllU 1,.ltAOt 
st'lot:ltl>IA' Llt .... 
Sl'l.An'&RH()USl,l l,...H • ..O 
51'1.ATil'.ltHOl.JSE) lJUIO 
11~1 f(I()' A.li\<'. W ... 10 
G&MEGEAR+C!QfO I 1.f!N 
C.."'OIA. '1111 l.U.lle 
AJ.AOOIS 1-!9.HIASTERIX Llt..0. 
•ll>lllUDO'i n:s:n~ L.!9.eOt 
CA.STl.f.Of lu.t!Sta.'\ LltMI 
1>11.A.W.' C.."11.YSTAt. L.~.eot 
C(ll.OC'i A U: l,.!•..O. 
UOI" IOSCLJ<J,..,.._llTltU'T Of lt.AC:t: l 
1_iuoe c.1.onap1•.t0t 

PLAYSTATION PAI. 
UNIVt:RSALEL298.000 
PLAYSTA'l'ION AMEIUCANA 
UNIV. L.J79.000 
GIOCHI USNJAP 
ACr ('0.'IHA l') TD. 
A'1,lJJtl: 011.&4 \tS TIJ. 
llASS 6'1'011'C '1'1:1. 
fllO H""U•D l V'tltS. l>t 4..L SH()('ll'. T'F.I 
fil.ACI!'. MSS Wiat,lll! \IARTI~ Tf,I, 
lll.A)()Ut' ROA• l 11:1. 

' . .\SKll>t:..' tiS,.. r(l,. ,.. 
"'· .... 

J L.IJUll 
l'SQIJAKQ TI:L 
Q llOl!I' WIUIO 

JlJ:> TU 
1..9Uot 
n:c 

u ..... 
DRAC.Ql( RU I Z I r ç I IUIO 
DKMj()SU.1 1 ZIJT 'li I J!.M 
U I RC::All. TU. 
t:INHA \ 'Df,11 IAt.OIO 
H'i,l.f'A\~AS\ l'AC'n(:!IT'l:L Tf.I. 
fl\AL f'A''TSl'I Tll-
fl ".At.fA'~A8\' ('()u_.. 'IT.l. 
11"!-H•H"A"•MT IMl lS..0. 
''·" (;•' ti);\ l...11'..0. 
l.>tl".t~\t l'U lll,('1'C)Nt \'l,AllL-ff.91(1 
Ul.>'11,\'IOON t.~.IOe 
(;tlll.1"l'(;l'.All ~SA T.:.t 
IM.5.$r..ut50('('t.K i..n .... 
JArA.\' PltQ ..... llf':Sit.1'(;' i"t:L 
un .lll.A.l>L SSK rt:t 
U:<:t:SDOt'l.W<'l.IA 1"1:1.. 
UJ~AJl.llll..\·tlllOAll STOM\' 
Ull'I!\ Ili l..l'll.'fot 
KAJlllA Jl.I'(; USA L119MI 
IQ'...'1S.U1SACRED flST Tr:L. 
IOSC: 01' l'IC HTCll.Sfi l..119.1(.11 
i.:isc: or l'IC HTOSM Tn 
.l>IAC'IWSS L.M,M 
MACllOSSl Tfl... 
\I.uva. s.K1:aos vs !>Tit.i:cr ncarn:a 
.l>IJ:TAt.C:l'.Alt SOUl) IJSA LllMIO 
)ll!TALSU.."C L IJ$ ..... 
)1081LE SIJrtl: CIJNDAM U LIUtO 
MO&l l.E SIJITI! CIJNDA.'11 U l...lt.llO 
\IO& SUITI! CUSOAM CHAall C.A TI >\CK 
PAllA$.<;TIT. EVE ll$>\ LH9 .... 
l'OCKET ft(;ffTT.lt TU 
l"OPIJU S USA TCt. 
ll·f\'rt: D(l.TA Tl!L 
ll"SiltAllJ IMI ..... 
li.Al.I VOl:Aflll('.A 1.9'.llt 
ll[SIOf!Vl' t;\'11 D.(l!l' l..6t.090 
Mlll(:tH,('UI• TKI 
M(>fH)l Y, All I' TfJ 
Si\(;.\ nt0NlU11l: I SA T(I, 
Sl\11 ()M \t(IQ'i l .. Ut • ..0 
~L ll.l\l'.11 fU.. 
~o c.:tiND.," e i1..1110 r1:1 

t'Al.. l fU. 
1t;ll 1U 
rra ;c.t•O~ 1't1. 

~$11 'l'\;I,. 
I. U:L 

ll.ltOllOT•AJl.S LM'JOt 
rtKK.t:.\' ) ...... ..0 
THtJSl>t• H)ll.(.'( S t.l".IOO 
TH•IW. KILl rn. 
f09AL Il L.HUOf 
l iti('!\\ ~UOt:IU rtL 
\>tl~tt.ll.A 1,.9'0IO 
w1'1SL'(O cu:n::;~ n~M. ' (11$10' n:i.. 
X.t:"1QGlMI. \.M fll. 
(.:IUA'IA Pt:RAURl&1'0\'l1.\ ltS.\IJ \P 

~%~~~ ... \' l,A9.90I 
ft.Al'SrA 11(1' \t1'(;:J.IJ'il>. L.29..oll 
JQ\'PAll CO" ' · a..u.eeo 
Ml\t(HH (AllOl!.IJ t.IMflt 
Ml \t(Ht\ C.. ... li.I) UOll t.JllJKll 
Ml,\t(»l\' (All.D*llt.()('("111 t,,..,,QIO 
(,nòU'ik t..tt.llO 
PAI) lN..A I .Slt(l('I\ l~4$.I09 
nsrOLA C'O" ltl''('l lLO l,A.$, .. 
f'O(_'IO>rHA 1'10' rn. 
P'lltsA PALA.\1"'('i'iA t..J9.CHCI 
P'lltllA l\.!'/"f(/'<'iA X (;tO('ltl l,.~.'VJAP ..... ,_ 
ll(.:AM1 R(;• l.-1•,..0 
\01..AMt. t..n.MO 

111.:W 

KlòomcA USAIJAP/ 
EURO+CAVO RGB 

L.70.000 
CHIAMA PER I GIOCHI 
USATI DELLA GIOIU'1ATA. 
VAI l lTAZJONE RlTJROlJSAIQ· 
GIOCHI PAL At'liNO" 1 .. 1.IMICI 
CIOCHI PAL ANNO 96 t...I0.000 
CIOCHI PAL ANNO,.,. l,.1$.000 
ClOCHI PAL ANNO 9':8 L.20.000 
GIOCHI PAL ANNO 99 t...u .. ooo 

C!OfHI USATI l')'QCfAS!OSB· 
GIOCHI PAL ANNO 9S L.IS.IMll 
CIOCHI PAL ANNO"' L.19.oot 
GIOClll PAL ANNO 91 L.19,IM)O 
GIOCHI PAL A.SNO 9':8 L.J!t.GOI 
GIOCHI PAI. A "NO 99 L.45.0Cll 
SI fO'QT! IA'SO AIPARA?JON"! 
SII TlilTt: I E COSSOI t'. 

GIOCHI SAIURN 
A.'iOu.-IT~ W9 .... 

G IOCHI PLAVST.USNJAP 
('LòtK1ò""t:R? Tt;L 
COTTOS OllK:ISAl Tl!L 

OA\'TOS.\ lJUIO 
OECATIIU.·n: LA9M.ll 
f1 CffAU.C.' 'Ct: l.As.oM 
flf.\'6 LIUM 
flf>\9' U.s.M 

l)ltl'rt:lì 1 1!1. 
SAC.\ FR01'TIEK Il TU 
llACIS(: l.AC(l()S Tr.I. 
X.•foU'.~)I) TD. 

flf.\ff l.ASMI 
Hl OCf >\St: 1.19.0IO h""-----------· · ~~.t'gfACISC Jt:..Me NAl!CAa ti L.l't • ..0 GIOCHI PLAVS'f'ATIONPAL 

AC'R!A SOCCf.Jl lJUIO 
C'OLI'.\ MC'llt:t RAl.t.V l.119,M 
('H•ASH .llANOtCOOT 2 l.M.tOt 
Clt.ASH ...... , .OICOOT J .......... 
IU'Aff 'l'l;L 
nrAu wuoe 
fl,. L•UIO nu:csnu: llOAROL'iC 991CAP<.'OM>TtL 
(;ltA°" rLK1$.\tO L.#t.NO 
HARDACf. Tf.l .. 
l:O.'T.llSTARllOCClt ff L.MAOt ...,,_ ....... ........ ...... 

&' GI: W9 ... 
l..JUtO 
L6UIO 

1..)9.'°' 
l..JUOI 
wo .... ...... -1..JUll 

L-lt.tto 
TO'l.!1111.A.ID(Jl J 1,,..MI 
l'Ol"Ot.1'10 t!l.&Stll:A 'I' \ l.'"r\JQ t..Jt, .. 
TUTAl..!'11LA91 t.JUll 
TOl>IM\' \IAKt.'.JSF.S RAU.l ' IM.090 
'A"<*l.0 ('l 'P ~a,\1'(.'1;,. WMll 
\'.lllAl.L\ LI9.tOI 

NlA JA1'l l:'.'-'Tllr~r. 1 .. 1•.eot 
NHI.~ L.!t.011 
Ot,l'MPICS()('('f:ll Lit.oli 
~ Tot.H fl 1,.lUOt 
sn:r .SI.O' SUOt;R ......... 
SOOA Il.ALI,\' t,.)9A0t 
SOOA'l'OlllL'IC('A• ~.OIO 
sn1.u:r .,,<-'f.• L.1'Mf 
'l'lltTt.A ll.A('IS(; l, .. JUIO 
'llrL'-n;a Ht.\T ..,. ... 
WlPWIJT W:~llO 
'llrlPWIJT ?M7 "-"·llO 
WOll.Ul Cl.IP PRO C:Ol.I' ~.MO 
Yo Okl.O Cl.IP 91 ntASC( lt. Tr:t. 
'lliOJlUI WIOE:WCCE~? LISJIM 
WORl.O WlOE SOCCO. .. L!'i'9A0t 

~ 
•llltSIS<: IU1'(;0l1S 1-tUIO 
Of:EJ')'(AJl •• ,.. .... 
on: UAKO TIUt.OC\ w-OIO 

X U~lle 
'QJICI' I.,.._ 

fOJlC( li L.,,,.., 

""-m. 
J:\'>\SC(UOS.CIJtl'IR(l"D L l lSAOt 
CRA!'/Ot.\ Lt&UIO 
CRIO 11.1.-..·, ·r.a LJ9.MO 
LOST WOIU.D Ut.-
l.llSA• l Y.IT.llSAl. 111.lt: lT.L 
1.uns m ri:t 
M>\C: ICKSICHT 11.A\ .IJSA fù. 

.. ___________ .. ,· ~~TUltOC.\'OAC:Cl:R~TA'lTt:L 

GIOCHI SATURN 
SATIJRN JAP L.299.000 
SATURI\' PAL. (...149.000 
SA1'URN USATI L.99.000 

prcçHIA()URO 
A!'i>\ltCtlVIN r11E/'ilFPO/'i LS9.t0t 
4Sl"llA SSfA& l,,,I09 
IMlTLJ: '11(),•iSl"t:R LIUIO 
OUOORAU\'E utM.11 
Oll>\C-.0!'1 IMl.L Z U:C. L&Uot 
fK:llU:ltS \t(CAMlX L.!t.lllO 
FK:KllSC: \ 'lrt:ltS l-J9.t0t 
C.OUM!S AXf. THE DI.IO. UUll 
C:t.AROIA' KCROS U9MO 
LAST Ba.O..'iX uueo 
t.'.ISG or flC HTfi:ll$ 9S IJt.olO 
t.'.J!\COf! H CHTEll.$ 9T U9..oll 
MAll\'(1,$..t((aO:S l ... 9JNlll 
MAlt\'tl. \'j,SfllO:TFH'.:HlT.ll TU 
l'()('KF.TflGlfTT.ll Tl!L 
ltJ:At.91) ........ 

.'iLRA 
fAI, K0"1BAT,, 

\ 'A\tPlll&liA\'ll)il 
\ ' lltTlA flC H Tt>ll Klll6 
\ ' llllTIJA flC HTf,.11 Rl:Ml1' 
\'l•TlA f1C tl1i;;M l 
\ ' lllrl'AI .()' 

l.J~ 
'ft!I. 

1-?Ull 
l.JUOI 
ru. 

l..?UIO ........ 
L1'.to0 ...,. ... 

,..,u:'i , ·ss-r10 ..:-r f 1c u n " 
W\>tt l'i \ 0l1B t10USJ' "'· t,.1' .... 

spyuuxxo 
AUL'i Tlll l.OGY 
.,,, nu sr A nos 
•LA\t l>IACHL'iOIEAJ) 
cono:. 900.'llERA!'IC: 
ClUME'YIAVf. 
DAJIJUS C:AJDJ:S 
lHCITAL!olONSTùl 

' 

L'9.­
LU.lff 

l.J:t.1111 
m 

U9.t0t 
U9.t0t 
TI!t. 

w .... 
1.AtMO 
m ,_,,_ 

1-Zt ..... 

~~~H~-11!i'&'..o. 
l.A\' t:ll: M:C'Tl0' Il l.MMO 
,\IASS IU:Slll:OCH)~ 1.1'.tOI 
Off' \>t(Mtl.O l'~EllC'f:PTOlt 1 .. 1t.OIO 
rA '1..f.lt Ult...\00!'1 11 l,....Mlt 

l,..4$.tot 
ru. 

T<L 
IMll•~Mlt 

l .1'.1141 
l .lt.tOO 

nl>A'l.llll;AttN. ft-l. 
n1tn: i:a1to 11 'IT.t.. 
U U, , 1)1-l!t"OK(t:' ut.-
111 \.'0Ul~IOktll t.JUIO 
\UtlVA('\H'J l,.~.HI 
\'lkll.IAC'Of'I W.SMI 
\ IM1V>\C'0f"l'IS10CA t.1~ 

~ 
Bl.A5T CHA'IHE.a L!9M.ll 
BOaau: BOBaU:l L ff .... 
.111.lSf A M<IVJ:? L49.eot 
CAPC0.'11 co..u:cnos 1 .......... 

~~~:g::~~-;;·;it·".~.~ ... 
CAPC0 .'11 COl.UCTIO!'i ~ U9Jllt 
C l.OCKV.011.K 11'.l"IC:Hl I L!9 .... 
fAN'TAJiTJC Pl'ilMU. 1-'9..oll 
,\tr.TAJ.SU,C l~IJ<J • ..0 
,'IOCt.'.I:\' MOIJSf.: COl.J.ICnO'I' 'O!L 
" C HT'S l..Jt .... 
llOllOPn 1Mz•.t0e 
ll(l('lt'l.IA' X ' n:t. 
S.l ot: l'OC"KtT) tllll.JAflDO) LIUM 
Slll.'°91 U L.JSMI 
~11.VmJ:MihGf I 19• 
lcl il) WUOt 
SC)IO('JA\t .......... 
WSK'. Il L••.M 
JH(l~!\\' U.~l'()~t 1-!Ull 

PA 'Q.r.ll 011.AC'".4}!\ l ..CD IJ9..111 
.. :S:n>r.STl!\' IL l.JIS.0.0 
SAt.:1,11.A •AIL~ll L l.)9.fOI 
SHINl"'C fOltCE UI ISA TU 
SHINl"'Cf01l(EH11'CE.l Lllt..0. 
SHtM"'Gt'Oll('t:JSM!.J lll9.t0t 
Sl.OCll•O't'Al.l rn 
SJlOllOTY,,4.ll TAl:S.r_."' T f.I. 
S.IU)llOT •AH rl 'AI. Tù. 
STOlll' Of' f ll()R t l..6t.MO 
Tl'.aJIA fA \ IAS°tl<"A 1-99.090 
rO\tfl ltAll>~ll l.A•Atlt 
\ ' lltT\.4..L•IVl>lll>I l,.29,ffl 

ACTION REPLY5 FUNZIONI: 
RAM CAR02MGIRAM 
CARD4MG/ AOATTATORE/ 
MF.MORY CARO/CffEAT 
MOO 

L.69.000 

YIRTllA flCt!TfH 2+VHlTUA 
COP+DA YTOriA L 69 000 

AC!XSS.O.Bl 
All~'<'l.Ot.IOYHl('K LA9Mlt 
JO'rPAO('Q\tP, 1,..l1AOt 
JO\ PAO~l(.11. t..~ .... 
JO\ 'AO A'il\U'l{.1(() ...,..OIQ 
'14t\IÒk\ (AltDl.14 t.5'5.tOt 
AUAnAr till""'' " 't..l. llÒ L ... ... 
AOl\.n ,uO•l.ll'il\ 0-11,A\H\I ... ,. ..... 
PK.t::\.11 A!\11'...' ' ' l'UI GIO('tl l \JS,IJP l,A~ 
RIVISTA$A1'.Jl.' t \ .\ l...JMff 
,~,'OLA sua ""'"°'° 
PtS'l'Ol.A CO' JlJ'il"\AO .....,.t(lt 
('.A'l'Ull•\ llS l,..Jt.tOt 
.l>ltlTIT.\P 1.."'A0t 
VIQEO Cp CARQI 172 000 
NUOVAMODlflCA 
UNIVERSALE:RJ:SOE lt.llATIJ•S 
I I, ll(l 'l' f.l.(l('f. f'O.\tl: IL C IA Pl'O.'i (.<;J: 
UIMISAl"OO T\iTn: u:cocuncni:. ,.,. ... 
CAMEBOY A COLORI 
.. \'f,\tAl"fOllf'IJ:ll IJUM 
•LGSIM.'" J LltM.11 
OOlll&.l.Ofl" GO.' l IJt.MO 
1'>:1)11\.'iAJ()'l l.A.'ioT('ll:lS. 1..)9.000 
Jl ..:(;t.flll)Ot.. lpl9Mit 

roo,s1 1Juoo 
suov. O()Y, ' lJt.toO 

~ wueo 
: WUOt 

1::''1°1$ 1.-".QIO 
CK • fllt..U '-"·llO 

\>tORl.08(AOIVOLLt:t' WUOt 

OREAMCAST 
OREAMCAST TEL 
\'tsl.AL Mt!tKltl\ 
JO\'PAD 
ARCAOt:nK'K 
\ 'Ol.ANfl 
('A'1'(1$-VHS 
r t llt l) n,111 PA('t.. 
w:.,.ox 
CA'l'ORC8 
A0.0 OA'iCl'i(; 

l.4S.ffl 
u•.eeo 

L l••AOt 

"' 1-A•.eOI 
I ... ~ 

l .. 1!19 .... 
Tt:;I. 

8JOffAlAIU)OOOr:n:ao.,1CA 1t:L 
81.IJJ: llT" 'Gt:R 
llt(;(;\' ll(A 1 APKIU: 
Gt:T•'-~ 
M)Nt(' Al)\l:' l'\11.1, 
.SI G' H.\U,l: 
'I lllT'tA f"l(;:HTUI J ., 
COOlJl.L.A 
HOl!S((M'T111: Ot'.A.O? 
L'C'.0.l>lt'G 
S~C0..-1.I T\JIUI 

StvtSTU l'aOS:S 
'l.IÒ'iH~lll•RUI 
l'S\(111c.. t'Oll:C't. ltu 
St11!,\t1 t' 
M:(;;I\ \ l k1'.A (;-01.f 
~Ultll Sl'U:O RArl'C: 
Cl.IM>\X LASl)ùt.S 
MA-ll\'O. \'SCAPCO\t 
l>10!'1AC:0(;P Sl.'>tUt.ATIO:> 
l'()W(ll !>'TO't 
l'\iJl\.P\. IU PA('.K 
lt.A\'111\'11 
' lln;M.Sl'ltl> lt,.\(l'C: 
J I I\ 
E\ Ol.UTIO.' 
Sf.~KUTlRB 
VIR'flJAl.C:.01.f' 

LH~Mlt 
1 11'1.l(ll 

1-llt.Olil 

t.US.MO 

'" 

'-~ot.RC'O\ ER U:l 
Wt>.B \USTER\' Tf:I . 
ftLU-0!\.A Pt:M I PIU:L\'J 001!.IU.,\ IL 

USCITE F.STIVF.: 
CRA1'DIAll 
11'.ISG ()t' n c:anTKS 'lii 
\ 'ITllAJ..01'\J 
SHlt/li'RYUl 
rtKKt/\J/\~\\ \t:M~IO'i 
50t.tL('ALllK>l!M 
ZOM81tZ0"f. 
Cl."i(M.M~ 
()8.ADORAUV&J 

NEOGEOCD 
tlLIJU.IOIJkNC:Y l lt(lf" 
fA1'Al 11Jll.V SPliC U9AXll> 
fUT'S.AI, L.ff l).'o(l 
K!NGOl 'll(Ml't&!i'M l l'l«KI 
LMT •LA.Di: l Tt:L 
1(1/\G Of' JlC:lfff.11$ '1 TU 
ICll"C or nCHTOtS. TU 
~ll>IALSUJG J L-1? ... 0I 
MllTATIOS!\ATIO:. ~.OIO 
ktALtlOL'I J 1,.1J9.QIO 
S.:SC".011'.t.. LI9 • ..0 
11.>l'llll'Hlll l.lf(HO 
lll'-'lSfA 'f.Ol'.!t:O fflJ:>\lo: IJUOt 
NEOCtOPOC!o.:t"J A COL ORI Tt:b 
Kt...c;Qf'flc;HTLllll 1-'NM.ll 
)>tt;l.O'i('HA.' L199'1 
S lt()CJ ('fff.5." 'M''.llO 
'iC Cl.IP SQCC( ll '9 1... fUOI 
T1:SSIS l~ftMM 
SUIL'll.AI snarr TU 

VIDEO CD G IAP PONESI 
OltAOQS IMl l,'1.(l fll, \I/ IJUM<"AO. 
Oll:AOOSIMJ.LCf(ltnt.l>t) UUllC..'AO. 
RJ\NMA llJ(t f'll,\I) t.lt.tof<"AD 
CllTl' HUNTER I COl"f', . nu1 L.19.tOt 
(rl'l' fl l.. 'l"l:K?(()" · ' l ll\I t.'NMit 
f.VA."K:l:UO.' (U HL~I lJUMCAO. 
LAlllA.t:GtH.C."ò'iY.•tlL.'1.1 L.9'Mt 
r'' \ '>\SIOS S IGHT SCHoot.' flLll L9U09 
\ 'AMPIRl!:fll'"rtlt t fllJ,.M) W•..,..l,\\I. 
OtlA 'iGF. llOAD TV Vl!lt.'i. (! I) L.J.S.tOI CAD. 
otlA.-.Ct:Jl0A00VAllnl,,)I) l,..M .... (_ ,\I). 
C>llA ' Cl! kOAO MO\ U:. \ f.KS.(lf IJ!MICAD. 
SLA.\I 0 1.JSK (U f'ltJol) WSMlt (.:\O. 
U.\1\.1' Fll~'>tl 1-2'.tOtCAD. 
C:l"' '0Al>I Wt'iC: (a flL\t~ L..M. ... C... 4..0 
MA.(.l '°'C.\ 1-'9 • ..0 
MAUSCA VSOOLOlli\ta: L..U.'lot 
C'.ttOli'T Il" f HlS.UO.LOO!'if.l fil.)>! t..Al.9t0 

CD 1\1LSICALI D€1 
CARTONIGIAPPOSESI 
Sl'.RI( AOOS B.U.U L.!tAOt 

\tOO'i l.J90ll 
li? ·-~"°' Ll•M.11 

... " .... 
l .. J9 ... ......... ........ 

·-~'"" ....... ...,, ... 
t:llltll;U,Oi'.()OIAC<W-l•M 

• 0/110 KL'' LJ9.tl0 
PORTACHIAVI: .,...,,.,...""" 
~~~~~)~~ 
l-~WN>1.NllU'/. 



11 mondiale d i Formula 1 ha avuto inizio 
con una gara sotto certi punti d i vista 
sorprendente; la prestazione delle 

Mcl aren infatti, velocissime ma poco 
affldablll e i numerosi problemi che hanno 
colpito la macchina d i Schumacher hanno 
fatto si che il vincitore del Gran Premio di 
Australia sia stato l'irlandese Eddie lrvine 
che, per la prima volta in carriera. è 
riuscito a salire sul gradino 
più alto del podio. Il 
campionato mondiale è però 
solo agli inizi quindi è ancora 
dif ficile fare delle previsioni , 
anche se si può immaginare. 
malgrado quanto è accaduto 
in Australia, che Hakkinen e 
Schumacher lotteranno 
ancora fino all'ultima gara per 
aggiudicarsi il titolo: 
fondamentale, oltte al lavoro 
dei piloti in pist a. anche 
quello dei meccanici che 
dovranno riuscire a mettere a 
punto sempre la vettura in 
maniera ideale, studiando 
nuove soluzioni e adattando 
la macchina alle 
caratteristiche del !tacciato. Tutte queste 
caratteristiche sono state inserite da Ubi 
Soft nella loro ultima produzione del 
genere; in Monaco Grand Prlx Racing 
Slmulation 2 infatti per riuscire a vincere 
una gara è necessario studiare la 
macchina, la pista, le condizioni climatiche 
e tutta una serie di classici fattori. 

Gli Incidenti sono abbastanza 
spettacolari e può capitare che, In caso 
di urto particolarmente violento, parti 
delle auto prendano Il volo 

Mega Console 

onaco Grand Prix 
acing Simulation 2 

IV<CJJ>E. O S:W.UTIOO 
I programmatori di Ubl Soft hanno deciso 
di inserire due differenti varianti di gioco in 
questa edizione per Nintendo 64 (rispetto 
alle tre della versione Oreamcast. 
recensita in questo numero. in cui è 
possibili gareggiare utilizzando anche le 
auto storiche). una denominata Simulation 
e l'altra Arcade. Qualunque sia la modalità 
selezionata, è possibili prendere parte a 
una singola gara. a un campionato oppure 
a delle semplici prove per gareggiare 
liberamente contro il tempo (senza l'assillo 
degli awersari) oppure in una sfida in 
doppio; opzione esclusiva invece per la 
modalità Simulation è quella che consente 
di lanciarsi In una vera e propria carriera, 
in cui, partendo dalle scuderie più deboli, 
bisogna riuscire a ottenere risultati sempre 
migliori fino ad arrivare in un team in grado 
di competere per le posizioni più 
importanti. E' owio che, nelle prime gare 
sarà difficile qualificarsi bene e arrivare 
anche nei primi dieci può essere 
considerato un risultato più che onorevole; 
le vostre prestazioni infatti vengono 
valutate anche in base alla macchina che 
avete a disposizione. e già riuscire a 
sopravanzare in ogni gara il proprio 
compagno di squadra può essere 
importante. Se escludiamo questa 
differenza a livello di opzioni , a prima vista 
sarebbe d ifficile distinguere le due 
modalità di gioco disponibili (Arcade e 
Simulation); bastano però solamente un 
paio d i gìrl per aecorgersi che differiscono 
in maniera abbastanza netta in uno degJi 
aspetti più importanti in questo genere di 

giochi, owero il controllo 
del mezzo. Ubi Soft ha 
evidentemente pensato di 
inserire due interessanti 
varianti. una più adatta a 
chi ama gareggiare senza 
troppi problemi e senza 
preoccuparsi del realismo, 
l'altra invece a chi vuole 
correre rispettando tutte le 
regole. Qualunque sia la 

scelta fatta. possono poi essere settati 
una serie veramente notevole di parametri 
(della macchina parleremo in un box 
apposrto) che riguardano tanto la durata 
della gara quanto le condizioni climatiche, 
la presenza o meno di danni e di 
penalizzazioni; proprio in questo settore 
abbiamo notato un primo difetto che 
speriamo venga eliminato nella versione 
definitiva. Se infatti tagliando una chicane 
(a Hockenheim, per esempio) oppure 
utilizzando delle piccole scorciatoie (in 
Australia ne sono presenti almeno un paio) 
si incorre giustamente in una 
penalizzazione, che può essere 
quantificata in dieci secondi oppure; nei 
casi più gravi e disonesti, nella squalifica; 

Montecarlo è una delle piste meglio realizzate; peccato 
solo per I numerosi rallentamenti, presenti comunque 
anche nella versione Dreamcast, ohi 



nel caso invece che si tamponi un 
awersario oppure si compiano manovre 
scorrette per superare un altro pilota la 
giuria non prende mai alcun tipo di 
prowedimento. favorendo quind i rutilizzo 
di queste • tecniche" e rendendo quindi più 
agevoli i sorpassi: questo fatto, che può 
essere accettate senza troppi problemi 
nella versione Arcade, non è molto in 
sintonia con lo spirito che dovrebbe 
caratterizzare la modalità Simulation. che 
dovrebbe riproporre fedelmente ciò che 
accade nella realtà. Owiamente correre 
senza preoccuparsi di tamponare e colpire 
gli avversari non é consigliabile dato che. 

Nel gioco a due si può scegliere tra lo 
spllt-screen verticale e quello orizzontale 

.--------~--------, 
: J!JJ.E?JiJ).j ~1 JJ!JJ 'jj!) 
I Uno degli aspetti più interessanti di Monaco Grand Prlx 
I Racing Slmulatlon 2 è la possibilità di settare tutta 
I una serie di parametri per adattare la vettura sia alle 
I proprie caratteristiche che a quelle della pista che si 
I vuole affrontare: oltre alla possibilità d i scegliere tra 
I tre diversi tipi di gomme {da pioggia. morbide oppure 
f dure) e la quantità di benzina da immettere ne l 

1 serbatoio, s i può stabilire l'inclinazione dell'alettone 
~ posteriore e d i quello anteriore, che tipo d i cambio ! utilizzare, la resis tenza dello sterzo e alt ri fattor i che 
I riguardano le sospensioni, i freni e l 'altezza della 
I macchina per arrivare a un totale di otto d iversi 
I parametri. I piloti In erba non devono comunque 
I preoccuparsi , dato che è possibile gareggiare senza 
l troppi problemi anche ut ilizzando i settaggi base, ma 
I chi Invece, una volta diventato esper to, vuole limare I 
I ogni decimo di secondo nel tentativo di raggiungere la I 

migliore prestazione possibile, dovrebbe dare 
l un'occhiata molto attenta alla schermata del settaggi. I 

L---~-------------~ 
fondale. Se 
quindi a 
Montecarlo 
bisogna 

Nella modalità Carriera, partendo dalle 
scuderia più scarse bisogna arrivare a 
guidare una monoposto in grado di 
vincere Il mondiale 

oltre a perdere preziosi secondi (negli 
incidenti si può sempre avere la peggio e 
finire in tasta coda o, ancora peggio, 
contro un muretto), si rischia di 
danneggiare la propria vettura, 
compromettendone le prestazioni e 
costringendo a soste ai box più o meno 
lunghe a seconda dell"entità del danno; 
entità che viene segnalata nella parte alta 
a destra dello schermo, in cui viene 
mostrata una riproduzione della vettura 
che, In origine trasparente. d iventa prima 
gialla e poi rossa ne l caso i danni siano 
particolarmente gravi e richiedano una 
repentina visita ai box. 

correre in strade abbastanza ristrette, con 
curve secche (e con il mitico tunnel che 
precede la zona delle piscine). a 
Hockenheim e a Monza si gareggia nel 
verde, tra gli alberi mentre altri tracciati 
hanno tratti cittadini miscelati con zone più 
verdi. Se i tracciati sono quelli reali, 
discorso analogo non può invece essere 
fatto per quanto riguarda sia i piloti che le 
scuderie; il gioco infatti non detiene i diritti 

CHE l>IS11r SCll.G07 
Malgrado il gioco si intitoli 
Monaco Grand Prlx Racing 
Slmulatlon 2 . 
fortunatamente non e la 
pista del principato l 'unica 
presente nel nuovo titolo 
Ubi Soft; i programmatori 
hanno infatti riprodotto con 
dovizia di particolari e 
buona fedeltà i sedici 
percorsi che compongono il 
campionato mondiale sia 
per quanto riguarda la 
conformazione del tracciato 
che per gli elementi del 
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Il 
della FIA e, per questo motivo, i nomi sono 
completamente inventati. Fortunatamente, 
al contrario di quanto accadeva in attre 
produzioni del genere. i nomi dei piloti non 
sono squallide storpiature di quelli reali, 
ma sono completamente diversi e inventati 
(analogo discorso anche per quanto 
riguarda le scuderie) e possono comunque 
essere cambiati a proprio piacimento e in 
seguito salvati sul memory pak (così come 
può essere salvata. owiamente, la propria 
carriera). Ogni pilota, ma più in generale 
ogni scuderia, é dotata di caratteristiche 
diverse quindi. se alcune macchine 
possono contare su caratteristiche 
superiori per quanto riguarda la velocità di 
punta, l'accelerazione e la tenuta di strada 
altre invece sono decisamente poco 
potenti e richiedono notevoli capacità per 
riuscire a ottenere buoni risultati. 

CON1ROlJ..O E 1ll:N!CA-
come abbiamo già avuto modo di scrivere, 
nella versione seppure non definitiva che 
abbiamo provato erano già evidenti le 
differenze tra la versione Arcade e quella 
Simulation; nella prima infatti il controllo 
della vettura è decisamente più semplice, 
tanto che selezionando una macchina di 
buon livello non è difficile vincere una gara 

Tamponare i nemici può e.ssere una 
tattica utile per guadagnare alcune 
posizioni, anche se In alcuni casi può 
essere rischiosa 
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già dopo poche ore dì gioco (specialmente 
se si sceglie un tracciato veloce. come 
Monza, Hockenheim oppure l'Australia). Si 
può infatti correre in maniere decisamente 
meno precisa anche perché, uscendo dalla 
pista oppure finendo solo per alcuni istanti 
sui cordoli o sui verdi prati, difficilmente si 
rischia di finire in testa coda oppure di 
perdere il controllo della vettura. A livello 
Simutation invece fa situazione è 
decisamente più complessa e ogni minimo 
errore può costare preziosi secondi; è 
quindi importante imparare al meglio la 
conformazione di ogni pista, e si può poi 
sfruttare la linea disegnata sull'asfalto 
(eh€ comunque può anche essere tolta) 
che indica la traiettoria ideale da seguire. 
Per quanto riguarda la realizzazione 
tecnica, la versione a nostra disposizione 
é praticamente completa a livello grafico 
mentre mancavano ancora diversi ritocchi 
al sonoro, che é caratterizzato solamente 
dell'effetto sonoro del motore e poco altro 
ancora. Sono invece già state inserite tutte 
le visuali, che vanno dalla classica 
inquadratura dall'interno dell'abitacolo a 
quelle da dietro, ed é già stato completata 
anche la modalità muni player. che può 
contare su uno splìt-screen che a scelta 
può essere verticale oppure orizzontale; 

I nomi del piloti sono completamente 
Inventati; per fortuna non dobbiamo 
assistere ad assurde storpiature del 
nomi originai! 

purtroppo, nel gioco in doppio sono 
presenti alcuni evidenti rallentamenti e 
scatti, ma bisogna sottolineare che, al 
contrario di quanto accade in molte altre 
produzioni del genere, in Monaco Grand 
Prlx Racing Slmulatlon 2, nelle gare in 
doppio sono presenti anche degli avversari 
controllati dalla console. Anche nel gioco 
in singolo, sono presenti alcuni 
rallentamenti, soprattutto nei tracciati più 
complessi (Montecarlo su tutti), ma tutto 
sommato lo scrolling si mantiene quasi 
sempre su buoni livelli di fluidità e velocità. 
L' uscita di Monaco Grand Prix Racing 
Slmulatlon 2 è prevista per maggio, quindi 
non vi resta che aspettare il prossimo 
numero per poter leggere una recensione 
completa. 

La partenza, ovvero Il momento più 
emozionante di ogni gara; è questo Il 
momento In cui possono guadagnare 
diverse posizioni 
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La nuova stagione del baseball è 
ormai alle porte e, dopo una serie di 
scambi che hanno coinvolto i team 

che compongono le Major League, tutto 
sembra pronto per l'inizio del nuovo 
campionato; poco è cambiato rispetto alla 
passata stagione, con Mark McGwire che 
ha già ricominciato anche nelle partite di 
allenamento a realizzare home-run, anche 
se con una media inferiore rispetto alla 
scorsa stagione (a proposito, la pallina del 
70° fuoricampo è stata venduta a quasi 3 
milioni di dollari e l'ocquirente è stato Todd 
Mcfarlane, noto disegnatore di fumetti e 
creatore di Spawn); intanto, anche le 
software house americane si preparano a 
invadere il mercato con nuove simulazioni 
o con aggiornamenti di serie già da tempo 
disponibili. Non poteva certo mancare · 
Acclaim che, in Ali Star Baseball 2000 
cerca di unire a una realizzazione tecnica 
spettacolare (con sfruttamento intensivo 
dell'espansione da 4Mb) una struttura di 
gioco che riesca a riprodurre fedelmente 
tutte le peculiarità di questo sport; sin dai 
primi istant i di gioco appare Infatti 
evidente che i programmatori americani 
hanno curato con attenzione la grafica (la 
versione che abbiamo avuto modo di 
vedere era praticamente completa e 
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mancavano solamente alcuni piccoli 
particolari di contorno) con giocatori di 
enormi dimensioni che si muovono in 
maniera piuttosto realistica. I battitori poi. 
una volta arrivati al piatto, si comportano 
in maniera diversa proprio come nella 
realtà, assumendo diverse posizioni prima 
di colpire la pallina; discrete anche le 
animazioni dei giocatori in fase difensiva, 
mentre Il sonoro ci è parso abbastanza 
limitato, soprattutto per quanto riguarda Il 
commento che può contare su un numero 
di espressioni un po' ridotte. Il sistema di 

controllo cl è sembrato 
abbastanza comodo e non 
si discosta più di tanto 
dalle altre produzioni del 
genere; mediante i quattro 
t asti ·e· si stabilisce il tipo 
di lancio da effettuare e 
poi, con il 30 Stick si può 
imprimere un leggero 
effetto alla pallina, in 
modo da rendere meno 
agevole la battuta; per 
quanto riguarda la fase 
offensiva invece la battuta 
si esegue con una 
semplice pressione del 
tasto "A", mentre il 30 
Stick serve a muovere Il 

mirino sullo schermo e di conseguenza a 
regolare l'altezza dello swing. Questo tipo 
di sistema di controllo, non 
particolarmente comodo soprattutto nelle 
prime partite (è facile, contro i lanciatori 
più for ti, passare alcuni inning senza 
riuscire a toccare la palla), riesce però a 
riprodurre meglio le difficoltà di questo 
sport, soprattutto facendo un paragone 
con i titoli in cui per battere era 
semplicemente necessario trovare il giusto 
tempismo. Per quanto riguarda le opzioni 
presenti, i programmatori sono rimasti sul 
classico; questo vuol dire che si può 
prendere parte a una partita amichevole. 
affrontare una stagione completa oppure 

dedicarsi solamente ai play.off. Chi invece 
ha voglia di mettere a dura prova la propria 
abilità in battuta, testando sia la 
precisione che la potenza può prendere 
parte all'Home-run derby, competizione 
che si svolge durante l'Ali Star Game in 
cui, avendo a disposizione dieci lanci 
bisogna riuscire a realizzare il maggiore 
numero possibile di fuoricampo; 
owiamente per avere qualche speranza di 
successo è necessario selezionare un 
giocatore potente e In grado di spedirP. la 
pallina tra gli spalti. Senza dubbio degno di 
nota {anche se ormai è diventata una 
caratteristica comune alla maggior parte 
dei titoli del genere) il fatto che la Acclaim 
ha acquisito i diritti della Major League e, 
di conseguenza, oltre a tutti i giocatori 
(dotati owiamente di caratteristiche 
analoghe alle controparti reali) anche i vari 
stadi sono fedeli riproduzioni dei più 
famosi Impianti americani. Da quanto 
abbiamo potuto vedere fino ad ora, Ali 
Star Baseball 2000 è un titolo 
globalmente di buon livello; la realizzazione 
tecnica infatti ci ha positivamente colpito 
(anche se la battuta avrebbe potuto 
essere leggermente più fluida) e la 
struttura è sembrata In grado di soddisfare 
sia l'appassionato di baseball che il 
giocatore alla prime armi. ma per un 
giudizio finale non vi resta che attendere 
un paio di mesi per la recensione della 
versione definitiva. 



U 
n altro grande classico degli anni ·so 
sta per approdare su Nintendo 64 
dopo ben sedici anni dalla sua 

uscita originale; stiamo parlando di Lode 
Runner. I programmatori di 
lnfogrames hanno 
saggiamente deciso di non 
riprodurre fedelmente la 
versione originale, ma di 
crearne una versione riveduta 
e corretta (soprattutto per 
quanto riguarda l'aspetto 
estetico) adattando il gioco 
alle notevoli potenzialità del 
Nintendo 64. la trama di lode 
Runner 30 è alquanto 
semplice e banale. e vede il 
nostro eroe alla ricerca 
dell'oro rubato dal malvagio 
imperatore Monk attraverso un 
numero veramente elevato di 
livelli; il gioco è infatti 
suddiviso in cinque mondi, 
ognuno dei quali è poi 
compcsto da cinque stage, suddivisi a loro 
volta in quattro lìvelli. A tutto questo 
bisogna poi aggiungere la presenza di un 
livello bonus in ogni mondo, oltre a due 
nuovi mondi segreti che ripropongono fasì 
già viste da giocare con differenti 
inquadrature oppure nuovi livelli; sommando 
quindi tutto quanto abbiamo appena 
scritto. si arriva alla cifra decisamente 
importante di ben 136 livelli. La longevità 
è quindi garantita, anche perché, da 
quanto abbiamo potuto vedere, il 
livello di difficoltà è abbastanza 
elevato; oltre infatti a dover 
superare alcuni ostacoli ambientali, 
Lode Runner deve vedersela 
anche con tutta una serie di 
nemici pronti a tutto pur di fermarlo 
{tra l'altro, i nemici si rigenerano 
dopo che sono stati eliminati, 
fatto che aumenta sensibilmente 
la complessità del gioco). Owiamente 
nella sua corsa all'oro Lode Runner non 
sarà solo ma potrà contare su tutta una 
serie di gadget e di armi quali potenti 
fucili al plasma, lance di vario genere e 
molto altro ancora. il cui corretto 
utilizzo è indispensabile se si vogliono 
avere delle minime speranze di 
vittoria. Le maggiori novità in questa 
versione di Lode Runner riguardano 
però la realizzazione teenica: era comunque 
facile prevedere. visto la "non tanto 
giovane· età della versione originale che i 
programmatori avrebbero eseguito una 
evidente operazione di restyling, cercando di 
rendere il gioco accattivante anche per le 
nuove generazioni, abituate ormai a 
produzioni quasi impeccabili e decisamente 

Lode Runner 3D 

spettacolari. La novità più evidente riguarda 
il passaggio alla grafica tridimensionale 
(fatto che. owiamente, influenza anche la 
struttura di gioco, dato che è stata aggiunta 
una nuova dimensione, e di conseguenza si 
ha una maggiore libertà di movimento), 

mentre i vari livelli, possono contare 
su ambientazioni abbastanza varie e, 
tutto sommato piuttosto accurate; è 
comunque abbastanza presto per 

esprimere un giudizio definitivo dato 
che, la versione che abbiamo 

awto modo di provare, doveva 
ancora subire diversi ritocchi 

strutturale, Lode Runner 30 
era praticamente completo. 

Mancava invece ancora parte 
del sonoro che dovrebbe 
essere caratterizzato da nuove 
musiche (non siamo riusciti a 

scoprire se verrà inserita, ma lo 
riteniamo probabile, una 

versione aggiornata della musica 

originale) e da tutta una serie di esplosivi 
effetti sonori. Gli amanti della versione 
originale di lode Runner possono quindi 
cominciare a gioire; sembra infatti che in 
lnfogrames stiano svolgendo un ottimo 
lavoro adattando un grande classico del 
passato alle potenzial~à delle console 
moderne, ottenendo quindi un titolo 
divertente da gìocare e bello da vedere. Non 
ci resta quindi che aspettare il mese di 
Maggio, periodo in cui, secondo le ultime 
notizie che oi sono giunte. Lode Runner 30 
dovrebbe fare la sua comparsa sugli 
scaffali dei negozi. 
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~E Crazy Taxi 
Dalla comparsa di Vlrlua Raeing, l simulatori di guida sono 
diventati uno del generi più popolari nelle sale -.hi. Però 
negli ultimi tempi questa et.à dell'oro .,,,,,,.. nsere 

finita e I giocatori chiedono giochi liàsati su idee 
lnnoratlre: auto e competizioni realistiche non 

.ono più sufflcietrti. Crazy Taxi, il nuoro ~r 
made in Sega si muore in una direzione llllOfa e 

rappresenta il tentatiro di Sega di riconquistare 
tutti gli appassionali di coin'4P. Il nostro lnrlato 

Nicolas Di Costanzo ha 
intemstato Hisao Oguchl, 

l'roduftol'e del progetto 
Cnuy Taxi e Direttore 

Generale di AM R&D#3, e 
Kenji Kanno, Direttore del 

progetto. 

In Crazy Taxi i giocatori 
iniziano scegliendo fra 
quattro diversi piloti, 

ciascuno con un proprio 
stile di guida; il gioco 
consiste nel raccogliere i 
clienti per portarli alle 
rispettive mete. che 
appaiono in verde. Sarà 
possibile guidare In 
assoluta libertà, in base ai 
propri gusti, ma per 
raggiungere le destinazioni 
è molto raccomandabile 
usare i freni e darci dentro 
non appena possibile. 

Forse non è una gran 
tecnica di guida, ma 
sicuramente è la migliore 
per rispettare il limite di 
tempo. Il gioco acquista 
un'atmosfera abbastanza 
fuori di testa proprio per via 
di questo stile di guida, e 
include alcune ·combo" che 
è possibile mettere in 
pratica al 110lante. Anche 
sfruttando una 
combinazione di sterzo e 
acceleratore è possibile 
effettuare certe combo 
speciali, per esempio il 

testacoda. I giocatori 
potranno sfruttare le auto 
come trampolini di lancio, 
come avveniva in Top 
Skater, e infatti la squadra 
di sviluppatori è la stessa ... 

Mega Console: Che 
Impressioni avete ricavato 
dall' AOU Show soprattutto 
riguardo gli altri giochi dl 
guida? 
Hisao Oguchi: Crazy Taxi 
non è veramente un gioco 
di guida: noi crediamo che 
un titolo del genere meriti 

una reputazione migliore. 
Sulle prime In effetti i 
giocatori potranno pensare 
che Crazy Taxi sia un gioco 
di guida, ma dopo averlo 
provato capiranno che non 
è così. La differenza 
rispetto a un normale gioco 
di guida è che abbiamo 
pensato al divertimento di 
chi gioca e alla qualità 
estetica fin dall'inizio dello 
sviluppo. Secondo me. 
durante l'AOU. che è durato 
solo due giorni, il pubblico 
non ha capito questo nuovo 
titolo. Penso che sia 
dif ficile valutare Crazy Taxi 
se non lo sì prova. 

MC: Da dove è venuta 
l 'Idea di Crazy Taxi? 
Sembra un po' 
un'estenslone di Hariey 
Oavldson ... 
Kenji Kanno: Sono 
d'accordo con Oguchi. 
Abbiamo scelto un 
approccio d~ferente 
rispetto a un normale gioco 
di guida. Noi volevamo una 
panoramica simile a quella 
che si vede nei film durante 
gli Inseguimenti di auto. 
Volevamo un gioco che 
consentisse di cor<ere 

dentro una città, cosi 
abbiamo scelto un taxi. 
Dato che come scenario 
stavamo realizzando una 
città, volevamo che i 
giocatori notassero la 
presenza di altre persone. 
Cosi. abbiamo aggiunto i 
clienti che salgono a bordo 
di auto aperte. La nostra 
intenzione era far presente 
lesistenza di persone 
dentro la città, che poi è 
anche l'idea principale. 

MC: Ma In effetti Crazy 
Taxi sembra veramente 
simile a HD LA Blkers. 
Quali sono le differenze fra 
I due giochi? 
KK: Quando si guida una 
Harley Oavidson, tutto è 
molto tranquillo e godibile. 
Vìene immediatamente da 
pensare alle scampagnate 
nelle immense strade 
americane. Invece. con 
Crazy Taxi volevamo creare 
qualcosa di diverso. Ci 
piaceva molto l'idea di un 
fattore panico: per 
esempio. quando un'auto 
appare di colpo davanti a 

'voi, la dovete evitare 
immediatamente. Un'altra 
differenza è che 110levamo 
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creare qualcosa di bello da 
vedere. Le auto sono 
fantasiose. scattano. si 
flirtino. vanno In testacoda 
e s1 possono perfino 
lanciare ., derapata. 
Insomma. 11 modo stesso di 
condurre I veicoli è 
radicalmente dr.erso da LA 
Blke,.. 

MC: Quando avete Iniziato 
a 1vlluppare Crazy Taxi? 
HO: Le prime riflessioni 
sull'Idea del gioco sono 
partite circa un anno e 
mezzo fa. comunque lo 
s111luppo vero e proprio ha 

avuto Inizio quando 
abbiamo ricevuto le schede, 
nel tardo agosto. La 
versione presentata ali' AOU 
era completa al 1ooi.. 

MC: la cittj che Il ...,.. In 
Crazy Taxi • San 
Francisco? 
HO: No. r1CW1 è 
effettivamente San 
F<anc1sco· cl slamo limitati 
a usare le sue immagini. 

MC: Mepercll6S.n 
Franoleao e non New York? 
_.....,.,.heplO 
C8lleme? 
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KK: Volevamo una città che 
rendesse al massimo il 
conoetto di "follia", e 
volevamo pure che il gioco 
avesse un'immagine 
positiva. Per questo, 
temev.mo la deleteria 
influenza di certe 
impressioni suscitate da 
New YOlk. Abbiamo soelto 
di proposito una città piena 
di sole. 
HO: Concordo. New York 
viene vista come una città 
molto buia. La costa del 
Pacifico ha un'immagine più 
positiva. 

MC: Come ha reactto Il 
cente quando ha ..-• 
Cloco? Avete nlC>CllcN 
qualccea dopo? 
KK: Per quanto JIOlarda la 
strutti.la di base, non 
abbiamo C81J1bi81o nulla. 
Lasciando J"N'1'8 d &ioco 
volevamo Stabilire quanto 
fosse valida l'idea, cosi 
abbiamo realizzato una 
verslòne semplificata di 
Crmy Tal. Poi abbiamo 
approfondito i dettagli e la 
parte estetica della guida. 
HO: Prima d1 queste prove, 
cl eravamo limitati a 
sviluppare il sistema d1 
eoco; il taici poteva so1o 
prelevare i dienb e il 
giocatore potew eàdere ., 
111ro e usare i freni. Le 
sensazioni di elida erano 
veramente buone. tanto che 
avremmo potuto scegliere 
un nome pltl Incisivo. Dopo 
le prO\le di gioco, peraltro, 
cl slamo concentrati 
sull'aspetto "folle". 

MC: Penule che cl siano 
troppi .iocht di guida se~ e 
- Ile gJunto Il momento 

di t_,. •di-tirsi e 
beete? 
HO: AJ momento, Il mercato 
offre solo simulatori di 
guida: c'6 una vera 
llbbOndanza d1 titoli più o 
meno simih. Crazy Taxi non 
• un eJoco di guida che 
rientri In questa categOria. 
Secondo me. il genere dei 
simulatori di guida è finito .. . 
KK: Le simulazioni di guida 
sul mercato sono diventate 
troppe. Noi volevamo 
qualcosa di veramente 
diverso. 
HO: I giochi come Crazy 
Tul stimolano molto di più 
la creatlvltb rispetto ai 
simulatori di guida: 
chiunque puO scrivere un 
simulatore, ma non tutti 
possono produrre qualcosa 

d1 simile a Cf11ZY Taxi. Noi 
detl'AM R&0#3 volevamo 
create un gioco che offrisse 
una vera sfida. 
KK: Non Intendevamo 
reallzz.are qualcosa che 

permettesse alla gente di 
simulare qualcos'altro: 
volevamo stupirei 

MC: Crazy Tul sembra 
sfrvttare una crlfk:a fra le 
mlgllolt mal mie In 
qualunque .ioco per 
Naomi. Come cl siete 
Jtuscltl? 
HO: L'abbiamo fatto e 
bastai (lunga risata) Vero: c1 
sono molte auto e persone 
in strada. e di solito un 
normale proiirammatore 
sarebbe già ontuslasta di 
essere riuscito a creare 
cosl tanU poligoni. Ma la 
nostra politica non è 
mostrare quanto slamo 
bravi o esperU: noi 
mettiamo da pa<te la pura 
tectl!Ca e ce<chlamo di 
creare un fllOCO che sia 
godibile dal punto do "sta 
creativo. 
indipendentemente dal 
livello d1 conoscenza 
tecnica richiesto. 



M C: Quanto è grande la 
squadra di sviluppo? Che 
titoli ha già realizzato? 
HO: Il gioco é stato scritto 
dalla squadra di Kanno, 
ossia praticamente la 
stessa che ha lavorato su 
Top Skater. Sono circa 15 
persone. 

M C: Siete mal stati 
Influenzati da qualche film, 
per esempio la pellicola 
francese "'Taxi" ? 
KK: Per niente. Non 
abbiamo preso nulla da 
·raxi" di Luc Besson. 
Abbiamo iniziato il progetto 
prima ancora che fosse 
annunciato. comunque 
sicuramente ci siamo 
basati parecchio sugli 
inseguimenti in auto di 
certe vecchie serie 
televisive americane. 
HO: Volevamo realizzare un 
gioco che sfruttasse le 
auto ma che non fosse un 
simulatore di guida. La 
nostra prima idea era 
realizzare un gioco in cui 
fosse possibile muovers i 
liberamente in una città. 
Quando proponemmo per 
la prima volta agJi 
sviluppatori di scrivere un 
gioco sui taxi, tutti si 
dichiararono contrari. Noi 
stessi non eravamo sicuri 
che lidea avrebbe potuto 
funzionare. Nei giochi di 
guida, l'interesse 
principale è la 

compet izione, me'.l"e i taxi 
sono un lavoro. l.munque, 
quando si lnlzlj qualcosa 
di nuovo c i sr sempre 
dubbi. La n tra squadra 

non riusciva a immaginare 
subito come si sarebbe 
presentato il prOdotto 
finito. La s tessa cosa era 
avvenuta anche con 
l'ultimo gioco di ippica che 
abbiamo scritto. E' 
normale. 

MC: Avete Incluso 
caratteristiche nascoste? 
HO: Non possiamo ancora 
dl~o. ma la squadra di Top 
Skater è la stessa di Crazy 
Taxi. Mettiamola così: 
qualcosa che era presente 
in Top Skater sarà incluso 
in Crazy Taxi. E non mi 
caverete altro. 

MC: Com'è la musica di 
sottofondo? 
KK: Abbiamo scelto gli 
Oflsprlng e I Bad Religion. 
HO: Sono i suoi gusti 
personali .. . (ride) 
KK: Anche per Top S­

abbiamo slrutta~o n 
genere s imile: è la 
prima volta e si riYelato 
un successo tfosl abbiamo 
deciso d i r}. tare sul tema 
anche cop CNQ Tul. 

M C: Per..,.....io.... 
Dreamcaet di Crazy Taxi, 

. - .. I stese! toale 
cl ....... perNaoml? 
HO: No, i tools per il 
men::ato arcade e 
domestico sono 
leggermente diversi. E' 
anche uno stile r:li 
programmazione diverso. 
Peraltro, ricavare una 
conve<Sione può esse<e 
semplice. 
(KK assume 
un'esf)f8$Sione buffa .. . ) 

HO: La CPU è la stessa. ma 
la memoria delle texture è 
diversa. Chiaramente, la 
versione arcade è più 
voluminosa. 

MC: Quanto tempo cl 
vorrebbe per una 
conversione Dreamcast? 
HO: Senza considerare il 
tempo necessario allo 
sviluppo di una versione 
diversa con le nuove 
caratteristiche. limitandosi 
a convert ire pari pari la 
versione arcade, sarebbero 
sufficienti un 
programm atore e un 
designer, che 
impiegllerebbero forse due 
mesi . Ma noi non farerrro 
mai una semplice 
conversione. Sarebbe 
noioso. Per Top Skater, 
non volevamo vendere a 
5800 yen esattamente la 
stessa cosa che si trova 
nelle sale gioçtii: non è 
giusto verso,( clienli. cosl 
non l'abbifOO fatto, anche 
se ci è s to chiesto di 
farlo. 

progetto prima ancora che 
la scheda Naomi fosse 
disponibile, ma questo 
gioco è nato fin dall'inizio 
come titolo Naomi. 

MC: Crazy Taxi ......... 

stato -- au Model 37 
HO: Difficile rispondere. 
Per quanto riguarda 
l 'harclware, sul Model 3 si 
può sfruttare una CPU e un 
motore di calcolo 
geometrico, mentre su 
Naomi si sfrutta soltanto 
l'algoritmo principale della 
CPU e le sue 
sottoprocedure. La CPU di 
Naomi è più veloce, ma dal 
punto di vista di un 
programmatore il motore d i 
calcolo geometrico è più 
semplice da usare. Si può 
anche guardare l'aspetto 
economico: Naomi è più 
conveniente di una Model 
3. Per gli utenti, meno una 
cosa costa meg1io è. 

MC: ...,_. che grazie a 

~-iscritti 
..... più Cnlllllvl? 
HO: La scheda non è 
direttamente correlata alla 
creatività dei 
programmatori. ma s iccome 
Naomi è più economica, s i 
possono fare più cose. Nel 
nostro ultimo titolo Derby 
Owners Club. per esempio. 
abbiamo sfruttato diverse 
schede che era possibile 
collegare Ira loro, dunque i 
giocatori possono godersi 
partite di gruppo, che sono 
economiche. Quando i costi 
sono bassi, la prospettiva 
si amplia. 
KK: Per il Model 2 e il 
Model 3. volevamo offrire 
agli utenti una qualità 
maggiore. Per ora siamo 
sOddisfatti del livello 
attuale. Vogliamo 
comunque provare nuove 
d ìrezioni. 

MC: Pensate che la qualità 
dell'hardware sia 
sufficiente per produrre 
buoni giochi? 
HO: Come abbiamo già 
detto, non intendiamo 
continuare a battere la 
strada dei poligoni sempre 
più numerosi . Per valutare 
il livello tecnologico d i un 
gioco, spesso lo 
confrontiamo con la 
"realt à": in pratica, 
produrre giochi realistici è 
semplicemente una 
questione di ombre e luci: 

non è più tanto import ante 
il numero di poligoni, 
q uanto sapere generare 
diverse sorgenti di luce. 
Nei giochi attuali, le ombre 
spesso non vengono 
calcolare, e per questa 
ragione il livello di realismo 
è diverso. Insomma. la 
nuova tendenza è che i 
giochi realistici sono fatti 
di luci e ombre e non più di 
poligoni . 

MC: In quale paese 
pensate che Crazy Taxi 
ottenà più successo? 
KK: Negli USA, credo. 

MC: Avete mal avuto 
brutte esperienze col taxi 
all'estero? 
HO: Personalmente no, ma 
ai giapponesi all'estero 
capitano spesso. Abbiamo 
sentito di gente che ha 
pagato il doppio o 
addiri ttura il triplo della 
tari ffai 

MC: Il cabinato è stato 
realizzato da AM R&D#4? 
HO: Cer to, con alcune 
richieste speciali da parte 
nostra. All'inizio ci 
volevano far usare il solito 
cabinato apposito per 
Naomi ma noi volevamo 
qualcosa di • tassisticoH! 
Così, abbiamo preteso un 
cabinato completamente 
giallo: un CABinato (in 
inglese, ·cab" significa 
" taxi". NdT)I 
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M algrado il Dreamcast sia una 
console relativamente nuova, 
sono già abbastanza numerosi i 

titoli che sono stati prodotti in questi ultimi 
mesi; dopo un inizio leggermente stentato 
infatti, la produzione di giochi per la 
console a 128-bit Sega ha cominciato a 
prendere un buon ritmo tanto che questo 
mese sono ben cinque le nuove 
produzioni. Tra queste una delle più attese 
è senza dubbio Monaco Grand Prix 
Slmulatlon 2 di Ubl Soft, titolo che 
promette di offrire agli appassionati delle 
corsa la chance di partecipare al 
campionato del mondo di Formula 1, e di 
gareggiare tra I sedici percorsi che 
compongono la stagione iridata: purtroppo 
in Ubi Soft non sono riusciti ad 
accaparrarsi anche i d iritti della FIA e, per 
questo motivo, sia i nomi dei piloti che 
quelli delle scuderie sono cOtnpletamente 
inventati (e una volta tanto non storpiano 
quelli dei piloti reali). Fortunatamente 
questo è uno dei pochi aspetti In cui 
Monaco Grand Prlx 2 differisce in maniera 
netta dalla realtà dato che, a livello di 
controllo della vettura e di realismo i 
programmatori hanno svolto un 
buonissimo lavoro. Per riuscire a prevalere 
sugli awersari , soprattutto se si sceglie di 
giocare alla modalità Simulazione, è 
importante imparare al meglio a distribuire 
la potenza, a controllare la vettura e i punti 
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Monaco Grand Prix 
Racing Simulation 2 
di frenata, se non si vuole 
rischiare ad ogni curva di 
trovarsi in mezzo a un 
prato verde (o, nel caso di 
piste più strette, con il 
musetto incastrato nel 
guard rail) e se si vogliono 
avere delle minime 
speranze di successo. Se 
Infatti a livello Arcade 
guidare bene è un'impresa 
che non richiede grandi 
sforzi e la macchina è 
sempre manovrabile, sia 
che ci si trovi sul cemento 
che in un prato (in cui, 
owiamente, la velocità di 
punta subisce una 
evidente diminuzione) 
passando alla Simulazione 
la situazione subisce un 
netto cambio di direzione, 
e la macchina si trasforma 
in un vero e proprio bolide 
che, a causa delle sue 
caratteristiche, non è 
facilmente controllabile: in 
parole Povere, uscendo di 
pista è facile finire in testa 
coda, le curve sono ben 
più difficili da eseguire, gli 
awersari sono 
decisamente più agguerriti 
e. più in generale. ogni 
aspetto della gara è reso 
più realistico e aderente 
alla realtà. E' quindi 
importante allenarsi con costanza. 
soprattutto se si vogliono avere speranze 
di vincere il campionato del mondo, ma 
anche imparare al meglio ad adattare la 
propria vettura alle caratteristiche del 
tracciato (a Montecarlo è meglio puntare 
su una maggiore accelerazione e 
controllabilità, mentre In circuiti come 
Hockenheim é consigliabile avere una 
maggiore velocità di punta); prima di ogni 
gara infatti è possibile recarsi dai propri 
meccanici ed eseguire tutta una serie di 
regolazioni che riguardano praticamente 

qualsiasi aspetto del 
gioco. Partendo dal tipo di 
gomme, si passa poi 
all'inclinazione degli 
alettoni, all'altezza della 
macchina, al tipo di 
sospensioni e a tutta una 
serie di altri fattori che, a 
prima vista possono 
sembrare poco rilevanti, 
ma che in realtà ricoprono 
un ruolo molto importante; 
è inoltre importante, 
soprattutto se si decide di 
partecipare ad una gara 
particolarmente lunga, 
studiare una tattica e non 

correre sempre al massimo dato che sono 
stati inseriti anche tutta una serie di guasti 
meccanici che non possono essere riparati 
(rottura del motore, del cambio o molto 
altro ancora) e che possono essere 
attivati o disattivati nella schermata delle 
opzioni. Opzioni che riguardano anche la 
durata della gara, Il numero di avversari e 
altri parametri più o meno important i. 

Globalment e Monaco Grand Prix Slmulatlon 2 è un buon 
titolo, anche se a llvello tecnico cl aspettavamo di più 
dal Dreamcast 



mmrnrr SJ>8™:CURI 
Le notevoli difficoltà della modalità 
Simulatìon sono incrementate anche dal 
fatto che. al contrario di quanto accade In 
altri titoli del genere, giocare 
· a11·autoscontro· con gli avversari si rivela 
abbastanza raramente una scelta 
produttiva (malgrado non sia presente 
alcun tipo di sanzione disciplinare se si 
rieS(;a a sbattere fuori un pilota awersario, 
fatto abbastanza insolito per quella che 
dobbiamo considerare una simulazione); 
oltre infatti a riS(;hiare di finire fuori strada 
e di perdere di conseguenza preziosi 
secondi, è Infatti possibile che la 
macchina subisca dei danni e che quindi si 

debba andare ai box per apportare i giusti 
correttivi. Se dal punto di vista "tecnico· 
non è quindi consigliabile giocare senza 
preoccuparsi troppo degli incidenti . dal 
punto di vista estetico è decisamente 
piacevole guardare gli S(;Ontri. quasi 
sempre spettacolari e ben curati; anche in 
questo caso Infatti le macchine si 
comportano come nella realtà e, pur non 
vedendo quasi mai vetture ribaltarsi per tre 
o quattro volte. la spettacolarità è 
garantita anche in queste fasi di gioco. 
Spettacolarità che è incrementata anche 
dalla presenza di tutta una serie di 

inquadrature •televisive• che, 

• 
... •• tltolo ellbutMza atteeo 
e, tutto aom.to, IMI' no11 

~dl•c-'•...,.o, 

-•--dlu .. 
---; dli-"' di vl.U. 

........... Il tltolo di 11111 loft. 
deci-t•-.-.--.... 

• -!ti di iOoco (..,_ • llnl.....,.) In cui 
: - .--ti ......... ~ _.ttutto • _1111_ rt.....,..ll_lo.....,_Clll 

• -1 tlloll ,......,, I• cui li""'..,....... • ott-- buoni ..... ltatl si• dopo poclM ~ 
: ..._. cl6 - ...................... _.... . -·chi_ .... _ .. .,... .... ,. ..... 
• ............ o._.• ll•polidonl tuttll uu..,.. .... ..,._... __ ............ .... 
: proprio ....... clM • _. ...... tr•••I-.. 
• .. ...... .,,.,_.. lllOlrii dlvortlnl .... 
• Slnl ' '111• Peccatosoloelleallvellotecalco 
• - • trotti ti w preduzlono lnlp1 e e •Mio I• 
: ""'· __.. • .,.... _.._...... 1-..1. 
e ............... IDDlziom .. , rlpradudonl 
• fedollMI- llello pillo rMll) .. ••-
o .... ...._ ........... di --- .nuuo-: ........... ~.......,_2 ... ••••ntf pii 
o -acl.11--.... ti M• prOliuzlDH 
• sia••••llt• ti buom lhollo, • cui .. 

te sensazioni e il 
feeling di una vera e 
propria gara; oltre 

infatti alle visuali che 
possiamo definire 
·normali" (dal musetto, 
dall'abitacolo e da dietro la 
macchina) ne sono 
presenti un'altra serie che 
mostrano la vettura di lato, 
dalle sospensioni, dallo 
scarico posteriore e altro 
ancora. Owiamente è 
impensabile che qualcuno 
cerchi di giocare in con 
queste inquadrature, ed è 

quindi immaginabile che la volontà dei 
programmatori di Ubi Soft fosse proprio 
quella di realizzare un titolo che, anche nei 
particolari , riproducesse in maniera il più 
fedele possibile quanto si può vedere 
mettendosi davanti a un televisore e 
guardando un gran premio. Per quanto 
riguardll invece le ambientazioni e le 
vetture, dobbiamo ribadire quanto abbiamo 
già detto per altri elementi del gioco 
sottolineando che si tratta di fedeli 

• .,,••el•aitl .... ,_,. dovrellllero-. ....... : .. , ......... 
•••••••••••••••••••••••••• 

I nomi del pllotl e delle scuderie sono 
Inventati, anche se è posslblle cambiarli 
e rimettere quelli reali 

Nella modalità Slmulatlon ogni piccolo 
errore può costare caro, proprio come 
nella realtà 
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La partenza è la fase più caotica della 
gara; fate attenzione ad evitare gli 
Incidenti per non compromettere la 
vostra prova sin dal primi secondi di 
gioco 

Mega Console 

riproduzioni delle 
contropar ti reali; in 
particolar modo il circuito 
di Montecarlo, con tutte le 
sue curve secche, il tunnel 
e i brevi rettilinei che 
attraversanò il principato 
monegasco è veramente 
spettacolare per livello di 
dettaglio, ma anche piste 
meno .. coreografiche" sono 
state rese in maniera 
impeccabile. Purtroppo 
Questa notevole cura dei 
particolari si ripercuote 
sulla fluidità dello scrolling 
che, nei percorsi più ricchi 
di dettagli subisce una 
evidente perdita di fluidità 
e velocità; se 
generalmente Infatti la 
sensazione di velocità é 
ben resa (soprattutto 
utilizzando le visuali 
interne) in situazioni 
par ticolarmente caotiche 
(quasi sempre alla 
partenza) sono 
chiaramente visibili degli 
scatti che non influenzano 
la giocabilità ma che non 
dovrebbero essere 
presenti In una console 
delle potenzialità del 
Dreamcast, Dim inuzione di 
fluidità e della velocità 
caratterizzano P<Jrtroppo 
anche l'opzione di gioco in 
coppia, comunque in grado 
di garantire divertimento; 
giudizio globalmente 
positivo anche per quanto 
riguarda 
l'accompagnamento 
sonoro, anche se è limitato 
ai soliti effetti sonori che 
riproducono I rombi del 
motori e i rumori degli 
scontri delle vetture. 

CONCJ.1.SIOt-t'I 
In Monaco Grand Prlx 
Slmulatlon 2 quindi sono 

presenu aspetti positivi e negativi; anche se 
bisogna considerare che si tratta di una 
console ancora giovane, e elle quindi i 
prosrammatori non sanno in elle modo 
sfruttarne al meglio le potenzialttà, i 
rallentamenti rimangono un problema in 
teoria inaocettabile su una console di tale 

Con le macchine storiche si possono 
rivivere le prime gare di Fonnula 1; 
peccato solo non siano present.I anche 
monoposto di altre epoche 

potenza. E' quindi a livello tecnico che 
risiedono I principali difetti del Utolo Ubi So~ 
che, dal punto di vista strutturale e delle 
opzioni ci è sembrato globalmente curato con 
attenzione. Nel confronto con Sega Rally 2 , 
Utolo comunque di impostazione differente, 
esce globalmente vincitore Il Utolo Sega, 
anche se per gli appassionau della Formula 1 
che stanno cercando un gìoco elle può 
essere sia immediato (e quindi adattissimo 
anche per le sfide contro un amico) che più 
complesso, dovrebbero 
comunque perlomeno 
provare a giocare a Monaco 
Grand Prix Racing 
Slmulatlon 2. 

S I RINGRAZIA 
HALLOWEEN GAMES 

PER IL CD 

r--------------------, 
: ;1 ::J.P;JiJ0 !) ~ 
~ J'J.E.!.., ·1 ~Jj)~!) ~ 
I Rispetto alla versione per Nintendo 64, di cui abbiamo J 
I avuto modo di parlare nello spazio dedicato alla I 
I anteprime, in Monaco GrMd Prtx Slmulatlon 2 per I 
1 Dreamcast è presente una ulteriore modalìtà di gioco I 
; che consente di gareggiare utilizzando delle auto I 
I d'epoca in perfetto stile anni '50. Questa idea è 
I decisamente interessante e consente, tra l'altro di I 
I cimentarsi con mezzi che necessitano di uno stile di I 
I guida completamente diverso; se infatti con le vetture I 
I moderne si possono affrontare curve abbastanza I 
I secche anche ad alta velocità senza troppi problemi, ' 
I con questi mezzi del passato il controllo è molto più I 
j difficile e già rimanere in strada nelle prima partite può I 
I essere una vera e propria impresa. Bisogna comunque I 
1 sottolineare che il fascino di queste vetture è I 
I innegabile e che si possono sopportare anche problemi 
! di questo genere, superabili con un po' di allenamento. ' 

~----~~-----~-~--~ 
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P er moltissimi anni il marchio 
Capcom è stato sinonimo di 
innovazione, originalità. estro e 

inventiva , tanto che alla softco nipPQnica 
può essere tranquillamente assegnato il 
merito di aver dato una spinta 
fondamentale alla crescita del mercato 
globale dei videogiochi, tanto per quanto 
riguarda i sistemi per uso domestico 
(soprattutto nel caso del Super Nintendo), 
quanto per quelli concepiti per l 'esclusivo 
utilizzo in sala giochi . C'è stato però un 
lungo periodo in cui Capcom ha rischiato 
grosso, fossilizzandosi su una serie 
apparentemente interminabile di 
picchiaduro sempre uguali e arrivando a 
perdere molta dell'importanza 
faticosamente guadagnata nel corso degJi 
anni: ma se è vero che la grandezza di un 
uomo (o di una compagnia, in questo 
caso) si vede soprattutto néi momenti 
difficili. bisogna senza dubbio riconoscere 
ai responsabili Capcom il merito di aver 
dato qualche anno fa una notevole prova di 
coraggio e forza. Con titoli fondamentali 
come i due Resldent Evll e picchiaduro 
(finalmente diversi dal solito, soprattutto 
agli occhi di un esaminatore attento e non 
superficiale) del calibro di Rivai Schools, 
Street Flgltter Zero 3 e Pocket Flghter, il 
reparto creativo di Capcom ha dimostrato 
in tempi recenti di poter dare ancora un 
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Power Stone 
notevole impulso alla creatività nei 
videogiochi, pur senza rinunciare a quelle 
che sono te tradizioni ormai consolidate 
della softco. Ed è in quest'ottica che va 
visto Power Stone, classificabile come un 
mix vincente tra la giocabilità classica e le 
soluzioni dei picchiaduro di vecchia scuola 
(come ad esempio Flnal Flght, sempre 
targato Capcom) e l'Inconfondibile vena 
innovativa del nuovo corso di questa 
poliedrica software house. 

GITREhJ>Y_ FIGffiT 
Le differenze tra i picchiaduro tradizionali e 
Power Stone sono immediatamente 
evidenti persino nell'ambientazione e nella 
caratterizzazione dei personaggi e delle 
locazioni in cui essi si battono, Il che 
contribuisce a staccare questo titolo dalla 
massa sin dal primissimo istante, ancora 
prima di mettere mano al joypad. I cliché 
fondamentali di questo genere videoludico 
in effetti rimangono, ed è per questo che 
nel parco lottatori troviamo i classici 
personaggi grossi e lenti, le ragazze rapide 
e leggere e gli immancabili combattenti a 
tutto tondo, adatti ai principianti e a chi 
non predilige uno specifico stile di gioco; 
queste osservazioni mettono però in luce il 
motivo del rispetto di queste regole 
fondamentali dei picchiaduro, che Capcom 
ha preferito non infrangere per fornire a 
qualunque tiPO di utente un personaggio 
con cui trovarsi a proprio agio 
nell'affrontare i duelli. Questi ultimi 
awengono in una ipotetica e assai bizzarra 
reinterpretazione del d iciannovesimo 
secolo, in cui oggetti letali come 
mitragliatori Gatling, lanciafiamme e 
bazooka convivono pacificamente con 
scenari dal look squisitamente retro', 
riccamente "arredati" con suppellettili che 
vanno dalla semplice panchina alla trave di 
sostegno per la volta del soffi tto (il cui 
ruolo viene svolto negli scenari all'aperto 
da lampioni in perfetto stile inglese). 
L'unica caratteristica comune a tutti questi 
oggetti, pasta da Capcom alla base 
dell'intero impianto di gioco. è l'assoluta 
interattività; ognuno di essi, se 
contraddistinto da un cerchio colorato 
(facilmente individuabile al suolo). può 
infatti essere afferrato e scagliato contro 
l'awersarlo, che potrà chiaramente fare lo 

stesso. Questo mutuo 
scambio di cortesie 
costituisce a tutti gli effetti 
il sistema principale per 
vincere. attorno al quale i 
designers nipponici hanno 
costruito una serie di 
arene tridimensionali 
appositamente pensate 
per incoraggiare questo 
tipo di atteggiamento 
tattico: ecco spiegato il 
motivo per cui le 
ambientazioni sono così 
articolate e ricche di 
ostacoli da scavalcare con 
salti e capriole. badando 

nel frattempo alle numerose zone 
sopraelevate e ai pilastri attraverso I quali 
è talvolta possibile raggiungere addirittura 
il tetto di una casa o l'albero di una nave. 
Oltre a fornire un terreno di gioco 
estremamente adatto ad una torma di 
lotta basata principalmente sul lancio di 
grossi oggetti contundenti e sullo 
sradicamento di pilastri da usare come 
armi (gustosa opzione riservata ai 
personaggi piO grossi), le arene di Power 
Stone sono nella maggior parte dei casi 
assolutamente spettacolari , superando in 
bellezza e completezza quelle di Ehrgelz e 
costituendo da sole un ottimo motivo per 
acquistare il gioco. 

~E 00 O R!SJORH-OE 
Alcune delle ambientazioni sono infatti 
curate all 'inverosimile, con un'attenzione 
al dettaglio a dir poco maniacale che si 
spinge fino allo studio della posizione delle 
luci da far filtrare all'interno dell'arena 
attraverso finestre e fessure assortite. Gli 
elementi scenici sono inoltre 
estremamente 
dettagliati e 
ricoperti con 
textures nitide e 
vivacemente 
colorate 
(nonché, 
chiaramente, 
in alta 

rimarcare 
come alcune 
delle sezioni 
plO grosse 
delle arene 
siano spesso 
animate e 
fondamentali 
nell'economia del 
gameplay, come 
accade ad esempio 
per l'enorme e 
pericolosissima ventola 



mineraria chiamata Oawnvolta (dotata tra 
l'altro di nastri trasportatori che spingono I 
lottatori verso un rullo chiodato e una 
fornace centrale che si lascia 
occasionalmente sfuggire spettacolari 
vampate di fuoco). la stessa cura è 
facilmente individuabile in tutti gli altri 
scenari . in cui troviamo soluzioni 
interessanti ed 
originali come 
la possibilità di 
accedere al tetto 
della casa (in 
stile 
tipicamente Edo) 
del samurai 
Ryoma, la Tang (che riveste con tutta 
rete probabilità il ruolo di m iglior 

livello mai visto in un 
qualsiasi picchiaduro, con i 
suoi colori caldissimi e la 
perfetta credibilità d i tutti gll 
elementi della scenografia). 

Tutti questi deliziosi 

(anch'essa 
accessibile) 
sospesa e gli 
insidiosi cannoni 
funzionanti sulla 
nave pirata di 
Ktaken e la 
caotica 
d istribuzione di 
tavoli e sedie 
nello stupendo 
ristorante che fa da 
scenario per wang 

virtuosismi fanno owiamente par te 
del ricchissimo bagaglio dei designers 
Capcom, che ancora una volta sono stati 
in grado di creare un livello di 
caratterizzazione e originalità grafica 

assolutamente impareggiabile e 
potenzialmente piacevole per 

I Traduzione Menu Optlona 
I Questo è il menu disponibile s in dall'inizio, in cui è 
I possibile modif icare i parametri fondamentali del gioco 
~ per adattarlo alle proprie esigenze. Le opzioni fornite 

l 
sono quelle standard dei plcchladuro Capcom. con 
l 'eccezione dell'abilitazione del PuruPuru Pack (sesta 
voce del menu) che chiaramente necessita della 
presenza del relativo adcf<ln per poter essere attivata. 

I Opzione nr. 1: livello di difficoltà. 
I Opzione nr. 2: lim ite di tempo per ogni round. 
I Opzione nr. 3: numero dei round per ogni incontro. 
I Opzione nr. 4: por tata dei danni inflitti. 
I Opzione nr. 5: uscita audio • Stereo (default) o Mono. 
I Opzione nr. 6: attivazione delle vibrazioni del PuruPuru J 
. ~~ I 
I Opzione nr. 7: configurazione dei tasti del ioypad. 
j Opzione nr. 8: ritorno alle opzioni di default. l 
l Traduzione Menu Extra Optlons J 
I Questo secondo menu diventa disponibile solo dopo J 
I aver completato il gioco almeno una volta con un I 
I personaggio qualsiasi, e serve per gestire le J 
I caratteristiche aggiuntive relative al gameplay e agli ) 
I oggetti speciali che vengono attivati quando si termina I 
~ il gioco con altri personaggi. } 

I Opzione nr. 1: numero delle Power Stone . 3 (default) , 4 ', 
o5. 

i Opzione nr. 2 : abilitazione del.la barra Power Gauge. l 
Opzione nr. 3: abilitazione di oggetti e armi ext ra. l 
Opzione nr. 4 : abilitazione dei danni extra. ) 

I Opzlone nr. 5: visualizzazione su schermo del contatore ' 

i 
dei round. I 
Opzlone nr. 6 : portata dei danni per gli attac<:hi ) 
standard. 1 

I Opzlone nr. 7: portata dei danni per gli attacchi l 
spec1ah. 

I Òpz1one nr. 8: ritorno alle opzioni di default. jl 
t.: - - ___ ..._ --- ----- - - ----- - -

qualunque tipo di 
giocatore. 

MAmlE 
Una volta assodato 
l'eccellente livello 
qualitativo d i Power Stone 
non rimane che affrontare 
l'argomento gameplay. 
inteso in questo caso 
come "somma" 
dell'ingegnoso impianto di 
gioco, delle trovate inserite 
da Capcom. del s istema di 
controllo e di tutti quei 
dettagli che possono fare 
la d ifferenza tra un 
capolavoro e un gioco 
..solamente" buono. Per 
quanto riguarda la struttura 
in senso stretto, abbiamo 
già pa~ato della notevole 
importanza degli oggetti 
all'interno del gioco: un 
utilizzo corretto di vasi, 
tavoli. sedie e barili riesce 
infatti a fare molte volte 
miracoli , rimarcando per 
l'ennesima volt.a l'estrema 
importanza di questo 
fattore e mettendo 
contemPoraneamente in 
luce il rilievo (ancora 
maggiore, se possibile) 
delle armi disseminate 
all'interno delle arene. Gli 
ordigni offensivi inseriti nel 
gioco costituiscono infatti 
uno dei metodi più efficaci 
per eliminare l' awersario , 
che potrà essere di volta in 
volta cannone@:giato, 
bersagliato con bombe di 
d iversa foggia, arrostito 
con un lanciafiamme, 
affettato con un enorme 

spadone e così via; non mancano 
chiaramente i bonus difensivi. che si 
limitano comunque a tornire una relativa 
protezione nel caso dello scudo e 
re integrare l 'energia persa se assunti 
sotto forma di cibo. Sono invece molto più 
importanti e preziose le tre gemme (blu, 
rossa e gialla) che Capcom ha inserito per 
accelerare il ritmo e la frenesia di Power 
Stone; all'inizio di ogni round i combattenti 
hanno In dotaiìone uno dei tre gioielli . 
mentre il terzo appare dopo qualche 
secondo in una posizione casuale 
dell'arena. Le gemme intascate dai 
lottatori sono ovviamente recuperabili in 
qualsiasi momento, previa elargizione d i 
una combo all'indirizzo del personaggio al 
quale si vogliono sonrarre le pietre. la 
rilevanza di queste ultime sta nel fatto 
che, dopo averle collezionate tutte, ci si 
trasforma in una versione potenziata (in 
molti casi notevolmente pittoresca) del 
proprio alter ego, che per un limitato 
periodo di tempo avrà a d isposizione colpi 
a distanza potenti ssim i e diventerà 
praticamente invulnerabile. Al termine del 
lasso di tempo in cui la mutazione è attiva 
le gemme verranno ridistribuite in modo 
casuale sul campo d i gioco. e la caccia 

Il libro In cui vengono mostrati gli oggetti bonus ... 
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avrà nuovamente inizio. Detta cosi la cosa 
può sembrare simpatica, ma un po· 
banale, ma una volta entrati nel vivo del 
gioco si scopre immediatamente che no~ e 
affatto così; la corsa alle pietJe magiche 
aumenta infatti in modo esponenziale la 
frenesia di Power Stone, eliminando di 
fatto la possibilità di scappare al\ 'infinito e 
colpire il proprio awersario di tanto in 
t anto. aspettando lo scadere del tempo 
per vedersi assegnata la vittoria in base 
all'energia residua (come poteva magari 
accadere in Ehrgeiz). In altre parole. la 
combinazione tra oggetti da lanciare. armi 
da accaparrare, gemme da collezionare e 
attacchi a distanza potentissimi e 
incredibilmente spettacolari fa di Power 
Stone l'equivalente videoludico di un vero 
e proprio spettacolo di fuochi d'artificio, 
con esplosioni e scintille colorate che si 
rincorrono perennemente sullo schermo. 

U-POTBJn. E Nll!.lr SENn; 
CONlROJ.LD •. 
una rosa di possibilità ampia come quella 
offerta da Capcom in Power Stone 
richiede inequivocabilmente la presenza dì 
un sistema di conuollo rapido e preciso. e 

al tempo stesso non 
troppo 

complicato; 
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quest'ultima necessità deriva soprattutto 
dalla reale tridimensionalità del gioco, che 
rende di fatto impossibile 
l'implementazione di un sistema d1 
controllo articolato e complesso come 
quello dei picchiaduro bidimensionali o di 
quelli 1n cui la terza dimensione entra in 
gioco esclusivamente nelle schivate 
laterali. Di qui la coraggiosa scelta 
effettuata dai designers responsabili del 
controllo dei personaggi di Power Stone, 
che hanno optato (rischiando di 
indispettire i puristi, owero lo zoccolo duro 
degli utenti Capcom) per l'utilizzo di tre soli 
pulsanti deputati all'esecuzione di calci, 
pugni e salti. Le prime due azioni, se 
alternate nel modo giusto. daranno quindi 
luogo alle classiche combo (e alle ancor 
più classiche prese. nel caso che i due 
pulsanti vengano premuti 
contemporaneamente), mentre il salto 
verrà utilizzato per avere accesso alle 
sezioni più alte ed evitare alcuni tipi di 
attacco. Quest'ultima possibilità acquista 
uno spessore fondamentale nel momento 
in cui ci si rende conto che in Power Stone 
non è possibile parare i colpi 
de\l'awersario. che andranno quindi 
schivati saltando o eseguendo un'apposita 
manovra di evasione: l'assenza della 
parata è inoltJe un ulteriore incentivo 
all'innalzamento del ritmo di gioco, che in 
occasione delle uasformazioni raggiunge Il 

massimo grazie agli attacchi speciali 
eseguibili con la pressione simultanea dei 
tasti di calcio e salto, oppure pugno e 
salto. A questo punto dovrebbe essere 
chiaro per tutti (puristi compresi) il 
miracolo operato da Capcom, che pur 
offrendo un sistema di controllo semplice 
e accessibile a tutti ha evitato la trappola 
di un gameplay elementare e banale; 
questi, del resto, sono due aggettivi che 
nessuno penserebbe mai di affibbiare a 
Power Stone dopo aver visto il gioco in 
azione. anche se solamente per pochi 
secondi ... 
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e on il passare del temPO vanno 
crescendo sempre più i titoli a 
disPOsizione degli utenti DC. Le 

saghe si arricchiscono di nuovi capitoli e 
così. dOPO il pregevole Tetris, è la volta di 
Sega che POrta alla nostra attenzione 
rennesimo update del suo oramai arcinoto 
Puyo Puyo. La storia, 
come al solito. è nulla. ed 
il tutto può essere 
riassunto con l'ennesima 
pulzella che dovrà 
battagliare con una serie di 
artisti circensi per 
recuperare il suo piccolo, 
mcrbido coniglietto. 
L'immancabile sequenza di 
apertura si segnala per 
una grafica di buon livello. 
Il cartoon è infatti 
estremamente colorato e 
definito, i personaggi sono 
dotati di un'ottima 
caratterizzazione e l'unico 
inconveniente riguarda 
alcuni scatti rawisabili durante I cambi di 
inquadratura. Le modalità di gioco sono 
estremamente classiche e offrono al 
giocatore la POSSibilità di cimentarsi con il 
canonico solitario. uno scontro feroce 
contro un awersario umano oppure 
l'ottimo Story Mode che. d i fatto. 
rappresenta il vero cuore del gioco. Le 
opzioni offrono la possibilità di settare il 
livello di Al del comp, di modificare la 
configurazione dei tasti, il sound, di 
visionare il Ranking e così via. La 
meccanica è, tutto sommato, classica. 
Abbiamo un POZZO nel quale verranno 
gettati dei blocchi colorati coml)Ostl da 2 
unità. Potremo ruotare, SPOstarli in 
orizzontale e in verticale. Lo scopo sarà, 
owiamente quello di allineare 4 o più 
esserini dello stesso colore, fatto ciò 
assisteremo alla consueta pulizia ludica. 
Detto ciò esistono 2 differenze 
fondamentali fra questo titolo ed altri 
prodotti appartenenti allo stesso genere. 
Primo. non valgono te diagonali ma i pezzi 
dovranno essere legati fra di toro in 
maniera lineare. Secondo. i blocchi non riuscire a eliminare blocchi a catena. Per 
saranno statici ma patranno essere scissi, poter vincere infatti dovremo alzare il 
"rotti". Sullo schermc non ci saranno livello dei blocchi nel POZZO dell'awersario 
quindi buchi, spazi woti come ad esempio e. per far ciò, dovremo operare una serie 
accadeva in Tetris. Questo perché lo ~10 lunga POSS1bile d i combinazioni 
SCOPO del gioco non è tanto quello di econda della lunghezza 
tanto ripulire lo schermo quanto d1 el numero dei pezzi 

1nteressat1, spediranno 
dalla parte avversaria 

,.,. i Il clM8lco puzzle .... elle una serie i pezzi 
.,.._ bitto .... ,,_. • _, trasparenti che non 

colpo d'occlllo. - i - potranno essere eliminati 
rlcllleeta 111111 ._ c-"6 direttamente a solo 
....... ~ ..... _ distruggendo i blocchi 

- I.._._ di - • circostanti . La musica è 
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owiamente in Giapponese e non si 
segnala la presenza di alcun parlato. Il 
problema principale. i dubbi su Puyo 
Puyon sono da ricercarsi in una certa 
casualità, in una mancanza di strategia 
che affligge in generate le varie fasi di 
gioco. Il tiPO di struttura non consente 
infatti al giocatore di pianificare le mosse 
In esecuzione e le loro conseguenze. Le 
prime 2. 3 combinazioni possono essere 
cercate, detto ciò quello che segue è 
tropi)() spesso frutto demla sorte. Ci si 
riduce cosi ad ammassare pezzi di colore 
analogo in una o più parti dello schermo 
per passare poi alla eliminazione di una 
riga. sperando che i blocchi che scendono 
vadano ad generare reazioni a catena 
goduriose per 
noi e dannose 
per 
l'avversario. 

SI RINGRAZIA 
CRAZYVIOEO 

PER tt' co 
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I beat'em up sono uno dei mattoni 
fondamentali, una parte Importante 
della biblioteca di una console oltre ad 

essere un genere che vanta migliaia e 
migliaia di estimatorì. Quest'ultima 
· qualità" ha dato una mano notevole alla 
diffusìone di questi titoli che. da un 
paio di anni a questa parte, oltre 
ad aver raggiunto standard 
particolarmente elevati, si sono 
differenziati dando vita a 
svariati filoni. Cosi sono 
progressivamente spariti i cari e 
vecchi giochi, i titoli sparacazzotti 
dove bastava premere 
freneticamente i tasti per 
avere salvo il grugno. 
Combo, 
megamosse, 
team di 
Iettatori, 
sottogiochi 
assortiti sono 
oggi all'ordine 
del giorno e anche i 
vari ring hanno 
assunto un aspetto 
pili solido con l 'awento della 
terza dimensione. In questo 
panorama si presenta questo PF2012, un 
game targato Taito, che a differenza di 
molti suoi colleghi punta tutto sulla rapidità 
e su un sistema di controllo 
particolarmente intuitivo. Basterà questo a 
fargli guadagnare il favore del gtande 
pubblico? In Giappone sembrerebbe d i si, 
ma qui in Europa? 

~~cmruo 
Le opzioni a disposizione del giocatore 
risultano molto classiche con l'arcade, lo 
story mode. vs vari. il watch, sessioni di 
allenamento e la solita schermata del 
settaggi comprensiva di tutte le voci tipiche 
di questo genere di produzioni (controlli, 
tempo ecc. ecc.). Scendendo più in 

Un beat •em up non è tale senza 
personaggi caratterizzati da vestiti beoti 
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Psychic Force 2012 
dettaglio. con l'Arcade vi 

Z.:,. troverete impegnati in 
0 svariati scontri contro 

vostra fine. Idem per lo story 
mode. solo che in questo caso i 

round saranno preceduti da simpatici 
teatrini che vi spiegheranno il 

perché di tutta questa violenza. 
Altra cart a doppia è costituita 

poi dai vari Vs. Ancora ci saranno 
i soliti combattimenti anche 

se qui il giocatore avrà la 
possibilità di scegliere 

l'avversario più o 
meno umano da 

\ . affrontare, Il watch 
· "",;;-'-"'1N mode oramai tanto 

f di moda è la 
v classica opzione da 

negoziante, un lungo e 
prolungato demo in gtado di 
aumentare la produzione di 
bava, però a casetta risulta 

quasi inutile. Anche il 
Training non si segnala per 

particolari trovate se non per 
la possibilità di provare senza limiti d i 
tempo e energia tutti gli attacchi e le 
percussioni disponibili. Facendo quindi due 
conti, Taito avrebbe potuto benissimo 
concentrare la strunura di gioco In un paio. 
al massimo tre opzioni. L'enorme spazio a 
disposizione del GO.Rom deve però aver 
convinto I programmatori del Sol Levante a 
moltiplicare le modalità disponibili rispetto 
all'arcade originale e questo pur non 
avendo la benché minima idea di cosa 
inserire. 

'1ll. RANGE~ 
Il sistema di controllo e. più in generale, 
l 'intera struttura di gioco di questo PF2012 
risultano estremamente basiche. Questo, 
se da un lato limita l'iniziale periodo d i 
purgatorio, dall'altro incide in maniera 
sostanziale sulla longevità del prodotto. Il 
modus operandi del gioco vi vedrà 
combattere all'interno di un cubo sospeso 
In aria. In questo ring surreale i controlli ci 
permetteranno di bloccare, attaccare, oltre 
che usare i nostri poteri psichici. Niente 
salti Invece, rimpiazzati da una serie di 
brevi scatti, che però risulteranno 

praticamente inutili contro i 
seguaci della macchina. Gli 
avversari di poligoni e 
texture si dimostreranno 
infatti dannatamente abili 
nei movimenti, relegandovi 
quasi sempre a distanza d i 
sicurezza per poi 
massacrarvi non appena 
abbasserete la guardia. 
Owiamente, come succede 
in tutte le migliori famiglie, 
anche qui i vari character 
avranno a disposizione una 
serie di tecniche segreti 
che varieranno 
automaticamente a 

seconda della distanza del vostro 
contendente. Mo~o limitata risulta invece 
la selezione delle combo, costituite da una 
semplice pressione di un paio di tasti. Le 
combinazioni eseguibili raramente 
andranno oltre i 4 o 5 copi e l'unica abilità 
richiesta sarà un discreto tempismo. Detto 
ciò il modo migliore per stendere al 
tappeto un awersario saranno. ancora una 
volta, i famigerati colpi 
speciali. Tuttavia il loro 
impiego sarà qui 
limitato dalla presenza 
di una barra, collocata 
sul lato dello schermo, 
che indicherà il vostro 
livello di carica. 

;n[OR_ 
Cosi come vuole il 
background del gioco, 
i vari personaggi 
traggono i loro poteri 
non tanto dai loro poderosi 
muscoli quanto dal loro 
cervelli. Per essere 
perfettamente in linea con i 
nostri paladini anche a noi . 
prima di poter scendere in 
campo, una volta 
selezionata la modalità di 
gioco ed il personaggio, 
sarà richiesto un certo 
sforzo mentale. 
Dovremo selezionare lo 



impressionante del 
prodotto sono sicuramente 
gli attacchi speciali capaci 
di generare veri e propri 
cataclismi sullo schermo. 

stile di combattimento il che andrà ad 
incidere o sulla vostra velocità o sulla 
potenza del vari colpì. In termini di resa su 
schermo, bisogna dire che i risultati 
ottenuti dai programmatori di Taito sono 
abbastanza contrastanti. I vari background 
infatti. pur vantando una buona quantità di 
animazioni. risultano dannatamente 
bidimensionali. il che li pone in netto 
contrasto con la solidità dei vari fighter e 
senza possibilità di paragone alcuno con 
giochi quali Power Stone. Il teatro stesso 
degli scontri non è altro che una serie di 
linee tirate in aria che, di certo, non 
costituiscono un peso per il potente 
processore del DC. Fortunatamente, i vari 
fighter risultano definiti . dettagliati oltre 
che molto ben caratterizzati. Gli effetti 
vanno dalle trasparenze ai classici riflessi 
e sorgenti di luce che, comunque, si 
scontrano con la pochezza dei fondali. 
Detto ciò, la parte migliore e più 

con cadute di meteoriti e apocalissi varie. 
Passando invece al versante audio. 
sicuramente le varie melodie presenti nel 
gioco sono state ben studiate. Gli 
accompagnamenti risultano perfetti per le 
varie srtuazioni, calzanti ai vari scontri e 
questo. nonostante alcuni temi siano un 
tantino lenti. 
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I fondali bldlmenslonall non sempre si 
sposano al meglio con Il maggiore 
spessore del vari personaggi 

Le dimensioni e la portata delle mosse 
speclall è veramente lncredlblle 
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Il 

I simulatori di aerei sono un genere che 
non ha mai riscosso grosso sucoesso 
sulle console. I media, la piattaforma 

ideate per questo genere di produzioni è, e 
rimarrà. il PC che può godere di 
indiscutibili vantaggi dovuti 
alla presenza di periferiche 
quali tastiere, HD che 
costituiscono la dotazione 
standard e non una 
costosa aggiunta. Detto 
ciò, il primo game targato 
CRI per DC si segnala per 
una serie di trovate quanto 
meno originali oltre che per 
un particolare approccio a 
metà tra la simulazione e 
r arcade. Partiamo subito 
con il dire che non si tratta 
di un titolo guerresco. Qui 
non ci saranno razzi da 
lanciare o caccia da 
abbattere. Non avremo carri e postazioni 
che ci spareranno contro ma il massimo 
che ci sarà concesso sarà quello di 
tracciare in aria strisce di fumogeni 
colorati. Il nostro ruolo sarà quindi quello 
di membro di una pattuglia di aerei 
acrobatici che saranno impiegati in una 
serie di evoluzioni. 

l>h'IS Df'lftLM)ER. 
Le opzioni di AD ci consentono. d i punto in 
bianco. di cominciare una nuova partita 
oppure di passare al Training. Questo però 
non sarà la classica modalità interattiva: si 
tratterà invece di una sorta di Tutorial nel 
quale il giocatore verrà sottoposto a un 
lungo e articolato spiegane sul come e 
dove effettuare determinate evoluzioni . 
Come al solito. inizialmente la selezione 
dei mezzi a disposizione sarà 
estremamente limitata. Avremo infatti la 
possibilità di poggiare il nostro sedere su 
un singolo caccia 
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Aero Dancing 

dopo di che. con il progredire del gioco e 
con il completamento delle missioni, ci 
verranno resi disponibili altri mezzi. Le 
modalità di gioco di Aero Danclng sono 
sostanzialmente tre. Le Blue lmpulse ci 
porteranno in una vera e propria scuola di 
volo che per struttura e dinamica ricorda 
molto PilotWings per l"N64. Dovremo 
infatti affrontare tutta una serie di 
evoluzioni che verranno valutate con una 
serie di punteggi. Queste andranno dal 
semplice decollo. alla cabrata, 
all'atterraggio facendo attenzione a 
rispettare la quota e la velocità imposte 
durante i briefing pr&volo. Le Sky 
Mlssion Attack comprendono 
invece una serie di 
obbiettivi: dovremo 
infatti passare 
all'intero di 

forniranno un punteggio. 
Owiamente la loro 

ubicazione andrà dal rasoterra ad elevate 
altitudini costringendoci a evoluzioni 
tutt' altro che semplici. L'ultima modalità è 
il Free Aigllt. Potremo cosl l ibrarci In volo 
in piena libertà accompagnat i nelle vostre 
peregrinazioni da 2 o 4 compagni con i 
quali realizzare tutta una serie di 

spettacolose evoluzioni e 
coreografie aeree. 

~CHEE 
La meccanica di gioco di 
Aero Dancing si colloca a 
metà fra la simulazione e 
l 'arcade. Per quel che 
riguarda il controllo del 
mezzo sono Infatti presenti 
molti degli effetti tipici di 
un simulatore: abbiamo il 
Red e Black Out, lo stallo, 
la G·Force ed un 
maledettissimo effetto 
inerziale. I controlli dei vari 

caccia. per quanto realistici . risultano tutto 
sommato semplici , razionali e ben 
distribuiti rendendo di facile accesso tutti i 
comandi primari. Le visuali a disposizione 
sono 3: una dal cockpit, una esterna e una 
estremamente larga. La vittoria potrà 
essere ottenuta seguendo le indicazioni o 
colpendo i relativi bersagli con il muso del 
caccia quindi, una volta terminato lo stage, 
ci verrà data la possibilità di gustare un 
pregevole replay oltre che registrare la 
nostra prestazione su un VMS. I 
caricamenti fra una missione e l'altra sono 

generalmente 
veloci. La grafica 

dei fondali è 

texture. pochi sono i 
poligoni e spesso l'effetto 

"edifici" è reso tramite sprite 
mascherati da 3D. Certo, il livello 

SCORE 

Bersaglio In vista? No, purtroppo sarà uno di quel 
maledattl carchi da attraversare, uff ... 



I modelli degli aerei sono lo""' le cose 
mlgllorl del gioco ... 

quando si sale di quota) oltre ad una certa 
foschia di fondo che pur non minando la 
giocabilità del prodotto rende questi stage 
meno evocativi rispetto a quelli "'nature ... 
Lo schema della Valley Invece risulta molte 
ben definito. il mare vanta ottimi effetti di 
trasparenze ed il canalone è 
semplicemente eccezionale anche se un 
filino lento. 

-.--c1--. 

COME LN "B-SZ 
A livello grafico gli aerei sono sicuramente 
la cosa più impres.sionante di AD. I vari 
aviogetti Infatti risultano estremamente 
definiti e ricchi di dettagli. I ri flessi e gli 
effetti di luce sono ottimi così come le 
varie ombre che si muovono e 
caratterizzano i mezzi . Le animazioni dei 
carrelli, dei flap e dei freni aerodinamici 
contribuiscono a migliorare il feeling del 
prodotto. Per quel che riguarda invece i 
fondali i nsultati sono. ancora una volta, 
contrastanti. Le texture risultano 
estremamente definite e alcuni paesaggi e 
background come, ad esempio, il volo 
sull'isola al tramonto sono altamente 
evocativi. Detto ciò il numero di poligoni, 
owero la complessltà dei fondali, risulta 
comunque piuttosto basso; è vero che la 
profondità dell'orizzonte è notevole 
tuttavia, analizzando gli stage cittadini, è 
possibile notare l'insorgere del più 
classico dei clipping unito ad una leggera 
nebbiolina di fondo. Questo appare strano 
soprattutto considerando che la velocità di 
gioco non è certo elevatissima. Rn quando 
ci si mantiene in quota il problema non è 
particolarmente evidente: buona fluidità, 
elevato frame rate e una 
totale mancanza di 
rallentamenti. Quando 
però si scende al suolo 
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In Aero Danclng si sente parecchio la mancanza di armi 
e di un po' di sana e genuina azione 

ci si accorge subito che qualcosa non 
quadra, il nostro jet si trascina infatti 
stancamente anche a 50 · 100 piedi dal 
suolo annullando di fatto l'emozione di 
passaggi radenti. 

SI RINGRAZIA 
BGGAMES 
PER IL CD 
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A livello coreografico li lavoro svolto dal 
programmatori è tutto sommato 
pregevole 
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Pop 'N Muslc, un titolo che ricorda 
molto un vecchio, vecchissimo 
gioco per PC Engine: Pop'N Magie. 

A voler essere pignoli, i due prodotti non si 
assomigliano per niente ed il tutto si 
risolve in un Pop. O meglio in un pap-pop, 
tunz-tunz dato che questo game segna 
l 'ingresso di Konami nel verde mondo dei 
OJ virtuali. Il la struttura di gioco è molto 
semplice: il GO suona diverse melodie 
mentre dall'alto dello schermo cadono dei 
blocchi. Ogni blocco è un accordo che, 
owlamente. corrisponde ad un tasto del 
pad o a uno dei super bottoni del 
controller dedicato a nove tasti (che 
guarda caso si chiama proprio Pop 'N 
Controller). Quando un blocco raggiunge la 
parte bassa dello schermo il compito del 
giocatore è quello di premere il tasto 
corrispondente In modo da generare una 
dolce e soave melodia. Owiamente Il 
tempismo è fondamentale ed è proprio in 
base alla precisione ed alla rapidità di 
esecuzione che verrete valutati. Per 
completare uno stage dovrete far salire 
l'indicatore presente nella parte bassa 
dell'area di gioco. portandola nella zona 
rossa e mantenendo il livello fino alla fine 
della canzone. Semplice ma anche 
intrigante. Il primo. e probabilmente, unico 
problema che hanno dovuto risolvere i 
programmatori è stato quello di adattare il 
si stema di controllo al pad del DC. In 
realtà non è che i ragazzi di Konami 
abbiano fatto tanto, hanno semplicemente 
inserito diverse modalità di gioco che 
implicano l'impiego di 5, 7 o 9 pulsanti. 
Quindi non dovrete far altro che 
selezionare il tipo d ì controller, passare 
alle modalità di gioco ed iniziare. Accade 
cosi che, a seconda della selezione, 
alcune note andranno automaticamente in 
esecuzione (di fatto vengono suonate dalla 
CPU) riducendo cosi il feeling del prodotto. 
Le opzioni vi consentono di partire con 
una sorta di Story Mode, fare un po' di 
musica sfidando liberamente i garzoni 
presenti nei livelli superati, allenarvi 
oppure puntare sulle opzioni. Qui potrete 
modificare il livello di difficoltà, la 

configurazione dei tasti. 
settare il sonoro, i record, 
ecc. ecc. Anche se Pop 
non è certo il titolo più 
atteso dai possessori DC, 
è indubbio che si tratti di 
un prodotto quanto meno 
curioso. Nonostante ciò, il 
primo impatto non è dei 
migliori: i 128 bit della 
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Pop'N Music 

console Sega non sono stati minimamente 
scalfiti dai programmatori di Konami con il 
risultato di avere una grafica molto, troppo 
anni '80, totalmente priva di effetti 30. 
L'interazione con i fondali si limita al mero 
ostacolo: ci sono blocchi che scompaiono, 
finendo fuori dal campo visivo e rendendo 
diversi passaggi dannatamente difficili. I 
guys tra i quali scegliere il nostro novello 
MC saranno 3. come i livelli di difficoltà. 
Gli awersari invece, in perfetto stile 

Parappa the Rapper, 
avranno un look 
tipicamente cartoon, ed il 
loro hobby preferito sarà 
quello di dimenarsi sullo 
schermo. Fortunatamente 
il fulcro del prodotto non è 
la grafica. Ciò che conta è 

la musica che, grazie al cielo, si segnala 
per una estrema pulizia e qualità delle 
sintesi. Owlamente la base di tutte le 
melodie è registrata su traccia mentre gli 
·assolo" del giocatore sono prodotti 
tramite il chip sonoro. A questo punto 
quello che resta da valutare è leffettiva 
grado di godibilità di questo prodotto: in 
parole povere, se vi convenga o meno 
cacciare il grano per averlo. 
Personalmente mi sono anche divertito, 
g.razie soprattutto alla presenza di un 
nutrito numero di amici , che però, per 
quanto simpatici e scrocconi non credo 
che possano fornire motivazioni sufficienti 
all'esaltazione per slttale prodotto. 

SI RINGRAZIA 
HALLOWEEN GAMES 

PER IL CD 
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11 passaggio dal bidimensionale al 
tridimensionale di una lunga ed 
affermata saga videoludica 

d1ffic11mente awiene senza traumi. Un 
classico esempoo è rappresentato da 
Myttlcel NlnJa - Stantng Goemon 
(Genber• Goemon: Neo Momoyama 
B1kufu no Odor1 on Giappone) nel quale 
Konam1, Influenzata dal successo dì M1rlo 
64, ha finito per trasformare la prtma 
apparizione poligonale del ninja mistico in 
una specie di versione medioevale del 
gioco dedicato all'idraulico nintendiano. 
Vista l'Impopolarità del suddetto titolo, 
Konaml ha deciso di ritornare sul suol 
passi scegliendo per Mystlcal NlnJ• 2 
(Ganbere Goemon: Derodero Doochu 
Obeke Tenko Mort In Giappone) una più 
classica e &1ocab1le formula di gioco 
b1d1menslonale. Caratteristica che, umta 
ed una notevole cura al dettaglio sia dal 
punto di vista g,afico che musicale, rende 
questo nuovo epiSOd10 di Goemon degno 
della stonca saga a cui appartiene. 

'Il.. RDOROO ~El t-PRJI VIYEN1I 
La trama di Myttlcal Nlnja 2 - Starrtng 
Goemon è pnnc1palmente incentrata 
attorno ad un dispositivo in grado di 
resuscitare i morti progettato dal 
Professor Monoshi. Le incredibili 
potenzlalltè di questa macchina non 
passano Inosservate a Sister Bisumaru, 
discendente del nlnja Ebisumaru. che 
ritorna ancora una volta dal futuro per 
sottrarre Il dispositivo. Come conseguenza 
Il Giappone s1 trova invaso di fantasmi e 
mostn d1 ogni genere. Testimoni del furto, 
Goemon ed Eb1sumaru decidono 
d'1nterven1re immediatamente per 
impedire che Soster Bisumaru provochi 
danni ben più gravi che la risurrezione d1 
innocui mostnc1attoll. In aiuto dei due ninja 
mistici accorrono alcuni loro alleati storici 
come la nukenin Yae, il ninja androide 
Sasuke. Il super robot Goemon lmpact o la 
sua nuova compagna Miss lmpact. 
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t rr 'ng 
Supportata da numerosi intermeui 
generati In tempo reale, la storta narrata In 
My1tlcal Nlnja 2 conserva la tradizione 
della serie presentandosi come 
un'Irriverente parodia del Giappone sia 
antico che moderno. I luoghi che vistta 
Goemon durante al sua avventura sono 
come sempre popolati da assurdi 
personaggl che riempoono di 
umonsmo anche le fasi di gioco più 
complesse e frustranti. 
Un'ennesima prova dell'estro e 
dell'ab4htà della Konami 
Computer Entertainment Osaka. 

RilOROO NJ.E ORIG:OO: 
La formula di gioco impiegata in Mystlcal 
Nini• 2 • Starrlng Goemon s'ispira in parte 
a quella utilizzata nelle ultime Incarnazioni 
a 16·blt della saga. Il giocatore deve 
affrontare diverse mappe di gioco 
suddivise da aree unite da percorsi 
prefissati. Per raggiungere i punti chiave 
presento nella mappa è necessario 
superare diversi livelli intermedi in un 
ordine P<efissato. In alcuni casi viene 
anche data la poss1b1htà di scegliere tra 
poù Vie caranenzzate da difficoltà 
dofferenu. Ognuno do questi livelli é 
cost1tu110 da una classica fase platform 
bod1menslonale nella quale i protagonisti 
affrontano d1flerent1 tipi di mostri e 
ostacoli. Per quanto le aggressioni dei 
nemici provengano principalmente dal lati, 
vi sono anche casi in cui il giocatore viene 
attaccato awersarl che provengono da 
differenti plani di gioco. Un'aggiunta 
esclusiva di questa versione di Goemon 
resa possibile dall'impiego della grafica 
poligonale. Terminato il livello si viene 
remunerati con uno dei salvacondotti 
necessan per raggiungere l'area finale 
presente nella mappa di gioco. A 
differenza dei precedenti epiSOd1 detta 
serie, In Mystlcal NlnJa 2 le fasi platform 
possono concluse mediante più vie che vi 
consentono do accedere a differenti 
salvacondotti. Dato che Il numero di questi 
ultimi necessario per raggiungere l'area 

finale di gioco è spesso 
superiore alla quantità di 
locazioni presenti sulla 
mappa, il giocatore è 
costretto a soop1ire 
l 'ubicazione di tutti i 
percorsi alternativi se 
vuole riuscire ad incontrare 
il boss finale. Un altro 
modo per ottenere i 
salvacondotti, consiste nel 
completare alcune prove 
che vi vengono proposte 
all'interno delle cottà. 
Queste ultime si svolgono 
all'Interno dei livelli di 
gioco precedentemente 

·nja 2 

recuperare alcuni 
oggenl o sconfiggere particolari nem1c1 
entro un limite di tempo prefissato. 
Benché lontane dai coinvolgenti 
sottoglochl che caratterluavano i 
precedenti Goemon, queste missioni 
speciali costituiscono comunque una 
piecevole variante alle normali fasi di 
gioco. Dialogare con gli abitanti della città. 
oltre a permettervi d1 accedere ai suddetti 
sottog)ochl, consente anche di sbloccare 
aree altnmenli inaccessibili e di recuperare 
Importanti equipaggiamenti. Anche per 
l'esplora?IOlle del centri abitato, Konami ha 
scelto la classica formula di gioco 
bidimensionale ad eccezione degh interni 
degli edifici: questi ultimi presentano 
Infatti Inquadrature simili a quelle 
Impiegate In Myatlcal Ninja Starrlng 



Goemon. Nelle città potete trovare alcuni 
negozi nei quali potete rifocillarvi ed 
acquistare l'equipaggiamento necessario 
ad affrontare il gioco. Nei ristoranti è 
possibile scegliere tra tre differenti piatti 
tipici della cucina giapponese che vi 
consentono di curare un numero più o 
meno elevato di punti feri ta a seconda del 
loro costo. Negli Item Shop potete 
acquistare il ridotto equipaggiamento 
offerto dal gioco. Esso consiste 
principalmente in differenti qualità di 
onlgìrf, che consentono di recuperare 
automaticamente i punti ferita una volta 
uccisi, armature e vite extra. Se volete 
curare I vostri punti ferita senza spendere 
troppo denaro e nel contempo salvare la 
vostra partita (fortunatamente su 
cartuccia e non su Memory Pak), potete 
passare la notte in un albergo. Come negli 
episodi precedenti, la qualità delle camere 
In cui venite ospitati dipende da quanto 
volete spendere. Si va dai grandi dormitori 
completamente gratuiti alle lussuose 
camere con vasca da bagno. Quando sono 
stati recuperati tutti i salvacondotti 
richiesti dalla mappa di gioco, è finalmente 
possibile superare il portale che dà 
accesso all livello che conduce al boss. 
Quesr ultimo è costituito da una fase 

platform piuttosto lunga dalla difficoltà 
decisamente superiore rispetto alle 
normali aree di gioco. Una volta raggiunto 
il boss, lo si affronta in due differenti fasi. 
Nella prima lo si attacca utilizzando i 
personaggi mentre nella seconda lo si 
combatte a bordo dei super robot Goemon 
e Miss lmpact. In alcune aree sono inoltre 
presenti dei sub-boss la cui difficoltà è 
solitamente piuttosto ridotta. Una delle 
aggiunte più significative tra quelle 
apportate alla meccanica di gioco di 
Mystleal Ninja 2 • Starring Goemon è il 
trascorrere realistico del tempo, elemento 
che influisce pesantemente sulla 
meccanica di gioco. Nelle ore notturne 
infatti ai mostri già presenti nei livelli si 
aggiungono fantasmi la cui pericolosità è 

decisamente maggiore. 
Inoltre può capitare di 
dover attendere un 
determinato periodo 
della giornata per poter 
incontrare un 
personaggio necessario 
a progredire 
nell'awentura. Un'altra 
sostanziale differenza 
con gli episodi passati 
é una maggiore 
difficoltà dei livelli di 
gioco, soprattutto per 
quanto riguarda l'area 
finale prima dei boss. I 
numerosi ostacoli, 
motto spesso nascosti. 
e l'obbligo di ripartire dai poco frequenti 
Save Point una volta uccisi, rende il 
completamento di un livello finale al primo 
tentativo un evento piuttosto raro. Per 
quanto impegnativo, il gioco non risulta 
mai frustrante. Basta infatti un po' di 
pratica per avere la meglio anche del più 
ostico dei livelli. 

M'lS1ICliL. NINJI1SU 
Mystlcal Nlnja 2 • Starrlng Goemon 
presenta un sistema di controllo doppio 

che permette di utilizzare 
sia la croce direzionale 
digitale che Il 30 Stick. 
Quest'ultimo. per quanto 
possa sembrare 
inizialmente poco pratico. 

.--------------~-----~----~---~--~--~~~--, 
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si è rivelato estremamente 
comodo e preciso non 
appena ci si è abituati alla 
differente sensibilità del 
joystìck analogico. Grazie 
ana possibilità dì regolare 
la velocità deì passi del 
personaggio a seconda 
dell'inclinazione data allo 
stick, é possibile eseguire 
salti precisi senza rischiare 
di cadere accidentalmente 
da11e piattaforme. A 
rendere più immediato 
l'uso del 30 Stick vi é 
anche la maggiore 
comodità del tasto Z 
rispetto a quello L, 
entrambi utilìzzatì per la 
medesima funzione di 
gioco. Le azioni effettuabili 
dai personaggi non 

• In Myatlcal Nlnja 2 - Staning Goemon non poteva mancare la fase di combattimento con il super 
i robot. Goemon lmpact e Miss lmpact appaiono solitamente a11a fine di ognì livello consentendovi di 
j ingaggiare ad armi pari l'immancabile mostro nemico. Quando si gioca da soli, Il robot in primo piano 
~ viene contro11ato dal giocatore mentre quello sullo sfondo è gestito automaticamente dal computer. 
I Premendo il tasto R è possibile scambiare la posizione dei due robot. Durante ìl gioco in coppia, ìl 
I secondo robot viene controllato dal giocatore due. A differenza di Mystlc•I Nlnja Starrtng Goemon, il 
I numero di tecniche impiegabili quando si è all'interno dell'abitacolo del robot è stato drasticamente 
I aumentato. Oltre i soliti calci, pugni e proiettili e ora possibile eseguire ben sei azioni speciali 
I mediante combìnazionì dei tasti A, B, C e Z. 11 robot di supporto si limita invece a colpire il nemico con 

I 
I 

~ 
I 

' I I 
I i tre attacchi base. 

L~---------~~--------------~----~----~ 
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Il 

presentano particolari difficoltà di 
esecuzione. L'attacco, la cui efficacia è 
incrementabile fino a tre gradi di 
Potenziamento. può essere eseguito sia in 
orizzontale che verso l 'alto. Per il salto si 
impiega il tasto A; da notare che sia 
Goemon che Ebisumaru possono 
effettuare balzi particolarmente ampi 
grazie ad una loro caratterlS1ica speciale. I 
tasti Z e L sono dedicato 
all'attacco secondario il cui 
utilizzo consuma le monete 
guadagnate durante il gioco. 
Mantenendo premuto il pulsante 
si esegue un colpa di maggiore 
efficacia che nel caso di Yae permette 
anche di trasformare le sue munizioni 
in proiettili guidati. li tasto R è infine 
utilizzato per le abilità speciali dei 
personaggi come la pipa a 
catena di Goemon, il megafono 
di Ebisumaru e le trasformazioni 
acquatiche di Yae e Sasuke. Sparsi 
per i livelli vi sono inoltre 
alcuni mezzi come cavalli e 
robot che passano essere 
controllati dai 
protagonisti fino 
a che la struttura 
dell'area di gioco lo 
consente. E' infine 
ritornata la passibilità 
di giocare in coppia, probabilmente la 
caratteristica che più ha contribuito al 
successo delle versioni Super 
Famicom della saga. L'unica 
sostanziale modifica alla 
meccanica di gioco che comporta la 
modalità mulligiocatore consiste nella 
passibilità di muoversi uno sopra l'altro. 
Una persona controlla il movimento mentre 
l'altra può dedicarsi solamente all'attacco. 
Questa funzione specìale, se da una parte 
evita i problemi di coordinazione dei salti 
dei due giocatori nelle aree di gioco più 
difficili, riduce però la mobllltà dei 
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personaggi. Il suo utilizzo è quindi !Imitato 
nei luoghi dove non sono necessari salti 
particolarmente lunghi. Importante 
sottolineare infine la compatibilità del 
gioco con il Rumble Pak che rispande 

prontamente ad ogni colpo subito 
dai protagonisti. 

Per quanto Konaml abbia 
deciso di ispirarsi agli 
episodi a 16·bit nello 
sviluppo della meccanica 
di gioco, questo non si 
può dire per la grafica 
che risulta 
particolarmente 
aggiornata. Personaggi 
e fondali sono 
interamente realizzati in 

3D. vantaggio che 
consente una 
notevole qualità delle 

animazioni ed una più 
complessa struttura dei 

livelli di gioco. Per quanto i 
personaggi non presentino 
un ampio uso di texture, il 
loro livello di dettaglio è 
comunque abbastanza 
elevato da consentire di 

apprezzare le loro buffe 
fisionomie. Come è 
possibile notare nelle 

inquadrature rawiclnate ottenibili 
all'interno degli edifici. i volti dei 
personaggi sono inoltre completamente 
animati in modo da simulare il respiro e 
cambiare espressione facciale durante I 
dialoghi. Maggiore cura è stata posta nella 
realizzazione degli sfondi che non 
mancano di stupire il giocatore con 
complesse strutture poligonali. M 
arricchire il tutto vi è un buon utilizzo degli 
effetti speciali grafici del Nintendo 64 che 
incrementano la spettacolarità degli 

lo sposta-nto di oggetti è spesso 
necessario per raggiungere alcune 
locazlonl di gioco segrete 

scontri. Mystlcal Nlnja 2 • Starrlng 
Goemon risulta particolarmente curato 
anche dal punto di vista sonoro 
presentando musiche divertenti, effetti 
sonori puliti e. per la prima volta nella 
serie, numerosi dialoghi parlati. Sono state 
inoltre Incluse due canzoni affidate a due 
popolarissimi cantanti giapponesi. 
L'introduzione iniziale. il cui soggetto è 
chiaramente ispirato alle sigle degli anime, 
è accompagnata dal brano Smlle Agaln 
cantato da Hironobu "Dragonball " 
Kageyama. La musica della trasformazione 
di Goemon lmpact, intitolata Double 
lmpact no Theme, è stata invece 
assegnata all'immortale lchiro "Mazinger 
z· Mizuki. Neanche a dirlo, entrambe le 
canzoni sono già disponibili sia su CD 
Single che all'interno del CD 
comprendente l'intera colonna sonora. La 
distribuzione dei suddetti CD è owiamente 
prevista solo nel mercato glappanese. Con 
un po' di fortuna però, dovreste riuscire a 
trovarli in qualche negozio specializzato 
tra le produzioni più o meno legali della 
taiwanese Son May. 
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Mov1ment.o digit.ale 
al quarzo, con funzioni 
di ora , data , doppio allarme 

• Cronometro, timer. 
doppio fuso orario 
e segnale orario 

• 1 OJ mt impermeabile 

•Funzione di illuminazione 
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30 modelli di differenti colori 
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1
1 biliardo non è uno sport facile: chi 
crede che mandare una pallina in buca 
sia un'impresa semplice e alla portata 

di tuni si sbaglia. dato che per riuscire a 
eseguire un buon colPO bisogna studiare 
tutta una serie d i fattori. La POSizione delle 
altre palline. la necessità di colpire o meno 
di SPOnda. la potenza e eventuali effetti da 
imprimere alla pallina sono solo alcuni 
degli elementi che devono essere presi in 
considerazione prima di ogni tiro: a votte 
infatti . mandare una pallina in buca non è 
sempre conveniente ed è meglio studiare 
soluzioni alternative per riuscire, oltre ad 
awicinarsi alla vittoria, a rnettere in 
difficoltà l'avversario. Tune queste 
caratteristiche sono state fedelmente 
riprodotte da lnfogrames in 
Vl rtual Pool 64. tito lo in cui 
gli appassionati di biliardo 
potranno trovare ben nove · 
varianti d i gioco, oltre a POter 
settare tutta una serie di 
parametri (e. di conseguenza, 
adattare le regole alle proprie 
esigenze) e a partecipare a 
tornei e a partite amichevoli : 
prima di iniziare una partita. 
soprattutto se non si 
conoscono al meglio le 
regole. è consigliabile leggere 
l'apposita schermata in cui 
viene spiegato in che modo si 
sviluppa il gioco (è sempre 
meglio sapere se si deve 
colpire la pallina con Il 
numero più basso, se si 
devono colpire solo le piene, oppure se 
non si deve mandare In buca una 
determinata pallina) per evitare spiacevoli 
sorprese e per avere sempre chiaro in 
mente cosa bisogna fare. Una volta 
stabilito a quale variante si vuole giocare e 
il tipo di partita si può cominciare; 
l'Impressione iniziale, abbastanza POSitiva, 
viene confermata una volta che si è "presa 
la mano" con il sistema di controllo. I colpi 
presenti sono infatti abbastanza numerosi 
e si possono imprimere effetti di ogni 
genere: per i principianti (o per coloro che 

vogliono rendere il gioco 
semplice) POi è possibile 
visualizzare la traiettoria di 
ogni colPO. sia della pallina 
bianca che d i quelle 
co lorate, in modo da poter 
studiare i vari tiri e 
imparare a giocare senza 
dover perdere ore e ore 
tentando di eseguire un 
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Virt 

determinato colpo. Abbastanza curata 
anche la realiuaiione tecnica: se infatti i 
fondali sono abbastanza POveri e POCO 
definiti. il tavolo è realizzato abbastanza 
bene, e i movimenti delle palline ci sono 
sembrati abbastanza realistici. Gll effetti 
sonori, owiamente abbastanza limitati , 
riproducono in maniera più che adeguata i 
rumori di contorno di una partita di 
biliardo, con i colpi finali che vengono 

I Pool 64 

sottolineati dal fragoroso 
applauso del pubblico 
presente; il lavoro svolto da 
lnfogrames è decisamente di 
buon livello, dato che Vlrtual 
Pool 64, può essere 
considerato un Utolo 
interessante sia per I 
giocatori alle prime armi che 
per gli esperti di questo 
SPOrt; la possibilità POI di 
sfidare diversi amici. unita 
alla presenza di diversi tornei 
e di numerose varianti 
regolamentari garantisce 
inoftre una buona longevità. 
E' vero che andare a giocare 
al bar è senza dubbio meglio. 
ma se non ne avete la POSSibilità, POtete 
prendere tranquillamente in 
considerazione l'acquisto d1 questo ~ 

titolo. --~ ~ 
• u .. del po1llll di forza• ll1rtaal ,,_ ... _tw_ ... 

,._. .............. .. 
...... di_._.; oltr• 

lnfllHI. --pr...ml -
- ••- .tlll di 11toco (elle 

poi,• loro volta, - ........ __ ....._..,,i poulbllemoche ,,.._ 

• le,..,..• proprio.,._._, ,. ....... ,_.. 
: .......... Mttare tutta .......... _ .... • -•--.......Oltre ___ .....,.poi 

• --elle_... •• etrutuni • llloco. : ::::. e:::.::.::::.. 
e bitti I tipi, dal .......... tiri• ......... al più 
• tlfftcll • ............ .netti; •...ta lllftne .. 
: rMl17UhH tMnlca, ......... alcull ....... ............................................. ....... _ ............... -. .... 
• 1pp laMtldel ......... lllldow11~~1ro 
: ai-_.. •• Vlrtual Pool M, - ne . ......_ ......... 
••••••••••••••••••••••••• 



L.69.000 L.138.000 

E IN PIU' MEGAR GALO ! 
~ 
~ 
~ 

• Movimento digitale 
al quarzo, con funzioni 
di ora, data, doppio allarme 

•Cronometro, t imer, 
doppio fuso orario 
e segnale orario 

• 1 CD mt impermeabile 

• Funzione di illuminazione 
interna elettroluminescente 

• 30 modelli di differenti colori 

Questo i~credibile. porta CD 
1n omaggio 

con ogni orologio 

VA6ARY 

Garantito da OCJTJZEN 



1
1 livello medio del tennis italiano, 
purtroppo, è piuttosto basso: questa 
affermazione viene confermata sia 

dalla classifica mondiale ATP che dalla 
relativa rarità delle vittorie 
italiane in tornei di alto 
livello. Malgrado la finale 
raggiunta dalla nostra 
nazionale nella coppa 
Oavis (dovuta anche al 
forfait dei migliori tennisti 
americani nella semifinale) 
infatti, è sempre più raro 
vedere un italiano avanzare 
sui prati verdi di 
Wìmbledon. sul cemento di 
Aushing Meadows oppure 
sui campi in terra battuta 
del Roland Garros: manca 
quindi nel tennis italiano un personaggio in 
grado, con la sue capacità' tecniche, di 
.. risvegliare" l'interesse sia dei mass 
media che del pubblico (che attualmente è 
limitato solamente alla già citata coppa 
Oavls e ai tornei del Grande Slam). dando 
nuova linfa a un movimento che nel corso 
di questi ultimi anni è riuscito a produrre 
solamente alcuni buoni giocatori, ma 
nessun campione di caratura mondiale. 
Anche per questo motivo è raro. in 
produzioni videoludiche trovare un tennista 
italiano. dato che solitamente vengono 

Jana Novotna, campionessa In carica di 
Wlmbledon, mette a segno un altro colpo 
vincente 
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All Star Tennis 99 

preferiti dalle software house testimonial 
più riconosçibìli e famosi. vincitori di tomei 
importanti e in grado di attirare 
l'attenzione solamente con la propria 
presenza: questo è quanto accade anche 
in All Star Tennis 99 di Ubi Soft in cui, 
oltre a tutta una serie di giocatori creati 
dal nulla, sono stati inseriti ono 
popolarissimi tennisti (Kraijcek, 
Philippoussis e Chang, giusto per citarne 
alcuni) ognuno riconoscibile, oltre che per 
le fattezze fisiche, anche dallo stile di 
gioco che riproduce fedelmente quello 

della controparte reale. 
Non è questa l'unica 
particolarità del titolo Ubi 
Soft, dato che la casa 
francese ha deciso di 
apportare alcune modifiche 
a questo sport, inserendo 
oltre alla possibilità di 
prendere parte a partite 
normali anche alcune 
varianti abbastanza 
insolite: I puristi 
potrebbero anche rimanere 
Interdetti da questa scelta 
(bisogna comunque 

sottolineare, come abbiamo già detto, che 
si possono giocare anche partite normali), 
ma chi sta cercando qualcosa di diverso e 
insolito potrebbe aver trovato il titolo 
adatto alle proprie esigenze. 

lIRJr l1r llO'M 
Sono tre le modalità di gioco disponibili, 
Smash Tennis. Arcade e Bomb Tennis: la 
prima opzione è adatta a tutti coloro che 
vogliono affrontare Il vero mondo del 
tennis, dato che riproduce in maniera 
fedele lo svolgimento di una stagione, con 

tornei di vario genere. 
Nella modalità Arcade 
invece si devono affrontare 
tutti i giocatori presenti nel 
gioco. iniziando a sfidare la 
tennista più inesperta e 
incapace fino ad arrivare al 
grandi campioni: il Bomb 
Tennis invece è 
decisamente particolare e 
costringe il giocatore non 
solo a colpire la pallina, 
ma anche a fare molta 
attenzione ai movimenti. 
Infatti ogni volta che si 
esegue un colpo, nella 
parte di campo 

dell'awersario appare una bomba pronta a 
esplodere entro pochi secondi: owiamente 
se si viene colpiti dalla deflagrazione il 
tennista cadrà a terra, causando una 
perdita di preziosi secondi e evidenti 
vantaggi all'awersario che potrà quindi 
indirizzare li colpo successivo senza alcun 
problema. Non è questo però l'unico 
elemento insolito e stravagante di Ali Star 
Tennis 99 dato che, nel menu delle 
opzioni, oltre a classici parametri di gioco 
si possono attivare anche delle mosse 
speciali che consentono di realizzare colpi 
che nulla hanno a che vedere con il tennis 
reale; tanto per fare un esempio, è 
possibile che la pallina si fermi in bilico 
sulla rete e, dopo aver cominciato a 

Nel Bomb Tennis, dovrete fare attenzione a non essere 
colpiti dalle esplosioni 



Il replay Indica con chiarezza se la 
palllna era dentro o fuori, eliminando cosi 
ogiit posslblle contestazione 

roteare, si muova velocemente in una 
direzione a caso, rendendo quindi quasi 
impossibile l'intervento. Tutte queste 
mosse sono owiamente a disposizione 
anche degli awersarl e. se I giocatori 
meno abili le utilizzano raramente, i più 
esperti campioni conoscono perfettamente 
i momenti in cui usarle; oltre a tutte 
queste giocate anomale non mancano poi i 
classici colpi del tennis, gesttti in maniera 
adeguata da un sistema di controllo che 
risulta quasi sempre preciso. Oltre ai 
classici dritti e rovesci è quindi 
possibile "tagliare• la palla. per 

diminuirne il rimbalzo e rendere di 
conseguenza meno semplice la ribattuta, 
eseguire un pallonetto per prendere in 
contropiede un awersario troppo vicino 
alla rete oppure una volée o una 
schiacciata: da sottolineare inoltre che è 
possibile anche aggiungere un leggero 
effetto alla pallina, cambiando di 
conseguenza la sua traiettoria e 
aumentando la difficoltà del colpo 
dell'awersario (è inoltre molto utile nei 
passanti per evitare di mandare la pallina 
fuori). Per evitare poi ogni contestazione, 

nel caso in cui il tiro sia 
particolarmente vicino alla 
linea di fondo (o laterale), 
viene mostrato un replay in 
cui viene indicato 
chiaramente il punto in cui 
la pallina è caduta; 
malgrado quindi 
l 'inserimento di alcune 
trovate bizzarre, i 
programmatori hanno 
anche cercato di realizzare 
un titolo che riuscisse a 
riprodurre in maniera 
abbastanza fedele tutte le 

caratteristiche di questo sport. Il risultato 
è tutto sommato abbastanza positivo, 
anche se bisogna sottolineare la presenza 
di alcuni difetti che rendono le partite 
meno divertenti e coinvolgenti; capita 
infatti troppo spesso che, utilizzando 
alcuni •schemi" (soprattutto in battuta) si 
riescano a ottenere punti in maniera sin 
troppo agevole e che, una volta imparato a 
utilizzare al meglio tutti I colpi a 
disposizione (e non ci vuole molto), vincere 
contro gli awersari controllati dalla console 
è abbastanza facile. A Incrementare la 
longevità ci pensano però sia la modalità 
di gioco multiplo che la presenza di alcune 
varianti che, se giocate di tanto in tanto 
(soprattutto il Bomb Tennis contro amici), 
offrono un simpatico diversivo; discreto 
quindi Il giudizio sulla struttura di gioco e 
sulla longevità. cosi come è discreto quello 
sulla realizzazione tecnica: se infatti le 
animazioni dei giocatori sono adeguate a 

ogni situazioni , la grafica non è 
particolarmente spettacolare e 

tutto sommato poteva essere 
curata maggiormente 

soprattutto per quanto 
riguarda te 

ambientazioni. Il sonoro 
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invece è abbastanza 
limitato, soprattutto il 
parlato che sottolinea 
solamente il punteggio, ma 
dobbiamo comunque 
ammettere che tutto 
sommato i rumori d i fondo 

(folla che urla o 
fischia al termine di 
ogni scambio} sono 
adeguati e riflettono 
in maniera fedele ciò 
che si può sentire 
durante un incontro. 
Tutto sommato 
quindi AH Star 
Tennis 99, pur non 
essendo un vero e 
proprio capolavoro 
può essere considerato un titolo discreto, 
che gli amanti di questo sport dovrebbero 
almeno provare; non si tratta purtroppo di 
un must ma se state disperatamente 
cercando un gioco dedicato al tennis (e 
su Nintendo 64 ce ne sono be~ pochi , è 
bene 
rammentarlo). 
questa è una 
delle chance 
che avete a 
disposizione . 
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Quando la racchetta dell'avversarlo 
comincia a brillare dovete preoccuparvi; 
è In arrivo un colpo segreto 
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I 
pazzi • ragazzi dello snowboard" sono 
tornati e. ancora una volta, sono pronti 
a vivere nuove awenture scivolando 

attraverso strade innevate (e non) a tutta 
velocità ed eseguendo 
evoluzioni di ogni genere sulla 
tavola da snowboard; come 
già aocadeva nel primo 
episodio della serie. il titolo 
Atlus è caratterizzato da una 
struttura di gioco semplice e 
immediata, che non punta sul 
realismo ma che può contare 
su un sistema di controllo 
semplicissimo e immediato e 
su tutta una serie di 
stranezze che rendono le 
varie prove sempre insolite 
mantenendo desto Il livello 
d'interesse. La modalità 
principale di gioco vede i 
nostri giovani protagonisti gareggiare e 
combattere contro Oamien, matvagio (se 
poi può essere definito malvagio un 
personaggio del genere) nemico di turno 
pronto a tutto pur di rovinare i divert imenti 
di Slash, Nancy. Jam e compagnia e di 
conquistare il dominio su Snow Town; per 
riuscire a sconfiggerlo è quindi necessario 
superare tutta una serie di prove, sempre 
utilizzando come •arma" il fidato 
snowboard . Oltre infatti alle normali gare, 
di cui parleremo più approfonditamente in 
seguito, sono presenti prove in cui bisogna 
consegnare dei giornali (e, andando a tutta 
velocità per terminare la prova in tempo, 
non è oerto un'impresa semplice), arrivare 
a scuola in cinque minuti. attraversando 
praticamente tutta la città. oppure 
eliminare un gigantesco pupazzo di neve 
che cercherà di sfuggire utilizzando anche 
delle armi pur di riuscire ad arrivare sano e 
salvo al termine del tracciato; è quindi 
molto importante, in queste prove, oltre ad 
avere un controllo impeccabile della 

In quattro Snowboard Klds 2 procura una 
discreta dose di divertimento 
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tavola, riuscire anche a sfruttare al meglio 
I vari gadget che si hanno a disposizione, 
gadget che ricoprono un ruolo a dir poco 
fondamentale quando si tratta di 
gareggiare con gli avversari controllati dalla 
console. Raccogliendo infatti i numerosi 
pacchi dono presenti (si hanno a 
disposizione due slot per le armi. uno 
contiene i pacchi rossi e l'altro quelli blu). 
si possono ottenere tutta una serie di armi 
in g/ado di far guadagnare preziosi secondi 
e ribaltare anche le situazioni più 
disperate; tra le armi presenti si segnalano 
le padelle, che cadendo in testa agli 
awersari ne causano l'atterramento. un 
turbine, delle bombe, dei sassi che 
vengono lasciati per terra e molto altro 
ancora. Sono poi presenti alcuni utili 
gadget che aumentano la velocità (il razzo 
e la turbina) e che rendono il giocatore 
temporaneamente invisibile, utile per 
diminuire le chance di essere colpiti 
(anche saltando con Il giusto tempismo si 
possono evitare gli attacchi. anche se 
bisogna avere un tempismo praticamente 
perfetto): gli awersari infatti, al contrario 
di quanto accade in molti titoli del genere 
e non, in cui gli awersari raramente 
utilizzano i power-up presenti, usano con 
costanza e notevole abilità le varie armi, 
tanto che può accadere anche di essere 
colpiti due o tre volte in pochi secondi. 
passando senza accorgersene dal primo 
all'ultimo posto. E' Importante sottolineare 
che. per utilizzare un'arma non è 
sufficiente raccoglierla, ma bisogna pagare 
una cifre simbolica (cento monete) e, se 
non si possiede il denaro. niente arma: in 
questo caso quindi tornano utili le monete 

che qualche anima buona 
ha sparso lungo tutta la 
pista e le varie evoluzioni 
che possono essere 
eseguite. In 
corrispondenza di alcuni 
salti infatti. si possono 
eseguire tutta una serie di 
trick. quali giravolte. salti 
mortali in avanti e indietro 
ed altro ancora. che. In 
caso di successo, portano 
nelle casse cento monete. 
Al termine di ogni gara poi, 
i soldi guadagnati possono 
essere spesi in vari modi; 
chi vuole cercare di avere a 

propria disposizione tavole sempre più 
veloci e maneggevoli può recarsi 
nell'apposito negozio menue chi invece 
preferisce curare maggiormente l'aspetto 
estetico, può andare a farsi dipingere la 
tavola selezionando il disegno tra quelli 
messi a disposizione. E' inoltre possibile. 
e a questo punto passiamo a esaminare 
anche le altre modalità di gioco presento. 
prendere parte a un a singola gara, 
affrontando fino a tre amici 
contemporaneamente; peccato solo che, 

Le padelle. slmbolegglate dall'Icona In cima allo 
schermo, atterrano temPoraneamente gJI avversari e 
consentono di recuperare preziosi secondi 



Il replay Indica con chiarezza se la 
pallina era dentro o fuori, eliminando così 
ogni possibile contestazione 

roteare, si muova velocemente In una 
direzione a caso, rendendo quindi quasi 
impossibile l 'intervento. Tutte queste 
mosse sono ovviamente a disposizione 
anche degli avversari e. se i giocatori 
meno abili le utilizzano raramente, i più 
esperti campioni conoscono perfettamente 
i momenti in cui usarle; oltre a tutte 
queste giocate anomale non mancano poi i 
classici colpi del tennis, gestiti In maniera 
adeguata da un sistema di controllo che 
risulta quasi sempre preciso. Oltre ai 
classici dritti e rovesci è quindi 
possibile "tagliare• la palla, per 

diminuirne il rimbalzo e rendere di 
conseguenza meno semplice la ribattuta, 
eseguire un pallonetto per prendere in 
contropiede un awersario trOPPO vicino 
alla rete oppure una volée o una 
schiacciata; da sottolineare inoltre che è 
possibile anche aggiungere un leggero 
effetto alla pallina, cambiando di 
conseguenza la sua traiettoria e 
aumentando la dijficoltà del colpo 
dell'awersarlo (è inoltre molto utile nei 
passanti per evitare di mandare la pallina 
fuori). Per evitare poi ogni contestazione, 

nel caso in cui il tiro sia 
particolarmente vicino alla 
linea di fondo (o laterale), 
viene mostrato un replay in 
cui viene indicato 
chiaramente il punto in cui 
la pallina è caduta; 
malgrado quindi 
l'inserimento di alcune 
trovate bizzarre, i 
programmatori hanno 
anche cercato di realizzare 
un titolo che riuscisse a 
riprodurre In maniera 
abbastanza fedele tutte le 

caratteristiche di questo sport. Il risultato 
è tutto sommato abbastanza positivo, 
anche se bisogna sottolineare la presenza 
di alcuni difetti che rendono le partite 
meno divertenti e coinvolgenti: capita 
infatti troppo spesso che. utilizzando 
alcuni •schemi" (soprattutto in battuta) si 
riescano a ottenere punti in maniera sin 
troppo agevole e che, una volta imparato a 
utilizzare al meglio tutti i colpi a 
disposizione (e non ci vuole molto). vincere 
contro gli awersari controllati dalla console 
è abbastanza facile. A Incrementare la 
longevità ci pensano però sia la modalità 
di gioco multiplo che la presenza di alcune 
varianti che. se giocate di tanto in tanto 
(soprattutto il Bomb Tennis contro amici). 
offrono un simpatico diversivo; discreto 
quindi il giudizio sulla struttura di gioco e 
sulla longevità, cosi come è discreto quello 
sulla realizzazione tecnica; se infatti le 
animazioni del giocatori sono adeguate a 

• 

ogni situazioni, la grafica non è 
particolarmente spettacolare e 

tutto sommato poteva essere 
curata maggiormente 

soprattutto per quanto 
riguarda le 
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ambientazioni. Il sonoro 
invece è abbastanza 
limitato. soprattutto il 
parlato che sottolinea 
solamente il punteggio. ma 
dobbiamo comunque 
ammettere che tutto 
sommato i rumori di fondo 

(folla che urla o 
fischia al termine di 
ogni scambio) sono 
adeguati e riflettono 
in maniera fedele ciò 
che si può sentire 
durante un incontro. 
Tutto sommato 
quindi Ali Star 
Tennis 99, pur non 
essendo un vero e 
proprio capolavoro 
può essere considerato un titolo discreto. 
che gll amanti di questo sport dovrebbero 
almeno provare: non si tratta purtroppo di 
un must ma se state disperatamente 
cercando un gioco dedicato al tennis (e 
su Nintendo 64 ce ne sono b~n pochi. è 
bene 
rammentarlo). 
questa è una 
delle chance 
che avete a 
disposizione. 
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Quando la racchetta dell'avversarlo 
comincia a brillare dovete preoccuparvi; 
è In arrivo un colpo segreto 
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I 
pazzi •ragazzi dello snowt>oard" sono 
tornati e , ancora una volta, sono pronti 
a vivere nuove awenture scivolando 

attraverso strade innevate (e non) a tutta 
velocità ed eseguendo 
evoluzioni di ogni genere sulla 
tavola da snowt>oard; come 
già accadeva nel primo 
episodio della serie, Il titolo 
Atlus è caratterizzato da una 
struttura di gioco semplice e 
immediata. che non punta sul 
realismo ma che può contare 
su un sistema di controllo 
semplicissimo e immediato e 
su tutta una serie di 
stranezze che rendono le 
varie prove sempre Insolite 
mantenendo desto il livello 
d 'interesse. La modalità 
principale di gioco vede I 
nostri giovani protagonisti gareggiare e 
combattere contro Damien. malvagio (se 
poi può essere definito malvagio un 
personaggio del genere) nemico di turno 
pronto a tutto pur di rovinare i divertimenti 
di Slash, Nancy, Jam e compagnia e dì 
conquistare il dominio su Snow Town: per 
riuscire a sconfiggerlo è quindi necessario 
superare tutta una serie d i prove, sempre 
utilizzando come "arma" il fidato 
snowboard. Oltre infatti alle normali gare, 
di cui parleremo più approfonditamente In 
seguito. sono presenti prove in cui bisogna 
consegnare dei giornali (e, andando a tutta 
velocità per terminare la prova in tempo, 
non è certo un'impresa semplice), arrivare 
a scuola in cinque minuti, attraversando 
praticamente tutta la città, oppure 
eliminare un gigantesco pupazzo di neve 
che cercherà di sfuggire utilizzando anche 
delle armi pur d i riuscire ad arrivare sano e 
salvo al termine del tracciato; é quindi 
motto Importante, in queste prove, olue ad 
avere un controllo impeccabile della 
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tavola, riuscire anche a sfruttare al meglio 
i vari gadget che si hanno a disposizione. 
gadget che ricoprono un ruolo a dir poco 
fondamentale quando si tratta di 
gareggiare con gli awersari controllati dalla 
console. Raccogliendo infatti i numerosi 
pacchi dono presenti (si hanno a 
disposizione due slot per le armi, uno 
contiene i pacchi rossi e l'altro quelli blu), 
si possono ottenere tutta una serie di armi 
in grado di far guadagnare preziosi secondi 
e ribaltare anche le situazioni più 
disperate; tra le armi present i si segnalano 
le padelle, che cadendo in testa agli 
awersari ne causano l'atterramento. un 
turbine, delle bombe, dei sassi che 
vengono lasciati per terra e molto altro 
ancora. Sono poi presenti alcuni utili 
gadget che aumentano la velocità (il razzo 
e la turbina) e che rendono il giocatore 
temporaneamente invisibile, utile per 
diminuire le chance di essere colpiti 
(anche saltando con il giusto tempismo si 
possono evitare gli attacchi, anche se 
bisogna avere un tempismo praticamente 
perfetto); gli avversari infatti, al contrario 
di quanto accade in molti titoli del genere 
e non, in cui gli awersari raramente 
utilizzano i power·up presenti, usano con 
costanza e notevole abilità te varie armi, 
tanto che può accadere anche d i essere 
colpiti due o lfe volte in pochi secondi. 
passando senza accorgersene dal primo 
all'ultimo posto. E' importante sottolineare 
che. per utilizzare un'arma non è 
sufficiente raccoglierla, ma bisogna pagare 
una cifre simbolica (cento monete) e, se 
non si possiede il denaro, niente arma; in 
questo caso quindi tornano utili le monete 

che qualche anima buona 
ha sparso lungo tutta la 
pista e le varie evoluzioni 
che possono essere 
eseguite. In 
corrispondenza di alcuni 
salti infatti. si possono 
eseguire tutta una serie di 
trlck. quali giravolte, salti 
mortali in avanti e indietro 
ed altro ancora, c-he, in 
caso di successo, portano 
nelle casse cento monete. 
Al termine di ogni gara poi, 
i soldi guadagnati possono 
essere spesi in vari modi ; 
chi vuole cercare di avere a 

propria disposizione tavole sempre più 
veloci e maneggevoli può recarsi 
nelrapposito negozio mentre chi invece 
preferisoe curare maggiormente l'aspetto 
estetico, può andare a farsi dipingere la 
tavola selezionando il disegno tra quelli 
messi a d isposizione. E' inoltre possibile, 
e a questo punto passiamo a esaminare 
anche te altre modalità di gioco presenti, 
prendere parte a un a singola gara . 
affrontando fino a tre amici 
contemporaneamente; peccato solo che, 

Le padelle, slmbolegglate dall'Icona In cima allo 
schermo, atterrano temporaneamente gli avversari e 
con.sentono di recuperare preziosi secondi 



1
1 flipper torna su Gameboy dopo una 
lunga assenza con Hollywood Plnball, 
titolo in cui gli appassionati di questo 

gioco potranno sbizzarrirsi su sei tavoli di 
ispirazione chiaramente cinematografica; 
sin dai nomi e dalle schermate introduttive 
infatti, sono visibili evidentissimi 
riferimenti ad alcuni famosissimi film (Lo 
Squalo, Indiana Jones e Guerre Stellari, 
giusto per fare tre esempi) e, una volta 
iniziato il gioco si può notare che i vari 
bonus e gli elementi che compongono il 
tavolo sono in tema con il film a cui fanno 
riferimento. Tutti i flipper sono stati 
realizzati con discreta cura e, dal punto di 
vista grafico, possiamo tranquillamente 
affermare che si tratta di un prodotto 
abbastanza interessante; è vero che, 
visivamente non si tratta di un vero e 
proprio capolavoro, ma è altrettanto vero 
che rispetto ad altre produzioni del genere 
la grafica è decisamente superiore e che. 
in questo genere di giochi, ciò che conta di 
più rimane comunque la giocabilità. 

I 
piccoli e simpatici esserini blu che 
rispondono al nome di Putti e che 
hanno allietato le giornate dei giovani 

di mezzo mondo sono tornati a fare la 
loro comparsa nell'universo videoludico 
grazie a lnfogrames che ha appena 
prodotto esclusivamente per Gameboy 

Hollywood Pinball 
Giocabilità che si attesta su buoni livelli , 
anche grazie ai movimenti della pallina che 
ci sono parsi globalmente abbastanza 
realistici; questo fatto è molto importante, 
dato che permette di studiare i colpi da 
eseguire e non riduce Il gioco a una 
meccanica pressione delle palette nella 
speranza che la pallina prenda la giusta 
direzione. Decisamente poco 
accattivanti risultano invece 
le musiche, con effetti di 
basso livello che non 
riescono a riptodurre i 
potentissimi "'rumori .. che si 
possono ascoltare nei flipper 
più moderni; tutto sommato 
quindi Hollywood Flipper è un 
prodotto che merita di essere 
preso in considerazione da 

tutti gli amanti del genere. La presenza di 
ben sei tavoli è un fatto decisamente 
positivo, dato che garantisce una buona 
varietà e longevità (giocare sempre con lo 
stesso, soprattutto dopo che si sono 
imparati tutti i ·segreti", diventa noioso) 
anche per i giocatori più esperti e navigati. 

Smurfs' Nightmare 
Color (niente compatibilità quindi con la 
vecchia versione monocromatica della 
console) un nuovo titolo dedicato alle loro 
awenture. Ancora una volta la minaccia è 
rappresentata dal perfido Gargamella che 
ha lanciato un incantesimo contro I Puffi, 
incantesimo a cui owiamente è resistito 
un solo ometto blu che deve sobbarcarsi 
Il compito di salvare Il villaggio evitando 
di finire come portata principale del pasto 
di Gargamella. Dietro una trama che 
segue in maniera abbastanza fedele I 
normali awenimenti che caratterizzano 
ogni puntata della serie animata, si cela 
un classico platform game In cui, nel 
panni del Putto superstite il giocatore 
deve riuscire a superare tutta una serie di 
Insidie, entrando nelle case dei suol 
amici e combattendo contro awersari di 
vario genere (che possono essere 
eliminati, manco a dirlo, con la solita 
sederata), raccogliendo oggetti più o 
meno utili e cercando di trovare la giusta 
via fino alla conclusione del livello. Nel 
corso di alcuni stage, oltre a poter 
contare sulla presenza di tutta una serie 
di utili oggetti quali potenziatori 
energetici, invincibilità temporanea e altro 
ancora il nostro eroe potrà contare 
sull'aiuto di alcuni animali della foresta 
che possono essere utilizzati come 

comodi e rapidi mezzi di 
trasporto indispensabili 
per affrontare alcune 
sezioni. A una struttura 
di gioco classica si 
unisce una realizzazione 
abbastanza curata, con 
fondali discretamente 
ricchi di dettagli e con gll 
sprite dei puffi che, oltre 
a essere di buone 
dimensioni, sono anche 
animanti in maniera tutto 
sommato pregevole; è un 
titolo quindi nella media, 
che piacerà soprattutto 
al pubblico giovane che 
ama i piccoli personaggi 
blu e il loro mondo 
incantato. 
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Gex: Enter the Gecko 

R 
iprendono le awenture di Gex il 
geco che. dopo essersi ritirato a 
vita privata nella sua lussuosa villa 

di Maui, deve tornare a combattere il 
malvagio Rez che vuole nuovamente 
impossessarsi e controllare i canali 
televisivi: queste demenziali premesse 
fanno da sfondo al nuovo platform game di 
lnterplay in cui, nei panni appunto di Gex ,il 
giocatore deve superare 26 stage ricchi di 
insidie prima di arrivare al cospetto di Rez. 
Ognuno di quest i livelli, chiaramente 
ispirato ai più popolari film horror. così 

Centipede 

e ontinuiamo la carrellata di titoli per 
nostalgici con Centipede. altro 
leggendario t ito lo anni '80 che 

torna a fare la sua comparsa sugli 
schermi 
del piccolo 
portatile 
Nintendo; 
ancora una 
volta, come 
è accaduto 
per 
Frogger e 
per Super 
Breakout 
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come a produzioni televisive di vario 
genere, (Smellra1ser, Giovedì 12, Pangaea 
90210, sono per esempio i nomi di tre 
stage) è popolato di nemici di vario genere. 
Perché ogni livello venga superato. bisogna 
riuscire a eseguire un determinato 
compito, spiegato chiaramente all'inizio 
della missione. Una volta terminato un 
livello poi, non è più necessario tornarvi 
dato che i programmatori hanno ben 
pensato di inserire un sistema di 
password: si tratta senza dubbio di una 
mossa azzeccata dato che, pur non 
essendo particolarmente ampi, i 26 livelli 
garantiscono una sfida di buon livello e 
difficilmente sarebbe possibile portare a 
termine Gex in una sola sessione di gioco. 
Owiamente, nella migliore tradizione del 
genere, non mancano tutta una serie di 
power-t1p, quali potenziatori energetici, vite 
extra o invincibilità temporanea che 
possono rendere più agevole il passaggio 
di un livello. Tutto sommato, Gex: Enter 
the Gecko rimane comunque un platform 
game abbastanza classico; la struttura di 
gioco. come appare evidente da quanto 
abbiamo appena scritto. è completamente 

priva di spunti originali e 
anche la realizzazione 

(recensiti entrambi su questo numero), la 
scelta del programmatori è stata quella di 
mantenere invariate le caratteristiche 
dell'originale, evitando di apportare 
modifiche di alcun tipo. Proprio per questo 
motivo, se dovessimo sintetizzare in 
poche parole la struttura di gioco di 
Centlpede, potrebbero essere sufficienti 
due verbi: sparare e muoversi . Il compito 
del giocatore infatti è di d istruggere tutto 
quanto si trova sullo schermo. in 
particolar modo i •centopiedi" che danno 
il nome al gioco, facendo ben attenzione a 
non essere colpiti. pena la perdita di una 
vita; tutto molto semplice. forse fin troppo 
dato che a causa della ripetitività 
dell'azione mancano quegli elementi in 
grado di garantire una buona longevità . 
Senza dubbio interessante la presenza 
della modalità di gioco multipla , fonte di 

maggiore divertimento e 
unica modalrtà di gioco 
che riesce a mantenere 
desta l 'attenzione per un 
periodo di tempo 
sufficientemente lungo; 
decisamente negativo 
invece il giudizio per 
quanto riguarda la realiz· 
zazìone tecnica, 
soprattutto per la grafica . 
E' vero che i 

tecnica non ci ha completamente convinto. 
Se Infatti è vero che buona parte delle 
ambientazioni sono realizzate con cura , è 
altrettanto innegabile che alcune fasi siano 
povere di particolari e 
che i nemici potevano 
essere decisamente 
migliori; sì tratta quindi 
del rituale platlorm 
game per Gameboy, 
senza infamia e senza 
lode che farà 
probabilmente la 
felicità degli 
appassionati di questo 
verde animaletto. 

programmatori probabilmente hanno 
scelto di riprodurre fedelmente gli 
originali, ma sarebbe stato probabilmente 
meglio adattare la grafica alle potenzialità 
del piccolo portatile di casa Nintendo, 
cercando di rendere il gioco visivamente 
più accattivante e moderno; discorso 
analogo riguarda anche il sonoro, che si 
limita a pochi effetti e delle musiche non 
particolarmente brillanti. I nostalgici 
hanno quindi a loro disposizione un altro 
titolo con cui ricordare gli anni passati; 
dubito invece seriamente. visto il 
notevole numero di titoli che sta uscendo 
in questo periodo per Gameboy (con molti 
prodotti di buona fattura) che qualche 

1 ,.., . • • 
giovane 
videogio­
catore 
voglia fare 
un tuffo 
negli anni 
'80 per 
provare un 
gioco che, 
tutto 
sommato, 
mostra 
evidenti i 
segni del 
passare 
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degli anni. 



I titoli per Gameboy sono per la 
mauior parte pletform game. I titoli 
!Spirati a produzioni cinematografiche 

sono solttamente platform game. Cosa 
otteniamo quindo se uniamo un prodotto 
~ocato a uno del film di maggiore 
successo di questt ultimi mesi (A Bu1r• 
Lit.) alle console portatile della 
Nintendo? La risposta è semplice e 
banale: un platform game! La nuova 
produzione di THQ è infatti un classico 
gioco di piatteforme In cui, nel panni di 
Fllk, le formica protagonista del film, il 
giocatore deve muoversi attraverso livelli 
irti di Insidie per riuscire a portare a 
termine le missioni che vengono via via 
assegnate; non mancano ovviamente i 
nemici. rappresentati In questo caso da 
altrl pericolosi insetti. e tutta una serie di 
amenità, quali ad esempio pozze 
d'açqua. In 
C\JI la 
formica 
deve 
evitare di 
cadere per 
non 
perdere 
una vita. In 

... 
E 

dltrlclle scnvere una recensione su 
Breakout. seppure breve. cercando 
di trovare qualche cose do originale 

da dire; questo leggendano titolo Infatti è 
stato prodotto in talmente tante versioni (e 
praticamente per qualsiasi tipo di console) 
che ormai l'unoca cosa che co rimane da 
fare è esaminare semplicemente quali 
sono le carattensttche do questa nuova 
ed111one per Gameboy. La struttura di 
gioco <l'Mamente non ha subito alcun tipo 
do variazioni, e 11 compito del giocatore 
nmene quello, controllando una piccola 
barra posta nella parte bassa dello 
schermo do distruggere tutti I blocchi posti 
nella parte alta. facendo attenzione a non 

A Bug's Life 
questo suo viaggio. il nostro piccolo eroe 
può però contare, oltre che sulle sue non 
indifferenti caratteristiche fisiche (salti e 
scatti a tutta velocità) anche su alcune 
armi che possono essere raccolte e 
utilizzate per eliminare I nemici. Tutto 
sommato, non possiamo cer tamente 
a ffermare che A Bue'• Llfe sia un 
capolavoro, anche se la sua struttura 
decisamente classica è comunque in 
grado di garantire un po' di divertimento; 
è ovvio però che I programmatori hanno 
puntato molto sulla popolarità della 

licenza, 
cercando 
anche di 
realizzare 
un titolo 
gradevole 
da vedere 
e che 
riusc:isse, 

nel limiti del possibile, a 
roprodurre alcune delle 
ambientazioni del film. A 
livello tecnico In THQ 
hanno globalmente svolto 
un lavoro discreto, 
soprattutto per quanto 
riguarda alcuni fondali 
(buone parte dei nemici, 
sono di dimensioni abbastanza ridotte, 
mentre tutto sommato la formica è ben 
curata e animata) mentre 
l'accompagnamento sonoro è come 
sempre, appena accettabile; nel vasto 
parco totoll del Gameboy sono 
certamente presenti platform game più 
interessanti, e se state cercando un 
titolo del genere il consiglio è sempre d1 
indirizzarvi sul classici del genere. ma se 
avete apprezzato le avventure della 
piccola formica potete 
anche dare una rapida 
occhiata e queste 
versione Gameboy di A 
Bue'• lite. 

SI RINGRAZIA 
CRAZY VIDEO 

PER LA CARTUCCIA 

Super Breakout 
mancare la pallina. pena la perdita di una 
vna; le novità nguardano quindo la 
presenza di diverse modalrtà di gioco che, 
pur non totalmente inedite, riescono a 
offrire una maaiore vanetà. Oltre alla 
versione classica e all'opzione di pratica. 
sono P<esen11 due modalit!I denominate 
Cavità e Progressiva on cui nspettivamente 
bisogna liberare lo schermo dai blocchi 
sfruttando anche le due palline 
Intrappolate e eliminare i blocchi prima che 
questi arrivino a livello della paletta. 
Malgrado quanto abbiamo appena detto, 
Super Breakout mostra però tutti i segni 
del tempo che passa, risentendo, oltre che 
di una realizzazione tecnica di fattura 
appena accettabile (in fondo la grafica si 
limita a una paletta, una pallina e dei 
bloccheru e il sonoro è quasi inesistente) 
di una struttura do gioco troppo semplice e 
monotona: lltoh del genere sooo, a mio 
modesto parere, adatti ptù per le collection 
In cui vengono raccolti i grandi classici dei 
anni '80, che e essere lanciati 
singolarmente dato che, pur garantendo 
una discreta dose di divertimento a breve 

termine (soprattutto. in 
questo caso. grazìe alla 
presenza do diverse 
modalità do g;occ>). 
mancano di loogevotà. 
Propno per quanto ho 
appena scntto, è 
evidente che l'acquisto 
di Super Breakout 
potrebbe essere 
consigliato solamente al 
veri nostalgici, cM non vedono l'ora di 
provare I giochi più ·antichi" anche in 
versione POrtetlle. 

Mega Console 



Il 

Pitfall: Beyond the Jungle 

U no de• grandi classici degli anni 
'80 torna a fare la sua comparsa 
su Gameboy Color (e. owtamente. 

anche sulle vers1on1 monocromatiche del 
portatole do casa Nintendo) in questo 

Frogger 
11 ranocchio più famoso del mondo dei 

1/ldeogJocho torna a vagare per le strade 
do una affollata e pencolosa cittadina in 

questa nuova \'erSione do uno det grandi 
ciassoc1 degli ami ·so: i progranmaton 
hanno scelto 111 questo caso di eseguire una 
conwrsione fedele, senza apportare 
evidenti mutamenti alla struttura di gioco o 
alla realizzazione técnoca o aggiungere 
nuove modalità di gioco. Il comprto del 
t11ocatore quindi rimane sempre quello di 
muovere entto un tempo lim~e. scand~o da 
una barra posta nella parte bassa dello 
schermo. il ranocchio attraverso lo 
schermo. E!\'ltando le macchine e utilizzando 

Mega Console 

nuow platform game realizzato da 
lnterptay: I programmatori americani 
però. per questa nuova avventura del 
giovane Harry Pittali Jr. hanno deciso di 
apportare alcune modifiche, soprattutto 
per quanto riguarda la realizzazione 
tecnica, riuscendo a creare un titolo sia 
gradevole da giocare che divertente da 
vedere. Il compito del giocatore è quello 
di aiutare Mira, figlia dell'imperatore del 
Moku che è giunta sulla Terra in cerca di 
aiuto: Il malvagio Scourge infatti. 
utilizzando le potent i armi magiche a sua 
disposizione ha ormai preso il controllo 
della popolazione dei Moku. Instaurando 
un re&1me d1 terrore in cui chiunque osi 
nbellars1 vtene brutalmente eliminato. 
Per nusc1re nel suo compito Harry Jr 

deve affrontare quattro 
diverse ambientazioni (le 
giungla, le caverne, il 
vulcano e la prigione) 
ricche d1 pericoli e insidie 
di numerosi nemici pronti 
a tutto pur di eliminarlo: 
owiamente nella sua 
missioni Harry potrà 
contare, oltre che sulle 
sue capacità fisiche e sul 
suo piccone, anche su 
una serie di oggetti che 
possono essere raccolti 
nel corso di ogni livello e 
che consento di 
guadagnare energia extra. 
vite o semplicemente 
punti. Ogni volta che una 
fase viene poi portata a 
termine. viene fornita una 

I tronchi come appoggio per arrivare alla 
agognata meta finale: una volta riempiti I 
cinque spazi In cui si deve infilare la rana il 
gioco rk:omlncla, con maggiori difflCOità 
dovute soprattutto all'incremento della 
velcocltà d1 movimento dei vari ostacoli 
presenti. Nulla è cambiato quindi in questa 
ed12oone su Gameboy e questo fatto non 
può essere certamente positJvo; un titolo 
del genere. come abbiamo gjà avuto modo 
dJ scnvere netta recensione di s._ 
Brakout, soprattutto a causa dell'estrema 
sempllcotà nella struttura di gioco, manca d1 
tutti quefl)1 elementj necessari per garantire 
una discreta longEM!à (continuare a 
muovere Il ranocchio verso la meta, oltre a 
non essere 
part icolar­
mente 
diflielle non 

password che consente di ricominciare a 
&tcocare dal livello appena raggiunto: 
questo fatto, che riduce leggermente la 
lon&8V1tà, deve comunque essere 
considerato abbastanza positrvo, dato 
che rigiocare ogni volta uno stage già 
superato è decisamente noioso. Buona 
infine anche la realizzazione tecnica, 
grazie soprattutto alla presenza di 
ambientazioni abbastanza dettagliate e 
di animazioni sempre di buon livello. 

è neanche toppo divertente) e per 
mantenere Il giocatore incollato al plocolo 
schermo del portatile Nintendo. Avrebbe 
certamente giovato (anche se forse avrebbe 
fatto storcere 11 naso ai puristi) l'aggiunta di 
qualehe nuovo elemento, dì qualche 
variante che pur non sconvotgendo la 
struttur& d• gioco portasse quella ventata 
d 'ana fresca necessaria per adattare ai 
•tempo moderni" un titolo ormai datato. 
Oec1samente POCO curata infine anche la 
realizzazione tecnica, fedele riprOduzione 
delf'~le. cosi come il sonoro. con 
musiche ed effetti abbastanza 
insopportabili. Insomma. un titolo Che 
solamente I nostalgici potrebbero prendere 

in considerazione. 
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lillE 
Questo mese abbiamo fatto le cose damKO in grande. Oltre 

alle miriadi di cheat per #intendo tu pubblicati qui di seguito, 
infatti, trovetele una soda di mini-/lllida di tmcchetfl per 

quell'incredibile, fenomale, straordinario, eceezlonale {e chi 
più aggettM ha, più ne metta} RPG che è Legend of Zelda: 
Ocarina of Time! No, non ringraziateci. Beh, se proprio cl 

tenete, fatelo pure: dopotuttll viriamo In una democrazia ••• 

A CUl'a di Fabio D'ltalla 

este, Mani e Piedi Abnormi! 

TUROK 2: 
Il miglior sparatutto in soggettiva per 
Nintendo 64? Beh, un certo GoldenEye 

SEEDS OF EVIL 
NINTENDO 64 

potrebbe avere qualcosa da ridire in 
proposito. In ogni caso. Turok resta un 
gioco fantastico e i trucchi che lo 

riguardano non sono da meno! 

Teste Gl&antl 
Andate alla schermata per 
l'inserimento dei cheat e scrivete la 
parola 'UBERNOODLE', quindi 
awiate una partita, premete START 
per accedere al menù dei cheat e 
decidete se attivare o disattivare 
l'effetto in questione. 

Mani e Piedi Giganti 
Finite il gioco, quindi andate alla 
schermata per l 'inserimento dei 
cheat e scrivete la parola 
'STOMPEM'. A questo punto date 
inizio a una partita, premete START 
per accedere al menù dei cheat e 
decidete se attivare o disattivare 
l'effetto in questione. 

FORSAKEN 
NINTENDO 64 

Andate alla schermata con la scritta .. Press 
Start• e premete A, R, Z, SU, SU, CALTO, 
C BASSO, C BASSO. Fatto ciò, vedrete 
apparire sullo schermo la scntta · Missions 
Open .. Usate quindi il joypad per far 

scorrere i livelli disponibili nella schermata per la selezione della 
missione. 

l?ersonagglo segreto 

WCW/ NWO REVENGE 
NINTENDO 64 

In questo 
fantastico 
simulatore 
di wrestling 

è possibile acquisire otto personaggi 
segreti. Completate tutte le modalità di 
gioco, compresa quella chiamata 
ocKanyon• e selezionateli premendo qualsiasi tasto .. c. quando la 
S<:ritta in questione è evidenziata. 

Mega Console 

/.i!Jutomoblll Segrete 
Questo gioco è decisamente più 
riuscito del suo predecessore. Cruis·n 

CRUIS'N WORLD 
NINTEND064 

USA, per 11 
semplice 
motivo che 
è DAWERO 
divertente! 

Andate alla modalità Practice e 
scegliete 'Practice Championship·, 
quindi battete I tempi sottoindica11 per 
acquisire le vetture a essi abbinate. 
Buona fortuna! 

Tracciato Tempo Vettura Acquisita 
Australia 1:49 Surgeon 
Cina 1:14 Enforcer 
Egitto 1:07 School Bus 
ln&hilterra 1:46 Bulldo& 
Francia 2:15 Tommy 
Germania 2:27 New York Taxi 
Hawaii 3:47 Monsta 
Giappone 2:48 Rocket 
Kenya 2:06 Conductor 
Messico 1:46 Howler 
New York 2:11 Grass Hopper 
Russia 1:58 Rocket 

lIDaseball alla Baywatchl 
No, non si tratta di un trucco che 
permetta d i far scendere in campo 
personaggi come Oavld Hasselhoff o 

ALL STAR BASEBAL.L 
NINTENDO 64 

Pamela 
Anderson. 
ma quello 
che 
otterrete vi 

farà comunque venire alla mente 
questo mitico telefilm. 

Palline Stile 'Palloni da Spiaggia' 
Inserite la password BBNSTRDS alla 
schermata presso la quale s1 attivano i 
cheat , così le prossime palline che 
dovrete intercettare con la vostra 
mazza saranno grandi quanto un 
pallone da spiaggia! 



e Fatine? Trovate! 
Le Great Fairies sono un elemento molto importante del g,oco in 
quanto vi regalano i poteri magic i che vi occorrono per arrivare alla fine 

dell'awentura. Il guaio è che tutte e cinque 

LEGEND OF ZELDA sono nascoste molto bene . Eccovi dunque 

NINTENDO 64 la loro ubicazione. 

NO. 1 · Sulla vetta di Death Mountain . 
bombardate l'ingresso che conduce al 
Cratere. 
NO. 2 ·Lungo la strada senza uscita in cui 
ci si imbatte pnma di raggiungere (da 
giovani) il Castello d o Hyrule. 
NO. 3 · Bombardate la parete situata d i 
fronte all'ingresso della Caverna d i 
Ghiaccio. 
NO. 4 · Entrate nel cratere di Oeath 
Mountain dalla sua vetta. quindi girate a 
destra e frantumate i massi con il Megaton 
Hammer. 
NO. 5 ·Da adulti. sollevate il pilastro 
situato nel punto in cui si vovava la Fatina 
no. 2 con i Golden Gauntlet. 

Q I Joypad volante 

AERO GAUGE 
NINTENDO 64 

Scegliete la modalità Time Attack e una 
corsa qualsiasi. Se finirete la gara con un 
tempo che finisce on ... 064 secondo". 
potrete correre con un veicolo avente la 

form a di un controllar per Nmtendo 64! 

uttl I Personaggi In M odalità M ultlplayer 
Hanno ucciso Kenny, ma ora potete vendicarvi! 
Per trascorrere piacevolmente i mesi che mancano all' arnvo del 

SOUTH PARK 
NINTENDO 64 

cartone animato sui teleschern1i italiani, 
divertitevi a provare questi codici. .. 
Per acquisire 
tutti i 

personaggi in modahtà Multiplay (compresi 
Mr. Hankey, Christmas Poo e Big Gay Al) 
inserite la password OMGTKKYB. 

Tutte le Anni 
Per mettere in saccoccia cose come il Cow 
Launcher e il Chicken Snoper. onsente la 
password FATKNACKER. 

lnvlnclbllltà 
Per restituire a11·opposizione tutti i soprusi 
sub1t1 senza subirne degli altri, inserite fa 
password ASSMAN . 

~IO Veloci di un Fulmine! 
Ecco un paio d i trucchi che gli appass ionati di Formula Uno 

F1 WORLD GRANO PRIX 
NINTENOO 64 

devono assolutamente provare! Ora 
infatti potrete vedere tutte le auto e 
le loro statistiche in un' apposita 
opzione-m useo, nonché correre sui 

circuiti a velocità ben 
superiori ai 400 mph! 

/lJ I Comandi di un Tle l nterceptor e 
del Mlllennlum Falconi 
Questo sl che è uno sparatutto col 
fiocchi. attro che Shadows of the 

ROGUE SQUADRON 
NINTENDO 64 

Empore! E 
come se un 
gioco come 
Questo non 
bastasse a 

farci sbavare. ecco giungere la notizia 
che tutti i nuovi giochi ispirati alla saga 
spaziale di George Lucas usciranno 
prima su N1ntendo 64 e DOPO sulla 
PlayStationl Ylppi-ya-yeeeel 

Al Comandi di un TIE 
Inserite prima la password FARMBOY e 
poi la password TIEDUP. Poi. alla 
schermata per la selezione della nave, 
premete SU quando appare l'immagine 
del M illennium Falcon. Funziona in 
molte m issioni, ma non tutte. 

Al Comandi del Mlllennlum Falcon 
Inserite la password FARMBOY, così 
potrete selezionare l 'astronave di Han 
Solo {anche se solo in alcune missioni). 

Llvello Bonus con un AT-ST 
Nella schermata delle password 
scrivete la parola CHICKEN. Dopo 
averla inserita. evidenziate la scritta 
11Enter Code•, così potrete accedere a 
un livello bonus segreto nel quale 
potrete controllare un Camminatore 
Imperiale a due zampe. 

~prima-, 

cosl potrete 

Modalità "F·Zero" 
Cambiate il cognome del 
pilota 1n Pyrite, quindi 
tornate alla schermata 
precedente l'inizio della 
partita e scegliete il pilota 
dorato e la trasmissione 
manuale. Una volta partiti 

quindi 
cambiate il 

cognome del pilota in Museum. Fatto ciò, premete B per tornare 
alla schermata con la scritta •Press Start., cosi potrete 
selezionare una nuova opzione: Gallery! 

Mega Console 



ISS 98 

uffl alla Maradonal 
In alto le mani di quei giocatori che non 
s1 sono infuriati quando il computer, in 

ISS, 
eseguiva 

NINTENDO 64 dei tuffi. .. 
Non 

sarebbe stato male poterlo ripagare 
con la stessa moneta. ma non 
potevate. Fino ad ora. s'intendei 

Come EaeCulre I Tuffi 
Quando l'awersario vi affronta con una 
spallata (non una scivolata), premete 
tutte e quattro i tasti e, così 
effettuerete un tuffo. Attenti, però: 
potreste rimediare un car tellino giallo! 

Teste Bonus 
Finite il campionato internazionale a un 
livello di drfficoltà non inferiore al 4. 
Terminata la sequenza di chiusura, 

~i;Jinii::5'----.iiii"J andate alla schermata in cui 
~ è possibile creare un 

XG2 

giocatore dal nulla. Poi, alla 
schermata per la selezione 
dei volti, premete L: vi 
ritroverete al cospetto di un 
nuovo assortimento di 
teste! 

@ oc11c1 a Go-co 
Come quell'altro beli' esempio di racing 
game supersonico che è Extreme G, 

anche XG 2 
permette 
l'inserl· 
mento di 

numerosi codici. Eccovene un nutrito 
assortimento ... 

Super-velocltil 
Alla schermata per la selezione del 
nome (non la password) scrivete XXX 
per aumentare notevolmente la velocità 
del gioco. Per richiamare la schermata 
per la selezione del nome premete R 
quando soegliete una motocicletta. 

Modalltà " Mlcro Machlnes" 
Alla schermata per la selezione del 
nome, scrivete la parola SPYEYE per 
ottenere una veduta aerea della corsa. 
proprio come in Micro Machines! 

Modalltil "WlpEout" 
Date inizio a una gara e al posto del 
vostro nome scrivete Il numero 2064. 
Questo trasformerà la vostra 
motocicletta in un•aweniristica 
macchina volante! 

Mega Console 

[f.) artenza Anticipata e Personacci Se(retl 
Pur non essendo all'altezza di 1080' Snowboarding, questo trtolo è 
certamente degno di un'occhiata da parte degli appassionati dì questo 

TWISTED EDGE 
SNOWBOARDING 

sport. A chi è andato già oltre acquistando 
la cartuccia dedichiamo questi due 
simpatici trucchetti. Il primo vi permetterà 
di conquistare subito la pole position. 
mentre il secondo vi consentirà di 

GLOVER 

NINTENDO 64 
accedere a qualche snowboarder segreto. 

Partenza anticipata 
Appena la parola ocGo~ scompare dallo schermo. premete SU due volte, 
cosi par tirete in ant icipo e 
schizzerete subito in testa al 
gruppo. 

PersonaceJ secreti 
Finite sempre primi in tutti i 
livelli di difficoltà della modalità 
Competition e potrete fare la 
conosoenza di quattro boarder 
segreti: Ben, Nieno, Tok e 
Boreth. 

rucchl da •agguantare" al volo! 
Controllare un guanto è una delle esperienze videoludiche più strane 
che si possano fare, eppure è molto divertente! 

Vite Infinite 
Durante una par tita, premete START una 

NINTENDO 64 volta e CALTO cinque volte, quindi premete 
di seguito e DESTRO, e BASSO e e 

DESTRO. Disattivate il cheat premendo nuovamente START una volta e 
C BASSO otto volte. 

Potenza Infinita 
Durante una partita, premete 
START, e DESTRO, e DESTRO, e 
BASSO, e DESTRO, e DESTRO, e 
DESTRO, e ALTO, e SINISTRO. 
Disattivate il cheat premendo 
START una volta e e BASSO otto 
volte. 

Selezione del Livello 
Durante una partita. premete START, CALTO, C DESTRO, C DESTRO, C 
BASSO, C SINISTRO. C BASSO, CALTO, C DESTRO. Disattivate il cheat 
premendo START una volta e C BASSO otto volte. 

lJ racclato Secreto e Vettura Se(reta 
Se non fosse per il fatto che i 

comandi 

SAN FRANCISCO 
RUSH2 

rispondono 
malissimo. 
questo 
sarebbe 

MACE 

NINTENDO 64 
davvero un bel gioco d1 gu ida. Vabbè, 

chissenefrega, eccovelo lo stesso il cheat ... 

Tracciato Secreto e Rocket Car 
Per acquisire la Rocket Car, piazzatevi sempre primi nel C1rcuit Mode. 
Oltre a questo bolide supersonico otterrete un tracciato segreto. 

[;) el'llOnaggl In pantofole 

NINTENDO 64 

Andate alla schermata per la selezione del 
personaggio e premete START sui seguenti 
personaggi: Ragnar, Dregan e Koyasha. E 
ora ridete pure. ne avete tutto il dintto! 





[ll]E 
Sembra che in"" pmrlo o nell'altro, tutti coloro che 
hanno acquistato una copia di queslo RPG si siano 

illnwatl, per così dln, In an Wcolo cieco. &cori 
dunque una rarieU di solllzioni per le-*" più 

lllllCChinole di,,... fantastico gioco ... 

r--------~--~--------~, 
1 Sommario 1 
I I 
I 1) Acquisizione della Mask Of Truth I 
I 2) Lon Lon Mllk a volontà I 

3) La mappa di Lost Woods 
I 4) Le ubicazioni degli Item (Soft Soli e Bottiglie) I 
I 5) Soluzioni a diversi problemi I 
L--~----------~---~- ~-~ 
LE ~ICltlIOOI J>EG!l IIDf 
Nel gioco è disseminata una ridda di armi e di arnesi che link potrà 
trovare in grossi forzieri durante la sua awentura. Tuttavia gli oggetti più 
importanti sono anche quelli più difficili da trovare. Ed è proprio qui 
entra in scena la mano amica di Mega Console! 

Le ubicazioni nel Soft Soli 
Nei pressi di Zora's Domain incontrerete un tizio che vende I Fagioli 
Magici (Magie Beans); conficcateli nelle montagnette di terreno morbido 
e da adulti potrete inerpicarvi sulle piante cresciute per raggiungere 
delle aree segrete! 

{1] A Lake Hylia, in prossimità del laboratorio. r----­
(2) A Desert Colossus. in prossimità dello 
Spirit Tempie. {31 A Gerudo Valley, in 
prossimità del ponte. {4) Nei pressi del Koklri 
Shop.{51 Alla vostra sinistra non appena 
entrate nella Koklri Forest (dall'Hyrule Fieldl. 

{6] Entrate a Lost Woods dalla Forest, quindi 
girate destra, a sinistra, a destra. a sinistra e 
di nuovo a sinistra. {7] In prossimità del 
venditore di Magie Beans. {8) A sinistra 
mentre entrate nel Kakakiro Graveyard. {9] 
Presso l'entrata della Dodongo Cavern. {10] 
Vicino al simbolo della famiglia reale Inciso 
sul pavimento del cratere di Death Mountain. 

Le Ubicazlonl delle Bottiglie 
Le bottiglie di vetro vuote hanno un valore Inestimabile per Link, perché 
possono contenere latte. insetti . fatine e qualsiasi altro genere di cose. 
Ecco dove potete trovarle. 

{1] Prendete le Cuccos per Talon presso il 
Lon Lon Ranch dopo averlo svegliato al 
Castello. {2] Prendete le Cuccos nel Villaggio 
per la ragazza. 

[3] Da adulti, acchiappate i Giant Poes per 
portarti al negozio a cui si giunge imboccando 
la prima svolta a destra quando si entra nel 
Castello. Ogni bottiglia vi frutterà 1.000 
punti. {4] Sul fondale di Lake Hytia. 

The Legend 
of Zelda 
Ocarina of Time 
Locazioni Problematiche 

Ur COMf>RliVEN!>Il1r l>I !JNK. GIOl/>J{E 
La bottega della Happy Mask non è solamente un sottogloco. perché il 
premio finale è qualcosa a cui non potete affatto rinunciare. Effettuate 
questa serie di azioni dopo Zora·s Domaln, altrimenti non finirete mai il 
gioco. 

{1) Portate r uovo da Malon (che troverete 
accanto alle piante rampicanti reperibili lungo 
la strada) a Talon, presso il Castello. (2) 
Prendete la lettera offertavi dalla Principessa. 
{3) Cedete la lettera e vendete la maschera 
alla guardia situata presso l'entrata di Death 
Mountain. 

{ 4 J Prendete la Skull Mask per venderla al 
ragazzino appostato sul tronco d'albero a 
Lost Woods (la prima a sinistra dalla Forest). 
[5] Piazzatevi sul tronco e suonate la Sarìa's 
Song per partare. Prendete la Spooky Mask 
per venderta al ragazzino situato presso il 
Graveyard (di giorno). 

[6] Prendete la Bunny Mask. Cercate il tizio 
che fa jogging nel Reld (solitamente a destra. 
del Ranch, mentre uscite dal Castello). 
Seguitelo finché non si ferma e a quel punto 
vendetegli la Bunny Mask. E ora avanti. 
andate a prendere la Mask of Truth! 

Usate la Mask In questione per scambiare 
quattro chiacchiere con uno degli occhi d i 
pietra, oppure suonate la Lullaby di Zelda per 
evocare la Fatina che vi rifornisce di energia. 
Essa vi permetterà anche di esplorare 
l'estremità inferiore del pozzo situato nel 
Villaggio di Kakariko. 

l.OSf\...OOJ)S 
Senza sapere dove state andando, Lost Woods può 
diventare un luogo di detenzione forzata. Eccovi una 
mappa che vi permetterà di uscirne prima del 
2020! 

r ------ - - - --------, 
11 Skull Kid I 
I 2 Verso Hyrule Reld I 

3 Passaggio 
: 4 Pond Warp per Zora·s River : 
I 5 Warp per Goron City I 

8 Forest Stage I 
L7.:::e:o~~~ ~:_t~e~:' J 
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Attenti! C1 sono un sacco di lupi malefici nelle 
Lost Woods! 

sa.uzroo h- l>'M:RSI ~ 
Numerose fasi del gioco fanno andare in tilt anche i videogiocatori più 
esperti. Eccovi un'antologia delle sezioni più difficili in cui ci si imbatte 
nella prima metà del gioco. 

Come Vincere la Gara delle Super-Cucco 
Andate al Lon Lon Ranch dopo aver incontrato la Principessa Zelda. 
In uno degli edifici troverete Talon, ma anche in questo caso lo 
troverete appisolato! In mezzo a una moltitudine di galline, per la 
precisione. 

Prendete quelle sulla destra e Talon vi 
regalerà una bottiglia vuota. Il guaio è che le 
galline vanno acciuffate entro un determinato 
periodo di tempo e ciò è più difficile di quanto 
sembri. 

Potrete farcela mettendo tutte le galline 
nell'angolo situato dietro il tavolo. Quando 
Talon lancia via le Super Cucco, trovarle è 
facile perché non sono circondate dalle altre. 

Rendezvous con Dodongo 
Aprire gli ingressi che conducono ai boss 
di ciascun sotterraneo è sempre una delle 
parti più difficili del livello. La Caverna d i Oodongo non fa 
eccezione. 

Attraversando la Caverna di Dodongo finirete 
per raggiungere la parte superiore del primo 
stanzone. Ma che cosa si deve fare In 
seguito? 
Una targa situata da quelle parti ve ne dà 
un'indicazione. Aprite le fauci della statua del 
drago gettando una bomba In ciascun occhio 
attraverso le cavità situate lungo il POnte di 
corda, quindi infilatevici dentro. 

Come aprire Il Ventre di Jabu-Jabu 
Avete provato a dire •Apriti Sesamo!". ma non funziona! Come cavolo 
si fa a entrare dentro Lord Jabu Jabu e salvare cosl la Principessa 
Rvto? 

Prendete la bottiglia che giace sul fondale di 
Lake Hytia e date la lettera che vi è contenuta 
a King Zora per poter accedere alla Fontana 
di Zora. quindi tornate indietro attraverso il 
passaggio per fare compere. 
Nell'acqua bassa situata nelle immediate 
vicinanze nuotano dei pesciolini: prendetene 
uno con la bottiglia vuota, quindi recatevi 
alla Fontana di Zora e date il pesce a Lord Jabu, cosl ne verrete 
risucchiati! 

Come entrare nel Flre Tempie 
Se siete riusciti a risolvere questa parte del gioco congratulatevi da soli 
e festeggiate con spumante e pasticcini! In caso contrario. tenetevi la 
fame e leggete quanto segue! 

Andate a Goron City dopo aver espugnato il 
Forest Tempie. Scoprirete che in città non c'è 
anima viva, fatta eccezìone per un enorme 
Goron e un piccolo macigno rotolante. 

Bombardate Il macigno rotolante. E' facile se 
dePOnete una bomba e poi la colpite con una 
freccia quando il macigno ci va sopra. 
Prendete la Goron Tunic, quindi spostate la 
statua situata nella stanza di Oarunla per 
mettere piede nel cratere di Death Mountain. 

COME: SCONFIGGERE I BOSS - J>f\RJE. PR!Mh-
Navi offre delle indicai:ioni su come sconfiggere i primi boss, ma presto 
viene messa nella condizione di non poterlo più fare, quindi dovete 
capire da soli come fare. A meno che non abbiate acquistato questa 
copia di Mega Console, naturalmente! 

Klng Dodongo. Correte verso di esso e 
gettate una bomba nelle sue fauci quando 
ruggisce. Se avete esaurito le bombe, 
recatevi agli angoli della fossa colma di lava 
per prenderne altre. 

Il vice-boss Octarok di Zora's Domaln. 
Prendete a colpi di boomerang il punto debole 
di cui Navi vi parla, quindi fate il bis quando il 
boss si mette a ruotare e colpitegli il 
fondoschiena con la spada quando si colora 
di azzurro. 

L'Anemone Bioelettrico Barlnade. Prendete a 
colpi di boomerang i tentacoli superiori, 
quindi riservate lo stesso trattamento al 
corpo della medusa. Ripetete la procedura e 
quando è ormai ridotta ai minimi termini 
colpitela con la spada. 

Lo Spirito Malvagio di Phantom Ganon. 
Colpitelo con le frecce quando fuoriesce dal 
dipinto, quindi respingete i missili verdi che vi 
spara addosso con la Master Sword. 

Il boss In fondo al Potto. Caricate questo 
essere orripilante con la spada; poi, quando 
svanisce, riportatelo indietro facendovi 
accalappiare da un tentacolo. 

r---------------------, 
Ecco fatto! Fin qui tutto a posto. Sul prossimo I 

numero faremo commerciare allegramente Link da I 
adulto, facendogli mettere mano sulla Blggoron I 

Sword e fare poltiglia degli ultlml boss. I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
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La Guida· Parte terza 

Scatta la tera patte e le co. si ingigatrtiscono. Questa da rl 
beccate la guida al terzo e quarlo lirello Insieme: buon masucro e 

ricordateri che i dlno.aurl sono stati edlntl da un IJHlfeorlte 
colossale. VOI dtwete S«ltim come quel meteorite o non ne 

uscirete ml, OK7 

r--- - --- --- ---- - -- - , 
1 Sommario 1 
I G11 obiettivi e1a ........,... ne1 Uw11o 3 - I 
I n.. Oeetll - I I • Salvare cinque prig)On1eri I 
I • Dosttugge<e tte a<senaij ~ 
I . Dofende<e l'Energy Totem r 

: Qll _ ... eia ............. Uwllo 4 . I 
,,.. Lai< of tlle Bllnd Ones 

: • Sigillare tre condotti di aria calda I 
• Difendere l'Energy Totem I 

I • Annientare i Blind One 

L _...._ --- ------------ - .J 

1'PS1R1: h-OOH.JSID'ill 
La loro mlH lone: pone ftne alla vos1ra 
avventura quanto prima 
Uno dei pregi più evidenti di Turok 2 è l'elevato 
quoz;ente 1nteUettJYO esternato dai nemtei. DI 
conseguenza. prima di sparare. anche voi 
dowete far lavorare il cervello. 
Benché gJI esponenti dell'opposizione siano 
molto più intelligenti delle guardie do 
GoldenEye, ognuno di essi mela una routine 
comportamentale ben definita o un punto 
vulnerabile. Conoscere queste singolarità è 
fondamentale. 
E dato che non si può capire quale sia il mezzo 
migliore con cui uccidere un nemico senza 
aver prima conosciuto il suo aspetto e le sue 
debolezze. eccovi una rassegna dei bestioni 
che dovete affrontare ... 

Bllnd One 
La luce del sole non 
riescono proprio a 
tollera~a. perciò 
usate i Sunfire Pod. 
Spostatevi 
lentamente e m 

silenzio affinché non possano rilevare la 
vostre presenza. 

War Club 
Colpiteli alla testa col fucile. Il Cerebral Bore 
non funziona. 

~ 
r. .. 
I • 
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Endtrall 
Gli unici nemici che 
utilizzano una 
schermatura per 
evitare le vostre 
bordate. Se 
armeggiano con la 

loro pulsantiera da polso (come il Predator 
del film omonimo), significa che sono sul 
punto do autodistruggersi o di diventare 
lnvlslblll. 

; _,. -- . . 
-- w -~ 
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Trooper 

Oeadmen 
Possono essere fattJ a 
pezzi con un colpo dt 
fucile. Contro do essi I 
Cerebral Bore e i 
Tranqullliser non 
possono nulla. 

Oltre che corazzati, sono anche armati fino al 
denti. Colpiteli da lontano. 

MRIJ.li~ 
Famlllartzzate col vostro arsenale! 
Ecco a cosa gli servono tutti quel muscoli! 
Quando entrerà in possesso di tutte le armi 
offerte da Seeds of Evil. Turok si ritroverà a 
manegg)are ottre una ventina di strumenti do 
d•Struz.one. Eppure il coefficiente cletla sua 
energJa arnva solo fino a 100! 
Le armi d1 Turok funzionano solamente su certi 
nemoc1, quindi è necessario prendere 
dimestichezza col suo arsenale. Troverete altre 
informazioni In proposito sul prossimo numero. 

Artiglio 
Nelle fasi più avanzate 
del gioco quest'arma si 
evolve nella più 
potente War Biade. Fa 
motto comodo nei 
corpo a corpo sostenuti 

nei primi livelli, e funziona anche sott'acqua. 

Arco 
Si evolve nel Tek Bow. 
rarco da cecchino. 
Tenete premuto il tasto 
z per allungarne la 
gittata. Le frecce sono 
riciclabili. perciò potete 

raccoglierle di nuovo dopo averle sparate. 

. 
·. I 
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Tranqullllser 
Si evolve nel Charge 
Dart Rifte, che risulta 
efficace contro la 
maggior parte del 
nemici. Non tutti, 
pero, faranno un 

sonnellino una votta colpiti. 

Pistola 
Ora va un po· rne(JIO ..• 
Ogni volta che Turok 
impUgroa quest'arma 
da fuoco, il gioco 
diventa ancora più 
avvincente! Funziona 

moglio sul nemici di medie dimenst0nl. SI 
evolve nella Magnum. 

'' . 
.
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Fucile da caccia 
Accetta munizioni 
normali o esplosive. 
Attenzione, perO: se 
sparati a bruciapelo, I 
proiettili esplosivi 
possono nuocere non 

solo al bersaglio ma anche a voi. 

' . ' . ' 

Fucile al plasma 
Complessivamente la 
migliore arma 
disponibile. Il suo 
mirino dì precisione è 
munito di lenti 
infrarosse. per cui 

potete centrare un bersaglio anche al buio. 

.. , .. , 
.. 
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Shredder 
Versione potenziata del 
fucile da caccia. I suol 
proiettili rimbalzanti 
risultano estremamente 
efficaci contro tutti I 
nemoci. E non c'è 

neanche~ di allineafto col bersaglio! 

1.Iv'EllO 3 
l>Bilft~ 
ti mlCflor Itinerario da seguire per attravereare 
que1ta fetida palude 
In questo livello farete la conoscenza di un nuovo 
formidabile awersario: i Pur-Unn. Un Incontro che 
non dimenticherete tanto facilmente ... 

Pronrl... Via! 
State calmi e prendete bene la mira. I mostri 
di questo livello sono degli ossi duri. perciò 
fate esercizio di tiro alla testa. 
Questo tipo d1 colpo acquisterà ancora prù 
importanza nelle ultime fasi del gioco. 

, . 
. 
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Se non volete morire 
prematuramente. 
evitate di saltare nella 
palude dal sentiero In 
cui sono sparpagliate 
le gemmee 
attraversate i ponti. 

Occhio al granchio 
nascosto sotto Il ponte 
mostrato nella fotol 
Qua ci vuole un colpo 
alla testa ••. 

Gettatevi nella buca e 
saltate da un pilastro 
all'altro. State attenti 
al Pur.Unn con le 
pistole. Colpiteli tuttl 
alla testai 

ega Consc i~--------------------' 



Seguite le gemme 
gialle fino a passare 
sopra un ponte 
formato da un tronco 
d'albero. Sal~e per 
mezzo delle scalette 
sulla destra onde 

trovare una Magnum (ammesso che non ne 
possediate già una). Proseguite lungo il 
sentiero buio. 

Attraversate questo 
ponte . ma state 
attenti ai baratri: un 
salto effettuato 
male e sarete storia 
antica! Andate 
avanti 

seguendo la scia del le gemme. 

Mettete piede sui 
galleggianti per 
attraversare la 
corrente melmosa. 
Non state su un 
galleggiante troppo a 
lungo, perché il peso di 

Turok finirà per farle sprofondare, e se finirete 
in ammollo perderete molta energia. 

+ n .,. 

Il 
J\ - . 

' '· 

Prendete la chiave del 
Livello 5 presso lo 
spiazzo sulla sinistra. 
Occhio al grassone che 
scaturisce 
violentemente dal suolo 
in prossimità dei falòl 

MEIW. Pa.Y'ERE E rn-IGO 
Prendete l' esplosivo e fate saltare la 
baraccai 
Tenete a mente che Turok può attraversare la 
melma marrone immerso fino al ginocchio, 
ma non la sostanza gelatinosa di colore 
verde . 

. - -~ 

. .. , .... 

la melma, in questo 
punto, non è nociva, 
quindi potete 
attraversarla 
immergendovici dentro. 
Dopo Il tuffo, 
attraversate i PQnti in 

rovina tenendo a bada i vermi che vi saltano 
addosso. 

Awlsterete una rete 
sotto alla quale 
attende un Pur-Unn. 
Sparategli per 
acquisire degli 
optional, quindi saltate 
con prudenza sulle 

piattaforme. Sparate alla tana del calabroni e 
fateli secchi con la War Biade. 

.. 
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Seguite il ponte sulla 
destra per trovare il 
primo prigioniero che 
dovete liberare. 
Sparate alla serratura 
della porta per aprire 
la cella. quindi liberate 

il prigioniero. Dopo averlo visto fare salti di 
gioia. fate saltare in aria il posto. 

r 
. . 

... Ora dirigetevi verso 
l'area fangosa. 
Percorrete il passaggio 
stretto per trovare la 
prima Satchel Charge 
esplosiva. . .. . ............ 
Tornate con questa in 

prossimità del punto in cui avete trovato e 
liberato il prigioniero. 

. ' ... .. 
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Saltate al di là della 
sostanza appiccicosa 
di colore verde per 
atterrare sul cornicione 
stretto. Seguite il 
cornicione. saltate su 
alcuni massi e salite 

con la scaletta situata innanzi a voi per trovare 
il primo arsenale. 

Sparate a tutte le 
serrature poste sulla 
porta (State indietro, 
cosi non vi cadrà 
addosso!} Mettete 
piede nel 
teletrasporto. Prima di 

deporre la bomba, disegnate una mappa 
dell'intera zona. Quando questo luogo salterà 
In aria. dovrete darvela a gambe levatel 

l r ) 
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Per innescare la 
bomba, cercate la 
cassa gigantesca e 
toccatela. Avrete 
cinque secondi per 
tornare al 
teletrasporto, perciò 

datevi una mossa se volete uscire da qui tutti 
d'un pezzo. 

Pm..E DI URl>O 
Scoprite se I Pur-linn sono In casa 
Attraverserete uno dei loro villaggi, quindi 
procedete con cautela ... 
Per fortuna, oltre a questi grassoni, troverete 
anche lo Shredder! 

~ . 
.... -- .~-,,.,,_, 

Tornate indietro fino al 
teletrasporto situato In 
prossimità della 
Satchel Charge. 
Mettete piede nel 
teletrasporto e saltate 
rapidamente da una 

zattera all'altra. Seguite il percorso indicato 
dalle gemme disseminate sul ponti. 

Giunti al bivio. andate 
a sinistra e seguite il 
cornicione per trovare 
il Punto di Salvataggio. 
E.spi orate quest'area 
per trovare la seconda 
chiave del Livello 5 e 

fronteggiare un agguato. 

.. 
~ ..,.. . ...... ~ 
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Saltate dal cornicione 
per agguantare lo 
Shredder. Caspiterina, 
che gingillo! Ritornate 
nell'area fangosa e 
seguite i sentieri 
offert ivi . 

I ·I·~ 
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Raggiungerete un 
villaggio presso il quale 
inoontrerete i 
Juggemaut. Uccideteli 
sparando al loro, ehm .. . 
genitali. (E' l'unica parte 
che non è corazzata!} 

Entrate nell'edificio più 
distante dalla palude e 
mettete piede nel 
teletrasporto. 
Attraversate i ponti con 
ptudenza. Raccogliete 
le munizioni che 

giacciono nella palude sottostante. se ne 
avete bisogno. 

Entrate nell'edificio e 
seguite il sentiero fino 
in fondo. Cercate Il 
sentiero disseminato di 
gemme situato di 
fianco all 'edificio per 
raggiungere un altro 

Punto di Salvataggio. Bene, cosa state 
aspettando? Salvate! 

Il R]]JRNO l:> F1 tfJSTRI ,l,NJROro~GI 
DI nuovo alle prese con I Flesh Eaterl 
I Flesh Eater sono tornati. E sono furiosi. 
Procuratevi un po· di munizioni! 
Ricaricatevi presso il Punto di Salvataggio. se 
non avete usufruito del servizi di Adon. 

Attraversate il ponte 
s~uato in prossimità 
della torre di 
osservazione. Evitate 
di mettere piede nel 
teletrasporto, girate a 
destra e premete 

l'interruttore del portale. quindi tornate 
indietro fino alla torre e salite. 

Raggiungete il tetto 
con un balzo e 
avanzate lungo di esso 
per arrivare al Aesh 
Portai e sostenere la 
sol~a lotta senza 
quartiere per 

l 'acquisizione del pezzo di Nuke. 

, 
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Evitate di cadere dalla 
piattaforma centrale. 
State calmi e colpite i 
mostti alla testa. 
Ritornate al 
teletrasporto, quindi 
smaterializzatevi. 

Proseguite dritti per i sentieri finché non 
raggiungete una torre. Salite e irrompete 
nell'area cinta da muri per acquisire la 
seconda bomba. 

Ritornate al punto di 
partenza e seguite il 
sentiero In rovina. 
Giunti alla torre, salrte 
e passate sopra il 
tronco per raggiungere 
il secondo arsenale. 

Fate saltare tutto in aria, quindi tornate 
indietro per mezzo degli altri ponti . 

ega Consol 



Seguite il sentiero fino 
in fondo e raggiungete 
con un balzo la 
scaletta situata alla 
sinistra del cancello. 
Scendete dall'altra 
parte del cancello, 

quindi entrate nell'edificio e usate il 
teletrasporto. 

SIGNORI. ll l'U.SMll-E SmIDI 
Toh, guarda: un devastante fucile al plasmai 
In questa sezione POtrete provare il nuovo 
gingillo di Turok. 
La potenza del fucile da caccia unita a un 
mirino di precisione come quello di cui è· 
provvisto il Tek Bow! 

Attraversate il ponte 
alla svelta per evitare i 
colpi dei Pur-Linn 
(oppure, se vi sentite 
in vena, uccideteli e 
buonanotte!). 
Seguite il sentiero 

disseminato di gemme, quindi saltate il 
baratro. 

-
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Eccolo fi. Raggiungete 
con un balzo la sommità 
della torre per 
raccogliere il fucile al 
plasma. Entrate 
nell'edificio varcando la 
porta sulla destra, 

quindi salite pe< la pendenza uccidendo I Pur-Unn. 
Usate il Punto di Salvataggio e andatevene per 
mezzo del teletrasporto situato in cima. 

. . 
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Questo grande ponte è 
occupato da una folta 
moltitudine di nemici. 
uccidete i Raptoid, 
quindi abbattete i Pur­
Unn utilizzando il fucìle 
al plasma. 

Dovreste riservare lo 
stesso trattamento alle 
due canaglie apPQstate 
nella torre. Due bei 
colpi all'inguine 
dovrebbero bastare ... 

Scendete con la 
scaletta situata vicino 
alle gemme per trovare 
un altro prigioniero e 
un lanciagranate. 
Sopra la oella che 
vedete nella foto 

troverete un pieno d i energia. 
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A questo punto 
utilizzate il 
teletrasporto situato 
all'interno dell'edificio. 
Passate attraverso la 
piccola apertura in cui 
giacciono delle 

gemme. Liberate i prigionieri così raggiunti (ce 
ne sono due). Seguite le gemme e saltate la 
melma per raggiungere la scaletta. Infine 
seguite il sentiero sulla sinistra per trovare 
l'ultimo prigioniero. 

ll "BRDilft Of" I.IFE 
Un altro prezioso elemento dell'attrezzatura 
di Turok 
Questo talismano è proprio forte. poiché vi 
permette di respirare sotto liquidi velenosi. 
Tornando al Livello 2 con questo talismano 
potrete nuotare nel River of Souls e trovare 
così la chiave di Primagen! 
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Salite con la scaletta 
situata vicino al 
teletrasPQrto. quind i 
percorrete la terrazza 
per raggiungere l'Eagle 
Feather. di cui avrete 
bisogno più avanti. 

Raggiunto questo bivio • 
arldate verso il muro e 
saltate sulle sezioni in 
rovina per premere 
l'interruttore del 
por tale. E già che ci 
siete, sparate alle 

catene della cella per acquisire delle gemme 
rosse! 

. -·-... . -:.,.' 

Saltate sulla sommità 
di questa cella per 
raccogliere l'ultima 
Satchel Charge, quindi 
ritornate al punto 
principale dell'area 
cinta da muri ... 

.•• e salite per 
raggiungere il por tale 
del talismano e cedere 
l'Eagle Feather al fine 
di ottenere il Breath of 
Life. 
Fatto ciò, recatevi al 

teletrasporto e smaterializzatevi. 
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Uccidete i calabroni e 
sal~e con la scaletta. 
Distruggete l'ultimo 
arsenale e passate per 
il teletrasporto, quindi 
raccogliete la chiave 
situata nell'arena. 

Fate fuori i Raptor per 
aprire le porte. Fate 
incetta di munizioni e 
uccidete i Pur-linn 
appostati nelle torri 
per far apparire 
l'uscita. 

Difendete l'Energy 
Totem come al solito. 
Eliminate i Pur-Linn 
utilizzando dapprima i 
cannoni, dato che 
possono colpire il 
totem da lontano. 

Per fare progressi dovrete passare sul 
cadavere di questi esseri 
Se siete dei giocatori che si spaventano 
facilmente, affrontate questo livello tenendo le 

luci accese: è tanto ampio quanto 
terrorizzante ... 
... oltre che frequentato da bestiacce pelose a 
otto zampel 

r 
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Filate dritti attraverso 
l 'acqua. Abbiate cura 
di raccogliere il fucile 
al plasma e fatene uso 
per abbattere l'Endtrail 
appostato nella 
caverna soprastante. 

Seguite la disoesa e gettatevi nella 
spaccatura. 

Entrate nella caverna 
s~uata dietro la 
cascata. Saltate nella 
grande buca e, una 
volta imboccato il 
corridoio, prendete la 
prima svolta a sinistra. 

Il muro si farà da parte. così potrete seguire il 
passaggio. 

Tuffatevi senza Indugio 
nel fiumiciattolo. 
Abbiate cura di 
raccogliere l'HarPQon 
Gun: ne avrete 
assolutamente bisogno 
più avanti. State sulla 

destra per entrare, quindi seguite il tunnel per 
raggiungere l'interruttore di un portale. 

Percorrete il tunnel 
azzurro che vedrete 
sott'acqua. 
Attraversate questi 
ponti con cautela 
(abbiate cura di non 
cadere) e saltate sulla 

muraglia, quindi salite seguendo i ponti. 
Scendete dal cornicione, entrate nella caverna 
e tenete a bada i ragni famelici. 

Scavalcate la parete 
situata ali" estremità 
opposta del percorso. 
Seguite il sentiero e 
scavalcate un'altra 
parete. Incontrerete 
cosi il primo Blind One. 

Uccidetelo sparandogli alla testa , quindi 
seguite il passaggio. 

... 
....... 
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Il Blind One vi ha fatto 
male? Niente paura, 
scavalcate la parete e 
raccogliete questa 
croce rossa: vi 
sentirete molto meglio! 
Proseguendo lungo il 

sentiero già battuto vi imbatterete in altri due 
Blind One. . ,· 
.. .• - ·,. "•,..: 
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\ ... . .. -· 

Attraversate la 
terrazza situata al di 
là delle cascate per 
trovare il portale del 
tali smano e 
memorizzatene 
l'ubicazione per quello 

che dovrete fare più avanti. Per adesso, 
gettatevi nella spaccatura e raccogliete lo 
Shredder. Bella li ! 

ega Consol'"'"-_ ________________ __, 



LN ro· DI JOGG1NG 
Attraversate le gallerie con le ali al piedi 
Queste gallerie sono tutte uguali. Se vi 
perdete, usate la mappa per controllare dove 
vi trovate. Le fosse vi portano più sotto, 
mentre i teletrasporti vi riportano nel livello 
precedente. 
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Premete l'interruttore 
posto sulla parete. 
Scavalcate la parete. 
quindi abbattete Il 
verme delle caverne. 
Prendete la prima 
svolta a sinistra, quindi 

la prima svolta a destra. Scendete nel livello 
inferiore. Imboccate il tunnel sulla destra, 
quello contrassegnato dalla Magnum. 

Eliminate il famelico 
ragno delle caverne 
colpendone la parte 
centrale con lo 
Shredder (usate 
proiettili esplosivi, se 
ne avete). 

Raccogliete il 
lanciagranate, quindi 
uscite dal tunnel 
tenendo come punto di 
riferimento le botti. 
Abbattete gli Endtrail e 
i ragni. Azionate 

l'interruttore a forma di teschio situato a pelo 
del suolo, quindi seguite i due passaggi. 

' 
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Colpite i due 
interruttori che 
sovrastano le fosse 
situate in fondo ai 
passaggi. Gettatevi 
nell'acqua situata nella 
stanza principale, 

proseguite a nuoto e salite con le scalette. 

Raccogliete Il Charge 
Dart. Attraversate il 
ponte e uccidete il 
Blind One 
tramortendolo prima e 
facendogli saltare la 
testa poi. Fate un 

balzo per agguantare la chiave della caverna, 
quindi infilatela nella serratura situata nella 
stanza principale. 

·~ ~ 
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Uccidete ii Blind One, 
quindi sparate alla 
botte per far apparire 
un ponte. 
Attraversate 
quest'ultimo con 
cautela stando attenti 

ai massi che cadono dall 'alto. 

LA-FURilr l>EU.tr MON11iGNh-
scampate alle !Tane provocate dal terremoto 
Spostandovi in continuazione dovreste riuscire 
a cavarvela senza difficoltà. 
Inoltre le pietre cadono al suolo seguendo uno 
schema predefinito, quindi dovreste evitarle 
facilmente. 

Seguite i ponti, State 
sulla destra per evitare 
le pietre, Uccidete i 
Blind One. Giunti in 
cima, Imboccate il 
sentiero sulla destra: 
raggiungerete cosi il 
lanciafiamme. 

Tramortite il ragno 
situato in questo 
punto. quind i dategli 
fuoco. Ah, che 
soddisfazione! Tornate 
sui vostri passi per 
imboccare un 

passaggio laterale che ospita una chiave. 

• ,' , 
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Usate le granate per 
abbattere i Nalas, 
owero gli esseri che 
sputano acido al posto 
di sostanze affini alla 
saliva umana, quindi 
proseguite per la 

vostra strada e 
attraversate il ponte. 
Sparate a un' altra botte 
per far apparire un 
ponte. 

Abbattete questo 
grosso ragno con la 
tecnica 
.precedentemente 
consigliata (prima 
tramortitelo, quind i 
dategli fuoco). Seguite 

il tunnel per raggiungere il Punto dì 
Salvataggio: ce n'era davvero bisogno! 

,, •.. 
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Una volta usciti dal 
Punto di Salvataggio, 
colpite i Blind One 
appostati sul ponti 
soprastanti e in 
prossimità del 
cancello. Aprite i 

cancelli sparando ai loro interruttori. quindi 
seguite le gallerie. Imboccate i sentieri cosi 
raggiunti e saltate nella fossa. 

FLOCO. Clt«INA- CON MEl 
E' tempo di entrare In possesso di un nuovo 
fantastico talismano! 
L'Heart of Rre vi permetterà Infatti di 
attraversare il magma vulcanico senza 
conseguire ustioni. 

Saltate da una 
piattaforma all'altra 
fino a raggìungere la 
sommità della cascata. 
Se cadete, raggiungete 
a nuoto l'estremità 
inferiore della cascata, 

così potrete usufruire di un prowidenziale 
teletrasporto. 

Seguite le gallerie e 
gettatevi in acqua. 
Raggiungete il 
cornicione con un salto 
per raccogliere l'Eagle 
Feather. 

A questo punto 
ritornate al portale del 
talismano in cui vi 
siete precedentemente 
imbattuti. E' 
neoessario che 
torniate indietro 

attraverso parecchi teletrasporti. Ritornate 
quindi alle piattaforme fluttuanti. 

Saltate nel vortice. 
raggiungete a nuoto il 
fondale e sparate 
all'interruttore situato 
nelle vicinanze. 
Scendete ancora e 
imboccate il nuovo 

passaggio, quindi andate avanti finché non 
raggiungete un bivio. 

' . ~ 
• •1 ... 

Saltate verso il basso 
e prendete la chiave 
della caverna. Tornate 
sopra la parete con un 
salto e proseguite 
lungo il passaggio . 
Troverete un Blind One 

a protezione di una Satchel Charge. Uccidete il 
primo e raccogliete la seconda. 

Andate avanti e 
guardatevi in giro per 
trovare una caverna 
senza un ponte. 
Raggiungete la parete 
con un salto e 
arrampicatevi per 

entrare, quindi andate avanti finché non 
trovate una fessura in cui Infilare la chiave 
della caverna. 
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Varcate il cancello 
situato nella stanza 
con lo sfiatatoio e 
percorrete il passag&IO 
sulla destra. 
Deponete la Satchel 
Charge sul grande 

macigno e datevela a gambe. 

~ CJ.J]:() 

Non disturbatevi a 
combattere i Blind 
One: non finiscono 
mai. Fate saltare lo 
sfiatatoio e fuggite! 

e·~ da raccoé)lere un altro prdigno nucleare, 
m3 non aarà facile 
A questo punto dovrete vedervela con un po· 
do roba che scema. ma il magma non 111 farà 
neanche 11 sotletJCO. 
Occhio però alle pietre roventi che zamptllano 
dalla lava! 

Attraversate la lava 
con lapposito 
talismano. Seguite il 
sentiero sulla s inistra 
fino In fondo per 
azionare il Warp. 
Imboccate l"altro 

sentiero, salite in cima e varcate il Aesh 
Portai. 

Questa volta 
dovrete sostenere 
uno scontro molto 
più duro del solito. 
Salite fino alla 
porta rotonda e 
uccidete i tizi che 

Impugnano le spade giganti. 
Disintegrate I tizi muniti di armi al plasma, 
salite In cima o girate le valvole. 
Varcate l'altra porta. sparate a tutto ciò che si 
muove e girate la valvola. 

~1jjJ 
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Togliete d1 mezzo il 
Lord of the Aesh per 
poter accedere al 
prezioso ordigno 
nucleare, qu1nch 
ritornate alla 
profondità più remota. 

quella che ospita I bacini magmatici. Cercate 
la PICCOia piattaforma marrone e raggiungetela 
con un balzo. 
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Saltate da una 
piattaforma all'altra 
lasciandO che ognuna di 
esse vi porti più in alto. 
Giunti al punto più alto, 
raggiungete la caverna 
con un salto e seguite 

fino In fondo la sttada offertavi. 

-. 
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La croce non potete 
arJCOra raggiungefla. 
Saltate nel magma e 
sparate aU'interrutta<e. 
Eooo. adesso potete 
raggiungerla. Seguite 
le gallerie e abbattete I 

ragno delle caverne con la tecnica 
precedentemente impiegata, quindi 
addentrate111 nel passaggjo che si apre do 
conseguenza. 

Segurte i ponto fino a 
raggìungere il punto 
più alto delrarea. 
quindi segurte il 
sentiero disseminato 
di gemme rosse e 
gettatevi nella buca. A 

questo punto dovrete occuparvi dei quattro 
vermi delle caverne che giacciono nella grande 
camera. 

ltROI(~ 
Starete In ammollo per un bel peno, ma la 
cosa non deve preoccuparvi minimamente 
PogiandO npetutamente i tas~ e nuoterete a 
velocrti doppia, cosi eviterete di annegare neo 
lur(llo tratto sonvnerso che contraddistinguono 
questa sezione. 

. ' , .. , 
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Andate avanti dalla 
prima carica. Piombale 
nel livello inferiore. 
Osservando il soffitto 
awisterete una buca 
dentro la quale 
giacciono delle gemme 

rosse e la seconda carica. Andate avanti e 
gettatevi in acqua. 

Disegnate una mappa 
dell'area. Rosahte 
presso la sellORe 
quadrata. Uscite 
dall'acqua. saltate 
sulla piattaforma 
rotante e scavalcate la 

parete. Azionate l'interruttore a forma di 
teschio e tornate in acqua. 

·--· ·-. 

Raccogliete il 
lanciasiluri e le due 
chiavi della caverna. 
Disegnate una mappa 
del livello e 
adempiere a questo 
compito non sarà un 

problema. Cercate un'altra area quadrata in 
prossimità dell'ingresso per accedere alla 
carica. 

............. •.. ' .. 

Cercate un 
teletrasporto 
girovagando nella 
parte settentrionale 
dell'area onde trovare 
il secondo sfiatatolo. 
Sigillate quest'uttlmo 

come avete fatto in precedenza. Tornate 
indietro e girovagate a nuoto per trovare l'altro 
teletrasporto. 

. _: ...:! ; 
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Usate la chiave delle 
caverna. Eliminate con 
11 lanaagranate i Nalas 
che si avventano su di 
voi. quindi abbattete Il 
ragno che protegge 
!"interruttore e 

azionate quest'ulttmo per seguire la caverna 
che appare di conseguenza. 

CliPCllNElt- lN VISW 
Trovate l 'uttlma chiave che vt occofTe per 
finire Il livello 
Ormai non resta altro da fare che trovare 
un'altra chiave e difendere 11 totem. Diamoci 
da fare! 
Cercate d1 tenere da parte le munizioni per la 
grande battaglia che vi attende alla fine del 
ltvello. 

Seguite I cornicioni. 
Raggiunto il 
passaggio, girate e 
s inistra per trovare 
la chiave della 
caverna. Andate 
dall'altra parte e 

togliete di mezzo gli Endtraol. 
Salite per la pendenza e abbattete il ragno 
gigante, quindi inserite la chiave nell'apposita 
fessura. 

- ' ... 
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Uccidete I cattivi che 
occupano le stanze 
successive per aprire I 
cancelli. quindi 
gettatevi nell'ultima 
buca. Saltate da una 
piattaforma rotante 

all'altra. Se cadete, un altro passaggio si 
aprirà sotto di voi permettendovi di tornare 
subito di sopra. 

·-~ 
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Raggiungete la caverna 
successiva. Sparate 
alla botte per far 
apparire Il ponte. 
Agguantate la chiave 
per af fronta<e l'ulUma 
battaglia prevista in 

questo livello. Abbiate cura di raccogliere Il 
Cerebral Bore presso questa stanza di 
cristallo. poi raccogliete l'Ultra Heallh e infilate 
l'uscita. 

Difendete li totem. 
Uccidete i Blind One 
più in fretta che potete 
e la vostra missione 
sarà compiuta. O no? 

Il.. lER2D SHJil7ilJIO 
Trovatelo e fatelo salta.re In alla. E ... che cl 
•te, andate In cerca di u:na chiave 
Il terzo sfiatatoio e le chiavi del livello non 
sono facilmente reperibili, ma noi vi aiuteremo 
a trovare ambedue. 
Fortuna che disponete di questa guida. 
altrimenti ..• 

. -
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Giunti nell'area 
azzurra, andate dietro 
la roccia sulla 
sinistra. Guardatevi 
in giro In prossimità 
del Tek Bow e 
scendete lungo Il 

passaggio, quindi salite attraverso la 
galleria. 
Scavalcate la parete e uccidete I racni Che ne 
occupano la sommità. Scavalcate un'altra 
parete e seguite la strada offertavi fino a 
raggiungere la terrazza. 

ega Consol'""--_________________ __. 



Dalla terrazza 
raggiungete Il 
cornicione d1 cristallo. 
Abbattete I ragni 
giganti per aprire Il 
cancello. Salite lungo Il 
tunnel. Raccocllete la 

chiave del Uvello 6 e combattete I Nalas e I 
Blind One. 

A 
.. . ~:-

Uccidete I Bhnc:t One 
per aprire i cancelli. 
Seguite le poattaforme, 
saltate &iù per 
raccocJiere la carica e 
&11 altri optional. 
O.struggete tutti I 

Raptold che appaoono di conseguenza. quindi 
seguite il tunnel dmgenc:tovi a nord e gettatevi 
nella buca 1n cui vi imbattete. 

'4 • 
:~· _1:· ·-

•. "'' ~-

· - '. 'lii. 

In queste stanze, 
togliete di mezzo I 
Blind One chiusi nello 
loro tane affinché non 
vi vedano. Raccogliete 
la chiave della 
caverna. Sull'altro lato 

del ponte troverete una stanza simile a 
questa. 

.. ' · 
lnse11te le chiavi della 
caverna nelle 
apposite fessure o 
fate saltare Il terzo 
sfiatatolo, quindi 
11tornate al punto 
principale d1 

quest'area e salite per la pendenza 
situata dall'altra parte della roccia che 
avete aggirato. 

--
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Sahte on coma e 
salvate la par lita. 
Bene. adesso aprite 11 
cancello per fat 
apparire due fllClll 
delle caverne. 
Uccidete QUeste 

bestiacce per apnre 11 cancello. quonc:t1 
addentrate111 nel tunnel e saltate per 
raggiungere Il cornicione. 

OCC!f!O .Aa'OCCHIOI 
Fate fllott questa creatura da Incubo per flnlre 
li livello 
In realtà questo bcss non O affatto un osso 
duro. Dovete solamente assicurarvi di avere 
molte munizioni e cercare di spostarvi In 
continuazione. 

. - . 
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Prima di tutto, uccidete 
I lumaconi. La cosa 
ormai dovrebbe 
risultarvi facile. 

A questo punto 
distruggete i tentacoli 
e uccidete altri 
esponenti della feccia 
1>8\/osa. 
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Guardate in alto. 
Sparate ai quattro 
orifizi dai quali 
fuoriesce dell'acido, 
quindi uccidete gJi al!Ji 
lumaconi che 
appaiono. 

Dalle pareti si 
protendono alcuni 
tentacoli: togloeteh d1 
mezzo colpendone 
lestremità. 

Siete nusati a 
raggiungere il capo dei 
Blind One. Sistemarlo 
è facile. Dovete 
solamente guardare 
verso l'alto e colpore 
l'occhio. 

Boom! Spiati Powl 
Togliete di mezzo 
questo orribile essere 
e avrete finito questo 
difficile livello. 
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inoltre volante a f. >~CARDO; Tel. VENDO/SCA 810 per artucce: The Mask. 
69.000. adattatore VENDO Nlntendo 64 PAL o 4/817800 (ore Nintendo 64) F-Zero iller lnstlnct. Flnal 
universale a f. 29.000, con adattatore Pàsti) (PAL), Q .. ~ (PAL), Flght, Super Mario AH 
Tomb Ralder (PAL;) lt ! universale, Rumble Pak Aghte~estlny (PAL). Stars, Zelda, Power 
39.000. Tourlng Car e le seguenti cartucce: COMPRO, pagando un TurokJ A), Yoshl's Rangers, Donkey Kong, 
(PAL) a f. 39.000, Merlo 64. 007 ottimo pie220, cartucce Story ~P), ISS 64 Street Aghter Alpha 2 e 
oppure tutto in blocco a GoldenEye (PAL), della serie Flnal Fantasy (PAL}. reo in Nlntendo Scope 6, 
f. 419.000. Vendo tnflne Shlldow& Of The Empire per Super Nintendo e p&olare i seguenti cadauna a f. 45.000, In 
tre giochi per Nintendo (USA), :LOS0°, Turok, Game Boy. E' richiesto il gio in versione NTSC: blocco a f. 400.000 
64: Yoshl's storr ~)a Wonder l'toject J2 + perfetto funzionamento F>t"ero X, Wlpeout 64, trattabili. 
f. 59.000, For9ken MernJty Cerd (JAP), tutto del prodotlo e F1 World Grand "11x, > ANGELO; Tel. 
(PAL) a f. 109.000 e In blocco rU. 1.200.000 possibilmente anche Mortai Kombat 4. Cerco 099/ 8216687 
Shadows Of The Empire non trattabili. l'involucro completo di lnoltte Sllper Famicom e 
(PAL) a f. 59.00(). Tutto il > ALBERTO; Tel. istruzioni e foto. Si Satmsi versione JAP. VENDO i seguenti giochi 
materiate è In ottlMe 0131/820178 accettano solo cartucce con,19enza per Nintendo 64: Killer 
condizioni. Annu:;r. europee e americane. aco.5sori/giochi a lnstlnct Gold (versione 
valido in tutta Itali • CERCO per Nlnlendo 64 Annuncio sempre valido IJlelZO strac~to e americana). Mario Kart 
> MARCO; Tel. (versione PAL) a prezzi e rivolto anche a picctliaduro apcom + (versione PAL), Super 
06/9284129 ragionevoli i seguenti rivenditori in possesso di .llAM. Mario 64 (versione 

titoli: Turok 2, Zelda 64, nuovo o usato. Astenersi "" 'liii . 0339/2336101 giapponese), Top Gear 
CERCO per Saturn a max Mlcromachlnes 64, ISS perditempo. (orr cena) Rally (versione 
f. 50.000 i seguenti '98, Duke Nukem 30, >LUCA; Tel. americana). Tutte e 
titoli: Capcom Fl World Grand Prix, 0865/26800 VENDO per Saturn: Duke quattro le cartucce sono 
Generatloo 2 e 5 , Mortai Kombat 4, Nukem 3D, X-Men perfette sia come 
Bubble Symphony. Cerco Vlrtual Chess 64, VENDO console Setum, OOTÀ, Sega Tourlng Car, confezione sia come 
inoltre PlayStation usata Quake. Crulse•n Wortd, in ottimo stato, Panzer Dragoon, Keyo, l ibretto d'istruzioni. 
con giochi a max f. Top Gear Overdrive, AFA completa di cavi, Ìllue Seed, Dragon Bali > DAVIDE; Tel.jFax 
15.000. '99 e Rumble Pak. sprowista pero di un Z , Silhouette Mlrage, 049/ 685431 
> LUCA; Tel. Inoltre vendo/scambio joypad, imballi originali e Shlnlng Force 111, Deep 
0376/70868 (ore pasti) per Nintendo 64: istruzioni a f. 100.000. Fear, Lunar 11, Dead Or VENDO Sega Saturn con 

lnternatlonal Superstar Saturn + imballi + cavi ~ Allve, Nlghts, Virtual On. 13 giochi, adattatore per 
VENDO Sega Satum Soccer 64 (f. 69.000), 2 Aclion Replay + pistola Radlant Sllvergun. giocare in sette, 3 
giapponese + adattatore Super Mario 64 (f. + 15 giochi a f. > GUIDO: Tel. joypad, 2 demo e tutti i 
universale + Memory 59.000). Dlddy Kong 300.000. I giochi, tutti 045/7130440 cavi necessari al 
Card + 2 joypad + Sega Racing (f. 59.000) e con Imballi originali e collegamento. a f. 
Rally + 3 CD demo a f. Banjo Kazoole (f. vendibili anche ~ VENDO Nlntendo 64 540.000 trattabili. 
179.000. Inoltre vendo 75.000). singolarmente a f. PAL, un Joypad con Inoltre vendo Fever Pltch 
volante a f. 69.000. > DOMENICO; Tel. 50.000 l 'uno, Sbq.O: Memory Card e Rumble Soccer per Megadrive a 
Infine vendo 3 giochi per 0873/978422 Marvel Super He~e&, Pak, Pllotwlngs 64, f. 25.000 e i seguenti 
Nintendo 64: Star Wars: (possibilmente ore Dynamlte ~ etal Starfox 64, Duke giochi per Game Boy: 
Shadows Of The Empire serali) Slug (tutti ~ nesi), Nukem 3D, Aghters Zelda (f. 25.000). 
(PAL) a f. 49.000, Wlpeout 2097, Nlghts, Destlny, Mortai Kombat Splderman 111 (f. 20.000) 
Yoshl's Story (PAL) a f. VENDO per Nintendo 64: Mass De~tlon, Trtlogy con istruzioni per e Tetris (f. 10.000). 
49.000 e Forsaken (PAL) WCW Vs NWO World Super Pi:ir:de Aghter 2 fatality, Mlsslon: > CLAUDIO; Tel. 
a f. 69.000. Tutto il Tour, lnternatlonal Turbo, Nlgllt Warrtors, lmposslble e Mortai 031/ 342478 
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IMPORTAZIONE 
DIRETTA 

DA U.S.A. E GIAPPONE 

ORDINA AL 

({) 06/56339373 

® 06/56341133 
Via delle Canarie, 19 

00121 OSTIA UDO - ROMA 

PLAYSTATION JAl'- l SA 

Botlle Mculel L 99000 
8lody Roor 2 L 139000 
Sto Hozcwd 2 JAP L 49000 
bs Lond•ng L 139000 
~ fencer Musoshonden L 159000 
Copoom Generot>on V L 129000 
Copoon Commando X L 139000 
Chocobo Dongen Il l. 169000 
Chocobo Rancong l. 149000 
Crime Crakers 2 l. 99000 
Crisis City l. 119000 
Cool Boarders 2 l. 69000 
Dead or Alivo USA · JAP l. 109000 
De11rega l. 1 29000 
Denshéi De Go Il l. 139000 
Doliusey 2 L 129000 
Dr. Slump L 149000 
Dragon BoO Z Leqend L 79000 
Dragon Bai FonJBout L 79000 
Dragon Bol Bottle 22 L 79000 
EchOn>g/>I L 139000 

t:~1alGearbaltUSA ti= 
f 4Rodge Racer Type 4 L 139000 
F1nal Fantosy VUI l. 159000 
fr0<1t M1ui0<1 Alternative L 99000 
Fighllng Eye. l. 139000 
Gonbore Goeman 2 l. 149000 
Goord1an'1 Crusade USA l. 119000 
Gundam 0079 l. 119000 
Gundam Pcrfed 0<1e Year War l. 139000 
Gundam Char' s C0<1lerallac l. 149000 
Gvyferd l. I 39000 
Gun Bori l. I 29000 
King of f ighlels 97 l. 149000 
K1ng of fighlels 98 l. 149000 
Konami COlied>an 3 L 7 5000 
Lbera Grande L 129000 
Woo< S.l.er SU SUy USA L 139000 
Wpin the 3rd L 89000 
Macrou Il L 139000 
Morve! s Heraes 
VS Street F1ghten Ex EdillO<l 
Marvel Super Heroes 
MO<lkey Hero 
N19htmare Creatvres USA 
Over Blood 2 
Para1i1e Evo USA 
Pokct f ighter 
Puzzle BObble 4 
Rovai Schoal Legion Heroes 
Rockman Dosh 
Silent H1ll USA 
S1ree1 Boatders 
SO Gundam G Gerlerall0<1 
S.de Pockel 3 
Sil.ouetle M.rage 
lcn fu USA 
Toles al Oesnny USA • JAP 
Tenchv I 
The Game Pa<ad1se 2 
The L<nt 8lade 
The Vi sian of E .dlawne 
Toles of fanta>ia 
Thunde®rce V 
Time Bokan 
Vampire Savior ex Edirion 

L 149000 
l. 69000 
l. 119000 
l. 69000 
l. 109000 
l. 129000 
l. 129000 
L 109000 
L 109000 
L 59000 
L 139000 
L 149000 
L 139000 
L 99000 
L 119000 
L 119000 
L 119000 
L 139000 
L 99000 
l. 139000 
l. 139000 
l. 149000 
l. 109000 
l. 89000 
L. 139000 

SEGA SATURN JAP - USA 

AJ;.., Triligy l. 59000 
8otoque L 119000 
80111bernoo Fighl L 89000 
Choro O Parlt L 79000 
Convnand e Conquer L 59000 
Copoom ~ri°" lii L 109000 
Capcom Gerleroli0<1 N L. 119000 
Copcom Generati0<1 V L. 119000 
Col1on Boomerong L. 139000 
Choos Seed L. 99000 
Doitono USA L. 59000 
Dragon Boli Z legend l. 79000 
Drih Kong l. 49000 
Dungeon e Dragons Colledlon L 139000 
Dungean Maste< L 39000 
Death Mosk L 59000 
Decolhie- L 79000 
Eve the lml One L 99000 
Golaxi F>g/>I L 59000 
Gun 8laze L 79000 
Gungrif!on Il l 11900) 
House al the Dead L 99000 
King al Fighlel Ze<o l. 99000 
King of F19h1er be.t Coflectian l. 16900) 
Lupin lhe 3rd l. 129000 
MoM>I S. Heroes 
vs Streel Fighters 
Mobil Suite Gundam 
Nemesis 
Prisoner of Ice 
Rood lo Win 98 
Rabbot 
Radianl Sii.or Gun 
Riglcxd Scigo 2 
Sowab 
Sego Ages 
Super Robot Wars F Finol 
Super Robot Wars F F1nal 
Shining fOl'CO lii 3 Ep1sodoo 
Street Fighter Zero 
Striker 194511 
Sonic R 
Sola Crisis 
Toctical Fighter 
Thunderfoo:e Gold 
Tokimcki Toisen Pazur 
Tokimeki Memorial 
Yuno 3 li9htn1ng Angel 
V. Gool 97 
Vldofy Goal 
Wachenroder 
WilyWombot 
Worid Wode Socur 98 

l. 129000 
l. 139000 
l. 69000 
l. 79000 
L 79000 
l. 99000 
l. 12900) 
l 59000 
l 129000 
l.109000 
L 139000 
l. 139000 
L. 99000 
L. 60000 
l. 129000 
l. 79000 
l. 75000 
l. 99000 
l. 119000 
L. 89000 
L 8900) 
L 99000 
L 59000 
L 59000 
L 119000 
L 59000 
L 99000 

ACCESSOR~j 

" @ tiJil 

VENDITA 
PER 

CORRISPONDENZA 

ORDINA AL 

({) 0541 / 786496 

® 0541 / 786621 
Via Sigismondo, 36 

47900 RIMINI 

DREAMCAST L. 549,000 NINTENDO 64 
con Modem L. 649,000 N64 JAP l. 230000 
M<a Doncing . L 135000 
Ilio Hozord Code Veranoca l. 139000 
Blue Slinger l I 39000 
Buggy Heot l I 35000 
EvOlu~on L. 1 39000 
Gel Bou+F1sh1ng CO<ltroller L 249000 
House ol Deod ll+Gun L. 239000 
lncoming L. 129000 
July l. 11 9000 
Kita he-white lii l. 129000 
Morve! ve Copcom l. 135000 
Monaca GP Il L. I 35000 
Pen Pen Triacoloo L. 129000 
Power Stone L. 1 35000 
Psychic fa<ce 2012 l. 135000 
Sego Rally Il l. 1 29000 
Sevenlh Cr= l. 1 29000 
Shen ~ L. 139000 
Sonic Adventvre l. I 29000 
S. Speed Rcxing L. 1 35000 
Turb L. 1 29000 
Virtuo Fighter 3 L. 1 29000 

GAME BOY COLOR 
L. 159.000 

A Bui;'s Lifc 
Tetris DX 
Warioland Il 
Harvest Moon 
l!omberman 
Frogger 
Game 801 Gallen 2 
Gcx · · 
Loon" Tunes l'SA 
~11B CsA 
Mortai Kombat 4 
S. Black Bass 
Turok 2 
Pitfall 
Power Qucst 
Qucsl For Camclol 
Zelda 

L,59000 
L. 690(H) 
L. 85000 
L. 75000 
L. 75000 
L. 85000 
L. 591HHI 
L. 85000 
L. 79000 
L. 89000 
L.59000 
L. 75000 
L. 59000 
L. 75000 
L. 75000 
I.. 79000 
L. 85000 

MODELLINI 
BANDAI 

E MANGAJAP 

NEO GEO COLOR 
L. 219.000 

CD MUSICALI 
L. 22.000 

8omberman 
CosJel,onio USA 
Chornalean Twist 
ChoroO 
Clayfigh1e1 USA 
Dinamite Soccer 
Duo! Heroes 
Duke Nukern 64 USA 
F ·Zero 
Fighling Cup 
Goernan 2 
Go Go Truble Moker 
Golden Eye 
GA S.P.! 
HexenUSA 
~ Olimpte: Nagona 
H1riu no Ken 
Human Grand PrÌl< 
Knile Edge USA 
J. ~ EIMn Beai 
Yoshi 
Lombcwghini USA 
lel's Smash 
Moria Party USA 
Multi Racing Chomp. USA 
Moce lhe Dork Ago USA 
Mi11ion lmpo1>ible USA 
NBA In the Z0<1e 98 
NBA Live 99 
Gluoke USA 
Gluoke 2 USA 
Robotron 64 USA 
Snobo Kids 
South Park USA 
Super Robot Spinh 
Slac Wor. Rouge Squodr0<1 
Slac Soldier 
Toto;.e Goiden (puzzle) 
Tetru Disney 
Wild Choppet1 
WIJ'("e Gretzky' s 98 USA 
Zelda USA 

l 79000 
l 15900) 
l 59000 
l. 109000 
l 79000 
l. 5900) 
l. 89000 
l. 89000 
l. 129000 
l. 169000 
L 179000 
L 39000 
L 89000 
L 129000 
L 39000 
L 7900) 
L 5900) 
L 4900) 
L 13900) 
L 4900l 
l 30000 
l 7900) 
L 11900) 
l 159000 
L 59000 
L 99000 
L 129000 
L 99000 
L 149000 
l. 99000 
l. 149000 
l 39000 
l 7900) 
l 10900) 
L 149000 
L 16900) 
l 6900) 
L 119000 
l 159000 
l 59000 
l 6900) 
l 189000 

NEO GEO POCKET 
L. 99.000 

Cherrv Master 
King cir Figthcr R-1 
Pocket Tenn i;, 
Samurai Spirits 
Cup Socccr 98 

L. !15000 
L. 750(HJ 
L. 75000 
L. 85000 
L. 75000 

DANOI 
SOLO 

VIDEO GAMES 
ORIGINALI!! 

NO MI t MARC HI S ON" ' ROP RIETA OftLf $ 1HG0 L( CA St: PflOOUTTlt l CI 






