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PlaYSTatIOn
< PSX>

SONY PLAYSTATION VERSIONE
UFFICIALE EUROPEA £ 7495.000
DISPONIBILE DAL 21 SETTEMBRE

TALTZZATI IN VENDITA
I I PREZZI SONO I.V.

I' MATTINA CHIUSO SI

I I NO

IA ED

DOTTI 1

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H !!!)

GRATUITA DI 12 MESI

PRENOTALA ORA !!!
TITOLI ORIGINALI
MANUALI IN ITALIANO

TITOLI DISPONIBILI

3D BASKETBALL TEL.

3D LEMMINGS 995.000
ATR COMBAT 99.000
ASSAULT RIGS 99.000
BLAZING DRAGONS TEL.
DEMOLISH ‘EM 109.000
DISCWORLD 99.000
EXTREME SPORT 99.000
JUMPING FLASH 99.000
KILEACK THE BLOOD 99.000
KRAZY IVAN 99.000
MORTAL KOMBAT III 129.000
NOVASTORM 99.000
PHILOSOMA 99.000
RAPID RELOAD 99.000
RIDGE RACER 109.000
SOLAR ECLIPSE TEL.
STARBLADE ALPHA 99.000
TERKEN 119.000
TOSHINDEN 99.000
TWISTED METAL 99.000
WAR HAWK 99.000
WIPEOUT 109.000

- ORARI: 9’30-12‘30 15, 00-19'30

PER ORDINI O INFORMAZI ¢ TEL.0382/927810-TEL.0382/927811-FAX.0382/927602
ZIO RIVENDITORI ALTAMENTE IFICATO

|

GARANZIA COMPLETA SONY ITALIA

ICROMEDIA

27010 GIUSSAGO (PV) ITALY

MICROMEDIA s.n.c.
VIA PITAGORA 9/11
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WE’ RE MOVIN' -

Attenzione, attenzione! Causa trasferimen-
to della redazione & cambiato il numero di
telefono di Mega Console. Quindi, d’ora in
poi se desiderate avere informazioni, delu-
cidazioni o chiarimenti sulle uscite di giochi,
console, moto, dischi, film e compagnia bel-
la, potete telefonare al numero 02/66528240
(e solo a questo numerol!!) il mercoledi ddlle 15
alle 17. Se altresi volete qualche trucco, soluzio-
ne o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per
Megadrive, Mega CD, Master System, Game Gear,
Saturn o Mega 32X... Beh, il numero di telefono & lo
stesso, ma 'orario & dalle 16 alle 18 di ogni venerdi. \e2
Occhio perché gli orari in cui chiamare sono SOLO

quelli che trovate qui sopra, quindi non telefonateci alle
' 13:12 di giovedi per sapere quando cavolo uscira Virtua
Striker per Saturn perché non ne vediamo |'ora nemmeno
noi. E comunque per adesso dovete accontentarvi di
provarlo in sala giochi, quindi fate i bravi.

MENO TRE, DUE,

GO!

\ Buongiorno. Due notizie importantissime la fanno da padrone questo mese:
primo, & riniziato il Campionato di calc... No, rimaniamo seri una volta
tanto... Innanzituto MEGA Console ha cambiato casa: nella vecchia reda
di via Edolo ormai la densita di popolazione era superiore a quella della
metropolitana di Tokyo all‘ora di punta e I'idea di Puck di uti-
lizzare le scrivanie a castello non ha avute molto successo
(specie per Paolo che si trovava sotto BioMassa...), cosi ci
siamo cuccati questi megauffici presidenziali nuovissimi-puli-
tissimi-grandissimi in quel di Bresso (M) e possiamo final-
mente giocare a pallone nel corridoio. Secondo: se ancora

non ve ne siete accorti, la Futura Publishing é molto gene-
rosa e a riprova di cid sciroppatevi il megaconcorso che
comincia questo mese e grazie al quale potrete vincere
un fottio di premi da leccarsi le orecchie (finalmente po-

- trete beccarvi lo scooter nuovo e la smetterete di anda-

re a scuola in monopattino!). Se volete saperne di pib

fiondatevi a pagina 72 e smettetela di fare quella faccia solo per-
ché sono finite le vacanze perché alirimenti viene da piangere anche a
noi... Buhuuuuu... Voglio tornare al maaareeeeee...
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y Perché X-Files & il telefilm piv bello del mondo e Star Trek-The Next Gene-
rafion la serie pit immonda della galassia? La risposta su queste pagine.

MIDNIGHT RAIDERS 78
SATURN ZONE 14-18 . SURGICAL STRIKE 74

MEGA 32X

Anche stavolta 'Otaku Team (alias Char Aznable e MBF) fa cascare la ma-
scella ai possessori (o aspiranti fali) del Saturn!

SEGA NEWS 20 - 21
| Le novitd non sono tantissime, ma con tutte queste preview per Megadrive
di spazio non ce n’era proprio piv!

iy |
SPECIALE VIDEO-CD 56-57 T Pl
I cinema & bello anche sul Saturn, grazie all'incredibile Movie Card della MEGADLRIVE
Segal - & 5 e
Q&A 82-84 COMIX ZONE 28
Avete dei quesiti che non vi fanno dormire la notte? Niente paura, Matteo EARTHWORM JIM 2 42-47
Bittanti & in grado di farvi addormentare nel giro di un paragrafo! EXO SQUAD 50
GARFIELD CAUGHT IN THE ACT 22-23
VIEWPOINTS 85 LIGHT CRUSADER 62-66
Le nostre impareggiabili, inimitabili, implacabili pagelle. .. MICRO MACHINES TURBO TOURNAMENT 96 32-34
SEAQUEST DSV 70-71
MEGATRIX 86-97 SPIDERMAN 40
Dopo esservi spupazzati la consueta messe di trucchi, questo mese potrete SPIROU 58-59

apprendere come mefterla in quel posto all’arbitro di Fever Pitch e come
uscire vivi e vegeti da Virtua Fighter 2.

TOTAL FOOTBALL

e d SATURN
Tranquilli, non bisogna essere laureati in economia per leggere questa ru- W s
brica. .. ] TR TS

3D ROBOT SHOOTING 52-53
LAST GLADIATORS 68-69
NHL HOCKEY 30-31
SPOT GOES TO HOLLYWOOD 36-39
VIRTUA COP 24-25
VIRTUA RACING 26-27
WING ARMS 54
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WASSILY KANDINSKY RULLA ALLA GRANDE

"€ il conduttore Ael carrot
Figuratevi wn pmino pin (Argo che lungo,
teners ¢ untupso come una palln Ai burro, con un vising Ai
melarosn, wna bocchina che rideva sempre ¢ wna voce
sottile e carezzevole, come guella A'un gatto che si
raccomandn al bnow cuore Aella padrona Ai casa”

(Aa Le Avventure Ai Pinvcchio At Carle Collodi)

~
raro, forse impossibile che il progresso abbia luogo senza

una qualche perdita o indietreggiamento. Ogni migliora-

mento comporta un peggioramento. Allora carpe diem

quam minimum credula postero, come insegna il buon
Orazio. Ma Clarabella non é d’accordo e allora siamo da capo. Fate
uscire il fancivllino che é in voi altrimenti sara troppo vecchio per
videogiocare nel 2045, quando il sottoscritto avra ormai piv di
settanta anni e lo sua destinazione piv probabile sard due metri
sottoterra. E se Dio in realtd forse Hiroshi Yamauchi? Vuol forse
dire che i megadrivers andranno tutti all’inferno? Il pluralismo
consolistico non é per niente consolante se il software & consuma-
to e consumante. Alvin Toffler, nel svo The Third Wave (1980),
parlava di prosumerismo per descrivere il fenomeno per cvi produ-
cer (colui che produce) e consumer (colui che consuma) tendono ad
identificarsi. E allora voglio il videogioco fai-da-te: finché Mario
non combatterd contro Sonic negli scenari di Street Fighter, il mer-
cato non sard mai veramente maturo, ma resterd bambino per
sempre. Baby sitter cercasi, telefonare ore pasti. Sono indediso tra
uno Yomaha FZR e una Panasonic FZ-10... Chi provvedera al mi-
glioramento della razza umana? Di certo non la Sega, non fatevi il-
lusioni. Da quando ho cominciato a scrivere ha gia disboscato due
ettari di foreste amazzonica. Il legno ricavato servira a costruire lo
chassis di console ecologiche, completamente reciclabili. Tra non
molto i videogiochi verranno venduti nelle erboristerie a fianco
dell’olio di jojoba e della melissa, ideale per i trattamenti di filote-
rapia. L' angosda insorge sullo sfondo della coscienza dell’essere e
non potrebbe essere cltrimenti. | joypad dell’Ultra 64 sono stati
disegnati da Dolce & Gabbana. Le tre D di 3D corrispondono a Do-
nald Duck, David Duchovny e Duchamp. Il 73% dei giapponesi &
convinto che la tecnologia possa effettivamente migliorare la quo-
litd della vita. Questo perché non hanno mai visto il mio fax. La
Swatch sta lavorando a un Saturn compatibile (lo Scuba-Saturn) e
persino la Parmalat di Tanzi sta studiando una nuova piattaforma
lattico-ludica a lunga conservazione. Sarebbe anche ora. La Sega
lancerd presto una serie di profumi e deodoranti che, co-
me sabbie mobili, tirano giv. Il primo, Sega Chanel
n.5, sard in vendita a partire dal prossimo ottobre.
In occasione delle olimpiadi del 2004, i videogiochi
saranno riconosduti come disciplina ufficiale. Di-
vertiomod finché siomo ancora in tempo: |'ago-
nismo ¢ deleterio per il divertimento quanto
I’aria condizionata per chi soffre di asma. Le ra-
dio che trasmettono un buon pezze ogni tre se-
condi lo uccidono il che conferma la tesi per cui i
piv grandi massacri della storia dell’vmanita sono
avvenuti via etere. Ho finito la benzedrina e le sta-
zioni di servizio oggi scioperano. Sono le tredic e
cinquantatre e sedici secondi. Diciassette secondi.
Diciotto secondi...

Matteo “The Bitta is Technotronic” Bittanti

I e CovsOLe

STRADANNATA
MISSIVA
DEL MESE

BASTA 1!

Eh no, cari amici miei, questa
lettera sarebbe dovuta arriva-
re in reda un bel po’ di mesi
fa, ma se non I'ho mai scritta
prima & solo per il semplice
motivo che ho sempre rispet-
tato la volontd del buon MBF
e di futti gli aliri lettori di par-
lare, in una rivista di video-
games qual ¢ Mega Con-
sole, esclusivamente di vi-
deogiochi e non di divagare
su aliri in inutili temi come fa
la maggior parte della “con-
correnza”. Posizione che con-
divido pienamente, ma che
mi accingo a non rispettare
perché, sul serio, ne ho le
scatole piene. Innanzitutto mi
presento, sono FABIO “JMK
FOX” REGINATO (nome che
naturalmente il vecchio orbo
MBF ha scritto sbagliato, ma
passi...)(senti gozzone, non
ho ancora imparaio a deci-
frare i geroglifici, quindi non
ti allargare... NdMBF) e sono
apparso sul n°15 di Mega.
fra le mani ho, fresco fresco,
il nuovo numero, e che ci tro-
vo? Star Trek: the Next
Generation é nettamente
meglio di X-Files. Un cal-
mante, ho bisogno di un cal-
mante. MBF vuole argomen-
tazioni di tipo razionale: ci
penso io. Quanto razionali
saranno non lo 5o, nello stato
attuale in cui mi trovo sard
difficile, ma stiamo parago-

nando due serie comple-
tamente diverse.
Star Trek lo ¢
odio, con tutio me
stesso. Da pic:
colo me lo
dovevo sci-
roppare
perché piaceva
alla maggioran-
za della fomiglia,
ma era lontano
anni luce dalla
realta. Certo, nessu-
no nega la possibilita .
oggettiva dell'esisten-
za di quei lvoghi visto
che nessuno ¢’& ancora arri-
vato (a parte |'Enterprise na-
turalmente) ma a confronio di
una serie in cvi luoghi, fofti,
ricostruzioni (e mi riferisco al-
le puntate di X-Files in cui si
parla di UFO) ricalcano dlla
perfezione la realta, il con-
fronto non regge. Ma scusa-
te, qualcuno ha visto la pun-
tata di X-Files, “If prototi-
po”(moi - NdMBF)(anch'io.. .
- NdPaolo)(e pure io - NdFa-
bio)? Le luci notturne che
Mulder e Scully vedono alla
base aerea di Ellens, le loro
incredibili evoluzioni non so-
no forse la ricostruzione del
filmato amatoridle girate nei
pressi dell’ AREA 51, la piv
segreta e protetta base statu-
nitense ubicata nel Nevada,
in cui si sostiene che il gover-
no americano costruisca i ve-
livoli segreti basati sulla tec-
nologia UFO? Area che Mul-
der spesso cita nell’episodio
“Ospiti interplanetari”. E la
potentissima organizzazione
segreta che pedina e depista
le indagini dei due agenti af-
finché non scoprano
dove stanno porian-
do il relitto
dell"UFO
nell’'episodio
stesso, credete
sia solo il frut-
fo della fervida
immaginazione dello sceneg-
giatore della serie Chris Car-
ter? Balle! Quella ¢ realta. Il
governo USA & di-
sposto anche ad uc-
cidere pur di tenere
segrete le informa-
zioni che ha. Il mo-

struoso apparato militare con
a capo il colonnello Calvin
Andersen mobilitato per il re-
cupero del velivolo UFO pre-

cipitato in “Caccia all’alie-

no”, credete sia solo una bie-
ca manovra di marketing per
aumentare 'Auditel della se-
rie? E come questi potrei ci-
tarvi mille altri episodi. Pec-
cato che lo spazio sia cosi ti-
ranno. lo dico solo questo.
Dai lontani ma cosi vicini
USA, dove nulla che il gover-
no fiene segreto arriva
all'opinione pubblica per vie
ufficiali (secondo me falsano
anche le informazioni che ri-
lasciano al F.O.LA.) arriva
una serie “contro”, un tentati-
vo di avvertire il pubblico di
cid che accade ai vertici del
potere. Diamogli I'importan-
za che merita. Poi, se qualcu-
no comincia a parlarvi del
caso Guardian, di Roswell,
del mitico Robert Pinotti, del
C.UN., di Falcon e Condor,
dell’'M.J.12, dei coniugi Hill e
voi pensate che siono le ulti-
il vicissitudini di Beverty Hil-
Is e di Beautiful, beh... conti-
nuate franquilli o guardarvi
Star Trek.

Ho finito, grazie dell'attenzio-
ne che mi & stata concessa
(perché, caro MBF, se dopo
tutta questa fotica fu neanche
mi pubblichi, sarai il primo




uomo a conoscere gli spazi
sconosciuti e che ci @ arrivato
con la sola forza di un calcio-
ne nel sedere... scherzo natu-
ralmente, carissimo). Simpati-
camente (e antipaticamente,
dipende) vostro (e scrivilo
giusto stavoltal)(vabbé, allora
wuoi botte... NdMBF)

Fabio “JMK FOX”
Reginato

P.S...: "Voi potefe negare fut-
to quello che ho visto, tutto
quello che ho scoperto, ma
non per molio tempo ancora,
perché froppa gente sa cosa
sta succedendo e nessuno,
nessum ente governativo ha
givrisdizione sulla verita,”
Copyright Fox Mulder “Cac-
cia all‘alieno”.

P.5.2: “Era una senfenzo
inoppugnabile, un’occasione
irripetibile per liberarsi di lui*
“Mi remmarico per la sua
frustrazione, ma sia io che lei
sappiamo come lavora Mul-
der, e che la sua singolare
passione pone un alfrettanto
singolare dilemma, ma la sua
insubordinazione occasionale
(occasionale22? Alla fac-
cia...) é in fondo meno peri-
colosa”

“Con tutto il rispetto Signore,
di cosa & meno pericolosa?”
“Dell’eventualita che esponga

alle persone sba-
gliate ci¢ che
B sa..eh, che cre-
J;g) de di sapere.
l{ Ah, si tenga sem-
\ pre vicino gli
| amici, Signor
McGrath, ma si

fe nga ancora

nemici.”
Copyright Sig.
McGrath e

personaggio
misterioso del
governo “Cac-
cia all'clienc”.

P.5.3: Caro MBF,
esprimi anche tu il
tuo parere e non la-
sciare che si scannino
i lettori come al soli-
fo... (Ma sentitelo: que-

sto ormai non lo ferma piv
nessuno... NdMBF)

P.S.4: Un‘vltima cosa, MBF,
I'hai vista la puntata “Mac-
china Mortale” in cui il
C.0.S. (Central Operating
System), il computer dotato di
intelligenza artificiale della
compagnia Euriske, uccideva
i dirigenti dell’azienda che
volevano sopprimerlo2 Per
dirla come te, letteralmente
radicale...

(Certo che Iho vista... la bat-
tuta piv fulminante dell'episo-
dio ¢ del programmatore
dell'Euriske, quando spiega @
Fox Mulder che la tecnologia
impiegoata in casa sua é “cin
que anni piv sofisticata di
quella sviluppata dalla Micro-
soft”. Tra parentesi, la voglio
anch’io una casa con i fiumi-

ciattoli... Aaagrande...
NdMBF).

%

Cosi come & triste vivere
investe solo 300.000
pro-capite in armamenti
contro le 880.000 lire
dell’Inghilterra, allo
stesso modo siamo
schiavi di un sistema fte-
levisivo patetico, che vi-
ve di riciclo e pubblicita.
Era dai tempi di Twin
Peaks che non si vede-

va in tivwu un serial cosi
massivo e quei babbio-
ni della Fininvest cosa
fanno? Lo trasmettono
a singhiozzo, procedo-
no a repliche e false
partenze... Rupert sal-
vaci tu. Vogliamo una
FOX italiana, vogliamo
Duckman, The Critic,
VR-5 (realta virtuale
con Lori Singer), Sliders,
Earth 2, Seaquest DSV,
Star Trek: The Voyager
(qualcuno sta seguendo
Deep Space Nine su Rai
2?), VR Troopers, Tales
From The Crypt... Ne
abbiamo le palle piene
di Costanzo, Castagna,
Baudo e pattume televi-
sivo vario italiano, Ve-
gliamo pattume ameri-
cano, giapponese, in-
glese... David Duchovny
e Gillian Anderson sono
i Batman e Robin degli
anni ‘90. Il belle di X-Fi-

LES & che spaventa per
quello che non fa vede-

re, non per quello che
effettivamente mostra:
il non-visibile non é un
non-visibile assoluto,
ma un visibile di segno
negative. Gli episodi
della seconda serie?
Gia vish, cocco... In Lit-
tle Green Man i due
agenti del FBI si separa-
no; Ascension, in due
parti, & un vero mito.

Humbug, un omag-

Marina Mandrelli

gio al Freaks di Tod
Brownings. lce, pratica-
mente un clone di La
Cosa di John Carpenter.
Beyond The Sea cita pa-
recchio dall’Esorcista I
The Host & una mezza
vaccata, mentre Slee-
pless & tutto quello che
Insomnia di Stephen
King avrebbe dovuto
essere. A proposito,
qualcuno ha letto Rose
Madder, |"ultimo del
Re? Penoso... Perché
King non torna a scrive-
re di vampiri e macchi-
ne assassine, invece di
propinarci drammoni
ottocenteschi alla Dolo-
res Claiborne? Bah, me-
glio lo splatterpunk... X-
FILES: quando l'intratie-
nimento non interattivo
e decisamente piu in-
trippante di un medio-
cre videogioco... Speria-
mo solo che non ne
traggano un patetico vi-
deogame multi-even-

VENGO DOPO
IL PICCY ...

Egregia redazione di Mega
Console,

sono un quindicenne che vi
segue dal primo numero,
possessore di un Megadrive
+ 32X nonché di un
486DX2/66 Mhz dotato di
un letiore CD-ROM. Tralascio
i soliti meritatissimi compli-
menti e anzi vi ringrazio per
aver pubblicato la mia lettera
sul numero 5 di MC. Vi scri-
vo per dire la mia su un ar-
gomento che non & mai stato
sviscerato sulle pagine di
Mega Mail: la rivalita tra
due sistemi differenti, le con-
sole e i PC. Come tu stesso
hai affermato, Matteo, il PC
non & una macchina da gio-
co, eppure negli ultimi anni
abbiamo assistito a una rapi-
da espansione del mercato
videoludico per questi sistemi.
Questo ha portato a una di-
stinzione di generi per sistemi
differenti: sparatutto, picchia-
duro entusiasmanti e splendi-

MEGA CONSOLE



di giochi sportivi su console;
vasti e galattici giochi di rvo-
lo, guida, avventure grafiche
e simulazioni di volo su PC.
Ma come mai la sfida inizia
soltanto adesso? Perché un
paio di anni fa ha awto ini-
zio un’espansione a dir poco
impressionante del mercato
dei PC, che ha portato a una
diminuzione di prezzi sor-
prendente (confondi la causa

I e consoie

con l'effetto, amico mio: & il
crollo dei prezzi dei PC che
ha favorito la loro massiccia
diffusione... NdMBF).

Da allora, sempre pid perso-
ne, come me del resto, hanno
avuto la necessitd di acquista-
re un PC per esigenze di lavo-
ro o di studio e hanno potuto
cosi constare la qualita dei
giochi disponibili per questa
macchina. Non so stabilire

quale sistema sia la migliore
per divertirsi, adoro giocare a
Street Fighter Plus e o
NHL Hockey ‘94 come del
resto o Warcraft, Indycar
e Descent. Il PC ha perd di-
versi vantaggi sulle console:
una base istallata di milioni e
milioni di unita, la possibilité
di upgrade hardware, softwa-
re impressionante e capacitd
di memoria sempre piU vaste
(tutte caratteristiche comuni
anche «alle console...
NdMBF). La dimensione delle
cartucce viene indicata in me-
gabit: ci sono cartucce da 24
o 32 Mbit, notevole, ma su PC
ci sono giochi da 100 Me-
gabyte. La tecnologia ci ha
fornito un supporto che ga-
rantisce una enorme quantita
di memoria disponibile, il CD.
Il PC & riuscito a sfruttarlo,
sfornando giochi enormi e, ri-
peto, enormi (vedi Under a
Killing Moon). E le conso-
les? Abbiamo avuto uno
splendido esempio con il PC
Engine (aspetta un attimo, il
nome mi dice qualcosa), ma
poi il supporto non & stato mi-
nimamente sfruttato. Prendia-
mo il Mega-CD: tutti i suoi
giochi sarebbero potuti uscire
su cartuccia... Speriamo che
con le nuove console a 32-bit
la situazione migliori... Sono
convinto che le console siano
le macchine da gioco per ec-
cellenza: prendiamo i sedici
bit Sega e Nintendo: hanno
ancora molte carte da gioco-
re, sebbene siano in circola-
zione da molto tempo. Giochi
come Earthworm Jim,
NBA Jam TE, MKII non si
vedono su PC (Er... MK2 ¢
gia disponibile da mesi e
Earthworm Jim lo sard
presto - NdMBF). La Nintendo
da un giorno all‘liro tira fuo-
ri quel capolavoro di DKC:
grafica sviluppata con le piat-
taforme della Silicon, sonoro
splendido, livelli a bizzeffe,
ma ehi, stiamo parlando di

~ una console a 32678-bit o

cosa? No, il Super NES & un
miserabile sedici bit. Poi esco-
no nuove console ogni gior-
no: Saturn e PlayStation sono
due macchine meravigliose:

sfruttiamole appieno una volta

tanto! La guerra tra diversi si-

" stemi videoludici va tutto @

vantaggio dei consumatori: si
riducono i prezzi e cumenta
la qualité dei prodotii. Sono
convinto che se le software
house comincicssero a fare il
loro lavoro, owero produrre
giochi possibilmente diverten-
ti, ci divertiremmo effettiva-
mente e non dovremmo piv
aspettare la “Next Genera-
tion” (Monsieur De la Palice

sarebbe fiero di te... NdAMBF).

Ivano “ILK” Piluso
Caltagirone (CT)

Non amo ripetermi, ma
ribadisco che i PC non
sono nati come macchi-
ne da gioco né lo sono
diventate con il passare
del tempo. | videogiochi
sono per un PC sempli- -
cemente una delle ap-
plicazioni possibili, ma
le piattaforme del di-
vertimento interattivo
sono state, sono e re-
steranno le console. Il
crollo dei prezzi
dell’hardware gia in at-
to (Ultra 64 a 250 dol-
lari, PlayStation a 299

LANGOLO DI
GAMEBOY GLORGL




etc.) garantira la lore
massiccia penetrazione
in tutti i mercati. Nono-
stante tutto, i PC resta-
no ancora costosi, diffi-
cili da usare e softopo-
sti a ritmi di obsole-
scenza rapidissimi, Se
acquisti un giocto per
SNES oggi puoi essere
certo che funzionera
benissimo sul tvo Super
NES datate 1990, Pro-
va a far funzionare un
gioco come Under a Kil-
ling Moon su un PC
comprate cinque anni
fa, eheheheh... Dave
Perry, direttore di Ga-
mes World, ha acuta-
mente scritto che “é
molto frustrante per i
consumatori spendere
oltre 1000 sterline (dve
milioni e mezzo di lire -
Ndr) per un PC per poi
scoprire che i giochi
non funzionano corret-
tamente”. Quando
compri un gioco per
" una console non devi
certo stare a preoccu-
parti di schede video,
memoria disponibile e
palle varie. Non devi
nemmeno perdere tem-
po a istallare il gioco,
se & per questo... Il
plug and play resta un
concetto esclusivo delle
console, non certo dei
computer... Vi siete mai
chiesti perché ci sono
cosi tante riviste dedi-
cate ai PC? Mo & sem-
plicissimo: perché sono
fottutamente incasinati
da usare! Le riviste si
affannano a spiegarne
il funzionamento e vista
Virrazionalita del siste-
ma, ce ne vorra di tem-
po prima che la lore
funzione si esaurisca...
Chi se ne frega se la
memoria dei giochi per
PC & in costante aumen-
to? Vuoi forse sostene-
re che la quantita di
memoria & direHamen-
te proporzionale alla
qualita del gioco? Palla
colossale. Alcuni dei mi-
gliori titoli per MD e

SNES occupano 8 o ad-

dirittura 4 megabit. Co-
sa ce ne facciamo di
trenta megabyte di ani-
mazioni e sequenze in
full motion video? | gio-
chi si giocano, non si
guardano. Concludo
con un’affermazione di
Stuart Dinsey: “Come (il
PC) riesca a tirare
avanti pur essendo un
formato cosi abomine-
vole, supera le mie pos-
sibilita di comprendo-
nio”. Adesso scusatemi
ma devo andare a gio-
care a Command &
Conquer dei Westwood
Studios su PC CD-
ROM...

FRIGNATE,
FRIGNATE PURE...

Dear Bitta, sono ancora io,
Giuseppe da Livorno, gié ap-
parso sulla posta del n.12 di
Mega e tuo affezionato let-
tore. Premetto subito che que-
sta lettera NON sollevera
questioni da dibattere, NON
proporra punti di vista diversi
su un qualsiasi argomento vi-
deoludico e NON tentera
nemmeno do dare risposte a
domande del tipo “chi sia-
mo?”, “da dove veniamo?”’, e
“dove andiamo?”. Tut'aliro,
questa lettera ha un carattere
del tutto personale. Dunque,
siete avvisati. ..

Fabio “Savicevic” Bomtempo

. .forse sono un tipo un po’
permaloso (d'altra parte
ognuno ha il carattere che
ha) ma devo dire che mi sono
non poco dispiaciuto (per
usare un eufemismo) dopo
aver letto la poco simpatica
missiva di tale Simone da Vo-
rese sul n.15 di Mega Con-
sole ed & per questo motivo
che ho sentito il bisogno irre-
frencbile di rispondergli.

Dear Simone, nella tua lettera
parli di un argomento a me
molto caro, owero quello dei
picchiadure ad incontri. Dico
“care” non perché (al contra-
rio di quelle che tu possa
pensare) io sia uno sfigato
che mangia, beve e respira
beat em‘up dalla mattina alla
'sera, ininterroftamente e sen-
2o sentire il bisogno di qual-
cos'clre nella vita, bensi per-
ché & una “branca” dei vi-
deogiochi ehe mi acchiappa
particolarmente e che mi da
piv soddisfazione di qualsiasi
altro genere di game (non
possiedo solo picchiaduro,
come fe asserisci, ma un po’
tutti i generi di videogiochi:
da Sub Terrania o Mega
Bomberman, da Lem-
mings 2 a Virtua
Racing, da Pete Sam-
pras Tennis o - perché no?
- §SF2). Ti assicuro, quindi,
che né il sottoscritto, né Fabri-
zio da Savona (almeno spero
- @ proposito, spero vorrai ri-
spondere anche tu a questo
losco figuro che ti da aperta-

mente dell’invasato), né il
99% degli amanti di questo
particolare tipo di videoga-
mes siamo dei fissati, dei fa-
natici o degli alienati come tu
vorresti far credere.

lo non “mi strappo i capelli”
(come scrivi) nel vedere Guile
e Ryu menire combattono, né
fantomeno, sono uno di que-
gli esaltati che in sala giochi
si dimenano e gridano come
ossessi per il semplice fatto di
aver sconfitto il boss di fine |i-
vello o per aver superato uno
schema. No, mi dispiace ma
hai completamente toppato.
Sono un ragazzo di venti an-
ni normalissimo, con le sue
buone qualita (poche) ed i
suoi difetti (molti), che cerca
di vivere la sua vita in pace,
cercando di dare agli altri
meno fastidio possibile, ten-
tando al contempo di divertir-
si come puo.

Studio all’universita, faccio
molto sport e mi piace uscire
la sera, tutto qui. non passo le
noftate a spippolare sul joy-
pad, ne tantomeno a scrivere

trattati pseudo-filosofici sull'in-
telligenza artificiale o sulla
caratterizzazione psicologica
dei personaggi dei picchiadu-
ro. La mia leftera, pubblicata
su Mega, |'ho scritta non
perché volessi farmi notare,
né perché volessi imporre le
mie idee agli altri (cosa che,
secondo me, fenti di fare con
la tua missiva), ma semplice-
mente perché mi andava di
farlo, punto e basta.

Mi sorge il dubbio che tu fac-
cia parte di quella schiera di
persone (che ancora, pur-
troppo, proliferano nonostan-
te ci si awvicini sempre piU al
2000) che, nel tentativo di
emergere dalla massa, di
provocare nella gente una
qualsiasi reazione per vedere
cosa succede o semplicemen-
te per dare un colpo di vita
alle loro grigie esistenze, si
mettono a criticare indiscrimi-
natamente le opinioni altrui,
denigrando e facendosi beffe
degli altri senza proporre
una benché minima e, so-

prattutto, INTELLIGENTE alter-
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nativa. Ho qui fra le mani
una tua lettera, generosa-
mente pubblicata da MBF nel
numero di Marzo (& dura
quando devi riempire sei pa-
gine di posta e tutti quello che
hai & una manciata di lettere
piene di beotate e di bandlita
eh, Bitta2)(non me lo dire,
non me lo dire, comare Pi-
na... NdMBF) e noto (senza
troppo stupore) che anche
qui, tanto per cambiare, criti-
chi indiscriminatamente i let-
tori di MC, accusandoli di
portare avanti una (peraltro
inesistente, almeno sulle pagi-
ne di Mega Console, per
fortuna!) diatriba fra presunti
“Nintendiani” e “Segofili”
(che brutto neologismo!)(sem-
pre meglio di segaioli...
Ndr). A quanto pare, quella
di parlare a sproposito gon-
fiando o addirittura inventan-
do di sana pianta le questioni
tanto per dire qualcosa € un
tuo brutto vizio che, se fossi
in te, cercherei di guarire al
piU presto, se non dltro al fine
di sembrare agli altri un po’
meno presunfuoso e saccente.
Oh, ho finito! Scusa Matt, ma
mi ci voleva proprio! Ora
dammi pure del permaloso e
del pedante quanto vuoi ma
non sopporto che un Pinco-
pallino qualunque mi dia cosi
apertamente dell’invasato o
del maniaco...

Ti ringrazio per lo spazio ed
il tempo concessomi.

Giuseppe Conti (GIG)
Livorno

CONTESTAZIONI E
BARRICATE IN PIAZZA

Spett.le redazione di MC,

chi vi scrive, per la prima vol-
ta, & un ragazzo di 23 anni,
appassionato di videogiochi
sin da quando la mamma gli
puliva il naso. Sul retro del
mitico Blaupunkt di camera
mia ho attaccato cavi di com-
puter e consoles di quasi ogni
generazione (VIC 20, Spec-
trum, NES, MD, MCD, 32X)
assistendo in prima fila all’in-
credibile e vertiginosa evolu-
zione che il mondo di Mario

_ MEGA CONSOLE

ha attraversato in pochi anni.
Due mesi e mezzo fa ho spic-
cato il grande salto acquistan-
do una console a 32-bit e
precisamente un Saturn. Lo
sforzo economico & stato no-
tevole, anche se in parte lenito
dalla vendita in blocco di MD,
MCD e 32X, ma, almeno fino-
ra, sta venendo progressiva-
mente ripagato dall’ottima
qualita del software uscito sin
qui. Il motivo che mi ha spinto
a battere queste righe a mac-
china ed esternarvi alcune cri-
tiche sulle recensioni di Vir-
tua Fighter, Clockwork
Knight e Panzer Dra-
goon, giochi che possiedo e
sui quali quindi posso formu-
lare un’opinione.

Cominciamo da Clockwork
Knight: dato che sono un
assiduo lettore del vostro ma-
gazine, ho notato che questo
platform ha ricevuto il voto
piU alto finora mai assegnato
ad un gioco per Saturn, e che
voto: 94%! Beh, si tratta, a
mio avviso, di un giudizio
che prescinde sia dall’origi-
nalita, sia, soprattutto, dalla
longevita (un paio di giorni
mi sono stati sufficienti per
portarlo a termine). Dietro a
una grafica e ad un sonoro

B8l GiANNO
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grandiosi (ma forse nemmeno
tanto in rapporto alle capa-
cita della macchina), si cela
un gioco molto carino, ma
pivttosto convenzionale, che
attinge dai migliori del gene-
re, senza proporre nulla di
innovativo. In definitiva, un
caso clamoroso di sopravva-
lutazione, cosi come clamoro-
se, ma per la ragione oppo-
sta, sono le valutazioni affib-
biate a Virtua Fighter e a
Panzer Dragoon. Detto
francamente, quell’89% al
picchiaduro Sega & un mezzo

scandalo. Una conversione
cosi ben fatta di un coin-op
che vale piv di dieci volte il
prezzo della console e che
rappresentato una novita as-
soluta nel genere, non merita-
va un simile trattamento. Gio-
cabilita, fluidita, sonoro e
grafica (replay a parte) sono
state mantenute pressoché
inalterate nel CD. C’é poca
longevita? lo ritengo che
quattro livelli di difficolta, con
la possibilita di variare la re-
sistenza ai colpi, assicurino
un impegno prolungato nel
tempo, anche una volta dive-
nufi esperti, per non parlare
poi dell’opzione VS.

Sicuramente, oggi non costi-
tvisce piv il parametro dei
giochi 3D, dal momento che
circolano capolavori del cali-
bro di Tekken e Tohshin-
den (a proposito, la PlaySta-
tion é davvero un mostro, non
sono fazioso), ma non dimen-
tichiomoci che Virtua Figh-
ter ha portato una ventata di
aria fresca, 'anno scorso, do-
po il fumo irrespirabile dei
cloni streetfighteriani, introdu-
cendo un concept che i genia-
loidi di Takara e Namco si so-
no limitati a sviluppare. Ulti-
mamente, perd, la grande “S”
per eccellenza é riuscita a
conseguire un altro primato,
stavolta nel genere shoot'em
up, mettendo a segno un col-
po da maestro con |'incom-
mensurabile Panzer Dra-
goon. Orq, se un non troppo
entusiastico 89 o VF poteva

trovare un pallido appiglio
nella non impeccabile realiz-
zazione, un anonimo 82 al
migliore sparaspara mai ap-
parso su una console ¢ qual-
cosa di sconcerfante: innanzi-
tutto, come si fa a non ap-
prezzare un’ambientazione
cyberfantasy cosi originale ed
affascinante, resa quasi pal-
pabile da una grafica debor-
dante e da un sonoro perfet-
tamente adatto? La giocabi-
lita, poi, non & da meno (la
cosiddetta “sindrome alla
Space Harrier’ crea molti
meno problemi di quanto pos-
siate credere, basta solo un
cambio di visuale) e una volta
presa confidenza con i fasti L
e R, Panzer Dragoon non
risulta piv divertente, ma esal-
tante, con difficolta ben cali-
brata e azioni di gioco sem-
pre pi frenetiche (dal quarto
episodio in poi, qualche se-
condo di pausa & assoluta-
mente necessario per ripren-
dere fiato dopo fasi di bla-
staggio in apnea). Il concept
troppo banale? State scher-
zando? Dove me lo trovate un
altro sparacchino con possibi-
lita di azione a 360 gradi in
seffe livelli, tutti cosi diversi tra
loro, che non sia Magic
Carpet (che, per girare de-
centemente, abbisogna di un
Pentium o di un DX2 con una
caterva di RAM)?2 Se fosse co-
me dite voi, mostri sacri come
Thunderforce lll e IV e
Silpheed diverrebbero gio-
chilli piatti senza alcuno spes-
sore (questa proprio non I'ho
capita... Massimo rispetfo a
Thunderforce Il e IV...
NdMBF).

Con stima,

Marco Micheletti

Ho letto le tue osserva-
zioni con attenzione,
ma non le condivido in
maniera categorica al-
meno per quel che ri-
guarda Virtua Fighter e
Panzer Dragoon. Il pic-
chiaduro dell’AM2 é
stato realizzato con
un’approssimazione in-
sostenibile: pur essendo




eccexionolmente gio-
" cabile, lo grafica pote-
va essere realizzata de-
cisamente meglio e i
bug relativi alle perdite
di peligoni sono fru-
stranti, | limiti di Virtua
Fighter concernono la
programmazione € non
la macching, e la prova
é data da Virtua Fighter
Remix e dalla versione
americana ed europea
di Virtua Fighter, in cvi i
bug soneo stati pratica-
mente eliminati. 89% &
un giudizio a mio pare-
re giusto che dice di un
bel gioco che sarebbe
potuto essere ottimo.
Panzer Dragoon: dalle
sua vanta una splendi-
da grafica Hé'clirondo
con un referente tcome
Moebius...), look cita-
zionista (Dune, Laputa,
Nausicaa efc.), ma tra |
demeriti bisogna se-
gnalare un gameplay
alla Afterburner (i.e.
impossibilita di spazia-
re a 360°, ma necessita
di seguire pattern di ti-
po prefissate), longe-
vita non del tutto soddi-

sfacente nonostante i
tre livelli di difficolta.
Non bastano prospetti-
ve differenti per fare di
un gioco un capolavo-

(il che la dice lunga
sulla qualita del
software Sega), ma
da qui ad eleggerlo
paradigma dell’in-
tero genere degli
sparatutto, beh...
Su Clockwork Kni-
ght, invece, potrei
darti parzialmente
ragione: si tratta di
un platform bidimen-
sionale molto ben
fatto ed eccezional-
mente animato e tut-
tavia poco originale
(aspetto comunque
ben evidenziato nella
recensione). Resta co-
munque un titolo di
eccellente qualita (il
seguito, poi, € ancora

ro. Questo non toglie
che Panzer Dragoon re-
sti uno del migliori titoli
finora usciti per Saturn

piu spettacolare), ma é
in qualche modo para-
dossale che un gioco
convenzionale come
Clockwork Knight rap-
presenti una delle cose
piu convincenti (ovvero
divertenti da giocare e
non solo da guardare)
viste finora su una
console che si pretende
radicalmente innovati-
va. Ah, colgo I'occasio-
ne per ricordare che la
versione europea di
CK vanta un livello di
difficolta maggiore e il
primo boss é stato mo-
dificato. Magic Carpet
€ in arrivo per Saturn
grazie alla Electronic
Arts.

MEGA
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SPECIALIZZATI IN VENDITA X CORRISPONDENZA - ORARI: 9,3(0-12,30 15,00-19,30

PER ORDINI O INFORMAZIONI: TEL.0382/927810-TEL.0382/927811-FAX.0382/927602
SI EFFETTUANO MODIFICHE O RIPARAZIONI IN SEDE - LUNEDI' MATTINA CHIUSO
TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO ORIGINALI SPEDIZIONI TN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H !!!)
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EATTLE MONSTERS 139.000 <ACCES Sorl>
ELUE SEED 139.000 e . e e &
BUG! TEL.
DIGITAL PINBALL 139.000 SATURN + VIRTUA ®
DREAMHOUSE TEL. FIGHTER REMIX
BMIT TEL. 899.000 ACCESSORI SONY PLAYSTATION
s TEL. SATURN USA O JAP + GIOCO Eiﬁﬁpﬁzs 0. o
GRAND CHASER 119.000 899.000 4
GREATEST 9 BASEBALL 139.000 - CAVO LINK 59.000
NHL, HOCKEY 1995 TEL. JOYPAD NEJICON TEL.
Lx e o O
LUXE PACK 139.000 .
PRETTY FIGHTER-X 139.000 >CONSOles < ﬁﬁ&%&m :;000
ye e ® MEMORY CARD 59 600
RIGLOARD SAGA 139.000 '
;> SHINOBY 139. 000 ® ACCESSORI SATURN
SPOT GOES TO ™Y CAVO LINK MULTIPLAYER TEL.
HOLLYWOOD TR INTERFACCIA 7 PLAYERS 89.000
STREET FIGHTER JOYPAD 69.000
THE MOVIE 139.000  PANASONIC 3DO F2-10 + GIOCO 749.000 JOYSTICK VIRTUA STICK
VIRTUA FIGHTER REMIX TEL. SEGA SATURN USA O 119.000
VIRTUA RACING JAPAN + GIOCO 899.000 MEMORY CARD 109.000
(VERSIONE USA) TEL. SATURN + VIRTUA MOUSE 89.000
VIRTUAL HANG ON — FIGHTER REMIX 1.099.000 VOLANTE DAYTONA TEL.
SONY PS-X EUROPEA 749.000 MODULO MPEG DISPONIBILE
POWER SATURN KIT ESTERNO
COMPATIBILE USA-JAP TEL. MODIFICA USA - JAPAN TEL.
MODIFICA SATURN JAP - USA  TEL. ACCESSORT 3DO
SONY PS-X MODIFICA PS-X JAP - USA TEL. INTERFACCIA JOY 3DO/SNES 2PL 89.000

749.000 JOYPAD 6 TASTI 79.000
JOYPAD INFRAROSSI 99.000
RIVISTE VIDEOGIOCHI JOYPAD ORIGINALE 69.000
JOYSTICK TEL.
AMERICANE E GIAPPONESI vinanie’ Glbo 49 500

SPecil1iALi1sTI!

3D LEMMINGS (EURO)  99.000
ACE COMBAT (EURO) 99.000
ve000s0cccccccccel |, ..o 378 A5
il BOXER’S ROAD 179.000
CANNON FODDER 3
DARKSTALKERS TEL.
f
CLAYFIGHTER II 89.000 DEMOLISH’EM (EURO) 109.000 OPERAZIONE 3X2 !!!
DEADLUS ENCOUNTER 89.000 EXTREME SPORT (EURO) 99.000 COMPRI 3 TITOLI 3D0O
‘ DOOM 89.000 ——— 179.000 E NE PAGHI SOLO 2
DORAEMON 89.000 GUNDAM 179.000
FLYING NIGHTMARES 89.000 JUMPING FLASH (EURO) 99.000
FORMULA 1 GP 89.000 KING’S FIELD II 179.000
GEX gg-ggg KRAZY IVAN (EURO) 99.000
HELL . METAL JACKET TEL.
| KILLING TIME 89.000 MORTAL KOMBAT AD AGOSTO SIAMO CHIUSI
KINGDOM FAR REACH 89.000 ITTI (EURO) 129.000 DAL 7 AL 20
LOST VIKINGS 89.000 PHILOSOMA 179.000
NHL HOCKEY 1996 89.000 RAPID RELOAD (EURO) 99.000
PANZER GENERAL 89.000 RAYMAN 179.000
PO’ED 89.000 STREET FIGHTER mI[:HI]mE[""
SLAM’N JAM 1995 89.000 THE MOVIE 179.000
L l
SPACE ACE 89.000 V-TENNIS 179.000
Lo STRIKER 89.000 WAR HAWK (EURO) 99.000
> SYNDICATE 89.000 WINNING ELEVEN
WING COMMANDER IIX  89.000 SOCCER : 179.000
ZHADNOST 89.000 WIPEOUT (EURO) 109.000

TUTTI I PREZZI SONO I.V.A. 19% INCLUSA

VASTO ASSORTIMENTO TITOLI PC CD-ROM
SI EFFETTUA SERVIZIO RIVENDITORI ALTAMENTE QUALIFICATO
GARANZIA ED ASSISTENZA GRATUITA DI 12 MESI

MICROMEDIA s.n.c.
VIA PITAGORA 9/11
27010 GIUSSAGO (PV) ITALY

TUTTII MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI
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b o g The Otaku Team is in full effect! MBF e
R e Char vi presentano vna caterva di no-

~ completo ol 50%, sod lancioo o Noroe. Lo Playme- vita per la console a 32-bit della Sega. ‘
Qualche anticipazione sul confenuto di
questo numero? Il ritorno di Pepperou-
chau, Wing Arms, le vitime neotizie su Vir-
tua Fighter 2 & 3 e molte alire cosille
croccanti. Bando alle ciance, schiaffate il
CD nel lettore e impugnate il joypad: in Saturn Zone il pulsante
di pausa non ha alcun diritto di cittadinanza!

| 1995, O Shreeh Figh a cura di Matteo “MBF” Bittanti e Char “Cometa Rossa” Azna-
of émfoseff ppo un fitoo per Vitual Boy & ble, per gli amici, 1"Otakv Team Inc.

""@... Stofion:inferamente poigonale.
o Bt i \‘ fainforio-¢ certu lo conversio
~ Street Figh In'mntgma {

} doconluSDOC pagy-per fo s
) men:nule dell’M2 figuorden)

VIRTUA FIGHTER 3

SATURN ALLA

. CONGUISTA : YU SUZUKI PARLA
. ; %«m e uilu DELL‘EUROP A ' ‘ Pievisto in sala giochi entro lo fine dell'anno, Virtwa Fighter 3 roppresenta il
i Co ) progetto piv importante dell'AM2 di questo 1995. Yu

Con una mossa geniale quanto inaspettato, lo Sega ha La Suzwki, il leader del tleam Sega, ha rivelato che I'usdita
commerciolizzato lo versione europea del Sotum in In- del terzo spisodo della soga beat'em up poligonale sard
ghilterra e Francio all'inizio di luglio of prezzo di 399 precedutu dal loncio di una versione miglioata di Virtea Fi-
ghter 2, o metd ottobre. Perquanto riguarda il ferzo episodio, Yu Su-
zuki ho spiegato che “a momento stiamo studiando almeno dieci uo-
ve fecniche di combattimento. Owviomente, non sappiamo quali inseri-
re nello versione definitive, ma dobbiomo impiegame almeno tre o quat-
o del tuth inedite per giustificare un ferzo episodio.”
Lo versione upgradeta di Virta Fighter 2 sfrutteri ancoro I'hordware
del Model 1, ma per il terzo episodio, Suzuki ha richiesto qualcosa di pid
potente: il Model 3. “Alwni sostengono dhe
il Model 2 non é ancorr stafo sfruttato al
massimo delle sve potenziditd. In realtd, ae-
do che aloune delle cose che abbiamo inten-
sterline e 3390 franchi rispettivamente, con Virtva Fi- Zione di fare siono semplcemente impossibili
ghter in omaggio. L'obietfivo della Sega é chioro: bis- sul Model 2. Virtua Fighter 3 obbisngno
sare lo strepitoso successo offenuto in Giappone. Il lan- di un nvowo hortware.”
cio del Satum in Francia e Inghilterra era iniziolmente Per quanto riguarda i nuovi personaggi, Su-
previsto per sabato 2 settembre (Saturnday), ma lo Se- zuki ha rivelato che * lo maggior parte dique-
g ha anficipato | disponibility della console battendo sti saranno di sesso femminile.” Si parlo on-
sul tempo lo Sony che lancerd la PlayStation il 9 setrem- che di un ruovo sisterna di comondi che sard sperimentaty in forma embrionale con la versione upgrode-
bre 1995 in Inghilterra e Francia e il 21 settembre in ta di Virtea Fighter 2. “Aiche se dipimo acchito mn semire molto diverso do quello originale di
Italio. Al momento del lando erano disponibili fre fitoli: VF2, crech chesia molto pits imrnedioto. | giocatori esperti ricorosceranno subito la differenza.”
Clockwork Knight (40 sterline, I'equivalente di Suzuki infende dedicarsi o f2mpo pieno o sviscerare le porenziclith del Satum, ora de il nuovo sistena
100.000 lire), Daytona USA (50 sterline) e Inter- operativo ba rivelato inaspettate capacitt. “If nuovo sistema opermdive mi permetterd di convertire malto
national Victory Goal (lo versione europea & in ful- - : p0 facilmente i coirop pid sofisticai”™.
screen e include squadre internozionali e non della H.eo- %, MR ) Ry +, SORRER D20 progrommazione di Virtva Fi-
gue). Ad agosto sono stafi commercializzati Panzer s &= AT IR ghter 2 per Safun si sta occupordo
Dragoon, Myst ¢ Pebble Beach Golf. Enfro Nato- - : S0 Keji Okoyasu. Infanto la Sega ha comin-
le lo softeca del Satum awrd raggiunto le 40 unitd. In ™y ‘ ; o a4 cafolo sviluppo di Virtua Fighter 3
questi giomi lo Sega commercializzerd in UK e Francia il . ] 4N A onche per Satun. Luscita del gioco &
6-Player Adaptor, lo Back-Up Memory. Doviebbero gid N 2o prevista per oftobre 1996. Non perdste
essere nei negozi sia IArcade Rocer sia il Virtuo Stick. : il prossimo numero per altve scottanti ri-
mese prossimo lo Sega commercializzerd lo Video-(D velozioni sulla tilogic di Virtwa Figh-
Cord e un nuovo sistema operafivo per i Photo (D. fer!
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FANTRSTIC PIIHHLL

FLIPPER OTTOBRE

(iire 1 Hot Blooded Family, un mediocre dlone di

final Fight, lo Tedncsoft sta lovorando o Fantastic

Pinksall, uno smuhzione diflipper massiva al cubo che

ecupero lo spiito dei primi fitoli per PC Engine, come
i Devi’s Crash. ..

~ SOLAR ECLIPSE

SPARATUTTO OTTOBRE

I sequito di Total Ecli-
pse previsto per ottobre si
annuncia molo pib massivo
fel swo predecessore uscito
solo per 3D0. Recensione
sul prossimo numero. . .

*

»*

Vasto assortimento

Q, Videogiochi 16-32 BIT
QA \ ') di oltre 5.000 articoli in

"PRONTA CONSEGNA"”

Contattaci, non rimarrai deluso...,
TEL. 06/58.23.38.35 FAX 06/58.23.38.52 ROMA
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CLOCHHORH HNIGHT 2

ATLUS RACING

NOVEMBRE

Presentata ol Tokyo Toy Show di giugno, King of Spirits si colloca o metd tra The Need for Speed ¢
Ridge Racer. Completo al 50%, il gioco sord detfagliatomente presentato in uno dei prossimi numeri di Sa=
turn Zone. ..

SEGA PIATTAFORME IMMINENTE

Praficamente la news pit succulenta dell ultimo periodo. Clockwork Knight 2 2, a sol sefte mesi di distanza

dal primo, semplicemente splendido. Graficamente sono sfate appertote incredibili migliorie ol plot originale: lo

sprite principale & stato ridefi
nito e gode di animazioni
quantomeno fiabesche. Pep-
perouchou potrd scovare,
schermo dopo schermo, alcuni
interessanti giocattolini do
usare 0 suo piocimento, quale
ad esempio il covalino a cor-
da , lo paperella gonfiabile o
una sorfa di osinello con le
ruote. Le ambientazioni sono
altresi stupende o quontome:
no varie: si inizio dall salo
dei giocattoli, suddivisa in due
diverse aree, per |
passare allo sty-
dio. Si approda
nell‘ottima stanza
da bo-
d gno
(dove
trovere-
te persi-
i no |'ef-

e )N WL AESE . fetto
: “fumoge
no” del vapore che si sprigiona dall'acqua colda), per gisngere olla torre dell’orologio. Naturalmen-
fe saranno presenti anche i clossici siage bonus dove il piccolo soldafino di latta potrd raccat-
fare numerosi godget o vite supplementari dimentandesi in alcuni softogiochi. |l sistema d
controllo del personaggio & stato leggermente ritoccato e le scene arimate di infroduzione e
intermezzo sono dawvero splendde. Sord Clockwork Knight 2 il gioco di piaftaforme
definitivo? Una cosa & sicurn: niente a che vedere con Astal. ...

KONAMI SPARATUTTO GENNAIO
Twin Bee & probahilmente il personaggio pib rappresentativo della nota software house nipponica. La simpati-
ca navicello con gambe e braccia approda oro sull'emmiraglia Sega con uno sparatutto @ scomimento verticale
che riprende, in alcuni stage, il ptimo ed origi
nale sparatutto che vedeva la navicello quale
protagonista unendo altvesi nuovi ed entusic-
smanti livelli. Lo prima versione dei Twin
Bee, uscita circo fre onni or sono su Super
Nintendo e PC Engine era gid di per sé un
buono sparatutto: inutile dire che lo versione
Satum ne amplia oll'inverosimile il fattore
grafico e quello sonoro proponendo a volte sk
fuazioni dovvero irresistibili. Lo versione So-
furn potra essere giocota simultaneamente do
due giocatori ¢ vonterd una dedna di stage
corredati da fondali splendidi. Il gioco dovreb-
be essere immesso sul mercato nipponico ver-
50 lo metd di dicembre.

SRTURN 0 SATAAN? NO PROBLEM

Il Saturn &, ormai da alcuni mesi, una splendida realtd anche negli Stafi Unifi. Lo versione statunitense del 32-bit
Sega si sta affermando in modo pid che incoraggiante nello terra i (George) Clinton grazie ad un lancio pubbli
citario che farebbe impallidire la Coca Cola (che piti 0 meno si trove ovunque come |'Andreotti dei tempi miglio-
fi). A loncio ufficiale del Saturn in Ewiope armai avvenuto ecco fomare alla ribalta i classico prablerna dell‘incom-
patibilita del software delle tre dverse versioni della macchina. Per owiare a questo inconveniente vediamo per-
(id materializzarsi il Pro Universal Adapter, una cortuccio che, inserita nell‘apposito slot dove trova altiesi
alloggio lo Memory Card, & in grado di rendere perettornente compatibili fraa loro le tre diverse versioni della
macching, il che significa che potrete utiizzore i CD stotunirensi ed europei onche sulla versione giopponese del
Saturn e viceversa. Ed ecco volefilizzarsi in un boleno (onzi, in una cortuccia. ..) il problema di incompatibiita
fra le macchine: una cosa dovvero oftima se pensate che molti fanatici dei giochi di ruolo potrebbero perdere pre-
ziosi onni di vita per decifrore lo marea di ideogrommi che costantemente si rovano in produzioni del genere. |l
Pro Universal Adapter ¢ disporibile presso | negozio Miaromedia di Giussago (PV).

ﬂ MEGR CONSOLE




PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI | PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI

COI'S’, \Dante, 2

! L | . J i ‘ {
per ORDINTe INFORMAZIONI
telefona subito 011-3090202 (r.c.)

VASTO ASSORTIMENTO anche per Sarturn-32X
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CRUSADER
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BONKERS
CASINO FUN PACK ;
CHAMPIONSHIP HOCKEY
COLUMNS

DRAGON .

T
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30w

T
\
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L. 99

OR

TELEFONO

ﬁ 011-32;9.0.202

cognome e nome
indirizzo e numero civico
C.A.P. citta e provincia
prefisso e telefono

firma (di un genitore se minorenne)

MC

SEEA
GAIME GEJR

5K
S0
SONIC 2
SONIC
0 GP ! ROR Q \
(0 00 oF ’fi IARRIEFR : (U): Usa e -
U ' PARKSTER (RO : 4 LEGENDA J): Japan -
}E)): Eu':ope I. W
MICKEY MOUSE 3 . SONICDRITZ o o sl e ) {22
MICROMACHINES 2 TURIO TOURNAMENT STAR TREK - BEYOND THE NEXUS - ...... 5 W
MLBPA BASEBALL STAR TREK - NEXT GENERATION - ....... 4 - g L
MORTALKOMBATS® . . .. ... .79 STARGATE ........ ; ALy \ “9‘
NBA JAM TOURNAMENT EOITION . ... .69  STRIKER ........ B ol 4 8
NFL QUARTERBACK C1 18 SUPER COLUMNS . - I ol -y R A é& J
NHL ALL STAR HOCKE Y SURERSTARWARS 201 . ) /o eiims # 5ge00 c s (8 ‘(
NHL HOCKEY . . TARZAN - LORD OF THE JUNGLE- . ...... Q7 aderne 0 A
OPERATION STARFSH THEINCREDIBLEHULK ............... g A '“ i\
INTERNATIONAL SOCCER .......... POWER RANGERS /- TRUBLIES o1 il viea Sai e s v = RO L . L
EE?DEUEURHESO__ . C DEC e, RISE OF THE ROBOTS . WIZARD PINBALL ...vvnnnsennnnnn B = 9 A e
ITCHY & SCRATCHY .. ............. B RISTAR . . iy WOLFCHIEDY . . . s S ssriae s e v B w .
JUNGLESTRIKE ...................8 SR S i WORLD S Loty - 5 ¢
CAWASAKI § - - -CLONEWARS ............ 18 y
KAWASAKI SUPERB IKE SOUTAIRE FUN PACH L. w L_ 129“

) Scoprine tutti | vantagygl ! 3
Con il tuo primo acquisto riceverai il’, ’?'“5
periodico mensile QUEEN MAGAZINE .

e la tua personale FIDELITY CARD & ;¥
. . AKX —
con la quale risparmiare il 10% -‘ >
sugli ocquisti successivi ... © g, >
ILPUACERE | TIRG ! B L. 199
* UN Tax ¢
‘XI POSTA [ |mAnBox QUEEN SHOP SPEDIZIONI
QUEEN COMPUTER VIDEOTEL corso Dante, 2 - 10134 TORINO VELOCISSIME CON
via Castelgomberto, 153 - 10137 TORINO J§ 2208 211503732 ono 011-3185666 * fax 011-3199158 CORRIERE TRACO TNT

-- [[] ALLEGO ASSEGNO NON
L.8.000 |

TRASFERIBILE
INTESTATO A: QUEEN COMPUTER 5.d. F.

TUTTI | PREZZI SONO IVA INCLUSA

D SPESE DI SPEDIZIONE CON C ERE TRACO TN.L 12 MESI DI GARANZIA SUI TITOLI

(] SPESE DI SPEDIZIONE CON CORRIERE TRACO TN.T. AR |L. 29.000 | TOTALE L.

| preszi posseno subire variazioni senza preavvise
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LUNAR THE SILVER STRA

SEGA Gl0CO DI RUOLO GENNAIO

Chi di voi non rammenta le mitiche gesto di Lumar? E stofo uno dei piimi giochi di rvolo a far la propria com-
parsa sul fetro Mega-CD ed ha vissuto una straziante epopea per cid che conceme lo sua versione europea tanto
che abbiomo atteso molte lune per poterci giocare in inglese. Focezie e misteri dell importazione fralasciando,
Lunar costituiva veramente un otfimo gioco di ruclo con una trama fitte mo mai froppo intricata @ con una gre-
fica dowvero owvincente. Lo Sega ha deciso di produrre la seconda parte delle awenture di Lunar in versione
324it & il risultato, do quanto possiomo vedere, sembra dovvero incoraggiante. La veste grofico é quanto mai
wrota @ soprattutto lo frama sord quolcosa di veramente eccezionale & costituird il vero punto di forza del gioco
fanto che, per giungere allo fine dell’owentura occorreranno quasi un centingio di ore di gioco, pid 0 meno come
occodeva nell'ottimo Secret of Mama per Super Nintendo. Abbandonando per molt versi il plot originale la
presente versione
di Lunar per So-
fum annovera cin-
que nuovi perso-
naggi principali:
Rising, un caccio-
tore di foglie che
riveste il uolo del
figaccione di tur-
no, Yumemi, uno
bambinetio obbo-
stanza anonima,
Ace, un pistolero
esperfo conoscito-
re dell’orte del
Kabuki, Zengoo,
un somurai dalle
futtezze di un muflone di Vorazze e Yuune, un'agguerita ragazze indiona dotata di una enorme scure. Ma che
(i foronno questi dnque strani fizi catapulteti nel mondo Aves e Luna? Pazientate qualche mese e potrete trovar-
vi innanzi ad un gioco i rvolo da fovolo.

BANPRESTO AVVENTURA IMMINENTE

Il primo gioco di Kenshiro o uscire per Satum, dato che gid si para di una seconda editazione, sard un’owventura
grafica e non un picchiadwo uno-contro-uno come molfi celevano. |l design dei personaggi del gioco non sard
wiato (purtroppo) dal“otfimo Tetsuo Har (infatti, come potrete vedere dalle immagini, lo somiglianza con i
personaggi dello serie felevisiva & darvero minimo. . .) e I'ovventura si baserd essenzialmente sulla seconda par-
te delle gesto del beniomiro di grandi ¢ piccini, quella in cui Linn € Burt sono odulti, per intenderci. Lo Banpresto
assicura che i CD sard intiso da piv di sertemilo schermate animate, storemo o vedere se conferd clfrettanta
giocabilitd. Spiocente per tut i fonctid del mifico e nerboruto eroe mo, ancora una volta, o versione ludica di
Kenshiro gia si prespetta un mezzo fiasco ¢, do quanto per ora si pud vedere, alla sua sorte non giova neppure il
fattore giafic ...
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MEGA DRIVE Il ITA + 2 PAD
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Bt@ﬂ 3D0 PANASONIC

Vendita per corrispondenza a norma di legge. Tulf | prodoft sono coperfi da garanzia. | prezzi possono subire variazioni. Tulfi | marchi e i nomi riportafi appartengono ai legifimi proprielari. Grafica by Adesilondia - Milano
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GAME BOY + TETRIS + PILE ~ S.NINTENDO PAL +PAD +RF UNIT

GAME BOY + PILE = 1.98.000 +S. FIGHTER 2 T. = L.228.000

Questi games li puoi trovare a Milano
in via Lorenteggio 22 (sotto i portici)

Tel. 02 - 42 300 10

Negozio:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 3000 72

RIVISTE AMERICANE ED INGLESI
DI VIDEOGIOCHI E COMPUTER
DISPONIBILI ANCHE PER
CORRISPONDPENZA E ALL' INGROSSO

SEGA
GAME BOY |

/Qui PUOI

USARE

= POINT
e TELEFONA AL
W o 02-1222634

Sei

un rivenditoree

DIVENTA ANCHE TU
CONSOLLES
DEPARTMENT®

the CONSOLLES
. DEPARTMENT’
E POINTS

ANCONA Chiaravalle
SOFT SL LAB
Via Circonvallazione, 49

ANCONA Sassoferrato
DISCO DQC
Via Cavour, 2

BARI| Giovinazzo
VIDEOMANIA
Pza V. Emanuele Il, 5

BRESCIA Toscolano
YIDIVOICE MEDIA
P.za Caduti, 12

FERRARA
CONSOLE 2000
Via Della Luna, 32

FOGGIA San Severo
VIDEOFAN
Via N, Passero, 69

GENOVA Chiavari
MILLEGIOCHI
Via Delle Vecchie Mura, 8

GENOVA Rapallo
MILLEGIOCHI -
Corso Cristoforo Colombo, 44

MILANO
GIOCORAMA
Via Farini, 59

MILANO

| BELEE

Via Lorenteggio, 22
MODENA Sassuolo
COMPUTER LINE
Ple Teggia, 18/19

PADOVA
COMPUTER SHOP
Centro Comm. “GIOTTO”

PERUGIA Tavernelle
. VIDEO & MUSIC
Via Della Resistenza, 156

PESCARA
VIDEOMANIA
Via C. Battisti, 87

ROMA
CINE FOTO QTTICA TROIANI
Via Millesimo, 27

SANREMO
FANTASIA
Via S. Francesco, 89

TARANTO Martinafranca
GHIBLI
Via A. De Gasperi, 9/b

TRENTO Rovereto
VIDEOSOUND

C.s0 Rosmini, 54

TREVISO Castelfranco Veneto
COMPUTERSHOP
Centro Comm, "l Giardini del Sole

UDINE
GAME MASTER
Via Aquileia, 1
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AZIONE | OTTOBRE

Dopo Wolverine, presentato sullo scorso numero, anche
SpiderMan orrivo su 32X e vanto alcune delle fecniche di

| motion capture che la Accloim ha applicato divinamente in

Batman Forever. Sul prossimo numero saremo gid in gro-
do di presentarvi una delle nostre mitiche anteprime este-
$8...

e voci, il‘ll‘tlll::- 5
-wlul'umlo fa pos-

JoX EXTRENE

SEGA SPORTIVO NOVEMBRE

Ricordate 1 mitici ol sportivi multievanto dolle tpys per (647 Mgl doi, Sememer Games, California
Games _ Uno delle cose miglior! deghi o ‘80! o Seegrr rpesrade o spiito & quel glochi inserendoli in scencr
i manini; 32X Estrome include simulazioni d suf o il Chack iz out, boy!




SLACHTHORNE

INTERPLAY AZIONE IMMINENTE

Lo versione a 32-bit di Blacktherme, un eHimo gioco hirgato Interploy per SNES, vanta sprite realizzati intero-

mente con piattaforme della SGI, una paletie di colori messiva (256 on screen) e ombreggiature di gronde effet-

to. Animazioni spetfacolar, fipo Amother Warld. Il gicco? Ah, si. £ il clossico oction/adventure o mulli scorr

mento corafterizzoto da una catenva di ivedi, trappole e swersari vari. Recensione complefa sul prossimo pume- % | VIDEOGAMES, CONSOLE E ACCESSORI

10 di Mega Console. .. : BIT WORLD Dl Lai Roberto

Via Val Cismon, 2 — 20052 - MONZA (M)
TEL./FAX 039/2720499

MEGADRIVE SATURN 32 BIT

ALADDIN L.69.000 | | ASTAL CRYSTAL LEGEND TEL
ASTERIX THE P. OF GOD TEL BLUE SEED RPG L.149.000
ALIEN SOLDIER L.89.000 CLOCKWORK KNIGHT 2 TEL
AKIRA TEL DAYTONA USA L.145.000
ART OF FIGHTING L. 79.000 DEADLUS TEL.
BATMAN REV, OF JOKER 1..49.000 GROUND CHAER TEL
BLASTER MASTER 2 L.39.000 LIGLORD SACGA RPG TEL
BUBSY 2 L. 69.000 LUPEN II1 TEL
CARMEN SAN DIEGO L.39.000 MYST L.159.000
COLUMS 3 L.49.000 PANZER DRAGON L.149.000

DAVIS CUP TENNIS L.49.000 PARODIUS DE LUXE TEL
DESERT DEMOLITION L.99.000 PRETTY FIGHTER TEL

DRAGON BRUCE LEE L. 75.000 RACE DRIVIN TEL
DRAGON BALL Z TEL SHINOBI EX

DRAGON'S REVENGE FLIPPER L.59. VAN BATTLE

ECCO THE DOLPHINE 2 L.69.000 | VIRTUA FIGHTER

ETERNAL CHAMPION L.55.000 VIRTUAL HYDLIDE

FEVER PITCH SOCCER TEL VIRTUAL HANG ON

FIFA 95 L.89.000 VICTORY GOL L.159.000
GALAXY FORCE 2 L.39.000 'l CAVO RGB L.35.000

GOLDEN AXE 3 L.59.000 8| N JOYPAD SEGA L.89.000
GUNSTAR HEROS L.69.000 VOLANTE TEL
PHANTASY STAR 1V TEL ADATTATORE GIOCHI USA/JAP/EUR
FATAL FUY 2 L.59.000 1.109.000

HOLYFIELD'S BOXING L.38.000
LAST BATTLE L.39.000

LETHAL ENFORCE 2 L.79.000
LIGHT CRUSADER TEL
J.L. PRO STRYKER 2 L.89.000 MEGA 32X

JOE MONTANA FOOTBALL  L.69.000 .

KICK BOXING 1.39.000 m&‘m T.E. t’ '1‘,;’_';,‘:,‘:,"
KING OF THE MONSTER  1.49.000 METAL HEAD 1.139.000
MANCH UNITED FOOTB. TEL §| '§ MORTAL KOMBAT2  L.139.000
MEGA TURRICAN L.55.000 B | B <pACE HARRIER

MICKEY AND DONALD 1..59.000 S MOTOCROSS

MORTAL KOMBAT L.45.000 SONIC CHAOTIX

MORTAL KOMBAT 2 L.69.000 M| B & AM CITY

NBA JAM L.39.000 STELLAR ASSAULT

NBA JAM T.E. L.99.000 VIRTUA RACING DELUXEL.155.000
NHL 95 L.95.000 | |

PROBOTECTOR L.69.000

COOL 5POT GOES T0 HOLLYWOOD

ROLLING THUNDER 2 L.39.000
SAILOR MOON L.109.000

SAMURAI SPIRIT L.99.000 MEGA CD

SEAQUEST DSV TEL DRAGON'S LAIR L.119.000
SECOND SAMURALI L.49.000 EARTHWORM JIM  L.115.000
SLAM MASTER TEL ECCO THE DOLPHINE  L.69.000
SHADOW RUN L.84.000 ETERNAL CHAMPION  L.105.000
SHINING FORCE 2 TEL FATAL FURY SPECIALL.119.000
SOLEIL TEL FINAL FIGHT L.35.000
SONIC 2 L.59.000 FLYING NIGHTMARES TEL
SONIC 3 L.87.000 IRON HELIX L.83.000
SONIC & KNUCKLE 1.109.000 MONKEY ISLAND L.65.000
S.FANTASY ZONE L.45.000 MORTAL KOMBAT L.49.000
§.MONACO GP 2 L.55.000 v L.49.000
S.SHINOBI 11 L.69.000 TEL
SPEEDBALL 2 L.37.000 1.59.000
SPIDERMAN/XMEN L.69.000 L.79.000
SPIDERMAN TV . TEL
STREET RACER TOMCAT ALLEY L.99.000
STREET FIGHTER 11 C.E. SOULSTAR L.89.000
S.STREET FIGHTER II PAL  L.115.000 WONDER DOG L.29.000
STORY OF THOR L.99.000
SUBTERRANIA L.55.000
SYNDICATE L.89.000

32X VIRGIN AZIONE OTTOBRE

Avete letto |'anteprima per Satum? E adessy checkete la versione per 32X. La struttura del gioco & identica # ko
grafica non & meno massiva. Check it out! Jes

TAZMANIA 1.39.000
THE PUNISHER L.89.000
THUNDER FORCE IV L.59.000 § Q_@_S_Q_]_u_l_‘_:

THEME PARK TEL | |l JOYSTICK TURBO 6TMD 1.59.000
TOEJAM & EARL 2 L.65.000 JOYPADST+TURBOMD  1.35.000
TOUGHMAN CONTEST32M  L.79.000 MEGA KEY 3 USA/JAP MDL.29.000
TOURTLES T. FIGHTER 1.69.000 CAVO SCART MD 1.29.000
TURRICAN 1.39.000 CAVO AUDIO VIDEO MD L.15.000
URBAN STRYKE L.89.000 MEGADRIVEII+2P+GAMEL.249.00
VIRTUA RACING TEL SATURN+DAY TONA+RGBL.1.099.0
WAYNE GRET. HOCKEY TEL MEGA CD JAP+GIOCO  1.489.000
WORLD CUP USA 94 1..49.000 MEGA 32X PAL EURO  L.349.000
WORLD CLASS COCCER  L.39.000
ZERO TOLERANCE 1.65.000

X-MEN 2 L.109.000

GAMEGEAR

ADDAM'S FAMILY L.39.000
MORTAL KOMBAT 2 L.49.000

DYNAMITE HEADDY 1..59.000
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manti di
gatti, patiti
di cartoni e |
videoplayer |
un po’ bab-
bioni sorridete, perché & B = f
arrivato il vestro gioco, P/
quello che per anni cvoio

i 2 GA

alloggiate nel vostro slot,

vi terra svegli e appiccica-

ti al vostro monitor per

molte notti

Gli ideatori dei videogiochi sono ormai giunti alla
frutta di plastica. Non potrebbe spiegarsi altrimenti
la riesumazione di un personaggio tanto odioso,
antipatico, privo di qualsiasi spessore in fatto di
personalita, presentato
sotto un aspetto banale,
animato in situazioni stu-
pide e che la sua bella fi-
guraccia videoludica I’ha
gia fatta qualche anno fa -
sull’Amiga. Non prendete-

~ lo come un fatto persona-
* le, & solo che ci demoraliz-

"~ za sapere che la fantasia
1 sia diventata una dote
; | tanto rara. Ad ogni modo [ EREE
| non possiamo esimerci mmaporla tta... Hmm... quella del bianco-e-
dal dare quella cheormai | 25!

| & diventata una sempre
piv fredda cronaca. Come
era facile aspettarsi, Gar-
field sara protagonista di un platform, all’interno
del quale dovra eliminare i soliti nemici che si frap-
pongono tra lui e 'agognata fine del percorso. Ad
intervallare il desolato e sempre uguale paesaggio
di piattaforme, saranno presenti diverse sezioni bo-
nus, che a quanto pare dovrebbero essere davvero
divertenti. Notizie su giocabilitaé e sonoro non ne
possiamo dare ancora, ma le foto sembrano pro-
mettere una grafica sbalorditiva, ivi comprese le
animazioni del micione, alle quali é stata riservata
un’attenzione esagerata. Insomma, antipatico si,
ma almeno bello. Stesso discorso va fatto per la
longevita, che ha dalla sua una lunghezza di area
di gioco notevole, meglio apprezzabile se riassunta
sotto forma numerica: 33 livelli. Una cifra simile do-
vrebbe essere piu che sufficiente per chiunque, an-
che se prima di cantare vittoria bisognera saggiar-
ne la consistenza. Un dato che comunque dovrebbe
far riflettere é quello che riguarda le dimensioni del
gioco, che potendo vantare una stazza di ben 24
megabittanti si pué permettere di auto-elogiarsi fin
d’ora. Senza esagerazione, Garfield, per grafica e
dimensioni, potrebbe seriamente impensierire quei
titoli che da troppo tempo dettano le loro assurde
regole nel disordinato settore dei platform. Il gioco
é completo solo per ’'80%, quindi prima di poter
giustiz... giudicare il gioco passera ancora un me- o i ~
o PP P Spbndidi. sti effetti “raggio di luce™... Yawn
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98 pochi lo ricorderanno, 0 &\ﬁmm
gon quel pupazzo di MI Bubu,
'Ml'm cosi, 'é stato.@
§ presentare | ennesimo pl
o scondolizzi pid nesst
b of glomi nosiri sona §§
,the lonto hanno spopolato fra
Rdei samplici picchioduro, ¢
Personaggl che con lo den
gl dubbio.
B . Anche il leondino
plwnu di essere un
# sleal sovrumani nell

persanaggio, sia la pre
9 ol aliozza di uno del

-
- -
v .

e

ﬁwumn dimenficg =“,’
¢ ﬂ re incontroshal dell
i i risparmio ogni tipo
(OUNIRY Lo s
o dolle cortucce dei ¢
re un fitolo samdu..sﬁ
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a serie
Virtuva
non smet-
te di stu-
pirci, ma
ora la Sega sta veramente esageran-
do: la qualita & in costante aumento e ra
poco dovremo fare dei mutvi in banca per
stare dietro alle uscite... Quesio peré non
toglie che le interviste all’AM2 c¢i hanno
ormai rofto. Negli
vitimi tre mesi ne
avré lette tipo sel,
settemila. Ormai a Yv
Suzuki si chiede di tuito,
dal colore dei calzini e
alla marca di brodo pre-
ferita. Ecchepppalle. E
allora beccatevi un’ante-
prima cattivissima del
miglior shooter poligo-
nale della storia del vi-
deogiochilli: Virtua Cop.

{w; :H ARF AM?2 [hf i’:’;:n:,’::ll'_.::i ':.:'Ji';

Mr. Pink si appresta a scaricarvi addosso il svo caricatore. .. mette davvero grandi
cose... Check it out, boy!

Mentre scriviamo, Virtua Cop é completo solo al
50% e tuttavia butta alla stragrande. Sviluppato gra-
zie al nuovo sistema operativo del Saturn (vedi Me-
ga Console #17), Virlua Cop spupazza la bellezza

di 60 frames di animazioni

UN COLPO Popdorfh
E SEX STORIA |[rppumsiniion

credibbbole. Cosa dire di
Virtva Cop che non sia
gia stato profferito? Dun-
que, & uno shooter che sta
a meta tra Le lene di Ta-

rantino e i vari Lethal ]
Enforcers della Konami, Il cerchio rosse st ad indicare che vi resta poco tempo per sparare

inzuppato di poligoni e prima che il tarpano vi crivell...

texture mapping fino al
midollo. Succhiatelo fino in
fondo e avrete una parte
nel’Attimo Fuggente 2:
Massacro al College (con
Jason di Venerdi 13 nella
parte del “Capitano, oh
Capitano”... NdMBF). Ah,
Virtva Cop é compatibile
con il mouse Sega. Sara
presto commercializzata
una pistola laser di oftima
qualita, come quella del
coin-op, sviluppata diretta-
mente dal’AM2... Ho detto
tutto? Beh, allora checkate
le foto e cominciate a ri-
sparmiare.

Nl gioco richiede una notevole conoscenza del periodo Barocco e Rococd

nd MEGA CONSOLE
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In questa sequenza, potele veckre o differenza tra la versione coin-op e quella per Saturn. O almeno cosi mi dicono. .. & ijiﬁ i un

NOVEMBRE
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A 4 ‘ﬁf
- ¥ ot pl 1
Il prossime gioco dell’AM2 si intitola Virtue Ciop ed é um simulatore FHFF uno sparatutto
poligonale di scoiattoli. .. + ranto Suzuki & ol laveress vm- Coop,
;mbienfufo in un S S

Se la grafica vi sembra in qualche modo spartana é solo perché il gioco
é tutt’altro che completo...

Texture mapping a go-go...
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elusi dall’effetto

di clipping (i.e. appari-

zione istantanea di poli-

goni) della conversione

di Daytona USA? Smaniosi
di confrontarvi con un’altra simvulazio-
ne di corsa di quelle pimpanti? Beh, fra-
telli, abbiamo quello che andavate cercando:
Virtva Racing per Saturn & pressoché immi-
nente e ci pare il caso di presentarvelo in tut-
to il svo splendore... Mega Console does it
better...

E’ un crescendo. Dopo la
| conversione per Megadri-
! ve e 32X, la terza incar-
| nazione del prlmo
di corsa polige

dell’AM2 arriva s

mlfﬂ ¢ -‘kv‘f'_,"_.;’ »‘i_‘.,

“!'fon. Tanto per comincia- .

re, %ﬁw ¥ = % Tutto luscia penst

dicésima volta che il gio- -
chillo é stato convertito

dcllﬂ r’l‘lmo Warner e non

dalla Soga come si ostina-

no a scrivere altre w
che fanno della disinfor-

mazione il loro passatem-=

po preferito. Detto que-

sto, va chiarito che rispet-

to alla versione coin-op -

giocabile fin quanto vole-

te, ma ormai Un miccing

datata - Virlua Racing

per Saturn spupazza
dieci-dico-dieci percorsi,

possibilita di partécipa-

re alla competizione

antro quindi¢i feams

ersari, bananasplit-

screen per sfide contro

umanoidi vari e un pac-

PPN | caio di macinini in piy, co-
me a dire “lo posso”. An-
zi, io posse. Andiamo a
vedere in dettaglio le ca-
ratteristiche della versio-
ne Saturn in una serie di
box esplicativi che fanno
tanto “intellettuale”. Con-
cludiamo con la ritvale
promessa che Virtva Ra-
FOSETION o cing sara ovviamente re-

145’ 15 : censito alla stragrande

P erEED - sul prossimo numero di
16 lsiew Mega Console. Se poi
non avverra, la colpa

Capre, siete della capre. Sedicesimi sv sedici... Vergogna... sara comunque di Fabio Virtva Racing € una fovola con il volante Sega... Cera una volta....

d'ltalia...
A IRECH CONSOLE
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tutt’aliro che melvagia, no?

=== AMAZON FALLS
Difficolta: FACILE

PN Note: Un grande cerchio,

k nsostanza. ..

SPEEDWAY

Difficolta: FACILE

Note: wun triangolo
arrotondato (er...)

1 BIG FOREST
Difficolta: facile

Note: cwrve belle
rotondette, percorso
ideale per i possessori di
Fiat Tipo

BAY BRIDGE
Difficolta: media

Note: pochissimi rettilinei,
A ma curve abbordabili

ALPINE
Difficolta: media

1

Note: una teribbbile curva

TRACCIATI E TRANCIA'I'I

| Quei marpioni della Time Warner (che tra le ol €ose posseggone I’Afari, hmmm. ..) hanno aggiunto una caterva di percorsi ai miserrimi tre dell'originale, il che ci pare idea |

ACROPOLIS
Difficol: difficile
Note: un molvagio

tornante vi ottende, uh
uh.

DIABLO CANYON
Difficola: difficile
Note: curve sirette, salite
e muretti contro cul
spatasciorsi ollo

grande

METROPOLIS
Difficoha: difficile
Note: Strettume
insostenibile ¢ insidie
strobordonti

PACIFIC COASY

Difficolva: espert

Note: curve o V, come |
Visitors

MEGR CONSOLE 44



e siete amanti dei fumeHti e state
cercando un game che vi permetta
di ricalcare le orme dei vostri eroi
preferiti nel disperato tentativo di
salvare la terra dal solito caltive-
ne di turno buttate un occhio qui sotto. Scopri-
rete cosi tutte le novita sull’vitimo trifola zi-
gomi di casa Sega che, una volta tanto, sem-

brerebbe qualcosa di nuovo ed infrippante.
Come si dice guys... Chi ¢ci ama
ci segua!

Comix Zone vi vede
vestire i panni di un disegnatore di

che lui stesso ha creato. La cosa peggiore pero é
che mentre lui si trova imprigionato in questa nuo-
va dimensione uno dei suoi personaggi piu demo-
niaci e malvagi, Sketch, si trova ora libero nel no-
stro mondo. A questo punto stara solo a voi scova-
re il modo per poter tornare a casa sani e salvi e
rispedire il cattivone di turno all’interno dei vostri
fumetti. Se gia di per se la grafica del game riesce
a creare un’atmosfera piuttosto cartoonesca I'im-
pressione di trovarsi all’interno di un fumetti viene
incrementata dal fatto che la struttura del game ri-
sulta composta non da una serie di livelli, bensi da
vere e proprie tavole! Il vostro compito sara ovvia-
mente quello di ripulire ogni sezione dai vari nemi-
¢i che incontrerete lungo il vostro cammino e una
volta fatto ci6 vi verra data la possibilita di accede-
re a un‘altra serie di tavole. Questo fatto rende la
struttura di gioco piv varia e dinamica rispetto ai
soliti beat ‘em up a scorrimento consentendo al
giocatore di decidere la sequenza degli stage che
dovra affrontare. Per quel che riguarda invece il
gameplay vero e proprio bisogna dire che Comix
Zone ci @ sembrato non solo un prodotto molto di-
vertente, ma anche piut-
tosto semplice ed imme-
diato. Il sistema di con-
trollo risulta infatti dan-
natamente intuitivo e do-
tato di una serie di mosse
di semplice esecuzione, il
che significa che non vi
tocchera eseguire dei me-
ga-contorcimenti sul pad
per riuscire a firare un
pugno! Molto varia si se-
gnala anche la selezione
dei cattivoni che dovrete
affrontare mentre una
novita piuttosto sugosa

EZ] MEGA CONSOLE

fumetti che si trova sbattuto all’interno del mondo f

sara data dalla possibi- M.
lita di wtilizzare alcuni §
elementi presenti nei fon-
dali per realizzare una
serie di mosse e colpi to-
talmente inediti, ma dagli
effetti semplicemente de-
vastanti! Un altro ele- |
mento che ¢i ha colpito
poi molto favorevolmente =
é stata la presentazione |
del game realizzata tra-
mite una serie di

tavole <he |}

narravano in
maniera
esemplare |
passaggi salienti del vostro involontario
ingresso nel mondo dei fumetti. Insom-
ma Comix Zene sembrerebbe proprio
un titolo non selo ben realizzato, ma che
finalmente ¢i propene qualcosa di diverso
dalla solita massa di picchiaduro che or-
mai soffocano le nostre console da un po’
tempo a questa parte, E vai cosi!

R

Thice

ANME OVER, 1A )
34ME CVER!




PREPARATI ALLA MADRE DI TUTTE LE BATTAGLIE:
SEGA SATURN vs SONY PLAYSTATION
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LA  TUR  NISSIONE:
ESPLORA IL NUOVO
moONDO DI VIRTUDO
PIENO DI STRABILIANTE
DIVERTIRENT . ELEY =
TRONICO, SPERINENTA
LA RIVOLUZIONE STEL -
RARE 3J°-BIMNERLAT -
TURANE | SEGRETI.
DOMINA CON LA TUAR
ABILITA" IL SUD GRAN- .«
DE POTERE E FRALLA Z3¢rTs
DIVENTARE PARTE DI ™ ©
TE SIESS0: DA SET - |
TEMBRE FAl ESPLODE -
RE LA TUR VOGLIR DI
GIOCAREN

VIRTUDO TI APRE LA
PORTA DELL' INCREDI-
BILEI

VIRTUDO

via Fiamma n° 6 Milano 20129 Tel. 02/ 717274 Fax. 02/ 717274
Vendita al pubblico e per corrispondenza




Gi saranno le risse in questo gioco? Solo con lo
versione finale lo sapremo

W MEGR CONSOLE

ra ora! Dopo che per mesi abbia-
mo dovuto sorbirci, per la gioia
degli amanti del Sol Le-
vante, soltanto
giochi Sa-
turn di chiara ispira-
zione nipponica ora
che il bestione della
Sega é stato ufficial-
mente lanciato an-
che sul mercato
americano, iniziano
ad arrivare titolazzi
piv adatti a chi non
ama poi tanto il paese
di Shoko Hasahara. Ecco
quindi le prime immagini di un
gioco tipicamente a stelle e strisce, ma che rac-
coglie sempre piu appassionati anche nel vec-
chio continente: I’"hockey su ghiaccio.

NHL Hockey é una simulazione del famoso
campionato professio-
nistico nordamerica-
no, di cui contiene tutte
le formazioni originali.
Come potete vedere dalle
foto & stata scelto uno
schema di gioco “alla
Victory Goal”, cercando
perd di migliorare quelle
che erano le pecche, o i
punti meno spettacolari di
quel gioco. E’ stato au-
mentato il numero delle
visuali a disposizione e
sono state inserite svaria-
te opzioni di gioco. Dal _
punto di vista grafico si & VPSR ATRT .,
puntato molto sulla spet- st
tacolarita, con effetti dav-
vero raffinati quali lo
zoom in caso di rigore o la panoramica circolare
che precede ogni fase di ingaggio. | programmato-
ri non stanno peré badando solo alla grafica, ma
anche alla sostanza e pezzo forte di questa simula-
zione sara la possibilita di giocare in dodici gioca-
tori contemporaneamente. Esatto, avete capito pro-
prio bene, tutti i giocatori in campo, dai portieri al-
le ali, saranno controllati ognuno da un “umano”
diverso! A cosa vi serve imparare a pattinare e
prendervi un sacco di mazzate se avete a disposi-
zione una cosa del genere? Naturalmente
avrete bisogno delle interfacce per piu joy-
pad e non penso sara molto facile trovare
dodici sfegatati disposti a pigiarsi davanti
ad un televisore per una partita a hockey,
ma nel caso ci riusciate il divertimento é garanti-
fo. A detta dei programmatori tutto questo non
dovrebbe andare a discapito della giocabilita,
che dovrebbe essere caratterizzata da una
velocita frenetica. L'uscita & prevista in
autunno, quando anche qui da noi il '
massimo campionato hockeystico f

stara vivendo i suoi momenti iniziali.

- e e T el i St o

e
e




oA 5 : R L it il o)

Vis tutto particolare

cino

Il tempo siringe e i Kings di Gretzky non riescono dmhmegl;'
su Mighty Ducks. ..

81 S. Fedorow c

1% S Yrerman c

5 K Primesu  C .

26 R. Shepperd v
W
D

25 D. McCarty _

T P. Coftey

§ N Ligstrom © | D7
2 16 V. Kolﬂllnhg_!y

SERRIALL < L
' 06 FANE STRTISTCS

e B e

Doug Gilmour 93 L 511" 172 88 ., v . 3, \ eSO SERIES™ MRS
Mike Eastwood R 83" 205 66 ‘ ot _ p

TN b L ‘ P e

] . SIS,

Mzts Sundin 3 R 64" 204 54
Mike Ridiey F L 80" 1S 82

Eeco la sq di Toronte schierato. E dire che ¢'é chi paragona Doug
Gilmour aFéfracciolli...
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Anche in questo vpdate é presente il Time-Trial per esaltanti sfide a

cronometfro...

i MEGR CONSOLE

" tasia...

pecchio spec-

chio delle mie

brame... Qual & il

gioco piv bello del

reame? Fifa Internatio-
nal Soccer? Naaah. NBA Jam TE? Bah,
forse... Micro Machines 2? Oh, adesso
cominciamo a ragionare! Beh, fra-
telli, cosa direste se il miglior team
di sviluppo della Codemasters, | Su-
perSonic {un nome che é tutio un
programma) fosse al lavoro sul se-
quel di quell’eccezionale titolo? Me= §
ga Console indaga... al

Micro Ma-
chines 2 ¢
uno dei titoli

piv giocati di
sempre dalla re-

777 dazione di Mor'ﬁ
“ Console ed é anche

per questo che la nofizia di

P un terzo episodio «i ha esaltato a
*  dismisura. Gente che si rotola nel fango,

' " si strappa i cqpl"“ﬁlcnge dalla gioia. E sa-.
 pete perché? Facile: i wmm

unciato una serie di innovazioni radicali che
nderanno ancora piU croccante un gioco gia quasi
perfette. La novita piu rilevante sta nella possibilita
di costruirsi da soli i propri tracciahi, il che accresce
_non poco la longevita del gioco. Non saremo piv li-
i.a una Irenhna di percorsi, ma potremo sbiz-

rne un godziliardo. Per ricorrere

&; ad %amm sluhe Vunico limite @ la nostra fan-' g
L non @WW ‘u'*mm

Machines 1 & 2 ( (vergognc
tratta di un giochillo di corsc

macchinine microscopiche pubbllclnate ogni fre se-
condi e mezzo in tivvl. A differenza dei normali
giochi di corsa, Micro Machines si svolge su trac-
ciati incredibili ricavati da tavoli da biliardo, spiag-

ge, tazze del water... W predecessore, an-
che Micro Machines 96 é q,m*’ﬂm;m |

fica che include una doppia presa per i joypad non-"
ché una tripla presa per

deretano per garantire il

gioco simultaneo a quat-
tro giocatori senza dover
acquistare un adattatore
ad hoc. Gia in MM2 era
possibile giocare in ofto e
questa incredibile opzione
é stata mantenuta anche
nell’edizione ‘96.
Andiamo ora a vedere
tutte le novita di questo
incredibile titolo, che po-
trete trovare recensito sul
prossimo numero di Me-
ga Console sempre che
qualcuno trovi il tempo di
staccarsi dallo schermo...

i
"
B B
4 rn
|
7

YVTTA LA VERITA

VI NUOVT
CIRCVITI/

Meni dei trocdofi m&hﬁ@um 96 s0n0 veromente appetilesi e
spupazzano vna grafice essal pith defiaite ¢ vvore ded precedenti episodi. Al mo-
mento di andare lnsm!q [ potulo vissenare okuni scenari come, “Carry
on Camping”, che si swol
vi porta in una poderosa pales h'nm!e da body builders professionisti. Ri-
spetto al secondo apmiiual’ﬁu 96 put vandare una maggiore interozione
on il background oun l?ﬁ“ W . o g ol scemori, segnaliamo:

LABORANORI SCIENTIFIC)

Lavelli ricolrm & sostonte piv o meno tossiche e occhiali di protezione.. . Attenti
dle esolazieni!

PLASTICO DEL TRENINO

No way! Potrete guidore outovetture della polizia a sirene spiegate! In questo sce-
nario doviete vedervele o renini giocatioli @ binari insidios. . . Stand by me do-
@l

INSEGUIMENT! IN CORRIDOIO

Corsa ultro weloee o bordo tije! in una sorta di corridoio caratterizzato do curve o
gomito... Galatico!

ACQUARIO

Ancora in fse iniziak di sviluppo, 'acquario dovrebbe apportare una novita so-
stanziale nella sogo d Micre Machimes: sfide subacquee. la CodeMosters inten-
de fame uno deitracoeti pi complicai. . .

“ Barbocus o sobicciolti o “Gymnasium”, che  [G—_N.



MI FAI GIRARE LA TESTA

==y Il numero di trocciati disponibili é
65! Uoo! Un terzo in pit rispetto ¢

Micro Machines 2 etre

s volte tanto ri-

1 - 4 4 spetto ol primo

episodio. Quaron-

o percorsi sono
‘.hmplemmenle
"*!ndm Ogni sce-
io incude tre o PLEHSE C

Y rirss
I

lmrn froccioti
MIIMWI Richard
*a % ’ . ’ I leuder dei Su- ' -
‘:""J L= J \/ onic, ha spiega- L AP
lo che molfi giocatori rs ;.51
non hanno nemmeno ;I;EHH

it _iocuto i troccioti

| ovanzaoti di MM2

| perché il gioco diven-

tavo impossibile e di
conseguenza hanno

deciso di recuperarne qualcuno, mo- IR o
dificandone sensibilmente lo struthe: ™

- IPEFFRIN = :l
e

MUTTLRY, FA
GUALCOSA'

Un sacco di partite o Micro Mochines 2 si concludevano inevitabilmente in litigi interminabili con I'ovversorie vmang. Lo fe
ne di shatterlo fuori gara facendolo precipitare do un burrone con un tamponamenio ben essestoto ho mietute pll li ‘
ma. Questa corotteristica € stata ripresa e, se possible, intensficata in MM2 '96. Tra l'altro, il gioco inchude ung
novitd che farebbero la gicia di Dick Dastardly (che si vecifera abbia partecipato ol progetto in veste d :omuhﬂh)
tra cui warp spazio-temporali, speed-boost (acceleratori), scorciatoie e ribaltatori (i.e. in-
terruttori che invertono speculormente il traccioto). Non vediomo

I'ora di mettere le moni sopra.... al nostro ovversarie,

PLEEHSE SELECT OPTIUN

+ RHCE < SALAL A g
Ko s LY ERE »
ERLT

MEGR CONSOLE X



Il gioco sard disponibile alla fine di ottobre solo per Megadrive...

= MFinM :Imref
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Micro Machines 194 rilancia la moda de

memoria.

AeOe n-l-qi s

¥

i Construction Kit di ottobittiana

i B

...ma si vocifera che la CodeMasiers abbia intenzione di realizzare vn

versione Deluxe anche per Satumn!!!

- / :
- OTTOBRE 95 |
‘ . - - LS
— SHEF )

-

Penelope Pitstop e Rufus il boscaiolo ;

I un momento
Piv pazza d’Americq della gara
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Tiffany non puo accettare che lo differenza di eta possa costituire un
ostacolo per ['amore che prova per Spot...

L) MEGA CONSOLE

n tempo le gazzose si
bevevano e basta.
Oggi si giocano, |
dalla prima all’vl-
tima bollicina.
Cool Spot, I’ecleftica mascot-
te della Seven Up, & di
nvovo protagonista di
vna avventura eleftronica
che si annuncia apocalitti-
ca al cubo, prevista per Sa-
furn e 32X. Mega Console ve
la presenta con |’abitvale tempismo e - burp!
(scusate, tuita colpa dell’anidride carbonica...) =
er, mandate la sigla, via... '

Flashback: la Capcom annuncia Street Fighter:
Championship Edition per Megadrive. Saturno
non é che uno dei nove pianeti del Sistema Solare e
il Master System ha ancora un presente, se non ad-
dirittura un mezzo futuro di fronte a sé. A quei tem-
pi, un tizio alto un metro e novanta di nome Perry,
David Perry, stava vivendo i suoi quindici minuti di
gloria con un platform per Megadrive intitolato
Cool Spot terribilmente convenzionale, ma incredi-
bilmente giocabile. Sono trascorsi due anni e mez-
zo. Ne é passata di acqua sotto i ponti da allora: il
Piemonte é stato inondato e I'italia & persino riusci-
ta a perdere i Mondiali di Calcio negli
States. La cosa bella é che solo sei mesi
dopo l'uscita di Cool Spet, la Virgin ave-
va spacciato per imminente il seguito,
ma, per una serie di motivi tecnici (tra
cui la dipartita di Perry, fuggito negli
States per fondare la Shiny Entertain-
ment) Cool Spot 2 rimase sospeso nel
limbo per parecchio tempo. Ora la Virgin
ha finaimente terminato il sequel di quel
giochillo, senza l'aiuto di Perry Naso,
che si ha aperto un allevamento di ver-
mi... La prima bruschetta che salta all’oc-
chio é che, rispetto all’originale, Cool
Spot 2, presenta una struttura comple-
tamente rinnovata: da classico platform
bidimensionale, Cool Spot 2 é diventato
un action-game
isometrico, sottotitolabile
con “Quando Zaxxon in-
contra Head over
Heels”. Il 2D, come i pan-
taloni a zampa d’elefante,
ha fatto il suo tempo. Per
fortuna. Un primo playte-
sting a Los Angeles, dove
il gioco & stato presentato
per la prima volta, ci ha
positivamente impressio-
nato. Cool Spot 2 é pre-
visto esclusivamente per
le piattaforme a 32-bit
della Sega, ovvero Saturn
e 32X. Le foto di queste
pagine sono tratte dalla

A meta tra Indiana Jones ¢ i trenino a :

versione Saturn. Il gioco & she-

to sviluppato dalla divisione

americana della Virgin
ed & mentre scriviamo,
completo al 60%. Ma ora
basta parlare: andiamo a
vedere il giochillo da vici-
no, vi va?

Le voglio anch’io ke scarpe di Cool Spot. Sul serio

‘ 4




VADA

" VIA

Y XL COOL
SPOT

Il gioco si apre con un‘infroduzione completamente
renderizzata semplicemente spettacolare. Lo scena si
svolge nello stanza di proiezione di un cinema. Primo
piano su Spot che si stacca da una lattine di Seven Up e
comincio o deambulare con ario disorientata. Colpo di
scena: all'improvviso il proiezionista fa il suo ingresso in
salo. Carrellata: Spot corre o cercare un nascondiglio,
per evitare di essere visto e riappicticato alla latfina. ..
Ma il nostro erce finisce nella cinepresa e, nella mi-

gliore tradizione di film come Lo Rosa Purpurea

del Cairo o Last Action Hero, viene catopultato
nel film che si sta proietiondo in sala. Qui comin-
cia il gioco vero e proprio, coratierizzato do
sette livelli che equivalgono a corrispondenti
generi cinematogrofici. Nei panni di
Spot, dovrete cercare di uscire dol
film prima che finisca la pelico-
la... Popcomcocecolapo-
fatine...

1
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RENDERIZZ0
L'XDEA?

Dimenficatevi del piattume bidimensionale di Cool Spot. Il pischello non é piv un semplice sprite semovente. Nossignri, fav-
vento del Setum ha reso possibile un‘evoluzione grafica radicale del nostro eroe. Grazie alle ormai abusate piattaforme della Si-
licon Graphics, i simpafici fizi della Virgin US hanno creato una serie di personaggi completamente renderizzati, fra wi svett, ov-
viamente, Cool Spot in 3D. Pariendo da una serie di schizzi su carto, i programmatori hanno quindi sviluppato le loro ide2 su
schermo, viilizzando pockage grofici decisamente sofisticati. Uno di questi @ 3D Studio, che, guarda caso, ha permesso lo
areazione di Cool Spot Goes To Hollywood. Questo processo non puc che essere implementato su macchine da gio-
« sufficientemente potenti, quindi scordatevi di vedere il sequel isometrico di Cool Spot anche su Megadrive.
Quakuno doveva dirvelo, prima o poi...

il MEGR CONSOLE

INTERPASSIVO

| livelli isomeirici di Cool Spot 2 tosfitviscono la parodia di una serie di celebri film. Il
primo di quesii fu il verso o pellicole del calibro di “Il pirata dei Caraibi”, “L'Ammutine-
mento del Bounty” o del suo sequel, “I ribelli del Mars”. In questa sezione in-
onfrerete squali gigonti, un maringio con una gamba di legno che si
chioma Pietro (lo gamba o il marinaio?) e pennoni per scrivere libro-
ni. Attualmente il ghoco & completo solo ol 60%, e la sequenza dei
vari livelli & ancora do decidere. In ogni caso, gli stages in fose
di sviluppo sone: horror, fantascienza, avventura, con riferi-
menti e cifazioni o flm quoll Dracula, Alien, Franken-
stein, Indiona Jomes of similio. .. C'é persino il livel-
lo di Jurassic Park (vedl loto), qui ribattezzate &
Triassic Park. Semplicomente esilaronte. ..

Non mi sernbra ena buona idea usare un”ascia per tagliarsi le
unghie dei piedi...




MISSIONE
IMPROBABILE

Spet Goes To Hollywoed é un titanico adion gome da 40 livelli. Come nella versione a 16-bit,
orche qui [obiettivo principale sord quello di completare ogni stage nel piv breve tempo possibile.
Roctogliende i pirolini rossi disseminati nel vari schermi, guodagnerete punti bonus e quando ne
avrete collezionati 100 (di pirolini, non di puntl), guadagnerete una vita extra. | cattivi faranno
il pessibie per stroncare la vostra esistenze virtuale ¢ sarebbe sorprendente se cosi non fos-
se. fatio sta che dovrete incontrare alber satanid, pirati e fontosmini. Il gioco indu- 4
. derd anche delle sezioni puzzle giusto per movimentare un po’ lazione 8
b (o per rallentarka, il che ¢ lo stesso). Cose belle. ..

Non chiedete, non hvo o
minima idea di che cacchio
stia svecedendo gui...

UNA VOLTA
NON BASTA
RICILATE.

Prima di passare alla programmazione vera e propria, | simpatici programmatori

i B A T o 1D -
Dalla carta alla cartuccia, ahahahahahahaheh, fr. ..

di Cool Spot hanno pianificato I'intero progetto su carfo. Tutfi i personaggi, gli
stages, i bonus, sesso droga e rock'n’roll, sono stati disegnafi su comunissimi fogli,
che come sapete, non hanno bit e nemmeno RAM. Dopo aver ricevuto il voto dalla
maestra per i loro lavoretti, | simptici programmatori honno cominciato o pigiare o
caso una serie di tasti, sperondo di ricavare un gioco per Megadrive.
Beh, ci credereste o meno, un giochillo stava venendo fuori davvero,
ma poi quei bontemponi della Sega cosa i fanno? Track, lanciano un
Saturn dall'oggi of domani. | simpatici programmatori si guardano in
faccia e condudono che “cosi non vale peré”. Allora uno della cricca
chiede: ma perché non focciomo diretiomente la versione Saturn e
scrappiomo quella o sedici bittanzi? Ganzo! Hanno risposto tutti i
simpatici programmatori e il codice fino ad allora sviluppo-
to su emmedi & stato trosferito su So-
“& turn, grazie alle macchine della SGI, fi-
no ad allora impiegate semplicemente
per fare il caffé. Conclusione: | mega-
drivers se lo pigliano in quel posto, mentre i sotur-
nosi gongolano, eheheheheh. .. E sapete per-
ché rido? Perché ho un Saturn, chahoh-
ahoahhhhhhahheahhahohahahah-
ahhhh. ..
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PLAYSTATION E UN MARCHIO REGISTRATO SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC.

SE APRI LA MENTE ALLA
POTENZA DI PLAYSTATION
POl E DURO RICHIUDERLA.

FAI ATTENZIONE, MOLTA ATTENZIONE. PLAYSTATION E COMPLETAMEN-
TE DIVERSO DA TUTTI | VIDEOGIOCHI CHE HAI AVUTO PER LE MANI
FINORA. STIAMO PARLANDO DI POTENZA. DI UNA POTENZA CHE E DI 5
MICROPROCESSORI CUSTOM RISC CON GRAFICA 3-D GENERANTI PIU
DI 1 MILIONE DI POLIGONI| PER SECONDO, COLLEGATI AD UN DRIVE
CD-ROM DOPPIA VELOCITA. COME LO ACCENDI E UN FLASH ALLUCI-
NANTE. E NELLA TUA STANZA, ALL'IMPROVVISO, HAI TUTTO, SENZA
DOVER SPOSTARE | MOBILI. 16.8 MILIONI DI COLORI TI ENTRANO IN
TESTA PRIMA DI PASSARE DAI TUOI OCCHI. LA GRAFICA 3-D ANIMATA
IN TEMPO REALE T| FA PENSARE CHE NULLA E IMPOSSIBILE, E PROPRIO
IN QUEL MOMENTO REALIZZI DI NON ESSERE SOLO IN UN MONDO
DIVERSO, MA PROPRIO IN UN'ALTRA GALASSIA, IN UN ALTRO UNIVER-
SO. E OLTRE A PSICHEDELIZZARTI GLI OCCHI, PLAYSTATION TI TOSTA
PER BENE ANCHE LE ORECCHIE MEDIANTE UN “24 CHANNEL CD
QUALITY SOUND CHIP” CHE AGGIUNGE AL VIDEOGIOCO UN’AMPIEZ-
ZA ED UNA PROFONDITA DI SUONO INAUDITI. A PROPOSITO DI
VIDEOGIOCHI, SEGNAT| QUESTO: TUTTE LE TUE MOSSE SEGRETE
VENGONO AUTOMATICAMENTE REGISTRATE SULLA MEMORY CARD. A
QUESTO PUNTO Tl STAI CHIEDENDO SE | GIOCHI SONO ALL'ALTEZZA DI
TANTA POTENZA. BEH, RILASSATI, ABBIAMO INCATENATO AL VIDEO |
MIGLIORI CERVELLI DEL PIANETA PER SVILUPPARE CENTINAIA DI
SUPERADRENALINICI-STRATOSFERICI GIOCHI CHE SPREMONO TUTTA
LA POTENZA DI PLAYSTATION. QUINDI, PRIMA DI ATTACCARTI AL
JOYPAD, FATTI QUESTA DOMANDA: “MA TUTTA QUESTA POTENZA,
LA POSSO CONTROLLARE2” FORSE SI, FORSE NO, COMUNQUE
ATTENZIONE: COME ACCENDI PLAYSTATION TI SI APRE IL CERVELLO.

SONY

S

COMPUTER
ENTERTAINMENT

PlayStation w



avid P rﬂ crea-

tore "‘ di piccoli
grandi classici flodlcl
bit come , Ter-
minator, Global Gul-
diators, Cool Spot e = ovvlnon
= Earthworm Jim a colpi
y "Merorm Jim 2,
destinale a fare incetta di premi e patacche
d‘oro su tutte le riviste del seHore.
In attesa della recensione prossima
ventura, Mega Console vi pre-
~ senfa I’anteprima definitiva di
| uno dei titoli piv aHlesi della lun-
. rga storia del Megudr“pm

le patthl‘:e £ tuttavia: —5confa
i Perry ‘secondo cui lqgli\worm
#Ultimo grande titolo a WBN’” (yeah, rigb‘l'),
addentriamoci nella meccqnlgé di un gioco che co- 4"
munque ho tutte le carte in regola per sconvolgere

F | . le charts di mezzo mondo.

Ilvarmesge rlprM%m ¢
o %ﬁfi‘iﬂtﬂg Incato la sua SN

| amata travolgendola con
| una muccona all’inizio del
Y primo episodio e ha deci-
| 'so di andare in vacanza...»
| Dove? Sul Pianeta dei Mo-

.., stri, ovviamente abitate -

ﬂ chi I'avrebbe mai detto? -  Peter Puppy, infanto, ha partorito la bellezza di lel-
| da una caterva di ess,f’ cento cuccioli, che, a causa di un ervore
| viscidi e puteolenti prorlh trasformano in laidi mostriciattoll quando
N o macmllaryl allegramen=-. ti. Jim dovra vedersela con il terribile Psycrow; de-
"'?: te. Jim e il suo ambiguo . ciso ’ﬁruﬂarsﬂu cucciolata m’bw a di Peter per g
A amlcho Snott avranno  conguistare la galassia. Colpé di scena: Jim atterra 15-34:
W un "da fare per stron- a macelleria intergalattica dove trovail eom ‘
i_vari tarpani, altri a salomondro, che lo rende capace di volare::.

menti non quégherobbe Prossimo passo sard uscire vivi Ilaam infestata

porché que || de Shiny di Evil the C'atihma non v an rvi troppe ” ]
: zzato ben W quindi la sm.mnn’o i. Vi dicia {
un softogioco EWJI2 ¢ previsto e per Saturn e tra L

Quella vecchm ciabatta di qualche mese poirete leggere un’anteprima a 32-
bit di quelle radicali...

!'I CRIVELLY! t 4
n ¢"é sequel che si risy che mn,yupporh unw-

zlufe migliorgmento per <io ¢he concerne il se arma-
menti. EWJ2 non fo eccezione. L"afsenale del verme é

. stato neftomente impl ntc ‘oggi il gozzona puo f i
[ su sette tipi di colpi renti. Oltre @i now |
P ili_gia visti nel primo EWJ e nella Special Editi !
€D, nel secondo episodio sono stati aggiunti colpi gom-
mosi, laser ¢ uno mega smart-bomb tapace di

Tt ellothe é p llo schermo. Co |
dl%ouhﬁlﬂﬂﬂm mccqm :

ne sparse un po’ qui un po’ li. Ma questo forse lo sape-
vate gia, nevvero?

e ‘1

Bl ™y, MRS, BRSNS REES,



- zione della Shiny di rendorl ll '
le. L'opzione era stata t
Mega CD ed e stata/ mante \
Disseminate per i yari liy ¢i sono jitone raffiguranti
Jim, la terra e roba simile. cogliendone un certo nu-
-mero, Jim gqodu era una z:sword... Non male come
idea! 7 '
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dolle creature

joco. | tre-

.1: l:.':'no o :io::

’ o ‘contempora”
U n

y sta -‘-V" e drive € quello

dei pﬂ““
neame“'e ' 0

della versione

sei livelli, me“::;h: SNES.

||ve||o, an-
foto ﬁotel‘e vedere r familiariz-

rine Dreamt, un@ g
;re Con | comndlano "

smwfsm:mw ‘97 TE.
%cfm nuove e Mod‘”&

sse in un sequeTt
sto caso, le nostre

tomelio il mlmmd 4

non sono state mmﬂlck e Andy,
moderni Gianni e Pinofto, hanno riconfigurato Jim in modo tale che

possa scavare, arrampicarsi e nuotare, oltre @ correre e saltare. Che
ne direste di checkare alcune delle nuove supermosse? Here we go...

T EGh CONOLE
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- Earthworm Jimbo ruffe di bele. ..

2 hﬂlllone
_alle nm . ogiochi di Ey mUp’::hole
e notevoli possibilipg no quell
far r : JiZare | CUCCI:IS: d"'"q *lgegcd i '.? :ﬂoo ;'Plﬁl'ﬂ, CQmugqn-
' suolo, Un m""“hre vnﬂ "Oﬁo'."u qu.’h dovreb

he
n salvo Sara prongo nte prima che s;
et et

oy R0
e i AT

28

Questa é... Questa é i
bisteccona sputafuoco, direi...

Ebbene si, 'ho dedotte da
solo, semplicemente geardando
la foto. Provated voi se siete

(apadi. ..

Hl costume da
salamandra di Jim senza
buchi per gli occhi!

Beh, qui é piv difficile... E” un coso
con una forchetta attaccata ad un
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Rispetto al primo episodio, le dimensioni dello sprite di Jim sono state notevolmente incrementate.
Non ¢ tutto: i grafici della Shiny hanno sviluppato una tecnica di animazione denominata Animo-

tion Il (va da sé che nel primo Jim é stata impiegata |I’Animotion |) che permette di ottenere
una fluidita di movimenti semplicemente incomparabile. Per accrescere il livello di

- — | -
realismo, i programmatori hanno fatto indossare ad un vero verme un costume | [:HSH FHU"”TIH'EE '
o da supereroe e ne hanno digitalizzato i movimenti per circa una seffimana, di- i
gitalizzandoli la settimana successiva. Er, ovviamente stiamo scherzando: il |m\u ﬁ;’ N ﬂ‘ | .‘«
lavoro non ha richiesto piu di una decina di giorni in totale e siamo

f
—wym— lieti di annunciare che nessun animale € stato seviziato durante - BEN[HE l |

i
i

X 5
dera una serie di paesaggi interamente ren- ' "AZIO :i: gr[
derizzati clla Donkey Kong Coun- s ﬂ M il ol ;

SO !

\—h"'—' ‘\_I'#i!
,ﬁﬂf

la lavorazione del gioco. Si vocifera che il gioco inclu-

SHEINY HAPP LOPLE

Non abbiame resistito alla tentazione di rifarci ai dan-
natissimi REM per titolare questo box. Lo so, é tristissi-
mo, ma fa un caldo fornace e la brodaglia neuronale é
ormai liquefatta. Approfittiamo dello spazm dlsponlblle |
per rhordam che Nick Jones, il tizio che si é occupato.
della. versione SNES di EWJ2 ha alle spalle! titoli come
la saga’ di Wally woolt per Specty, creata assieme al‘*
supremo boss id Perry. Steve Crow; fratello di
Sheryl nonché afico a tempo perso della Shiny, ha |
swluppcl'o Jpassato titoli come S‘Iqéuuke tipo dieci
anni fa. AH y Astor, invece, & un*gbzzone che non ha

mai realizzato niente di memorabile prima di approda- |
re alla Shiny, dove comunque ha contribuite in maniera |
determinante al sUccesso di Earthworm Jim. L'accorde |
e la Shiny (éingque n'ﬂl entro due )
anm) lmpegnera “non poco il baldo programmatore di
origini irlandesi, ma non é detto che uno o due livelli di
Earthworm Jim 2 saranno realizzati proprio dal mitico
Dave... Non perdete la radicale recensione del titolo a
sedici bit dell’anno, sempre e solo su Mega Consolel
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inite le vacanze anche per i piU ritar-
datari, € arrivato il momento di ar-
marsi di una buona dose di coraggio
e affrontare i lunghi giorni che ci divi-
dono dal successivo periodo di riposo,
che a meno di clamorose novita dei maledetti ca-
lendari scolastici, dovrebbe coincidere con Natale e
Capodanne. La vita di noi studenti é davvero un in-
ferno, ma fortunatamente abbiamo i nostri piccoli
sfoghi. Per gli amanti di videogiochi, poi, i modi di

scatenarsi un po’ sono indipendenti dalle condizio- 4y b SPORTIVO |
ni atmosferiche, quindi sempre a portata di mano. : AN o —
Per non parlare dei pigroni, che lo sport lo cono- 4 Xgme P gk ariE g

scono solo dalla parte dell’irrequieto spettatore. In- ' g
fatti, con un videogame possono sia sfogare la lo- - 4
ro ira di una partita andata male, sia ricalcare le
gesta dei loro beniamini, senza consumare la ben-
ché minima caloria. A quest’ultima categoria sono
stati dedicati innumerevoli titoli, ma la velocita con
la quale diventano obsoleti
costringe le software-house
a sfornare novita a ritmo
elevato. Total Foothall &
quindi solo l'ultimo di una
serie interminabile, I"ennesi-
mo titolo che si preannuncia come
rivoluzionario del genere, superlati-
vo e strabiliante. A palle simili or-
mai <i abbiamo fatto il callo, ma
la nostra irrazionalitad non ci con-
sente di sopprimere i fremiti che si-
mili parole suscitano in noi, e
allora sogniamo finché il gio-
co non esce, Speriamo che la
presenza di una cinquantina
di squadre internazionali non
si ridimensioni improvvisa-
mente. Crediamo veramente =
alla Domark quando dice di poter riuscire a
presentarci un titolo con ben 60 (SESSAN-
TA!ll) tipi di interventi, quali tiri, passag-
gi, colpi di testa e palle varie. Confidia-
mo nell’abilita dei grafici quando affer-
mano di poter animare i calciatori con
ben 3500 (TREMILACINQUECENTO!!!) -,
frames. Se riporremo la nostra fiducia
in questo team di sviluppatori avremo
davvero opzioni a non finire, realismo come
mai visto, giocabilita incomparabile e sprite
di dimensioni fuori dal comune. Non ci cre-
dete? Allora sappiate, tanto per fare un
esempio che, | programmatori di Total
Football, sono stati talmente attenti ai piv
piccoli particolari che hanno avuto la bril-
lante idea di inserire diverse scenette di deli-
rio collettive da dopo-gol e di permetterne .
uvna scelta al giocatore. Insomma, per colui |
che prendera un gol non ci saranno solo gli
sfottd dell’ avversario umano (ovviamente se
ce né uno|, ma anche uno snervante balletto dei
suoi giocatori.

Concludendo, sognare non costa nulla, quindi for-
za con la fontasia e immaginate tutto questo ben
di Dio anche divertente.

MEGR CONSOLE
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Owariodatle 9 atbe 19
datts 14 atle 79.30

ﬁM’f}orea/'.fm’ a compresa

M.DRIVE 2+2JOIPAD 199.000
M.DRIVE.2+GIOCO 225.000
JOISTIC 6 TASTI FIGHT®]  35.000

JOIPAD PRO 4* 6 TASTI  29.000
JOIPAD 6 TASTI FIGHT.2 35.000

PELOUSHE SONIC 25.000
> MWEGADBWE <

AERO THEACROBAT 2 *79.000
ALIEN SOLDIER >lelefona’
ALISIA DRAGON 135.000
ALTERED BEAST *35.000
ASTERIX *55.000
BALL-Z *49.000
BALL JACKS *35.000
BATMAN FOREVER >Telefonal
BOOGERMAN *45.000
BRUTAL-PAWS OF FURY  *4%.000
BUBBA N STIX *55.000
BUBSY 2 *49.000
CAPITAN HAVOC *45.000
CHARLES BARCL.BASKET *45.000
CLAYFIGHTER *49.000
COMBAT CARS *39.000
COMIX ZONE >Telefona’
DAVIS CUP TENNIS *55.000
DYNAMITE HEDDY *62.000
FEVER PITCH >Telefona!
FIFA SOCCER 95 *85.000
GARHELD >Telefona!
GENERAL CHAOS *35.000
JOEMONTANA 3 139.000
JOHN MADDEN FOOTB. *35.000
LAST BATTLE *35.000
MICHAEL JACKSONS *35.000
MISTYC DEFENDER *35.000
NBA JAM TOURN.EDIT. *99.000
NHL HOCKEY'95 *85.000
PETE SAMPRAS TENNIS *75.000
PINOCCHIO >Telefona!
POWER RANGER >Telefona!
PRIMAL RAGE >lelefona!
ROBOCOR vs TERMINAT. *69.000
SAMURA! SPIRIT *99 000
SONIC 3 *652.000
SONIC SPINBALL 135.000
SPA CE HARRIER *35.000
STREET OF RAGE *49.000

STREET RACER >Telefona/

SUPER KICK OFF *49.000

SUPER MONACO GF.2 *35.000

SUPER STREETAIGHTER *89.000

TERMINATOR *35.000

THE LION KING *99 000

VR-TROPPERS >Telefonal

WORLD HERO *8%2.000

X-PERTS >lelefona!

ZERO THE KAMIKAZE *79.000

ZERO TOLERANCE *55.000

>PERALTRI TITOLI <  TELEFONA/

>SONY PLAYSTAMION<

CONSOLE & GIOCHI  >Telefona

e —flypcon

Vendita per aaﬁﬁ/é;om{aﬂza
el 039 - 6082088

PRECZI PACZI PACZINT

RAGALZY /] QUESTE LE OFFERTE PAZZE DEL MESEY

PREZZI PAZZI MD. *****
"VIRTUA RACING 89000
‘CAPTAIN LANG 69000
*STREET RAGE3 79000
"STREET FIGHTER 2 55000
"GUNSTAR HEROES 59000
*"MICKEY & DONALD 45000
"NBA JAM 25000
PREZZI PAZZI GG. *****
*ROBOCOD 2 33000
*STAR WARS 33000
*PETE SAMPRAS 43000
*MORTAL KOMBAT2 49000
*ROAD RASH 33000
PREZZI PAZZI GB. *****
*MORTAL KOMBAT2 44000
JUNGLE BOOK 42000
*l PUFFI 42000
"'DONKEY KONG 54000
*S.MARIOLAND 3 44000

Wi ddeh

PREZZI PAZZI MD.
*SUPER SHINOBY 2
*RISKY WOOD
*FATAL FURY 2
*THUNDERFORCE 4
*GOLDEN AXE 3
*MORTAL KOMBAT2
*SPLATTERHOUSE3

PREZZI PAZZI MS.
*OTTIFANT
"RESCUE MISSION
*ROBOCOD 2
*SIMPSONS
*GLOBAL GLADIAT.

PREZZI PAZZI SN.
*MUSCLE BOMBER
*STREETFIGHT.2 T.
*SUPER METROID
"MORTAL KOMBAT2
*FATAL FURY SPEC

oo o o W

39000
29000
64000
39000
39000
59000
39000

o o & ok A

25000
25000
27000
27000
32000

o of of o o

65000
55000
65000
75000
85000

> ATTENZIONE !!! IL TUO NUOVO PUNTO VENDITA <
E’ A BELLUSCO (MI) VIA BERGAMO N.4
DOVE TROVERAI | MIGLIOR!I VIDEOGIOCHI

GAME GEAR + GIOCO 169.000
MASTERGEAR CONVERT. 29.000

LENTE GAME GEAR 29.000
ALIMENTATORE 220V 16.000
> GAME GEAR <
AERIAL ASSAULT *35.000
ALIEN SYNDROME *35.000
BATMAN FOREVER >Telefonal
BATMAN RETURNS *35.000
CHAKAN *35.000
CHUCK ROCK 2 *38.000
FANTASY ZONE *35.000
GP, RIDER MOTO *38.000
POWER RANGER >Telefona!
SHINOBY 2 *38.000
SONIC *35.000
SONIC CHAOS *35.000
SPIDERMAN *45.000
STRIDER RETURNS *36.000
THE LION KING >Telefona!
> MASTER SYSTEM <
CHUCK ROCK 2 *3%.000
DONALD DUCK *39.000
F.]1 RACING *44.000
FLINTSTONES *44.000
GOLDEN AXE *29.000
INCREDIBLE HULK *35.000
JUNGLE BOOK *39.000
MICKEY MOUSE CASTLE  *36.000
PACMANIA *36.000
SONIC *29.000
SONIC CHAOS *392.000
STREET OF RAGEZ2 *39.000
TAZMANIA *32.000
TERMINATOR *25.000
WORLD CUP'93 *44.000
WORLD SOCCER *3%.000
> PERALTRI TITOLI < TELEFONA!
SEGA>32 A<SEGH

ADATTATORE 32 X PAL *299.000
BATMAN FOREVER >Jelefona!
DOOM *112.000
SUPER AFTER BURNER *109.000
SONIC CHAOTIX >lelefona
> PER ALTRI TITOL! TELEFONA/!
SEGH> SATUBN<SEGA
SATURN CONSOLE *1.050.000
JOIPAD X SATURN *6%.000
ASTAL *135.000
DAYTONA USA *112.000
GOLDEN AXEDUEL  >Telefona!
HOKUTO NO KEN >Jelefonal
LOBO >Jelefona!
PANZER DRAGON *135.000
SHINOBY EX *135.000
VIRTUA RACING LUXE >Telefona!
VIRTUAL HANG ON  >lelefona!
WAMPIRE >Jelefona!
X-MEN >Jelefonal
>PERALIRITITOLI <  TELEFONA!

Spedizioni a mezzo pasta, fm a/ maﬂto seorte. Al t/ta/ J a richresta, [ atta ba merce
F/é’//f/ﬂ/[ / Faro,Usa rfqp/ p/.s;ao://// 4&&(//# rirenditor

e garantita, ed e eots
GAME BOY

TUTTI I MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI
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er gli amanti
di fanta-
scienza, ro-
bottoni e ri-
bellioni varie, &
quasi pronto un titolo che li ren-
dera molto felici. E chissa se an- ==
che a noi comuni mortali non parra
tanto male, givsto almeno per farci
qualche partitina...

Fin dal suveo
esordio, il ro-
bot &€ sempre
stato visto sot-
fo un aspetto
sinistro dalla
povera razza
umana, tanto
da suscitare
emozioni di
ogni genere. In
generale é pos-
sibile ricondur-
re le piv dispa-
rate reazioni,
che hanno fatto seguito ad una delle pit grosse in-
venzioni dell’'vomo, in due filoni principali: da una
parte quelle che hanno tratto ulteriore alimentazio-
ne per le loro fantasie di imminente fine della gene-
razione umana; dall’altra quelle opportunistiche
degli affaristi, che hanno colto ben presto il lato piu
redditizio dell’invenzione. Ma la fantasia che piu di
tutte é diffusa tra scrittori e, tramite i loro libri, la
maggior parte delle persone, riguarda una fanto-
matica ribellione della macchina contro 'uomo e la
sua affermazione sull’'uomo stesso. Per il momento
tutto cid appare ridicolo, visto e considerato i non
eccelsi risultati in campo di emulazione di pensieri
umani da parte di macchine, ma a quanto pare ba-
sta una scintilla per far gridare al fuoco. Cosi, i sim-
patici programmatori di questo nuovo gioco, grandi
estimatori dell’incomparabile e ormai scomparso
Isaac Asimov, hanno pensato bene di dare una con-
sistenza videoludica ai loro vaneggiamenti e sotto-
porre a noi poveri videogiocatori il risultato di un
simile connubio. Per quel poco che ci é dato di sa-
pere non possiamo sbilanciarci piu di tanto, anche
se una piccola de-

scrizione dovrebbe

essere quanto me-
no indicativa. A
confermare i tanti
sospetti che gia
aleggiavano tra voi o
dopo la lettura |§

dico da subito che
5 questa prospettiva

futuristica apparira
softo la scorza di un
semplicissimo shoot
‘em up. Ma lungi

: ‘;-;f
=Ty titolo del genere, pa- ! l

= > telligenze artificiali,

dall’essere etichettato |
come un ennesima

\ re che le sue bibli- !
=1 )\ che proporzioni,

v ronarsons | RS PRODTILCE

B livelli densi di ne- BALLCL L TYL TN

mici meccanici e in-

|

lo possano rendere

(=) uno dei giochi piv MFI'T.T.3 &7 NI 1%

SETTEMBRE

accattivanti degli vltimi
tempi. La speranza é che
tutte le nostre aspettati-
ve non vengano deluse,
come ormai troppo spes-
so accade, considerato
anche l'indescrivibile ap-
petito che accompagna
da tempo gli amanti di
questo genere, purtroppo sempre meno denso di fi-
toli, Soprattutto speriamo che la giocabilita sia buo-
na, la grafica bella, il sonoro orecchiabile e la lon- -
gevita adeguata al prexzo della cartuccia. In altre
parole vorremmo un gioco perfetto... ma queste pa-
role, forse, starebbero meglio in una letterina indi-
rizzata a Babbo Natale.

........

b )

dell’introduzione, ':mll,:'
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DI UNA CARTUCCIA
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O LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA’ CORTESIA, O
CORRETTEZZA, SERIETA’, CONVENIENZA. | FATTI VALGONO PIU’ DELLE PAROLE,

SCOPRICI CON LA CHIAMATA DIRETTA




a Game Arfs & una compagnia
con una “storia” alle spalle. La
software house nipponica ¢ re-
sponsabile di Silpheed, indubbia-
mente il migliore sparatutto per
Mega CD mai creato. Il passaggio alle console
della nvova generazione, Saturn in testa, _
ha segnato una riveluzione nel settore
degli sparatutto, e la Game Arts intende
ribadire il svo ruvolo da protagonista e di-
ventare la Technosoft dei 32-bit. Mega
Console ¢ dannatamente lieta di presentare
in anteprima 3D Robot Shooting, il titole
provvisorio, di uno sparatutto-wargame desti-
nato a lasciare il segno.

Il gioco, che non ha anco-
ra un titolo né una data
di uscita ufficiale, si svol-
ge nel 2015. Le grandi
potenze planetarie sono
sull’orlo di un conflitto
termonucleare. Dopo |'ul-
timo fallimentare tentati-
vo diplomatico si scatena
IVinferno. E qui viene il
bello: potrete controllare i
piu sofisticati strumenti di
devastazione mai conce-
piti per obliterare i vostri
avversari. Bombardieri ultrapoderosi, mech usciti
di soppiatto da Gundam, tank megacorazzati:
nell’insieme, l'effetto é semplice-
mente galattico! Nel gioco inter-
pretate il ruolo di un soldato del-
la forza rapida di intervento, im-
pegnato in otto azioni di guerra
|| e guerriglia in altrettante zone
| “calde” del pianeta. Gli scenari
sono vari ed eccezionalmente
definiti: i combattimenti nelle
foreste verdi si alternano a
quelli in deserti infuocati. La
varieta del gioco é impressio-
nante: in alcuni livelli incontre-
rete fino a 100 mezzi avversa-
ri differenti. Miyaji, main-pro-
grammer di 3D Robot
Shooting, ha cosi com-
mentato questo ambizio-
so progetto: “il nostro
obiettivo primario era
creare un mondo credibile
in cui ambientare le cam-
pagne belliche... Sebbene
nel gioco siano essenzial-
mente i combattimenti tra
mecha a fare la parte del
leone, ho sentito il biso-
gno di ricreare ambienti e
scenari verosimili, di si-
mulare un futuro vicino a
noi.”.
“Ho lavorato sodo per of-

I realisro del gioco della Game Arts é semplicemente incredibile

EEJ e ConsoLe

- ad una grafica estrema, |

tenere una grafica ultra-
realistica - prosegue
Miyaiji - Se considerate un
attimo gli ultimi film pro-
dotti a Hollywood, avrete
sicuramente notato la ri-
cerca esasperata della
perfezione tecnica, attra-
verso gli effetti speciali.
Ecco, io ho cercato di uni-
re una giocabilita super

arricchita da poligoni e
texture mapping come
non si erano mai visti in
vn gioco del genere.”

In conclusione, cosa ci
dobbiamo aspettare da
3D Robot Shooting?

“Il gioco &€ una sorta di
Gundam interattivo - sin-
tetizza Miyaji - piloterete
mech vltra agili e demoli-
rete gli avversari a suon
di missili terra-terra. Po-
trete attaccare di sorpre-
sa vn convoglio di tank e
sbriciolarli a colpi di la-
ser” Troppo bello! “At-
tenzione, qui il game-
play non si riduce a
sparare a tutto quello
che si muove: dovrete
pianificare attentamen-
te le vostre mosse, ela-
borare in fretta una
strategia efficace per
uscire vivi da sitvazio-
ni catastrofiche. Spes-
so, mentre starefte
battendo in ritirata
per riparare i danni,

verrete attaccati da

truppe di cyborg paracadutati.” || massi-
mo della vita, insomma...

Interrogato a proposito delle reali potenzialita del
Saturn, Miyaji ha replicato: “Si tratta di una conso-
le veramente potente, ma I’hardware pué essere
sfruttato a fondo solo da sviluppatori dotati di
grande talento.”

E tra questi ¢’é sicuramente la Gamearts...
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Avete presente le bellissime intro dei titoli per Mega-CD? Ecco,
grazie a al Saturn é come se fossero diventate interatfive...
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ev’essere il periodo: quest’anno sono
uscite mai come prima tonnellate di
simulazioni aeronautiche per le con-
sole a 16 e 32-bit e, anche se rimane
un opinione personale e come tale as-
solutamente opinabile, il miglior gioco del genere &
anche l'ultimo
uscito, ovvero
Ace Combat
per PS-X (che
| trovate recensi-
| to sul numero
_._—-—'"" 18 di Super
Console, in edi-
| cola proprio in
questi giorni).
Fortunatamente
alla Sega sembrano
essersene resi conto
e cosi quei genialoi-
di dagli occhi a
mandorla hanno ri-
spolverato uno dei
lore ultimi coin-
op basati sul
Model One e han-
no deciso di con-
vertirlo per Saturn (ini-
1 -:‘:-xl_glmome era stata an-
- nunciata anche una versio-
;;l‘li- per 32X, ma alla Sega
‘hanno preferito abbandonare

b hmporaneamenfe il proget-

w I N,
Arms, questo il
nome del gioco nel caso la
vostra intelligenza fosse uguale
a quella di Paolo Cardillo e non I'ave-

sti dei mitici aeroplani
della Seconda Guerra
Mondiale, ovviamente in-
teramente realizzati in 3D
mappato e con tanto di
intro in Full Motion Video.
Sfortunatamente la ver-
sione che abbiamo potuto
testare era ben lungi
dall’essere finita, quindi
non ci vorremmo sbilan-
ciare troppo denigrando-
ne la giocabilita (speria-
mo che corrano ai ripa-
ri...), ma la realizzazione
tecnica é davvero lodevo-
le e vanta un 3D d’anto-
logia, a riprova del fatto
| che le potenzialita del Sa-
turn sono ancora tutte da
scoprire,

Ace Combat, hai final-
mente trovato pane per i
tuoi dentil!!

MEGA CONSOLE



BEH, CHE AVETE DA GUARDARE?
MAI-VISTO DUE COME NOI?

Lo scalpo ossigenato di Mitsuhashi
piv la capigliatura verticale
di lto = Due come noi.
Direttamente dallo Studio Pierrot,
veterano - = dell’animazione
demenziale dai fempi di “Lamy”,
una nuova, divertentissima serie

OAV sugli “yankee”, la gioventy -

osslgenala del Sol Levante.

~*30 minuti di

dlsegm

70.000 DISEGNI® DI AZIONE PURAI

Il cartone che ha fatto impazzire i
fan di anime e videogame
dell’Arcipelago, arriva in Italia in
anteprima mondiale!

animazione

televisiva rlchuadpno circa 5.000

L o

KIZUNA

“~ DEL’AMORE. NESSUNO AVREBBE

elozlonl-

KAI, RANMARU, KEI. CIO CHE LI
LEGAVA-ERA PIU DENSO. DEL
SANGUEE PIU PROFONDO

POTUTO INTROMETTERSI NELLE

<-LORO “RELAZIONI”.

Sono passati - tre anni
dall’incidente che tronco. la
carriera della promessa del
kendo Ranmaru Samejima, che
ora frequenta 'universita e vive

vietato ai minori di 14 anni

con il svo ragazzo Kei Enjoji:

All'improvviso perd la loro pace

Ranmarvu.

Tutte le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita . .
Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02/29409679

—

_ viene turbata da Kai Sagano, un - ™ -
‘nuovo studente che si dimostra
un po’ troppo .interessato a
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MICROMEDIA
PER IL VIDEO-CD

e pensavate che
I"vnico motive
valido per com-
prarsi un Saturn
fosse il lancio di
Vlrl%c Fighter 2 o qualche
altro giochillo poligonale
con abbondanza di texture

e affini... beh, ricredetevi
pure...

Si chiama Video CD
I'ultimo add-on multi-
per il neona-
o /Sega che pro-
‘mette d regalare
una marcia in
piv al motore
dell’intratteni-
mento. La sua ca-
ratteristica? Provate a
mdovm}l(e guardondo le
varie foto ‘Sparse in queste
due pagine. Corl qu nte scheda
(che va inserita nello posto dietro la console),
ora potrete guardare i vostri film preferiti (natural-
mente in lingua originale) e persino un fottio di
video musicali (come quelli dei 2 Unlimited) .
con una purezza di immagine e di suono a
dir poco sconcertante. Usando la tecnolo- /
gia MPEG per la compressione delle im- /
magini, ogni CD_puo contenere la bellez-
za di 74 minutif dl video ¢on la medesima {
qualita di qualsiasi sistemc;‘VHSu omun-
que se il film fosse pit lung n preoc-
cupatevi perché verra schiaffato su piv CD
intercambiabili.
“‘ll bello di questa nuova periferica & che
puo leggere qualunque tipo di video CD at-
tualmente in commercio, quindi se state per vende-
re il vostro vecchio lettore, state pur certi che la col-
lezione di film che custodi losamente fra le car-
tucce del Megadrive e ilCD Sd:unne Vega potra
essere letta senza proble- __— o
mi. Il Video CD Player,
questo il nome completo
qlell’add-on, verra com-
. mercializzato
in Europa in
settembre/ot-
tobre . Noti-
zie precise
sul prezzo
ancora non
ce ne sono,
quindi re-
state sinto-

HEAg 'ir?uti su
* . fqueste pa-

gine per
notizie fu-
ture a ri-




All GUA ERAVAMO
A BALXI DI RITORNO DALL'AUSTRALIA.

Avete il brutio vizio di perdere le diapesitive delle vostre feste di complearno? Dimenticate sovente i negativi deniro il bagno d'acido quando vi improvvisate provetti sviluppatori? Prestate le foto delle vostre vacanze a de

| stra e manca dimenticandovi poi di farvele restituire? Se avete risposto affermativamente a tutte tre le domande allora probabilmente non sarete molto interessati a questa applicazione per i Photo-(D, visto che sembra non |
teniate molto alle vostre fotografie. Ma se possedete un Saturn e I'hobby dello fotografia, avete la possibilita di sviluppare le vostre creazioni su (D e visualizzarle su Saturn. Olire o vederle con questa inquietante opplicazio

| ne potrete ruotare, ribaltare, riflettere e deformare le vostre immaginette o vostro gusto e piacimento. Se proprio non avete nient’aliro da fare e non sapete come annoiarvi potrete creare anche dei piccoli slide-show (com-

| posti du una serie di fotografie), ma speriamo sinceramente che non siate costretti ad arrivare a questo punto ..
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Ecco un esempio ...e fanto per cominciere 14 f

dell’applicazione Photo CD su fatela diventare in bianco e accodeva in Blode Runner ‘ sferoidale dell'immagine: non
Saturn: prendete un’immagine, nero. Utile per “invecchiare” Iarea da noi selezionata ~ serve a uno beta fava, ma ¢
in questo caso tratta do artificialmente le foto delle “z0omera” fino a mostrardi i divertente specie se conforcete
Clockwork Knight... vostre vacanze ingrondire. . particolari it incredibili ' la foto di vostro fratello. ..

Ueila, effettoni mica da ridere!
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ome ogni anno si

sta svolgendo a

New York il “Vi-

deo Simposio In-
ternazionale di Ri-

cerca Scientifica”, congresso du-
rante il quale i piv grandi scienziati
del nostro pianeta si riuniscono per di-
scutere e per mostrare ai colleghi le loro nuove e
strabilianti invenzioni. Uno dei personaggi piu atte-
si & senza dubbio il conte Champignac, creatore di
macchine del calibro del Micropulsore, del Sabbia-
tron e della Champizena che, in occasione di que-
sta edizione dei simposio, ha deciso di svelare i se-
greti di tutte le sue invenzioni. Purtroppo pero,
proprio quando Champignac si accingeva a comin-
ciare il suo discorso, & apparsa nella sala la perfi-
da Cianura che ha deciso di rapire il conte per im-
padronirsi dei segreti delle sua invenzioni e per
riuscire quindi a realizza-
re il suo progetto: conqui-
stare il mondo. L’unica
possibilita di fermarla ri-
mane quella di cercarla e
di inseguirla, partendo da

. nelle piv svariate e sper-
dute parti della terra. A
incaricarsi di questo com-
pito é Spirou, un eroico
ragazzino, amico di
Champignac. Insieme a
lui si lanciano nella ricerca anche due preziosi al-
leati: un utile scoiattolo e Spip che, dopo essersi re-
cato nel laboratorio del conte, fornisce Spirou di al-
cune utilissime armi. E’ questa la trama di Spirowv,
il nuovo platform game realizzate dalla Infogra-
mes, software house francese che in questi ultimi
mesi si é specializzata nella produzione di titoli che
si basano su cartoni animati e fumetti. Spirov in-
fatti, cosi come | Puffi, Obelix e I'imminente Tin
Tin é una serie abbastanza popolare oltralpe. Co-
me ho gia detto il gioco é un platform game e, co-
me accade per la maggior parte dei tie-in, si tratta
di un titolo caratterizzato da una struttura abba-
stanza classica e nella quale non sono presen-
ti particolari innovazioni. | livelli da af-
frontare sono abbastanza vari e biso-
gna ammettere che i programmatori
hanno inserito diverse situazioni particola-
ri (il secondo livello in cui
bisogna correre per evi-
tare una palla, i livelli
con scrolling automatico,
quelli in acqua) nel tenta-
tivo di rendere Spirov
piU vario e divertente ma,
purfroppo, questo tentati-
vo é fallito sia a causa
di un sistema di con-

sia perché le diverse
“novita” sono gia state
viste, realizzate in manie-

" New York per arrivare

trollo non impeccabile "y .

ra nettamente migliore, in altri titoli del genere.
Per il resto non mancano quelle caratteristiche co-
muni a tutti i platform game quali oggetti e bonus
da raccogliere (vite extra, cappellini che servono
per guadagnare altre vite e cuori che aggiungono
energia) e nemici da evitare (non é possibile infatti
eliminarli con una sederata) per giungere alla fine
del livello. Da sottolineare infine che, nella ricerca
verrete aiuvtati da due utilissimi amici gia citati in
precedenza. |l fidato scoiattolo indica la strada da
seguire per terminare i livelli mentre Spip, una vol-
ta giunti alla fine delle varie fasi, vi dara una uti-
lissima arma indispensabile per proseguire nella
ricerca.

Ma i francesi hanno mai realizzato un personaggio dei fumetti
simpatico?
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Dannazione & successo un’altra vol-
tal Chissa perché, ma ultimamente
quando le case di software devono
lanciare sul mercato un nuovo pro-
dotto nel novanta per cento dei casi
o ci propinano |'ennesimo picchiaduro oppu-
re se ne escono con un platform game. Mai
che qualcuno tiri fuori uno shoot ‘em up! In-
somma ragazzi, cosa sta succedendo? Siamo
letteralmente sommersi di giochi dove un beo-
ta saltellante cerca di evitare quattro nemici
che cercano di fargli la pelle e quelli della
Infogrames cosa fanno? Ci deliziano con
un platform game mediocre e scontato. Si,
é vero, la struttura di gioco sara anche di-
scretamente varia perd il game vanta anche
una serie di difetti piuttosto fastidiosi. Tanto
per cominciare la grafica non pud certo defi-
nirsi un capolavoro di definizione e pulizia, e
la stessa cosa pud dirsi per le animazioni dei
vari sprite, molte delle quali risultano abba-
stanza grezze e approssimative. Abbastanza
schifosetto & anche il sonoro che accom-
pagna 'azione; futtavia il difetto peggio-
re di Spirou deriva, a mio giudizio, dal
sistema di.controllo che non sempre risponde
in maniera soddisfacentesalle sollecitazioni
del giocatore. Insomma, un vero giocone...

Tra tutti i tie-in dedicati ai perso-
naggi dei fumetti francesi che ha
realizzato la Infogrames, questo é
senza dubbio il peggiore. In Spirou
' sono infatti presenti diversi difetti
sia a livello strutturale che a
livello puramente tecnico. In-
nanzitutto la grafica, che in
teoria dovrebbe essere uno
dei punti di forza di questo
genere di titoli, visto che pud
sfruttare i diritti di una serie
di successo, & abbastanza po-
| vera, soprattutto per quello
che riguarda le varie anima-
zioni degli sprite e i fondali. La
struttura di gioco & poi rovina-
| ta da un sistema di controllo
che, nella maggior parte dei
casi, non risponde in maniera
impeccabile. Inoltre, visto che
sono presenti un numero abbastanza esiguo
di nemici, il livello di difficoltét non & partico-
larmente elevato. Pud comunque capitare di
rimanere bloccati in certi punti dei livelli nei
quali & necessaria una grande precisione nei
salti e dove quindi una buona risposta dei co-
mandi & indispensabile. Peccato perché sono
presenti alcune idee carine che rendono il
gioco un po’ piu vario e interessante ma, pur-
troppo, tutto & rovinato dai problemi appena
citati. Insomma, se cercate un titolo che trae
ispirazione da unifumetto francese (o da un
fumetto in genere) cercate altrove. In giro ci
sono senza dubbie titoli molto migliori.
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n’altra licen-

za della

Marvel Co-

mics, un altro

platform
game dall’Acclaim. Si no- ©
ta indubbiamente che
Vindustria di videogames soffre una severa crisi di
idee quando si tratta di convertire cartoni animati
o fumetti per console. Sfortunatamente |I’Acclaim
ha continuato questa spiacente tendenza con la
sua ultima creatura: la nuova serie di Spiderman.
A dirla in breve si capisce sin dall’inizio che i pro-
grammatori non hanno avuto sufficiente aspirazio-
ne dalla serie televisiva. Chiunque abbia avuto
'occasione di assistere a una o piUu puntate della
nuova serie, avra certamente notato I’estrema at-
tualita delle situazioni e soprattutto le esplosive se-
quenze di risse e pestaggi vari. In piu sono stati
scomodati niente popodimeno che le potenti work-
station della Silicon Graphics per dar vita alle piv
spettacolari sequenze che si siano potute vedere in
un cartone animato. Ora vi starete chiedendo il
motivo del mio spreco di spazio per descrivere la
serie televisiva. Semplicemente per mostrarvi di
che qualita fosse il materiale a disposizione
dell’Acclaim. E invece quei genialoidi se ne vengo-
no fuori con uno pseudo-platform stile Wolverine.
Tanto per cominciare l'incredibile cocktail di maz-
zate contro i supercriminali é stata ridotta a un
semplice “combattimento uno-alla-volta” in stile
Shinobi (e nemmeno tanto eccitante dato che i
suoi opponenti non hanno super-poteri o ne hanne
di scandalosi). E orrore degli orrori, I’Acclaim ha
pure modificato le caratteristiche del lanciaragna-
tele. Guarda Spidey che salta eroicamente dai
grattacieli e che volteggia coraggiosamente spa-
rando dai suoi poderosi polsi delle velocissime...
GRANATE!. Spiacente Acclaim, ma Spidey non ha
mai usato granate. Non nei fumetti. Non nella se-
rie televisiva. Ma cos’hanno fatto? L’unico pregio
in un mare di caos é forse un‘appena sufficiente
giocabilita e una piu che discreta longevita. Proba-
bilmente gli unici futuri acquirenti di questa cartuc-
cia saranno i veri, soli, affamati videogiocatori ap-
passionati del personaggio che con passare degli
anni dimostra ancora delle caratteristiche non in-

differenti.

La nuova serie animata & un brillante
omaggio alla vita di Spiderman ed &
veramente un peccato non poter dire
lo stesso del gioco. Mentre la parte
audio-grafica risulta OK e il gameplay accetta-
bile ho notato che i programmatori hanno ten-
tato di racchiudere nel Megadrive |'azione,
I'umore, e l'eccitazione della serie. In tutto ri-
spetto, il gioco & un totale fallimento, avendo
molto in comune con aliri platferm veramente

"

COMMENTO

o .

abbordabili che hanno a che fare con serie ani-
mate. Pud darsi che i coders dell’ Acclaim abbia-
no provato a fare un gioco prendendo i diversi
caratteri da altrettante vecchie licenze facendo-
ne uscire un qualcosa di completamente oppo-
sto. Vi consiglio piuttosto un bel X-Men 2, piv
giocabile anche se non completamente origina-
le, di questo sfortunato prodotto. Onestamente

_ micaspettavo molto di piv da una compagnia

casa come I'Acclaim.
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iario di David l'avventuriero: “Oggi
sono ritornato a Green Row, la mia
citté natale, dopo anni di viaggi e
esperienze in terre straniere e nelle
capitali delle piv importanti citta euro-
pee al servizio del nostro grande sovrano Frede-
rick. Non posso certo dire di essere contento di do-
ver tornare, ma sono stato richiamato dal mio si-
gnore per una missione importantissima. Quando
sono giunto al villaggio, passando attraverso la fo-
resta nera, ho avvertito una sensazione di disagio,
dovuta forse anche alla contrapposizione tra la
mia condizione e la poverta che mi circondava. Av-
vicinandomi al castello ho cominciato a imbattermi
negli abitanti e ho notato che buona parte della
popolazione sta morendo a causa di una terribile
epidemia. Circolano inoltre strane voci nel villag-
gio, voci che parlano di zombie e mostri che fuorie-
scono dalle tombe per uccidere i cittadini. Ora ho
molti dubbi (cosa é accaduto? Chi sono? E da dove
vengono questi mostri?), ma ho anche capito qual
é la mia missione, devo riuscire a scoprire cosa sta
accadendo e tentare di sconfiggere le forze del ma-
le per far tornare la pace nella mia amata terra.
Fortunatamente in questa missione posso avvaler-
mi di una grande quantita di utili oggetti da utiliz-
zare. Prima di avventurarmi nei labirinti nei quali é
celata la risposta a tutte le mie domande é infatti
meglio che faccia una buona scorta di armi, cibo e
elementi magici, visto che, stando a quello che so-
no riuscito a scoprire parlando con i pochi contadi-
ni ancora sani, sono presenti notevole quantita di
orchi e non-morti. Non sono peré solo i mostri gli
unici problemi che dovré affrontare, visto che le
varie stanze dei labirinti sono state riempite di dia-
bolici marchingegni che posso riuscire a superare
solamente con tutta la mia astuzia e furbizia. Ma
ora é tardi, & inutile continuare a tergiversare, é
giunto il momento di cominciare la mia ricerca...”.
Da questo punto non si hanno piU notizie del prode
David ma, se volete, potete addentrarvi anche voi
insieme a lui nei labirinti della citté di Green Row
nel nuovo gioco realizzato dai Treasure. Gli autori
di Gunstiar Heroes e Alien Soldier hanno deciso
di stupirci realizzando un titolo totalmente diverso
da quelli precedenti. Questa volta infatti ci trovia-
mo di fronte a un arcade/ad-
& venture nel quale sono presenti
I diverse componenti che rendo-
no il gioco abbastanza vario.

Per progredire nel

| gioco e infatti

necessario
eliminare PALAZZO
Questo luogo é abbastanza
importante visto che dopo
averlo visitato scoprirete in
cosa consiste la missione
da compiere.

nemici, rac-
cogliere
oggetti e ri-
solvere
enigmi di va-
rio genere.

NEGOZIO

DI MAGIE
In questo negozio ¢ possibile
acquistare gli elementi per

eseguire le varie magie.
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LIVELLI

Il labirinto & formato da quattro ampi livelli, in ognuno dei

quali sono presenti un discreto numero di stanze. Alcune sono

caratterizzate dalla presenza di numerosi nemici, in alcune in-

vece sono presenti diversi ostacoli da affronta-

| re mentre altre richiedono una buona dose di

é destrezza, tempismo e riflessione per essere
-
-

AR

vy

ey

o F

superate. Alla fine di ogni labirinto inoltre bi-

sogna affrontare un pauroso mostro di fine li-

vello. Ecco un piccolo riassunto di quello che
i potete trovare nei primi tre livelli.

WA R RV

LEVEL 1
Una sorta di introduzione, il
primo livello permette di pren-
dere la mano con il sistema di
controllo ed é caratterizzato
dalla presenza di enigmi abba-
stanza semplice.

| > I. In questq stanza bj-

sogna seguire ;| : 2. Ora bisogng d; |
\ w ro Su"' d senhe- gere U og d.s"rug. 30 'n c' . M
ando sulle piat- questa Mostruosg €Uni casi pyg cq-

' taforme che SONo poste creatura che (Al Pitare di trovqys; ad af-
a spirale, vermi da ogni orifizio frontare Una interq |e

fornisce un utile meto- : Q.Uesto
do di trasporto. “:° h" dpunf

nte del |;
re?

€ senzq dub-
° Pi':' impor-
Ve"o, Che fa.

UN BEL MODI DI FARSI TANTI AMICI

Avanzando attra- R — S— -
verso le catacombe N : : ' ' ““““1
potrete liberare gra- |l e w1 terzo ivell, di dimension
dualmente una lun- | ) s, S veramente noievoh',eio!mﬂd i
ga serie di persone; Nl R estaL IR L to da un intero villaggio
queste, imprigionate |l 7508 o A N L - N ~ orchi.

in un sacco di modi | ¢ e kS0

differenti, esprime-

ranno la loro grati-

tudine garantendovi

una buona dose di

informazioni.

13 B
g llo, di dimensioni

whk Lwk Ll @

77T aad P PSS

By i

1. In questa sezione 2. Per superare questa 3. Ora invece bisogna 4. La soluzione di que- 5. Tre bombe con ti-
l'unica cosa che si deve sezione é sufficiente liberare tutti gli abitanti sta stanza ricorda un  mers diversi, un orolo-
fare é sconfiggere que-  buttare fuori tutti gli or-  del villaggio vecchio gioco di nome gio e un ascensore.
sto povero serpente. chi che salgono sul Simon. Quale sara la soluzio-

ring. ne?
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LEVEL 2

Stanze di dimensioni maggiori
con puzzle di piv difficile solu-
zione e con meno vie di fuga in
caso di errori.

BARILI

o. un awo enigme & WRRTTCED

[ : tanza
3. Questo 919¢ soluzione abbas . -
biso- Mosiro sta per d“':r:;; logica. Questa volta bi _. LASER

Ih-r,._:,—-lﬂ-“"”“z-b = l.
i 2. Molte stanze sono a
1. Una richiesta i # o moss o

Ovviamente, i nasts gna affrontare anche villaggio- Indovinate un

- rotante. Le varie stanze
eroe non pud i v: delle pericolose fiam ' a chi tocca fermar che compongono
na nuo

si getta in U s " i labirinti di Light
missione. R —— Crusader sono spesso se-
——y e e - B8 parate da pesanti porte che non posso-
et T R : no essere aperte normalmente. L’unica
o : P R, S Y possibilita per attraversarle é quindi
quella di distruggerle e, fortunatamen-
te, il nostro caro David é dotati di una
discreta quantita di
differenti metodi per

farlo.

d’aiuvto. abitant un laser

sogna evitare

o

A\

Ry R
R =
AMhL e
- s |

) “i‘

-t

“w

e

AR
“e

o gVt :
\:

6. Un dragone alato é il 7. Indossando un trave-
nemico che bisogna stimento da orco biso-
sconfiggere in questa gna attraversare le zo-
fase. ne piu pericolose.
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COMMENTO

Dopo il deludente Alien Soldier la Trea-
sure & tornata ai suoi normali standard
qualitativi con il qui presente Light Cru-
sader. |l gioco & stato in fase di sviluppo
per un periodo di tempo molto lungo (le
prime nofizie a suo riguardo risalgono a oltre un
anno fa), é facile vedere dove é finito tutto il lavo-
ro. La realizzazione tecnica infatti, specialmente
nella grafica dei fondali, & veramente impressio-
nante, ma anche gli sprite e le animazioni, anche

mente inferiore, sono di buonissima fattura. Light Crusader potrebbe es-
sere paragonato ai vecchi titoli alla Ultimate e i semplici enigmi che si |
trovano in ogni stanza sono una ventata d'aria fresca visto la complessita
che stanno raggiungendo la maggior parte degli RPG. Tuttavia la struttu-
ra di gioco del tipo “prendi I'oggetto X, portalo al luogo Y per ottenere il
risultato Z” potrebbe non piacere a tutti e, anche se & pre-

sente una trama abbastanza coinvolgente e interessante,

questo fatto potrebbe portare ad abbandonare |'avventura.
Se state cercando un’avventura leggermente diversa dal soli-
to allora il nuovo prodotto dei Treasure fa al caso vostro
mentre se volete dei giochi pib ¢lassici e veramente longevi
optate per Soleil o Thor, senza dubbio piv difficile e lunghi.

[ e cons

[T} ¥l

| Treasure hanno realizzato in questi
ultimi mesi tutta una serie di prodotti
di oftima qualita e abbastanza par-
ticolari softo vari aspefti. Anche nel
loro nuovo prodotto Light Crusader
sono presenti futte le caratteristiche appena ci-
tate. Il gioco & infatti un originale mix di enig-
mi da risolvere, oggetti da trovare e utilizzare
e di combattimenti da affrontare. Il punto di
forza di LC & proprio il modo in cui riesce a
amalgamare alla perfezione questi tre ele-
menti sotto forma di diverse missioni all'inter-
no di grandi labirinti. Purtroppo perd Light
Crusader ha anche dei difetti, primo fra tutti
la longevitd. La presenza dell'opzione di Save
rende infatti 'avventura leggermente troppo
agevole, soprattutto se si considera che un i-
vello, il primo, & di una semplicita incredibile
visto che serve solamente a prendere la mano
con il sistema di controllo. Alire piccole pec-
che sono riscontrabili a livello grafico e sono-
ro, con animazioni non sempre all’altezza
della situazioni e con musiche che, in qualche
caso (fondamentalmente quella dei boss), non
aivtano minimamente a creare I'atmosfera. Si
tratta comunque di un buon titolo, che merita
di essere preso in considerazione; se siete
perd degliiayyenturieri particolarmente esperti
vi consiglie di“acquistare Soleil © Thor, titoli

CASA PRODUTTRICE
|

. GENERE
.
DISTRIBUZIONE

MPORTAZIONE |

VERSIONE

AMERICANA

NUMERO GIOCATORI

T
L

piv difficili e longevi:™

Y YL

SINORO

: ;ﬁ;;«i{;';mm;_}d - i SochBT

| passaggi segreti vi permettono di scoprire bonvs msmﬁfq}i
accorciare notevolmente la strada fra una stanza e I‘ahrt!‘{fj-'?i.f

se a un livello legger-
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ro pinball
rudimenta-
li, ma che
in realta
sono diven-
tati veri e
propri sta-
tus symbol,
meraviglio-
si oggetti
ambiti da
qualsiasi
collezioni-
sta si ri-

Gatorade: Total Body Refreshment

li.l MEGA CONSOLE

uvando i videogiochi non erano ancora
la meravigliosa realta dei giorni nostri
il flipper ala faceva da padrone duran-
te i lunghi sabati sera passati in qual-
che bar o birreria malfamata. Il flipper
ha subito nel corso degli anni modificazioni di forma
e di meccanica, ma rappresenta ancora quel sano
passatempo che gia quarant’anni addietro induceva
i giovani di allora a lasciar cadere la monetina nello
slot per trastullarsi con quelli che oggi sembrerebbe-

R

spetti. Non é quindi un caso che il colorato mondo
dei videogamez abbia “adottato” il suo precursore
per eccellenza: nel passato dei videogame si conta-
no decine di titoli illustri, non ultimo il mitico Devil T
Crash che ha riportato alla ribalta il gioco del flip- s
per applicato alle console. Per contro il titolo citato
non puntava certo sull’estremo realismo ma varieta,
dinamismo, giocabilita e divertimento erano qualco-
sa di eccezionale. Questa volta, nel tipico stile nippo-

DRAGON SHOWDOWN ROUNT
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elementi dalle macchine
da gioco reali a cvi hanno
aggiunto speciali effetti
sonori e voci digitalizzate,
nonché le classiche se-
quenze animate in giallo-
nero.

COMMENTO

Dico io, ci voleva proprio una console a 32-bit per vedere un gio-

co del genere2 Rammento che quattro anni fa un piccolo 8-bit co-

4 me il PC Engine gia ci offriva un meraviglioso pinball ovvero De-

vil Crash. Inutile dire che per molti versi quella vecchia simulazio-

ne di flipper pud tranquillamente essere considerata superiore persino alla

presente, soprattutto sotto il profilo della giocabilita, della longevita e del

divertimento. Last Gladiators infatti non eccelle in nessuno dei parametri

in cui pud essere giudicato: la grafica & discreta, ma nulla di piv e a volte

le schermate con due colori, che pur mirano a un estremo realismo, pos-

sono lasciare alquanto interdetti. L'azione & staticissima e ripetitiva in

ognuno dei quattro diversi flipper e non & movimentata neppure dal mo-

dulo a due giocatori dato che alla fine tutte le azioni ricorrono in modo

del tutto casuale. Certo, un appassionato di giochi del genere potrebbe

anche giocarci per ore con |'unico fine di accaparrarsi punteggi stratosfe-

rici, ma non ci voleva sicuramente una macchina come il Saturn per edita-
re un progetto del genere...




COMMENTO

_4 Alla notizia dell’'uscita per Saturn di un flipper pen-
savo almeno a qualcosa che potesse sfruttare le ca- |
pacita offerte da una macchina a 32-bit: una buona |
dose di poligoni, effetti di zoom, rotazione, un’azio- §

ne frenetica e una grafica quantomeno all’altezza delle capa- |

citd tecniche della macchina. Niente di tutto cio: i Hlipper sono §
staticissimi ed inquadrati nella totalita dell’area di gioco, sen- |
za zoomate ed effetti grafici degni di nota. Graficamente po-
trebbero essere anche considerati validi e piuttosto vari, ma le
numerose schermate a due colori (giallo e nero) che dovreb- §
bero in teoria rappresentare le controparti reali che appaiono ;
sul tabellone dei flipper, sembrano un pochino fuori luogo.

Posso capire il fattore realismo, ma qui abbiamo a disposizio-

ne un Saturn gente e non abbiamo neppure una giocabilita

adeguata: scrollate il fipper, lanciate la pallina e usate due ta-
sti. Di certo non si poteva prefendere di pib da un flipper, ma
almeno potevano arricchire il tutto di- maggior varietd e dina- §
mismo.
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| Quattro al prezzo di uno: un'offerta che nemmeno i supermercati di proprieta del nostro Diego po-
trebbero permettersi di fare. Ma la Kaze invece si. Di cosa stiamo parlando? Dei quattro differenti ta-

voli che potrete trovare in questa versione di Last Gladiators. Essi sono, nell'ordine, Gladiators,

Knight of the Roses, Dragon Showdown e Warlock. Ognuno possiede differenti background, ma so- |
' prattutto differenti percorsi guidati per la pallina e differenti hit e obiettivi da raggiungere: stara a voi

| scegliere a piacimento su quale tavolo esibirvi nel menu principale.

Al giorno d'oggi i flipper sono diventati davvero qualcosa di galattico. | vecchi tabelloni meccanici, |

suggestivi ma un pochino grezzi, sono stati rimpiazzati da display a matrici et similia al fine di offrire
| sequenze animate ogni volta venga attivato uno speciale bonus. Per riprendere in tutto e per tutto il
realismo dei moderni flipper Last Gladiators offre le stesse schermate bicolore (sigh!) che appaio-

' no in primo piano quando si realizza uno speciale hit. Queste schermate sono accompagnate dalle |

| tradizionali animazioni e dai realistici effetti che, assieme alle voci digitalizzate dovrebbero completa-
' re il “fattore realismo”. Sui bordi laterali dei tavoli piccoli display bicolore appaiono di tanto in tanto
. durante lo svolgimento dell’azione ad indicare quante volte un determinato bonus deve essere colpito
. prima di entrare in gioco. Prima che il giocatore abbia lanciato la sua pallina sul tavolo é data la pos-

sibilita di selezionare diversi tipi di bonus. Esistono infatti bonus iniziali e bonus individuali: i primi so-
| no bonus che possono essere selezionati prima di lanciare la pallina nell’area di gioco e variano a se-
' conda del tavolo selezionato, i secondi sono bonus speciali che possono essere attivati sul piano di
'~ gioco. Molte volte una scelta oculata dei primi puo facilitare I'attivazione degli altri bonus. Si va dalla
| scelta di una protezione per impedire alla palline di cascare fuori dell'area di gioco a quella di un
doppio bonus in punti per il round oppure all'opzione per accelerare la pallina nei tubi di lancio. |l

| puO essere selezionato.

il KNIGHT ORRE ROSES
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' bonus selezionato pud essere vitale per |attivazione dei singoli bonus individuali. Quando una pallina |
| finisce fuori dell'area di gioco e una nuova viene piazzata nel tubo di lancio, un nuovo bonus iniziale |
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I effetto realismo &
oftimo...
' ...ma su una macchina

come il Saturn potrebbe
sembrare fuori luogo

Idem come sopra: effetti

sonori e voci digitalizzate
come i piball da sala...

STHertaan g /
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W Il flipper, si sa, non
permette molte variazioni sul
fema ma un po’ di varietd in
pit non avrebbe gustato

Quattro flipper diversi,
ognuno con le proprie
carattertistiche
¥ Chi non é veramente
appassionato del genere polrebbe
frovare il tufio froppo monotono

UOBLE )

Un flipper discreto, ma
che non introduce nessun

elemento réo di no:;l t[a
sopra al di softo delle
possil:iwl':oﬁum dal Saturn
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~ HEVIEW MEGATANERS

» millennio Vin-

i lidllyﬁoll mon-
nent sposmt

vitd Jiul nostro piunow.‘ :

_____ Proprio per
gquesto motivo i governi mondiali han-

| no creato diversi gruppi di forze sotto-

" marine che hanno il compito di mante-
nere la pace e la tranquillita nelle
profondita oceaniche. Uno dei pid fa-
mosi é la SeaQuest, ed é proprio a

' questo gruppo che appartiene il pro- = A
tagonista del nuovo titolo della |

- THQ. Il gioco, un misto tra esplora-
- zione e distruzione dl nemici & fon-
damentalmente diviso in due differenti

sezioni. La primq nto una fase di

mduno. lﬂ
urlcdt ive

tompletato tutte le mis-
on -di un seftore si viene

' promossi e si pué accede-
_re a nuove sezioni di gio-
' ¢o0. Per terminare i vari li-
lli non é peré sufficien-

y eliminare tutti i

" nemici o ese- .

- guire il com-
~ pito stabilito,
' ma bisogna
. anche fare

molfc atten-

| ‘a non di-

gere le in-

{2
J-{
)




Ho avuto I'opportunita di vedere al-
cune puntate della serie televisive e

devo confessarvi di non esserne ri-

masto particolarmente colpito. Si

tratta infatti della tipica produzione america-

na nella quale si possono trovare un delfino

parlante e un gruppo di persone che cerca di

salvare la Terra. Il gioco in-

vece & uno fitolo in stile Ec-

co che richiede anche un

minimo di riflessione dato che

bisogna decidere quale mezzo

selezionare per ogni missione. Questa & sen-

za dubbio l'idea pib interessante del gioco,

purtroppo non esente da difetti. L'azione in-

fatti non & particolarmente frenetica e in alcu-

ne sezioni si trascina avanti noiosamente.

Questo fatto & purtroppo accentuato dalla ri-

petitivitd della struttura che, nonostante la no-

tevole quantitd di missioni, non si differenzia

mai in maniera sostanzuole Peccato perche

ancora una volta gi-troviamo di fronte a

un’idea abbastanza interessante non sfruttata
in maniera adeguata.

Da oggi Ecco ha un nuovo rivale. ..

Ed ecco a voi il nvovo Saturn 2 a 128-bit...

COMMENTD

La serie televisiva mi era fotalmente

indifferente e probabilmente se

avessi visto Seaquest DSV in un ne-

gozio non lo avrei certamente nota-
to. Questo perché il principale difetto del nuo-
vo fitolo della THQ ¢ la sua realizzazione tec-
nica non eccezionale; infatti, anche se a
un’ispezione piU attenta si pud notare che gli
sprite sono tutti ottfimamente renderizzati e
animati, a prima vista i fondali risultano trop-
po scarni, monotoni e dannatamente blu.
Questo & il problema nel voler ambientare un
gioco nelle profonditéd marine. Infatti, il titolo
in sé stesso & un originale mix di diversi gene-
ri con le missioni discretamente varie e nelle
quali, per poter vincere, & necessario utilizza-
re anche un po’ di intelligenza. Peccato solo
per la mancanza di azione, fatto che lo
avrebbe reso senza dubbio piu divertente e
coinvolgente.

e
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DISTRIBUZIONE |

I MEZZI

La SeaQues! ¢ una pattuglio molto potente anche perché ¢ dotata di una piccola armata composta da cdinque dlversn fipi di mezzi. Questi sottomarini ultra-tecnologici sono dotati

di differenti coratteristiche e la chiave per ottenere un buon risultato ¢ proprio quello di riuscire a selezionare il giusto mezzo per ogni missione.

II Crab & dotato di un ar-
mamenfo veramenfe
scarso, ma ha degli spe-
ciali jet inerziali e un air-
lock. E" anche uno dei
due soli sottomarini in
grado di raccogliere og-
getti.

Uno dei due sottomarini
d'attacco € dotato di una
velocita veramente im-
pressionante e di tutto
una serie di armi vera-
mente devastanti.

Il piv potente di tutti i
sommergibili per quanto
riguarda le copacita of-
fensive risente purtroppo
di una manovrabilita ab-
bostanza scarsa e, a cou-
sa delle sue nofevoli di-
mensioni, puo essere fo-
cilmente colpito dai ne-
mii.

Il sommergibile utilizzato
dolla SeaQuest per il re
cupero e caralterizzato
da una lentezza vero
mente esasperante e,
per questo motivo, @
molto difficile da difen-
dere. E' comunque molto
utile e importante pro-
prio per le sue caratteri-
stiche peculiari.

Un veicolo radiocoman-
dato ¢ l'ideale per le
missioni che devono ri-
parare o recuperare re-
litti di altre navi e per at-
fraversare le zone in cui
sono presenti una gran-
de quantita di nemici.

1_ <
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CRAB STINGER SEA SPEEDER SEA TRUCK H-R PROBE DARWIN

Il cetaceo che é stato re-
clutato dallo SeaQues!.
Darwin ¢ un delfino ad-
destrato che é in grado
di raggiungere sezioni
nelle quali non possono
giungere gli altri mezzi.
Purtroppo & una creatura
molto fragile e quindi va
utilizzata con molta at-
tenzione.
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Vincere é facile, ti bastano 8 bollini per partecipare
all'estrazione di uno dei 1500 fantastici premi messi in palio
dalle grandl riviste Futura per i suoi grandi lettori.

P ."‘ NES-SUFER NES-GCAMEBOY-ULTRA ¢4-3D0 -PSX
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Ritaglia
questo bollino
e incollalo
sulla cartolina
del concorso

Aut. Min. Rich.



Ecco i grandi premi del CONCORSO FUTURA T1 PREMIA:

fun to ride on ‘ Questar

[A4'5]  [DEFEND CO . 9

=L CD| ACUNICELL MicroHelp
W

P \n Uro
per |1|]mlu
Windows

Garantito

= AT

HITIVISHING)

YRS wS

Accessori cellular;
AC Unicell

200 pacchetti
software Unistaller by Questar

3 scooter 1000 raccoglitori
KB 50 Kymco Defend CD by E.DI.PI.

4 PC
- Ovation Celebrity  Action Tower Multimedia

De Luxe con custodia 486 dx2,66Mhz
by M. Casale Bauer by Epson ltalia

2 Expander Tone 2 diffusori acustici | chitarra

Generation TG 300 by AMB 350
Yamaha Musica Italia

4'“‘

| settimana 85 Futlira Games

| World Box
Midi Text Player completo 860 L BK Challenge in Kenia i migliori videogiochi
di 20 floppy disk top (imitazione Les Paul Multiproprieta da First per tutti i PC

quality e software WB Edit con distorsore XXL Time Share, International con software originale
per MS-DOS da Midisoft SANS AMP (Tech 21) e istruzioni in italiano
by CB Music

100 abbonamenti

alla vostra rivista )
Futura Publishing preferita

IL FUTURO



'- : cclq. Perché? Di

l'.l‘l e Surgic al ¢
‘vi vede al co-

senza dubbio_ﬂ piU mo
o f-?

: mcndo del sohlﬁw ) ultracorazzato e

* dotato di missili, razzi Hcompugmu bella, all’inter-
~ ne di una citta in assetto di guerra, con 'unico sco-
J’” di distruggere qualsiasi cosa compaia su scher-
Seguendo la mappa (selezionabile tramite il tasto
Start) sara vostro compito imboccare la giusta dire-
zione ad ogni incrocio: nel caso non lo facciate, fi-
nirete di volta in volta contro un muro, un carro-ar-
mato nemico o qualcosa di ugualmente spiacevole.
Peccato solo che sebbene sia molto sofisticato per
essere un gioco in FMV, vi capitera molto spesso di
rivedere piU e piu volte gli stessi filmati.
Fortunatamente in Surgical Strike lo splattera-
mento & mooolto divertente: le esplosioni sono
massicce e c’é una discreta dose di humour nero
che non guasta mai (con tonnellate di corpi urlanti
che schizzano fuori dallo schermo di tanto in tan-
to). Inoltre proseguendo nel corso del gioco il livel-
lo di difficolta sale progressivamente e anche se
non ci metterete un anno ad arrivare alla fine po-
tete star sicuri che verrete impegnati per una di-
screta dose di partite. Insomma, qui a Mega Con-
sole siamo dannatamente contro questo genere di
giochi, ma con tutta la fuffa che ¢’é in giro per il
lettore di CD della Sega, Surgical Strike si propo-
ne come uno dei migliori titoli in Full Motion Video
usciti sinora.

/4

COMMENTD

Dopo aver provato Midnight Rai-

ders devo dire che non vedevo

troppo di buon occhio questo Surgi-

cal Strike, anche perché i giochi in

TruVideo’ in un periodo in cui pos-
siamo giocare a casa con Daytona USA e
Virtua Fighter, mi sembrano sorpassatissimi.
invece mi sono dovuto ricredere, almeno in
parte. Il gioco in sé stesso cerca di uscire dai
rigidi schemi del solito spara-spara in FMV e
sebbene sia molto simile a Sewer Shark, su-
pera alla grande il titolo sopracitato in quanto
a varietd. Inolire I'idea della navigazione vi
da I'impressione di aver molto piu controllo
sul gioco di quanto ne abbiate in realtd. Cer-
to, devo ancora trovare un gioco in FMV che
mi appassioni sino in fondo, ma Surgical
Strike & senza dubbio il piv divertente dei tito-
li di questo_genere usciti su Megaciddi. Non
sard il miglior sparassparain circolazione,
ma un pensierino potreste anche farcelo. ..

|
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fun to ride on

KYMCO

FEBZ KWANG YANG MOTOR COMPANY

YAMAHA MUSICA ITALIA S.p.A. High Acoustic Research Professional m. casale bauer EPSON

REGOLAMENT0 FUTURA PUBLISHING SRL indice un concorso a premi
tra i lettori delle proprie riviste. Il concorso avra inizio il |°settembre '95
e terminera il 3| dicembre '95. L'assegnazione dei premi avverra alla
presenza di un incaricato dell'Intendenza di Finanza il 29 febbraio '96
presso gli uffici Futura Publishing siti in Bresso via XXV Aprile numero 37.

Futura Publishing pubblichera all'interno delle proprie riviste FUTURA MUSIC, PC PLAY,
PC PRATICO, MEGA CONSOLE, SUPER CONSOLE, PC PLAY, CD ROM OGGI targate
settembre, ottobre, novembre e dicembre 1995 un annuncio pubblicitario dedicato al
concorso nonché la cartolina e, ogni mese, su ogni rivista, un bollino da ritagliare. Per
partecipare é sufficiente raccogliere 8 bollini differenti e incollarli sull'apposita cartolina,
compilarla con tutti i dati e spedirla a Futura Publishing. Tra tutte le cartoline spedite
entro il 31 dicembre 1995 (fara fede il timbro postale) verranno estratti i 1500 vincitori.
Resta inteso che non potranno partecipare al concorso i dipendenti Futura Publishing né
i loro famigliari. | vincitori verranno avvisati a mezzo raccomandata entro e non oltre il 30
marzo 1996. L'elenco dei vincitori sara pubblicato sulle riviste sopra citate nei mesi di
marzo e aprile 1996. 1 premi sono indicati di seguito

1°/2°/3° estratto | scooter KB 50 Kymco
4° estratto | settimana in Kenia Multiproprieta da First Time Share, International
5°16°17°18° estratto | PC Action Tower Multimedia 486 dx2,66Mhz by Epson Italia
9° estratto | chitarra Ovation Celebrity De Luxe con custodia by M. Casale Bauer
10° estratto | chitarra 860 L BK Challenge (imitazione Les Paul) con distorsore XXL
SANS AMP (Tech 21) by CB Music

* 11°12°%stratto Expander Tone Generation TG 300 by Yamaha Musica Italia

* 13°14°estratto un diffusore acustico AMB 350 by H. A.R.P.

* 15° estratto World Box Midi Text Player completo di 20 floppy disk top quality e
software WB Edit per MS-DOS da Midisoft

16° al 216° estratto | pacchetto software Unistaller by Questar

dal 217° al 317° estratto accessorio per telefonia mobile A&C Unicell

dal 318° al 1318°estratto raccoglitori Defend CD by E.DI.PI.

dal 1319° al 1419° estratto un abbonamento alla vostra rivista Futura preferita

dal 1420° al 1500° un magnifico Futura Games

JRA PUBLISHING RINGRAZIA -
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cbmusic
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enza alcun dub-
bio il termine -
Wrestling é, per
gli americani,
sinonimo di una
disciplina sportiva diverten- |
te, corretta e salutare, grazie
alla quale si puo assistere su
di un ring alllincontro/scon-
tro di due montagne di carne
ambulanti dotate, nel novan- |
ta per cento dei casi, di una '
quantita invidiabile di mu-
scoli ma di ben poca materia
grigia. Questi simpatici si-
gnori che si trovano l'uno
contro altro per una strana
serie di motivazioni che sfug- |
gono al mio intelletto non
hanno niente di meglio da
fare che tirarsi dei tremendi
pestoni infischiandosene
bellamente delle conseguen-
ze semplicemente devastanti .=
che un’azione del genere po- 3
trebbe avere sulle loro gia ' &
scarse capacita intellettive. |
Tutto cié pero non sembra in- '
teressare minimamente né i va-
ri praticanti di questo sport né
tantomemo tutte le persone che
vanno sistematicamente ad assi- |
stere a questo genere di incontri,
anzi! Sembrerebbe addirittura che
il mondo sia magicamente attratto |
da questi eroi moderni, da questi |
giganti tutto muscoli e niente cervel-
lo, insomma la basa perfetta per ti-
rarci fuori tutta una serie di prodotti

commerciali: spille, adesivi, magliette, pupazzetti e
magari anche un videogame! Gia magari si trat-
tasse di UN videogame! Da quando é saltato fuori
il wrestling infatti ci siamo dovuti sorbire tonnella-
te di titoli del genere! Ancora una volta la casa
“colpevole” della realizzazione di questo titolo é
I’Acclaim che dopo aver portato alla luce WWF
Raw su MD ha pensato bene di propinarci anche la
versione per 32X. Come potrete ben immaginare il
prodotto in questione ripropone in maniera ultra
fedele la struttura di gio-
co della sua controparte a
16-bit. Anche qui infatti il
vostro scopo sara quello
di atterrare una serie di
% avversari utilizzando una
" vasta serie di mosse cer-
| cando al contempo di non
| finire lunghi e distesi sul
ring. Le varie opzioni di
gioco che avrete a dispo-
sizione vi consentiranno
di cimentarvi in una vasta
serie di competizioni che
vanno dall’incontro sin-

-
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CPU (hoposes

Centomila signori! Solo centomila per una confezione di sciogli pancia!
Approfittatene!

MEGR CONSOLE

golo a quello in doppio fino ad arrivare all’epica
fagiolada “futti-contro-tutti”, Il numero di lottatori
a disposizione sara sempre il medesimo e la stessa
cosa puéd dirsi del sistema di controllo e del livello
di giocabilita. Le migliorie rispetto alla controparte
a 16-bit di WWF Raw vengono, come era facil-
mente prevedibile, fondamentalmente dalla grafi-
ca del game. Tanto per cominciare sono stare inse-
rite una serie di nuove schermate und immagini di-
gitalizzate che ritraggono i vari wrestler in atteg-
giamenti alquanto minacciosi. Tuttavia |’elemento
piu importante é l'incredibile passo in avanti fatto
dai programmatori con i vari personaggi del ga-
me. Questi sono infatti passati dai piccoli sprite
della versione MD a dei veri e propri giganti inte-
ramente digitalizzati e dotati di una serie di frame
d’animazione semplicemente impressionante. Infi-
ne per concludere in bellezza i ragazzi della Ac-
claim hanno pensato anche di dotare i vari perso-
naggi, oltre delle loro solite prese e proiezioni, an-
che di un serie di nuove mosse oltre che di una se-
rie di nuovi oggetti che potrete raccattare durante
le vostre escursioni fuori dal ring e che vi consenti-
ranno di ridurre all’‘impotenza anche il piv perico-
loso dei vostri avversari! E vai cosi...



Nonostante non mi possa
cerfo considerare uno dei
pit‘J grandi fan dei beat
YEY ‘em up e in particolar mo-
' dodi quelh di wrestling devo dire che
questa versione di WWF Raw per 32X
‘ non & davvero niente male. | ragazzi
della Acclaim sono infatti riusciti a tra-
sportare la giocabilita presente nella
controparte a 16-bit in questa cartuccia FEEEE
per add-on Sega condendo poi il tutto con e
una veste graﬁco veramente accattivante. |l §
risultato & un prodotto valido sia sotto il §
punto di vista grafico che sotto que||o della § SR i AW e
giocabilita. Ovviamente il massimo del di- = | g TR
vertimento lo si oftiene quando ci si trova a | 7 TP |
dover fronteggiare un avversario umano (al | EUMMENTI]
quale & possibile dispensare anche qualche | : :
mazzata non proprio virtuale) tuttavia an- || f&y  Niente male, dcwer'o niente malle!
che giocando contro il computer il livello ‘_ A\ Anche questa volta i ragazzi della
| di stida si mantiene sempre su livelli piv | ] | ¥ Acclaim sono riscifi a dar vita ad
- che accettabili. Insomma ci troviamo di | " un prodotto valido non solo sotto il
fronte ad un prodotto di buona fattura: || Punto d‘l vista tecnico, ma anche sotto quello
l divertente, giocabile, dotato di un sislema | | dello giocabilita. Questa versione di WWF
di controllo funzionale e di una buona va- || Raw per 32X infatti ripropone sostanzialmen-
rietd. di mosse. Si, & vero, WWF Raw non | | 'e quanto di buono avevamo gida avuto modo
sard un capolavoro ' di apprezzare nella sua
o un Bl ulivsine s A& & controparte a 16-bit con in
vativo ma, in fondo, T ] piU una nuova veste grafi-
j a chi importa? ca. | vari |oﬁgtor| ora r!§u|-
tano realizzati tramite |'im-
piego di enormi sprite oftima-
mente digitalizzati ed animati
ed anche i vari effetti sonori ri-
sultano piv limpidi e puliti. Il si-
stema di controllo & rimasto fonda-
mentalmente invariato e la stessa cosa
pud dirsi per la giocabilita che si atte-
sta, anche questa volta, su livelli piv che di-
screti. Insomma un alire buen titolo che fara
la felicita di tutti i-fan delllUndertaker, Yoko-
zuna, Bret e compagnia bella (si fa per direl).
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er quanto divertenti possano essere le
simulazioni sportive, i platform e le
avventure, nessun genere di videogio-
chi puo dare le sensazioni di un polve-
rizzante sparatutto. Un gol & niente pa-
ragonato ad un’esplosione, cosi come insignificante
risulta essere un enigma
risolto se rapportato alla
goduria di un nemico fato
a pezzettini. Tutto cio po-
tra anche disturbare i piu
pacifici, ma cié non to-
glie che I'essere uma-
no si diverte a distrug- |
gere di tutto. Questo |
videogioco in formato
CD per il lettore del
Megadrive non é altro |
che un mezzo grazie al
quale l'vomo puo at-
tuare le sue piv subdo-
le fantasie. Che si tratti |
di elicotteri, di carri ar- |
mati o soldati nemici = . -
poco importa, perché
cio che conta é cam-
biare i connotati a
chiunque capiti a tiro.
Se poi si tratta di un
gioco che sfrutta filma-
ti digitalizzati in Full
Motion Video tanto
meglio, visto che il ri-
sultato degli sforzi del
giocatore si traducono
in immagini molto rea-
listiche, con il conse-
guente innalzamento del pia-
cere. Per dirla in termini piu tec- .
nici, Midnight Raiders é uno spara-
tutto alla Tomcat Alley, basato su filmati in FMV e
che cerca di prendere per la gola tutti i patiti di gio-
chi di guerra con il suo iper-realismo. L’obiettivoe che
i programmatori si erano dunque posto era quello
di un film interattivo, termine ormai di moda di un
genere che ancora non esiste, mentre il risultato é
quello di un semplice sparatutto dalla giocabilita
pivttosto limitata e dal divertimento tutto da verifi-
care. Come dire... L’ora del film interattivo non é an-
cora scoccata, ma se avete tanta fantasia e qualche
soldo, tutto e possibile.

A
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Il mio, lo so, & un caratteraccio, ma
stavolta non datemi contro se mi ac-
canisco un pochino con questo ge-
nere di giochi, o sarebbe meglio di-
re giochi del genere. Il fatto di sfrut-
tare il concept riveduto e corretto di
Space Ace e compagnia bella pué anche pas-
sare, |'ostinazione di sfruttare il CD come sup-
porto per tonnellate di immagini digitalizzate
mi sta anche bene, ma quando odo le paroli-
ne “Film Interattivo” pronunciate a sproposito
vado su tutte le furie. Infatti questo gioco & tut-
to fuorché interattivo, considerato che la li-
berta di azione & un concetto distante anni lu-
ce da questo titolo. Sfoghi a parte e ricondot-
to sui giusti binari un titolo che aveva erro-
neamente preso una via diversa, bisogna am-
mettere che nel suo piccolo Midnight Raiders
& anche divertente, sicuramente un buon ac-
quisto per i fandtici del'genere. Per gli altri un
titolo da trascurare; senza troppi scrupoli.
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Programml per bambini, per fare
di tutto un gioco e imparare...

Piccolo schermo L. __._—'_' A ; nsigy :
e D | — ToIE -vcllul' zioni de|

Software multimedia per Windows e 00S mlgllorl Pr°‘°"| su
CD-ROM.
Una guida
| @& all’acquisto sicura e
£S5 indipendente per
® Grandi muse digitai entrare nel mondo
del futuro

ta senza il CD-ROM

Il futuro nell’editoria QGG



nche se la guerra nel

Golfo ¢ finita ormai
da molto tempo sem-
~bra che i sia-
no ancora al-
cuni capi di stati mediorien-
tali pronti ad attaccare, con
atti di terrorismo, le nazioni

X I

occidentali, in particolare

1

;

'; i“" [ :
filtreﬁw]—b
v .:_r" Y

gli

Stati

Uniti. Nu-
merosi
terroristi
si  sono

infathi

8 americane e si prepo-
ra ® @ cominciare Un atac-
€0 in massa per sconfiggere
il “grande nemico”. A questo
punto tocca a voi, nel |
di un valoroso pilota di elicot-

teri,

eliminare questa minaccia

affrontando nove differenti
campagne ognuna formata da

~un discreto numeri di missioni.

In queste missioni non sarete ov-
viamente soli, ma verrete aivtati da un copilota da
selezionare tra tutti quelli disponibili allfinizio del gio-

co. Questa scelta ¢ senza
dubbio molte importante
visto che ogni copilota ha

renti caratteristiche e
"Puo quindi risultare piv o
“meno utili a seconda della
missione. Da sottolineare
inoltre che ¢on il proseguire
del gioce vi verra data la
possibilita di utilizzare dif-
ferenti mexzi di trasporto e
non sole il classico elicotte-
ro. Per il reste il gioco non
si differenxzia piv di tante

riguarda la realizzazione
tecnica (@ stata mantenuta

la visuale originale ma é
stata sensibilmente miglio-

rata la grafica, ora piv ric-

' 9");‘ ﬂ!l “.“‘

a di gioco, che co-

g ora e leggermente

% Rimane da sotto-

aftimo lavoro svol-

to dai pregrammatori della

THQ che sono riusciti a con-

vertire alla perfezione, in

una cartuccia da “soli” 4

megabit tutte e caratteristi-

che che la EA aveva inseri-

to nell‘originale su Mega-
drive.

Se devo essere sincero la conversio-

ne di Desert Strike per Game Gear

non mi aveva convinto particolar-

mente e, proprio per questo motivo

non mi aspettavo molto da questo
sequel. Beh, in questo caso sono stato felice-
mente smentito visto che i programmatori del-
la THQ hanno svolto un lavoro veramente in-
credibile su tutti gli aspetti del gioco. La rea-
lizzazione tecnica, se escludiamo il sonoro,
quasi totalmente inesistente, & praticamente
perfetta grazie a una cura per i dettagli vera-
mente notevole e ad uno scrolling sempre flui-
do e che permette di capire quello che sta ac-
cadendo sullo schermo in ogni momento. Di-
scorso analogo va fatto poi per quel che ri-
guarda la giocabilita e la longevita, perfette
repliche di quelle della versione Megadrive
(sono presenti tutte le missioni e le opzioni ori-
ginali). Un titolo eccezionale che pud essere
considerato come uno dei migliori giochi di-
sponibili-per Game Gear e che ogni posses-
sori di questa piccola console che non detesta
gli elicotteri dovrebbe comprare.
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Sono pienamente d'accordo con quello

che dice Fabio nel suo commento. |
programmatori della THQ hanno infatti
compiuto un lavoro impressionante e

sono riusciti, in una cartuccia da solo 4
Megabit, a inserire tutte quelle caratteristiche
che avevano reso questo gioco un gran titolo sul
Megadrive. Le numerosi missioni, unite alla pre-
senza di diversi mezzi da utilizzare, a un siste-
ma di confrollo molto comodo e a una struttura
di gioco semplice ma coinvolgente rendono que-
sto fitolo uno dei piv divertenti e longevi disponi-
bili per il Game Gear. Anche la realizzazione
tecnica, se escludiamo il sonoro, purtroppo pie-
toso, & oftima visto che la grafica sia negli sprite
che negli sfondi risulta particolarmente curata e
L che lo scrolling & sempre fluido. Insomma, se sie-

: A : 0 te alla ricerca di un titolo da comprare e amate
B2 taferians thl cptone 4 malle Inportiire.rieie the ooes s dnare questo genere di giochi, misembra proprio che

 di differenti caratteristiche avete trovato quello che fa alcaso vostro.
I




| groviglio di cavi che si muove sinuoso sul pavimento
redazionale ha ormai avviluppato Simon e Biomassa.
L'abbraccio é stato mortale e per i tapini ormai non
'@ piv speranza. Eppur si muove. | sopravvissuti ormai
si nutrono a base di ghiacioli al latte radioattivo e for-
maldeide liofilizzata. C’é chi segue Mega Console dal
numero uno ¢ non I'ha ancora raggiunto, chi invece bi-
vacca permanentemente di fronte al palazzo della Futu-
ra Publishing. Il mondo é bello perché é vario, diceva
Marco Auvletta. Probabilmente lo dice ancora, il fatto é
che non lo sento dua un sacco di tempo. Che i volete fa-
re, on la vecchiaia 'udito peggiora, per non parlare
dell’'umano. Il buon Simon mi fa dei strani gesti e <o-
mincio a credere che abbia perso I'uso della parola. Ma
come, non era finito nelle fauci del serpentone? Gesu,
non fate gli ingenvui. Noi siamo i buoni e i buoni vincono
sempre. Un po’ come il Rocket Man di Misery, remem-
ber? Direi che possiamo partire, anche se non credo che
forneremo a ¢asa. Non so voi, ma io ne ho le tasche
strapiene di questa dannata routineria. E ora di fare
qualosa di grandioso, tipo Una Vita al Massimo. A pro-
posito, mi piacerebbe sapere perché quei babbei dei tra-
duttori hanno translato The Street Fighter, The Return
of The StreetFighter e Sister of The StreetFighter - la tri-
logia di Sonny Chiba che Clarence/Slater & Alabama/Ar-
quette si cuzzano al cine - rispettivamente come Il Tep-
pista, Il Ritorno del Teppista e La Sorella del Teppista.
Uno StreetFighter non é un teppista, per la maiella. E
un nobile combattente della strada, ekkekatz. Basta,
non gioco piv. Linea dura: dite no alle strumentalizzo-
zioni. Ah, prima di cominciare, un ultimo messaggio: per
guadagnare spazio utile ho deciso di tagliare di netto i
<omplimenti che «i rivolgete nelle vostre missive. La
piaggeria epistolare sara rimpiazzata da un double
“ef¢”, ma questo ovviamente non vi avtorizza a smet-
tere di lisciare abbondantemente la migliore testata
italiana di videogames...

Basta parlare, si va.

Ora o mai piv.

Mai piv...

Vostro,

Matt Bittanti

Ah, <vzzatevi il nuovo indirizzo a cvi mandare i vostri
quesiti epistolari...

Q&A - MEGA Console
Via XXV Aprile, 37

Bresso (Ml)
Italy
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Caro MBF,

seguo Mega Console dal
numero uno e la ritengo, co-
me molti altri miei amici, la
migliore testata italiana di vi-
deogames. In quanto ad ag-
giornamento e competenza,
non vi batte proprio nessuno
etc. efc. Ti scrivo per conte-
stare la politica della Ninten-
do, che secondo me & ormai
arrivata alla frutta. La Ninten-
do parla, parla, ma intanto
non ha ancora presentato un
bel niente, mentre la Sega ha
persino gia lanciato il Saturn
in America. Secondo me i vi-
deogiocatori si sono stufati di
farsi prendere in giro dalla
Nintendo. La storia che |'Ultra
64 sara lanciato solo ad
aprile per me & la conferma
che la grande “N” ormai non
sa piv che pesci pigliare...
Prima di coneludere, vorrei
sapere se il nuovo sistema
operativo del Saturn rendesil
Saturn piv potente della Play-
Station, oppure no. Tu cosa
ne pensi?

Alberto Grassi
(Padova)

La politica della Nin-
tendo é quella di lan-
ciare una console solo
quando sono disponi-
bili dei giochi validi.
Non mi sembra una fi-
losofia sbagliata. D’al-
tronde, gli utenti non
comprano una console
per quello che é di per
sé, ma per il software
che fa girare. La Sega
al contrario butta fuori
hardware nuovo ogni
sei mesi o givu di li,
spesso senza il suppor-
to massivo di software
qualitativamente inno-
vativo, sprecando cosi
un sacco di occasioni
d’oro. E gia successo
con il Mega-CD e, par-
zialmente, anche con
Mega32X e Saturn. Ci
vuole tempo per realiz-
zare grandi giochi.
Prendiamo Virtua Figh-
ter. Se I’/AM2 avesse
avuto a disposizione al-
tri tre mesi prima del

lancio, il
prodot-
to finale [
sarebbe |
stato al-
menot
cinque
volte
piv fe-
dele
all’origi-
nale.
Virtua
Fighter
Remix
ne é la
prova
incontestabile. La

mia opinione & che fino
ad oggi, a dieci mesi
dal lancio del Saturn,
gli sviluppatori non ab-
biano nemmeno sfiora-
to le potenzialita vere
del 32-bit Sega, per cui
ogni discorso relativo
alla superiorita di un si-
stema sull’altro mi pare
quantomeno stucchevo-
le. Solo il tempo (e i

giochi) diranno
qual é la piattaforma
ludica migliore. Il nuo-
vo sistema operativo
del Saturn permette di
animare 180.000 poli-
goni a 60 frames al se-
condo, almeno stando
alla Sega. Un notevole
passo in avanti rispefto
a prima. D’altra parte,
se con software non del



lione di unita solo In
Giappone, mi chiedo
quanti miliardi di pezzi
la Sega riuscira a piaz-
zare con tostate del ca-
libro di Virtua Fighter 2,
Virtua Cop, Virtua So-
nic...

. Console,

3) Vale la pena di comprare
MK3 se gia si possiede
MK 22 |

4) Perché MK3 per Saturn
esce a gennaio quando la
versione per PSX sard dispo-
nibile gi& a settembre?

5) Sono indeciso tra
Earthworm Jim 2 e Pri-
mal Rage. Quale mi consi-

gli®

Nicola de Nicolo
(Gorizia)

1) Non proprio. Sega
Rally uscira per Saturn
a Natale, ma non si
tratta del seguito uffi-
ciale...

2) Checka la preview
suU questo stesso nume-

~ ro, hemeboy...
~ 3) Prem ¢he la con-

MK3 non &
ancora disponibile
mentre sto scrivendo, la

risposta é no.
4) Perché la Sony ha

sw accordo in
esclusiva con la Wil-
liams. Big time...

5) Alla luce del foﬂo

Cara redaziuno

~ stra rivista & semplicemente

fantastica etc. efc.
un

._t{_ﬂ ) lo volta buona.

pacco di domandine:
1) Avevo intenzione di com-
prare una nuova console. Dal
momento che non posso per-
mettermi un Saturn, cosa mi
consigliate tra MD e Neptu-
ne?

2) | giochi del Neptune sa-
ranno affidabili quanto quelli
del MD?

3) Verranno convertiti per
Neptune titoli come Super
Street Fighter 2 e MK32
4) Il MD sta veramente fra-
montando?

Un saluto da...
Giacomo

1) Neptune.

2) Er... In che
senso affidabi-
li?

3) No e forse.
4) Domanda re-
torica: & chiaro
che i sedici bit so-
no destinati a
scomparire, ma
per almeno altri
due anni vedremo
software di qualita
per Megadrive.

Caro MBF,.
questa & | volta che
i scrivo e spero che questa

Prima di tutto devo farvi i

complimenti per la rivista che

& notevolmente migliorata dal

numero uno. Mi chiamo Vin-
g0, ho 15 anni, un MD,

do acquistare un Sa-

fo prima...

ndo uscira la versione

del Saturn?

Janto costera?

3) e sard Cool Spot

per ¢

4) Convertiranno Sega So-

nic per Saturn?

5) Sono un appassionato di

RPG e vorrei quindi sapere se

la saga di Shining Force e

The Story of Thor verran-

no convertiti per Saturn,

Ciao a tutta la redazione

da...

2)

Vincenzo De Matteis
(Pescara)

1 & 2) Il Saturn in In-
ghilterra é stato com-
mercializzato 1’8 luglio
scorso a 399 sterline.

3) Ma tu guarda... C'é
una preview gustosa
proprio su questo nu-
4) E in fase di sviluppo
un certo Virtua Sonic
(see Saturn Zone).

5) Si. The Story of Thor
2 uscira ad ottobre e
Shining Wisdom a no-
vembre.

Caro MBF, come ti Bitta? (che

beotata...)

mi chiamo Omar e posseggo
un glorioso MD. Sono un fe-
dele lettore di MC, la mia ri-
vista preferita, la migliore nel
settore etc. etc. Credo che
non ci sia bisogno di ulteriori
complimenti, per cui passo
direttamente alle domande:

1) A Natale intendo compra-
re una nuova console: cosa
mi consigli tra 32X e Saturn?
2) Il Saturn & piU potente del
32X, ma in fondo quale con-

sole & meglio, fen

del divertimento

loro soﬁware? Al STt Bl
3) Mi dici tre titoli galattici
RPG e platform per MD? i
4) Qual & la console a 32-bit
piv diffusa?

Un mega saluto da. ..

Omar Parolini

1) Saturn di bella.
2) Saturn di bella.
3) RPG: Shining Force 2,

The Story of Thor, So-

leil. Platform:
Earthworm Jim, Sonic &
Knuckles, Topolino Ma-
nia.

4) Saturn di bella, se-
gue PSX.

Caro MBF,

é la quinta lettera che fi scri-
vo: rispondimi! Mega Mail
e la mitica Saturn Zone
sono le mie rubriche preferite.
Ho 13 anni e posseggo un
MD e un Saturn. Passiamo al-

MEGR CONSOLE



® ledomonde
1) Potresti dtrmi i 5 titoli pid
mteressanﬁ m‘ﬁ'rwo per Sa-

Ken e Van Battle per il

32-bit Sega?

3) Quando usciranno Hoku-

to No Ken e VF2 per
turn?

4) Cosa mi consnglmi’e

Grand Chaser e
ball Saturn?

5) Virtua Fighter 2 per SS
sara meglio di Tekken per
PSX2 ‘

Ciao da

lnrico Caputo
(Roma)

a Fighter 2 (Se-
Yirtua Cop (Sega),
,_ s Gaiden (Taito),
:&y Force (Taito),
~ Project Overkill (Kona-
- mi).
2) Non ho ancora visto
niente di Hokuto No
Ken. Van Battle é pate-
tico.
3) Entrambi a ottobre.
4) Grand Chaser non
mi piace un gran che

MEGA CONSOLE

ga Console,
chi vi scrive & un tipo di 18
anni di nome Daniele, appoas-

sionato di vndeog

' Nmﬁralmenta r.omplimmﬁ.
per la lwish*‘fmngﬁem di me- '

STREG™ ;rz(,,,.m‘a
/ CHU-S uE by Aukon

se in mese. Ora vi

di rispondere alle mie do-
mande.

1) Nel 1989 & uscito il Mega
Drive e nello stesso anno & in-
cominciata la campagna
pubblicitaria della console;
quando incomincera quella
del Saturn qui in ltalia?

2) Uscira Fifa Soccer ‘96
per Saturn?

3) Ho visto su diverse riviste
di videogiochi le foto di
SFLegends: Ken faceva le
solite mosse degli altri SF2.
La Capcom con questo
m lightor Legends

re le mascelle

N ‘,m@uando esce Flghl'or Hi-
~ story Dynamite, e quali

differenze ci sono tra la ver-
sione Neo Geo CD e quella
Saturn? #
6) Slccomé ‘prendo il Sa-
tumn jop e non voglio fare la
modifica alla ‘& u
altro modo per f
nare su un TV i
perando la. se
Mi spieg
non €

‘mdore fiel gwgno 6
E vero? '

8) Cosa preﬁfeme come
estetica il Saturn USA o
quello Jap?

9) In un numero vecchio
di Mega Console ho
visto un “testone” che te-
neva in mano il Saturn;
presumo che sia un po-
ster: quando lo alleghere-

te a Mega Consg

che devono uscire Saturn
(nel “95)
un salutone da...

‘ houo 2 [-"— g ' i
- 4) Alla SF2 Turbo... 2 fiL

- & diverso da

w 'un monitor, oppure non
jaduro  vedrai una fava. Se
" non possiedi Una televi-
sione multistandard, la
modifica é necessaria,
- a prescindere dalla % |
~ Daniele Mozzarelli scart. VR
“ll mago del joypad”  7) Non mi risulta.
'8) Black Saturn
bella...

10) Elencatemi i pie

1) Propno in questi me-

$ho.. /SRR,
2) S\
3) Massi, é sempre la
solita minestra riscalda-

,h,

Non si sa ancora nul-

erto. Comunque 1.

.t

m hlovui- ‘
'vo nipponico

quello euro-
peo (NTSC il
primo, PAL il
secondo), il
che significa
che se com-
pri un Saturn
in Giappone
e non lo fai
modificare,
o lo usi con
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proprio vero: piu le cose cam-
biano, piu rimangono le stesse.
Eccomi qua, nei nuovi, avveni-
ristici, lussuosi... ma solo parzialmen-
te ultimati uffici (‘azz, hanno lasciato
i gabinetti per ultimi...) della Futura
Publishing, a redigere questa nuova
edizione del MegaTrix con l'ausilio
del buon vecchio Quadra 950 della
Apple ma anche con il solito indesi-
derato apporto di una temperatura
pari a 35° e un tasso di umidita del
70%. E come potrebbe essere altri-
menti, visto che siamo in pieno Lu-
glio, e in una provincia climaticamen-
te impietosa come quella di
Milano? Per giunta i con-
dizionatori non funzio-
nano ancora perfetta-
mente e non c¢’é ancora
IFombra di un distribu-
tore automatico di be-
vande dissetanti:
ma chi I'ha detto \
che fare il colla- |
boratore di una
rivista di vi-
deogames
e il me-
stiere
piv di-
verten-
te del
mon -
do? Nelle immortali
parole di Toto: “Ma
mi faccia il piace- .
re...!”. Vabbé, prende- : N
te nota del nuovo indirizzo
a cui inviare i vostri trucchi,
mentre io vado a farmi una
Coca al bar di sotto. Ehi, un mo-
mento? Come sarebbe a dire che
oggi é chiuso? Ma li mortacci...!

Mega Console - Megatrix
¢/ o Futura Publishing
Via XXV Aprile 37
20091 Bresso (MI)

A cura di Fabio D’Italia
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ICRO
MACHINES 2
TURBO

TOURNAMENT
MEGADRIVE
Passaggio Segreto
Se giocate una partita
nella versione Challen-

| ge, ¢ possibile usare un
! passaggio dimensionale
= segreto nel livello intito-
b |lato “Bricks ‘n” Trees”.

Basta completare un gi-
ro, spostarsi verso il

' centro dello schermo &

A

“

b

<

¥,
-
Ao

N
L
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e... un momento, dove =
siete finiti2

-

- - /

MEGADRIVE
Turbo lllimitato
Vi serve una spinta che duri
in eterno? Abbiamo quello

| che fa per voi! Basta andare

alla schermata con la scritta
“Tonight's Match-Up”, pre-

"\ mere il tasto A per tredici

volte e quindi tenere premuti
i tasti A, Be C.

=" NBA JAM TOURNAMENT EDI

THE INCREDIBLE HULK
MEGADRIVE
Selezione del Livello

“Mister McGee, non mi faccia ar-

rabbiare, non le piacerei se per-
dessi il controllo...” Ah, la serie televisiva

dell'Incredibile Hulk! Telefilm cosi, non se °

ne fanno piv (chi ha osato dire “Per fortu-
na”2 - Fabio). Ad ogni modo, ecco il truc-
co che molti hulkofili ci hanno richiesto in-
vano via telefono durante le ultime Hotline
i del venerdi. Non piangete piv, okay?

1

Dunque, durante una partita, inserite la & f

pausa e premete SU, DESTRA, GIU’, SI-

NISTRA, poi suicidatevi fino a perdere &

tutte le vite. Una volta ricominciato tutto

P daccapo, scoprirete un‘opzione per la |

selezione del livello subito dopo le (SRS

schermate introduttive.

N . L
. .
% N >

TION




PITFALL: THE MAYAN RISTAR

ADVENTURE s GAME GEAR =
MEGADRIVE Codici dei Bonus \ SN
f Selezione del Livello C’é qualcosa di cui
\ Durante la visualizzazione della schermata col sentite la mancanza
titolo del gioco (dopo che il logo si & schiantato nella versione Game |
¢ al suolo e le opzioni sono apparse) premete B, Gear di questo |
DESTRA, A, GIU', DESTRA, SU, B, SINISTRA, A, il platform? Allora cuc- |
SU, DESTRA e A. Ora non vi rimane che ripor- catevi questi codici
h tare il cursore sull'opzione START e spingere il Jil% da inserire nella
\ pad verso |'alto per scovare i vari livelli.

. 018655

W ROAD RASH 3
&' ' MEGADRIVE USA
Password Speciale
4 Quando appare la schermata cal fitolo del gio-
§ co, andate al menu delle opzioni. Una volta en-

trati, andate su “Set Password” e inserite il codi- |
} ce “1559 PUO3": ofterrete cosi la motocicletta « " |
migliore, un pacco di soldi (200.000 dollari, |
* per |'esattezza) e tutfi gli
'Y accessori di potenzia-
~ mento.

LS VALDI
MUSEUM

e —

\
MAXlMUM CARNAGE
MEGADRIVE
Guida alle Stanze Segrete
Se i sensi di ragno non vi bastano per
scoprire tutte le stanze segrete del gio- |
co, usate pure questa guida: neppure il |
signor Jameson potrebbe fare a meno di pubblicarla!
- Stanza segreta A "
( Raggiungete il secondo livello e andate sopra I'ultima finestra o

‘ destra del secondo palazzo, poi premete il tasto B: accederete cosi |
M. alla prima “Secret Room”, dove potrete acquisire altre vite. -
- Stanza segreta B
Raggiungete il livello intitolato Rooftop Manhattan e saltate sul lucernario: e voild, la seconda “Secret Room”!
Wi - Stanza segreta C
> Raggiungete il livello intitolato Police Station; quando intravedete i tre malviventi che

& evadono dalla prigione aperta, saltateci dentro ed entrerete nella terza “Secret Room”.
- Stanza segreta D -
Dopo aver raggiunto la seconda stanza del quartier generale dei Fantastici 4, saltate

= ? | &1 IF e | sul quarto bottinello e... eccovi nella quarta “Secret Room”!

Vincenzo e Marco Giannella - Livorno

SRR



POPFUL MAIL

MEGA-CD USA

Finale Segreto

Una volta completato il gioco, aspettate che la
scritta “The End” appaia sullo schermo (ci vor-
ranno circa due minuti). Dopo di cid, apparird
¢ una schermata che mostrera il tempo che avete
impiegato per finire il gioco e il vostro “rank”.
Se questo sard sufficientemente alto, Gaw vi in-
vitera a finire il gioco
con maggior rapiditd
per vedere qualcosa di
“veramente bello”.

SR,
BATTLECORPS

MEGA-CD USA

Selezione dello
Stage

| Recatevi nella S-Ch(-';‘l" g
mata delle opzioni e

> selezionate la scritta &

| “Practice Mode”, poi

| MEGADRIVE USA

R Trucchi Vari Parte i
& Altri due codici da inse- |
rire nella schermata col
| ( "% titolo del gioco per ave-
~ W re due differenti risultati durante la partita. ..

* PER AVERE 99 BOMBE:
g G Not); GIU, C (se
I'operazione ha funziona-
to, si sente un campanello)

e PER AVERE 99 PROIETTILI
PER IL BALLZOOKA:

o, B, A, SINISTRA, SINI-
® , STRA (se I'operazione ha

SNSRI R

DYNAMITI | mettete la partita in

HEADDY pausa, inserite in se-

MEGADRIVE quenza B, A, B, A, DE-

P i STRA, A, C, SU e di-
Aggiornamento : :

Soluzione sinserite la pausa: lo

schermo dovrebbe ri- |
schiararsi. A questo
punto tenete premuti
A, B e C e premete
START: verrete ricon-
dotti al menu principale del gioco. Ora non vi resta che co-
minciare una nuova partita e spingere il pad verso |dlto o verso il basso
per scandagliare i vari livelli.

e Bl b O Along time agoina galaxy fax fore
| STAR WARS ARCADE
! MEGA 32-X
Tempo lllimitato
Cominciate a giocare come al solito, poi, duran-
fe la partita, inserite la pausa e, usando il joy-
pad per il primo giocatore, premete GIU’, B, B,
SU, DESTRA e SINISTRA: sentirete C1P8 emette-

re un grido e quindi avrete fempo a volonta.

Per trovare la vita extra nel livello
intitolato “Toyz In The Hood”, rag-
giungete la sommita dello schermo. |
Quando trovate la seconda grossa sfera di colo-
re rosso, fatela cadere sulla piattaforma sotto-
stante; da |i potete raggiungere la piattaforma
. in alto a sinistra dove vi aftendono un cattivo e
\ la succulenta vita extral

\,

|




DAYTONA USA LEMMINGS 2: THE TRIBES

., SATURN MEGADRIVE
Trucchi Vari ‘ Password
Avete letto la recensione. Avete comprato il CD. ™ Con le password che seguono, potrete evitare che i mitici omettini vengano 3
" Ed ora eccovi tutto cid che vi occorre per per- . massacrati perennemente. ..
‘ correre tutti i tracciati in senso inverso, correre \ CLASSIC — IPNNAPJHMLOFPEHHLLBOCP
L\ contro il tempo senza altri bolidi sulla strada e " & BEACH — PDBGBLFMOGJLFFLONBHIL
% sollazzarvi con i superlativi commenti musicali CAVE — OHLPOHPHPNPPAAEAEADACA

" di Virtua Racing Deluxe e Virtua Fighter! Pre- CIRCUS — MUNNCGLLGNLCODHKLNNPC
parate i polpastrelli, ragazzi! {\ EGYPTIAN — HBNPPBPJHNPOJPNPPHPPAA

N . HIGHLAND s NGHDLKNNCPLHOLPNADIDMB
¥ MEDIAEVAL — PFKANAKIHEEKCNJKEPKINE
Q OUTDOOR — DICCFBMIHEECCFJEELCGFD
\ POLAR —_ EPDPLPOPPPAAACACIAIAGA T
- * SHADOW —_ FNLUNEHCDNKAFBCINEIKFF
SPACE — KEDMCGBHINMHGEHCFJIMGG
SPORTS LOPGHPMBOBHBPLJMFODHJP

'

e MIRROR MODE
N Per accedere alle piste invertite non dovete fare ™
“ altro che selezionare la modalita di gioco
“Saturn”, andare alla schermata per
la selezione del tracciato e preme- |
re START.

e CORRERE DA SOLI CON- _
TRO IL TEMPO AT RS M OO A s N e
Per usufruire dell'op- S JELLY BOY

zione Time Attack, an- "1-\ MEGADRIVE

date alla schermata & codici

per la selezione y E grasso! E rotondo! E’ gelatinoso (che schifo - NdR)! E si & pure beccato =
dell’auto e tenete pre- ‘ un bel voto nella recensione apparsa su un vecchio numero di Mega Con- :
muto lo START; vedrete apparire il logo dell’op- sole. Inevitabile dunque la pubblicazione dei seguenti codici...
zione Time Attack. Se poi premerete
il tasto C comincerete la corsa soli
come un cane (er...).

* SOUND TEST

Volete spaccarvi le orecchie ascol-

N
N

-

10 VITE — WHCTLH WMFPCD RWTNWW TTCTLW
20 VITE — STSHTY NRTCLW FHSMGS SHLWTN e
UNA NOTA PER OGNI MAPPA — YRRTIM WFCMGW HBVCBW HLGHWD N\ ‘
TUTTE LE SERRATURE APERTE — MTBCNM MTGWTT PMYWTC TSMFTM \k‘\
tando le musiche di Virtua Racing [l CHEAT — HHMHCP SHTWHW MFMTHT SCHMLM G R
Deluxe e Virtua Fighter? Basta qua- 3 ‘ i %
lificarsi in ogni tracciato ed inserire _ » e Tr, e b .
V.R o V.F come iniziali. Ma non & ’-‘f‘f;.; o LAY T
tutto. Provate a inserire iniziali co- '
me AB, O.R e G.F e potrete gustar-
vi i motivi conduttori di altri coin-op
della Segal!

e FAR VOLTARE JEFFRY
Fatevi un giro nel tracciato del livel- TR
lo Expert e noterete 'enorme statua
di Jeffry MacWild, uno dei combat- %
tenti di Virtua Fighter. Il bello & che
se vi fermate davanti ad essa e pre- K%
mete il tasto X, la statua si volta! "




STORY OF THOR

MEGADRIVE

Selezione dei Personaggi e Sound Test

.Y Per accedere ai cinque migliori personaggi del

» gioco, andate alla schermata col titolo del gioco

% | (quello con la scritta “Press Start”), tenete
schiacciato il tasto B e premete START. Se invece
volete trastullarvi con la parte sonora del gioco

(leggi Sound Test), andate alla schermata del

\‘ diario, pescatevi una pagina vuota e premete B

3 STORY OF THOR
¥ MEGADRIVE
Soluzione Completa - Prima Parte

Scendete dalla vostra canoa e andate verso Nord: entrerete in un villaggio

W, pieno di guardie e di cittadini in fuga. Il vostro primo compito & annientare

S \m i nemici. Una volta liquidati, entrerete automaticamente nella capanna del

Y e START.
vostro maestro: parlategli, poi distruggete lo scrigno |i accanto e uscite. An-
‘\‘ date a sinistra e continuate in questa direzione finché non raggiungete un | THERCTTNG N
palazzo. Entratevi e prendete la prima porta a sinistra, distruggete i quattro S SPACE HARRIER
scrigni e uscite dalla stanza; entrate in quella a destra e proseguite fino al MEGA 32-X
ponte, attraversate quest'ultimo e passate attraverso la porta: entrerete cosi Continuazione dal Punto di Morte

Ecco un trucco che piacerebbe molto a Paola
y Giovetti (mai visto una puntata di “Mister O”2).
Regina, offerrete un pieno di energia § Quando appare il logo della Sega, tenete pre-
vitale. Presa la chiave, uscite dal pa- ®¢ muti i tasti A e C sul joypad per il secondo gio-
lazzo e proseguite verso destra finché & catore, quindi, usando sempre lo stesso joypad,
non incontrate una scala; saliteci e ' premete START. Ora, quando farete la vostra
confinuate a destra. Arriverete in un 8 partita e morirete, potrete continuare dal punto
accampamento di topi che dovrete , in cui siete schiattati anziché ricominciare tutto
uccidere. Continuate verso Sud finché L daccapo.
non vi imbattete in una scala, saliteci,
andate a destra ed entrate nel palaz- |
zo del primo Boss, poi eliminate le |
due guardie. A questo punto si aprira
una porta; troverete altri nemici e una
scala sulla quc1|e dovrete salire. Ad aspettarvi ci sard un nemico che una
volta ucciso vi dard una chiave che vi permettera di aprire la porta che egli |
sorvegliava. Andate a destra, scendete, distruggete lo scrigno e prendete la
spada, poi entrate nella porta di cui avete la chiave. Per poter uscire da §
questo posto dovrete usare una chiave che potrete ottenere distruggendo la
macchia blu in alto a sinistra; fatto cio, uscite. Aprite la porta: troverete &
dell'acqua che scende. Per poter passare dovrete saltare, altrimenti I'acqua (8
vi riportera all’entrata. In seguito, vedrete una porta, dietro alla quale tro-
' verete il primo Boss (il ragno gigantesco). Sconfitto il mostro, si aprirad una
porta: entrateci. Ve- — -
b drete quindi un’altra [SES e LalFra s
| porta con un occhio RTINS SSNt S
sopra e, ad un tratto,

una striscia blu sotto
I'indicatore della vo-
stra energia vitale:
questo significa che
d'ora in avanti potrete
utilizzare il braccialet-
to #’?r? e che da qui per oftenere
ha inizio la vostra a-v- ; : - . delle opzioni
ventura. Posizionatevi davanti alla porta e premete il tasto A: il braccialetto §& | NG00
sparird, la botola si aprird e vedrete un cubo azzurro. Posizionatevi davan- | dbpure 1o er
t a quest'ultimo e premete il tasto B: il cubo si trasformera cosi in una fati- | saltare dl livello B - o

successivo. IR o

nella stanza del Re e della Regina. Se parlate con il Re, costui vi dara la |

S . =
REBEL ASSAULT |
MEGA 32-X

Selezione del Livello

Per oftenere la possibilita di cominciare in qual-
siasi livello, aspettate che appaia il logo della
Lucasarts, dopodiché premete SU + A, GIU' +
A, SU + A, SU + A, SINISTRA + A e DESTRA +
A. Se avete fatto tutto cid nella maniera corretta,
sentirete un suono e una voce che vi confermerd
la riuscita dell’operazione. A questo punto non

vi rimane che iniziare a giocare e pre-
mere START

/£

o
<5

'y

o

oy

S - ‘n_-
o .

Luca Villoresi — Ticino |
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| REN AND STIMPY’S INVENTION i; RADICAL REX

+ MEGADRIVE . MEGADRIVE

Codici dei Livelli Selezione del Livello
" Ecco degli utili codici per quei poveretti che so- Un trucco veramente, er... radicale. Se volete giocare al livello che piv vi
" no in possesso di questo ignobile titolo. .. (scusa- aggrada, andate alla schermata col titolo del gioco, prendete il joypad per
‘ te, ma quando ci vuole ci vuole!) il secondo giocatore e premete in sequenza A, C, GIU’, DESTRA, SU, B: se
N tutto & filato liscio, dovrebbe apparire la schermata per I'agognata selezio-
ne del livello. ‘

N,

s NEIGHBOURHOOD — 8b20000b - 000fWU
1 THE ZOO — 8500003 - VS0JAWW
. THE CITY — 8310009 - NX064WC
~ THE POUND — 692000G - V2042W?9

| POWERDRIVE
MEGADRIVE

‘ Codici dei Livelli
Direttamente dalle officine della Futura Publishing, _,_
eccovi le password per lo splendido gioco di guida della Rage... A propo- §
sifo, guardiamo |'olio? \

I MADDEN NFL ‘95

= MEGADRIVE
 Partita Speciale

| Per avere la possibilita di giocare una partita *
L con quarti da un minuto, andate alla schermata
% del “Game Set Up” ed evidenziate la scritta

“Play Mode”. Poi, prendete il joypad per il pri-

E mo gioca-

ROUND PASSWORD VEICOLO
1 Nessuna Password Mini Cooper/Fiat 500
2 ZVMK39PN2T5GHXMGL ~ Mini Cooper
3 IHWBD3TSFKKG_6F2 Mini Cooper
o 4 O3MKPZXQNHF2ZZ6G  Renault Clio Williams
AN 5 4CATF3280HKSHZM8  Renault Clio Williams
N .
7
8
9

GQCO84ZCZKKB32KC  Toyota Celica/Ford Escort Cosworth
4ARAMD37WFO9SFR6R  Toyota Celica
6YAZHNVS_T9BWKBC  Toyota Celica
BRCS55D_P6CQTH81 _ Toyota Celica

questo -
i punto udite N
un grido e
vedete ap-
parire un
messaggio

ST L
NHI. HOCKEY ‘95 ‘
in fondo allo MEGADRIVE

' schermo, vi rimarra soltanto da selezionare ™M pamite Ultra-corta

N« - " s .~ . : ! ¢ '
Game Length — 1 minute” e dare inizio alla My Per giocare una partita ultra-breve (periodi da |
partita. Se invece volete avere la possibilita di

N N 30 secondi) cominciate a giocare come al solito
-\ selezionare due nuove squadre, fate quanto det- e andate alla schermata per la configurazione
to sopra, ma questa volta premete B, A, C, A,

dei comandi (“Controller Setup”); tenete premuti
C. A, C e START e poi mollate tutto per fare apparire
la schermata dello “Scouting Report”; tenete di nuovo
premuti A, C e START per fare apparire le “Game Op-
tions” e quindi selezio-
nate la scritta “Abort Game” per W&\
Zrazinyyyy] | tornare al punto di partenza: a
questo punto potrete usufruire di
periodi da 30 secondi.

"3
- i‘

i i




vdano,
impreca-
no e ogni
tantoe
fanno
goal. | personaggi
“talcia-prato” di Fe-
ver Pitch, la pluride-
corata simvulazione
calcistica della US
Geold, sono tornati,
ma questa volta so-
no qui per alvtare.
Per quanto insolite
possa sembrare da
parie lore Barger,
Gdiverman e compa-
gnia bella hanno in-
vaso le pagine dei
trucchi con |’inten-
zione di dare vna
mano agli eventvali
bisognosi attraverso
vna messe di consi-
gli utili e cheat mo-
de nascosti. Mega
Console si ¢ tenuto
in contatto con i
creatori del gioco
per oftenere un rap-
porte accurato sulle
debolezze e le virto
di ogni personaggio
speciale compreso
nel gioco, piv tutte
le loreo tecniche pe-
culiari...

FATE IL
CAMPIONATO?

Eccovi I"opportunita di
mettere insieme una su-

ﬁ MEGR CONSOLE

per-squadra con altissi-
me probabilita di vitto-
ria in quanto composta
esclusivamente da gio-
catori speciali. Nel vo-
stro primo turno contro
il Kuwait dovete, e sot-
tolineiamo “dovete”,
segnare piv di tre reti
per aggiudicarvi il dirit-
to di ingaggiare uno
“star player”. Nella
prima selezione c¢’é la
possibilita di scegliere
fra Marco ‘The Marker’
Rigatoni, marcatore
provetto, e Peter ‘Chee-
sy Keeps’ Stilton, por-
tiere sopraffino. La cosa
migliore da fare, in
questo caso, & di acqui-
stare Stilton non appe-
na possibile per impe-
dire che la vostra rete
venga disintegrata da
una raffica di bordate
velocissime da parte
della squadra avversa-
ria.

7‘1:"'.;1.3_;, -

= o
R) ‘

Una volta che il buon
vecchio Stilton si é siste-
mato, & opportuno alle-
stire una difesa come
Dio comanda. E’ dun-
que questo il momento
giusto per impiegare il
nostro Marco. Mettetelo
al centro dello sbarra-
mento difensivo per far
si che tutti gli attacchi
avversari vengano fer-
mati da questo impa-
gabile marcatore.

Via via che il campionato
continua, altri giocatori
vorranno unirsi alla
squadra, e come per
qualsiasi squadra di cal-
cio, la strategia che puo
garantire la vittoria con-
siste nel posizionare |'vo-
mo giusto nel posto giu-
sto. Leggendo le seguenti
informazioni sui giocatori
e le loro capacita, potrete
gestire con maggior pro-
fitto la vostra squadra.

PETER ‘PLAYMAKER”
PERFECT

| suoi precisissimi passaggi rendono
Peter un elemento fondamentale in |
qualsiasi squadra. Ponetelo nel bel
mezzo dell’azione dopo che tutti i
precedenti tentativi di andare a
rete sono falliti e lo vedrete
percorrere implacabil-
mente tutto il cam-
po fino a re-
galarvi
un‘im-
perdi-
bile occa-
sione per fare
goal.

BARRY 10 BELLIES’
BARGER

Perfetto per giocare a rugby,
Barger é finito inspiegabilmente {
col diventare un giocatore di cal-
cio. E’ un oftimo difensore, ma ha

di falciare gli avversari con
I'ausilio del suo pos-
sente braccio de-
stro. Cerca-
te di
non
ren-
dere i
suoi schemi
eccessivamente
complessi dato che é un po” lento e pué per-

dere la palla con facilita quando raddoppiato. Ri-
cordate soprattutto che Barger é piu efficace in di-
fesa ed ha una percentuale di segnature molto
modesta.

JERGEN "CHEAYT’ GDIVERMAN

Noto come “il miglior attore che abbia
mai giocato a calcio”, Gdiverman é
agile e veloce, ma ha l'esecrata abi-
tudine di gettarsi a terra alla vista di
un giocatore avversario. Grazie a
questa recita, Gdiverman puo indurre
I'arbitro a far battere un calcio di puni-
zione e quindi capovolgere le sorti
della partita. Per ottenere i mi-
gliori risultati da Gdiver-
man, aspettate che
venga circon-
dato da
altri
gioca-
tori fuori
dall’area e
quindi tuffatevi al
suolo. E’ una sporco espediente, ma
utilissimo quando si é sotto di una rete!




ERNIE “LE STRIKER’ CONTAINER

Fratello minore di Eric, Ernie ha un piede destro po-
tente quanto una .44 Magnum ed é in grado di fa-

re incredibili tiri ad ef-
fetto. Vedere la sua poten-
za all’opera é esaltante, ma
ancora di piv lo é vedere
I’effetto debilitante che
hanno le sue acrobatiche
prodexze sulla squadra av-
versaria. Solo Tricky vanta
capacité quasi pari alle sue,

tenza.

MARCO "MARKER’
RIGATONI

Le mosse speciali di Marco non
possono essere usate dal gioca-
tore, ma mettendolo nel posto
giusto potrete ammirare la sua
tenaclu quando si tratta di se-

guire e rubare la palla all’av-
versario. Ingaggiatelo non ap-

. DISCORAMA
| Tricky & la creé-
. me-de-la-créme
| dei calciatori
| che animano il
| campionato di
| Fever Pitch. E’

. scattante, ca-
| pace di controllare la
1 | palla anche quando si
volta o elude un avver-
sario, e per di piu, van-
| ta l'incredibile capacita
di schivare le entrate in
| scivolata pur mantenen-
| do il controllo sulla palla. |
Usate Tricky per andare
in attacco sulle fasce in

Srsesst

T

B

"‘l,.
modo che la propria velocita e il controllo

di palla “alla Maradona” lascino i difensori avver-

sari con un palmo di naso. Ma attenzione: la sua

mira non é pro-

prio pari alla

sua celerita. ‘l

BN
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BLAZER" K
BIKOMOZO

Ultimo, ma non per impor-
tanza nella cerchia dei cal-

mozo. Capace di colpire la
palla con una potenza tale
da farla incendiare attraver-
so |‘aftrito con |’aria, Emo é
il miglior attaccante sulla
piazza. Per ottenere i miglio-
ri risultati, abbinate Emo a Playmaker, assicuran-
dovi che Playmaker dia al giovane trita-reti oppor-
tunita di tiro in abbondanza. Fatto questo, non vi
resta che mettervi comodi e vedere il punteggio
salire vertiginosamente.

ON THE BALL!

Ora che avete studiato le posizioni ottimali per i
calciatori di punta, é il caso di scendere in campo e
provare queste mosse per mandare il punteggio
alle stelle e arrivare in cima alla classifica.

e CALCI D'ANGOLO
Dalla bandierina, crossate la palla col tasto A do-
po aver selezionato il giocatore a cui volete passa-
re. Eseguito il cross, aspettate che la palla raggiun-
ga il punto d’arrivo, quindi usate il tasto B per in-
dirizzare la palla all’angolo destro o all’angolo si-
nistro della porta. Se state per crossare una palla
durante un attacco, usate Tricky per viaggiare sul-
la fascia e quindi i tasti B e C insieme (C solamente
sul joypad a 6 tasti) per esegui-
re il cross. Di nuovo, aspettate
che la palla raggiunga il desti-
natario, quindi usate il tasto B
per schiaffarla nella rete. In al-
ternativa, se la palla viene
crossata potete usare il tasto B
per far si che il bombardiere
designato tiri in porta al volo.
Non preoccupatevi se queste
mosse sembrano inizialmente
difficili da effettuare, per ac-
quistare la padronanza del
sistema di controllo occorre
un po’ di pratica.

e CALCI DI

PUNIZIONE

Prima di tutto
usate il cursore
direzionale, piaz-
zatelo nel punto
della sezione piv
estrema dell’arco
in cui volete che
vada la palla e
premete il tasto B.
Poi spostate il cur-
sore nella sezione
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della porta che volete infilare e
premete il tasto B per regola-
re |'altezza. Ora non scorda-
tevi di premere il tasto B anco-
ra una volta per sparare la
palla in rete. Usate il pad
direzionale per regolare
I'effetto quando la pal-
la é in volo.

¢ GIOCO
sPoORCD

A nessuno piace il gioco

sporco, ma d’altro canto, a nes- !
suno piace perdere, quindi usate
l'opportunita di giocare in manie-

ra illecita quanto volete. Se preme-
te il tasto
B durante
una ri-

.

messa, i
giocatori
avversari
verranno
stesi a ter-
ra e si ro-
toleranno
a destra e
a sinistra per il dolore. Altresi utili per sgominare
I'opposizione sono le testate in volo; una di queste
capocciate e la vit-
tima designata
avra bisogno di
una tonnellata di
aspirine efferve-
scenti,

e COLPI DI
TACCO

La pressione si- || N
multanea dei ta- —
sti B ed A (Z sul joy a 6 tasti) fa effettua
al calciatore un colpo di tacco capace di creare con-
fusione e spazio quando si fronteggia un avversa-
rio. Un bel trucchetto qua é quello di usare il colpo
di tacco cosi da permettere agli attaccanti, Emo ed
Ernie, di avanzare sistematicamente. Inoltre, da-
vanti alla porta, il colpo di tacco é un metodo ec-
cellente per dare alla propria squadra lo spazio
necessario per un importantissimo goal.

/ :
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irtva Fighter 2 é certa-

mente uno dei piv

giocabili e gra-

ficamente

spettacolari
picchiaduro ad incontri che
la storia ci abbia mai regala-
to, e questo ha contribuito a
creare attorno al suo grande
fascino una moltitudine di
fans. Quindi, anche in previ-
sione della versione Saturn,
ormai prossima, proprio non abbiamo resistito a
proporvi questa splendida guida su tutte le in-
credibili messe che questo coin-op possiede.
Qui di seguito verranno mostrafe le differen-
ti mosse offensive e difensive, le varie com-
binazioni e i contrattacchi nonché le varie
proiezioni da infliggere al vostro sfortuna-
to avversario. Sono poi descrifte tutte le
carafteristiche e le tecniche piu efficaci A
dei dieci personaggi mentre alcune \
informazioni sono state aggiunte 4 ‘-
nientemeno che dall’AM2 in modo
da saper padroneggiare qualsiasi j
lottatore. Questo mese parleremo /
di Akira, Pai, Lau, Wolf e .l.ffry, L g
mentre per i prossimi lottatori do- §
vrete aspettare Mega Console di ) ‘s
oftobre... \%

UN PO’ DI STORIA :

In Giappone I’/AM2 é a dir poco ve- !

nerata fra i programmatori, ma non

per titoli quali Virtva Racing o Daytona,
bensi solo per Virtva Fighter. Il fenomeno

VF é molto pid popolare di quanto lo fosse
Street Fighter ai suoi tempi, e questa popo- \!
larita & aumentata esponenzialmente con
I'uscita del suo seguito. E la Sega, astutamente,
non getta via delle cosi grandi crodonz!uli :olo

sione puuoché uguale per il grande Saturn. Mc
non solo. Come potete aver letto sullo scorso
numero, la conversione del seguito é quasi com-

pletata e questo non ci lascia proprio del tutto in- 5

differsmis

(/¢
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Questo combattente era sicuramen-
te il migliore nel primo Virtua Fighter,
ma i giocatori frovano le sue mosse trop-
po complesse da padroneggiare. Dato
che il torneo giopponese di VF & stato
vinto usando Lau, quelli del’AM2 hanno
‘pensato di migliorarne le caratteristiche.
Il risultato & un picchiatore che mantiene
il fitolo di migliore anche nel seguito del
gioco che lo ha reso tale. La forza di Aki-
ra risiede nelle mosse speciali. Le combo
non sono molto potenti, ma la velocitd e
lo diversita dei suoi attacchi possono
stondere in pochi secondi anche il pii co-
riaceo degli avversari. Molte di queste
tendono a lasciarlo con la guardio abbas-
sata, questo perché i suoi contrattacchi
sono o dir poco devostanti.
MOSSE SPECIALI
P,P Pugno e attacco di corpo (10+12)
P,K: Combo di pugno e calcio (10+30)
Avanti, Avanti+K, [K]: Calcio (o calci)
volante (30+30)

Avanti, Avanti+P: Attacco con il ) Questo personaggio si ufilizza in

gomito (20-40)

BASSO, Avanti+P: Attacco con il palmo
della mano (20-65)

BASSO, Indietro, Avanti+P: Doppio attac-
co di palmo (30-70)

Avanti+P: Colpo di gomito (19)

Indietro, Avanti, Avanti+P+K: Attocco di
corpo (20-28)

Basso/Avanti, Basso/Avanti +P: Power
uppercut (50)

Basso/Avanti+P: Pugno all'avversario o
terra (12)

K+D, D tenendo premuto K: Ginocchiata
(30)

CONTRATTACCHI

D, Indietro+P: Serie di attacchi d'alto li-
vello (50)

D, Indietro/Basso+P: Serie di attacchi di
medio livello (50)

W MEGR CONSOLE

D, Basso+P: Serie di attacchi di basso Ii-

vello (50)

'PROIEZIONI
- P+D: Sgambetto e doppio pugno
(20+10+10)

Tutti i fasti: Manata acrobatica (15)

Tutti i fasti, Indietro, Bosso/Avanti+P+K:
Manata ocrobatica del Terrore
- (15+40+50)

Indietro/Bosso+P+D: Scambio a sorpre-

Avanti+P-+D: Posizione di rottura

~ Indietro+P+D: Scuotimento

Basso+P+D: Grande scuotimento
Avanti, Indietro, Avanti+P+K: Ariefe
(20+15+25)

Indietro/Bosso, Avanti-+P: Spinta (60)
Indietro/Basso, Avanti+P+K: Uppercut
rovesciato (35)

Indietro, Basso+P+D: Lancio o sgambet-
10 (10)

CHAN

maniera molto differente agli altri com-
battenti. Mentre Jacky, Sarah e Akira
hanno dalla loro delle buone mosse of-
fensive, Pai & la migliore per quanto ri-
guarda lo difesa, girando gli attacchi
degli avversari contro loro stessi. Gid i
notava nel primo episodio come riuscis-
se a infercettare i pugni e i calci degli
sfidanti facendo poi fare loro un bel gi-
retto per ferra. Questa caratteristica @
stata migliorata in VF2, abilitandolo
all'intercettazione di una vasta gamma
di attacchi. Anche in difesa riesce a co-
varsela nel migliore dei modi, eseguen-
do Indietro+Pugno quando I'avversario
la mette alle corde con una reffica di
pugni. Le sue combo sono pericolosissi-
me, Ma se per caso venissero parate o
evilate, Pai si troverebbe in grandissi-
ma difficolta.

MOSSE SPECIALI

P, P [P1: Pugni con rincorsa (10+10+12)
P, K: Pugno e calcio combinati (10+30)
P, K+D: Pugno crescente (10+(20-40))
P, BASSO+K+D: Pugno e spazzata
(10+(20-40))

P, P, K: 2 Pugni e calcio combi- i
nati (10+10+30)
P, P, P, K: 3 Pugni crescenti
(10+10+12+50)

P, P, P, Indietro+K: 3 Pugni @ Calcio ro-
vesciato (10+10+12+20)

P, P, P, BASSO+K: 3 Pugni e spazzata
(10+10+12+40)

Indietro/Basso+P, [P, P: Serie di pugni
con rincorsa (14+10+12)
Indietro/Basso+P, K: Combo di pugno e
calcio improvvisi (14+30)
Indietro/Basso+P, K+D: Pugno crescen-
te improvviso (14+(20-40))
Indietro/Basso+P, Bosso+K+D: Pu-
gno e spazzata improwvisi (14+(20-
40)) &)
Indietro/Basso+P, P, K: Pugno improv-

viso, pugno e calcio diretto

(14+10+30)

Indietro/Basso+P, P, P, K: pugno im-
provviso, 2 pugni e luna crescente
(14+10412450) |
Indietro/Basso+P, P, P, Indietro+K: Pu-
gno improvviso, 2 pugni e colcio rove-
sciato (14+10+12+20)
Indietro/Basso+P, P, P, Basso+K: Pugne
improvviso, 2 pugni e spozzato
(14+10+12+40)

BASSO rilasciare+K: Calcio ascendente
(35-40)

D+K: Calcio crescente (25-45)
Indietro+D+K: Calcio crescente rovescia-
to (20-40)

Indietro/Alto+K: Calcio rovesciato (40)
Avanti, Avanti+K: Grande balzo e calcio
(30)

Basso/Avanti+P: Spaccata bassa (14)
Avanti+K: Calcio improvviso (19)
Alto/Avanti+K, [K): Calci a forbice vo-
lanti (16+10)

Indietro, Indietro+P: Affondo.di' calcio
(12)

Basso/Avanti+P: Pugno all‘avversario a
destra (10)

CONTRATTACCHI

Indietro+P: Afferra e lancia (30, con
prese di pugni e calci d'alta potenza)
Indietro/Basso+P: Afferra e lancia (30,
con prese di pugni e calci di media po-
tenza)

PROIEZIONI
P+D: Girata di polsa:(50)
Avanti, Basso+P: Caduta DDT (60)

Indietro, Busso+P+D: Lancio per lo sto-
maco (30)

Avanti, Avonti+P+K: Grande lancio e pu-
gno (40+10)

Indietro, Avanti+P: Rovesciata (60)
Avanti+Tutti i tosti: Rovesciata sopra
I'avversario a terra (0)

iiaRe
(=], V.N

Nell'originale Virtua Fighter, Lou ave-
va dalla sua la coratteristica principale di
gettare gli avversari giv dal ring grozie
i suoi lanci. Ma non solo, dato che pote-
va e pud futtora, colpire lo sfidante an-
che durante il volo dopo un lanciol Le
sue “affilate” mani sono adattissime a
sferrare un combo di triplo pugno all‘av-
versario inerme mentre termina la sua
caduta makoncia. L'unico personaggio
che puo dorgli filo da torcere & Pai, che
grazie ai suoi contrattacchi, riesce a bloc-
care i suoi \
micidiali pu-

gni. La stro-

tegia miglio-

re da utilizzo-
re con Lov @
quello di in-
trappolare gli
avversari usan-
do le mosse di

base e quando sono belli storditi, si parte
con una complessa combinazione di at-
tacchi speciali.

MOSSE SPECIALI
P, P, [P]: Pugni con rincorsa
(12+12+14)
P, K: Pugno e calcio rovesciato (12+30)
P, K+D: Pugno e luna crescente
(12+(20-40))

P, BASSO+K+D: Pu-
% gno e spozzata
(12+(20-40))
P, P, K: 2 Pugni e calcio rovesciato
(12412430)
P, P, P, K: 3 Pugni e luna crescente
(12412+14+50)
P, P, P, Indietro+K: 3 Pugni e caldio ro-
vesciato improvviso (12+12+14+20)
P, P, P, Basso+K: 3 Pugni e spazzato
{12412+14+40)
Indietro/Basso+P, [P, PJ: Colpo d’avam-
braccio (14+12+14)
Indietro/Basso+P, K.: Colpo d'avambrac-
doe calcio rovesciato (14+30)
Indietro/Basso+P, K+D: Colpo d’avam-
broccio e luna crescente (14+(20-40))
Indietro/Basso+P, Basso+K+D: Colpo
d'avambraccio e spazzata (14+(20-40))
Indietro/Basso+P, P, K: Colpo d'avom-
broccio, pugno e calcio rovesciato
(14+12+30)
Indietro/Basso+P, P, P, K: Colpo
d’ovambroccio, 2 pugni e luna crescente
(14+12+14+50)
Indietro/Basso+P, P, P, Indietro+K: Col-
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d‘avambraccio, 2 pugni e calcio rovescio-
to (14+12+14+20)

Indietro/Basso+P, P, P, Basso+K: Colpo
d'avambraccio, 2 pugni e spazzata
(14+12+14+40)

BASSO/AVANTI+P, [P, P: Colpo di mano
(20+12+14, il colpo esce dopo ogni cal-
o (eccetto ln luna crescente) quando si
preme P)

BASSO/AVANTI+P, K+D: Golpo di mano
e luna crescente (20+(20-40))
BASSO/AVANTI+P, P+K+D: Colpe di ma-
no e spazzata (20+(20-40))
BASSO/AVANTI+P, P, P, K: Colpo di ma-
no, 2 pugni e calcio rovesciato
(20+12+12+30)

BASSO/AVANTI+P, P, P, P, K: Colpo di
mano, 3 pugni e luna crescente
(20+12+12+14+50)
BASSO/AVANTI+P, P, P, P, Indistro+K:

Colpo di mano, 3 pugni e calcio rovescio-

to (20+12+12+14+20)
BASSO/AVANTI+P, P, P, P, Basso+K:
Colpo di mano, 3 pugni e spozzata
(20+12+12+14+40)

Basso/Avanti+P, [P], [P: Colpo di mano
a coltello (15+12+14)

Basso/Avanti+P, P, K: Colpo di mano a
coltello, pugno e calcio rovesciaty
(15+12+30)

Basso/Avanti+P, P, PX: (olpo di
mano a coltello, 2 pugni e luna crescente
(15+12+14+50)

Basso/Avanti+P, P, P, Indietro+K: Colpo
di mano a coltello, 2 pugni e caldo rove-
sciato (15+12+14+50)

Basso/Avanti+P, P, P, Basso+K: Colpo di
mano a coltello, 2 pugni e spazzata
(15+12+14+40)

BASSO rilasciare+K: Calco oscendente
(40)

D+K: Luna crescente (30-50)
BASSO+K+D: Spazzata (20-35)
Basso/Avanti, Basso/Avanti+P: (olpo di
mano a coltello improvviso (20)
Alto/Avanti+K: Calcio acrobatico (30)
Alto/Avanti+K+D: Calcio volante corto
(32)

Indietro/Alto+K: Calcio rovesciato (40)
Avanti+P: Colpo di gomito (19)
Avanti+K: Calcio improvviso (19)

Avanti, Basso+K: Scivolata (30)

Basso/Avanti+K: Calcio sull'avversarioa  MOSSE SPECIALI

terra (15) P, P, [P]: Pugni con rincorsa [upper-
cwi] (14+14+28)

PROIEZIONI P, P, Avanti+P: Pugni con rincorsa e

P+D: Coduta a ruota (40)
Indietro+P: Caduta rovesciata (50)
Indietro, Avanti+P: Spaccatesta (60) (14+30)

Indietro, Busso+P+D: Lancio traversale  Avanti+K: Ginocchiata (30)
(15) Basso/Avanti+P: Uppercut
(22)

BASSO/AVANTI+P: Uppercut basso (22)

grande gomitata (14+14+20)
P, K: Combo di pugno-calcio

teso (40)
Indietro, Avanti+P: Col-
po di corpo (20-70)
Indietro+P: Schiaffo rovesciato

U

(20)

K+D: Calcio sforbiciato (30)

Indietro, Avanti+K+D: Colpo in salto

morfale (30)

Avanti+K+D: Coldo girato (36)

Avanti, Avanti+K+D: Ginocchiata vo-

lante (30)

Alto/Avanti+K: Calcio lonciato (30)

Avanti+P; Colpo ol corpo (20)

Indietro+P+K: Gomito lanciato (30)

Avonti, Bosso+K: Scivolata (20)
BASSO, Avanti+P: Colpo di

P9 009008 ®0™

doppio mano (30)
wo." Basso/Avanti+P: Gomitata
Wolf era il migliore lanciatore tra sull‘ avversario o terre (20)
tutti i combattenti del primo Virtva Indietro/Alto+K: Colpo di corpo rove-
Fighter, e i programmatori hanno ov-  sciato (20)
viamente mantenuto questa sua gran-
de caratteristica aggiungendo altre  CONTRATTACCHI

spettacolari proiezioni. |l suo metodo
di controllo rimane tuttora un po’

pesante da digerire, dato che ogni

sua mossa ravvicinata fende a lancio-

re I'avversario. Mo questa caratteri-
stica lo rende veramente spietato do-
po aver afferrato |'avversario. Per
esempio, se |'opponente
™ shaglia un attacco man-
& cando Wolf, per lui é fi-
nita. Dote pure un'oc-

Indietro/Basso+P; Affatrare per i piedi
' chiota ai punti-danno  (60)
che infliggono i suoi

lanci... Anche i svoi  PROIEZIONI
contratfacchi sono ben  P+D: Suplex rovesciato (60)
strutturati rendendo  P+D: Suplex tedesco (80)

Avonti+P: Colpo di corpa (50)

Indietro, SCR. Avanti+P: Girata e lancio
violento (100)

questo personaggio uno
dei'piv forti nel combot
timento ravvicinato.

Avanti, Avanti+P: Braccio

" MOSSE SPECIALI

Busso/Avanti, Basso/Avanti+P+K: Ac-
chiappofantasmi (80)

Alto/Avanti+K+D: Frankestein (60)
Indietro/Basso+Tutti i tasti: Suplex a
due braccia (70)

Basso/Avanti+Tutti i fasti: Pietra fomba-
le (70)

Basso+P+D: Spacca dorso (60)

Tutti | tosti: Variazione del suplex tedesco

(A B B B N B N N

JEFFRY

Molte delle cose dette per Wolf
valgono anche per Jeffry. Le so-
le differenze risiedono nella velo-
citd e nella capacitd di riprendersi
dopo una caduta, quest'uliima molto
piv lenta rispetio a Wolf. Jeffry ha
una buona gamma di ottacchi designafi
o trattenere |'avversario e a far modo
che essi lascino la guardia abbassata.
Una volta senza difesa, essi vengono
soggefti a tanto dolore fisico o cousa di
un poderoso lancio nell'aere incontami-
nata. Ma attenzione, se I'avversario ac-
quista un po’ di dimestichezza con le
vostre offensive, gli risulta molto fo-
cile prevederle e agire di conseguen-
20. Lo combinazione Alto+Pugno fa
eseguire degli aftacchi in balzo pur-
froppo poco efficaci, mentre i piv {.
dannosi sono i colpi inferti con le \

gambe. Al limite, potete utilizzare h
anche le mosse Alto+Pugno, ma vi
—-—y

consiglio di tenervi molto vicini
all'avversario.

P, P, [P]: Attacco in corsa
[uppercut] (14+14+28)

P, K: Combo di pugno e
calcio (14+30)
Basso+P+K: Jab late-
rale (30) :
Bosso/Avonti+P, [P]: | &
Uno o piv uppercut LR
(22+19) W T
BASSO/AVANTI +P:

Uppercut basso (22)

Basso+K, [P]: Calcio o martello (24+19)
Basso+K, BASSO, QCR, Avanti+Tutti i to-
sti: Calcio del destino (24+100)
Avanti+P: Colpo di gomito (19)
Avanti+P, Indietro+P: Combo di gomita-
o e colcio a martello (19+30)

Avanti, Avanti+P, [P]: Gomitata basso
rovesciota (19+19)

Avanti, Avanti+K: Calcio frontale (40)
Avanti, Bosso+K: Scure (36)

Avanti+K: Ginocchiata (35)

~Indietro, Avanti+P: Gomitata (30)
Indietro, Basso/Avanti+P: Affondo
di gomito improvviso (30)
Avanti+P+K: Testata (40)
Indietro/Basso, Avanti+P+K:
Grande testata (40)

Tutti i tasi: Testata volante (30)
Basso/Avanti+K: Attacco di calcio (20)

PROIEZIONI

P+D: Proiezione del pompiere (60)

P+D: Spaccaossa rovesciato (100)
Avanti+P: Grande urto (50)
Indietro+P+D: Corpo pressato (60)
Indietro/Avanti, Indietro/Avanti+P+K:
Crocifisso (80)

Indietro, Avanti+P+K, Avanti+P+K,
Avanti+P+K: Tripla testata (20+15+32)
Indietro, Avanti, Avanti+Tutti i tasti:
Spaccaossa (70)

Indietro+P: Clava di ferro (50)
INDIETRO, Avanti+K: Tripla ginocchiata
(10410+10+30)

Avanti/Basso+Tutti i fasti: Superbomba
(70)
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memoria (Hang On) +

land  Of

Wlusion,

30.000 I'uno.

14.00 alle 21.00)

+ 32X (32-bith tufto americano

nuovissimo). con_un Megadrive
e un Mega-CD, cousa un 32X
europeo in pib.

- MASSIMILIANO LEON!, Via Fron- -

cesco Caracciolo 6, 00192 Roma;
Tel. 06/39720683

faloghi di giochi. Annuncio sempre
valido.

0332/667616 (tranne il venerdi,
il sabato e la domenica)

VENDO Sega Mega-CD 1,
nuovo, completo di alimentatore ¢
tutto quello che serve per collegar-

Feace ¢ Cobra Command),

pib un joypad, il tutto a £ ¢ .
200.000 trattabili. Vendo inolire :

losi, olcuni esempi: Super

Street Fighter I, completo di

adattatore per giochi JAP-USA-EU-

VENDO console Master Sy-
stem + 2 joypad + 1 gioco in
11 cor
tucce fro cui: Mickey Mouse in

RO (£ 100.000 trattabili),

Appulo 10, 80136 Napoli; Tel. : -
- 081/5443709
+ Doom + Star Wars (futto : s
CERCO cortuccio Phantasy :
i Star 1 per Moster System e per

Game Gear. Prezzo da concordare.
Inoltre cerco cartuccio Thunder

: Force Il per Megadiive (prefer

: bilmente in versione giopponese). :

: Se interessafi scrivete allindirizzo :

VENDO Sega Master Sy- : sotoindicato.

~.stem Il con tutto il necessario, :
due joypad e ben 10 giochi: Alex :
Kidd, Sonic The Hedgehog, :
G. P. Rider, Air Rescue, Su- :
per Kick Off, Tennis Ace, : CERCO disperatomente Theme
Out Run, Moonwalker, Su- :
per Monaco G. P. Il ¢ Win- :
ter Olympics. |l futto in blocco o

- ULISSE SILVIO, Via Leonida 57,
74100  Toranto; o Tel.
099/4595710

Park per Megadrive. Sono dispo- :

sto a pagarlo anche bene. Annur-

stem pid 9 giochi (Double
Dragon, Action Fighter,
Ghostbusters, After Burner,

i Asterix, Back To The Future
. IIl, Operation Wolf, Hang

i On, The Labyrinth), pistola e
lo, pid due giochi CD indlusi (Sel

cavi, a £ 200.000 e in pib 2 cas-

 setfe per Megadrive in regalo.
PENZO; Tel. :

010/8398190 (ore post
giochi per Megodrive a prezzi fovo-

DAVIDE

:cartucce per Megadrive: Wolve-
i rine (£ 99.000); Brutal (S

ATTENZIXONL''

m MEGA CONSOLE

| 1 65.000),
: Chakan (£ 35.000), Golden |

Moonwalker, Shadow Dan- : Axe Il (£ 20.000), Fatal Fury

cer: |l Segreto di Shinobi, :
: Ballz 3D

: The Story Of
NBA Jam (5 50.000), NBA
i Earthworm Jim 1 & 2,

i The Punisher, Syndicate, | mezz0 milione) o £ 300.000, pid

£ un gioco in regalo per Megadrive 0 :
i scelta fro: FIFA Soccer ‘95, :
: NBA Jam, Mortal Kombat Il
: ‘e Mystical Fighter. Vendo on- :
- che Megodrive + 3 joyped + relativi
se, presa PAL e SCART, con Me=": - covi ¢ alimentatore + 3 giochi o :
ga-CD giopponese, 2 joypad, 2 :
joystick o 6 fosti (un mese di vita)
e con i seguenti giochi per Mega-
i drive; Sonic 2, Toejam &
Earl, Pitfall: The Mayan : 1) Tel. 0823,/834049
: Adventure. E per Mega-(D: :

i After Burner 3, Thunder :
Storm FX, Earnest Evans,
i Sol Feace, Final Fight, AX- : “95 James Pond 3, Sonic, :
; 101, Lethal Enforcers con lo : Sonic 3, Sonic & Knuckles, :
: pistola. Vendo solo in blocco o £ :
700.000. Annuncio sempre vali- ;
i do.
i cio valido per zona Roma e dinfor- i -
£ 350.000. In piv regalo molti c- ;.
: - STEFANO CIANFROCCA; Tel. :
i 0775/407912 (ore pasti)
- CRISTIANO FLORIS, Via Acquane-

a 10, 21014 Loveno (VA):Tel. i

Mania
Beast (£ 25.000) e
95.000). Cerco

[

Thortr,

Mega 32 piu gioco.
DAVIDE  PENZO; Tel,

: 010/8398190 (ore pasti

VENDO Megadrive giappone-

PAOLO  NIEDDU; Tel.

:0331/274231

i VENDO per Mego-(D: Silpheed !
. (£50.000), Sherlock Holmes :
VENDO console Master Sy- :

Brawl ¢ Mutation Nation 0 £
400.000.

- GIANLUCA PERNIOLA; Tel.
099/7793586

{oblocco.
£ - PIERLUIGI CHIARIZIA, Viia Cascina,
£ 67100  L'Aquile;  Tel.
: 0862/64015

QO

£ 30.000), _Allerod
i 1 (£30.000), Streets Of Ra-

Worltl Cup (calcio) edalii o £ : ge INN (£ 70.000 poco frattabil),

: . Super Monaco GP 1 (€ :
- TOMMASO FERNI, Via Risorgi- : 30.000), Senic 2 (£ 30.000),
mento 22, 20044 Bemareggio :

(MI); Tel. 039/6093709 (dalle Jam Tournament Edition (S

: 80.000) e molfi altri ancora, ;
{ - GENNARO LERRE, Via Guglielmo
SCAMBIO, console Megadrive

/‘
VENDO Mega 32X

 scelf fro quelli sopraindicafi, o &
+200.000. :
: - ANTONIO DI MATTEO, P.zza S. |
i Marcello 3, 81050 Portico (Caser-

Sparkster, Street Fighter II
Championship Edition, B. 0.

B., Asterix, Urban Strike,

Zero Tolerance, Mega Bom-

german.

pod e cinque giochi: Mortal

lia: si richiede massima serietd.

Rage 2 ¢ Fatal Fury. Cerco uk

: - FABRIZIO FABIANELLI, Cosella

: Postale 36, 52042 Comucia (AR);

: Tel. 05757630380 (ufficio),
et : 0575/601933 (coso)

i guropeo, ancora imballoto (pagato -
: VENDO Mega 32X europeo

pil un gioco (o scelta fra Doom e

¢ Star Wars Arcade) il futto o

300.000, oppure vendo separafo-
mente.

- ALESSANDRO MOLINARI, Via Mi-
chelangelo 25, 48022 Lugo (Ro-

 venna); Tel. 0545/34160

VENDO console Sega Master

: System Il + un Confrol Pad + 5
i giochi (Jurassic Park, Alex
i Kidd, Sonic 1, Mickey Mou-
i VENDO/SCAMBIO molti gio- :
£ chi per Megadrive fra i quali: FIFA

. se, Danan) futto in offime condi-
: zioni @ £ 250.000 frottabili.

- GIUSEPPE; Tel. 0873/978424

¢ VENDO console CDX (Genesis
: + Sega (D) + 4 giochi (Ecco The
- Dolphin CD, Micro Machines
i 2, Mortal Kombat 2, Fatal
berman e oltri ancoro. Cerco inok : Fury). Vendo anche 32X (amerk
tre Eorthworm Jim, Street :
Racer, Psycho Pinball, Sonic
. 2, The Story Of Thor e Boo-
t 1 (€ 50.000), Thunderstrike : :
. (£50.000), CDX-Adattatore : - GiOVANNI: Tel. 8726507
i Universale (£ 40.000). Inolire - :

vendo Neo Geo pid 2 joysfick e :

cano) + Virtva Racing
Deluxe. Prezzo du concordare. If
futto separatamente o anche in

t blocco.

i - DINO SACCO, Via Idria 47,
£ 96015 Francofonte (SR); Tel.
: VENDO un Megodrive con un joy-
giochi Fatal Fury 2, Soccer : :

095,/78422349 (dolle 14.00 of

: : e 16.00)
. Kombat, Castle Of lllusion, :

i Rise Of The Robots, WWF
i Raw, Sonic 1, a £ 400.000
 molto tratfabili, oppure scambio con
. ¢ un Super Nintendo con fre 0

: VENDO console Sega Mega- : ” g
: : drive giapponese, con due joypad
: VENDO/SCAMBIO le seguenfi i o 3 fasti, cavi di collegamento e
i sei giochi (Sonmic, Sonic 2,
i Speedball 2, Mazin Saga,
. Street Fighter 2 SCE ¢ Vir-
: tua Racing), il tutto o &

- 450.000 non trattabili e solo in

: VENDO diversi giochi per Mego-
¢ drive tro cui: Second Samurai,

Robocop VS Terminator,

¢ Pitfall: The Mayan Adven-
giochi. Annuncio valido per futfa Ifo-
: - LUCIANO, TARANTINI,\Via S. M.
. - PAOLO DEL CASALE, Piczza della :
Repubblica 7, 00030 Genazzano
©(RM); Tel. 06,/9579708

ture, NBA Jam ecc.

Della Battaglia 6, 72100 Brindisi;

| Tol0B31/516442

i VENDO il gioco Metal Head
VENDO/SCAMBIO per Mega- : per Mego 32 giapponese SCART a
drive: Micro Machines 2 Tur- i £ 100.000. Inolfre cerco il gioco
i bo Tournament, Streets Of :
: se SCART).
£ fime novitd sul tennis oppure Su- :

: per Monaco GP II.

Landstalker (versione giappone-

- MICHELE TRASI, Via Venini 65,

_Milono; Tel. 02/2619616
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