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MEGAMAIL 

• • • 

Il buon vecchio MBF si congedo ... mo tornerò (forse)! 

SEGA NEWS 
Wow! Un nuovo coin-op automobilistico dello Sego ... 

NINTENDO NEWS 
... per non parlare di quelli che opporironno sull'N64! 

MEGATRIX 
Mario Superstar! Doi 16 oi 64 bit! 

8-14 

16-20 

22-26 

AUEN TRILOGY 42-46 
ATLANTA 96 60-61 
EXHUMED 52-54 
FIGHTING VIPERS 48-50 
NBA ACTION 58-59 
SEABASS FISHING 62-63 
SOVIET STRIKE 28-33 
STREET FIGHTER ZERO 2 66-71 
TANK 34-35 
TENCHI O KURAU Il (WARRIORS OF FATE) 56-57 
WORLD HEROES PERFECT 64-65 
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La noia è quella sgradevole calma che 
precede un grande viaggio nel vento 

(Friedrich Nietzsche) 

Differente dalla nauHG sartriana, che l'arguto semiologo Luttaui definisce 
come H micidiale diritto incrociato che spiano lavverso rio del campo acconto 
al tuo" (cfr. Cadono gli Dei a Flushing Meadow, 1992) lo noia, ennui, bore­
dom, è avversario tenace e legnoso, che conduce all'abulia, allo catatonia, ai 
forvncoli sullo fronte. La noia è uno dei due estremi (l'a/tra è il dolore) tra i 
quali oscillo quel pendolo che è lo nostra esisten:ia (cfr. Porergo und Porolipo­
meno, Arthur Schopenhouer, 1851 ). Puoi illuderti di fuggire allo maniera dei 
Romantici, guidare per ottomila chilometri oltloverso il Canada ma quando fini· 
sci a Winnipeg scopri che il passeggera clandestino ti ha accompagnato e non 
ha lo minima intenz:iane di scendere dallo Ford Tourvs GL alias Tarai Tarai To­
ro/. E allora che fare? Continuare lo farsa, facendo finta che vada tutto bene? 
Alimentare questo mostra capace di assumere lo forma e le sembian:ie di qual· 
siati cosa come la ''coso ''carpenteriana? Quando sei circondato dagli zombies 
le oltemotive sono: a) aspettare che arrivino e ti sbranino vivo, b) fuggire a 
barda dell'elicottero anche se la ben:iina è poca. E alloro via, cribbio, finché sei 
ancora in tempo. La base Alpha non ci ha affatto perso uscendo dall'orbita ter­
restre anche se il buon capitano · o mio copitono • Koenig ha vissuto momenti 
molto difficili. Ma sono proprio questi ottimi o ricordarci che siamo vivi, o con· 
cellare, seppure per qualche istante, l'opprimente sensoz:ione di noia, di ripeti· 
z:ione meccanica di atri, di uadenze, corsi • ric,orsi che caratterinano la nostro 
vita. In un racconto intitolato Grey Areo, Will Self mette in bocca allo protagoni· 
sto questa offet ma%ione: • lo mio vita è organizzato sullo base dei periodi (me­
strvali, ndt) e dei periodi che intercolTOflO tra un periodo e /'o/tra". Ecco alloro 
che il sottoscritta, forse reagendo un po' uterinamente (d'altronde l' epifania è 
sconvolgente, capirete), ringrazia tutti per il pesce e se ne va, illudendosi forse 
stoicamente di interrompere in questo modo il flusso (quotidiana? bisettimana· 
le? mensile?) che mi/ci/vi attanaglia. Se la rottura dello routine può servire a ri· 
cacciare indietro di qualche metro l'inesorabile ovan:iata della noia, perchè in· 
ventare scuse tipo contrasti redaz:ionoli legati olla nuovo linea editoriale di Me· 
ga, carenza cronica di tempo dovuta a impegni universitari, parrocchiali, cultu~ 

rali? Perché tirare in bollo Il facile e un po' spocchioso 
~- "non mi diverto più"? Perché non sarebbe vero: e poi 

Benjamin ha dimostrato perfettamente come noia e diver· 
timenta non sono antitetici ma appartengono entrambi al· 
la medesima componente spirituale. Non vi soluto, danno· 
ti tamani, perché tanto resto in giro (Super Ploy5tation 
Console in primis) e poi ho sempre un e-mail al quale po· 
tele tampinarvi quando vi pare (tanta non rispondo). E 
ora, via o un numera oberronte di parale che hanno per­
sino invaso il porto fronco (no, non portarlo) di chiuenei. 

Baci, abbracci, succhiotti e strinatine dal vostra ••• 

Matteo Bittanti il Filosofo 
mbfilOmbox.vol.it 

lo99oudo uno ,.;.;. 
Ilo ònglo>o .- un orti· 
colo riguordanlo un cclo­
quto con un progroomo· 

- Squomok >«or>elo ;1 
quale Sega ovrtlibe lenu· 
IO no><x»l9 alcuno polen· 
zialitò dolla coo>Ole, e ~- ~ 
no od oro abbiamo vi~to 
neanche lo metò di ciò 
che può faro (Il); la '"'"" 
giuro di ovor visto uno 
versione di Gran Cha· 
- a 60 fp> con te>dvro o 
deilro •o mo~ skiuore I 
w un Sotum • ohro roba t 
dol eo--. come un pM:· 
choodura di Sonic wlla 
mooct.ino che U compor· 
io.o poil dio bono! s. lo.· 
s.e vero i0r1bb. uno di 
qutllo - che Mli i 
v;doogo-i sorobboto ~ 
ben lieti di opprend1r1, ~~ 
mo forse KJrt bbe on<:he 

troppo 1a<d1 pon:h6 "'°'"' 
per1001 si '°"o gi6 offi· 
dote o PlayStotion e o ~ 
N04, la>eiando (anche,. l 
di poco) ;ndiotro Sego. 
Voi colO ne d ito di tutto [ 
's.~ coMnof ~ 

I 
The Zavw Mattia .... 

ma"ro•== t 
Aria fritto, aria ....... 
.... ....... aria fritto, 
........... aria fritto, 
....'"""-

' 

stupore 
d; 9'0COI• ad Ah.rod 

Beost, o Ghottbu tten e 
o Worl d Cup Soccer 
(Probabilm•n,. I g iochi 
pi ù orrendi mai u1cltl 
per Megodrlwe, ndM8FI 
Non ci credevo! Ero strano ve-­
do.e sul propria lolOYi'°"' del· 
le immagini cos.I nitido e colo­
ro10, o differonxo dol pov0<0 
NES, greuo ed es.s.enztolo ma 
pur sempre divertente. Oro 
purtroppo non è più co&1. 
Ade&~ posseggo un Soturn 
(.cenettall 11, mo neanche il 
gioco più Virtuo Fighte r 
d1e c'6 mi fa - lo ..,uo· 
z.ioni delle vecchie coni.ole. 
Ceno. 6 owio dio giacoro a 
giochi come Sego Rally o 
compognio berlo • quosi un 
.._, pOtÒ non c'i p;ù r.,.. 
fleso delle inntWOVoni, penino 
1e so1twoto 1-oau .. ,; "'"" ro .. i· 
1;zwi. su gK>chi - uguali 
con lo stosso filone (Night1 
sei tutti noi!) l'altro giorno, 
dopo <Mtr mos.50 vio un po' cli 
$Oldi, mi $Ol'IO rocoto in vn no· 
gozio ben fornito di Milano. 
Mi roco r.ogli scoffoli destinati 
ol Sotum o comincio o corcore 
quolcoso di bollo. Trovo un 
g<>co very very l<ro>IO, Rood 
Rosh e giro lo con~zione per 
-i.. lo loto dol g<>co N.lla 



Hockey '96. lnoomma, anche 
,.,; dovnole inMgnareai più .gio­
,.,.,;· che la grolioa si i ;mpoibr 
lo ma i la g;acabililà che conia. 
o olmono, la spora ... 

LucaVelrutlno 
lucaw0111box.vol.it 

P.S: Alla fine con lloocl llcllh m; 
sono divertito un cosino, oUa foc· 
eia di quel cretino. 

Zuu .•• Ronf, ronf.- Zzxrn 

.. ICEBl•1 •1111mc1 

VANGUARD, 
DA111RN 
E SllNDARD 
Spett.le redozione d i Mega 
Console, 
vi s.uivo per esporre il mio pensie· 
ro e la mio opintone riguardo un 
argomento spesso trottoto dalle le· 
slole g iorna listiche o stampo vi· 
deolucfico e che in passato ho de· 
stato molto interesse tra gli opero· 
to6 dell'intrattenimento generale. 
Il •uddcito è la poss;b;l;IO d; pote' 
odott<ire \IO stondol'd unico per lo 
sviluppo e lo distribuzione di vi· 
deog;ochò. Premeilo che .. bbene 
il tentativo di Trip Howlcins $io fol· 
lito per covse di natura diverso, e 
in gran porte attribuibili all' inca· 
pocità degli invesJitori di voloriz· 
zero lo proprio moc· 
chino e produrre 
software decente 
per la •uddetta, 
ritengo che il 
lall;mento del 
300 •orebbe 
O'Mlllulo anche 
o prescindere 
do quesM couse 

definibili *umane". Cr«lo in· 
latti che l'idea dolla 1tandard 
unioo non sia ~ né tanto 
meno inarrivabile, soimnenle 
inoclatta al .... tdo delle conlO" 
le CIOOÌ lim- , cosi incredibil· 
_,.. arntrote elapo pooo e 
co1I tremendamente poco 
espandibil;. I.a roallà cWo -­
ci,.11 ..,ioo llile YHS per le vi· 
...._., .. lan1bbe Il che gli 
sviluppatori si cm . 

che Iuli i titoli uicili per '91i """ 
-- ""-o d~ibili .......... 
monte ... ) la scelta non sarebbe 
certo per eKlusione. Tuttavia il 
tompo pmsa • il mondo dela .... 
nolagia di oon1umo i ben diff.. 
ron1o elalla roallà del YHS. Sfiama 
parlando di un mondo in continua 
evoluzione, di un mancia che diie­
de nuove rbone e nuovi sbocchi 
per prorompere nello nostra 
realtà, di un mondo lolmente 
espond;b;le che fi"""° entro certi 
limiti porterebbe od una trogico 
involuzione controproducenle per 
rua;, Ed i por -la che la m;o 
anali,; del - od;emo po<to 
o delle condu1;oni che potrebbero 
sembrare utopiche, ma credo non 
tordetonno od owerorsi. Lo mio 
P'""i•;one è che la ""°"' frontie­
ra sia lo Standard unico o criterio 
espandibile, il PCI Non questo 
odH!rno, né quella delt;mm;nente 
futwo, porlo d; un PC ;n g<Odo di 
s.frvttore le risorse di uno rete (In· 
tornei) molto p;ù polente e wloce 
(fibre c11;che, .arellite), un PC ve­
loce e o bo•so prezzo, capoce d; 
gestire mondi tridimensionali 
(n!Olt<i v;'1uole) con estrema foci· 
litò, comunicativo, polente e rin· 
novobile, mo pur sempre compati· 
bile tra di sé. Forse potrebbe op• 
parire un' ideo poco concreto mo 
g iò abbiamo i primi cenni di 
opetturo eia porte delle cose P'<>­
duttrid d; Console verso ; PC (...,.J; 
Sego, Sony, Nintendo che hanno 
prodotto alcuni titoli PC ultimo· 
mente) o l'annuncio di schede ac­
celeratrici 30 per i compatibili 

(vedi M2). Il pr9· 
grasso oggi ci 
pone di fronte un 
mercato molto 
..,..., e compie.· 
50 che c; ckl si la 
pcmibililà di .... 
gl;ere eia un'am· 
pia gommo di 
prodotti • Q(,j(lll lO-

ri, ma si pone ..,. come 
un mercato bene o male ad 
alto COiio (almeno in Italia 
eia.. la praduzioM ........ 
minimal • finch6 uno ston· 
darci unico (alias PCI non 
s' imporrà lllCWicc:iamenle In 

- a mondo, da;· polr6 parlare claiol . . 

54P>~·-
~!'!W: 

virtua 
30 

Colftlola 
collg.......,nall.telprw.il> 

()pi volta che Il parla di 
•landard ml ""- In ,,_ .. 
la - IUlla quale adatlo 
con lu1surio10 gocli•ento 
.. parti più merlclonall ... 
lo ochleno, meclltonclo di• 
111ollamenle IUI ...,.., ... 
la vlla. Ho nololo che ripe­
"' q-- 1p9Claln'61lle 
dopo a ver con1u•- di· 
1ordino1amen1e quantllà 
lnduolrloll di fiocchi Inte­
grali procioni da Kellog'1 
(in q-w , I Compie 
,. Iran Jfalcu '-"' fallo 
scuola), ma sono consape­
vole che non • que11a la 
oedeper ............... l'ln· 
1ereuante -.ico. le11a 
Il fallo che la marca della 

FLASH 
GAME S 

10139 TORINO · VIA VALDIERI 12 
(VICINO PIAZZA ADRIANO) 

TEL. 011/4340289 · FAX 011 /4348189 

ORARIO : 14, 00/19,30 - SABATO TUTTO IL GIORN O 
IM©lill:®®o© § WIM©J)'jj'~ ®a@rcooo !E <S©~$©l12$ 

M . DRIVE • S. NINTENDO • GAME GEAR • GAME BOY· N EO GEO 
SATURN • PLAYSTATION • MEGA CD · AMIGA • NINTENDO 64 • 3 2X 
COMPUTERS · CD ROM · SOFTWARE · PERMUTA E VEN DITA USATO 

ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 
• ••• •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

PER MOTIVI DI SPAZIO NON È POSSIBILE ELEN CARE TlJlTO IL D ISPONIBILE 

'ii' !E l1. !E ir © rro ~ 'ii' flt u g g 

S. NINTENOO 
OONKEY KONG COUNTRY 2 E 
FIFA SOCCER 96 E 
INT. $.$. SOCCER DELUXE + ADAT. E 
MICROMACHINE 2 TURBO E 
MORTAL KOMBAT 3 + ADATIATORE U 

VAMPIRE HUNTER 

~= u N T OCCASIONI DA L IRE 

118000 t-AF-QA QRIYE 
98000 E AU EN SOLDIER 

J 108000 
48000 

E 84000 
E 108000 
E 94000 MORTAL KOMBAT 3 E 

NBA96 E 

118000 L o EARTH WORM J IM 2 
124000 L UGHT CAUSAOER 
108000 OLYMPIC SUMMER GAMES 
104000 E TOY STORY 

E 84000 
E 94000 NBA GIVE'N'GO J 

NOVANTESIMO MINUTO E 
Ol.YMPIC SUMMER GAM E$ E 

108000 T V OCCASIONI DA LIRE 19000 

YOSHl'S ISl.AND E 
OCCASIONI DA L IRE 

114000 F NEO aeo cp 1= o G.IOCHI NUOVI A PARTIRE OA I.IRE 

E TEL I I N ~BLE BOBBlE SATURN 
ALIEN TRILOGY 
BAKU BAKU ANI MAL 
ORAGON 8AU Z 2 
NFL OUARTEA 8ACK 1997 
OLYMPIC GAMES 
PANZER DRAGON 2 
STREET FIGHTER ZERO 
STRIKER 96 
STRIKER 96 

CONSOLE 
S. NINTENDO 
CON I GIOCO 
da E. 138.000 

J 
96000 M T A ~~ST 

J ~ MUSEUM PIECE V. 1 
~ 94000 R OLYMPIC GAME$ 

J 96000 E A' E ~I~ EV1L 
J 99000 TO~GUN 
~ = OCCASIONI DA LIRE 

CONSOLE 
MEGA DRIVE 

CON 1 GIOCO 
da E. 1 Z4.000 

SATURN 
EURO • JAP • USJ 

telefonare 

E m. 
E 96000 
E TEL 
E TEL 
E 84000 
E 84000 
E 96000 
E TEL . 

48000 

NINTENDO 64 
JAP · USA 
telefonare 

PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIV I 
SPEDIZIO N E DELLA M ERCE CON M IN IMO COSTO 

TUTTO IL MATERIA LE COPERTO DA GARANZIA 

ECCEZIONALE!!! 
PAGAMENTO RATEALE SENZA INTERESSI 



•s-n• ......... --....... a .... I pallgoni ,..,_ 
a ""r5lallun • che la -"'"" 
RAM ....,Slola n 6 pio) adala ri-
..... a ....... SaMn per -
ncn le ....._ laulalit di glllle 
ala riCllllCI clll*da cli un ptl cli 
aulalllrna NI- di .,...., per 
carilll ... C'6 mollo poggio, • po; 
In queoll ...... . ala Rn Rne vinci· 
lori e -- non CO ne 1000 e ciulndi - Mli_..,.. ,.,, .... 
- cl lore aioaw OHINllioni 
... ...._ .......... Ntlf: 
1).M .......... ... _ .ib<o 
•(li; kla• ........ ,..._. '""" 
111:n Tcrta Q a 111 www COA mgu­
•che .. dap> onni G OH"'°' 

ziallll ti t .tftt WOliWil8 Wt grado 
cl..,.._. duo - ., _"" 
- ·· Solo._ - dire 
con - '*"' ........, che 3 Su­
per NES 6 mullooo ala lungo mi· 

.... cW Mogaclme. Solo """" 
- visionalo miglioio di giochi 
po11iomo dire che lo capacità 
tpufìoo/oonore del s..>tr NES ri· 
IUltono vinctn~ rlopotto o quelle 
cW Mogaclri.. ei.-..,io-; 
- lo ... di Th ... t1.m.-
o ........ - -.tono ti o 
rica11lu1d che I s..>tr NES -
""'""'1C1119 le .. bollo lacune a li­
..., cl ... . ..... Mogoil. ... 
MIO N :dJ .a .alo un gradino 
plll - C'• po; da ............. 
ci. M S.- NES .,.. .;ne;.,,. 
.... di""*' anche .... lo po-

..... ""•""' di """"*'"" con piO comlZD I~ ..-.ino 
li • dimootruta piO ptolouionole 
di quello Soga, che d1 bidoni .. 
n1 in .. nd1. Mo tutto que,to lo """"""° dire oggi, • non dopo 
un .,._ dolr uacilo dei duo siste-
mi 
21 Rogozzi, mo qui -ltiomo 
"""51>1ion o Sotum o nella ,_,. 
aione cli Platwl .... ci dico­
no che d - ollotti cli hod cfp­
p/lifl Non d po1so ......... A 

"""' che lo colpo • -..... a"""'" di _.....,,. 
' · - ..-.......... ""''1""' a che lo moodWou da ti«» do&­_, ._..,. ... __ 
Cllpilll. Tom ., e ' ' noi - ... 
"Gnllit di Mio, """ DI IEd. 
......,.. d la dikaw1w11e.,.;­
re Cho lo -"lilD ....... _, 
wldt 6 mal, ponM r....._.. 
una costante, 6 - linea -
IGIZG ftno. Archimede, nel "'° 
,,.,,....., ~--. lo 
- """" aJlid' concopNu ... .;. 
......... """ ... in cui - • .;. 
~c!Rre111Uoal'illll1mcW 
"""" 11 ..... pnllagofti&la. Uno _ ........ ..._.. ... __ 
-pollnZO Edopo-lello 
•••la lanta allco liin, lilmo la 
....... rMtlo•d-... 
• • llDmRt CIDft ... , •• , . 
..... pwch6 """""'""', .. ,, .. 
... , ... llilpiiclSalimol .. 
... lplO o ..... ••• "4 lo ,.u,, ••chotl-clcwwm 
._.. ........... p;o ....... ·-

11E&R COISOLE 

31 IJl;mo, - ..... pl6 ....,.... _ ............ '° ...... 
.... -· """ ... che la lo cllla_. '°"° I~ S. do-
-.! M&gli- .... tra i glodii 
pl6 bolli o di...- che abbia 
mal g- aln- duo o tre..,. """"'° glocab;li "' Commodaoe 
6A. Vi dico nienlo tutto ci<lf 

- · ~mi che lo polli· 
mo ......., che ,;..,; ...._ cW ao-
..,. pubblòchi ~ m~. cotl lo 
spodiomo dritto dritto o Turku 
Abo, lo citlll pi.i ~ • morta 

del'-.. "''"""' ....... I* un 
pwiodo di dieci onol, puri o un 
orgos>olo in quahiosi ollru Cdtò 
dolmondo l'I ...... 
Tonti,..._ 

............... d .. ei 
(Luaana, IG) 

........... 

I culo per ciò che~~ 
21>, • ~ o tlomore ~o 
ptobl.ii ~toli - Vampire - ·X l•t> COTA o KOf 
'9S 0u aggiungere che v-op1 
............ ho il doppio di mal. 
91olìoo """"° al prequol eppuro 
lo -"""" è perletlo. Dire che 
i titoli Sony >i -no oYOlvendo è 
uno gronde bollo : Jumplng 
Flash 2 non aggiunge nullo di 
nuovo ol precedente. Twl1tecl 
-I 2 è il >egUilo di uno cago 
la. quindi non mi pare il CO$O d1 

"'°"""i """"· • que>li '°"° >Ola obni ..np del lr..8o de modoo-
cntò doò titoli Ploy5lotM>n. Sego .,. 
vece sa coso vor;Jio.o ' &oro com· 
protori. infatti sforno titoli 
of~ oomo Manx n 
Vlrtua ,..., ... ICids, Virtuol 
On e lonh ohri .. Sony ho .apulo 
"""9ore o wo fo.-ore olcvni errori 

comp;..,; do Sego durante il primo 
onno di vito di Sotum: lanciare 
Vlrtua f lghter e Day tona 
USA contro Tekken e Toh· 
1hinden non è $loto un'oHimo 
ideo, mo oro che Sego >i è rii'"" 
"'olla gronde, pre<edo che M to<­
rwò ol do..ico acontro Sego·Nin· 
tondo con Sony relegalo in lernl 
potiZ>One .. Vi >elutiorno loacion­
do I no>lri indinzzi noi COIO che 
~loltore-Jioo><Ulotew 
questo a1gornec1to ma anche mon· 
dar<; .,...;,; di goronzio . >alami. 
proociulti . 

Enrico Zul11n1ID (via 
-,,..o.ande4, 31040 

P1d1robba, TrevilO) 
0 11mm1 Tarek (Ylo 

- del Proi 48, 
31033 Casi.lfranco 
V-, Treviso) 

7 E I 1111 .. 1111 

no cloluM r>tl - del con· """'° con lo realtà doò loit; ip.­
feftomente rl' occordo, 
ndMl'l lo ..ntò è che ciò che 
non obbtomo o non conosciamo, 
lo immoginiomo sempte migliore 
di qvonk> non '~ 1n reoh6, mentre 
per contro tendiamo a svalutare 
ciò che abbiamo. Credo che derivi 
da ciò il costante anelito o quoko­
'°di nuovo e diveno_ Oueslo di· 
scorso, applicabile senz' altro 
olr"'f'"'i°"m vidooludico, riguor· 
do più 1n gtnetole non >alo r indu­
""" culturale noi $UO comPe=. 
mo lo rtoltò ì.-o che ci ~ 
do_ Evito d j affroniore ulterior· 
"*"" un '"""' .._ oomple..o, 
• pouo wb.lo ol punto cenll'ole 
dello mouòvo So1 bene, Molt<>o, 
che ,;n do quando ho """"ncioto 
o tcrMr!I aullo pogone dello m;tico 
Supposta, ho '°"""" mon;fe.lo. 
to uno certo insofferenza e delu· 
ston• n•i confronti dei cosiddetti 
'.;deogìochi dello nuovo genero· 
ztone•, rei, o mio awiso, di non 
ov•r• portoto quello ventato di 
novi~ • qvol i~ che tutti noi otten· 
deYomo. Ebbene, oro, o dislonzo 
di un anno e mezzo dcli' uscito 
delle •nuove• eo•ucle, ptovo • per 
lo prima voha · un certo ottimismo 
...., oonfrontò dello ptaduzione at­
tuale . Sorò l'effeHo Miyamoto, 
oorà che lo ~ di Nig!m mi 
ho osoflo>o CO<M non occode.o 
do tempo, -ò che >lo ~ol· 
- hooondo nel'otte>o di me!­
... le mani su Contro ' 96, se­
quel d; uno dei miei gòochi prefe. 
riti di tutti i Mmpi, mo pion piono 
sto ritrovando quell'entusiasmo 
che sembravo annoi irrimediobil· 
,,,.."' p<1rdulo. A ptetcindere do 
queste considerazioni personali, 
credo si posKI obtottivomente of. 
fermare eh• i programmatori • i 
migliOf'i, almeno • stiono ocqui· 
....do, come ero owio che l=e, 
d.I r1Hto, una sempre moggi°'e 
conlidenzo con <./o ~ tridi­
menùonall e I H i ii1n1 Evil ime­
gna O'ol1ronde. non dobb;omo dimw-· che a 30 ho oncoro 
- .._ - alo >palo: wpero· 
lo lo lato peonion>licu, '°"° '*"' 
che M -.Onno n..Atoli che oro 
._,,. cl ommog;niomo • e pro­
boliilmonto lo -'tu IOrò suonoto 
cW'ldraulic:o con i baffoni. Del re­
llD, I migliori ritultoti nd' omb;to 
dolio groRco bid;momionole '°"° 
Itali raggiuntò >alo dopo onn; d; 
co111nfe evoluzione e non vedo 
porch6 - ......... wccodore lo 
otouo con il 30. lo mo<ale dello 
fawolo • che non po>liomo lun 
... .... ·1 •• rii ,.;luppi ... 
Mi, .... ljAI I che le""-
,. .... più jM "" I oliiDo il ... ... __ .,. ....... 
..... - piegoni -····la .. ... d1 M1nom ._. .. Satum 

ora. 

pononohl conoo Nolo, Miyomo­
to. Suzul.i che ""'""'"" con 11 loro 
genio vn mondo videolvd1co un 
po' troppo statico continuino o 
slvpirci anche nel ooot~ e inAo· 
zionok> ponoromo di fine milltn· 
mo. 

The Mad S<lentt11 

Entu1ia1mar1i 1emp ... me· 
no d i fronte a lle polimorfi 
produzioni culturali è un 
segnale che, malgrodo ,,... 
mine o base d i acido lotti· 
co.., melatonin a e dhea , 
stiamo invec.chiando. L' ac• 
cumulo d i e1perienze or· 
mai stratificate nella me· 
moria come socchi della 
monnezzo porc.hegglori tui 
marc:·iopiedì ci imp.di1ce di 
apprezz.ore le "novità #, 
termine che 01aume volen· 
ze sempre più relative. Lo 
domanda vera, a que1to 
punto riguardo lo 1tatuto 
stesso del 3D: la 1uo intro· 
duzione · tutt' altro che ro· 
cente, per altro · ha •ffotti· 
vamente portato olla ride· 
finizione et.I medium oppu· 
re è mero rive1timanto 
grafico di concept svilup• 
poti in un' ottica bidimen· 
stonale • quindi M ho mo­
dificato solo le c.orott9ri1ti­
che intrinseche? Quando, 
sul finire degli anni ' 30, il 
sonoro in sincrono diventa 
insostituibile accompagna· 
mento dello .,-IUcola cine· 
matografica, non cambia 
solo il modo di loN film, 
ma anc he d i lrulrne. Se 
nell'epoca del cinema muto 
(o meglio, sordo), gli spet· 
tatori asslatevon o alla 
proiezione commentando 
ad a lta voce dello lmmogi· 
ni, ridendo e achioma22an­
do, con l'ovvento del por· 
lato, lo fruizione collettiva 
si fa lilena:ioao, ai ommuto­
lisce. Quali effetti porterà 
lo s imulazione del lo 
pi ofonclità nei videogiochi 
gnnie al 3D? A voi la po· 
rola. 

......... 



che lo Cu$todi$Ce rÌ$ulto $icuro· 
mente favorevole per &o longevità, 
mo $i pago il Mto in termini di se· 
dute meditative immote oll 'interno 
degli $les.s.i mondi (sindl'omc che si 
acuisce dopo lo 90 stelle). Coso 
che poi piocel'ò mollissimo o chi 
oltl'é ol plotfo<m è incline olle ov· 
venture o ogli rpg piultO$IO che 
ogli $f)OfOtvl1o e ogli oction. Cose 
moi viste, comunque. Gve$1i CO$i 

contenuti di clipping però p<oprio 
non me li ospettovo: d'altronde 
l'hype in merito al 64 fu spe$so 

molto preciso in merito . .. lo mv$i· 
co non esco doi cononi e in alcuni 
cosi risulto un po' troppo ridon· 
donto, ripetitivo on<:he fo$lidioso, 
ollo lungo. I nemici soronno pure 
belli, mo fonno $icuromente più 
"effetto poroti"' che altro che inve· 
ce li avrebbe corotterizzoti e 
avrebbe re$0 più frenetico l'ozio· 
ne in generis. 

Mad Jab 21 

È tutto malto bello. 

r111 •1•1 •11 11 

Malefico BifOfCO, 
so bone che 9i~ per qu.,,; incipij. 
le possibilità che lo mio lett.ro 
vengo pubblicato si s.iono notevol· 
mente ridotte.~ non posso forci 
niente, oggi $000 in veno polemi· 
co. Deve .....,.. stola lo f<,gK>lato. 
lnfotri, se ho deciso di ri5Criverti, è 
pe<ché sonio il bisogna di sf<,gare 
tutto lo mio ira repre$SO nei con· 
fronfi di que1la borghe.ia frus­
(Jic) e utilitaristico su di le, mio 
psicanalista, che imbocchi per 
mano, come un cagnolino obbon· 
donalo, riCOtdondomi che la pira· 
terio non è solo giopponese, oh, 
lo mio guklo $piritua&e, oggetto s.i· 
curo del mio tron$fert (non farci 
coso, ho faHo do poca I' esome di 
maturità . il che tra r altro signi~co 
che, con la solito velocità d.lle po­
ste · qumla lettera ti orrivero per 
Na1ale). La so, Mo-. à un icM>­
ro sporco, mo quokuno dovrò pur 
farlo. Sono stufo d; questo lkllio 
molsono, dove non Miste un mer· 
coto videoludico otgonizzoto ro· 
zionolmente e dove tutti i distribu­
tol'i fonno i p<eui che cavolo vo· 

91iano. Sono stufo di ~ .... 
cio di - mondo do.. la pubbli· 
dà dei Yicloogiochi sembro ..... 
pro quella di d*i anni la, Ionio 

cho oi vede ancora ola lolo """' 
dei "- Rangen, ....,nc1o ...... 
ce ci sono in giro giochi come 
Mario • Nighta che fi !anno co­
dere le mascelle. Sono stufo d i 
quei giornalisti mentecatti che 
ogni volto che portano di un vi· 
deogtoco ci inseriscono "'un gene­
re che comunemenM os.sociomo 
olla Yiolenzo'. Sono •tufo della 
mentalità dominante e dei suoi vo· 
lori precostituiti, che ci costringe in 
queste moschere senza né onimo 
né passione. E tutti mi dicono che 
i videogiochi sono cose do bombi· 
ni, mentre il fanciullino che à in 
tutti noi mi spiega invece die quel­
li sono i pochi momenti in cui pos· 
siomo esprim«e lo nostro cr.ati· 
vitò, in un piacere che • senza 
elà. lo, nel mio sogno pio) Jrena· 
to, mi immagino • e Nights non 
é entro • lo vito in Gioppone, dove 
tutti, in un sogno idilliaco, in mez· 
zo o uno noturo do sentimento 
ponico, si ritrovano e giocano, 
grondi e piccini, in uno foresto in· 
contato, e lutto sparisce. lo nel 
pensier mi fingo, ove il cor non si 
spauro. Che volete Fon::i, sono un 
dannato sentimentale. Sono stufo 
anche di quel ~uirniliono Vemi· 

ni, che la pio) casino di - Mele­
tomi in comunicmione oan lui, fa. 
remo cosino per te. Sono stufo 
dola- rivilla, do.. tulli quelli 
che vi scrivono si chiamano M· 
dreo, monnoggio la miseria . 
Ad.so sano penino wlo di Kri­
-6. Abbauo l'llalia. VMJ h olia, 
la - dei eac:hi. 

Anelo ea fallac:caa ., .... , .... , 

'Yoo liod a chance, >""' did noi 
try, so now ;r s time t> woldl it 
di .. 

(Bad ReJ;gian, 1993) 

knmorcescibile MBf-, 
gli anni possono, mo gli argo· 
menti non cambiano. Sin dai tom· 
pi di llAPI, le diatribe Ira pos· 
sessori di sistemi diversi erano 
una degli orgomen~ principali sul· 
le pagine dello Posto e oggi aimo 

allo<a, le """' sano - pm· 
socht immu1ate. meglio l'laySlo· 



lion o Solumf Sega .. Iure ; gio­
clii e Sony nof Mail, a wdere Ta­
lal i.A mi pare che ralle.ma 
zione ....da nMSCialo, ~ 
non t!• dubbio che 1111oombi ; sò· 
*"i ""'° ...,lidi e mollo pill simòli 
Ira loro riopotto o Mogami ... Su­
per ~ Da buon pCI l l lSSOte cli 
l'laySlotion, ci.... a...-. che 
ICni di1F•lla a_.... qualche 
parenl9 por wdere un Da,­
ll*llbc cpilunquo ..... mòa mf. 
llltiela grigia, ma endo che far 
..... One e l1lld1nt Evll sia­
no liloli che i p""'*°'i dello soo­
lolono ""'° a bianco Sega op· 
.,._......., o broccia aperte. 
E' ...., che non polendo coniare 
1U Ull - di IViluppo inllmo i 
por Sony un i.- problema, mo 
i anche...., cho Salum può con· 
.... quasi esduliwlnome .. ""'1, 
2 ,3 por "'"' lo dillwenm, Yi• lo 
cho - come Capaam. Konami, 
P11JlllOli• hanno climollralo di 
pNlooira l'laySlatian ..._. 
"' lloli aiglna~ ;:r"•11lde111 
IMI e Pr1l1ct O.....tclll). Mi 
pcnche I mo Max Vemini ti ola 
Ull pi/ lroppO -'- ........... 
ma.. che rando1o di ~ ttloli 
Saturn alano caratterizzati 
clal'arigiialitll: a.,. Vlltual On 
• por quanto belo . ... riconla 
...... Zone • non endo pro-
prio che Vlrluo ...... ICld• 
poua - ......... pnxlolla 
"originale" I.o IO dio - Ull 
mega 4'1f1GllilJllcm cli mln'"Qf) ... 

ga IDoytona su lullll • ...,. 
UllG ~ pclllCI ........... 

...... - . ma cool poua p 
dermi le _ ... iglio poligonali ..... 
gaie AM2 ipendondo poche mi­
r/ida di f;..,, -••mi_.., a 
ama con Telal N1A, W-11l1ut 
Ila migloie .....lonoi e I ,,..;mi 
suc:ceui I* PC COIM ...... . 

h1c1n1, ...... con.ti 
por • 32-liit Sony. 
~·lona.Ju.. 

PS 
IE comw.que ••••• locw 
era meglio di Goal) 

lfl HE&R COISOLE 

• 
•11111111111 ... I 

ConoMBF, 
con questa missÌVCJ intendo Khie· 
ranni dalla parte di Mossimiliono 
Vernini, che è sk:lto ottoccoto do 
di.w.i lettori sul numero 28 della 
vostro straordinario rivista. Pre· 
metto innanzitutto che posseggo 
un Soturn e sei giochi, lro cui 
Sega laly • Virtua fightw 
2 , che Zippò ho elogiato nello 
sua leltero. E fin qui passo ....,. 
d'accordo, mo quando lo shllso 
uffanN che Sonic è il "pili odio-­
'° agglomrNolo di pi,,,./ del ...,. 
do", alloro sbono. Sonòc è tal· 
mente odios.o che ho $uperoto 
Mlckey MouM òn papolorilò. 
Tolmenle odi°'° che ho venduto 
mil;oni di giachò por Megodrive. 
Inoltre, è una coso del lutto per­
sonale: io lo preferisco o un 
idraulico con i boffil Non • un 
coso che il platfonn più offeso 
per Solum sòo lenlc X•TNme. 
Detto in allri termini, coro Zippi, 
la luo è wnpliol invidia. Sono •i· 
curo che se Sony oves.se come 
poilabandiooo ....,_ o Cool 
Spot 6 ~ come .., bom· 
bino dio PlaySlalon ha .., giaoo 
caallorlauto da un """"""'9ia 
oilnpalico. Ila ... la giocabi~lò è 
- ...... ..,.; giaco ............. 
a marcire ugli scalWI de;..,. 
zi F- Ila che i 1ndlacVtlbile 
che lull i giochi di Sonic hanno 
UllG bela ..,11ca, ... bel -
• ..,. grande eiocobili16. Cola 
che palrà-...ct.e lo -
.. Sony. "1.' iw•awla pallll2la 
di Salum" ha infidfi prodotto i 
due~ gitclall •i -
gioi di miglum1•11D - ..,.. ..... _.Vfltua ...... 
tw2 afrulla ...... il~dllla 
palln2U del - os. Capolo­
""" cho ballGIO I due , ...... 
... e ..... lmc11 llfi"ak..-­
llan, mera remlx del prima epi­
oaclio. P.,. quam ~ I cli-

IQOrM) sego con lo esMt minusco­
lo, creda proprio che Zippi obbòo 
toccato il fondo ... Credo che i 
possessori di PloyStotion $0reb· 
bero felicissimi di avere VF2, 
Sega Rally, Virtua Cop, 
Virtual On e Panzer Ora· 
goon 2 s.ullo loro console ... 

Paolo lussi 

-lllW 11 

Coro redazione, 
quello che segue à uno riAessio· 
ne sull'ultimo lettera di MoJsimi· 
liono Vernini opparso sul nume· 
ro 28 dello vostra rivò•to e relati· 
va allo maggiore or-iginolitò dei 
nuovi titoli Satum rispetto o quel· 
li PloyStotion. Ecco tre punti sui 
quali vorrei che Massimiliano si 
soffermasse: 
l . Non credo proprio che 
la preffnlazione all'E3 d i 
Nsempliciw sequel sia la 
conferma d i una crisi della 
produzione ludica Sony. 
l'originalità è sempre stato un 
osso nello ma nico di ogni coso 
produttrice di videogiochi, mo ol 
tempo stesso oggi si trotto di uno 
merce estremamente raro e per 
questo costoso. Investire in gio· 
chi originali è dunque costoso. 
Perché alloro produrre titoli o 
tutti i costi innovativi, quando è 
ancoro possibile sfruttare il sue· 
cesso di g iochi ottimi (i '"'pre · 
quel") per crearne altri (i "se· 
quel•) che quasi certamente ven· 
deronno almeno quanto i primif 
Questo • che possa pia cere o 
meno • è stoto e continuerò a es· 
sere k> filosofia di ogni oziendo, 
Sega e NònNnda compr...,: luni 
glò episodò dello ..,r;e di Sonic e 
Mario opporsi sui rispettivi siste-~ 
mi o sedici bit ha nno sempre 
avuk> un enorme{e meritoto) sue· 
cesso, davvto pill allo gòacabòlilà 
che allo originalit6. Perché dun· 
que biasimare lo scelta di Sony? 
wi.,e- 2097, Deotrvctlon 
De.t.y 2 e luni gli ohri ~toli •in· 
criminotr do Manimiliono sono 
artamenle poco originali, mo 
saranno • ne sono certo • tra i 
giochi che oonlribuironno in mo· 
niera pili detenninonle a incre· 
montare le ..ndiie di PlaySiolion 
nella slagiane nalalizla. 
2. Per quanto riguarda I' arlgl­
nalltà d e l t ltoll Saturn 
(compresi quella dello • seconcla 
generazione• ed escluso 
Nl9hla, che sembrerebbe uno 
nuovo riwlazione videoludicol, 
lo mia penonot!Uimo opinione • 
cho Ira lulle, lo consolo Sega aia 
quola che meno d Mie ha pun· 

- "' ~ lalloro por imponi 
sul ....-. No • una provo il 

fotto c:he ancora oggi i migliori 
titoli siano conversioni do coin· 
op, giocobilissimi, diverlentissi· 
mi, reoli:uoti benis.simo, mo non 
certo ... originali· .. . Ounqve, coro 
Massimiliano, nello prossimo let· 
tera cerco argomentazioni più 
convincenti ... 
3. "Titoli che I pos1e11ori 
di PlayStation 1i sogna· 
no ••• n . In e ffetti questa volto 
Mas.similia no ha ragione: è vero· 
simile che molti utenti deUo con· 
sole Sony passino le notti so· 
gnondo Daytona USA, Sega 
Rally, Virtuo Fighter Kids o 
molti oltri ancoro. Tuttavia non 
vedo quale sio il problema: ba· 
sto andare in solo giochi il gior· 
no seguente, spendere qualche 
corto do mille nei coin·op dei 
•nostri sogni• ed ecco che, come 
per incanto, si ritorno o dormire 
sonni tranquilli, Nights permei· 
tendo. 
Concludo questo lettera con uno 
precisazione doveroso: devo on· 
coro decidere qua le sistemo o 
32·bit acquistare nei prossimi 
mesi (onche se un'idea, come 
avrete intuito, giò ce l'ho ... ). So· 
no comunque interes.soto e favo· 
revole o questi dibattiti epistola· 
ri, scontri che ricordano quelli 
tro Super NES e Megodrive anni 
fa e eh.e sono utilissimi soprottvt· 
to per chi, come me, non si à on· 
coro fotto un'idea precisa di 
quale piottoFonna ocquistore. Mi 
roccomonòo, Massimiliano, rifot· 
ti vivo! 

Nicola Storani 

.. ........ 
Ciao Matteo, 
sono ancora io, iV.ossimiliono Ver· 
nini. Vi scrivo per sottolineare 
l'ipocrisia dei vostri crwenori edi· 
torialò, che dopa ....,. lodato Play· 
Station per mesi e criticato ingiu· 
stomenie Sotum (vedi Rldtle Ra· 
cer Revolution premiato con 
un punleggia wperiare al capala· 
"""' Sega Rally, l'assurdo YOlo 
a quelle schifezze di Toh1hin· 
d.n e Tohohinden 2, i ridi<oli 
quanla sospetti elogi ad Adido• 
Power Soccer, mo potrei Fore 
miliardi di altri e$9mpi .. . t $8 M 

esoono • molto cowalmenie • con 
lo testoto ufficiale per conto di 
Sony ... Ade"° 6 luito cl>iaro: gli 
~ elogò al PlayStotion ser­
vivano solo o ingrazian.i mommo 
Sony. Bella coerenza: mo come si 
fa a - il piede in due scarpe 
in modo aaol ~ Pensano 
Ione che i lettori siano tutti un 
bi"""' di idòcli• 

........ cratll 

UIOI SCHIFOSI 
Carissimo MSF, 
Ti scrivo pet esprimerti Mto il mio 
disoppunto per la "'-""" linea edilo­
riale d; Super • Mega: ròdeo di 
dedòcxn wper ònlerornenle a Play­
station mi sembra uno schifosa 
opetOZione ~: pensoQe 
di non riuscire più a YCndeno por· 
landa anche dl Super Nòntcndo o 
N64i Tra taltro è ""'°'imilmente 
preYOdibòle che rJi argomen~ lrollotò 
su Mega subiranno un calo sòa dal 
lato qualòiotiYo che quontòloliYo da· 
vulo alo oomf"""òone dello spozòo 
da dedican> ad ogni singolo canso· 
le . Per quello che mi rigoordo ho 
giO deciso: Non comprerò più né 

Super Playmmon Console "' 
Mega Console, mo mi limiNwò o 
sbirciorli do vo mio omioo che oon· 
til"IJef'Ò o çomprore le "0$l'(e riviste. 
Detto così, sembro uno decisione 
del1oto soprolMio dallo robb;o del 
momento, in realtà è sloto uno deci· 
sione meditoto e, per cosi dire, sof. 
ferta, infatti ho anche deciso che 
non comprerò più nessuna rivislo 
iioliono del settore, mo mi orienterò 
YCl'$O il mcr<XJto .stroniero; quei poco 
inglese cfole rieKo o mosJicorc mi 
con .. nte di godere obboslaf\zo dl 
riviste quoli EDGE, Gamefan o 
Computer ond Videogames, 
che ol momento ritengo SUPERJORI 
sotto ogni aspetto o tvtte &e riviste 
ò1oliane NESSIJ'lA ESCI.USA. 
Detto questo vi saluto amaramente,. 

The u .. r (Michele per glò Amòci) 
ALMAObiblio.cib.unibo.it 

Bologna 

PS 
Continuerò o leggere lo posto di 
Mega e Super solo per la consi· 
derozione in cui tengo il curotore 
dò quelle rubr;che. 

Come ho già avuto modo di 
sottolineare In altro sede, le 
riviste italiote sono d i un 
provincialismo disarmante e 
ri1ultano addirittura paleria 
che quando perseguono la 
via .. l'emulazione ca....­
cla dol proclolta anglooasoo­
ne (nessuno esctu.a~ L'abis­
so che_... a proc1o1ta...,. 
strano e quello inglese è 

- piofo.1do, che -
clol- cli un minimo cli _,,. 
pe- • ..._, - potrà 
mai avanzare pr11111a • ..,.. 
perioo llà del primo rilp8flo 
al -ncio (si 6 lelto anche 
queato, ullimomelde, I che 
- •'-chenanc'i..,._ 
- .... al ,._;o~~ 
.,11a che ww, oggi, al let-
- ..td1alu••• cl h mii­
lennla 6 - copia cl EDGI, 
un a1C111110 ala Rete • una e:.-- ...... ···-· • _, ... che ... 
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'd Ieri• . "" ... 

-cllao: •nv'sta 
... &•te c .. 

pr? ........ !& ., 
_ _...21 · 11 ... 2116 
...... ~- I JSl'll ... 
• •1 U , I che 
.... •111•121 • . .... ... ...... • .. "'lit. 
.. .,.~- o 111mr.., 11 ,....,, •• ....... 10 ... f ... ..... '"',. ...... ... 
ftH l9 •010 .... t!oao 
..... . ... Y' I llfle lo 
f llt•llco lzn fl Il del ............... &• ..... ,.,....,. .... ... ___ _._ .. .... . .... .... 

... ·~·-- • pitl ....,,..,,. "' (liomo ,,..,,., mo dico, M ,.; 
_,.. tlDlo • • 6 u><ilo un 
... di arvollof .,... .... . citi 
- cllc:ino di tlochl origlnolit 
Eccclll O«Ofl .... lolo. Yo1hl' 1 
lelo nol, .. 1ldenl lvll I• 
Alone .. ,.,_ ,,...,, Yk1tNs 
~" Doom, Kiiier In· 
111l11st, J..,.iftl Plo1h, le• 
cNt of Mena, Girano Trlg­
..r. Nl9 .. ta, Metor T-n 
.. 1 • 2 ... No-' oltn dieci! 
.._...,._ , 1, loullclge, 
lupi --64, Guardlan 
H1reaa, Clockwerk Knl• 
f/ltt, 9un Gtlffo.t, Vl<tuol 
O.,,,.. .__, ....... 
• 11a n • pwMno uno Mmulo· 
ziane cl lipper che pr111nto 1n• 
novozioni quoli 30, mulhboll 
elt No -< oltri di«il No, bo· 
sto, alle hMnti MIF mi toglfo lo 
..._ .. Tu, coro BodCot, oem· 
pre oul -ro 24, ofl.rmo che 
. ,,,,,., Merlo ll'O rip....d. 
la •lruffuro botiloro di Conio 
........ quindi ollermi che on· 
che q-copolovoro non• in· 
novativo. Oro che ci penao, mi 
viene un dulihio Qfroce: hai moi 
g;ocolo o queslo gioco oppure ~ 
lei limdolo o 1...,. ~ice· 

- la '"'°"''°"" Sul -o 25 a rrivi od affermare che 

·e-a"" 1oc..oo '' 1o.og. 
f1io ., --· • qui ~,..i che 
,.. -•· a fondo . ..,_ fl. 
.... , ci CIYf6 pure rotto, mo 
- puoi pneralinore e parlo· 
29 O - dolio ccrnunot<I Yicloo­
luclloo la, penonolmenll, non 
wdo foro di ...i.re llfeel PI­
...... I . A me lo lonnulo more 
ol tho 1111ne opplicoto o que•to 
picchioduso IO<ldi•fo. Copcom 
inoilre non ha tolarnente vissuto 
d'in-.. - lo IOllD dei ccrn· 
boaon~ do llsodo, mo ho reollz· 
zato • paio di eccel.h pie · 
chiodoro o -"-· -h• 
•11l~1nt lwl e.._ GI•••· 
1Dn. Munon6..., .. _. 
llD 29 affermi ... D-k•y 
.... C1uz••t • I tu0...,... 
- 1iochi c-lolomento di· 
_.. e ... il prl&9o Donkey 
- - pniduzianl .,., mio· 
~ ........ ll:1çl•,. 
f~101el olio 11opo di 

·e~· .,. ..... ; ""' .,.,. flsa111 lllalo 21 I vi· 

ianfarlf;·:-_. ~~: 
i~~ilioft dollari pw 
• _.... clol)ldeo. 

I. 

-·-

Sul numero 29 di Super 
PlayStotlon Coniolo, Bod· 
Cot affermo che non ho mai 
po•seduto né PloySto~on né So· 
turn n6 tanto meno Nintendo 
6A • mo non tolo,. s.e ne evince 
pure che à stato, ed è s.empre 
stato, tolo possessore dj un Su· 
per NES (non che •io uno col· 
po. onzj), lo •tupore nooco dol 
Fono d.., dopo mille disserto· 
zioni sui 32-bit se ne esce fuori 
ammettendo che non ne possie· 
de n.anche uno. Ognuno pu6 
e1primere i suoi pareri, mo 
quelli del BoclCot non >0no moi 
sloti del tipo "lo pens.o .. , "Ho vi· 
slo", •Fors11": ce li ho sempre 
fotti possore ~r ·esperienzo", 
"detenzione•, "provo proti· 
ca".. Dopo millenni di lettera· 
me vario (su più riviste} giudi· 
condo con.ole e titoli o 32·bit e 
molto d'ohro .. sfiorando s~ls.o 
e oddirittvro con voce out0t ... 
~e e proFessionol•, lo recen· 
sione degli stessi,. mi accorgo 
che quello che ho _. i-· 
soto, che l'esimio non è a ltro 
che il '°lito cocciopubblicozio· 
ne tonto vuoto d'esperienza 
quanto pieno di parole. Conti· 
nuote o dorgli retto e o pubbli· 
cario, mi roccomondo .. . in fon· 
do fa sempre s.pettocolo, riem· 
pie lo pagine della posto e seri· 
ve bene ... 

C.rtoolno Oolbani (or/elna· 
lo paoudon/mo d ietro al 
,,..,.. .. ne celo un altro, 
.,.,,,. <li MadJab 2 I, 011· 
•I• ca cciopult&licoalon• 
tante pieno di parole 
• k YuofD di conceni • 
cito, - lodCat ,. .,..,. 
tocelo, riempie le ,..,,,,.. 
.. flDdfl: e KriYe .... , . ....,, 

........ 
... 
Hl Fll lO 
ffOTOIUIMISO? 
Bittonti corissimo, 
con l'estate ormai in dirittura 
ct'orrivo e con l'ipotetico copali· 
neo autunnale tristemente vicino 
(troppo), ovr.; 't'OQlio di inftircire 
.. sta mKJ con invettive e poli· 
mike do teogltare, bonariomen· 
to, oll'ondinuo dot loutori dello 
inutil. diotribo PloyStotion • So­
tum, orgom.nto ciclico e ricor· 
rtnle ritrovalo sulle pagine di 
Mego e S..per e per nullo mi· 
Hgoto do .olubri bagni (di ooi. e 
di moro) né tonto meoo do loti· 
cosi1s1ime trekking 1e11ions in 
amene ~lilò montone ... Nep· 
pure le romantiche passeggiote 
ol chiaro di luna, compendio di 
fugaci mo piacevoli Rirt estivi, 
honno ovvto il potere di oddoki· 
re gli animi delle due fozioni 
(che, al contrario, appaiono on· 
cor pii.) oggue«ile nel sostenere 
lo bonlà del loro •istemo e quon· 
to Mo mc»SÌYO il toftwore futuro, 
naturalmente o dis.copito dello 
porto ..--io, Mio ciò wllo bo· 
M di inlonnozioni '"1enute dolle 
varie pr~ che noloriomenle 
oono. op<>Mw!I fui focile, locili•· 
timo profeto oUorquando affer­
mai, in uno mio precedente mis­
tivo, il preoccupante rigurgito di 
ditpute idioti e controproducenti 
por lutto il movimento videolu· 
donsel lo comunità videogiocon· 
te pare proprio non voglio so· 
perne di crescere ed acqui sire 
q1H1llo spirito critiko che troppo 
spesso lohto, qveflo spirik> che ci 
CC)(l~ll r.bbe di opp<OPrion::i di 
quei due grommi d'ir04"lio, del 
gusto d1 d~rM con ciò che si 
po .. ;oc1o inglobondo nel no•tro 
moerocovno lo copocitò cli rico­
OO>Cere ob"""'°"*''" che Se­
.. lolly • un capolavoro ol 
pori di llclge ._ .......... 
tlon, che , ........ 2 vole Vlr-

- fltlhtw 2 e eotl V>O, on· 
che per i g1odii che verranno e 
di cui obbQl"IO potuto ammira,.. 
le photos tulle varie preview e 
che sembrano tuHi · o quoti 
belli, intrippanti .. lmperdibilil lo 
soronnof lo me lo auguro, per· 
eh• se cosi fosse potremmo di · 
vertir<:i tutti un po' di piò e te al· 
lo fine dello tenz.one uno console 
avrò venduto qualche unità in 
p iù rispetto olla concorrenza, 
beh, coni loro, io non pe<derò il 
sonno per questo, tanto rMnO lo 
""!jlio di di..mrmi con un buon 
videogioco. 

Mo """' '°"" """"° e gMto 

Zip pi 

Mo sì, boe.i • abbracci, fro .. 
tello d i un altro pianeta, 
stessa faccia stesso razza, 
mano nella mano, ho bi· 
sogno di te, ma chi ti co· 
nosce chi sei che vuol .•. 
Criticare chi critica il siste· 
ma avversarlo equivale 
ad alimentar• la polemi· 
ca. No alle mine vaganti, 
ai falchi e alle colombe, 
agli infiltrati, a chi fa il 
doppio (video}gioco: se 
proprio dovete tirare il 
sasso, almeno non no· 
scondete la manina. In 
questo dibattito v irtuale 
non ci sono n• vincitori, 
né vinti, e d ' altronde 6 no• 
to che discutere non serve 
o nulla: non c' è nulla di 
più artefatto e 1lmulato 
della comunicazione (a 
parte l' Informazione ••• A 
proposito, avete letto l' ul .. 
timo di Martin Amil? I. Il 
movimento vldeoludlco 
non si • mai mo110 d i un 
millimetro: Il bicchiere non 
è né meno pieno M mn· 
so vuoto, non c ' • o lcun 
donnoto bicchiere, lo vo· 
g llamo capire una buono 
vofta o no? Lo 1pettacolo 
continua, attro giro, altra 
corsa. Puntuoli tra un me· 
... E oro, -•o pubblici· 
tario ••• 

M8f se ne è ondoto, mo Mego Moil pro>eguo. Se volete interogire ccn lo redazione dello - -
Yideoludico p<efwita e blobloblo, dolevi do loro. Ccmof Semplice: 

pollo ordi.-òa Mega Moll • Mep Console 
via xxv Aprile, 37 
20091 - (Mii 

telefono 02/ 66521334 
men:alodi dolio 15 alle 17 - lnf.........a-i ,,... 
.......ti dalle 16 alle I I - trucchi e oolu-.i 

fax 02/ 66521222 1-lffc- Mep Maill 

' 



USA 

• IVA COMPRESA e gli attman autorizzati 
. gozi G\obOI Game 

l'offerto vole solo presso ' ne , I- ,# 
• 

COMO 031/555088 MILANO 02/3451247 AGROPOLI {SA) 0974/826394 BARI 080/5569582 
MESSINA 090/343724 BASTIA UMBRA {PG) 075/5733908 CATANIA 095/437383 MANTOVA 0376/229345 
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on l' arrivo dell'autunno, e del 
Nintendo 64 americano, è iniziata 
una battaglia senza esclusione di 
colpi tra le tre grandi major del 

mercato videoludico domestico. 
Prime vittime: i prezzi delle macchine, che 
dalle settecento/ ottocento della passata 
primavera sono passate sotto il mezzo 
milione. In questo conflitto al silicio la 
Sega conta di avere più possibilità delle 
sue avversarie soprattutto per la qua­
lità dei suoi titoli ottenuta sia grazie ai 
suoi ottimi team di sviluppo interni sia 
con il supporto di un gran numero di 
software house esterne. Proseguite 
nella lettura e scoprirete cosa hanno in serbo per voi 
nel prossimo futuro •• • 

I MEGR CONSOLE 



HALLOWEEN GAMES 
VIA GALLUCCI, 16 - 41100 MODENA - TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 

IMPORT CONSOWE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 

SATURN PAL TEL 
MORTAL KOMBAT 3 105000 
STRIKER 96 109000 
TOMB RAIDER TEL 
ALIEN TRILOGY TEL 
LOADED 109000 
SHINING WISDOM 
BAKU BAKU 89000 
BUBBLE BOBBLE 105000 
F1 RACING TEL 
30 LEMMING 109000 

DISPONIBILI TITOLI PER: 

SUPERNINTENDO 
MEGA DRIVE - 32X -
GAME BOY - 300 -

SATURN USA TEL 
ALIEN TRILOGY 119000 
DRAGONS LAIR 2 119000 
NIGHT +JOYPAD 159000 
DESTRUCTION DERBY 119000 
DREAM TEAM BASKET 125000 
DIE HART TRILOGY TEL 
SPOT GOES HOLLY. TEL 
CASPER 119000 
SPACE HULK 115000 
DECATHLETE 119000 

NINTENDO 64 USA TEL. 

PER I TITOLI NON 
IN LISTINO TELEFONARE 

SATURN JPN TEL 
FIGHTER VIPERS 139000 
STREET FIGHTER 2 139000 
VIRTUA FIGHTER KIDS 139000 
THOSHINDEN U.R.A. 139000 
BOMBERMAN 139000 
GUNDAM 139000 
FATAL FURY REAL BOUT 149000 
POLICENAUTS 139000 
WORLD HEROES PERFECT 129000 
VIRTUACOP 2 TEL 

VENDITA E RITIRO 
DELL'USATO 

SPEDIZIONI 
IN TUTTA ITALIA 
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J'/tDUJI~ 
SHOP AND MAIL 
V'~UMI • C.11l1111t 

Tel: 011 /6496182 • 6496178 Fax 011 /6496178 
VIENI A TROVARCI OPPURE TELEFONA ! 
SI EFFETTUA ANCHE VENDITA PER CORRISPONDENZA 

lllOJl&T OYlllKI~~ 

TIAPOCO SUL 
YOSTIO SATURN ! 

NOVITA' & HITS 
NIGH1S SAT. uso + JOYPAO 
NIGHTS SAT. uso 
NIEA 51 uso 
DMKSUNut0 
DIE HARD TRJLOGY uso 
DOOMuso 
DIWJON HEAllTH uoo 
IMPACT RACING uso 
TUNNEL 81 uso 
MR80NES-
DRAGON PORCE uso 
DOU8lE 8Ullll! 8088LE U10 

WAVE RACE 64 (Nintendo 64 ) 
STREET FlGHTER ZERO 2 {Ninlendo 64) 

l. 149.000 
l . 109.000 
L. 125.000 
l. 125.000 
l. 12$.000 
L. 124.000 
L. nspoo 
L. 125.000 
l. 119.000 
L. 119.000 
l. 119.000 
l. 99.000 

TELEFONA I 
TEl..EFONA I 

ACCESSORI 

MWTA10llE 6 GIOCATOlb 
J0WMD O«IGINALE 
CAVO $CAllT llG8 
CAVO llf ANTENNA 
ADATTATORE UNll/OSAl.E 
ACTlON REPLAY ADATI MEM. 
PISTOLA "IHE ENFORCER' 

L. 99.000 
l. 59.000 
L. 39.000 
L. 29.000 
L. 49.000 
L. 139.000 
l. 89.000 

OCCASIONI E OFFERTE 
300 + 3 GIOCHI l. 450.000 
NEO GEO CD + 3 GIOCHI l. 699.000 
NEO GEO CO USATO + 3 GIOCHI L. 350.000 
OKU10 NO KEN SAT. JAP l. 69.000 
OAvtONA USA SAT. JAP l . 69 .000 
KlOC KNIGHT SAT. JAP l . 69.000 
DEADAl.US~ l. 69.000 
PANZER DAAG00N SAT. L. 69.000 
GRAN CHASER SAT. JAP l. 69.000 
VICTOllY GOAL SAT. .IAP l. 69:tl00 
BlAZING TORNADO SAT. j,.p l. 69.000 
DARIUS GAIDEN SAT. JAP l. 69 .000 
ASTAL SAT. JAP L 69 .000 ... 

NIN1/ENOO 64 
USA IN AlllllVO ! 

~SSIOM STICK 1 
L. 169.000 

I VIRTUA STICK I L L. 135.000 

E X PLO R E R 
L . 49. 9 00 

DA lllCllJT ART TllCM I MIGI~ MOLI, ACCISSORI I MOWITA' AllC• - :---





TROIANI VIDEOGAMES 
VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA - VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 

Via Millesimo, 27 00168 Roma Tel. 06-35500142 Fax 06-35503634 e-mail: tvgmail@mbox.vol.it 

orario dalle 09.00 ali 13.00 e dalle 16.00 alle 20.00 

SUPER NES OllMPIC GAMES 119000 DRAGON OUEST 5 139000 

VERSIONE EUROPEA ONTHE BALL 65000 ELFARIA 2 109000 

BATTLE ZONE (UPER SCOPE) 49000 PARODIUS 65000 EMERALD DRAGON 129000 
POP'N TWEEN BEE 65000 IMPERIUM 45000 

BOMBERMAN2 65000 
RISE OF ROBOT 65000 MARIO E WARIO 45000 

BOMBERMAN3 129000 
CHESSMASTER 65000 SKYBLAZER 65000 RANMA 1/24 65000 

CLAYFIGHTER 2 65000 TRUE LIES 65000 RUINARM 119000 

CYBERNATOR 65000 
VOSHI ISLAND 129000 SAILOR MOON ANOTllER STORY 159000 

DONKEY KONG COUNTRY 2 129000 WARIOWOODS 65000 SAILOR MOON SUPER S 159000 

DROP ZONE 65000 
WARLOCK 65000 SAILOR MOON S 135000 

FIFA SOCCER 96 129000 WING COMMANOER 65000 SAILOR MOON R TEL 

FINAL FIGHT 3 129000 ZELDA LINK OF PAST 65000 SHILPHID 39000 

GOOS 65000 
X ZONE (X SUPER SCOPE) 49000 SKYMISSION 45000 

ILLUSION OF TIME 69000 
CAPTAIN TSUBASA J (ULTIMA VERSIONE) TEL. PER ALTRI TITOLI PER SUPER FAMICOM 

INCREDIBLE HULK 65000 
DEA LANGRISSER 139000 NON PRESENTI TELEFONARE.SPECIALIZZATI IN 

INTERNATIONAL STARSOCCER DELUXE 129000 DRAGON BALL Z 1 RPG TEL. GIOCHI DI RUOLO GIAPPONESI 

KID KLOWN IN CRAZY 65000 
DRAGON BALL Z I FIGHTING TEL 

KILLER INSTICT 89000 
DRAGON BALL Z 2 TEL. ACCESSORI X SUPER NES 

LAWNMOWER MAN 65000 
DRAGON BALL Z 3 TEL. AOATT. GIOCHI UNIVERSALE 35000 

LEGEND 65000 
DRAGON BALL Z 6 TEL 
DRAGON BALL Z HYPER DIMENSION TEL. 

SATURN JAP SATURN ITA LIANO MEGADRIVE 
ANGEL PARADISE 2 139000 AUEN TRILOOY 99000 BALLJACK 29000(J) 
BLAZING TORNADO(JAP) 49000 ATHLETE KING 99000 BRUTAL PAWS OF FURY 52000(1) 
CYBER DOLL 125000 BLAZING ORAGONS 89000 CAPTAIN LANG 39000(J) 
DARK SAVIOR 139000 BUBBLE 6066LE OFFERTA CASTELVANIA 52000(1) 
DRAGON BALL Z 2 LEGEND 99000 OESTRUCTION DERBY 99000 CLAYFIGHTER 59000(1) 
El HAZARD 139000 DISCWORLO 99000 DESERT STRIKE 59000(E) 
FATALFURY3 REALBOUT TEL. EAR™WOAM JIM 2 99000 DINO DINI SOCCER 53000(1) 
FIGHTING VIPERS 139000 EXHUMEO 99000 DONALO DUCK MAUI MALLARO 79000(1) 
GAWAN 139000 HIGHWAY 2000 99000 DRAGON BALL Z 59000(J) 
GREATEST NINE BASEBALL 65000 KEY02 99000 DYNAM.ITE HEADDY 39000(J) 
GUNDAM GAIDEN 125000 Kl.UNGZONE OFFERTA HARD DRIVIN 54000(1) 
HUNTER LIME TEL KUMITE 99000 KAWASAKI SUPER BIKE 54000(1) 
LUNAR SILVER STAR $TORY 139000 IRONMANX/O 99000 LIGHT CRUSADER 65000(J) 
LUPEN 31 39000 LEGENOOFTHOR 99000 MICROMACHINE 2 54000(1) 
MAGIC KNIGHT RAYEARTH 65000 OFFENSIVE 99000 MONSTER WORLD 4 49000(J) 
NIGHTS TEL OUMPIC GAMES(rTA) 99000 NBAJAM 39000(J) 
PANZER DRAGON 65000 OUMPIC SOCCER(rTA) 99000 OUTRUNNERS 59000(J) 
PANZER DRAGON 2 99000 PINBALL GRAFFm 99000 PETE SAMPRAS TENNIS 54000(1) 
POWERFLTLL BASEBALL 95 49000 PROJECT OVERKIU(ITA) TEL PROBOTECTOR 52000(1) 
RACE DRIVIN 49000 PUZZLE BOB6LE 2(6UST A MOVE OFFERTA PUFFI 65000(1) 
RIGLOAD SAGA 65000 SEA BASS FISHING 99000 PULSEMAN 45000(J) 
SAILOR MOON TEL. Sl<ELETON WARRIORS 99000 RISTAR THE SHOOTING 49000(J) 
SAKURA TAISEN 149000 SPACE HULK VOTBA 99000 SAILOR MOON 59000(J) 
SAMURAI SHOWDOWN 3 TEL SWAGMNI 99000 SAMURAI SPIRIT 65000(J) 
SEGA'RALLY 99000 TUNNEL BI 99000 SONIC3 59000(J) 
SHINSETSU YUMEMIYAKATA 65000 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 99000 SONIC & KNUCKLES 79000(1) 
$TORY OF THOR 99000 WHIZZ 99000 SONIC E KNUCKLES 59000(J) 
STREET FIGHTER ZERO 2 139000 OISFONIBLI T1JTTE E NOVITA: DELLE SEGUENTI SPARKESTER 52000(U) 
STREET FIGHTER RBOF 65000 MARCHE SUPER STREET FIGHTER 2 65000(J) 
TORICO 125000 KONAMI I TAZMANIA 2 ESCAPE FROM 59000(1) 
TOSHIDEN URA 139000 OCEAN TOTAL FOOTBALL 54000(1) 
THUNDER FORCE VOL 1 125000 SEGA I YOUNG INDIANA JONES 39000(J) 
ULTRAMAN 149000 INFOORAMES VIRTUA RACING 69000(J) 
VAMPIRE HUNTER 99000 <XlRE DESIGN WARLOCK 69000(1) 
VIRTUA FIGHTER 2 OFFERTA ACClAIM WIZ'N LIZ 54000(1) 
VIRTUALON TEL 
VIRTUA FIGHTER KIDS 125000 
VIRTUA FIGHTER REMIX 49000 
WORLD HEROES PERFECT 139000 
TUTTE LE NOVITA' GIAPPONESI TELEFONARE 

PERMUTA USATO 
IN SEDE 

NOLEGGIO VIDEOGIOCHI 
PER TUTTE LE CONSOLE 

PER TITOU EUROPEI NON IN ElENOO TELEFONARE ZOMBIE 52000(1) 

RANMA 1/2 2 
PER GAME BOY 

• 

DISPONIBILI GIOCHI 
HOLLY E BENJI PER 
SUPER NINTENDO 

CAVO SCART PER MD 2 
JOYPAO ASCII STILE SUPER NES 

CAPTAN TSUBASA J 
GAME BOY 

LISTINI PER 
RIVENDITORI 

DRAGON BALL Z 
GAME BOY 

VENDITA RIVISTE 
GIAPPONESI 
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Previsto per ol1obre in Giappone e o novembre in Americo, quello nuoYO episodio dell'infinito 
sogo videoludioo di Guerre Stellari ho già reso foll i dolr on1io i nume<Oli fon di ~ker e 
""'l"19ni. Come p<obobilmenle 9i6 SOp<ele dalle numerose new> realizzale su queslo oloio, il 
giooo consiste in .., ...hi·gome nel quale ~ soonfiggere le malvagie lor.e 01CUre deltlm­
pero ollr<MinO ""'*°" 1...1~ COIOlteuuoli do mo estremo vorielà di gioco. In prol>c:o Sho· 
dows ol the Empire promole do.,...., il lit-in di Guerre Slellori defin""° . 

.ft\ - .... --
• 



; .. : P()(X) ~ so di quello gioco creolo iniriolmente dol gruppo di sviluppoto<i cliiomoti H20 per lo 
slortunoto Alari .laguor, se non che lo soo uscilo giapponese è pr..,ioo per ollobre mentre qvel· 
lo omericono ~ilio o circo due mesi dopo. Comunque se lo giocobililò è lo medesimo del titolo 
do cui trae ispirazione non pOOò che avere un sicuro successo. 

. '. ' -'"" ";._ 7·>.<-_,.:l~.'.'!l'IJJ.~!'(,{.~ ' 

SUPER MARIO KART 
Slillo l'uscilo dello con· 
ver.ione più atte.o del 
momento previsto in 
Giappone per novem· 
bte e non ancoro on· 
nunciala per il mercato 
omericono. Del gi()(X) si 
è parlato sin troppo ed 
ormoi lutti sapete che 
vonlo otto personoggi 
pr°""nienti dol mondo 
di Mario, numerosi 
lroccioli, tonnellate di 

power·up ed uno giocobililò senro pori. Non ci reslo clie ospe11a<e quindi clie i loboroto<i dello 
Nintendo •lomino lo vonione definitivo. 

~l"W Se<rjl<e o novembre dovrebbe ve· 
dere lo luce il nuovo tie·in dedico· 
lo olio spio più fomoso del man· 
do. Ooto1o di ben 16 livelli corri· 
spondenti od altrettante missioni 
specioli, questo splendido sparo· 
lutto poligonale wrà lo gioio di 
lutti i "bondioni" po"e"ori del 
Nintendo 64. Grolicomenle sem· 
b<o veromenle stupendo, sperio· 
mo •io oltrellonlo giocabile. 

131T W()U_I) TELD3912720499 

VENDITA PER CORRISPONDENZA ·-
VDEOOAMES. CONSOLE E ACCESSORI 

BIT V«>Rl..D DI Lsi Rob&rlo 
VIA F.CAVALLOTTI. 98 - 20052 - MONZA IMI 

TEL/1'11.X 03912720-499 i 

SATURN 32 BIT 
SATURi~+SECA RALLY 

L.540.000 
AUL."\ ntJl.OG'a' TtL 
.U.0."'E !:'>no: O.UU: J LlltMO 
AQU~C 1...119.900 
BAn<A.1'\ FORE\'ER TEL 
BO~iBER.\l.A..'1' TEI. 
C\'BERl-". L.1J9MO 
CLOO.."\\'ORX J..."\ICHT 2 LA9AOO 
l)A YTO+"A lJSA I .. 72.090 
DA \'TO.XA R.t::MfX 
DARIUSFORCE L.,t,000 
DAR1'SA'l'IOR L.1 2t.00t 
Dl:CATR.Lrrt L.l lt.000 
DtA.TltCRlttlSOS TCL 
DtsTil:UCTIOS DCRB\' Lit.000 
DIEHARDmLOC\' TCL 
OLSC\\'ORLO L.tt.000 
DR.AGO.~ BA.Ll.7. Lllt.800 
DftA<ì<h'i BAI.I. Z l L 102.QOO 
DR.AOOS FORCt L.tS.OOf 
Ot!SCOO.~ &. DRACOX.S TI: 
fATA.L>1JRYJ 1,..11,.000 
•·ATAL FURY RtAJ.. BOAT TEL 
ncarr-i:-;c vrP&Jt.$ w».ooo 
n UVE FOR.\IATIO:-< Ltlt.000 
flFAt6 1,.7'.000 
CAl.JA."\ V.M.11 t..1,9.GIO 
CUAROIA 'I' llEROS L.n.IOO 
CIJ!r>DA.\1 1,.t2MOO 
CIJM>A)t& IADCt l[;L 
Cll?'o.BIRD l..7'.oot 
e~· CRlf'FOS l .JOS.000 
Hl OCT Al">'E L.11.UOO 
~cornetrrut9s 1..12t.ooe 
LF.C~D or TltOR L.'1.000 
Llr.'\AR SIL\'tRSTARSTOR:Y tt:L 
MACIC Ja\'ICUT RA\'EAJtTH L.et.IOO 
~IORTA.L 1'0.MSAT 2 L.7'.000 
~IORT AL KO~\BA T lUL Tl)U.lOS.006 
NBA JA.\1 T .E. L.7'.000 
NtCHT'S+JO\·rA.D Ll:.t.000 
NICHT'S L.119..000 
OLYMPICSOC:CtR TEL 
OLY)JPIC S~tMERCA.'tl&S TEL 
OUTRUX n;L 
NUJ> FOR SPEED T&L 
FA."7.l:RDAAOO~t t.lt.000 
POLICC"AUTS (KO.'IA.\11) TU. 
PIUMALRACE TEL 
FROJECT O\lJU.'.lLL TEL 
Pl'ZZU: BOBBLE 2 Ut.OIO 
SA.,{Ulù\I SltO\l.'DO\\'S 3 TEL 
SCOROJJ::R 
StcA RALL\' l..tt.000 

TEL 

SI !INI~G \\'IN~OO\V J~!>!>.000 
SI rJ,'il r\C \VJ:\'\\'I)()\\' US.\t .. 119 
SLA..\I Dl!N'K Ut,OOG 
SOXICY.'IXCSPttlA.L t..IJ9.000 
$()..;JCX.Tll.tME 
STR.F.:E'T nCKTtR:b:RO l TEI, 
STl:E.LDA.\t n:t. 
TETR.IS PLUS L.129.MO 
IB1.~DtR TORC'f; U 4' fil TtL 
TIWNDtR J'ORct: 4 TEL 
TO~lB RAlDtR TtL 
TQSl:lt"'Dn"i S Ll:!.000 
TOSl:UNO&"'i VAA Tt.L 
\ 'A.\ fPIR.EIW?\TER t..".Mt 
\ 'IRTUAOOl"t-PIS'TOLA. Tt.L 
\'ICTORV COL H L.121.000 
\ 'IRTUA flCHETR l Lft9.9:()(1 
\ '.FICHTER RE~1 Wi2.000 
\ 'IRTUAF1CIITER KJDS L..119.000 
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w ..... 
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ACTIOSRULV 1...119.000 
!o\ULTITA.P L.t °'.000 
RMSTASAT\iRXFA.t.;. WS.000 
\'01.A.'Tt ARCADE Tl:L 
VJRTUASTICK L.tS.000 
llCOSOCCP TtL. 

MEGADRIVE 
ARCADt CU.SSlC ~.000 
ALI.ODI:'> L'9.000 
ART OF.f!ffiDNC W'T.!tt 
BAl!llA." FOREVER L.,!,000 
BAT!ltA."i & ROlllN U9.oot 
l'.l.OXESC U:C-O'ffi or nn: RL"C W9. 
CASTLt\.A.'\'1.A W:9.000 
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01;.ttRT Ot~10LITIO.~ 1,.19.000 
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f'E\'ER PrTOI socctR LS9.000 
DfAt:' L.i!,900 
rrFAM L.7'.000 
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J\'TER.'1.4 TIO.'\AL UA TR SOCCER T. 
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SAMP-RAS O»'IS H l..f9.000 
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M.\lll&.lSPIBCT Li9.f'A 
SKELETON t.:.RI:\\• W-,,000 
SOLClL W5.t90 
SC>:"IC J ~.000 
SO."IC& K."l·uc...-:1.t w ,.ooo 
SPOT çor.s TO HOLL '"''·ooot.. 7'.000 
S..STRtC'fJ"tCIITER;l L7'..oot 
STORY Of TitOR l.M.IOO 
US)'liER SQC'CER l:f~.!!00 
THE~tt PARK 1,..1,.900 
T.U.\IA.'\l.\Z J..UAQ9 
lllRILQ TQ\1K"i , r1c1qER !...fM92 
TOV STOR\' L.n.900 
TOUCfL\lA'ICO!\'TEST l.MAOO 
\JRilJA RACJNC WZ,000 
\ll'ORLD fll:ROS kf9.000 
X .. \tl:Nl L.7'AOO 
}rF&AORJ\.-"}; ?+GA,~fT.TAt99.ooo 
JO'l'PAl>fTTliRBO 1..J.'000 
$J{t\' WJ.oot 
N.t JO\"P AD l!l(f'ltA.R0$$1 SC'o\7.A 
F ILO U!.000 
CA\'OSCART ft102 L.l.UOO 
CA\'O AVOIOl\1000 !>lD2 W0.000 
OPft;RTE lll\'E SéORIA: 
CRA.~D SU..\t TC.'NIS L.1'.000 
DJBO\' W:t.GOO 
J..\tADD&"i FOOTBALL U!.000 
JOE !1\0.'TA."\A L.l'.000 
Sf'.4CtHAXRJER1 W!,000 
Titt $l~l.1'$(rri IVRT- U$.OOO 

SUPER 
NINTENDO 
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L.,!,000 
BREATIIOFnREt 

L..t)!Mf 
DRACO." BALLZJ ...., .... 
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n:t. 
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L?S.000 
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CLA\'nctrrERl .... ..... 
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L.75.000 
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t..,,,000 
S..\lARJO ALL STAR ......... 
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L.7'.000 
Jt"XCLC BOOK ......... 
\ 'OSSI 1.SU..''D 

L.11,.«IO 
A.'<t-UY L.49.006 
fRO:-.T MIS:SIO."\ 

L.I0!..000 
e~ 1IAZ4Jl.D 

1,..112.000 
&\'tomctBDIOt.Dt ......... 
IU..USl(),"i or JL\f.E 

1,,,,,000 
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PINBALL FANTASLts 

L.1!.000 
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~ 
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TURN A BtrR.'"L. ?SMt 
STARlREK~"D.TC. ... ,. .... 
~'tAPO.°" LORD L7'.eot 
\\l f,OCti?"'·s U9Mt 
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LIJFlA 2 1.1.)'.oot 
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+S GAMES 
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L.399.000 
OFFERTE 
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L.35.000 
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Otr.\t: WS.000 
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ECCO: L.15.clOOISlllNINC FORCE L.4.$ 
f;TtllNA.L CH.A.,11". U!.000 
F~lltlT 1,..?S.000 
llA."iMA l/J: L't 

L!~!'!!!!'!!!!'!!!!!"--~ rtsAL f'ICl:IT k'5.000 
SOLIJSTAR 1,.4!.009 

GAMEGEAR' 
COLUMSutAOOl'D\'NA."1TDtEADDVL.f,,OOOl'PR.OS 
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MO:-.'.KEY ISU.."'0 L.4MOO 
NBAJA.\f l.As.ooo.'SO."'ICCD L.4t,OOO 
POYt'ER RANC'ER L.$!.000 
TO~ICAT ALLE\' L..49,oot 
S>..\ICRAISllO\\'[)()'lll'N U!MO 
$.CL"JttO LA9.oot 
Sl.A\t C1n'W9.ooo 
WISC CO~l~tA.,'l)F.R W~ 



~ o No-embre ""'"' queilO ~­
'° gioco nel quale do.'fele obboltete '9'i 
eclficio che ..; w pon do-onli, chiudeni bu· 
chi e riporore ponh 1110ndo """*'=i, b.AI· 
dozer e robot per l·berore 11 po1109gio od 
un veicolo do trospor1o fuori oontrollo oon· 
tenente un mis.sile nucleare Un'idea origi· 
oole wppor1oto do un' oltimo grafico e un 

-._.i eecelleni<> IOOO(O: 01pettolevi un sicuro hitl 

Dallo Angel Studio• è in arri'° quello ritolo deci>amenle particolare, in cui il giocatore de.e co· 
struirsi picc:oli mo letoli corri do bottoglio oon i quali do-rò distruggere i •eic:oli OYYef>Ori. Non 
~ oonolCOOO ohri de1togli sul gioco tranne che è slolo wpervisionoto do Miyomoto in per>aoo. 
Ciò lo1<io ben sperare per lo quolilò del prodolto 6oole. 

Per chi p<eferi1<e i rol~ ai go·korl morie1<hi è in arri· 
YO dallo Kemco uno nuoYo .bolo<d;hYO simulotione 
automobilistico datolo di uoo qualità grafico •ero· 
mente incredibile. Al momenlo 1i 00001COOO >Ola &... 

dei veicoli o dilj>Olizione (un pick·up Ax4 ed uno 
Panche) ai ~i ...-ranno poi oggiunri numerosi 
altri meui di diveno hpo Per eYitote ~ f,,,lidioso 
~ dei poligoN ~ Clbbior>o SYiloppolo ..., 
pai;colore el!.tto fosclooo che, o seconclo dal lipo 
di ambiente, poàÒ ..- ..., banco di nebbia "P' 
pure ""'°'" di >aliboo lo doto di u>CÌlo di queilO 
meroYiglio è i-ò>l<l per lo P""""""' del 1997. 

========= ~di rrJy cominciate o rilflO""iore ... 

"E&R COISOLE 

u. ~ci.le o1one di.......,~ .,...,ig.. a prvno 
goooo dolo llMA Desig'I per ol Ninlenclo 64 Al mcmen1o >i 
!O iollonlo che uscitò in Giappone o NoYon-.b<. e che IOfÒ 

uno lpOllMo nel quole a g~ dovrò - ,..,. 
onerosi periodi slorici dello Temi alo ria!rm di ol"'°i do....,. 
olore e ""°r1ore. 

1..11 gioco di guido in cui 
controllerete Kirby ed 
ohri personaggi p<C>Ye· 
nienh dai precedenh h· 
teli o lui dediooti, in uno 
gora o bordo di 1telle 
Aultuonh. Uno delle ca· 
rolterislic~e principali 
del gioco >arò lo po1>i· 

!!!l"--1 bililò di giocare fino in 
quoltro oonlornponlnec· 
mente sullo slesso con· 

l::::::::::!::::.:::~=~=====.1 sole. 

Il p<imo titolo per il Nini<>ndo 64 oMuncioto dallo Enix 
>arò il seguito del brillante ed originale Wonder 
Project J, uscilo toMO 1<000 per Soper Fomicom In 
queilO OUOYO epi>Odio do-rete occuporyj delt •ozio· 
ne del' en~mo mercJYiglio tecnologico dolo 1<ienzio · 
lo di forno ~ Gepetto· il Gijwi 5984 •.io..tte• 
(<>me nel primo tilclo delo serie, OYflto o drlj>Olizicwie 
..., piccolo droide che Yi oilAenl nel YOllro oonlpito • 
che potrete oonlrellore tramite uno portKOlart inlorfoc· 
eia po<lo in londo allo schermo. Nelt educazione dello 
gioYone androide cbrele ondate incontro o nu~ 
p<oblemi, oon ultimi i IUOi continui oombi d'umore sai· 
tolineoti do un gran numero di e1pre11ioni loccioli alti· 
momente reoli?zo1e. Lo principale differenza ris.petto 
olla p<ecedenle versione ~renna le numerosi fasi in 30 
che coslelleronoo il gioco. lo Enix ho dichiarato che lo 

produzione di qve1to titolo >Orò un lell delle 
polentiolilò del gioYone mercato del Ninten· 
do 64 in Yisto di p<odurre un OUOYO epi>Odio 
dello saga di Dragon Quest. lo 11o<ico 
soltwore foou,. giapponese ho anche dicloio· 
raia che, se le ,.,. ospell06" ..,ramo d.L· 
'"· a OUOYO Drogon Quest YWnl rooliuo· 
lo per Soper FOTiiam o addiritMo per PC, 
lo cui enorme lmcio di ulenti ~ ;.,,,... 
sore più di uno dillo produttric. di giochi per 
console. 



lniziomo le llO"il:l di que>to,,...,. per il 16·bit di CO!O Nintendo con 
due vecdiie COOO>Cenze: Ms PacMon e Mr Do. li p<imo titolo >0rò uno 

...-sione migliorato dell'originale non solo dol punto di vis!o grolico e sonoro 
mo onche dello longe.il:l godoodo di ben 36 lobirinti nei quali dovrete >0ziore 

lo fame di pillole e bonus dello VO<oce compagno di Poc·mon, .empre inseguito 
doi veloci fonl01mini dol !occo mortole. Per quonto riguordo il nuovo Mr Do, non è ancoro no 
IO quoli voriazioni >0ronno opporrole e'" conlerrò onche gli oltri titoli dello >0go. Possiamo 0<0 

~un ~e:in che~ ':"i sorei ~i ~uro~~ onnunciote, un nuovo ~tolo i~iroto olle avventure 
d1 quei Cinque beoti 1n coliomag110 che,rt"~ ol nome di Power Roogers. Power Race 
Zeo, però, non è il "l!i!o picdiioduro/d" scorrimen!o, ben1i un gioco di guido con nume<o1i vei· 
coli "'lezionobili, ognuno pilototo d6 un proiogonis!o dello fot1vnol0serie1elevi1ivo omericono, 
comprendenn hovercroh, dune buggie e Ooodro fighler (quoliio1i CO!O es.i sionoJ. li gioco, in 
proticc un mix tro uno $imulozione di guido ed uno sporoMto, può contare oo gran nume10 di 
opzioni e modolil:l differenn. lo più inleres>0nte tra di esse è un bonle mode o due giocolo<i 
do.. ovrele novon!onove secondi per eliminate un vostro omico olYinlerno di un'oreno nello 
quole combatterete con veicoli doion di ormomen!o illimilOIO. Se lo verlione finale risulterò un 
quolc0<0 di interes>0nle, anche se ne dubihcimo fo<1emente, non mancheremo cli fornirvi ulterio· 
ri infonnozioni o riguardo. 

-

!1 .f.-
DISPONIBILI INOLTRE TIJQJJ -, MEGA DRIVE, 

GAME BOY, NINTENDO 64 

SPEDIZIONE IMMEDIATA 
IN TUnA ITALIA 

CON CORRIERE ESPRESSO 

fox MtCloud ed i suoi omici si p<ep0<0nood invadere tN64 o dioembre, doto in wi >0rò finolnmte 
di'f'O"il>le r otleso seguito dello iplendido sporotvtto poligonole uscilo oM or """' per Super fCJTii. 
com. A dill.renza dello p<ecedente vetlione, qui c*e oi ~menn in oria e nello spozio vi !O· 

ronno alche soontri o bordo di veicoli lemlslri. 

. , 

UBITO 
1705 
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Unico "°'ilo annuncialo per 11 po<tolile N1nlendo è 
il leno cop<ldo dello ioga degli 'Slnke' clell'Elec· 
tronics Am inriloloi<> Urban Strike 4 megobit di 
cortuccio per >elle li,.,li compo111 do 00. quoronlo 
missioni inrrtse di violenzo digiklle, A differenza de· 
gli scor>i episodi non >emp<c combctterete il vo1tro 
nemico (il poloole indu>triole H R Molane) o bo<do 
di meni mili1<>ri mo do-re!e anche offroni<>rlo o pie· 

~· ~ \.\ \\ di ormon !Oloddi un luole d'o1soho e quollok~'~I · 
\.\\\' noto. l'u•dlo i que1lo enne1imo gioie ""''EA 
~ \' do-rebbe essere imminenie, o!lendelovi "'indi uno 

._ _______ ,, rec&'l!ÌOOe wl "'°"""" -

KR/er lnslhtct 

--'-'·- .3 

HEGR CONSOLE 

I.o N1niendo ho OIVIUl1cioto Ire ...,..; 
tii<>li per l'N64 ancoro olla 1todio 
iniziale di sviluppo: un gioco di 
azione chiomato Climber, uno U· 
mulozione golfi1tico allo quale è >lo· 
lo osM!gnolo il provv1K!fio titolo di 
Golf ed un gioco d1 wre!lling dol ri· 
tolo o Ml' 0<0 sconosciuto ispiro!<> al 
mondo dello World Chompionihip 
Wresding die incloderO tvtti 1 lomo1i 
loitoto.1 dolio wdcleno lederozione 
Anche lo N niendo of Amenco ho 
nlcooalo uno "'° ~"° J!ioole do b· 
tolo tro wi spccono Crvis' n Usa 
e Killer lnstinct onnuncioti per 
novembre e NBA Hang Time, 
Mortai Kombal Trilogy e 
Woyne Greltky Hockey lo cui 
doto di uscito non è stato orw:oro 
annunciato Per finire ecco nvove fo. 
lo del plotform poligonale dello 
Epoc dedicato al gallo più conosciu· 
to dell'animazione nipponico. lo 
1viluppo di Doraemon dovrebbe 
e110<e agli 1todi conclu>ivi e lo "'° 

verstooe def1n1tivo è annunciato pe-r lo 
pri"'°""o del p<01~mo onno 

W•.,.. G<•ll•Y Hocby 

Più reol .. llco e complesso di 
Top Geor Rally e Rev Li· 
mii, lo nuove •••ilcmone d1 
guido dello Solo in avanzalo 
>!<>dio di >viluppo in Giappo­
ne. Corolteristico principale 
del g<ico sorò l'elevo!<> reali· 
smo dei controlli. ogni moc· 
chino infolli ovro un diffcren· 
te lipo di compot1omento e 
pre>IOnon1 o 1«ondo del ~ 
so. dello travone delle gom· 
me e delo pclMlO del ,,_ 
re lnolt<e 1 dcrv>1 .bo mo&· 
fidieronno t Ospel!o del _.,. 

lo oltre che olttro1ne 
le coratttrishche lo 
doto dì USCiio di que­
SIO promettente litolo 
non è $10to ancoro ri· 
velato mo si penso 
non esco prima del 
prou;mo anno. 

rf 
Anche ,. il oiolo potrebbe trarvi 1n ,ngoiv>o, Yoshi 

lslond 64 non e ~ I '°9"'10 d. Super 
Morio 64. lnlot!i lo """"'creoz>one di Miyomolo 

è in pratico lo conversione dello splendido 

) 

plotlcrm u><il<> mesj fo per Super Fomocom 
Gvel poco che IÌ so del gioco e che IOl'Ò sicu· ~ romen!e bidimemionale e che indudetò effetti 

speciali >lroO<dinori, !pritt gigonleschi e, come 
di conwoto, una giooobiliki ienro pori I 

F·ZERO 64 
' 

Se di Yoshi's lsland 64 si so poco, •u F· 
Zero 64 non si cormce osdnomentie nul· 
lo >e non lo IUO p<obobile dato d UKlto, ...,. 

L __ .:::::._ ______ -1 le a di1e entro No1o1e °""°""'"'° ,n coso 

Come giò preoedenlemenle detto, lo proie­
zione per evitare ruso di titoli d'imfX>110· 
zione sul Nintendo 64 iemb<o si limiti od 
un di~so tipo d'ingres>0 per le cartucce 
o >e<ondo dello nozionolito dello mocchi· 
no. Sembro inoltre che lo porle dello con· 
IOie che imped.sce I' •n>enmento di an.c­
ce d'i~z.oone oo focilmenle ri,,...,.;bile 
~do coli o chimque di Ulal gio­

ch; imporlcil wllo propno """°'""' Na· 
""'*'- non • polro .,..,, llCUn d; 1111-

lo ciò fino o "1Qndo non • <MO lo ,..,,.,. 
ne ometicono del NiNendo ~ tro le ma· 

"'· 

Ninlendo ""'anno bi1sore j wcce1so dolo 
pre<edente versione per Super fomicom. 
quindi olj)Ol!iomoci q<dcOIO d1 ecce"""°" 

' ' ~IRliUAI! aov~ • 
Per chi ancoro crede in un fullKo radioso 
per lo coniole trasportabile lridimensiono· 
le dello Ninlendo annunciamo lo p<011imo 
u><il<> del .equel dello 1kl<ico F·Zero che 
dovrebbe raggiungere rJi scolloli det ne· 
gozi che onc0<0 trallono giochi per Virtuol 
Boy tra un me.e circo. Chiamai<> G·Iero 
soro conc:e!luolmenie !imile ot ""' for1l.io. 
lo predecessore e in più godto d, orcudi 
comple1011- ridi>egnoli dotob d1 ....,... 
rosi ~. ~ ed """""' di ogn• h· 

po oltre che lo conwelo """'° energetico 
ulilizzclo per il rilo<n1merlo del propno 
mezzo. Aspelue~ magglOO 11>lormoZ10nt 
o riguardo nei pro111m1 numen do MelJO 
Con!Ole. 



fri lNALMENTE A PADO~ 

L. TELEFONAR€ 

UNIVERSAL.. 
ADAPTER 

Pl.AY IMPORT GAHES 
ON ANY SATURI< 

GAMES: 

GUARDIAN HEROES 
NEDO FOR SPEED 

X-MEN 
SEGA RAL..L..Y 

IRON MAN X-0 
DESTRUCTION DERBY 

VIRTUA COP+GUN 
VIRTUA ON 

STREET FIGHTER ZERO 2 
FIGHTING VIPERSAL..IEN TRIL..OGY 

-

.;,, 
KONAMI 

CENTEK 
...rR CORRISPONDENZA 

VENDITh .-~ 689 
T€l... 049-8752 FAi.. 049-8155048 

64 
I Giochi disponibili: 

• Super Mario 64 • Star Wars 

I • Pilot Wmgs • Killer Instinct 
• Wave Race 64 • Blast CoTP. I . Mario Kart R 

I 
I 
I 
I Pilot Wì11gs 64 

Di•po11ibilt 
modifica 

RGB-SCA RT 

Disponibili tutti i colori • 

NM USA Disponibik con giochi in Yen. americana 

-
VASTQ A~QRTIME~TO 
DEl,..,L~ t'tJ~làTYR,~ DEI 
TUO~ BERSO~AGG~ 
~R,Ef"ERllt 
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l 

p ochl tltoll pouono .... •llwll di avere un successo d i critico e di 
ve ndita 'IU~lcurato. l..tet Stnke • -- dultltlo •- di que• 
stl. OI- duo _anni di lavoraalo- ma, soprattutto, l'osporloesa oc· 
cu•ul ......... llectNnlc Arh con I precede nti •11tleecll dello serie 
Slrflre, -• Il ltl9"'"9 do visita di quod9 ••R'a lllolo pe r Sotum. 

M .. o 11i;C••111-11•le • ....... • rav1111ore no i torbide per _, co•ceude di .alllne re Il 
••nlor numo N d i notlale I• lm•o9lnll poulltlll dlretta•onto ••• • ._._ 

Se,_nza dubbio non si può certo dire che Soviet Strike sia stato realizzato nel tentativo di sfrut­
tare il notevole successo riscosso sulle console o 16 bit do porte dei precedenti episodi della se­
rie. I due anni di programmazione, accompognoti dcli' esperta supervisione di John Monley (che 
può essere considerato il "padrino" di questa serie) sono stati infatti utilizzati per cercare nuove 
soluzioni sia nella strutturo di gioco sia per quello che riguardo lo realizzazione tecnico, ora 
particolarmente impressionante, grazie all'utilizzo di una nuova e rivoluzionaria tecnica di cui 
potrete avere a lcuni ragguagli nell'intervista che segue. Sin dalla sua primo apparizione (abba ­
stanza sorprendente visto che, dopo l'uscito di Urban Strike, non ero trapelata nessuno noti­
zia di un nuovo episodio della serie) all'E3 di moggio, era risultato evidente che l'essenza ero ri-

WC.: Do ... ne l' ideo di Soviet Strike? 

MK: l'ideo di sfru11o<e runiooe Soviefioo come te<ro dove ombientore 
il nU<M> filalo dello serie Sirike viene dai Ire de.i~r del gioco, Mi· 
clieol Becke<, John Monley e Rob SwoolOO. Senz.o dubbio lo sitoozio· 
ne d>e si sia vi.,.,,00 in questo poeoe negli ul6mi anni r. ho ispirali e li 
ho spinfi o wdiore uno lromo clie 1i polesse sviluppare proprio in 
~lo zona del mondo_ 

masto immutata e che alla EA avevano resistito alla tentazione di snolurore il gioco inserendo IN:.: Quando vi 6 llllo proposlo di utilinore questo sce-
uno visuale tridimensionale. Per poter formulare un gilxlizio definitivo CC>r(\\J,nque dovremo otten--liario cli gioco? 
dere sino o novembre, mese in cui Soviet Strike verrò lanciato sul mercal?. Per ora non vi re- -
sia che _,solarvi con le numerose immagini che costellano questa sugoso anteprima e con MK: lpjiri progetti ri10lgono, d>e ci o.clioieo no,acip~nih 
tesclusivo inlet'Vi&lo che Micheal Kosoka, produttore esecutivo della EA, ci ho concesso dal cen- ' 
tra di sviluppo sif4a San Maleo, in Californio. IN:.: Quando l'idea del gioco è stata sviluppata origineo 
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riamente, lo gente non pensova che i comunisri 50reb­
bero tornati. C'è stato una recente resurrezione cl que­
sto ideologia polifita in Russia. Questo lotta vi IOlplW~ 
de oppure ve lo aspettavate? 

MK: ~orte imito lo vilo, e lo vilo imilcJ torte. o...llo clie abbiamo cer­

calo di lare è stola di creare uno sorto di ' ooso sarebbe ""'"''° 
se ... r e, dopo un po' di tempo, lo siloaziooe reale si è indirizz.oto 
proprio in quello W.. 

IN:.: Prima hai cillrta altri membri del team di sviluppa. 
Volevamo 5C1pere se qualcuno di loro aveva già lavora· 
to ad altri ~toli della serie "Strike" -

MK: .lohn Monley è il aolo che ~. 
""olcJ ai Ire precedeni epi..dt dello 
~e e, per un cedo verso, poò °""" 

oonsicleroto il 'podrino' di Mli g~Slrike. 

IK_: E ha ~lpvorare anche in questo progetto ... 

MK: Owiomenle non ho ~lcJ mancare . .lohn ho ooloboroto o que­
sto progeflo sin dal primo giorno. 



MC: Questo fatto ci porta allo domanda successiva. 
Quanto di questo progetto si ispira oi precedenti titoli 
della ~rie •strike" e quali sono le caratteristiche comu· 
ni di questo nuovo titola con i suoi illustri predecessori? 

MK; lm de9i olpOlli che JoM e a .., team hcmo ""'*' di onolizzore 
era10 le <X>'Ollerislidie che r. i prec>do.• ti dello ,..j,-~. 
sa* e krgM. <:Nirdi harl> maninalo i Ire giodi ....., 1enere ano 
dello realizzazione ~ e dello lnrno per lr-. le ardlerisiclie 
chi<Ne. Inoltre hcmo """"° di lr<Mlre IA!ecquelle ncMtò che si sarebbe­
ro polule ben odotllre cm queslo ipo dì prodono Sono ~ sbli i,P 
roli dai~ e.li, dirni pcqxio di sì e,""'--· spero che 
..,..,.~ imporotoriJI """'1te in Soviet Strike. 

MC: La grafi<o del gioco è ~n1a dubbio molto caratteri· 
stico. Cosa con~rvo questo titolo dei precedenti episodi 
e cosa invece è cambiato? 

MK; Do un ceno ponto di ~slo direi che non è cambialo mollo. Ab· 
bioma un paio di ~suoli, uno do dielro r elko!!ero e quello do .. ioo 
dolo seril ~Qilm è slolo uno scelto slvdiolo, abbiamo deciso 
ond>e cli non ~ina visuale in primo pe!IOOO per evilore di oo· 

_____ piore ~oppi ospelli do ~ giochi. lnlOl1lmo, olibiomo preso lo slrul· 

luro di giooo che Ionio ho reso popolare quesn titoli e lo olibiomo 

~ olle noloYoli posiibililò delle ""°"' mocchinta 32 lil 

/((.: Non vi preoccupci u fatto che la genie possa 111111"' 
dare al gioco non come a un titolo dello "nuova S-
zione# ma come a un nonnale gioco a 16-bit a causa 
del "'° aspetto? 

MX: Si, ho ~ngomente pensalo a queslo lotto, mo bisogno oomuoque 
considerare che in ~et sono presenn un paio di ~lò locniche di 
°""'ulo ri~. ID primo è il modo in cui abbiamo reoliuolo i fondo. 
ti, che li rende veramente unici !non 1i è mai vi1lo oolo di simile su 
tonlOle o 32 bil). lnlolti grazie o uno n""'° iecnologio 1iomo riusciti 
o reoliuore dei londoli di qualità quosi lologrofico. lo secondo è il 
sonoro, per <Ofti versì anch' l!llO ri"'*'zianorio. 

MC: State lavorando su diversi formati allo stesso tem· 
po. Questo fatto vi ha creato problemi viste le differen· 
Ie che ci sono ITo PC, Satum 1 Pia)....,? 

MX: ID cc>nver•ione per Solum lo $1o sviluppando uo ollimo gruppo di 
progrommoiori-chianOlo Tiberion. Siamo rimo!li veromenle slupin do 
quello che sono riuÌcili a realizzare. Sullo Ploys1otian inlolti è po"ibi· 
le reoliz:zore~ uno serie di truochelti che non è po.,jbile uli~uare 
su Solum, e cokolondo oncJI questo lotto, il loro la.oro è •loto vera· 
manie impr&Miononte. 

PAltLJAMO DELLA GIOCABILITA' ... 

MC: Cominciamo a porlare più spe<ificamente del gioco. 
Puoi porlarci in generale della IToma e della struttura di 
Soviet Strike? 

MK; ID ~ Shle è un team rrao. l09relo aeolo dai 9""'f1li nel 
lenlolilo di lenrore .J nascere le po.,;bilitò di guerre. ., queslo OOIO de­
""'olli<ri:n un nen'ÒCx> nel'fuqx> aienlole, un penonoggio che slo 
incitaldo le mo"° allo mdlo per peparoni o uno guerra lode. Uno 
delle peri più dM!rimn del gioco, e che ancoro non è ·slolo mai ~slo. è 
tinsmenlo di filmati in FMV che moslrono uno abile repor1er che spiego 
t~ dello~ polb; o .....xlo che lo missione riesco per· 
ftllomMle o lolisco, lo ~ oorrl>ierò in maniero J&.de: ""°"" 

.JWo è che, comunque vodcro le oooe, nessuno verrò mai o""°'" def. 
~ milliori. I gioco li mlge bw cinque specifiche aree del'Em>· 

po del'Eil In ordine di q:>!Oizione polrela inamn lo Crimea, i Ila 
Niro, k!.ybor,,... 1em> che noi ~;Droo*i'. -.-o lo Tw 
'oUlio e, i&e, lo oopilole, ""-· ~d ~Sveli presenlo owio· 
""""'uno~ anbienmiane e .Y,.mdi rmsioni do oorrpiere. 

MC: Sono ancora presenti, come nei preclecessari, delle 
missioni all'interno di ahre missioni? 

MK: ~penso che fosse uno deg~ ospelli diia.'O dei precedenn nd, 
~slo che, ~ie allo presenza di .,..;. oÌllilli llQ neceooio pensore o 

quello che li W.-0 &x.ndo e non bosia.o .....,i;,,,,_ ......... i 
nemici. G..llo lotto ho dolo oi titoli del~l-e uno speMOre cJ. 
odi otn ~F ~Comunque, per 1omoreo1o domo"' 
dii, ogni """""°è composto do qua11ro oci""'8"'8 rMsioni. 

'f 
MC: A-~• pooi.Utù di ina--• la longe­
vilQ del gioco anche una volta che è stato ~? E' 
po$si>ile- in<ietio e m11e qualche cosa ci ciwrso? 

MX: e.li, cHiiomo ceroo1o di fore quolooso di sinile. Abbiamo Wolli 
imerilo cleg5 evenn che conlinoono anche se non sono soguin di..iio· 
.... 1e. Per eiempio è pos•'bi~ "'9Uite un pomcxilore oomian fino allo 
suo de.nnozione, e questo lo11o pollo o nvovi eventi. Se non lo 1i segue, 
si po.sono perdere determinale evinti. Noi speriamo che, 0-.0 le 
~sie specioliuale e ro gli s1es,; videogiooolori, vengono diffusi 1u~ 
quelli piccoli "'9f80 che possono ,Pngete, uno volto lefminolo il gioco, 
o lomore indielro per ceroore di vedere Mio quello che 1i è perso. 

MC: Nei titoli prececlenri della serie erano presenti altri 
veicoli eia utiliuare oltre al classi<o elicottero. Anche in 
Soviet llrilce i pnn:• questo possibilità? 

MK: Slorronato..,,.ie ~ In questo colO potrete utiliz.zore 10· 
lomenle l'Apache """nel 1equel abbiamo giò progettato 
di inserire diversi mezzi. 

M(: Questo perché la ..... parte del lawro i ... 
guardato la creazione del motore del gioco? Un co­
me in Desert Strike, che può essere considerato la strut­
tura di ba~ su cui sono stati reoliuati i ~uel? 

MX: Avete per/ellomenle ragione. E' questo lo no!lro ' cum di op· 
prendimenlo'; porliomodo uno ideo di base e poi lo Oll'f'liomo con i 
'°ri sequel. 
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WC.: "'lz:dt jllep<ÌO .. trl t W"•CUMI • .,,,,.. 
monto", qu.tlo che avete adesso è un gioco .; C. 
vre19 lovonire an<on: per tre mesi circo. Queito penhé 
~ p<Ogetto finale si i dimootrata più ombmoso di quon· 
IO pe<1-ote oft'oniòo? 

~ IMonziU:O le idee iniziali erano più numero10 cli quelle che ab· 
biamo poMo applicoro nel gioco e quello è senza Mbio un bene, 
<islo che <X>lÌ obbicrno gN! delle in!ereoonn idee do inà 
qvel. Pet quello che riS""'do l'alflOl!o più lecnico, dobliiarno tM't 
i f'Rlfl'""'*" sono IÌllKÌ1i o wperore le~11o!i,.,. Gli.,.,. 
"""'° p~ ies!o lo lino, od è qoello che abbiamo ovvio, 

~ha OWICl"*'ie richieslo un po' di llmpo. 

WC.. l'alt- un po' ... onni che vengoM uti1iuote 
contro n gioe....,.. durante le varie missioni che com­

"""'""° a gioca. 

lii.. Sono I"-' qumi Mie lo più mode.ne ~ cm. a 
gioco • pouono ........ mmii Scud, CM.e, cari armali, lO!lo­

mom e una - ielezione cli ~ le anni più moderne ailJCihen:e 
in cirmlolÌonl Ilo Elodrcnic M ho b kerwi clella bies che iJ>b&· 
co rivi1!e mili:ori e tho 1fnAla!o per """1ere doti e immagini delle "'" 
rie amiil. 

NC.: E dato che il giaco è ambienlOla in Russia, sono pre· 
Mnri anche della armi nucleari? 
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Umwmi, w. Cèun'*">,~non ~ ........ delt 
....deari. 

NC.: Mi Mi Mmbtalo un 
IO. Questo vuol 
sorpNSOf 

M'<. !Ridendol Yeohl 

IU 4. 1: ergomtn• 
o aspellar<i quakhe 

NC.: I titoli della serio 5"lm "-- _..,... un lhltlo • 
difficoltà abbastonza elevalo ed erano adatti sapro!M­
IO ai videogiocatori piÌI esperii. E' questo una caratteri· 
stico on<he di Soviet Strilce o avole cercalo di renderlo 
O<CtSSl0.1e O Mri? 

111.. Pento che obbiaie rogjcne. I .,., è che ondie io, in alo.ri mo­

"*''· ho - i giodi ~ dil!icii. lh> delt tcluzioro 
che °"'"T° ponlOio ero qvelo di inserire un O..., .,,.,.... dirono· 
"*'" uno opzione nel menu ~q,.le. che pem>el!es!t di gioooro 
sempt- :e o ~ I* ~ che si lrcYo sullo idienno:­
Mo "21 sono porticolarm~=~ fii11o possa ...,. 
CIOlliidèlulb pooilivo, vi.:O che polrelibe di11ogliore il giocio· 
!ore dal gioco vero e proprio. 

NC.: Ciò di cui slOi parlando è la scenario inletallÌril della 
serie Slrike, _,.,.., la possibilità di ...larw o dislnlggorw i 
poloni e buona pol1e degli elemenri che co1altetinano il 
fondale e ITorilre oggetti naS<osti. Anche in Soviet è p<.­

- questo possa.drtà? 

~ OMm..o!e è pre-* quello possYI;, mo biiog>o òcotdani 
che non bo.io dillnlggere !ulJo quelo che w ro.. sula ichermo mo 
che moho lj>OSIO i ...n benogS cJe,o,.,o ....,. dislMli con uno oorlo 

li:gico per for ~ che ocoodorio ohri owenimen!i. lnohr., in 
sezioni, sor6 anche neet$SOrio interagire con il 

~119io per riuscire o terminare correflomenle lo mis· 
liane. 

NC.: Questo ci pot1a a da die ri· 
guarda l'inteli noi gioco. 
O-*~ . • ... al'l3 ... 
IOIO di.,... dei soldati nemici ...... 
jeep dopo che ero slOIO •*- il polcnm in 
cui si !rovavano. ~ -•ura'llt ili I .... 
doti o, più in genetalo, i penonoggi che si ... 
contrtna durante il gioco? 
~ Beli, tin!eligenm dei nemici é ., "'" Mli. ~ 
che ove!e <islo "'"""'I"' è uno coso preprognxnmo!o. 
Fondomeniolmeflle qvello che il copione pR'ode è •se a 
polono viene di>lrulio i soldo6 sooppono lucri e prendo· 
no lo jeep'. C'è un per<x>rlO do seguiro, l'ou!o "° sullo 
•irodo e poi ho un incidente. E lvl1o quesio è >ioJo s<til!o 
doi progrommokl<i. Un disc0<so dMno invece bisogno 

lore pet come reagi...., i cari """°" per esempio. a.o.o com· 

prende domande dd fipo 1 nania> • giro • '°"""° ....,, s • *" "" 
Joo:ali o o è al!oocaio?". I nemici pouono.,.. ~ t 
poro, oWJ'O dilendeni, • ~ ,.,..a>tni ....... Mie 
nel codice. Copi!e quindi che è unò ...Ilo più ~icola ri· 
!pOl!o olle •iluazioni pre-piooifloole. 

/I(.: E quMIO ì parti<olormente più complesso che nelle 

wnioni alV 

MX: SI, ~. Abbiorno cercaio di .fnAlat1 Jul1i i cicli exlro 

che ""'""'° o di>pooizione. Sliaro ondie '""'-lo in modo che ... 
beh, i cari annoti.; iaprendooo in alcune ~ 

/IC; E non li dopo iune a kitlO che nessuna sl accorgt<à di 
Mri quesri sfoni, visto che il risultato ì proticamente ;,,. 
villile? 

WC.: Abbiamo visto una M%Ìono del gioca nel 
gn :.t.:g•re un reattore nucleo 
con 1 • nemici che caclana a twllr'il 
diaòoni. Non pensate che alcuni oltmoftli dilla 111v1~i.,;; 
di gioco siano un po' troppo vicini alla rwoltà? 

~ cercaio di ...... ""sibili •Mli le lilumio9cliob 
dono ..I gioco. V<YJ0ro ""*1ecn che U1e le aziorO che~ 

..... ..I gioco"""' o lini beie...li. I nemici ""'° """"'-* sab 
cloi nemici, che ...,,,,,,., ~ lnzinn a - per ....,. domi 
ol'umonm. Noi >pericmo di rMcire o render. a Mio"*'" roolo 
grazio od una lromo coi""'9>n!e, come copiJo nei Mm, dove i co!li· 

"° è ...........:. colli.. e dove o """'"'° Ìnf0<10 dolo fif1t o e.i "° 

• . 



inconl!o. Con.inque q""'lo è un orgomenlo"" cui obbiomo mollo ri· 
Aeirulo. 

ANCHE L'OCCHIO 
VUOLE LA SUA PARTEI 

MC: La grafi<a del gio<o sembro allinm. Piii ~ di 
quakhe <aratterisli<a ed, in porti<olare, dei fònè!!illlche 
hai menzionalo in pre<iden111? 

MK: Quello che ci>biomo fu11o è 11oto unliuore uno """"' locnioo, 
che noi cliiamiomo 'Skeom'~e (l)IOÌlle nel coricote i fondoli du· 
ronle il gioco. l'a.queslo mo!M> non copilo moi di vedere ripete"i 
iempie rJ> ~li. Fondomoololmenle il giocolore, dt.onle lo 
poi1ito, si 1131 o 'oo.., combo11ere in un ombienle coraHe<iuoto da 
londoli por1icoloonenle reolistici e non monolooi, follo che reride que· 
1lo qoosi unico nel wo genere. 

MC: Avete utili:aato questa tecnica con tutte le versioni? 

MC: particolarmente riYolurionorio? So· 
- pete se e•i- iiltri giochi che u11rmano questa tecni­

co? 

IK.: Cl\Joli sono le reshixioni che deve wbire il 
gioco quando è in atto questa procedimento? 
Sana forse presenti dei rallentamenll? 

MK: No, non sono fl<e'Orlti ralleo1omooti. Abbiamo lavo­
ralo in modo da olleoere degli o!limi fondoli e da losc:iore 
lpoZÌO anche per i rellonti aspetti del gioco. Vole.omo 
evito<I! di lpMdere lrqipo lompo sui fondo!i e non cor· 
~ci wllo giocobililò :._~lfllra di gioco, e de.o 
diro che 1iomo nu!Citi • • a giu1lo bilonciomenlo di 
~ti aspetti. 

IK.: Cl\Jesto sembra un pra<edimento porli<olormente in· 
teressonte the potrebbe essere utiliuoto in diversi gio­
<hi. Avete intenzione di brevettorlo? 

MK: Stiamo pensonclo di unlizzorlo pe< ohri loonoti mo, fondomoolol· 
moole, lo uietemo per il sequel. E' comunque owio clie è po1Sibile 
slnillore q""'lo locnico pe< ohri tipi di ti!Qli e noi siamo forléme.1e in· 
_)lrlslali o 1vi~pporlo ol meglio. 

,.. per oro! Akneno io spero. Mi pcn zw1o MC: Sappiamo <he ci sono due diverse visua~ di gioco. 
perunpoiodi giochimo,comunque, nonOVll'Ol10uncompodi~ ...... lavoralo per ottenere dei punti di vista porticolor-
voslo quonlo il 11011!o. ' ..... spellacolari? 

MC.: Cl\Je•ta vuol dire che potete <reore llv'ìll grandi 
quanto volete? 

MK: Beh, 1iomo limiloti dolio copocitò del CD mo, in un cerio 
senso, si può dire di si. Inoltre bisogno prendere in conUderozio· 
ne che un mondo troppo gronde polrebbe risuhore dispe,,ivo, 
quindi abbiamo mantenuti lo dimensioni dei vori stoge o !JA livel· 
lo rogionevole. 

,. 
/#.: là~ti ""'°"' segueoòo il..,. e, uno delle poche r0$lri· 
zioN da.ute ol ""°"' sislerno clie 1i9amo, è il follo che lo viwolé 
non è dotola di uno lelecornero libero che può inquadrare teliooltero 
da quolsiosi Of'90lozione. Per esempio, in Soviet SITike, non ,; co· 
pilerò moi di vede.. il cielo, puf1rapp0. 

IK.: Puoi spiegor<i di preciso quali sono le diverse visua· 
li? 

MK: la primo è da dielro t elicottero, ed è quello in cui a mondo pa 
e t eficoleto si iro.o """P'e di ~onte o ~. ~ secondo in'"'e t in­
~"' i lefWe bloccoto o nord èdff «icottero o muoversi, un 
119'. come nei lflali precedono. 

MC: A .,anto "viaggio" I gioco? 

MK: d rwmero di ~orne cambio ogni giorno, in meglio owiomenle! 
Allllolmenle il giocovioggio o un m~imo di venli home, mo speriamo 
di riuscire o migliorare mc.oro oo po'. 

MC: Quindi state probabilmente pensando di 
arrivare a 25·30 frame al secondo? 

MK: Sarebbe cer1omenle un grande risulloto. lo spero di 
loraelo e penso c!.e, uno volto • ....,bloto a gioco, riuscire­
mo o oltir1'uo<I! onche quello ospello. 

MC: Sono stati usati poligoni per creare i vari 
aggetti che >i poosono incontrare nel gioco? 

MC.: Compresi i londoli? 

~ I fondoli sono oompooti do un oe<lo .._o di .. 
ni. i\\eotre si giOCXJ, si po$$OOO notore che ci sono 111i~, 
monlogle e vollole: beh, lvlle q""'le corollerisliche del ler· 
rena sono slole realizzale con poligoni. 

MC: Il Sotum ho capacità hardware molto particolari 
per quello <he riguardo lo creazione di poligoni. Queste 
coratterisli<he sono >late usate per creare aspetti diffe. 
renri rispetto alla -•ione PSX? 

Ml(: Beh,\, PSX ho cer1omenle degli.Jf/eltHioo prosenli sul So· 
lum, per cpllo i rogoui dello Tiberon ·honno ovulo un lavoro 
più duro CIO 1\'0lgere. Se comonque vi ril.rile o differenze groli· 
c:M, non p.oo che siooo porticolormenle evidenti ~e varie ver· 
sionì. 

MC.: Le e>plosioni sono uno degli aspetti <he maggior· 
mente interessano i noshi lettori più fan<ilici. Riustinle 
a creare degli effetti di trosparenzo poragonobili a 
quelli dello PSX? 

MK: Oueito è un follo clie obbiomo nolo1o anche noi, inlatli lo PSX è 
dotola di un moggior nurne<o di liveli di ~01porenw. Sliomo oe<con· 
do di lare del 11011!o • e, da quello che ho polulo vedere, lo dii· 
lerenzo quolilolivo non è pamoolormenie evidente. 

MC.: Parlando ancora della grafico, sono presenti alcune 
cootnnioni veramente ben reolinote. Di quanti ripi ne 
esi~ e da dove aV9le travato l'ispirazione? Cl\Jolcu·· no• wl •Ione •'* nell'Europa Orientale per overe ........ , 
MK: Per quellocl. .. poloui, "'"""'°o 11011!o disposizione 
uno voslo bi~leco e diveM informazioni da rivisle e dal Nationol 
~ Per quello clie '9ada ~ Cremlino in porticokn, rb 
biamo invialo un noslro colaboi<llole o lkoco pet ~ 
lolo. Uno dei noslri dOligner li è ondie recato nello Rep,Wico Ceco 
e ho reolizzolo dei filmoti oltre c!.e fologrololo proticomoole quolsioli 
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npo di polozzo. In..,.,..,.,, obbiomo ovollo "'1zo dubbio uno liucril 
quonlilil di riaorche. _. 

IK.: Il ~'è Jtalo in faM cli ,.;... per oltre due 
anni e, in queslo perioilo, lo Sega ha Mldlfo nuove 
librerie e kit cli Mluppo. Vole.amo sapere se le awte 
mvi- anche val per migliorare lo qualità ciel vostro 
prodoHo. 

MK: Per qoe!IO che riguordo le tibrerie, non ne conosco ness.uno, o 

porle quokhe oggiomomento. lo 1T'<199i0< porle dei ""'"" voono don 
ol noslro leom cli progrommolori, che ho creolo outonomo""'"le ogni 
oipell:> ciel giooo. 

IN:: Cosa ci puoi dire delle musiche e degli effetti sonori 
che occompognano il gioco? La serie Strike è famosa per 
la notevole qualità di questo ospeHo e, con lo possibilità 
di utilinare il CD, ci aspettiamo veramente grondi cose ... 

MK: Oue.lo è un' altro por1e del gioco in <vi obb;omo utilizzoto uno 
"'°"' locnica Mkippolo cp a San Maleo. lo abbiamo chiomcto Inie· 
racM Mi* s,.m. Pernietle di combi0te in mcniero dinotrico lo 
llUsioa a lllCllndo dela ~e in cui ci si lro>'o; pe< "°'"pio se ,; 
è in un momenlo mKfWIUSico è colmo, menlre nei momen6 
clou dM>nlo più inoolzonle. PenlO'IOOlO che fo,.. una ideo irrealizzo· 
bile ini?iahonle mc dobbiamo - che il riwhoto finole è mol­
to !Oddislocente. 

IN:: Sembro simile al sistema che la Bullfrog ho u~lina· 
lo per Mogie Carpe!, ma loro honna avuto un problema 
per coprire il divario che c'ero quando ero necessario 
cercare le nuove !rocce musicali sul CD. 

MK: Beh, e0<ne i fondali, Mio viene coricoto do CD e lulle quelle cose 
vengano lenule in memoria. 

• 
lii.: Si, obbiàì\io utilizzoii lulto a possibile""' - ~ miglior riwl· 
Iota. 

!/(: Cosa pensote ciel Satum a livello di hardware, dopo 
che ci ovete lavorato per Mlinare Soviet Strike? 

MK; Il Solum è visto, do okuni svilu~, '°""'uno console inferio­
re olle coocorrenn, mo noi non siamo 01solu1a ..... 1e d' occordo w 
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questo punto. lo '""ione di Soviet Slrilce por lo console di """ 
Sego è slolO curolo dai liberon, un leom di sviluppatori che ho lo wo 

base in Florido, e che è riu~ o reaizzare una versione ecceziona­
le, senza dover giungere o nes.sUf'l comptOl'l'IMSO. 

IN:: Parlando tro di noi, quale gioco ammiri sul Satum? 

MK: Mi piocciono quo1i tutti i nuovi titoli che escono; i 
vori IViluppolori 1lonno focendo veromenle un buon lo· 
voro. Comvnqve, per quello c~e mi rigvordo, penso 
che Ponzer Dragoon 2 e Virtua Fighter 2 >ono i 
cMi giochi migli0<i onuolmenle o disposizione p<r So· 
lum. 

MC: Pensi che i successi pouati della Hrie 
Strike possano la.orire 5111111 llilrll nell'ormai 
affollato~• N jiifle l)UOVe console a 
32 bit? 

MK: Sp<ro che quelli che sono diwrtiti con le ver1ioni 
o 16 bil di Strile lo ocqui1fino e ci Jocciono pubbli· 
citò con quelli invece che non hanno ~i provato vn 
titolo ~I genere. Mi piace penso re che e' e uno certo 

oucl;ence p<r Soviet Strike, p<™>ne che non vogliono iola· 
mente sparare a tutto quello che po"o sullo schermo mo cl.e 
vogliono, in un videogi0<0, dover onche studiore divene ~ole· 
gie. Sto porlondo di un'oudience obbostonzo moturo, che peo· 
siamo di poter attirare anche con lo realizzazione grafico e $0.­

noro. 

-



• 

Il(. Coso dobbiamo CISflDllud dalla serie Strilto 
cloplr qUésta apporiJione in Ru11Ìa? Veci...,,., 
font .., -.o titolo con elicolleri spo1iali? 

MK: Ottimo idec.f Abbi0<00 già comincialo o lo"" ore al 
seguilo e, anche se non c'è onooro nullo di p<ec:i>O, ob· 
biamo inlenzione di 1'"'11ore ~ nUCM! lecnologie 

fl(: Utiliuen. lo stesso -? lo lledronic 
Am ho una <ef1a reputmione nel ri<iclore lo 
sle>SO le<nologia in caso di successol 

MK: Ho lavoralo o John 
Moddon ' 94 •. per qtie­

GENERE 
SIWMTO/ STUTIGl<O 

USCITR 

llo """'°· capil(IO benissimo il '""'°dello VO<lro domando. ~­
-di - mollo allenti o riguo<do, inwendo in ogni nuoYO tjrxo 
delo sorie Slril. dello n<Mlò per ru volgo lo peoo 'f'G"dere uheri0<i 

.,Idi,. già li"°'""'~ e queslo crd.e pe<thé, per· 
>OnOlmenle, rilongo che a contiroore o riciclare lo 119'>0 tjrxo non 

g.,.; """" "" al gioa> - · che allo "!'<*>lione dello ~ 
"""1e. 
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n un periodo in cui i giochi dan no clfveetlalMk> sempre più dannata· 
mente comples.si, in cui e.i vuole una vita per finirli e i manuali somi· 
gliono olle pagine gialle, fo piacere trovarw un gioco come Ta nk in 
cui dovete rispondere od un solo preciso lmp6Nli- distruggere tut· 
tol Vi basterà salire sul vostro mezxo «>roxzato • ~ re per offron· 

tare le 24 missioni che vi vengono proposte e che vi daranno l'occasione di demoli .. 
re tutto quello che vi ti P'!ne dinonxi. li vostro gioiellino ò un vero copolovoro dello 
tecnica bellico e dispone ili tutto quello che un 9ue1Tofondoio può desiderare: con· 
noni, mitragliatrici, mine, lanciafiamme. Vi baita? Naturalmente non sono tutte ro· 
se • fiori • I n-.nki si faranno in q uattro per riuscire a far tacere le vostre bocc:he da 
fuoco, ma que ... sono cose che non i hanno mai spaventato ••• Al momento è stata 
completoto lo ,,.,.ione per ,,__, Computer ed ò in fose ovonxoto d i sviluppo 

quello Sotum, o cui ò - doto lo priorità su quello 
per Ploy1totlon, e In queste pagine potete vedere 
come i programmatori stiano facendo un lavoro di 
primo quolità: se la giocabilltò sarà ol livello dello 
••fica ne wdremo v"""mente delle belle. Non vi 
resta che rimanere sintoninati su queste pagine per 
l' imminente ,...,.sione completa. 

Uno cosa che colpisce subilo di questo gioco ò la lpll!D­
colarltà della ambienlalionl 3D. Il merilo del lullo 6 di 
- Mrie di roullne 111aflche che i pragoan.,ICllari della 
NMS, IMm che ha sviluppala T•, hanno chiamalo, 
- ben paca lwllalia 5prat1gan Techaology. D11lilàlonl 
,....,_ a paN, lii - • un ri'IOluzlonario inoda • 
coentilrnw •u.1ca lii&uw.itia ... • lri&1w1i1n1l1 che 
_ .................. alllinl risullali ..... ·=· ... 
...,. la d11ùaone llia per I-• P'••••t. 

In molli tlochl • ••• 1•-d lii....., a .......... .....,. i. ..... _ 
capamatl, ...... , DDllnnl. In fm la -la fono dislrultMi può -
- anche per I llllllle - 11luailivo seopa • radae al Alalo clM lillen. 
Mula lnr.llll vi può llllillln, dalle - al ponli, dalla - del'aroloala alla 
china 1u11o può-1p .. -. via clavanli alla-· clilClftllClllll pollma cli 
,._ ...... -i. ..... t 

,_,,~ ......... p.,.,_ .. 
,,,.,~ .................. ..... 
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Oliiellivi paitieolannli11e -licci ed .......,.m - ~....,. dillnlt­
li ~ con I Wlllrl, sia pur poci.o.i, anMmenli ai bordo! awle bl­
IOI"" di ricorrere alle mine. Dovrete infatti clepasilare quuti simpatici con­
feltlni vicina al vmtrl benagll e aspettare che facciano il loro clcrme. Appa- .....,., 
.............. vi ....-....; cli avwne - Karla infinila ma siate sempre pmsi­
R*liotl: prima o poi lullo finisce. 

a - quattro clffenllli tipi cli - che si~ alfionlare .... 
- delle wnllqilGllro miuioni che compongono, .... , sicunorwde 
però quella che ~ di più ..U. arnbienlazioni propolle - i 
--' d'acqua. Se - d ..... !aie questa ....... ...- slsle­
maml col -ho bel coramito sopra un panie (.,itule quindi di di­
llnlggelio prima) e~ a sparare col lanciallamme, pali ... cosi 
--..re, ollN ala polenza cli '-o cWa -'"' arma, anche il ,;. 
fleuo delle fiamma nello specchio d'acqua -• SiMmnlnle 
di grande ...... 

•.• e vi rlonno un'idea di quello c•e vi 
aspetta .•• 

... - ""'" ... =.,.,.,,., 
perSotnwò hr 
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LA CAPCOM 
E IL NINTENDO 64 

MEGA CONSOLE: Che coso ne penso delle console 

.. : .. .. ...•.... .: 
• • • • • •••••••• • • • 

MC: Aveléf~~one. rW"~~e gioch(~r il N64? . . . . ... . . . . .. . . ··;~'-' . 
SM: Sì,' · · o ' ' n .. o@iomo d9Ci•o in che 
modo .: · ' . ::::', . . . 

: .. . . .. 
MC: oso sul N&i.? 

./tutto dob:~io/no pio· 

. . . .. : . . .. . : : -.. 
: .· . : :::::::::: . . . . . . ........ . 

MC: P.lfò a'Jt; 'quonto t~f;O·:~! occorrerebbe per 
reoliz.i:ore ;I vostro primo tito1o.pèr N64? 
SMf No/ Ji.i è impossibile diri~i: :,, 

:: .:• .... .·: ·: ....... . ..... : .. 
M.c: ~rete in grado di reoliz.à,re/ quolcoso per il 
N64.'iiell'onno in corso? ;_: .. ::,: . . . . . . 
SM.: ·~o, non è possibile. · · 
• • • : ~ . 

• • • • • • 
. /. • ~e coso ne penso persò .. · : •.. • del joypod 
:: " · '2 •.'•.; · :: • • -O • ... • • • • • • • . 

... sN,i'Penso che sio molto versatile, ·,;;~· dopo averlo 
usato per un po' il pollice comincio a farmi male! 
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tenzione far venire allo 

gente questa impressio· 
ne. lo ragione potreb· 
be store nel fotto che 
il livello dei danni 
di Alpha 1 è di­
verso do quello d i 
Alpha 2 . In 
Alpha 2 è stoto in­
trodotto qualche nuovo ' 
personaggio; perciò, on· 
de mantenere un equili· ~ 
brio nel g ioco, obbiomo 
dovuto oumentore il tosso d i dan­
ni dei colpi normoli . Oltretutto, per 
Alpha 2 volevamo mettere in risolto 
l'importanza dei colpi normali e non 
soltanto quello delle mosse speciali. 

MC: Perché il riquadro per lo 
selezione casuale del personaggio è 
stato soppresso? Ero impopolare? 
SM: No, è stato soppresso perché non 

era neces$0rio fame U$0. 

STREET FIGH 
IL COIN·OP 

MC: Street Fighter 3 sarà . 
o in 30? · 
SM: In 20. 



j 

immesso sul 

MC: A quale stodli' ,, .. 'rovo? 
SM: Al moment~ • leto al 50%. 

• . . . ~ 

MC: Avete per 'cò~~).Atenzione di 
realizzare uno Street Fighter in 
30? 

SM: Lo versione poligonale di 
SFll si chiamo Street Fighter 
Gaiden ed è stoto affidata alla Akiro, 
lo compognio formato dal creatore da Aki· 
ra "Street Fighter Il" Nishitani. 

MC: Può dirci quondo verrò fl'lbblicoto? 
SM: E' più probabile che sarò in circolazione intorno 
allo fine dell'anno. Al momento stiamo ancora stu· 
diando le varie configurazioni e valutondo quali sia· 
no le più adatte. 

MC: l'incremento dei titoli prodotti ho comportato 
un ampliamento radicale del personale addetta allo 
sviluppo dei giochi? 
SM: Sì, il reparto sviluppo si è ampliato cinque volte 
lento do quando abbiamo cominciala. Do qui in avanti 
continuerò od ampliarsi, mo non così rodicofmente . 

MC: Lo Copcom addestro i suoi ottimi artisti Ira le 
sue mura? 
SM: Sì, li focciomo studiare da noi. 

MC: E i suoi incredibili musicisti? Esiste un 'tafent· 
scout' della Capcom? 
SM: In un reparto, sì. 



Come 0Y1ele giò letto nell'inlervislo, menlre lcr Caprom reo­
lina l'attesa Streot flgloter 3, la Akiro slo ullimondo lo 
versione poligonole del mili<o piuhioduro <hiomolo 
StrHI Fighter Gaidea (Anche se sembro die il li1olo 
verrà <ambiala in Streel Flghttr IX). li sislemo di gioco 
sarà simi~ olla ver.;one in 20 ed inlrodurrà okune inno­
vazioni die semb<0 fovorironoo uoo 11ile gio<o più aggres­
sivo <ome od esempio la Gocrrd Breolt die, nel <OSO i vostro 
ovversario si chiuda in difesa, vi ptrmeHetà di sfondare la /Ìf 
suo parata ed eseguire uno combo devoslonle. I personaggi 1,i,..

1 
' 1 \ 

selezionobi5 saranno sene, provenienti dol se<ondo episa- ~ 
dio bidimensiooale ohre die sei nuovi l"""""ggi. I nomi dei 
primi Ire sono Pullum Prino, Oortrine Oark, lkullomonio e 
Holcuto. Ooctrine Oork ha un fio die può rivelar1i un' armo devo­
slanle ohre <he delle bombe, lkullomonio dovrebbe e'1ere un 
<ombonenle travestito da 1<heletro e Hokuta è uno genli donzello 
giapponese. Di Pullum e degli altri combonenti non si sa anrora nula. li 
gioca è basato ~lo s~sa sd1edo utilinalO per Star Gladiators, che, in p<a· 
tico, consiste in un systtm 11 . Data lo somiglianza della 1<heda della N0111<a can 
l'hardware dello PIX è probabile quindi die venò rea5uata uno pe<fena convetsiane per lo console della lany. Sembra che i p<odono finilo verro 
presenlato al fututo JAMMA show p<ev~ta per fine settembre, copettalevi quindi maggiori informarioni s~ gioco nel prossimo numero di Mego Con­
sole. 

Il primo gioca od uiaiuore lo nuovo 
1<heda CPl·3 sarà, neondie a dirlo, 
un nuovo picchioduro che sembro 

~""Il concentrore tutto l'onnole esperienio 
.., _____________ _. dello Caprom nello reo&uazione di 

due modal~ò di gioco, uno simile oi picchioduro isi*ati o O&O prodotti dalla Caprom mentre l'allra è decisa­
mente più ~rata ala classica me<carò<a di gioca inaugurala da Street Flpter 2. Grozie od oo sistemo di 
pas1W0rd ottenibi& al termine di ooa par1ito nella modo&tà od un giocatore potrele conservore oggetti mogi­
ci e &vello di esperienza ottenuto per poi utilizzarlo nel modo a due giocatori. I boss do offronlore nel I 
l'taye< Mode sembro saranno circo dodici onche se le moni bela tesl<Jle ne avevano solo sei. Per quonla 
riguarda la qual~ò tecnico del gioco vì bo1li pensare die vanta ben 36000 colori conlempo<aneomente, 
splendidi effetti spe<ioli ed una onimolione dolalo di uno Auidilo mai ~a in un picchioduro. Sicuromenle 
"'rò il migliore picchiadtwo bidimensionale del momenlo, almeno fino alhrrivo di StrHI flgloter 3. 

j questo genere di giochi. li meccanismo di gio<o di W•l•d (RH lartlo in Occidente) sembra infatti la fu. 
, . siane di Mli i beot'em up Capcam prodotti finora. lana ~ati inseriti infatti super sahi; combo aeree, clash, 
·" diain comlio e rever18 atta<k oltre die l'usa di Cl'mi e incantesiml Soronna Uli~uobili quonro penoooggi e 
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ULTlffi~ O~~!!! 
NOVIT~· tCCtZIOH~LI 
D~L J~mm~ ~~OW! 

Ala più impollonlo fi11a giapponese di coin.qi la Capram ha pr .. 
senl<llo un filmolo di dieci 11<ondi dela •eniane beta di 511•1 
flPtor 3 che i.. messo In risolto lo ..,. inaediiile qual~6 lllJ1i. 
CD. S..0 Ullli inollJt prllOOloti dieci nuo<i penoooggi .... 
..... mlanl di lyo 1 Kon; 6o qoomo si i m ..,.. che nel 
....,. picchiaibo Copcam O... U """sia -
inll<hl (AoarghlL Tro lt •• 110'1i1i pr-~J 
IOll .i - ,.. gioco di ... dimnato 6T1 , 
a. "' .............. r..on ......... ol ~!C~J 
_ .. l<OllOSCMo llosoto so .., hanlwan 
sedwo pii po111111.W Model 3 Sego. s... 
pr1 dola lllllo caso i llalo ......oato ,... 
Yllsione mls1o 30/20 di Dlrils hasolo su 
hardwart l'layslalion t lo YtrlÌOfle pol°igooale 
di Grodlos. Dolo SMK si è risto 5a11uroi "'°""'-
s,ints Alooli1so Koorio do1<1to di ben di· 
ciosserte personaggi e hun Super T ag df.,.~?;'f 
hlllt soqoel deM'onendo FU1n Moko .. 
s~kob. l'olteso Toliho 3 dello Manxo 
nan i Uolo pr-lolo, ma lo campagnio n""'*a 
..... alibio ftlto inltodtre che YllTii riYelolo ol 
più presto. Nel lratt .. pa ha lllOSlrato i sue due 

,...,; coiHp ...... ·-2 1 .... Jet. Uflerio. 
ri notizil iult 110Yitò del JAllMA show .i ''"''""" ID<nilt sol 
prOS1illo -· ...... Conscj,,_ 

X-ffitH V~ ~T~m +IG~T~ 
I conio del 0,.0 dolo gbW sdieda CPS-2 è r ....... noluziooo dei prini due picdioduro mondani dello Coprom X·._ OiWroo 
Of 1\o Al• 1 llarHI S.,. H•oo1. ln1ilolalo X·._ vs Slfool flPlor, - mollo piV dei ..dici ~gi prlli 6o X·._ 
1 SlfHI flPtor Alplia ollTe che Cammy, Gombil, Rougve 1 lobr1toadi ridisegoati. Particolaritò del gioco sooo •• !ingoiare lislema dì 
combo 6o "'9UÌ" a meu'aria chiamalo A.rial Wave oltre che l'i•oavativo Varialile Altack Syslem. Qoesl'oltimo consenle di 1<eglìere due 
persoooQ91 canlemparaneamenle ,.leziooobm dura•I• il gioco tromitt la pressione cantemparallOO dei pulsonti di Mno o cakio la11e, 
mentre giocherete con •• pe<sonaggio l'altro ripaser6 e rigoo6ognerò enorgia alite che permettervi di otilizzare parti<olari combo tra più 
combonenli. 

• 

Un pcio di mesi lo ,; olibiamo .......,l<l che lo (op. 
c .. ua ~ ,... nnione p11 Super M!S cli 
51 Alplia 2 ' · ad ...... onesti, i lo notizia più ..... 
Ionie che obl>ioino oppceso "'Il~ ullimi 11<oli. Crono­
logicameote situalo primo di 5F2, i gioco propone 
18 pe~ Ira Yl<Chie e ""°" conoscen11, pr .. 
Y1nienti chi dolla serie di Strul Flgliler chi dallo 
serie di Flnol Flghl. l'llrlroppa, o parie qoonlo giò 
divulgato, le inlormozioni disponibili in proposito , .. 
no ancoro 1<orse, coso S01prendenlt dolo <he Il g.ioco 
doYrebbe 01cire in Giappone lro poco. Comunque, 
con lo Cop<am o produrre a gioco, ci li può lronqoi~ 
lomente ospettore uno conversione tcctlltnft e al· 
qoonlo giocabile. Nullo è ancoro dato sapere poro 
sulo pol!àlmi di uno pubWicotione officiale Ml gio-
10 ÌI Europa, ma ltoYiamo diffì<ile credt.1 che UI si­"* -"'° _.,,. c-qwllO ........... 
andie r<kcicleme . 



e avete un 
amico che 
possiede un 
PC, saprete 
che attuai· 

mente il gioco più 'in' per 
questa macchina è 
Quaka. Prodotto dalla Id 
Software, questo formi· 
dabile sparatutto è nientepopodimeno che il se· 
quel del minco Doo•, di cui ripropone lo mec· 
conica di base assieme a un motore grafico tri· 
dimensionale superiore, tanto da permettere ai 
giocatori di guardare in alta o in basso e di af­
frontare mostri poligonali ombreggian dalla te· 
sta ai piedi. E' sen:ra dub­
bio il miglior sparatutto 
in 30 mai creato, e il 
bello è che verrò <onver­
tito per il Nintendo 64 
entro la fine del 19971 
Comunque, se l'attesa vi 
sembra trappa lunga, 
non preoccupatevi: a Natale 
la Acclaim farà uscire qualco­
sa di molta simile, e se ciò che 
abbiamo sentita dire risponde 
a verità, sarò anche meglio di 
Quokal 
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Benché Alien Trilogy sio stato in 
cantiere per moltissimo tempo (quo· 
si due anni), lo doto scelto per il 
suo rilascio lo pone in opposizione 
od Exhumed. T uttovio, i due gio· 

chi si somigliano come il giorno e lo notte. 
L'elemento più importante d i Alien Trilogy 
è lo suo atmosfera, reso do efficaci effetti so· 
nori e uno grafica eccellente. Ne risulta un 
gioco ricco di tensione e in grado di spoven· 
torvi a morte. Non si sa mai che cosa si no· 
sconde dietro l'angolo (anche se di solito è 
qualcosa di orribile) e si possa Ionio tempo 
sia a morire che od uccidere. I potiti dei film e 
tutti gli appossionati di azione distruttiva si 
sentiranno come o cosa loro. L' unico neo di 
Alien Trilogy è il fotto che il gioco può di· 
vento re un po' monotono dopo un po io d'ore, 
ma è comunque possibile salvare la propria 
posizione e tornare quando si è pronti ad en· 
trare nuovamente nella mischia. Alien Tri· 
logy non è un prodotto portico-
1 arme n te originale, 
mo è senza dubbio un 
eccellente esempio di 
sparatullo in p rimo 
persona o lla Doom. 

Né la Probe né il Soturn ci hanno 
deluso. Questa è uno stupenda con· 
versione di un titolo superlativo. Po­
chi sono i giochi tratti da un film 

che abbiano restituito con precisione I' otmo­
sfero e lo spirito dell'opero originale, ma 
Alien Trilogy fo porte di quei pochi, e la 
sua struttura di gioco è un capolavoro di ten· 
sione e terrore. Qualcosa di simile o quelle 
che erano le emozioni di Ripley nei film inse· 
gue il giocatore mentre questi incede 
nell'oscurità. C'è suspense, un senso di clou· 
strofobia, il fastidioso "beep" del radar porta­
tile e, naturalmente, lo shock che si subisce 
quando un mostro grosso quanto un uomo, 
un mostro che si è rifiutato di stendersi e mori· 
re, esce fuori do una porto che si credeva es· 
sere un'uscito. lo perfezione del 30, la musi· 
co (migliore di quella proposto dalla versione 
Ploystation) e il ritmo spedito quasi scompaio· 
no sullo sfondo, ma questo non è altro che la 
prova di quan~ ovvjncen~ sip la st~uttura di 
gioco. Un classico sotto tutti sir aspetti. 
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NEO GEO CD 
CONSOLE CON 2 JOYPAD /SCART E 5 CD A SCELTA 

SOLO 
L. 365.000, NATURALMENTE 
SPEDIZIONE INCLUSA! . 
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SEGA SATURN 
CONSOLE CON JOYPAD E CD CON DEMO 

SOLO 
L. 420.000, VERSIO,NE ITA­
LIANA CON GARANZIA 
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SONY PSX 
CONSOLE CON JOYPAD E CD CON DEMO 

SOLO 
L. 390.000, VERSIONE ITA­
LIANA CON GARANZIA 
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DESTRUGTION DBRBY 2 (PSX) -WIPEOUT W97 (PSX) 
TONB RAIDER (PSX) 
FIN'AL OOOM (PSX) 
OVER TOP (NEO GEO CD) 
FU'FSAL (NE9 GEO CD) • 
KING OF ~HT~& '96 (NEO GEo~) 
DAY)'ONA 2 (SAti..JRN) 
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apete casa succede H un colosso co· 
me la Pepsi decide che i videogiochi 
sono il mado migliore per diffondere 
la bevanda tra i "'90Ui? No? Be· 
ne, ve la dico la. Va dalla Sega e 

assolda la famosa caso di produzlane vicleo­
ludica alla scopo cfi sponsoriuare un giaco 
sullo stile di un picchladuro, can l'unica clau· 
sala di ~ inserire il morchia Pepsi dap· 
pertutta e nan sala. 
Sia di fatto che la Sega in eollabaraziane con la 
diretta concorrente della Coca Cola ha realizzato 
questo flptl119 Vipere spudorato ciane di Vir­
tua Fighters con cui condivide la struttura di gio· 
co. I persanaggi del gioco - dieci tra perso-
1K199i selezionabili e basa. Rispetto a Vlrt.• 
Pl1ll .. r bisogna amme"- che le mosse a 
dl1pa1izione per ogni personaggio sono 
davvero moltissime e sono •- inserite 
combinazioni, preH e, addirittura, colp" .peciali 
dagli effetti devastanti. Un'altra innov.,zione è il 
fatto che non si combatte più su spazi delimitati 
ma all'interno di arene chlu1e. Que1to vuol dire 
che non esiste più il famigerato " Ring Out" ma è 
pa111bile sfruttare quelle carat1eri1tiche del campo 
per infliggere danni all' ll""ftf'IGrio. Per nan parlare 
di quancla li sfeua l' ultimo eolpo utilizzancla una 
tecnica 1peciali. Il mura del ring viene lettef'Glmente 
1fandato con effetti spetlfllCOlari e tanto di replay 
che riassume le ultime 
mo1H. Non solo, il replay 
viene sfruttato anche 
quanda uno dei giocatori 
perde alcune parti dell'ar• 
matura. Ognuno di loro, 
Infatti, può contare su di 
rinforzi che li prateggono 
dai colpi. Quando, però, 
que1tl vengono colpiti più 
volte si disgregano la· 
1eiancla il giocatore senza 
difese. Per il resto il giaco 
è identico al vecchio Vlr­
... Pl9hter, basta vede· 
re chi lo ha sviluppata ov· 
vero la mitica AM2 . 
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Fighting Vipers è praticamente 
uno versione di Virtua Fighter 
con un vestito differente firmato Pe· 
psi. Non è un brutto gioco, anzi, di· 

rei addirittura che si trotto del miglior picchia· 
duro 30 attualmente disponibile per Soturn 
mo siamo ancora lontani da quello che può 
rappresentare un capolavoro come Tekken. 
In Fighting Vipers, infatti, manca ancoro 
un filo conduttore o una storia come nel gioco 
della Nemeo e, a parte l'animazione iniziale, 
i programmatori non si sono sprecali più di 
tanto fatto dimostralo che quando si termina il 
gioco l'unica "ricompensa" e un replay delle 
ultime azioni dei vari combattimenti e qualche 
schermata statica rappresentante il personag· 
gio utilizzalo in varie situazioni. Se volete un 
consiglio vi direi di aspettare a comprare un 
titolo come questo:ma piuttosto aspettare che 
esca Street Fighter Gaiden o Star Gla­
diators. 

COMMENTO 
Fighting Vipers è sicuramente su· 
periore al suo predecessore Virtua 
Fighter ma siamo ancoro lontani 
dai livelli qualitativi o cui ci ha obi· 
tuoto Tekken. In effetti il gioco del· 

la Nemeo è ancora molto superiore rispetto 
alle produzioni per Saturn e questo non solo 

dal lato tecnico ma anche per quanto ri­
guarda la strutturo in se. In Tekken è 

stato introdotto uno trama di gioco, con 
delle sequenze introduttive e finali per 
ogni personaggi mentre in Fighting 
Vipers tutto questo manco. L'unica 
cosa positiva di Fighting Vipers so· 
no le mosse a disposizione del gio· 
colore mo per il resto rimane una 

versione un po' più aggiornata di 
Virtua Fighter. Naturalmente, non 

essendoci poi molti titoli del genere per lo 
console Sega, Fighting Vipers rimane tul· 
toro la S<!elto migliore p,er chi possieda questa 
console e v~lia a q6isiare UI); pi~hiaduro 
30 anche se, personalmente, osReflerei ~­
dere Street Fighter Gaiden. 

cnsn PRODUTTRICE 
SEGA/ PEPSI 

VERSIONE 
AMERICANA 

NUMERO GIOCRTORI 

Poligoni ben dellnill e 
animali 
• Ogni _ _,.,... 
c,llllche-o~ 

•T~ ..... da 
poibeollllllhie 
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WinTotus - PROVA EJ 

Squadra 1 
BARI 
CREMONESE 
FIORENTINA 
GENOA 
INTER 

JUVENTUS 
LAZIO 
NAPOLI 
REGGIANA 
ASCOLI 
CHIEVO 
PERUGIA 
SALERNITANA 

Squadra 
SAMPDORIA 
ROMA 
MILAN 
TORINO 
PADOVA 

CAGLIARI 
BRESCIA 
PARMA 
FOGGIA 
UDINES 
VICEN 

• 
S Vedre2 

SAJ.iPOOR1.4. 
R01o14 

''"LAN " TOR/NO 'I> 
PAOOVA 

_, C4G1.JAR1 
BREsc1.4. 

PAR1o14 
1FOGG1.4. 

,_!JOJNESE 
Vll:f1124 
AORE~E 
LUCCHESE 

Efs;;;;:::-__ 

SOLO LIRE 
24.900 

• • ·r1v1sta + 

Finestra 

Cn.5 Cons. 
v v 

floppy disk 

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

• 
No 
1 

I I 
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FIERA DI MILANO :2 7 NOVEMBRE - 1 DICEMBRE 1996 
SAt.oNE DBll AnREZZAIURE, DfGU AccESSORI, Dlll' ABBIGLIAMENTO m Lo SPoRt E L TEMPO l.J11Ro 

I 

LO SPORT MULTIMEDIALE TRA LE CENTO DISCIPLINE 
SPORTIVE PRESEN11 A SPORT CITY 
VIRTUAL SPORT CITY: un'isola muHlmedlale dove slldare i grandi Campioni, provare nuovi 
giochi, tentare record prestigiosi. 

~ E ancor plll: l'occasione per lasciarsi guidare dalle nuove tecnologie all'apprendimento veloce di 
spOlt mal praticati prima, in un vero e proprio allenamento virtuale. 

CHE COS'È SPORT CITY EXHIBmON? 
~ 1'1ppuntamento con lo Sport ed Il Tempo Ubero che In Fiera Milano coinvolgerà Aziende e 
grande pubblico In una nuova formula fieristica. 
~ gr1nde spettacolo sportivo lntar11tlwo. 

( SpOrt ,.,... ... net\ 
~ cnv... dc\~o se\ e dc9\\ onenta'c 

E a s~;._..... City • sat~A•rila\\ e dc\~ cu~, patt\"899\o 
• V\rtual ~ - dc\lc Aft\ ,... • _ ..... . satottC ~ .. ..-t 

.... uco satone • .... ,et\c:a• sa-.. • ... utdt\on & ~·-
• ~· "'uoto • · ~.. · ~"ness .... dcl TetftPO 
• ca\c:\o • 

1 
""tl\CSS aeaùtY & · J dc\\' A'IVentura e c..-t:\a\c 

• Sa\~ dc r• dc\ caanp\ng, SpOrtl_vO • ---
• GOlf C\tY • 581:':,onc de\ 1\ro à 5:!": tcnn\s ... 
UbCfO • pesca .. -o C\ty • subaCct ... -. ancora ••• 
/tilC4 c\c:\\SmO • -- e rno\tO ..... -

Segreteria Organizzativo: SECASO srl u. 
Telefono 051 / 6646624 ·Telefax 051 / 6646424 
Internet: http://www.dotospart.it/ SPORTCITY 

MILANO 

• 

AERA 
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le prime versioni di Exhumed era­
no notevoli, ma il prodotto finale è 
semplicemente straordinario, con 
una velocità e una Auidità che solo 

la versione PC di Quake può von· 
tare. Exhumed, a 
mio parere, vince il 
paragone con la 
versione Playstation 
di Doom per molte 
ragioni. la grafica è 
sostanzialmente mi-
gliore, con effetti di illuminazione usati in ma­
niera assolutamente innovativa. E la struttura 
di gioco vanta tutta una serie di elementi inedi· 
ti come il saltare, i laser gates, l'arrampicar­
si sui muri e così via, che danno ol gioco uno 
spessore che monca in altri es~i di questo 
genere. Questo non è assolutamenli! un surro­
gato di Doom, è un capolavoro o sé stante. 

HEGR COISOLE 

Sono un grande appassionato degli 
sparatutto in prima persona per PC 
e in un primo tempo dubitavo che il 
Saturn potesse gestire a dovere un 

titolo normalmente giocato su un Pentium da 
cinque milioni. Ebbene, mi sbagliavo di gros· 
so! Exhumed è esteticamente superbo, con 
una grafica eccezionalmente fluida e alcuni 
dei più sorprendenti effetti di illuminazione di­
namica mai visti sulla macchina della Sega. 
l'ormai classica struttura di gioco stile "cerca 
e distruggi" è tanto entusiasmante quanto 
gratificante, mentre la struttura non lineare 
dei livelli è un colpo di genio. Anzi, direi che 
Exhumed è più bello sul Saturn che sul PC! 
Molte persone vi diranno che questo è un gio­
co da usare come dignitoso passatempo in at­
tesa del!' uscita (prevista per la fine del!' anno) 
di Doomrima per quan o mi riguarda 
Exhumec( è o c~e l]l~lto déJ d9ssico tor· 

gato Id. ' ~ \V 

CRSR PRODUTIRICE 
SEGA 

NUMERO GIOCRTORI 
. - . 

u :. . 1 -;- ' . 

Fondali in texlul'e­
._;ng clolagliali • ollime 
animazioni 
Y Sprile un po' bloccheltoo; 
nei primi piani 

Muoic:he splondide in 
lono - tconbieM:szione 
ogiz~~9~."'~ 
scnon indomali, specie quoli 
che i-le armi 

Voloc., hnelico, 
.......... slimolant., 
offoscinanle. . . insomma, un 
mito! 

Se-un Salum non 
pmm asaalulon.- lame a 
_ ............. è il ...... 
re dogli~ in 3DI 
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STAB110* uoss* 
Stabilo Boss, l'evidenziatore fluorescente più famoso 
nel mondo, ti offre 9 brillanti colori con cui mettere in 
evidenza tutte le cose più importanti. E per non finire mai 
di evidenziare, ti dà anche un sistema di ricarica facile 
e divertente come un gioco. 

STABltO® f lash® 
Per evidenziare con un tratto sottile, 
puoi scegliere uno dei 6 colori di Stabilo Flash, 
o di Stabilo Flash edition 1: quello che hai evidenziato, 
ti salterà agli occhi in un lampo. 

più conosciuti nel mondo? 

. ···"' . ~. ~ ·.~: ::~.·:·:::.·· . .. :•·.'·."•.'•."•. .·.:·.-................ . . . .............. . ..... .. .. . .... 

@ STABllO 
vi dente mente 





Tenchi o Kurau Il non sorò certo 
un titolo innovativo dotato di uno gro· 
fico straordinario ed uno complessità 
senza pori mo ciò non toglie che sia 
uno dei picchioduro più divertenti do 

giocare tra quelli usciti per le 32-bit. A diffe· 
renzo di Guardian Heroes infatti ToK 
vanta uno grafico più pulita ed uno meccani· 
ca di gioco decisamente più immediata senza 
però peccare di semplicità. Se parliamo dello 
qualità dello conversione non si può che lodo· 
re lo Copcom per lo brevità dei caricamenti e 
per il notevole impegno nel conservare tutte le 
caratteristiche del coin·op, perfettamente con· 
vertilo. In breve questo è un titolo perfetto per 
chi cerco l'azione, lo frenesia ed il divertimen· 
lo che solo i picchioduro Copcom possono 
fornire. 

Che dire dello versione Soturn di 
Tenchi o Kurau Il? Come per 
quello Ploystotion, ci troviamo di 
fronte od uno perfetto conversione 

dell'originale che quindi conservo tutte le sue 
caratteristiche di frenesia e giocobilitò. Gran· 
de attenzione è stato infatti posto dallo Cop· 
com nel realizzare un gioco ben bilanciato 
che non sia terminabile in poche partite e che 
nel contempo non frustri il giocatore con livelli 
impossibili do terminare. In questo contesto lo 
scelto d'inserire solo dieci continue è più che 
lodabile: il numero di crediti è infatti sufficien· 
te solo se si combatte con astuzia e prontezza 
di riAessi. Lo qualità di grafico e sonoro, on· 
che se un po' dotata, riesce comunque nell'io· 
tento di coinvolgere il giocatore in quell'idillio 
di sangue, urlo e membro dilaniate che è 
Tenchi o Kurau Il. 

GENERE 
PICCHIADURO 

DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 

Md.o lllUlidlo od 
.... - - Mloitlici ... ooiginolo; bolli i lomi _....,.,.tli anc:ho .. ala 
b>gopouonollal-• 

lcordrolioono 
un'ollima Miane ll'a 
complotailò od immodialozm 
"' Lo dillkollò del giooo 
richiedo un po' di pralica per 
i meno esperti 

• Normai-un 
picdiioduro a-"- una 
...Ila Rnòlo dillici.,,.., ......... 
~ 

,.,,_.,; por4 li..lli • 

Un'Olima-di 
un daMico picdi..UO 
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s 
embra che la Sega abbia finalmente 
deciso di impegnarsi seriamente sul 
fronte dei giochi sportivi per Saturn. 
Questo non tanto per il mercato euro­

peo, quanto per quello d'oltre ocea· 
no: basti pensare che nel periodo natalizio, lo scor­
so anno, la contesa maggiore era su 

1
:;:;::;;:;::;-p::;:::;r;i=;i;::::;;""i chi possedesse il miglior gioco di 

I football. La Sony ne uscì trionfan· 
I I • 

I I 
... - ..... ,.... '""' ... 
lctlH. o.,i .._. ......... ~ 
glstrllfe, t •• vtlt1 Mio""" n 
glocltn, I Ml Vlltll VI 19111 al • 
1111 ....... st1;111 • .,., .. .... 
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te, ma se la Sega continuerà su 
questa strada con simulazioni di 
alta qualità come NBA Actlon, le 
cose potrebbero facilmente cambia· 
re quest'anno. Si potrebbe definire 
questo gioco una simulazione spor· 
tiva Old School: parecchie statisti· 
che, una grafica con inquadrature che ri· 
cardano le riprese televisive, opzioni a va· 
ganate e il vecchio ma intramontabile in­
stant replay. Ma nonostante la struttura su· 
perficiale , che lo accomuna a molti altri gio· 
chi come ad esempio NHL Hockey, in NBA 
Actlon c'è un po' più di aderenza con il ba· 
sket vero e proprio. 

~ ) UN GROVIGLIO 

• 

.-

L'IMMAGINE 
CONGELATA 

DI CAVI 
Come NHL Hockty in pre<Nen10, NBA Actlon dà la possibi· 
&tà di giocare od "" numero massimo di otto persone contempo· 
ranearnente .. due team di giocatori completi se avete due multi· 
pod e abbastan10 joypad. 

Canestri particolarmente significativi o 
sd1io<ciote stilose vengono riproposti dal re· 
play do un'angolatura particolarmente signi· 
ficotivo. Voi la peno diventar bravi o questo 
gi0<0 solo per il replay! 

I MEGR CONSO~E 
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POLIGONI IN 
MOVIMENTO 
Il gio<o si svolgo su •• ,..,.. poligo­
nale coo ollool rapldissl.,., coo I gio­
catori <OC1Ctpltt nella 11tcltsl11a manie­
ra. Il co•trolo • I• Mnto di - simo 
........ gladi 30 di ...... tipo, • 
e'• - ""- vwllti di angoloiloai ... , ........ .. 

COMMENTO 
Personalmente preferisco le vere simulazioni sportive rispet· 
lo ad arcade basati su basket, football o qualsiasi altro 
sport. Non o coso, il mio calcio preferito è Olympic Soc· 
cer, nonostorite non sia sicuramente ·1 gioco con lo grafico 
migliore in questo campo. Uno voltO che vi lascerete pren· 

dere da NBA Action, riuscirete a capire la profondità e la giocabi· 
litò d i questo titolo, 
caratteristiche che 
mancano o prodot· 
t i come Slam ' n 
Jam ed affini. 

Ho giocato o basket per anni e vi 
posso dire che lo Sego ho reso 
q uesto simulazione g iocabile e 
affascinante come lo sport vero. 

lo gro ico è abbastanza buono, ci si abituo in 
fretto nonostante all'inizio tutto sembri un po' 

..__ .... ._ sfuocato. I controlli sono sensibili e posizio­
nano NBA Action tra un gioco sportivo 
d' azione e uno buono simulazione. le sta· 
tistiche e i replay sono competenti renden­
do così NBA Action un ottimo prodotto 
da non paragonarsi o Slam' n Jam o 
l'ormai datolo NIA Jam. 

MEGA CONSO~E Il 
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ualche mese fa si sono 
svolti I giachi della 26esl· 
ma Olimpiade ad Atlanta 
negli Stati ~iliti, con la 

, s(arzo che due miliardi 
di dollari d i sponSOI" pol9Yona offv irti• 
Non c'è uno stadia mig~ per con· 
tenent I corpi degli uomini più allena· 
ti del mondo, dove possano conh lifto 

tare se slessi, prendere l'ali- dei 
vincitori, cantare l' inno nazionale 

, per poi tornare In patria e fare una 
ser ie di filmati che pubbljclzzlno 
prodotti inutili. La US Gold è -

' 

di nuovq In campo per farvi compe· 
i.re con le ,console di tutta Il mondo 
nei quindici eventi virtuali che met­
teranno a dura prava i vostri tasti 
A e B del joypad. Atlanta 1996 

A 

I 
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Date un'occhiata e vedre­
te che non ci saranno 
dubbi se scegliere tra 
questo e Athlete 

Kings, anche se non c'è un gran 
divario in apparenza. Anche se 
non va considerato un gioco bril ­
lante, Olympic Games ha abba­
stanza profondità per emergere. La 
larga scaletto degli eventi contiene 
competizioni veramente eccezionali 
e delle ottime sostituzioni al tradi­
zionale metodo della pressione ri­
petuto, come in Athlete Kings. 
Se poi si aggiunge lo possibilità di 
giocare in otto contemporaneamen­
te e la quantità degli eventi, si ottie­
ne un gioco molto flessibile. Gli ef. 
fetti sonori sono brillanti. Comun­
que questo è essenzialmente un 
gioco per famiglie e l'apparenza 
non gioca certo in suo favore. In 
ogni caso io mi sono divertito. 

RN 

COMMENTO 
Come per Olympic Soccer, in 

""n""-" questo gioco c'è molto di più di 
quello che si vede. Prima di tutto ci 
sono eventi inusuali come lo scher­

mo e il tiro con l'arco, che personalmente 
considero delle chicche. Inoltre, gli eventi più 
tradizionali come i 100 e i 400 metri possono 
essere giocati in un modo diverso: schiacciare 
due tasti contemporaneamente pi ulfosto che 
alternarli velocemente, cosa che mi annoia a 
morte. Il commento di Alan Green è un'altra 
etti mo in nova­
zione. In sostan­
za è od un pas­
so dallo realtà. 
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- ""· quattro o più 
partecipanti. Ci wole tempo 
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• Ad abni sembrerà un 

Un vakwole e ambizioso 
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tufi dei picchiaduro? 
Annaiati dai plat­
farm? Farse abbia­
mo qui qualcosa di 
nuovo che fa al caso vo-

stro: una bella simulazione di pesca •.• Nan è ca­
munque la prima valta che le saftware house si ci­
mentano in prodotti di questa tipa e pure la nastra­
na Simulmando parecchi anni fa aveva fatta uscire 
per Amiga e Pc un titalo sulla pesca. Questo gioco 
della JVC invece ci porta parecchio lontano dalle 
nostrane coste mediterranee e per la precisione ci 
conduce nei mari tropicali che circondano il Giappo­
ne. In S.abcua Flahlng dovete però fare molta di 
più che buttare la lenza in mare aspettando che 
qualcosa abbocchi, infatti c'è tutta una seziane ma• 
nageriale dietro al gioca di pesca in se. Per prima 
cosa dovrete scegliere il capitano della vostra nave: 
ce ne sono di diversa esperienza e in groda di darvi 
numerosi pre:ziosi c·onsigli; si passa poi a seleziona­
re la vostra attrezzatura e si conclude quindi col 

ME6R CONSO~E 

tracciare la rotta della 
vastra nave. Si passa 
poi all'azione vera e 
propria che è tutt'altro 
che semplice e richiede 
una certa dimestichez­
za con le operazioni 
base. Vi basteranno 
comunque poche parti­
te e nessun pesce sarà 
più in grado di resi ­
stervi. 

Devo ammettere che quondo 
Poolo mi ho possoto questo gio­
co do provare ho pensato vera ­
mente che ce I' ovesse con me 

per quolcoso che gli ovevo fotto: un gio­
co di pesco, che rozza di roba è? Uno pu­
nizione? Mo le apparenze o volte ingonno­
no e così mi sono dovuto porziolmente ri­
credere o proposito di Seabass Fishing 
che si è rivelato un gioco più complesso e 
intrigante del previsto. L' ozione non è certo 
quello che si può dire concitato mo sicura­
mente ri esce o coinvolgere sin dolio primo 
partito. Sfortunotomente però quello rimone il 
picco massimo di interesse in quonto, nono­
stante uno reolizzozione tecnico più che di­
gnitoso, questo gioco olio lungo dimostro lo 
suo pochezza dol punto di visto dello varietà. 
Sicuramente un titolo oniginole e interessante 
mo di certo non un copolovoro. 

..-Liat 
. 12lb 

\-Doubie Liae 
\ ; Shock l.ndtr 



COMMENTO 
Non potevo credere a me stesso quando mi sono reso 
conto da quanto tempo stessi g iocando a Seabass Fi· 
shing : il tempo è veramente volato! la verità è che no­
nostante le apparenze questo è un gioco che cattura I' at­

tenzione come pochi e badate bene che io non sono cerio un 
potilo d i pesca sportiva. Una volta superata quella soporifera 
pappardella introduttiva in cui dovete scegliere capitano, rotta e 
attrezzatura, è il momento d i mettervi a duellare col vostro av­
versario ittico ed è proprio qua che inizia il d ivertimento. Pesca· 
re il pesce che avete scelto è tutt'altro che facile e prevede tutta 
una serie di manovre da eseguire e d i imprevisti da affrontare 
che vi garantiscono interesse per un buon periodo. Certo, i patiti 
dei g iochi d i azione pura storceranno un po' il naso perché qui 
per loro non c'è molte da fgre ma se siete fra quelli che preferi­
scono i giochi un po' più rii~~ssiv:i ba s Fishing farà al ca-
so vostro. LJ 

~I pesci si muovono in 
iiiOdo mollo ""'5slico 
'f' Mallo scone r;poiili"' e la 
gralico sfalioa OC<Upa una 
parlo troppo grande 

'f' La pesca non •ceno 
conosciuta come un'altMl6 
c'1iaSS030: poche ... sàcho di 
=::L.namenlo o qualclie 

lmpegnaliW>. ~ clima di ._..,, 
lutpanOI vi oiula a calarvi in 
hlla nello ,Prilo giuslo 
'f' Azione non pallicolarmenle 
eccitanle 

l'..-noègrandeoci .....,_ .. 
ton0 un socco di posti in cui 
fll"X"9 
'f' Pocxilo elio poi petcore sia 
~ la solilo sola 

Una bizzarTO simulazione .....,_ .. 

c'1e dimollra --mollo • inalilll, pecoalo elio 
non sia°'J:n1o ~ 
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WHP ha come problema principale 
di essere un picchiaduro punto e ba­
sta. Mi spiego meglio. A differenza 
d i saghe come Street Fighter o 
Fatai Fury, quella di World He­

roes non ha mai avuto un grande sviluppo 
per quanto riguarda la storia in se, ma ha vi · 
sto solo qualche seguito e come uniche novità 
un paio d i personaggi in più. In pratica non 
c'è dietro un culto seguito da migliaia di ap­
passionati come è successo per il titolo Cap­
com o il suo clone SNK, ma si tratta solo di un 
picchiaduro come altri che, per d i più, non è 
neanche il massimo per quanto riguarda la 
varietà d i gioco o la realizzazione tecn ica. 
Naturalmente un appossionato se ne fregherò 
letteralmente d i queste pa role ma chi cerca in 
un gioco elementi innovativi o particolarmente 
interessanti l)On ci penserò Clue volte a evitare 
questo titolo e aspettare l'uscita d i The King 
of Fighter ' 96 o acquistare piuttosto 
Street Fighter 
Alpha 2. 

World Heroes Perfect per Sa­
tum è identico in tutto e per tutto a l­
la versione Neo Geo e, quindi, con­
d ivide a nche gli stessi d ifetti 
dell'originale. Il problema principa­

le del titolo ADK risiedeva, infatti , nella scarsa 
va rietà di gioco e nella realizzazione tecnica 
non proprio eccezionale. la g rafica, infatti, 
pur essendo varia e colorala pecca di anima­
z ione. I personaggi si muovono, infatti, in ma­
niera troppo meccanica e non credo che que­
sto problema sia dovuto a motivi tecnici quali 
velocità o quantità scarsa di memoria, soprat­
tutto dopo capolavori come The King of Fi­
ghters '95 o Street Fighter Alpha. Dal 
punto di vista dell'audio le varie musiche ed 
effetti sonori sono, tutto sommato, nella norma 
mentre le frasi digitalizzale, spesso e volentie­
ri, sono incomprensibili. Insomma, per farlo 
breve, WHP non è certo quello che si può 
definire un bellissimo g ioco. Certo, nel pano­

rama videoludico del Sa­
turn so no a pparsi titoli 
peggiori ma, a questo 
proposito, il discorso è 
sempre il solito ovvero 
che, in fin dei conti, ben 
pochi (cioè i mega appos­
sionati) saranno disposti a 
spendere per U!J lito~ di 
questo genere. 
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Coloiaau e varia, con 
pen<>ooggi groai melà dello 
schermo 
• Pochi effetti e animazioni 
deci•omeule -

lM picc:iliocluro ho 
sempre il wo laocino, 
..,.,._ qucindo p«WÌOnO 

dal Neo Geo 

" Pooo -»e non molto 
d~le. Res~al 
massimo un paio d'ore 

I.I> gioa> "'"""'" per Neo Geo_,.r.._ ... 
Sc:un e se la ma1111aica non à 1#\ 

opinione a""""*' rimane 1o .....,, 
"' gioco mediocre per SaMn 
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Lo so che siete lì od aspettare che io 
vi dico che Street Fighter Zero 2 
è un giocane incredibile, fantastico, 
realizzato benissimo e do comprare 
assolutamente. E invece no! Non ve 

lo dirò, mo non perché sia brutto anzi, quello 
che ho detto primo è tutto vero, mo qui non 
siamo in uno situazione dove il gioco è uno 
novità, con innovazioni di primo categoria o 
altro. Qui si trotto solo di un •upgrode• di un 
gioco già visto milioni di volte. Quello che in­
tendo dire è che SFZ2 altro non è che un 
normalissimo Street Fighter al posso coi 
tempi, in fondo vorrei vedere lo vostro faccio 
se sul Soturn apparisse un gioco come il pri ­
mo Street Fighter (il primo nostalgico che 
dice "magari" lo lincio): come minimo urle­
rebbe doli' orrore. Comunque rimane il fotto 
che SFZ2 è un titolo do comprare assoluta­
mente rno se quello che cercate è uno vero 
novità alloro ondate o legge rvi lo news di 
Street Fighter Gaiden. 

RN 

Street Fighter Zero 2 è stupen­
do mo in fin dei conti si trotto sem­
pre del solito Street Fighter. Bi­
sogno però ammettere che ci sono 

un socco di personaggi diversi animati in ma­
niero, come direbbe Bio Mosso, mega Auido. 
Non solo, i personaggi segreti, i trucchi na­
scosti, tutte le varie scene finali . I programma­
tori hanno fotto davvero un buon lavoro. I ca­
ricamenti sono poi molto veloci e brevi. In­
somma, non ci si può davvero lamentare e, 
senza dilungarsi inutilmente in discorsi filoso­
fici, SFZ2 è senza dubbio un musi per chiun­
que sia un fedele di questo serie e per chi non 
lo conosce ancoro. 

DISTRIBUZIONE 
-

IMPORTAZIONE 

VERSIONE 

NUMERO GIOCRTORI 
- ---

1 · 2 

o.lìnila o an"'- ., 
,,_iora lluicliMimo. Vari o 
colorali i r-lali 

Musiche od o""9i puli~ ---­
e hilOlici 

E odi 1to non "91"1itllmi 
a dint che llraat ..... .., 
non ho lmcino 

..__, lacuriooilòdi 
lomlinarla • i<mislibilo 



M 
entra tutta l'attenz.ione era rivalta al giaca della US Gold per Sa· 
tum basato sui giachi alimpici, i programmatori della THQ hanno 
realizzato una simulaziane spartiva per Megadrive. E dal mo­
me nto che la tendenza attuale è la prospettiva isometrica 
(Whl:u, Sonlc 3D), c'è un'angolazione costanhl a 45 gradi per la 

maggior parte dei dieci eventi presenti. 
In redazione ha subito attenuto l'affettuosa namignolo di " Simulazione di Gia· 
chi Scolastici 96", ricardandaci corse sc-rdinate, medaglie di plostica o latta 
e gareggianti asmatici che crollavano nel bel mezza della finale. 

I MEGR CONSO~E 

TIP TAP 
-

Avete lo pos1ibiti1ò di gareggiare in I O evenli, sia come un penonoggio di spie<• d'8 <omo 
un orlelo oli~o <OSlruito a vOSlro inlnogine e somigliamo. Diamo un'o«f1iolo aie gore: 

SALTO IN LUNGO SALTO IN ALTO SALTO CON L'ASTA 

• 



Il titolo dello THQ per Megodrive ho 
''""'""'• uno grafico un po' altalenante, ma 

se non prendete tutto troppo sul se· 
rio, il fascino del gioco aumento. 

Per quel che riguardo il gioco in se, riscontro 
uno grave mancanza: quello di un minimo di 
indicatori dell'angolazione quando saltate o 
lanciate. Inoltre, alcuni eventi sono esagerato· 
mente semplici (salto in a lto). mentre a ltri co· 
me le gore su pista richiedono uno preparo· 
zione dowero olimpico! Nonostante questo, 
ci siamo divertiti parecchio o giocarci in otto, 
e inoltre il tiro con l'orco è ottimo. Un gioco 
do gustarsi con un bicchiere di aranciato e 
uno fetta di torto della nonno. 

COMMENTO 
Curioso mix di difficoltà questo 
OSG: alcuni eventi sono talmente 
facili che già dopo a lcune prove vi 
rendete conto di aver raggiunto i 

vostri limiti, e che difficilmente riuscirete o su· 
perorli . Altri eventi invece richiedono una tee· 
nico che nonostante svariati tentativi ancoro 
mi sfugge. T uttovio, se vi sentite frustrati, po· 
!rete passare il tempo o divertirvi con i vari 
giudici: il tipo baffuto è veramente d ivertente, 
o come lo tizio che riordino i suoi fogli ogni 
minuto come pensavamo fosse capace solo 
Lilli Gruber. Il mio evento preferito è il tiro con 
l'orco: non avevo mai vi· 
sto niente di 
simile primo 
d'arai 

SALTO ~tPl.0 DISCO GIA VEllOTTO 

LA CLASSE 
DEL '96 
Con ò piacòaoo " ...... ~ i '""° • i ..,; ... .....,.,.,,,,,....,,,,,'=,,,,,,, 
lìori dio ai.w.c..o i Giocli xolaslid ••. ohm, I li!o­
di Olimpiò. Dole 111'ocdialo ••.,;fogli di or· 
la al lnìo del di!<o e al dosiito uocno et.e rewe lo 
osi• ilei sailulori. 

,,...,..., -··­· ··· -"'" ,,,,..;. .... 

PIATTELLO TIRO CON l' ARCO 

VERSIONE 
I AMERICANA 

NUMERO GIOCRTORI 

.~L•L ..,.,_.,,,. 
fortunatam.nl. in cbi minime 

L'aprionendi1*>1or ...... _,__ 
Mmonabene 
" s.r........ un pd r;pllili.., 

Alibmlorim d""'11rlle ...... ,..,, 
elci giocar• in gnippo. 
Aloballer. i -.! pW 
abgare lo ....... clet gioco 
~ Rip1ftiwo 
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QQ ui è qui!'' No, non ci ri­
feriamo a Obi·Wan 
Kenobi (ricordate 

la frase pronunciata da Darth 
Vader nel primo episodio del· 
la trilogia di Guerre Stellari?), 
bensì ad un personaggio più 
mitico, anche se non altrettanto 
sveglio: Pinocchio, il celebre burattino di 
legno nato dalla fantasia di Carlo Collo· 
di e portato sullo schermo in una va· 
rietò di forme: dal leggendario sceneg· 
giato di Luigi Comencini con Gina 
Lollobrigida, Nino Manfredi e il 
duo Franchi & lngrassia alla se· 
rie animata giappanese giunta 
in Italia nei primi anni Ottanta, 
dal fortunatissimo lungometraggio 
a disegni animati firmato Walt Disne~ più recente 
film con attori in carne e ossa dove Ge.,,..tto (il papà 
del celebre 'conta balle' di legno) è lntèri)'retato nien· 
temeno che dall'ex Comandante oenig della serie 
Tv Spa:rio I 999, Martin LondaU: Ebbene, il Pinocchio ,., 
videoludico che andiamo a presentarvi è basato pro· 
prio su una di queste opere, e indovinare quale sia 
non è difficile dato che la cartuccia reca il marchio 
della Disney lnteractivel 
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Di Pinoc:chio non si potrà mai d ire 
che sia un gioco esteticamente ripu­
gnante: le animazioni imitano allo 
perfezione quelle del film o cartoni 

animati e lo tramo altrettanto. Inoltre, il gioco 
è prowisto delle stesse canzoni che ascoltere­
ste se inseri ste lo videocassetta col classico 
dello Disney nel vostro VCR. In ogni modo, il 
vero problema di Pinocchio sto nel fotto che è 
un po' troppo facile do completare, special­
mente per i fruitori più anziani del Super 
NES, quelli che si sono fotti tutti i 15 round di 
titoli come MegaMan o Donkey Kong 
Country 2 . Dunque, sebbene questo versio­
ne videoludico dello mitico pellicola di Zio 
Wolt faccio lo suo bello figuro sul telescher­
mo, sarebbe forse meglio che o cimentarvisi 
fossero coloro c;he si sono appeno affacciati 
al mondo del Super NES. 

I 

Concordo con quonto espresso do Fo­
bia: Pinoc:chio è dowero uno zinzi­

~ no troppo facile per i piotto formisti 
più consumati . Certo, ho uno veste 

grafico favoloso, delle animazioni superlative 
e tutti i suoni giusti, mo si lascio completare in 
un battibaleno o quasi. E' un titolo eccellente 
per i giocatori più giovani e meno esperti, mo 
messo in mono o un vecchio veterano del ge­
nere, uno che ho visto e giocato roba come 
Supe r Star Wars, Pinoc:chio tornerebbe 
nello scotolo allo fine dello giornata. Comun­
que, se appartenete allo nuovo generazione 
di supernintendofili, potete pure accomodarvi 
allo co~so del vo~tro r~o_,zio cli fiducia con 
questo titolo sotto brocc1ol f 

Diamine, può es· 
se rei dell'altro? 
Beh, in effetti 
c'è, ma dovrete 
scoprire da soli di 
che si tratta. Ri· 
cordatevi soltan· 
to che la bontà 
paga! 

Mollo bella • r.cw. 
allo sliledel ~a 
CXlflonianimati 

Ecc1llent.sesi 
canside.a che llliama 
parlando di un ceppo di legna 
di SKOllcla mana .,, r._ lcdo por i 
niillll odoG5 della pMia ora 

LONGEVITÀ 
Elalfvto1 se siete un 

pialtalormim allo prime anni 
e ilSuporNESt-appena 
aoqui-
'f' Un paio cl'°"' por gli 
esperti 
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BAKU BAKU ANIMAL 
SATURN 

Modalità di Gioco Multi·Player Nascosta 
Baku Baku è sicuromenle il migtlOI rompicapo in ossolu-

lo Ira quelli che hanno per prologonisfo uno gigonle-
s<o lesto di leone. E nello versione europeo di questo 

titolo c'è pure uno modolilò di gi0<0 "multi·ployer" ll 
noscos1o. Per richiomo~o non dovele fare altro che ondore ., / 

allo schermalo col lilolo del gioco (quello .,., 
con le foglie e gli occhi verdi) e preme· 
re in sequenza 8, A, C, SU, B, A, C, 

SU. 

; .vi:. , 

EURO 96 
SATURN 
Accesso al Finale del Gioco 

Volele gUSlarvi lo sequenza finale del gioco senza muo­
vere neppure un d~o (o quasi)? Bene, alloro ondate allo 

sdiermata con ~ logo "Euro '96 Englond" e lenele quin­
di premuti l R, X, Y, Z e START per cinque se<ondi, 

dopodiché mollale lutto e ... preparatevi od osso· 
parare le agognale ultime immagini del gi0<0. 

WOLFENSTEIN 3D 
SUPER NES 
Password 
Con i codi<i che seguono, l'0<ces· 
so ai vari livelli del gioco è goron· 
lilo al limone ... 

Missione 1 
TRKKHB 
VHJPOH 
VVTLU 

Missione 2 
RLTLHH 
RVKLRR 
SLHQQN 
SVKLSV 

Missione 3 
PLOFDT 
PVCFNN 



NEED FOR SPEED 
SATURN 
Tracciato e Vettura Segreti 

Andate allo 1<hermoto per l'inserimento delle password in modalità "Tournoment• e quindi digitate que­
sto codice: TSYBNS. Poi, Ul<ile dallo modalità "Toumomenr e selezionate lo modalità di gia<o normale 
per un giO<otore: sarete cosi in grado di selezionare un nuovo fontostico IToccioto: •Lost Vegas'. Inserite 
il codice GNMPlY per accedere ol circuito di •lost Vegas• e olla •worrior co( nascosto. 

Modalità di Gioco "Dirt Road" 
Quando selezionate il vostro tracciato, tenete premuti i tosti le R per tramutare in un •dirt trock• il sud­
detto. 

VAMPIRE HUNTER 
SATURN 
Cambio d'Abito per Morrigan 
E' possibile lor si che Morrigon vesto in obiti civili 
onzi<hé 011Umere uno poso vittorioso quando si vin­
ce un round. Dopo che avete mondato al tappeto il ~\i~ 

vostro ovveoorio (si, primo 
dovete proprio vince· L.-------.::;·:;.:.;;~.:.:.;:;:...m 

re) tenete premuti tutti e tre i colei oppure tutti e Ile i pugni fino 
1'4: all'inizio del round sue<essivo. Fotto ciò, preparatevi od assistere o 

uno sfilato di modo fuori programmo ... 

PANZER DRAGOON ZWEI 
SATURN 

Draghi Segreti 
--..-----:::":""", In Panzer Zwei si noscon· 

-... dono cinque draghi segreti; 
~ due di questi (Skydort e Type 

1) possono essere raggiunti 
durante uno partito in moda­
lità normale, mentre gli altri 
tre (Pup, Type 2 e Guardian 
Dragon) possono essere otte­

nuti attraveoo il Pandora's Box . Per raggiungere Skydort e Type 
1 dovete seguire il percooo numero 2 (Route 21 attraverso il se­
conda e il terzo episoctio, e il percooo numero 3 (Route 3) attro· 
verso il quarto episodio. Dovete inoltre 
ottenere una per­
centuale di nemici 
abbattuti superi01e ol 90% in ogni 
episodio. Se tutto va come da 
programma, passerete allo Sky· 
dori per il quinto episodio e al 
Type I per quello finale. 

Finale Speciale 
Se Lagi rie1<e a trasformarsi nel 
Type 1 (il drago del primo Panier 
Drogoon) prima di affrontare fuhi· 
mo episodio e voi riUKite a 1<onfiggere ambedue i boss, sarete 
premiati con un finale ljleciale in rui lo tramo di Panzer Zwei si 
fonderò con quello del gia<o precedente. 

Score Big! 
Se andate alla 1<nermata con i dati sul giocatore e tenete premuti i 
tosti L e R, accederete ad uno schermata informativa segreta che 
mostra tempi e punteggi per ogni singolo episodio, incluso il livello 
' Starting Destiny'. Per ottenere un punteggio formidabile in que· 
sto stage dovete colpire ripetutamente il pe1<e volante di granito 
(appare a metà strada) nello zana blu inferiore. 

Il Vaso di Pandora 
1) Per aprire il Pandora's 

~.., Box per lo primo volta dove­
te effettuar' una delle due 
operazioni seguenti: (A) com· 
pletore il gioco, oppure (B) 
totalizzare almeno due ore e 
meua di gioco. 
2) Per aprire OGNI opzione 

nel Pondora's Box dovete: (A) totoliuore trenta ore di gioco, (B) 
completare il gioco e 1<onliggere il secondo drogo-boss senza mo· 
rire, (() completare il gioco con una per­
centuale di nemici abbattuti pori 
al 100% in ogni epi· 
sodio. Non è necesso­
ria che facciate hJtte 
queste cose in una solo 
volto, ma 010 sapete che cosa 
tento re. 



~~~~~~~!!!!!!=--... =~~~==~ AUGUSTA OPEN GOlF 

ROAD RASH 3 
MEGA DRIVE 
Password 

Per conere su uno motocicletta con due [censura) ..__.....-======-----' cosi, andate alla sdiermata delle password e rego­
late lo quarta cifra su "le la sesta cifra su 'U'. In alternativa inser~e la password ' l5s9puo3': ottenete 
cosi 200.000 dollari, tutti gli upgrade e la migliore motocicletta del gioco (uno che non è possibile acqui· 
stare). 

BATMAN FOREVER . 
SUPER NES 
Selezione dello Stage & Possibilità di Controllare il Joker 

Andate alla schermata con la scritta "Game Start" e premete in sequen· 
za SINISTRA, SU, SINISTRA, SINISTRA, A, B e Y: sarete così in grado di 
scegliere la stage da affrontare e, inohre, controllare il Joker: per tutte 
le associazioni a delinquere! 

· ==-= 
GOlDEN AIE: THE DUEl 
SATURN 
Riduzione dei Tempi di Caricamento 

-
Non sarò uno dei migliori picchiadu­
ro moi esistiti mo è valido quanto 
basta per meritarsi uno spazio su 
questo rubrica. In ogni modo, quan­
do giocale in modalità VERSUS, vin· 
cete un round e le parole •xxx 
wins• appaiono sullo schermo, pre­
mete il tosto di PAUSA e quindi il lo· 
sto L: vedrete così apparire un'op· 
zione per la selezione istontanea 
dei combattenti, senza caricamento! 

SUPER NES 
Codici dei Percorsi 

Duro la vito dei gollisti, eh? O me­
glio, dura lo vtta dei PIEDI dei golfi­
sti, con tuffi i chilometri che può ca­
pitare di dover percorrere nel com> 
di una partito. Se non ve lo senttle 
più dì fare delle lunghe muratone 
per raggiungere i vari percorsi, 
usale pure i codici che seguono ... 
Percorso 1: l3FHPOZNGW 
Percorso 2: HXDSF3JHXF 
Percorw 3: OSTCTl SQ4B 
Percorw 4: GRE82UVSME 

BO JACKSON'S BASEBAll 
SUPER NES 
Strike a Ripetizione 
Come ottenere uno Strike ogni voha? Sempliciss4mo. Basta sceglie­
re uno Curveball e spostare il pttcher alla sua estrema destra, do­
podiché si tratta soltanto di lanciare la maledetta palla. 

BEAVIS AND BUTTHEAD 
MEGADRIVE 
Roba forte a volontà. He he he ... ! 

Huh huh huh .. . ! Ehi, voialtri! Se - oKiamo - inserite lo pas­
sword •aPjDY SIF+D TrkEN• allo schennota della password, finire· 
le - di<iomo - dritti nel soggiorno della vostra ve<chio. Se poi 
- diciamo - vi re<herete nella camera da letto, ci troverete -
diciamo - un fottio di roba tosta, incluso il lattaio. Eh già, anche 
il lattaio! He he he huh huh huh ... ! 



NHL'96 
SUPER NES 
Squadre Nascoste & Punti Extra 

.... ...... - --

Con il codice che ondiomo o proporvi potrete scegliere lro quattro 
nuove squadre con lo •s• maiuscolo e ottenere altri 1000 j)ijnti da 
usare ntllo modolttò di gioco •Seoson·. Quando il demo ho inizio, 
lenete premuto SELICT e pigiate ropidomente i losti Le R. Aspetta­
le finché il dischetto non si fermo, quindi premete START. Conti· 
nucrle o lenere premuto SELECT e o pigiare L e R finché non senti· 
rete uno voce dire "KAYROG": sarete dunque in grado di scegliere 
fro le salile squadre, più le formazioni "High Score•, •EA Spor~·. 
"Tìburon" e "Bus Drivers•. 

KILLER INSTINCT 2 
ARCADE 
Combo da 80 colpi per Jago 
Chi ha sempre sognalo di eseguire uno terrificante combo do 80 colpi 
usando logo troverò nelle righe che seguono lo possibilitò di reoliuo· 
re questo lonlasio. Per effet11Jore questo mtti<o combo dovrete tirare 
in bollo lutte e cinque le combo sohtomente usate, e cioè finire con AY, 

COMIX ZONE 
MEGADRIVE 
Selezione del livello 
Per lare inru™oni in qualsiasi livello 
desideriate, ondate olio schermato 
del Jukebox e premere il toslo ( ai 
suoni14, 15, 18, 5, 13, 1, 3, 18, 15, 
6 (in quest'ordine). Dovreste quindi 
udire uno voce esclomore •oh 
yeoh!". Quando ciò occode, non do· 
vrele lare altro che regolare il suono 
sul livello che volete giocare (esem· 
pio: il suono 5 per il livello 5) e pre· 
mere il !osto C. 

Invincibilità 
Allo schermato del Jukebox premere il toslo Coi suoni 3, 12, 17, 2, 2, 10, 2, 7, 7, 11. Eseguite l'opero· 
zione pe1 bene e dovreste udire uno voce esclomore ·oh yeoh!·. Questo Irose sto od indicare che polre· 
te lame di cotte e di crude senza riportare okun donna. Se inve<e udite frasi differenti do quello cttoto, 
rivolgetevi al vostro psiconolisto di fiducia ... 

NBA LIVE '96 
SUPER NES 
Possibilità di 
Selezionare 
Michael Jordan 
e di Sommare 
le Capacità di Tutti i Giocatori 

G, GAY+ f P, quindi G, GAY, AY, FP, quindi GAY, G, GIN (QOG + GIN + .....,._ 
FP), quindi QOGGIN + FK, quindi AY, G, GAY+ MP. 

Per essere in grado di selezionare Michoel Jordon, selezionale 
•Roster Setup', ondate olio schermato dell'Edit Ployer e scegliere 
•Chicago•. lnsertte quindi il nome JORDAH e tenete premuto il lo· 
sto A per 2 se<ondi: ed e<co il mttico gi0<otore prestare servizio 
nello voslro squadro! Se poi volere selezionare dei giocatori con 
stolisliche oi valori mossimi, inserite semplicemente il cognome del 
giocolare che vi interesso. 

(legenda: AY = Avonli; G = Giù; GAY= Giù/Avonli; GIN = Giù/Indietro; QOG = Quarto di Giro; FP = 
fìerce Punch; FK = fierce Kick; MP = Medium Punch) 

DONKEY KONG COUNTRY 2 
SUPER NES 
Dettagli sui Passaggi 
lnterdimensionali 
Eccovi lutto quel che c'è do sopere sui cosiddetti ·Level 
Worps", ossia quei j)ijnti che, uno voho roggiunli, posso­
no proiettarvi oll'oltro capo del livello, o comunque in 
punti abbastanza distonli do quello in 
cui vi lrovovole ... 

SOIL TROUBLE 
Il Borile-Worp si trovo sotto lo primo velo. Usale Dixie 
per volare sotto lo velo e, cosi, soltore il livello. 

KANNONS KLAM 
Per saltare questo livello, volale con Dixie sollo lo lerzo 
piattaforma. 

LAVA LAGOON 
Giunti ol primo Klompon, sposlolevi olio destro 
delle scatole su cui questi si !rovo e lonciote in 
orio il vostro partner. Soltole e ollerrotelo, 
quindi lonciotelo di nuovo in orio: il vostro 
partner dovrebbe cosi finire denlro il Barile· 
Worp. 

RED HOT RIDE 

MAINBRACE 
MAYHEM 

In questo coso il Worp si trovo sul gelto di vopo· 
re olio destro dello lettera "K". Soltole sul poi· 

l(!~:;.._.;.;;;;;.:..;; __ ...:;~---1;;.;J.....J lancino che si trovo sopra il getto di vapore e ri· 

Sotto lo velo all'inizio del li­
vello si nosconde un barile. Usando 
Oi.xie, spiccale il volo dol margine dello piottolormo e 
Huttuate verso lo porte sinistro dello schermo: di lì o po­
co dovreste lrovore il Worp. 

HOT HEAD HOP 
Il Worp si trovo all'inizio del livello. Chiomate in causo il 
vostro portner e lanciate quest'ultimo verso O vertice del· 
lo schermo. Spostatevi verso sinistro e sohote verso l'olio 
per trovare il barile noscosto. 

chiamale il vostro compare. Soltole quindi verso l'alto e 
1-0nciote nello stesso direzione il vostro portner per trova­
re il barile. 

SQUARKS SHAf T 
Il Borile-Worp si liovo sotto lo lerzo piottolormo: usale 
Dixie per raggiungerlo. 

M 
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KING OF THE HILL 
Sul cucuzzolo dello montagna vive il gigantesco re della 

popolazione dei Bob·omb. Questo enorme nemico cer· 
cherò in tutti i modi di far finire sin dal primo per· 
corso la vostra avventura nel panni di Mario, inse· 

guendovl e te ntondo di farvi cadere dalla cima. 
Fortunatamente potrete sconfigger· 
lo in maniera abbastanza agevole. 
Per eliminarla • sufficiente infatti 
pntnderlo alle spalle (operazione 
abbastanza semplice visto la sua 
lentezza), raccoglierlo e scagliar­
lo per telTG per tre volte. 

MEGR CONSO~E I 
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Se vi piace saltare, questo è Hnza dubbio il percarso aclallo a voi 
visto che, per riuscire a glungtlf'8 al termine, dovrete fare gronde 
uso di questo capacità. Bisogna comunque stare particolannente 
attenti visto che, basta mettere un piede nel punto sbagliato, e Il 
nostro caro idraulico si troverà a svolazzare nell'Infinito, perct-· 
do ovviamente una preziosa vita. Per i più abili, sano comunque 
presenti un gran numero di interessanti sorpreH ... 

IL GIOCO DELLA TORRE 

SEMPRE PIU' IN ALTO 
Uno volta che la Slab Thing è stato sconfitta, noterete che il per­
cor·so è cambiato in maniera sostanziale. Dove si trovava la 
Slob Thing è stata eretta un'altra torre e chi può immaginare 
che meraviglie vi aspettano sulla sua cima? Inoltre, dalla bose 
della torre è visibile una stella situata in uno gabbia che fluttuo 
nel cielo. Non sembra che ci siano possibilità di raggiungerla, 
ma non passate troppo tempo a pensarci, o potreste essere col­
piti da Bullet Bill! 

BONUS A GO·GOI 

MEGR CONSO~E 
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Mario utilizza tutte le sue capacità di idraulico in ..-- percono, il primo 
ambien- compla1ame111e in acqua. Il principale prablamo che il r.ost10 ami· 
co Idraulico daYe affionlaN è Il rischio di rlmoneN Mn:SO ario, - viene 
mostrato dolio Powar Mater pNsente sullo schermo che lenlamente diminui· 
sce. Per aumenlaN Il llvello di quesla borro è comunque sufficiente ritornare 
in superficie oppure roccoglieN le monete che si trovano sporse nel livello. 

BAYWATCH 

IL RECUPERO DEL mANIC 
All' interno del relitto dello nave sono presenti quattro 
ceste. Se toccate quella sbagliato il nostro eroe subirò 
un leggero shock (nei vero senso della parola). Se in· 
vece sarete in grado di aprirle con la corretta seq uen· 
xa, la nave tornerà magicamente sulla superficie della 
piscina e una stella sarà visibile in cima al ponte della 
barca. Raggiungerla non è molto semplice visto che 
risulta molto facile scivolare, ma non è comunque una 
impresa particolarmente ardua. 



IL GIOCO DELLE CESTE 
A questo punto vi troverete in una caverna nella ·quale dovrete riuscire a evi· 
tore tutta una serie di massi rotolanti prima di dover affrontare nuovamente 
l'indovinello delle quattro casse. Ancora una volto è necessario aprirle nella 
giusto sequenza per poter ottenere una utilissima ricompensa. Secondo voi, 
cosa può essere? 
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Hey·hey, • 011ivato il momento di una bella gita in montagna! E volete sapere 
uno coso? In questo percorso il principale problema • Il fotto che Mario slitto in 
maniero impre•si-nte. Che sorpntsol Il segreto per il successo rimane ca· 
munque quello di muoversi con molta cautelo evitando di conere per 
mantenere un b..- grip sul terTeno. Sembrerebbe semplice, mo pro· 
vate o muovervi con cautela quando siete inseguiti do un pinguino gi· 
gonlel Mo di questo OVNmO modo cli parlare in seguito ... 

MISSIONE PINGUINO! 

SCIVOLANDO IN ALLEGRIA 
Tuffandosi nel comignolo di uno chalet innevato, 
Mario si tuffo in un nuovo scivolo. Solo i giocatori 
più abili possono sperare di riuscire a terminare 
anche questa sezione, ma vi consiglio comunque 
di allenarvi anche perché, successi­
vamente, dovrete partecipare o uno 
gora contro lo mamma del pinguino 
che avete solvato in preceden:i:o 
proprio su questo percorso! 

IL BANDOLO DELLA MATASSA 

Il MEGR CONSOLE 
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GELATI! GELATI! 
Bene, ragani, eccoci giunti di fronte al pupazzo di nevel Tutto quella che davrate 
fare can quas1o slmpaticane nan sarà altro che avvicinarvi a lui e tirare un colpa 
molto patente al sua torsa, facandaglielo così volare via. A questo punto il paveri· 
no farà di tutto pur di riaverfo, pensate che arriverà parsina ad offrirvi un simpa· 
tico oggettino che rassomiglia proprio ad una bella stella! Eh ... Com'è strana a 
valle la gentel 

.., . 

MEGH CONSOLE DJ 
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C'è un piccolo problemo nel giordino privoto 
dello principesso sitvoto nel retro del suo castel· 
lo: è stoto infestato da mostruosi Boosl Ma non 
scappate a nascondervi visto che uno dei fanta· 
smi è a c-scenza del segreto che può traspor­
tare Mario in una casa infestata piena di prezio­
se Power Star. 

PHANTOM OF THE OPERA 

COME SI CHIAMA IL NEMICO? 800! 
Nella sala principale del castello vagabondo un grosso e molto onnoiato Boo che, una 
volta visto Mario, comincerà a inseguirlo con intenzloni non particolarmente amichevoli. 
Questo gigantesco nemico non può essere sconfitto utilizzondo la solita arma di cui è do· 
toto il baffuto idroulico (la classica sederota, tanto per intenderci) e l'unico modo di bat· 
terio è quello di aggirorlo e di prendergli o pugni la coda. Bisogna colpirlo tre volte per 
riuscire a eliminarlo a per far apparire un scala che conduce al primo piano del palazzo. 

liiil MEGR CONSOLE 



SEMPRE PIU' BOO 
Una discreta allen%ione all'ambiente che vi circonda e una buona abilità nei sai!; vi 
dovrebbe pet 11i9neN di giungere senza eccessivi problemi nell'attico del palUD:o, 
dove vi allenclona una notevoli quantità di ...- blu e un alln> lloo. Per sconfig· 
gere questa nemico è sufficiente usare la stessa tecnica utilzzata per il suo simile 

che avete incontrata nella sala principale, l'unico problema In questa caso è la 
mancanza di spazio che limita la possibilità di movimento e rende l' impresa 
sensibilmente più ardua. 

OCCHIO PINOCCHIOI 

THE END 
,., .,.sto ··-· lo .,..1o • .i1.,..1r1011• • l•r•I••••· .... cl 
reste che selatanl rlconleaciowl clM la seco••• l• ••clM ultl-, 
••-.. per ora) pert• del .... t- di s.,.r .. rio 64 werrà 
,....lcata sul prossl- •••HO di .... Co•sole, i• .. kola CO· 

- ... ,, ........ te por.i. lii racc-Ho, - _ ..... . 
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MA NON FINISCE QUI! 
lene, avete raggiunto la fine della 1e<oncla parte 
della nostra guida a Super Maria RPG. Il prouimo 
mese -;e ne proporremo il capitolo conclusivo, 
quindi tenete pron~ baffi e sturalavandini! 



MAXPUBBLICITA SNC 106/39740473 
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----Vii>iSOGAmi:)--
ISCRIZIONI 
APERTE 

A ROMA PER CONSOLE 
PARTENZA 
r;s OTTOBRE 

SUPERNINTENDO (PAL) SONY PSX (PAL} SATURN PAL MEGADRIV/: (PALJ 
SIMCllY 69.000 RESIOENT EVIL 99.000 ALIEN ffilLOGY 110.000 FIFA 96 79.000 
(g)QGERMAN 79.000 GOAl.STORM 69.000 OECATHLET 99.000 smEEI OF RAGE 2 69000 
F ZERO 69.000 FORMULA I 99.000 NlGHTS 110.000 BUGSBUNNY 95.000 
HA GANE 59.000 TEKKEN 2 99000 F I LIVE 110.000 DYSNEY COlLECTlON 60000 
KIDKLOWN 59.000 AQUANAUTS 99.000 XMEN 115.000 PRINCE OF PERSIA 2 110.000 
KILLER INSTINCI 79000 PUZZLE BQ8BLE 79 @] LQ<IOED 000 Ol YMPIC SUMMER 99000 
MARIO ALl STAR 79.000 BUBBLE 8088l.E 79.000 MYSIARIA 99.000 PHIANlASY STAA 4 120.000 
DONKEY 2 • 800< 140 000 NEED FOR SPEED 110.000 GtM'l GRIFFON ~CLASSIC 49000 
DONALO DUCK 2 150.000 SIM01Y2000 110.000 PUZ2lE 8088lE 79.000 INl STAR SOCCER 
BOMBERMAN 89000 SAMPRAS IEN~ 0.000 [OéSJRUCTlON DERBY 99000 ~ES2 69000 
l'OYIER DRtllE 89.000 MORlAL l<OM8AI 3 69.000 GOAAOIAN HEROES 99.000 SAMPRAS 1EN"8S 69.000 
MICKEY ONSIDE 99000 DCSQ!tQBl..D 99000 l 69000 
MARIOKARI 79.000 IH!:ME PARK 110.000 STORY OF 1HOR 99.000 SONIC & l<NUCKLES 75.000 
MICRQ '-'ACHINES 2 99 00W 110.000 TUNNEL BI 69000 
MARIO 2 t BOOK 140.000 THED 89.000 RQ<IDRASH 115.000 DONALO DUCK 2 79.000 
PUZZIUQBBLE --99. 000 llAZOOAA IQ!'L 9. TR\)~IN8AlJ.. 5.roJ MEYDUC.K 79.000 
PINOCCHIO 150.000 RETURN FIRE 110.000 MORIAL KOMBAI 3 --9.9.,.000 eowEll..RANGER 79. 000 
PRIMAL.Jl8!>E 62.00Q W 96 89.000 SlllEEUlGl:llER ALPHA.. .U0.000 TOPOLINO MANIA 69.000 
URBAN SlRIKE 8.2...~ ~E TOB®(E l I QOOO OLYMeJ.C GJ\MES 11~ DRAGON BALL_Z (JAP) 69.000 
kMllN FOOE.VEJl .000 E COMMANDO 10.000 SIM Clti.2000 M BIUA.JJACJNG [JAfj 59,()()() 

Tutti I loghl e I marchi sono dei legittimi proprietari I prezzi possono variare senza preawlso 

VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER 

Roma 

PERMUTA DEGLI USATI IN NEGOZIO 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Via Cassia, 6/c 
Tel. 06/33.33.486 

Via Candia, 56 
Tel. 06/397.435.17 

• 

• 

• 





· SICOMCI liDNl IALllMli 
flil I O a.or Dii I •lii IOR\' CAllD 

• UTLJZ1A GIU ECOHO•ca R.OPPY 
DllK A DOPPIA DlllllTJ\' 

• CONllN I i FllO A 11 BALYATMlll 
PER Dl8CIEI IO 

• PEIHJN lt PdU'E 11~ lllCROllA 
CON QUELLO DEI I •TUA PLAYSTATION 

- CONTENE UN Dl8CIEI IO CON OL1RE 
100TRUCCHI 

L. 159.000 
NORMAI.I MEMORY CARO 

· e· SEMPllCE OA USAAE. BASTA INSERIRLO 
HEt.LO SLOT CARTUCCE E G.OCAAE L. 59.000 I 

• lOTALMEHlE COMPATIBILE 

CON Tum I GIOC.U CHE PREVEOOHO 
L. USO OELL.A MEMQRY CARO 

• COMPRENDE UN TASTO DI 

CON IN PIU·: 

• MEMORY CARO lHCORPORATA( COl+SENTE OI SALVARE TUm I GIOCHI 
CHE LO PREVEDONO) 

• AOATI'AT()AE UNIVERSALE INCORPORATO 

L. 109.000 
PER 
VERI 

HACKER 

TUA f>$.X EJ0 $ATURN A'- PC TRAMITE ACTION REPl,.AV 
- Il SOFTWARE IN DOTAZIONE TI PERMETIEAA' De TROVARE 

E CREARE I TRUCCHI DEI GIOCHI 

• ALTRE CAAATttRtSTICHE: MEMOAV MAHAGEA E UNITA' 

NEL OUALE TROVERETE GRATUfTAMENTE run1 G.U AGGIORNAMEHT1 AELA 
TIVI AL SOFTWARE, GLI ULTIMI TRUCCHI Dt$P0NtBIU E MtLLl: ALTRE NOVITA' 

ESCLUSIVISTI PER L'ITALIA DEI PRODOTTI DATELE NAKI 
PER RIVENDITORI ED IMPORTATORI DISPONIBILI LISTINI 

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 
TEL.02/54101044 (5 
FAX.02/54101076 

(CONSEGNA 
LINEE R.A.) 

IN 24H) 

TI 

AESET PER UNA VELOCE CAHCEL· 
I.AZIONE OEI DATI ME:MORIZZATI 

- CIRCUmsTICA OI ALTA QUAUTA' 

L. 79.000 I 

.. CEHT~A!A Ol TRUCCHI COMPRESI NELI.A MEMORIA 
INTERNA 

.. PUOI IHSl!RIAE 0 CANCELLARE I TRUCCHI A TUO 
PIAClMENTO 

" e· POSSIBILE COU.EGAALA DIRETIAMEHTE AD UN 
COMPtlT't:R TRAMITE PC COMM LINK 

L. 99.000 I 

ffilCROffiEDln 

MICAOMEDIA s.n.e. 
VIALE MONTENERO 12 
20135MILANO ITALY 




