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GENERE TITOLO 
RPG ZELDA64 

PLATFORM TROUBLEMAKERS GO GO 
RACING MULTI RACING CHAMPIONSHIP 
RACING REV UMIT 
ACCESS. ADATTATORE UNIV. EURO-USA-JAP 
ACCESS. JOYPAD ORIGINALE ULTRA 64 
ACCESS. MEMORY CARD 

3D ACTION BLAST DOZER 
3D ACT/ADV DOERAMON 

RACING Fl GRAN PRIX 
SPORT FIFA J LEAGUE 
SPORT PERFECT ELEVEN 

SIMULATOR PllOTWINGS 
E STARFOX 64+ ACCESS. JOY 

3D SHOOT WAVE RACE 

PIClySTClTic:>n 

GENERE TITOLO 
ACT/RPG FINAL FANTASY TACTICS 
PUZZLE PUZZLE ARENA TOSHINDEN 
SPORT FORMATION SOCCER 97 

RACING THE ROAD TO FRANCE 
2D FIGHT ZERO DIVIDE 2 
3DSHOOT TIME CRISIS + GUN 
2D FIGHT GUNDAM BATTLE MASTER 
2D FIGHT KING OF FIGHTER 96 
3D FIGHT STREET FIGHTER EX PLUS 
ACCESS ADATTATORE UNIV. S KEY 2 
FIGHT DXHIRD 
FIGHT GROOVE ON FIGHT 
FIGHT GROOVE ON FIGHT + RAM 

SIM GUNDAM SIDE STORY 3 
ACTION GUNDAMZ 
SPARAT MACROSS 

PLATFORM METALSLUG 
PLATFORM METAL SLUG WfRAM 

PUZZLE PUYO PUYO 3 
PUZZLE PUZZLE BUBBLE 3 
PUZZLE SAKURA WARS COLOUMNS 
SPARAT SKULLFANG 

3D FIGHT SKYTARGET 
SPORT VICTORY GOAL 97 

SEGA SATURN 
GENERE 

ACTION 
FIGHT 
FIGHT 

RPG 
SPARAT. 
SPARAT. 

ACT/RPG 
2D FIGHT 

3DACTION 
PLATFORM 
3D FIGHT 
AIRSIM 
FIGHT 

FIGHTING 
RACING 

PLATFORM 
FIGHTING 

RPG 
RACING 
ACTION 
RACING 
RACING 
SPARAT. 

PICCHIAD. 
SPARAT. 
RACING 

TITOLO 
SONICJAM 

WAK\JWAKU 7 
WAKU WAKU + RAM 

LUNAR SILVER STAR STORY 
THUNDER FORCE V 

THUNDER FORCE V LIMITED 
SAMURAI SHOWDOWN RPG 

MARVEL SUPERHEROES 
810 HAZARD DASH 

ROCKMAN4 
LAST BRONX 

ACECOMBAT2 
ASUKA 120% BURNING 

BUSHIDO BLADE 
CHORO Q2 
DRACULA X 

FIGHTER IMPACT 
FINAL FANTASY 4 

FOUR WHEEL DRIVE 
GUNDAM0079 

MAX RACER 
MEGAMAN KART 

RAIDEN DX 
RANMA 1/2 
RAYSTORM 
RUNABOUT 
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SPECIALE 
12 GIOCHI DA PROVARE SUl 
CD ROM IN REGALO 



Come ogni buon italiano sa perfettamente, prima deHe 
vacanze, hisogna dimagrire, per poter sfoggiate in spiaggia 
un fisico asciutto. Come ogni buon italiano non riesce a lare, 
in controtendenza netta, GP perde effettivamente peso. 
Come avrete potuto notare già dal numero scorso, siamo di 
certo la rivista elle sfoggia la Bnea più da top model di tutte 
quelle repen1H1i in edicola e un po' di rassodamento semhra 
cbe d'estate aiuti. Tra l'altro in questa forma GP si arrotola 
meglio ed è più ladle da portare in spiaggia per sventolarsi. 
Comunque, mantenere la linea è dura per tutti ric/Jiede 
enormi sacrilid e una grande forza di volontà, quindi non vi 
garantiamo che sapremo restare in forma molto a lungo. 
Perdonateci, se potete. 

L'APPOSTA 
di GAME POWER 
via Aosta, 2 Zzapecar 

PS: da questo mese YApposta sarà curata da Zzapecar (con 20155 Milano Pianeta Terra 
E-Mail: APECAR@mbox.vol.it I patrocinio di Zzare). Apecar is dead, long lire Zzapecar! 

Questo mese, le quattro pagi.ne deil'Apposta, ospiteranno il lWJgo 
ma ottimo GP BLOB del prodigo Luca Zanardo. È WJ succo assolu­
tamente squisito di anni di Apposta, che toglie purtroppo spazio 
ad altre lettere che ci ripromettiamo di pubblicare al più presto. È 
tutto, buone escoriazioni, e godetevi il GP BLOB ail'ombra di qual­
che beila sgnacchera o analogo reciproco. Un consiglio saggio 
dalla Redazza prima di chiudere: la pazienza è la virtù dei lettori. 

GP ILOI 
UN ANNO 01 ,OSTA IACCOl.10 OA l.UCA ZANAIOO 

- Ave a te o catalitica motocarrozzetta (Marco Cisana)53 
- Ieri sono salito per la prima volta su un Ape 500: Dio, è 
stata assolutamente un'esperienza indimenticabile, ora 
capisco perché hai deciso dì chiamarti così •.. (Giuseppe 
Conti)45 
- C'è l'Ape a pedali che non è malaccio (Ape)29 
- E te ti aspetto con la tua Apetta truccata a fare le corse 
(Luca Ignese)26 
- Meglio il mio Porche, no quello co le rote, quello co le 
zampe (Ape)26 
- Ma su una cosa non transigo, ovvero che all'Ape nazionale 
vengano stroncate le ruote (Luigi Parlato)47 
- ... Oltre a sorbirvi le recensioni dei pezzi dì ricambio per 
l'Ape Poker (Ape)26 
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- Bimpinute il dQldarolo (Ape)l6 
- Noio vulevon savuar se, come, quando, quanto uscirà il 
plotter ad aghi dì pino per Ultra 641 periferica questa utile 
per simulazioni dì morra cinese, forza quattro e un due tre 
stella. Ma soprattutto se Miyamoto ha abbandonato l'idea 
dì convertire (al buddismo tracyzzato) "S. Pasquale 
Ad venture Uber Alles Everybody Catarsi", per Bravo 
Simaq (piegato in quattro) (Daniele Malavoglia)40 
- Non me ne mga una cipolla (Ariel '18)41 
- Chun-Li (dì SF Il), è vero che ha una gamba dì ferro? 
(Anonimo )23 
- Come no. Ogni sera la smonta e ci mette l'antiruggine. 
(Ape)23 
- Uscirà mai uno scooter da collegare alle console? (Marco 
Canossa)24 
- È in giro un prototipo dì Ape 125 furgonato ma non ha il 
tasto "select" (cioè, ce l'ha ma è rotto) (Ape)24 
- Le reti si gonfiano? (Giuseppe Franzo)23 
- Le reti si gonfiano solo se le pompi dì brutto. Sorry 
(Apecar)23 
- Come mai la vostra posta si chiama Bovas' Hard Cafe? 
(Marco Canossa)24 
- Perché la loro è sottotitolata "Game Power Coffee Shop" 
(Ape)24 
- PhantasmaGoria parla del defunto ministro? Hai 11elenco 
delle fatalities per Windows 95? (Alberto Bealtime)47 
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- La miglior fatality per Windows 95 che io conosca consi­
ste nel premere in rapida sequenza i tasti F, O, R, M, A, T, e 
poi seguire con un veloce colpo di Enter. D risultato è spet­
tacolare per quanto ci sia poco sangue. Per il resto, tu cono­
sci ministri viventi? (Ape)47 
- Ditemi il miglior gioco di guida e picchiaduro per Saturn e 
Playstation (Lorenzo )46 
- Si dice "IHtJ'pia:cere", comunque (Ape)48 
- Bimpinzate il dindarolo (.çe)a& 
- Mi sono stufato di entrare in un negozio, alleggerire il 
portafoglio di 180.000, arrivare a casa, installare il gioco e, 
in partenza, venire fermato da: COMPRATIUNAPSX.EXE 
ha causato un errore di protezione generale nel modulo 
FFO:Fl2, errore di protezione generale nel modulo FCF:FOO 
Chiudere tutte le applicazioni e uscire da Windows ... 
(Francesco Bernardini)49 
- Andate a lavorare se volete buscarvi il pane e le 
Playstation (Infernet)38 
- Nei giochi vogliamo sangue e la violenza viene istigata 
inneggiando alla guerra! E ora addirittura una pubblicità 
che "sbatte la Bosnia nella tua PlayStation!" {Andrea 
Bettacchioli)45 
- È vero, preferiamo la PS-X ... {Ape)43 
- Ci stanno facendo due boccioni con la storia che noi prefe-
riamo il PS-X e scatarriamo sul Saturn (Ape)40 
- D 3DO è una macchina davvero incredibile: secondo me 
alla fine si imporrà come secondo standard, appena sotto al 
PC-CD ROM (Ape)30 
· Game Power porta iella (Ape)27 
- Tornando al discorso hardware l'U64 sembra una versio­
ne neanche troppo pompata della Playstation (Roberto 
Macchi)SO 
- "Long may you run", disse il programmatore al program­
ma appena debuggato (Ape)47 
- Se può eoDBOlartl, esistono Pace llak8J' a 84 bip (Ape)l3 
- Io mi ricordo che la gente si lamentava quando i giochi per 
C64 costavano 19.900 lire, e pure quando ne costavano 
12.000 (Ape)32 
·L'unica buona risposta è "fatevi la permanente e la tintu­
ra nera" e spacciatevi per Riccardo Albini, girate qualche 
negozio e tentate l'estorsione di un qualsiasi 32 bit (tranne 
il CD32, sennò siete Albini davvero) (Ape)42 
- Trip Hawkins evidentemente non è un mito come credevo, 
ma una vera testa di c**** che pensa solo a salvare il c••• 
invece di spingere in alto la sua creazione nera! (Carlo 
D1Angio)48 
- Credi? Secondo me tutti gli altri parlano senza asterischi 
(Ape)48 
- E state calmi, e state bboni, fa pure caldo (Ape)41 
- Comunque continuo a pensare che dovreste recensire 
sulla vostra rivista nuove marche di preservativi oppure 
nuovi modelli di assorbenti e clisteri, perché vedo che coi 
videogiochi proprio non ci siamo (Christian Valesch)38 
- Mapeui per-lei, pagliaccio e a me dia un CM (La bestia 
nera 4e1 B8.888.lleae)38 
- Jiona1Komba$dentrò1IB.A JAM (D.e'lt'S, mano, dal 
PiDettaro scalsQ) (Marco, J'ree bird.)30 
- Hai mai notato che nelle matrici di terzo e quarto ordine 
se si inseriscono gli elementi di una tabellina qualsiasi il 
loro determinante sarà sempre zero? (Giorgio Beggiora)36 
-Teorema del treruote, si chiama (Ape)32 
- Da recenti studi favoriti dal lievitare del mercurio nel 
barometro, si evince che la qualità della testata aumenta 
proporzionalmente alla prelibatezza del gelato con cui la si 
macchia (Ape)Sl 
· Ciò avviene grazie alla dinamica teoria dell"'atemporalità 
delle intro e specialmente quelle della posta", dislocabili a 
piacere nello spaziotempo (Ape )39 
- Anche perché sono le 3 di febbre e le 39 di mattina o qual­
cosa del genere, e inizio a vedere la tastiera sfocata (Ape)40 
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- Piacerebbe a tutti che Edge fosse la norma invece che 
tanti "mitico", "galattico" e "abbiamo passato la notte in 
redazione" (uau, una setta! Va di moda, adesso) (Ape)49 
- Più si vede e meglio è, al contrario delle gonne (ci piace 
immaginare, a noi uomini raffinati) (Ape)46 
- llrews, mano, dal P:taetUaro acaJ.so (Marco, J'ree bitd.)30 
- Dovete sapere che il mondo femminile si divide in due 
grandi categorie: le oche e le deficienti. Le oche sono quelle 
che a quindici anni sanno tutto della vita e che si riempiono 
il cervello di roba tipo i Take That e non sanno fare altro 
che agitare i fianchi davanti a un maschio, mentre le defi­
cienti ascoltano musica rock, giocano coi videogames, ado­
rano i manga e i fumetti in generale, pensano sempre di più 
di quanto il mondo dia loro il permesso e giocano di ruolo 
(Daniela Faralli)44 
- Chiedetele tutto ma non fatela cucinare, è un consiglio 
spassionato! (Ape)45 
- Perché definire "bipedi" ragazze che semplicemente 
hanno interessi diversi dai tuoi (a parte la descrizione un 
po' estrema)? (Alfonso Casaletto)46 
- La mia ragazza non gioca a Donkey Kong Country. Ho pro­
vato con il Gameboy, col Megadrive, con il 3DO, la PS·X e 
pure il Saturn, l'unico gioco che veramente le piace è il 
Campo Minato del Windows (Ape)44 
-Fossi davvero bello come dice mia mamma? (Ape)34 
- Apecar, perché non recensite anche le attrici? (Uno che 
conoscete bene)39 
- Mandateci reggiseni, autoreggenti, collant, mutandine di 
pizzo e gupiere (Infernet)38 
- La mia vita, per gran parte, è assorbita dai Take That per­
ché detengo uno dei fans club italiani (Alessandra 
Aledda)46 
- I tuoi complimenti allusi e negati erano come piccoli 
schiocchi di frusta sulla mia schiena arroventata dalla pas­
sione (Ape)31 
- I videogiochi sono un monopolio dei ragazzi? (Alfonso 
Casaletto )42 
- Vedi, figlio mio, ora ti rivelerò una verità che ti farà 
abbandonare per sempre i verdi pascoli dell'innocenza: se 
molte donne giocassero, saremmo fottuti anche lì (Ape)42 
- Sebastian Bonacchi vuole i Take That di nuovo insieme 
per gioire nel vederli ridividersi. D Marchese aveva ragio­
ne, il piacere passa dal d.olore (Ape )51 
- Anche e specialmente al numero massimo di volte che il 
nome "Take That" possa apparire sulle pagine di una rivi­
sta senza che sul lettore medio si verifichino curiosi effetti 
dermatologici (Father Tiresias)S2 
- Sposiamoci subito: non sarò una bellezza ma mi pare che 
si vada d'accordo e quindi i puntigli estetici lasciano il 
tempo che trovano (Ape)27 
- Lei è caduta dalle nuvole, è svenuta e io ne ho approfittato 
(Ape)48 
- Desidero inoltre chiarire il mio atteggiamento anti-Sega 
(in che zenzo? NdR) (Marco Sopra)25 
- Posso dirti che ho sempre distintamente preferito le 
gonne ai pantaloni. Se non si rischiasse l'arresto me la met­
terei volentieri, gli scozzesi non sono fessi e infatti si godo­
no l'arietta fresca (Ape )46 
- E comunque, vi dico solo che di tutte le donne che hanno 
scritto, avessimo visto una dico una fotografia (Ape)48 
- Bimpluate il dindarolo (Ape)l8 
- Se foste CVG la presente verrebbe indirizzata all'angolo de 
"il recensore è un beota", ma siete GP e quindi la fiondiamo 
in quello de "il recensore è un idiota" (grandissimo, NdR) 
(Fausto Canale)23 
- Su queste pagine è già difficile non farsi dare del beota ... 
(Apecar)23 
- Caro GP, semo du fratelli de c.ampagna che tra 'na semina 
e 'n raccolto anno trovato 'l tempo de scrivive e d'arrecav­
ve 'ndono 'n pezzo de cacio abbruzzese che solo qui lo fanno 
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così bono! (Massimo e Marco)26 
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- Bella l'idea del Power Fax è ottima (Luca Ignese)26 
- Grazie a Stefano Valli per l' Apegum, il "ciuingam» ufficia-
le di Gheim Pauà {Ape)24 
- lira Tisiu.o ~in arte .&pecar, pllutro 4ella rlvt.na 
dl vidMgame più bella d'Italia, non.chi glornaU.na cli prima 
caHgorla, clalla mm.arata padrcmaDsa della Unga& madre, 
l'ftaHano (Jqs)39 
- "Ma quale vt.nua1e olbbupamdo e murtimeclla, ohe llije 

, • metti er ouoo mtnonno caaca dalla aecliaft (Ape)U 

..... ,,.. 

- lira Tisiu.o Toniuttl, in arte .&pecar, pllutro della rlvina 
dl vfdec>game più bella d'Italia, DOD.Cll.6 glornaU.na cli prima 
categoria, clalla mm.arata padronena della JiDCua madre, 
l'ftaHano (Jaa)39 
- Gradirei poi informare Capitan Findus e la sua ciurma che 
le sue avventure nell'oceano sono interessanti qu.anto i 
capelli di Pippo Baudo e quindi potete anche affondare 
dignitosamente (Ape)24 
-Vom.o avvfaato, e tto ...ivaw (Tom.a Auiba)a? 
- Malefico per qu.anto infamico Apecar, quando ho letto che 
lasciavi l'Apposta m'è venuto un infarto. La mucca 
Carolina è svenuta, Basilatto il gatto è andato in catalessi, 
e con lui Carletto il galletto per rispettare la "Par con 
Micio" (voglio un cerotto, Ndll) {Anonimo)41 
- Ci sono anche persone come questa. È giusto che i lettori 
sappiano. E chissà come sarà il padre. (Ape)25 
- • .ar P. ~ ara1sQ (lila.rco, l"ree bir4)30 
- Questo mese la lettera di Gatto Feroce aveva guadagnato 
all' autore le unghie dei piedi di Random (che non le decur­
tava dall'ultimo bagno, che non avveniva dall'ultimo cam­
bio di mutande, che non avveniva da ... bah, digressioni) 
{Ape)40 
- Quello di Conegliano è l'unico lettore a cui GP abbia mai 
spedito un panettone (Ape)35 
- Ma cosa si mangia, a Conegliano? (Ape)32 
- È possibile please, mettere vicino alla lettera un effetto 
grafico tipo TIMBRO con la scritta MADE IN CONEGLIA· 
NO, eddai eddai, thanz (Bad Cat)33 
- Le lettere dell'Uomo di Conegliano fanno sempre la loro 
figura (Ape )33 
- L'uomo del futuro invece deve smetterla di scrivere 
"giuochi" invece di giochi perché mi ricorda Manzoni e mi 
blocca il metabolismo {Ape)24 
- Niente di personale, ma le cose sono due: o si rade tutti 
insieme al suolo Conegliano Veneto, o vado io da solo e fac­
cio qualcosa (F. Molaro )35 
-Ancora UD& volta abbiamo cUm.o8'rutcme ohe CcmegJtano 
ha mttl l requlsltl per cliventare capitale (Ape):S6 
- L'ufficio postale di Conegliano sembra essere popolato da 
mangiapane a tradimento che timbrano tre francobolli e 
quindici no (Ape)35 
- Ancora un.a volta abbiamo climoatrulone ohe CcmegllaD.o 
ha mttl l requlllilil per diventare capitale (Ape):S6 
- Piaggio onde non taggio le infinite lame che mtraman giu­
dicò fatali. Foscolo riveduto e corretto (Gatto Feroce)40 
- D gattaccio vero fa le fusa al padrone di turno per scroc­
care una grattata, lo sappiamo tutti, e quello di Conegliano 
non può e non deve fare eccezione. (Ape)42 
- Con Apecar è finita un'era, quella dell'uomo di Conegliano 
(Inf ernet)38 
... Vo:m.o avvtuw, ~ Alvata.('l'oma Aabf'ba)37 
- Leggete Game Power da una vita e ancora nessuno vi ha 
fermato per strada per darvi un bacio in fronte? (Ape)27 
- No, perché io ho un muflone (Random) e potremmo orga­
nizzare qualcosa di più eccitante del solito bigliardino 
(Ape)33 
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- La posizione di un lettore come me, uno qualunque, in 
questo caso è che tu sia masochista (Pino V'mciotti)36 
- Dietro un grande uomo c'è se.mpre una grande donna. E 
dietro una grande donna c'è sempre un grande padre. E die­
tro un grande padre c'è sempre un nonno gigante che fa 
paura solo l 'ombra (Ape)47 
- Ti sei mai chiesto (come me) il motivo per il quale non si è 
ancora sviluppato un mercato dell'antiquariato dei video­
game? (Lorenzo@gfi.it)51 
- Niente Tagliaerbe quindi, al massimo un tagliaunghie 
arrugginito {Ape)35 
- Pacciani è un mostro di fine livello? Porta fortuna calpe­
stare un Jaguar? (Alberto Realtime )45 
- Noi guardiamo al futuro, alle nuove macchine a 256 bit e a 
512, che potranno fornire simulazioni di gioco veramente 
performanti, ziokkan, cioè, te lo immagini Mario a treeses­
santa, coi pixel monomolecolari? Cioè ci puoi stringere la 
mano, prendere il caffé, andarci in bicicletta, e perfino por­
tartelo a letto! (Gli Apocalittici)43 
- È chiaro che ci occuperemo delle nuove macchine a bittag­
gio elevato non appena potremo mettere le grinfie addosso 
a queste e possibilmente a un po' di giochi per non star lì a 
smandruppare l'interruttore di accensione e a fare i rumori 
con la bocca mentre guardiamo il monitor spento (Ape)24 
- D gioco è un'illusione consapevole, non un'illusione del 
reale (Daniele Malavoglia)40 
- Parrebbe sconveniente nel mese delle primule e delle ron­
dini, ciò nonostante sono costretto a darti dell'acefalo 
(Ape) 37 
- Riflettete sul significato della vita, dell'Universo e del 
tutto. (Ape)25 
-.... , .-ano, dal Pl.ae"9ro scalsq (Jilarcc>, J'ree fd:rd)30 
- Ho un Nes, un Snes, un Gameboy, un MD, un Master 
System e il mio fido PC! (Claudio Morabito)27 
- Anvedl queato. Io ho UD. Game Boy, e allora? (Ape) &:s 
- "Se tu fossi daltonico e avessi un quoziente intellettivo 
inferiore a 12 probabilmente non ti interesserebbe quale 
portatile avere" (Marco Sopra)25 
- lo ho UD. Game Boy, e allora? (Ape)&:s 
- Perché il Game Boy non l'hanno fatto a colori? (Davide 
Manfredini)33 
- Io questo lo uccido (Ape)29 
- È molto facile confondere PlayBoy e GameBoy, suppongo, 
ma con quale dei due ci si diverte di più? (Ape )31 
- Con buona pace di chi ancora si scanna sugli spalti e non 
capisce che il Neo Geo non andrà mai a pile come probabil­
mente che nessuno produrrà mai un modulo VB per il 
Gameboy (Ape)24 
-Vedi, Eugenio, questo mondo va a pile (Ape)36 
- Bimba, stai calmina, sennò vengo a casa tua e ti spacco il 
Game Boy (un vero uomo, Ndll) (Simone)36 
- lo ho UD. Game Boy,• allora? (Ape)&:s 
- Finquando vuoi accoppare me mi sta anche bene, ma le 
console delle lettrici non si toccano (Ape)36 

-. 

- La prossima volta che vedrò un bambino con un Game Boy 
in mano chiamerò i carabinieri e l'ospedale {Infernet)38 
- lJ' "' avvt.ato, carretto salvato (Tama Aahlba)37 
- Pelo di renna .•• ah, no, crine del Branduardi (Ape)35 
- Crepa d 'invidia, zazzerone! (Ape)32 
·Crollato UD. mito? KACCW8S1UID'BQWllGA&AI 
(Jaa)3& 
- Vogliamo fare i cinici e riciclare perle della filosofia del 
decennio trascorso? {Ape)29 
- Son me.Jle frega una cipolla (Arlel 78).f.l 
- D Lynx è morto? (Daniele)35 
- Ecco cos'è quel tanfo quando apro la porta, porca miseria. 
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Sorry, sto male, pietà (Ape)35 
- Virtua Racing su GP ha preso 87%, mentre altrove ha 
preso 95% (Luca Maielli)32 

., . . . 
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- La differenza tra i nostri voti e quelli delle altre riviste si 
spiega col fatto che noi con le cartucce da recensire ci gio­
chiamo (Ape)34 
- Sarebbe l'ora di seguire l'esempio dei maggiori quotidiani 
nazziunali e allegare un supplemento cosiddetto "femmini­
le"? (Ape)63 
- Ma dato che le femmine scrivono a TV Stelle o a Cioè per 
esprimere i loro sentimenti, noi a chi scriviamo? (Un inna­
morato pazzo )26 
- Prova con Cioè, Tutto, Astrella o Consolemania (Peace!) 
(Ape)34 
- Rtmpinute il dJD4aN1o (Ape)88 
- Passi l 'infamante "posta di Sabrina", passino anche gli 
editoriali di Feltri ma, dico ... i TG di Fede (Moliere)28 
- "Fede, vuoi lasciare qualche messaggio ai lettori di GP?" 
(Marco S.E.F. Esposito)29 
- Ma dove l'avete pescato quel puzzone di Apecar? (Marco 
Canossa)24 
·La simpatia del redattori di GP è aconcertante (Ape)M 
• Resa, ~, dal P1aeUuo .a1.llO (Jlarco, l'ree 'bird.)30 
- Per la grande stampa, per i media, per le solite facce dei 
soliti giovanilisti sciacalli o bonariamente ignari, le onde 
umane di chi si interessa criticamente al divertimento elet­
tronico, come ai manga e alle PERSONE che ci stanno die­
tro, sono e.a.e.e.a., finquando non arriva il tocco di Mida in 
grado di tramutare la palta in ricevute di versamento. E 
spillare soldi a voi, a voi, capito? Voi, che potreste buttarli 
con i noccioli di ciliegia (Ape)41 
-Applauso, prego, e non più corto di 56 minuti ... (Jazz)32 
- Dopo aver visto una puntata di Beavis & Butthead, un 
ragazzino ha dato fuoco alla propria casa incenerendo 
casualmente anche la sorellina che ne era all'interno 
(Ape)31 
- Guardare Devilman (l'OAV) mentre si mangia una carbo­
nara (Marcello Crispino )33 
- Probabilinente sul prossimo numero allegheremo una taz­
zina di caffé per farvi macchiare le pagine e salvarvi da 
questa tortura (Ape)47 
- Perché in Italia non succede mai che un bambino vedendo 
Fiorello decida di dar fuoco al televisore? (Ape)31 
- Perché il Megadrive è maleducato e rutta senza la mano 
davanti alla bocca nei momenti di silenzio e preghiera 
(Ape)25 
- Che abbiano finalmente capito che il vero nemico della 
società non è il videogioco, ma il gioco di ruolo? (Bob 
Halford)62 
- Ma vivi da solo? Non hai mica paura? (ma no, c'ho l'or­
sacchiotto, NdR) (Federica Berti)35 
- Per la seconda domanda aspetta che finisca di ridere ... 
(Ape)39 
~ Io sto aspettando il CD della SNK, la console che a mio 
parere spazzerà via tutte le altre ... (Marco Vallarino )28 
- Se i quattordicenni adorano farsi derubare oggi, ben 
venga, che facciano le loro scelte nel loro ambiente attuale. 
Per noi era diverso, noi eravamo gli "stupidi" , i " rincoglio­
niti" e premevamo Shift e Run Stop. (Ape)25 
- Secondo voi l'M2 nascerà, crescerà e morirà alla velocità 
di uno starnuto oppure avrà un futuro? (Paolo 
Giacomotti)49 
- Cosa faccio, ai quattordicenni fessi, come ero io, che com­
prano la rivista e chiedono le cose che gli interessano, vado 
a casa loro e gli stacco le gambe a morsi? (Ape)47 
- Si dice "per piacere", oommique (.&pe)f.8 
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- E comunque, ripensandoci, a me non è che me ne freghi 
molto dei quattordicenni (Ape)25 
- Uomo aVVUl'lto, carretto aalvato ('l'oma Aabi:!>a)37 
- Ma anche io come tanti lettori sono innamorato pazzo (e 
lo dico di tutto cuore) della straordinaria Giorgia Fantin 
(Un innamorato pazzo )26 
- Per favore pubblicatemi, ho perso una notte di sonno per 
scrivere queste idiozie (Franco Papeschi)3 l 
- A proposito Red Fury sei come la Fanta: bona e tanta 
(Valerio Mariani)38 
- Siamo pagati per scrivere di videogiochi, non per avere 
pietà (Ape)39 
- Al primo circo che è passato l 'abbiamo vista zompare 
verso la gabbia delle foche urlando di gioia (Ape)46 
- Red Fury, sei ancora nei nostri cuori. Sempre meglio che 
nei nostri uffici (Ape)52 
- Cordialmente ti saluto e tanti bacioni a ... (indovinate a 
chi?) (Grazie, NdRandom) (Un innamorato pazzo)26 
-Blm~te il dhularolo (Ape)88 
- Alberto Rossetti è quel tipo di persona che vive le più 
grandi passioni e non te lo dice, ma lo capisci da come 
muove il mouse o dal rumore che fanno le chiavi quando gli 
sbattono sulla coscia. I Giapponesi, dice il Rossetti, hanno 
rovinato i videogiochi. Ne hanno fatti di belli, ma ne hanno 
fatto una merce assolutamente pari a tante altre (Ape)36 
- E poi le case di software queste pagine non le leggono 
(Ape)26 
- Rivoglio gli 8bitte, rivoglio la mamma che mi sgrida per­
ché non ho fatto i compiti (Mimmo De Stefano)50 
- Se i media la piantano con la storia del multimedia, l'am­
biente s i restringe, l'attenzione sul fenomeno cala come le 
vendite dei gioielli di Sergio, allora forse una speranza la 
puoi alimentare (Ape)37 
- Quello che ci manca è una bella versione di Bubble 
Bobble ... (Ape )26 
- Aspettate con fede e state tranquilli le softhouse vi amano 
come figli, siete voi che le fate vivere (Ape)27 
- Chi siamo? Dove andiamo? (fregatene, l'importante è non 
pagare il biglietto, NdR) (G.G. '82)34 
- Chi e "NdR"? (domanda fatta da una cifra allucinante di 
persone) (Ape)31 
- Esempio classico Paolo "Stylz" Verri, in grado di coprire 
ruoli dal vice caporedattore fino a deficiente ufficiale della 
redazione (Ape)45 
- Sono fatti così i francesi, fumano sigarette puzzolenti e 
girano con gli s filatini di pane sotto al braccio (Ape)23 
- L'effetto è molto maggiore a quello ottenuto sniffando, ad 
esempio, un libro di matematica (Ape)SO 
- Dupont è francese , io sono romano, a lui piace l'uovo alla 
coque e io adoro i maritozzi, ma non provate a scambiarci i 
vassoi della colazione (Ape)23 
- ... Orwell 2000 ... non ho parole per definirlo, perché non lo 
buttate alle ortiche? (Mr. Kim.)43 
- Che scriva male è un punto inossidabile, che non capisca 
molto di giochi è un altro, che sia brutto e abbia i calzini 
rigidi ancora un'altra certezza, ma che tenesse le parti 
della Sony non lo sapevo. A questo punto scatterebbero gli 
estremi per l 'arresto ma poi rimarremmo senza nessuno da 
umi1iare (Ape )44 
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Buone nuove dall'E3. 

TUTTI SU SATURNO 
Una grande estate per i 
possessori di Saturn, in 
preparazione di un autun· 
no anche migliore. 

f llTURN III MINIMO 
La not1Z1a del mese è sicuramente il nuovo abbassamen­
to del prezzo del Saturn. Fino a poco tempo fa, si pensa­
va che la Sega fosse intenzionata a rispondere all'avan­
zata del 32 bit della Sony e alla recente diminuzione del 
costo del Nintendo 64, attuando una politica simile a 
quella della grande N. Ma, ora che nei negozi inglesi s1 
può trovare l'ammiraglia Sega per sole f99 (circa 
270.000 lire al cambio attuale). si è scoperto che questa 
drastica operazione commeroafe è stata pensata e attua­
ta volontariamente da una delle più 1mportant1 catene d1 
negozi d'oltre manica. Il D1xons Store Group ha deciso 
autonomamente d1 promuovere questa nuova iniziativa, 
facendo pubblicità sulla stampa nazionale e rinunciando 
a parte dei propri guadagni nella vendita della console, 
pur di eliminare le riserve in eccesso. Molte altre catene 
hanno, quindi, fatto altrettanto, fissando di conseguenza 
il nuovo prezzo per portarsi a casa un Saturn, senza 
alcun gioco. Tutto questo nasce da un'evidente mancan­
za d1 fiducia da parte dei rivenditori nelle possibilità di 
ripresa della macchina Sega che, specialmente in Europa, 
sta vivendo un momento difficile. Secondo le stime pub­
blicate dal settimanale inglese CTW, in questo momento 
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ogni settimana nel Regno Unito vengono vendute orca 
8.000 PlayStation, 6.000 Nintendo 64 e soli 400 Saturn. 
Lo stesso settimanale, tuttavia, ha anche pubblicato 1 

dati di diffusione delle tre console della 'nuova genera­
zione' nei tre principali mercati del mondo. da cui risulta 
evidente che benché la Sony abbia il predominio assolu­
to in Europa, si trova ancora a scontrarsi direttamente 
con Nintendo, forte sul territorio americano, e con Sega, 
forte sul mercato giapponese. Questo implica cha a 
quasi 15 anni dal collasso delle console della pnma 
generazione (Atari VCS. lntellivision ecc ... ), c1 ritroviamo 
alle porte di un nuovo boom del settore della macchine 
esclusivamente da gioco, che ci porterà ad avere nel 
gennaio '98 oltre 40 milioni di super console installate 
nelle case di tutto il mondo. Quindi, malgrado gli alti e 
bassi delle singole macçhine, noi videogiocatori non pos· 
siamo certo lamentarci dell'andamento complessivo del 
nostro hobby preferito e, considerando che slamo anco­
ra in piena espansione, siamo veramente curiosi di sape­
re cosa o riserverà il futuro. 
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PRESTO SU SATURN 

Annunciamo l'uscita del terzo episodio della serie Worldwide Soccer della Sega. Worldwide 
Soccer '98 utilizzerà lo stesso buon motore tridimensionale delle versioni attuali ma pare che 
verrà migliorata l'intelligenza artificiale dei giocatori. Previste anche molte opzioni nuove e 
nuove leghe. In fase di realizzazione c 'è anche una nuova infornata di conversioni da Neo Geo 
dei migliori titoli dell'SNK. Il primo s arà Metal Slug, uno gioco di piattaforme con forti compo· 
nenti sparatutto che può vantare un massiccio numero di sprite e grandiose animazioni. Si 
dice anche che, vista la complessità visiva di questo gioco, sarà necessaria la solita cartuccia 
integrativa, già vista nelle precedenti conversioni. Altri titoli in fase di conversione sono Real 
Bout Special e Samurai Shodown 4. 
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lii tlllDll EfTllTE DEL fllTURN 
I possessori della console Sega potranno godersi le vacam:e in città 

In occasione dell'E3, la fiera americana che si è tenuta ad Atlanta dal 19 al 
21 giugno, la Sega ha presentato una vera marea di titoli, che spaziano nei 
più svariati generi, ma che dovrebbero avere in comune un'elevata qualità. 
Al momento in cui scriviamo la fiera non s1 è ancora conclusa, possiamo 
quindi darvi solo qualche sugosa ant1cipaz1one in attesa di approfondire 
l'argomento. Innanzitutto c1 sono nuove informazioni riguardo alla versione 
per Saturn di Resident Evi/: pare che i protagonisti, Chris e Jill, avranno 
vestiti differenti dalle altre versioni, inoltre i nemici finali saranno due invece 
che uno, ci sarà un mostrone nuovo e una volta finito il gioco si potrà 
accedere all'opzione Fight1ng Colosseum, dove i 
giocatori armati e equipaggiati affronteran- • 
no 1 nemici del gioco in una sfida basata sul ... 
tempo, articolata su 15 livelli. Invece, a fine 
agosto e a ottobre usciranno rispettivamen­
te Discworld 2 e Atlantis, due awenture a 
dir poco mastodontiche. La prima sarà il 
seguito del già apprezzato gioco di Terry 
Pratchett, e oltre a essere prevista in uscita 
con una settimana di anticipo sulla versione 
PlayStat1on, vanterà il testo 1n italiano e 
un'eccellente veste grafica. la seconda, 
Atlantis, occuperà ben due CD e benché si 
sappia poco su questo titolo della Cryo, pos­
siamo incominciare con gustarci le immagini 
dell'imminente versione PC. Continuiamo la 
nostra carrellata con la versione digitale del 
nuovo campioni d'incassi di Steven Spìelberg: 
'The lost World: JurassJC Park'. Sarà un'awen­
tura interattiva articolata su oltre 20 livelli con 
40 differenti schermi, nei negozi a settembre. 

Atlantis, un'avventura epica. Resident Evi/, sempre più bello. 
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l'aspetto grafico tridimensionale è 
stato particolarmente e.urato e si 
potrà giocare guardando dagli 
occhi di uno scienziato braccato, 
così come da dentro la testa di un 
Compy, di un Raptor o di un temi­
bile T-Rex. Infine, oltre all'ormai 
certa uscita di Quake, ricordiamo 
la pubblicazione prevista per ago-

sto e settembre di Sonic Jam e ~~~~~?~~~~~::=~-
Sonic R. Il primo non è altro che un"in-
credibile coflezione di tutti e quattro gli 
episodi di Sonic usciti per Mega Drive, 
con molte nuove opzioni e un museo­
gioco tutto da esplorare. Il secondo, 
invece, sarà un gioco di corse sulla 
falsariga di Mario Kart, dove si 
potranno vestire 1 panni di tutti i per­
sonaggi della serie m sfide mozzafia­
to. Passo e chiudo. 

Diskworld 2, t roppo carino! 



IN GIARDINO 
TRE PIANTE 

PER DIRE 
"AMORE" 

TRUCCHI 
E SEGRETI 

PER COLTIVARE --~ 
LE PIANTE 
CARNIVORE 

I LAVORI 
DEL MESE 
DI LUGLIO 

APPETITOSE 
INSALATE CON 
LE ERBETTE 

DEI CAMPI 

COME 
TRASFORMARE 
IL TERRAZZO IN 

UNA STANZA 
IN PIU' 

PER VIVERE 
ALL'APERTO 

IL CALENDARIO 
LUNARE 



PARLA MR.MIYAMOTO ... 

Il giorno prima dell'apertura dell'E3, la Nintendo ha organizzato una conferenza stampa, 
riservata a pochi eletti, chiamata "Attraverso gli occhi di Mr.Miyamoto". I giornalisti 
delle varie riviste del settore hanno cosi potuto ascoltare dalla viva voce del guru dei 
videogiochi le sue impressioni riguardo StarFox 64, e hanno potuto lanciarsi in un breve 
scambio di domande e risposte. Miyamoto ha iniziato parlando della nascita di StarFox 
64, avvenuta cinque anni fa, quando già si pensava a quale livello tecnologico si sareb· 
be arrivati per la data di lancìo del gioco. Ha anche sottolineato che tutti i vari filmati 
inseriti durante l'azione avevano lo scopo di far sentire il giocatore come in un !ilm. 

!!.(4i&·f4Qi~t3ili~lil.li2.f.j.J.9.1~ 1 

PREfl DllLLll RETE 
Con SatmD Bomberman si aprono le delhie del gioco via Internet 

L'espfosiva prospettiva .di giocare a Bomberman in rete è diventata realtà negli 
Stati Uniti e in Giappone. Saturn Bomberman è solo.uno dei giochi che faranno 
ampio uso del Sega Saturn Netlink. Grazie a questo add-on per il collegamento 
a Internet. si potrà sfidare direttamente degli awersari distanti centinaia di chi­

lometri a titoli quali Sega Rally, Daytona CE, Virtua/ On, 
e tra breve Sega Touring Care Duke Nuken 30_ In 

-'"-.i:::::11._..i...._ particolare Saturn Bomberman permetterà a 
due utenti che giocano sulla stessa console 

~ di sfidare due altri giocatori disseminati per 

I I I il mondo e sei bombaroli controllati dal 
computer. Le prime indiscrezioni suggeri-
scono che la cosa sarà tanto fantastica 
quanto sembra. La Sega spera che titoli 
come Sega Rally, che pare altrettanto 
buono per il gioco in rete, aiutino ad 
aumentare le vendite di questa periferica. 

che per il momento non è ancora riusci-
ta a sfondare. Hanno anche chiarito 

che non hanno 
alcun progetto di 
realizzare dei siti 
appositi per gli 
utenti di Netlink, 
ma seguiranno 
comunque da 
vicino la cosa 
coordinando l'af­
flusso di numeri 
telefonici. 

ci te IN ARRIVO PER NINTENDO 64 

GIOCO CASA 

Dark Rift V;c Toka1 

Hexen GT lnteraa1ve 

Clay Fighter 63 1/3 lnterplay 

F-1 Pole Position Ub1 Soft 

Goldeneye 007 N1ntendo 

Ken GriHey Jr. Baseball N1ntendo 

Mission lmposs1ble Ocean Soft 
Tetrisphere N1ntendo 

Top Gear Rally Kemco 

lamborghm1 64 T1tus 

Biofreaks M1dway 

Ouke Nukem 3·0 G T lnteract1ve 

Extreme G Accla1m 

Freak Boy Vir91n lmeraa1ve 

Mischief Makers Nintendo 

Mortai Kombat Mythol091es M1dway 

Quest 64 
RoboTech: Crystal Oreams Gametek 

San Franasco Rush M1dway 

Silicon Valley BMG Entertainment 

Space Circus Ocean 

World Championship Wrestling THQ 
Yoshi's lsland 64 Nintendo 

Quake M1dway 

NHL Breakaway '98 Accla:m 

Un real G T lnieract1ve 

Zelda 64 N1ntendo 

11§.181 J.\4~ i i .] iij t.I§.1.l I !.f .j ;I f .J 

NUOlll 111011 PER NIN1ENDO 611 
La grande N ha in progetto di lanciare entro Ja.line d.ell'anno una vagonata di giochi 

USCITA 

giugno ·97 

giugno 97 

estate '97 

estate '97 

estate ·97 

estate ·97 

estate '97 

t t agosto '97 

estate '97 

autunno '97 

autunno '97 

autunno ·97 

autunno '97 

autunno ·97 

ottobre '97 

autunno '97 

autunno ·97 

autunno '97 

autunno ·97 

autunno ·97 

autunno ·97 

autunno '97 

aurunno '97 

inverno ·97 

inverno '97 

inverno '97 

1998 

Il primo Turok è ancora in circolazione, ma i programmatori dell'Iguana stanno già realizzando il seguito. Promettono che Turok 2, che dovrebbe 
essere pronto per i primi mesi dell'anno prossimo, sarà 'nettamente migliore. Turok 2 non sarà lo stesso gioco con qualche nuovo livello e nuove 
armi. 11 gioco sarà completamente nuovo'. a quanto pare ogni elemento è stato isolato e migliorato. Dopo molti mesi di indiscrezioni e fa lse dichia­
razioni, la Rare ha confermato che Donkey Kong Country 64 è definitivamente in sviluppo. Purtroppo non ci sono altre informazioni su caratteristi­
che e date d'uscita, ma la not izia che è effettivamente in f ase di sviluppo dovrebbe essere già abbastanza succulenta. Infine, la Titus ha annundato 
che tre dei suoi giochi si awarranno del 64DD. I titoli già in fase di sviluppo sono Lamborghini Chal!enge 64, Superman 64 e Quest for Came/ot. 
Per il momento non sappiamo dirvi altro. 
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... E DICE COSE MOLTO INTERESSANTI 

Ma il bello è arrivato quando si è passati alle domande dirette. Infatti, abbiamo scoper· 
to che: all'ini.zio hanno lavorato a Supe.r Mario 64 cinque persone, ma alla f ine s i è arri· 
vati a 20-25, con una media di 15-20; Pocket Monters 64 uscirà su ·disco; sta già lavo­
rando da cinque anni a un progetto simile al Tamagotchi; alla fine del '98 uscirà Super 
Mario RPG 2; Mother 3 (Earthbound 64) sarà il gioco più importante del prossimo 
Shoshinkai (a novembre), dove verrà presentato anche F-Zero 64; oltre a Yoshi's l s land 
64 sta lavorando anche a Super Marìo 64 Il; infine, sempre secondo Mr.Miyamoto, solo 
adesso si sta incominciando a sfruttare al meglio le enormi potenzialità del N64. 

vità 
GIOCHI 

1ETRlf PHERE 
N64 • NINTENOO 
Il tanto atteso Tetrisphere è finalmen­
te pronto per sbarcare ìn tutti i nego· 
zi, e pare che sia valsa la pena di 
attendere tanto. Quello che sarà il 
primo puzzle-game per Nintendo 64 
dovrebbe essere disponibile già 
dall'11 agosto. Sviluppato dalla 
software house canadese H20, 
Tetrìsphere basa tutta la sua spetta­
colarità sulle capacità grafiche del 
Nintendo 64, con un convincente 
ambiente 30 e effetti di luce. Come 
si può facilmente dedurre dal nome, 
e dalle immagini, questo gioco non è 
altro che un Tetris sferico, per la cui 
realizzazione è stato consultato 
anche il creatore del gioco originale, 
Alexei Pajitnov. Scopo del gioco è 
ridurre la sfera al suo cuore, grazie al 
solito meccanismo di incastro del 
pezzi, anche se ci sono diverse moda­
lità di gioco: Rescue. VS, Time Tria!, 
Hide&Seek e Puule. Le premesse 
sono buone, a settembre il verdetto. 

MfffHIEF 
MllllERf 
N64 • NINTENDO 
La Treasure. già autrice di piccoli capo­
lavori per Mega Oirve, sbarca su 
Nintendo 64 con il suo primo gioco. 
Pubblicato dalla Enix in Giappone con 
il nome d1 Yuke· Yuke Troublemakers , 
Mischie( Makers raggiungerà i video­
giocatori occidentali in ottobre. Si trat­
ta d1 un dassico gioco d'azione in 20 a 
scorrimento laterale che mischia com­
ponenti platform e sparatutto, e che 
trae spunto dalla classica cultura giap· 
ponese fatta di anime e manga. La 
grafica non presenterà nulla di rivolu· 
zionario, ma se non altro vanterà degli 
splendidi personaggi renderizzati e 
scenari molto colorati, che accompa­
gneranno piacevolmente l'azione fre­
netica e la giocabilità estremamente 
coinvolgente. La trama ve la risparmia­
mo, vi diciamo soltanto che il protago­
nista del gioco sarà una certa Marina 
Ughtyear, un'assistente robo1ica ... 

lavorazione PER N64 

Actua Golf lnterplay Magie: The Gathering Accla1m 

Aerofighters Assault l\tc O'R1ver Mr Tank GT lnteractive 

Body Harvest Nintendo MY5tical Nin1a Konam1 

Bomberman 64 Hudson 50·1 Quarterback Club '98 Accla1m 

Buggie-Boogie N1ntendo Quest for Camelot Titus 
Command&Conquer Vlfg1n lnterac; 1e Realms of Valor l:iterplav 

Condemned Accla1rn Robotron 64 I. 11<1way 

Creator Nini endo Rotor Gunner Ted,1.igil 

Deadly Honor Te<Magik Superman 64 Tnus 
Dra<ula 64 Konam1 Super Mario RPG 64 N1n1endo 

EarthBound 64 N1ntendo Taies of Phantasia 2 Namco 

F-Zero 64 Nmler>do Tonic Trouble UBI Sort 

Jam Extreme A1.cla11n Turok 2 Accia un 

Joust X M1dway ùltimate Racer •\cda11n 

Kirby's Air Ride N1Nendo Ultra Combat G T Inter ac;1ve 

Lode Runner Ultra Descent lnterp1av 

Mace r .•. 11u'.·VdV WWF Wrestling A ·c.1a1rn 

FLASH 
GAMES 

10139 TORINO-VIA VALDIERI 12 
(VICINO PIAZZA ADRIANO) 

TEL. 01 1/4340289 ·FAX 011/4348189 

ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO TUTTO JL GIORNO 
fM©~@@O© [g WIM@il'ìì~ @O©~IXIO ~ ~©~~©~$ 

M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR - GAME BOY - NEO GEO 
SATURN - PLAYSTATION - MEGA CD - AMIGA · NINTENDO 64 - 32X 
COMPUTERS - CD ROM - SOFTWARE- PERMUTA E VENDITA USATO 

ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 
•• •••• ••••••••••••• • ••••••••••••••••••• ••••••••••• 
NINTENDO 64 - SOFTWARE N. 64 

A PREZZI INCREDIBILI 
S. NINI!iNDO 
DONKEY KONG COUNTRY 3 
EA.RTH WORM J IM 2 
FIFA 97 
FORMULA 1 
FULL THROTILE 
NBALIVE97 
STREET FIGHTER ALPHA 2 
ULTIMATE MK 3 
VEGAS STAKES 
WATERWORLD 
WILDGUNS 
WINTERGOLD 

SATURN 
ANDRETTI RACING 
HARD CORE 4X4 
DESTRUCTION OERBY 
OIE HARO ARCADE 
DIE HARD TRILOGY 
OOOM 
FIFA97 
MANXTI 

CONSOLE 
S. NINTENDO 
CON I GIOCO 
da E.. 138.000 

NBA LIVE97 
118000 MESE NFL QUARTER BACK 1997 
99000 PANDEMONIUM 

104000 PGA TOUR GOLF 97 
128000 DELLO PINBALL 30 
78000 REAL BOUT 
98000 SONIC 30 BLAST 

114000 SCONTO STRIKER 96 
108000 S.W. SOCCER 96/97 
14000 THE NEED FOR SPEEO 
78000 • • • • • • • • • • • 8 • VIRTUA COP 2 
68000 TELEFONARE VIRTUA FIGHTER KIOS 

118000 VIRTUA ON 

88000 
78000 
74000 
84000 
78000 
84000 
82000 
84000 

••••••••••••• 
NOVITÀ 

E 
OCCASIONI 

MEGA DRIVE 
EARTH WORM JIM 2 
FIFA97 
INTEN SS SOCCER DE LUXE 
NBA LIVE 97 
SAMURAI SPIRIT 
THE LION KING 
ULTIMATE MK 3 
VIRTUA RACING 

u 78000 
E 84000 
u 92000 
E 88000 
u 84000 
S TEL 
u 84000 
E 58000 
u 88000 
u 68000 
u 88000 
J 74000 
E 84000 

78000 
94000 
84000 
84000 
68000 
68000 
84000 
68000 

CONSOLE 
MEGA DRIVE 

CON I GIOCO 
da E.. 1 18.000 

SATURN e PSX NINTENDO 64 
EURO - JAP - USA PAL -JAP - USA 

telefonare software 

NEO GEO CD • HARDWARE E SOFTWARE 
PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIVI 

SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO 
TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA 

ECCEZIONALE !!! 
PAGAMENTO RATEALE SENZA INTERESSI 





~~ ---
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GENEgE: ~JlATUTTO 

W--fASA:Jtlll,TEf'OO -1-

ll"GIOCAT~4-

C
on il lancio sul mercato 
della sua nuova console, la 
politica di casa Nintendo, 

si è rivelata tanto semplice 
quanto riuscita, fin dal princi­
pio. Di certo, l'idea di ripresen­
tare in versione aggiornata 
classici del calibro di Mario e 
Pi/otwings, è stata senz'altro 
vincente, e del resto, questa 
strategia era già stata usata con 
il passaggio dal Nes al Super 
Nes e quindi ampiamente col­
laudata. Con l'uscita di Starfox 
64, la storia è destinata a ripe­
tersi, essendo il titolo, il sequel 
a 64 bit di un vecchio gioco per 
Super Nes, apparso alcuni anni 
fa, e meritevole di un certo suc­
cesso di vendite. Parlando della 
meccanica di gioco, lo Starfox 
originale era in pratica uno spa­
ratutto, anche se, data la strut­
tura innovativa e l'Ùtizzo della 
grafica poligonale, si poneva su 

un piano differente rispetto alla 
concorrenza dell'epoca. Questa 
nuova versione a 64 bit, segue 
fedelmente gli schemi e lo stile 
del predecessore, ma chiara­
mente, riesce a perfezionarli 
grazie ad una migliore varietà e 
sopratutto, una grafica senza 
paragoni, almeno in questo 



(in alto) Questa è la modalità a più giocatori con lo scher­
mo diviso in quattro. (sopra) La classica veduta spaziale. 

Questo è il carrarmato Landmarker, la vera novità di 
questa versione a 64 bit del vecchio Star Fox per SNES. 

genere. Il gioco, strutturato in 
una serie di quindici livelli prin­
cipali, conserva quindi la sua 
natura di sparatutto, dove il 
giocatore può prendere il 
comando di un veloce caccia 
spaziale (Airwing) o di una spe­
cie di carro armato (Landma-

ster), a seconda dei livelli che 
dovrà affrontare. Si parte così 
dal primo, e si prosegue con 
una serie di missioni, che si dira­
mano nello spazio cosmico o 
sulla superficie di strani pianeti, 
fino allo scontro finale con il 
fantomatico cattivone di turno. 
Inizialmente, Nintendo aveva 
dichiarato che Starfox 64, 
avrebbe offerto una libertà di 
movimento totale all'interno di 
ogni singolo livello, ma pur­
troppo, questo non corrisponde 
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esattamente alla realtà. Il per­
corso è infatti guidato, anche se 
in certe missioni, il nostro caccia 
sarà libero di muoversi a 360°, 
in un area di gioco delimitata, e 
quindi invalicabile. Consideran­
do le aspettative iniziali. la cosa 
potrebbe sembrare deludente, 
ma anche cosi, Starfox 64 risulta 
un prodotto estremamente vali ­
do, capace di divertire i suoi 
possessori. Infatti, anche se la 
libertà d i movimento è abba­
stanza limitata, le zone di gioco 
sono strutturate in maniera par­
ticolare, e consentono di svol­
gere le missioni in maniera 
diversa, a seconda di come si 
affrontino i vari percorsi. Ogni 
livello, può essere giocato in 
maniera differente, e colpendo 
determinati obbiettivi, oppure 
superando uno stage in un 
certo tempo limite, il giocatore 
avrà accesso a nuovi livelli o 



addirittura, a percorsi secondari 
all' interno del livello stesso. 
Tutto questo aumenta sicura­
mente la longevità del titolo, 
anche perché il giocatore, è 
costretto a finirlo molte volte, 
prima di visitare tutti i livell i e 
scoprire i numerosi segreti che 
popolano il gioco. Da questo 
punto di vista quindi, Starfox 64 
ha t utti gli elementi per garan­
tire uo buon livello di sfida, e 
stimolare a rigiocarlo, anche 
una volta finito. In questo 
senso, anche l'opzione a più 
giocatori, denominata Battle 
Mode, rappresenta un buon 
incentivo, ma d i sicuro, si tratta 
solo di un elemento di seconda­
ria importanza e non certo fon­
damentale. La vera sostanza è 
racchiusa nel gioco vero e pro­
prio, che o ltre alle caratteristi ­
che sopra elencate, offre anche 
una grande giocabi lità, garanti -

PROVE ~LUGLIO 1997 



ta dall'ottimo pad analogico, e 
dalla sua nuova estensione 
chiamata "Rumble Pack": que­
sto nuovo accessorio, capace di 
regalare una sorta di sensazio­
ne tattile, debutta in esclusiva 
con SF64 e si rivela molto diver­
tente, in questa sua prima 
apparizione. In pratica, accele­
rando o subendo colpi nemici, il 
pad inizierà a vibrare, aumen­
tando di molto il coinvolgimen­
to da parte del giocatore. Per 
ora, questo è solo un esperi­
mento. ma la Nintendo ha assi­
curato che in futuro, molti altri 
giochi utilizzeranno il uRumble 
Pack" . Parlando di migliora­
menti rispetto all'antenato a 16 
bit. è il caso di ricordare la gra­
fica. che logicamente, si presen­
ta in una veste completamente 
inedita e rimodernata, facendo 
largo uso degli innumerevoli 
effetti grafici dell'hardware 
Nintendo. Fatta eccezione per 
alcuni effetti grafici o piccoli 

Ovviamente, nella versione giapponese attualmente in 
circolazione tutti i testi sono scritti in ideogrammi. 

Da sotto alla pancia dì questa enorme astronave 
spariamo al punto debole del boss dì fin e livello. 



elementi presenti nei fondali, 
tutto è formato da poligoni 
solidi, ricoperti da bellissime 
textu_re e g iochi di luce, arricchi­
ti da effetti come anti-aliasing e 
mip-mapping che, in pratica, 
contribuiscono a migliorare le 
immagini aumentandone la 
definizione dei poligoni e delle 
texture stesse. Purtroppo, è 
ser:npre presente un pò di neb­
bia in lontananza, ma la cosa 
risulta accettabile, se si conside­
ra la buona velocità e fluidità, e 
l'orizzonte abbastanza esteso 
che la visuale rialzata Rropone. 
Il primo livello e forse il meno 
impressionante, ma andando 
avanti, ci si rende conto che i 
ragazzi della Nintendo ranno 
svolto un lavoro veramente 
buono: alcuni fondali, nemici e 
sopratutto boss di fine livello, 
sono stati realizzati con molta 
cura e la bellezza delle immagi­
ni, raggiunge in molti casi, 

livellì di Mario 64. L'aspetto 
sonoro, anche se non eccellen­
te, svolge in ogni caso la sua 
funzione, con buoni effetti e 
musiche discretamente ritmate, 
che ben accompagnano nel 
corso delle missioni. Riassumen­
do. Starfox 64 è un altro titolo 
Nintendo ottimamente pro­
grammato, e per tutti gli appas­
sionati di sparatutto, stanchi dei 
soliti schemi di gioco, rappre­
senta un alternativa da non sot­
tovalutare! 

•MAX 
i ringrazia D+ INTERNATIONAL (Ml) 

STARFOX-64 
,__StaT'far 64 cosbtuiì3ce l'ultima frontiera; 

dello Sj)à.ratutto, e anche s_e I cambia.men­
ti rispett.o alla concorrenza non sono :poi 

-I 
JJ pad. a.nSJogioo.la.voca..illOlto bene.. e coma..nalla-t.radlzi(l, 
Jìe. un Lll;Òlo lllntendo che si l'lspettl non può deluel<Jre In 
questo. campo 

cosìTadicali1 il t itolo prqpone1ll)a. quan~itk @~URèA I ~ ~ -

- ?bba.-stanza datci.to:-ba~a dei livelli -P!'.11.SJmtl sulla.schermo - ---; 

di. innovaziom, in grado dtrinV\?rdiri[! UnO a IJJJm..us!Wialle-textw_'tl ed e.fi'ertl gui.f'~~QX 8-4. ~ 
schema di gioco valictlssimo, ma anche t l" , che mo\to nwcto 'e veloce, nonl staJ:\t.e lai mole di nem!J::! 

caratterizzata da bivi,, Qercorsi alternafivi 
e bonus stage, fa di St.arfox 64 un titolo @ ltHlf/U 

J;ii,,er:tenti Je muslehe e bucml gQ_etThtt.t. ,ma. çon.Jl. l.lUlè 
molto-stìmolante-da-Tigìocare,-oanche ifna. - porto a cartuccla, El difficile l'!tl'~ 1 lfuelll di un CD, 
~ol~ finitQ .... ~.J!_p!a~to fo.rte ~ $ to_ <;!,11-l 
tipo di vlsuB.li, e dalla gr~fica completa­
mente tridimensionale, che r iveste la- RIN 

+-_ qua.Si totalità dei livelli >presenl!i. Gli effet­
ti grafici si sprecano, e grazie anche al 
buon sonor6 e alle vibrazioni assicurate 
~ "Rwnblb Pa.ck", immedes1ma.rsLJlel 
ruolo di Foxflloh è un impresa difficile: se 
amate-gli SJ?a'I'atutto e avete un Nmtendo 
61, _gues~ ~~o)o_J>~!:?bb~ ~rva.t~ sqr­
prese molto piacevdli. 

GJ'a.z.llUl. qulJld1clJ:®nd.iw;gUJ>.va):wa soti.ollv.ell.Le u.o.Jne­
dito "expa1't mode" (Fox con gli ~cchlfùl da sole) , la sfida 
è .dl...lie.rto. degna,_di,nQt.;I. __ -...-4--+-

__. AllRE E P~NSARE I L t:~ 
110 00 0 -0 J' -_~. ~+--1-J---+----+--i--ot-
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GENERE: ~U/OA 
CASA: EA 

O uando ha finalmente fatto 
il salto dal 300 (ricordate?) 
alle console della nuova 

generazione, Need For Speed si è 
lasciato dietro molto del suo 
stile. Il gioco ha ricevuto un'acco­
glienza quantomeno contrastan­
te. Nel peggiore dei casi era con­
siderato una conversione tre· 
mendamente brut ta. I fondali 
erano diventati squadrati come 
mattonelle del Lego. Le scherma­
te prima perfette avevano ora un 
aspetto abbozzato. Ma soprat­
tutto, il gioco doveva vedersela 

con giochi come Sega Rally e, 
inevitabilmente, il suo controllo 
appena accettabile ne usciva 
sconfitto. Un urrà alla EA ... che 
quantomeno ha deciso di rifare il 
sequito partendo da zero, 
costruendo un motore di gioco 
nuovo, acquisendo nuove licenze 
per le macchine e rimpiazzando 
la modalità di link con uno split 
sc,reen molto più real istico. 
S~ranamente, però, Need For 
Speed 2 sembra essere peggiore 
dell'originale. Nemmeno noi riu­
sciivamo a crederci, così abbiamo 

mes~o su 'orig nale. l e texture 
sono più de~nite, la manovrabi­
litll è migliore e, cosa 1ondamen­
tale per un gioco cHe celebra ·1 
f eticismo automob1list1co, le 
macchine sono molto piu belle. 
NFS2 non ha rosse qualit à, 
nonosta"'te contenga ~ meglio 
che l'industria automobilistica 
possa offrire ~ ricconi, ha un 
aspetto decisamente scarso. Se vi 
capita di vedere, diciamo, una 
Maclaren F1 da dietro o un'incre­
dibile Ford GT40, vorreste rima­
nere sorpresi dalle sue linee arro-

tondate, dalle potenti gomme e 
dalla vernice tirata a lucido. Non 
vorreste certo vedere una rap­
presentazione blocchettosa e 
poco definita di un qualcosa che 
sembra un modellino d'auto 
poco tridimensionale e dai colori 
spenti. Comunque le macchine 
non sono cosi brutte come il pae­
saggio in cui dovete gareggiare. 
Scegliete una qualsiasi delle 
vedute esterne e il· frame rate 
diventerà scat toso, rendendo 
impossibile controllare la macchi­
na. La vista interna sembra esse-



LE COSE POSSONO SOLO MIGLIORARE ... 
Se solo fosse vero. Basta dare un'occhiata al 
Heed For Speed orginale per PC. È un gioco dall'a· 
spetto migliore. Ha una migliore manovrabilità. È 
un gioco migliore. Avendo cominciato da zero con 
il 2, alla EA lo hanno reso in qualche modo peg· 
giore. Che succede? 
Se paragonarlo al suo predecessore non fosse già 
abbastanza imbarazzante, date un'occhiata velo· 
ce ai suoi avvers<1ri diretti, Daytona CCE e il gran· 
dioso Sega Rally. Sorprendentemente, le cose si 
mettono ancora peggio per NFS2 se vedete i gio· 
chi mentre girano. Sia SRally che Daytona sono 
molto più fluidi e anche molto più belli da vedere. 

... ..;.._.._-.., ·;.- - . - ~. 
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Need For Speed 2: Non certo 
il gioco più bello, questo 
bisogna ammetterlo. 

Need For Speed: Va già 
meglio. L'originale è più 
fluido. 

Molte macchine hanno strumentazione LCD. Non sono 
poi cosi male, dopotutto. 

Questa incredibile discesa giù per il villaggio è una 
mazzata. specialmente l'improvvisa curva ad S. 

MALDITESTA 
DER OUE 

Need For Speed 2 è un seguito, 
quindi da qualche parte devono 
esserci dei mig lioramenti, almeno 
in teoria, no? E quali sarebbero? A 
parte I nuovi percorsi e l e macchi· 
ne di rito, alla EA hanno concen· 
t rato i loro sforzi sulle due parti 
che avrebbero dovuto assicurare il 
maggior profitto. Purtroppo, a 
voler ben guardare, non c i sono 
riusciti del tutto. 

La corsa in split screen per due 
giocatori è qualcosa che di solito 
apprezzeremmo, ma è tale la 
scarsezza del nuovo motore, 
persino con un singolo giocatore, 
che è praticamente ingiocabile. 

Qualsiasi fan dell'originale vi dirà 
che gli scontri erano la cosa 
migliore del gioco e qui c'è stato 
un vero miglioramento. Ottimo. 
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re più fluida, ma se la conf:yzrontia 
mo a Sega Rally o a Daytona e , 
la cosa diventa un tantino i -
razzante. Comunque, se c te 
in un negozio e per caso sbOtsate 
i soldi per questo gioco, non 
tutto è perduto. L'handlCap del 
frame rate può essere annullato 
se imparate ogni centimetro dei 

NEED FOR SPEED ~ 
NFS sembra. fa.1'e <m -passo 1ncilet1'o a4 
ogni conversione. L~l'QDic Arts sem­
bra.va decisa. a mettersi d'impegno e sfor­
nare un seguito migliore. Hanno rifatto 1l 
motore del gioco, hanno_a.cg_uisito le llcen· 
ze per le ma.cahine più costose del merca... 
to e ... hanno fatto-un buco nell'acqua. Il 
gioco gira male, è lent.o e scattoso e mette 
a dura. prova il controllo della. vettura.. I 
-fondali. non sono il massimo 13 le macobine 
non sono oasi det~te come cl si aspetr 
terebbe. Laddove NFS 2 soffre maggior­
mente è qel oonfronto con-gli ·a.vversa1'i 
diretti. Ma.nca. della classe Qi Sega. Ra.Ily e 
del,l'eserema giocabillt.à. di Da,yto11a CCE. 
Anche la modalità in-split screen, che 
poteva essere U suo maggior preg'!o, !llsul· 
ta poco divertente per via. del pessimo 

MULTIMEDIALITÀ 
Questo doVNbbe essere un gioco che celebra il meglio dell'lnduatrill • uto­
moblllst~, è su un CD ed • quindi logico che debbll cont-re del FllV. E 
cos i è. Ogni macchln. hll ..,. su. presentaU-, quindi se Il gioco non è 
proprio Il massimo, •lcunl del fll1N1tl lo sono. In effetti, non • un gnnch6 
per 100 carte. 

nMICA 

Per prima cosa, rifatevi gli occhi e 
la mente con le statistiche, il vero 
punto di parte nza per ogni noiosa 
conversazione sulle macchine. 

~ di mJgllorare.1'.ociginale....Qua.lcQsaJumdBJ.o 
si.orto. Confusa. dea~l.Osa. deols~enr.e brutta. 

SOllOIO >--+--

,U..rul'.nQ l.'8 dal mili.ore è dlscr.ew. analle .se =evoca la.---. 
poi.enza delle maqchll'll' 

I 1 

@ SFIM 
,_La...modalltà a. due g1.ooe.tarl.J.nJ1P11U~A.D.Oo. è Jl.maasl· 
mo. NFà2 dlyent.a pre~l.O noioso 

r--1 

Poi, osservate le foto prese da 
angolazioni improbabili o 
visionate il filmato delle macchine 
in azione. 

esto gioco e sicu­
ssiamo giustifica­

sa presenza nello 
eccitante e moz­

a Rally. Ci dispiace. 
r Speed 2 non arri­

all'agognato "Oh, mi 
un giro veloce mentre aspet­

to che il caffè sia pronto." 

SUGGERIMENTO 
MACCHINE BONUS 
Per gareggiare con la Ford lndlgo, 
Inserite .. ,.uword "LILZIP". 

CIRCUITI BONUS 

:~,~;;:~:~mm, ~iuc1~Q 
A0 0 0 0 OP--'--'--1---~--~--

Monollthlc Studlos. P., preggi.re 
s u questo circuito per nula. ...,. 
to, inserite la ,.uword "SHOT· 
ME". E godetevi questo nuovo Pft' 
corso mostruoso. 

MOTORI Ptu· POTENTI 

Per un motore pomp11to, Inserite 
la ,.ssword "POWRUP". 
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S ebbene le premesse di 
Spider appaiano originali, 
vale la pena di sottolineare 

che 1n pratica si tratta solo di una 
serie di cliché messi assieme. 
Ancora più importante, sebbene 
il gioco in sé sembri nuovo di 
zecca, a conti fatti non lo è. 
Cominciamo dalla trama. Quante 
volte uno scienziato s'è messo a 
giocare nel suo laboratorio e ha 
bevuto la pozione verde sbaglia­
ta? O ha scambiato la sua strut­
tura metabolica con qualcuno ed 
è diventato una specie di mutan­
te mezzo uomo e mezzo insetto? 
O ha messo il cervello sbagliato 
nel corpo sbagliato creando un 
mostro? Troppo spesso nel 
mondo della fantascienza e del­
l'orrore, per i nostri gusti. 
Quindi, quando (sorpresa) una 
ricerca di routine va mate e uno 
scienziato trasferisce accidental­
mente la sua coscienza in un 
ragno, i risultati che ne seguono 

sono prevedibili. E restaf'\dO in 
tema di cliché, non c'è sempre di 
mezzo un insetto? Jeff Gofdblum 
che si fonde con uns;1 mo~. 
L'uomo rimpicciolito che tleve 
vedersela con un rpostro peloso 
con otto gambe. E locuste o api 
assassine che s~ impadroniscono 
del mondo. Quindi..combinate le 
cose e avrete un successo? SI, 



certo, sempre che la giocabilità 
abbia qualcosa a che fare con 
questa equazione scientifica. 
Purtroppo l'unica cosa che non 
muta per qualche strano inciden­
te sono le idee originali ~he pos­
sono creare un gioco soddisfa­
cente. Una volta preso il control­
lo del vostro ragno-scienziato, 
non potete muovervi liberamtm­
te in uno scenario 30 come ver­
rebbe da credere, ~a attraverse­
rete un percorso lineare che 
apparlra più interèssante di 
quanto dovrebbe grazie alle 
diverse angolazioni con cui vi 
vie11e mostrato il vostro insetto. 
Potrebbe non sembrare un sem­
plice platform, ma lo è decisa­
mente. L'idea di base è di attra­
versare sei mond1, ognuno di 
quattro livelli, cercand(S di racco­
gliere vari power up sul pert!06Q, 
Col progredire affronterete 

Gli ambienti sinistri e oscuri contri· 
buiscono all'atmosfera del gioco. 

d~rsi belllssirn,i ~içi poligo­
nati e i vostri attaee'ffi'd!Vttnteran­
no sempre p1t potenti. All'inizio 
potete giUSto calciarli. Cosa non 
facile per una creatura a otto 
gambe. ~r via della vicinanza 
necessaria a colpire vespe e grilli. 
Le cose ~orano, comunque, 

SPIOEI 

l,fna 'llolta raccolti i lanciafiamme, 
lè- pls'(çle a gas e le mine a dispo­
sizione Quando potete usare gli 
attà(GbLJa distanza. potete anche 
defir1tie \ma strategia. Laddove 
Spider: Soffre veramente, comun­
que, r;\on è nella sua natura 
platform Il \adoriamo, ma perché 

non è un buon platform. 
L'animazione è piuttosto fluida e 
i movimenti del ragno impressio­
nanti, ma in definitiva il gioco 
non è abbastanza avvincente. Ed 
è pure un po' troppo semplice. 
Giocando al livello facile, potete 
finire il gioco in una giornata. 
Ovviamente i livelli più difficili 
necessitano di più tempo (nean­
che tanto), ma sono comunque 
ripetitivi. Si cammina per un po', 
si combatte e poi si affronta il 
boss. Francamente non basta. 
Spider è una buona idea, ma 
manca di sfida. Alla fine della 
fiera, non si regge in piedi. Il che 
è ironico, con tutte quelle 
gambe, non credete? 

Ecco un ennesimo g)oco che si spacc1a. -per 
3D. E cl riesce anche _piuttosto bene. A 
una. prima. occhiata. è fa.elle casca.rei e cre­
dere di muoversi-veramente In un ambien­
te 30. Ma è solo frutto di abili giochi di 
inquadra.ture. A parte questo, che dire di 
quest.o platform 1nincognrt;o? I movimenti 
del ragnetto sono molto realistici e etti· 
mamente rea.li2zatL Ma, finito lo stupore 
lnlzlale, dato dal cammina;re SUI mUl'l e 
sui soffitti,_ si comincia a. desiderare una 
maggiore dose d'a.Z}one. Ma dJ a.zlone in 
Spider ce n'è pochina e quel poco, alla. 
lunga., çiive~ pure rlpetltlvo. Là. sfida 
data. dagli avversari è minima e, In gene­
\"a.le, il gioco è talmente facile da potei' 
essere r!solt.o nell'arco dJ una giornata. Il 
fatto è che, una volta risolto, difficilmente 
avrete voglia.- di rlgioca.rci e finirà. col 
prender P.Qlvere sullo scaffale dei giochi 
dimenticati. 

/ 

!:J 
L'orljflna.l'fA vljlne ìDess& da. p&l't.a a. favora clol jlOIU.0 gloclo 
dt pla~t.a.fQMne 

nARCA 
La vecchla a.nunazJon.e .non. è ma.I all'a.lt.eua delle .lllcrec:IJ, 

--~/ 
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GENERE: AVVEll1"" 
CASA: CORE 
N°GIOCATORI: I 

roducete qualcosa che lasci 
a bocca aperta come Tomb 
Raider e il mondo dei 

videogiocatori sarà pronto ad 
accogliere ad occhi sbarrati e 
pieno di aspettative il vostro ulti­
mo sforzo. Come primo titolo 
della Core a seguire i sinuosi suc­
cessi di Lara Croft, Swagman par-

IL GPANDE r.ocOMERO 

~ 
' ~ 

7.,(1, f.,IJ., lo f. ;, , ;,1.,,. lor l.,.fi 

'" fJ.. ,_ caqt:! ...• 
"""fl\.. ~ f ~ :- • ,. : ,.. l' . " ... 

, fi o,. ' fl.,. o w . I ff, ;,.1< ;1 ,...,, fl•3f __ , . 

Questa gjgantesca zucca di Halloween è il primo boss che incontrerete e sconfiggerlo vi servirà a salvare vostra sorella. Non è facile eliminarlo, però, 
essendo portato ad afferrare Zack nei suoi tentacoli vegetali e scuoterlo fino a farlo rimanere senza energia. 

Restate lontani dai suoi ten­
tacoli vegetali o morirete 
orribilmente. 

.. , 
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Colpite i tentacoli con la 
torcia per infliggergli dei 
danni. 

32 

le mini zucche devono 
essere rispedite immedia­
tamente al mittente. 

Prendete bene la mira e per 
il bruttone sarà veramente 
la fine. 

Sconfiggetelo e vi lascerà 
una biglia mistica 
fondamentale. 



••••••••• ••••••• •••••• ••••• • •• ••• •••• •••• 

tiva già in segnato. Bastava fosse 
inferiore al fantastico classico 

e avrebbe suscitato orde.'dl 
giocatori imbestlaltti, 
assetati di sangue, che 
occupavano le strade e 
assaltavano i negozi 
locali. O quantomeno 

che si sentissero un po' 
delusi:. E anche se ci dispiace 

essere I primi a dirvelo, Una.certa 
delusione sarà molto ~~~· 
mente ciò che proverete di frorr• 
te a SWagman. Perché, nonostan­
te non ci sia niente di visibilmen­
te sbagliato in questa avventura 

• • • • • • • . .. • 
• • • •• • •• • • 

onirica, nel folto archivio dei gio­
chi a 32 bit, d tro\iiamo di fronte 
all'equivalente videoludico di 
una cinquecento, laddove "fbmb 
Raider è una Ferrari. 
Swa~,, non brilla certo c.orne 
avremll).9 ~luto. Una cosa che 
gli fa perèlre smalto è if fatto 
che si i~~ri dètisa~a classici 
a 16 bit. Ricorda e si gioca come 
il vecchio gioco per SNES/Mega 
Ortve Zombies, con una manciata 
del classico Zelda per Nintendo. 
Naturalmente c'è stato un ritoc­
co grafico e i due personaggi 
principali e certi schermi sono 

veramente ben riusciti. Gli effetti 
di luce, i lampi magici e i vortici 
che potete ~edere attraverso i 
buchi sul pavl}nento vi ricordano 
che è un ploco per 32-bit fatto e 
finito. Ma rl,9uardo all'aspetto 

fondamentale della giocabilità, è 
difficile togliersi di dosso la con­
vinzione che si è visto di meglio. 
Il successo o l'insuccesso di un 
arcade adventure come 
Swagman dipende tutto da come 
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sono combinati azione e rompi­
capi. In quanto a nemici da ucci­
dere, ha qualche mancanza. La 
vostra arma standard, una torcia 
che sventolate per eliminare i 
nemici e troppo imprecisa e ha 
un raggio d'azione t roppo corto 
per rendere divertente lo scor­
raz.zare da una stanza piena di 
nemici ad un'altra stanza piena 
di nemici. Peggio ancora, perde­
te una vita quando la vostra 
barra d'ern;!rgia è al minimo e 
ricomincerete dallo stesso punto 
con la barra d'energia al minimo. 
Basta toccare i nemici ed è finita. 

Anche dal punto di vista dei rom­
picapo, le cose potrebbero essere 
migliori. La maggior parte delle 
volte cr si riduce a t rovare le chia­
vi colorate e ad aprire le porte 
rispettive, Bisogna anche sposta­
re qualche oggetto per arrivare a 
certe chiavi. Inoltre dovete gioca­
re per t roppo tempo prima di 
poter salvare vostra sorella, che e 
stata rimpicciolita e rinchiusa in 
una gabbia per uccelli dal malva­
gio Swagman. Raccogliete l'infi­
nito numero di chiavi necessarie 
aCI arrivare al livello in cui potete 
salvarla e finalmente il gioco si 



farà un po' più interessante. Ma 
l'interazione non andrà oltre il 
saltare sulle spalle di vostra sorel­
la per arrivare ad altre dannate 
chiavi. 
Nessuno di questi difetti conse­
gnerebbe Swagman all'elenco 
dei giochi pessimi. se non fosse 
che con tutte le fnfluenze 
Zombies/Zelda, una maggiore 
giocabilità avrebbe potuto sop­
perire alla mancanza di origina­
lità. A volte, l'atmosfera inquie­
tante, aiutata dai gemiti dei fan­
t asmi e dalle musiche di 'ùo 
piano, riesce a coinvolgervi, In 
particolare quando risolvete 
alcuhi dei puzzle più difficili del 
gioco.. Ma In definitiva non c'è 
nulla di eccitante, il che, dopo i 
piaceri di Tomb Raider, che è 
ancora considerato uno dei _gio­
chi migliori. è piuttosto. dlfflcile 
da digerire. Swagman ricorda e pesca a piene ~a.nt da 

vecchi classicuer · SNES e Mega. Drlfe• 
limitandosi 'ad aggiungere qualche ef1et· 

-tuccio speciale- tn pseudo "3D, assoluta-
mente nonJ\Jnzlonale_al gioco. Questo non 
gll impedisce di risultare oomunque poco 
giocabile, oltre che sorpassato. La com.po­
l'lent.e arcade del gjoco soffre di un siste­
ma di combattimento spesso frustrante, 
che #costringe- qua.si sempre a scontri 
ravvicinati con i nemici. D'altro canto, i 
rompicapi non offrono una grande sfida. 

-I::a -ma:ggior-pa:rte-del-rempo la -passeret.e a 
ra.ccoffierJ!.. cbia.vl._. a. spostare oggetti e 
raccogliere chiavi. ad arrampicarvi SUlle 
spalle-di vostra sorella e raccoghere cll!a­
vl ... Insomma_, 'na. c:hiavica' d1 gioco? Beh, 
a.desso non esageriamo, Vista la. lunghez­
za. det--gioco; dovrete armarvi eh buona-I--+-~"' 

_pazienza e d1 un_l'Ortachiav1 bello grosso. +--+--

Al1-E E ,EllSARE 

A0 0 0 0 Q p__..._ 

On 8alXlO ~I raçooU...-chlavi. )'lon cosi plano d'azione conio 
Zomb)es e ben dlsegnatQ come Zelda 

IWltA 
ia~ da. cai:t.QAe .animato e qua.lch.e ottimo tDcco gra.­
Qco. Ma l Uvelll so.no appena discre~I 



Tra tutte le cose belle che è 
possibile fare nei video­
giochi, far saltare i propri 

am1c1 in Bomberman è la 
migliore. Differenti versioni su 
console diverse, non hanno mai 
diminuito il malvagio piacere di 
una bomba diabolicamente 
posizionata, di una soddisfa­
cente esplosione e dell'umilia­
zione provocata all'amico. E 
non è cambiato niente nell'at­
tesa versione per Saturn di uno 
dei migliori giochi multiplayer 
sul mercato. In effetti, questa 
versione dei bombaroli della 
HudsonSoft è probabilmente la 
più divertente ma i vista. Riesce 
infatti ad essere più carina che 
mai, ad avere un sacco di opzio­
ni, a migliorare la sfida in mul­
tiplayer e a mantenere le sem­
plici ma intriganti gioie bomba­
role delle prime versioni. 
Contemporanearnente! 

B 
L'opzione più impressionante è la modalità a dieci giocatori. Questa sfrutta la modalità ad alta risoluzione del Saturn per riempire lo schermo di 
dieci piccoli bombaroli. Abbiamo deciso di provare per voi la modalità a dieci giocatori In una vera battaglia. Dopo aver preso in "prestito" due 
multi-tap, una manclat.a di joypad e un televisore enorme, abbiamo riunito la redazione. Il gioco a dieci è giocabile anche se dovete prepararvi a 
seri danni agli occhi se Intendete giocarci su una TV portatile, visto che il vostro personaggio si rimpicciolisce alJ' inverosimile. 

Potete dividervi in due squadre. 
Qui è GP contro il resto del mondo. 

Trovare li vostro personaggio è 
come cercare un ago in un pagliaio. 

Diverse centinaia di esplosioni 
dopo. La gara procede. 

È tempo per la celebrazione del 
vincitore e l'umiliazione degli altri. 



l'analisi del dopo partita. Chi ha 
ucciso chi. 

Fortunatamente Bomberman è 
ancora in piena forma. Si tratta 
ancora di farlo girare per lo 
schermo, fargli mollare delle 
bombe, cercando di far saltare 
in aria i vostri cosidetti amici. 
Un gran numero di power-up 
aumenta l'efficacia delle vostre 
bombe e il modo in cui potete 
lanciarle ai vostri compagni ter­
roristi, e l'azione diventa sem­
pre più frenetica finchè non 

farete una fine pirotecnica o 
riuscirete a vincere. Se da' l'im­
pressione di essere semplice è 
perché lo è . Ma come per tutte 
le grandi idee di gioco, ci sono 
infiniti gradi di giocabil ità che 
saltano fuori quando giocate 
contro degli avversari umani. 
Come è semsr>re stato per Bom­
berman, giocare da soli è nien­
te in confronto alle delizie di 
giocare in multi-player. La dose 

di divertimento che potete rica­
varne è proporzionale al nume­
ro di persone che riuscite a riu­
nire attorno al vostro Saturn e 
quattro è il minimo indispensa­
bile. Farvela contro i bombaroli 
controllati dal CPU non è altret­
tanto tattico o soddisfacente 
come combattere contro i 
vostri amici e le loro strategie 
esplosive. Ma se il vostro nume­
ro di amici e di joypad è suffi-
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GIOCATE DA SOLI 
Siccome offre tanto divertimento in multi-player, è facile Ignorare I giochi ad un solo giocatore di Sarum Somberman. Il fatto è che questa volta ha nno cer· 
calo In tutti i modi di offrire qualcosa al giocatore solitario. Come al solito c'è la modalità a livelli in cui vi fate strada attraverso una serie d i livelli lntercon· 
nessi. Molto più competitivo è Il Master Game, in cui con una sola vita dovrete ripulire un sacco di schermi in un tempo limite e far saltare i boss. Non è 
a ll'altezza del multi·player, ma a lmeno dà uno scopo agli sforzi bombaroli del singolo giocatore. 

Il Normai Mode vede l'eroico 
Bomberman che se la fa contro la 
malvagia Meanie Gamg. Fate fuori i 
cattivi per passare al livello 
successivo . 

Nel Master Game combattete 
contro l'orologio oltre che contro le 
bombe. Uccidete i mostri e liberate 
la via per l'uscita. Che state 
aspettando?! 

Ah-ha, un boss. Siccome si muove 
in fretta, dovrete giocare d'anticipo 
nel posizionare le bombe sul suo 
percorso. Mentre lui le lancia a voi. 
ovviamente. 

.... 

SA10RN BOMIEIMAN 
BombermaJré stato-visto-pra1iicamente su 
ogni con.so1e e non .Poteva manca.re una 
versione Saturn. L'apparente semplicità 
del -gioccr e della grafica-potrebbe trarre in 
inganno. Ma credeteci, Saturo Eombe!'-
maJJ è uno dei giochi più divertenti . mai 

-ereati 1i divertimento maggiore è dato 
dall~ mgdali~ mul~iQlayer in cui si _può 
affronta.re fino a dieci avversari contem­

-poraneament.e. La. sod<;lisfazione difa;rr-sa.l· 
tare in aria i vos~ri a.µiiçi d'infanzia ~ sal­
dare così conti lasçiati in sospeso per anni 
è impareggiabile:-Se--poi siete dei lupi soli­
tari, non rpreoccJ.1,patevi. Nel gioco sono 
state ~unte delle modalità. per i si.+lgoll 
gioca.tori-che assicwano una certa. sfida. 
A parte il soli~ gio~ In ~ . do~te yro· 
gradire di livello, c'è un Interessante 
Master- Mode che riesce-~ f1U'vi provare ~ 
~a JlO' di '<@ella frenesia' che: è la norma~ 
nella mod~tà. multi·player. 

Al/RE E PENSARE 

:_,410-~000P 
--+- .. , 
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Coma gioco JllUltl;,PJa.ver. ~ Jia.nvall .ùLqua.nto. A gloca· 
bllllà e assuefazione 

1 
'W't.4 

..MJnuta, funzionale e aa.rina.. Nessun.a_nov1tà d.Ulllevo • .ma 
non ne aveva bisogno 

IOllOH 
Le mw;lch.e da giochino gU&ppol)ese son~bla. còlonna sono­
ra Ideale per questa frenesia db. bomba.I'J ll 

RESULT~ 
mso • ts i mo • 1i ~ 

• l!W • . 

3: 3Z. •• ' 
You bave been ranked 

Kid Bomber <R> 

Perdete una vita ed è finita. li 
punteggio dipende dal tempo e dal 
livello raggiunto. Se lo vedessero le 
nostre mamme, ne sarebbero 
orgogliose. 

dente, Satuf,'fl Bomberman è 
uno dei migliori giochi multi­
player sul mercato e noi non 
trascuravamo così il lavoro dai 
tempi di MftlV3. In definitiva, la 
sua giocabnità rimane invaria­
ta, Quattro o più giocatori sullo 
:schef'ffio e bombe illimitate 
significa divertimento assicura­
to.In effetti è così bello che vi 
conviene comprarne una copia 
anche se non avete amici con 
qui giocare. Potreste uscire 
definitivamente dal giro. 





GENERE: 'cAUIO 
__,CUA: KO.NMfL_ 

N°GIOCATORI: 114 

Non perdiamo tempo. 
lnternational Superstar 
Soccer 64 è in assoluto il 

miglior gioco di calcio mai usci­
to. Non si discute. Non è un'i­
potesi. È un dato di fatto. 
Perché? Per la bellezza poligo­
nale in motion-capture dei gio­
catori, la ricchezza di dettagli 
nei loro movimenti e il ritmo 
incalzante del gioco? Per le 
opzioni tattiche, la sconcertan­
te varietà di mosse e la possibi­
lità di eseguirne quante ne può 
concepire la vostra mente? Per 
il commento (le cartucce non 
possono contenere troppo par­
lato? Sì, come no), i replay o le 
intro renderizzate? Scegliete 
voi, questo gioco ha tutto. 

La verità è che 15564 è il vero 
calcio. Fate un gol e proverete 
le stesse sensazioni date da una 
vera partita. Vincete una parti­
ta contro un amico agli ultimi 
secondi e vi ritroverete a scivo­
lare in ginocchio di fronte alla 
tele, stringendo i pugni in aria, 
gridando "gol" con tutto il 

LA POTENZA È NIENTE SENZA CONTROLLO 
ISS64 ha le qualità che 
distinguono i giochi di 
successo da quelli 
discreti, più ci giocate, 
più ve ne accorgete. 
Potete giocare a livello 
di serie B se volete, ma 
ci sono tutte le sotti· 
gliezze per giocare una 
Finale di Coppa stile 
Juventus/Manchester 
United. La mossa preferi­
ta nella redazione di GP 
è i l tiro in profondità • 

.. , 
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La palla atterra ai piedi del 
centrocampista. Corre un po' 
e ... (premete e alto) ... 

40 

.. . fa passare una gran palla 
attraverso una difesa dai 
piedi di marmo. 

li sempre pronto numero 
nove scatta e a pochi metri 
dal portiere in uscita ... 

... spiattella la palla in rete. 
Gol, GOL, GOOOOOOOLLLL! 



Dopo l'introduzione c'è il lancio della monetina. Premete 
start per saltarla. 

UN GIOCO FANTASTICO 
Il luogo: li QG di una famosa Software house. 

Una rivincita del famoso scontro mondiale tra Scozia e 
Brasile. E Dalgeish deve segnare ... 

Programmatore Uno: bene, abbiamo questo fantastico gioco di calcio con 
una IA praticamente perfetta e un'atmosfera Insuperabile. Possiamo 
aggiungerci ancora qualcosa? 

Programmatore Due: che ne dici di riempirla all'inverosiml· 
le di dettagli, niente che Influisca sulla giocabilità, solo 
dettagli che divertano i giocatori. 

Programmatore Uno: tipo il Capitano 
che organizza I giocatori in baniera 
nelle punlzJoni? 

Programmatore Due: si e l 'arbitro che scrive i nomi dei gio­
catori ammoniti sul taccuino. 

Programmatore Uno: e qualche rissa a 
palla ferma, dopo un fallo. Non sarebbe 
mate. 

Programmatore Due: e Il portiere che grida contro i difen­
sori dopo un gol. 

Programmatore Uno: e un sacco di ruo­
tlne diverse di festeggiamenti dopo un 
gol. Si. 
Programmatore Due: o che ne diresti 

..... o..;.,i~ii;ìi!~Ji di ... ? (dissolvenza) 
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fiato che avete in gola. ~ 
Ricordate i gol di Rossi 
in Spagna '82 o i 
quarti di finale tra 
Bulgaria e Germania 
nel 94, o quando la 
vostra squadra del cuore vince 
il derby, lo scudetto o la coppa? 
Tutti questi attimi di paradiso 
calcistico possono essere rivissu­
ti nel proprio salotto di casa. 
Per anni, nessun gioco ha crea­
to tanto trambusto nella reda­
zione di Game Power. Ci sono 
momenti di pacata frenesia, di 
scatti di joypad, di parolacce e 



Raramente si sono sentite tante urla nella redazione di GP. Le partite a 
quattro giocatori sono il passatempo preferito nella pausa pranzo. 

Scegliete le condizioni atmosferiche o lasciate che ci pensi il CPU. Con pioggia 
e neve vi ritroverete i giocatori che scivolano per il campo come pinguini. 

TATTICA 
Perché le squadre vincono? Perché sono tatticamente migliori. Scelgono la loro strategia, la giocano 
e, In caso d i necessità, l a camb iano. 15564 vi lascia definire fino a quattro tattiche prima della parti· 
ta e cambiarle facilmente durante il gioco. Diversamente da FIFA, le strategie influiscono veramente 
su com e gioca la vostra squadra. 

Prima della partita andate nella schermata delle tattiche 
e scegliete le mosse. Il computer vi mostra come 
funzionano con giocatori miniaturizzati sulla mappa 
delle tattiche. 

., __ .._ -

Quando la partita è in corso e la vostra squadra batte 
1·0 l'avversario sul finire del secondo tempo, una 
strategia difensiva è un'ottima idea. 

Caricate le quattro tattiche preferite nei quattro slot in 
alto nello schermo. Una tattica per ogni pulsante. 

.. 
. . 

. . ~ . ~ . 
~ 

t . 

Premete Z e il pulsante C relativo e cambierete tattica 
nel corso della partita. 

di fischi e "ahhh" per un colpo 
mancato. E poi una corsa moz­
zafiato, si scarta i l difensore, 
parte il cross, i difensori saltano 
e lo mancano, il numero nove 
colpisce al volo, spiazza il por· 
tiere, GooOOOOLLL. GOL, GOL, 
GOL! Una persona adulta -un 
recensore altrimenti pacato e 
rispettato- comincia a saltare 
per la redazione come un ultrà 
in preda alla follia, trasportato 
misteriosamente e improvvisa­
mente nell'ambiente sbagliato. 
Braccia sollevate, un sorriso 
largo come un righello messo di 
traverso sulla faccia, dopo qual· 
che secondo si accorge deg li 
sguardi dei suoi colleghi che lo 
fissano dal le loro scrivanie. Si 
siede meccanicamente al suo 
posto, con il sangue che gl i 
avvampa le gote: un'altra vitti· 
ma della droga chiamata 15564. 
Mi spiace insistere, ma è così. Le 
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persone noiose, quelle che rici­
clano i sacchetti di plastica al 
supermercato e mettono il luc­
chetto alle loro giacche, 
potrebbero anche ridere del 
sottoscritto. Come se guardassi 
le partite solo per sorbirmi il 
commento di John Motson, 
diciamo le cose come stanAo, 
questo è l'unico punto a favore 
di FIFA 64. A ltri, e questi saran­
no i primi ad essere messi al 
muro quando ci sarà la rivolu­
zione, dicono "peccato che non 
è una licenza ufficiale". Se pro­
prio volete, potete inserire i 
nomi veri, potet e.persino crear­
ne di totalmente nuovi (imma­
ginate una squadra che ha voi 
come goleador)! Tenetevi le 
vostre remore e andate a cata-

COMMISSARI 
TECNICI 

Siamo un popolo di poeti, naviga· 
tori e commissari tecnici ed è 
dimostrato che chiunque può fare 
il CT (basta avere la testa pelata 
e digrignare I denti). Comunque, 
se volete Imparare come scegliere 
le tattiche per la partita senza 
fare le figure di Italia '90, o perde­
re contro squadre tatticamente 
inferiori o decidere una fmale 
mondiale ai rigori, 15564 vi per­
mette di decidere la formazione 
della vostra squadra fino alla posi­
zione individuale dei giocatori. 
Che bello, eh? 

logare la vostra collezione di 
fumetti d i Geppo o a fare qual­
cosa di altrettanto noioso. 
ISSO e /SS Pro per PlayStation 
hanno le sottigliezze ma non la 
bellezza. Sega Worldwide 
Soccer aveva la bellezza e la 
maggior parte delle sottigliez­
ze. 15564 ha la bellezza, le sotti­
g liezze E la passione. Se QUAL­
SIASI possessore di N64 compra 
FIFA 64 a l posto di 15564, vuol 
dire che è, owiamente, o tre­
mendamente stupido o toccato 
nel cervello. Oh, cavoli, sono a 
corto di superlativi e ho appena 
iktempo d i farmi un'altra parti­
ta, quindi finirò col dire qualco­
sa di sottile, tipo: COMPRATE­
QUESTO-GIOCO ... 

-
1-1 -

..Jl~cu,l'ato.Jnes~opz!be tpilnsMnta 
Ottlmo da.I giocare • . con ;.ina iP•'Ofondlbà ptla.tlca.menle llli· 

_mlta.t.& 1 ...L 
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Avete mai desiderato torna­
re indietro nel tem po? 
Rivivere i fallimenti passa­

ti? Mettere in ordine tutto ciò 
che nel passato era sbagliato? 
M igliorare ulteriormente ciò 
che era già buono? In breve, 
lanciare una versione mig liora­
ta di Actua Soccer? 
Adoriamo tutti Actua Soccer. 
Sembra vecchio come il mondo. 
Quando arriva un gioco di cal­
cio nuovo, indossa i pantalonci­
ni, esce dagli spogliatoi e si 

dimostréj il gioco per Saturn più 
impress,1onante che potreste 
pensaré, prima di riappendere 
nuov;;imente le scarpetta al 
chiodo, soddisfatto perché è il 
migliore. Ormai è vecchio di 
due anni ed ora questa oppor­
tunità di dargli le scarpe miglio­
ri, una maglietta pulita e forse 
u taglio di capelli più alla 
m da è una mossa saggia. Cosl 
A ua Soccer ha seguito l'esem­
pio dJ altri illustri colleghi, le 
squadre sono state cambiate ... 

COSE DA MIGLIORARE 
Actua Soccer non è privo di difetti ed ognuno di essi è 
stato lasciato crudelmente inalterato in Club Edition. 
1) La wire camera (quella che usano tutti) ha ancora 

una pessima angolazione e richiede aggiustamenti ad 
ogni inizio di partita. 

21 M.anca ancora la sensazione di poter colpire la palla 
con una certa forza. 

31 Le sostituzioni non tengono conto del colore del gio­
catori ... mandate fuori Les Ferdinand e il suo posto 
verrà preso da un Alan Shearer nero. 

4) I replay sono ancora troppo corti. Questo significa 
che se non fate partJre il replay appena dopo il gol, ve 
lo perderete. 

5) Ci sono ancora strani giochi di inquadrature nel cor· 
ner e nelle rimesse. 

Ah, una rimessa. Ehm, da che 
parte è che attaccavo? 
Dannata telecamera! 

6) Barry Davies continua ancora a ripetere TROPPO spesso la solita frase. 

Finalmente! Ci vuole una vita 
perché i giocatori escano e 
rientrino in campo. 

Ho dimenticato di seleziona­
re subito il replay e guardate 
cosa è rimasto del mio gol. 

7) L'inquadratura vola ancora confusamente sul giocatori nelle rimesse, mettendovi In difficoltà quando dovete ricordare da che parte attaccare. 
8) I colpi di testa, I cross e I pallonetti si vedono ancora poco e sono difficili da eseguire. 
9) Bisogna ancora aspettare una vita perché I giocatori escano e rientrino In campo tra ì due tempi. 
10) Non ci sono ancora I festeggiamenti di fine partita e le statistiche da rimuginare. 



e come in molti altri casi è stata 
una grossissima perdita di 
tempo. 
Se possedete già Actua Soccer 
non avrete nessun incentivo a 
comprare questo gioco e c'è; 
poco agd1e per attirare i novizi. 
Sa~mo che per Natale uscirà 
Actua Soccer 2 con un motore 
3D t utto nuovo e sappiamo che­
Açlua Soccer O ub Edifion è 
soiò:~n giocQ'-dl passagg io svi­
luppati> pernoi fans di Actua 
Soccer. ma Club Ed,ition non è 
una via di mezzo tntl l ~imo e 
il secdndo episodio, ~ ~ un 
passetto avanti rispetftt, al 
primo. 

le squadre inglesi possono 
interessare qualcuno, ma quanti? 

In Cfab Edition ci sono giusto le 
squadre nuove. Invece che 
usare squadre internazionali 
come nel gioco originale. ci 
sono 20 società aggiornate 
della lega Jngl~ Tutti i vostri 
giocatori ingleSl preferiti e le 
loro statistiche sono a pQrtata 
di joypad. E tutto finisce gui. 
Persino il cinico team FIFA Si è 
sbattuto per migliorare il gfc:;j'.:o 
ognianne1 
Con qUeJ~on vogliamo d ire 

che Actua Soccer fa schifo. È 
pur sempre un buon gioco. La 
grafica animata fluentemente, 
1 te.ciii controll i per passare/tira­
re e il miglior commento audio 
fannq sì che giocare ad Actua 
sia molto divertente. Oh sì, lo 
preferl~mo ancora a tutti gli 
altri g ìochi di calcio per 
Satum ••• proprio quando Actua 
aveva bisogno di rifarsi e di 
ritorn~iù giocabile e godi­
bile elle niai, si presenta in 

maglietta e pantaloncini, a 
malapena capace di allacciarsi 
le scarpe. All'improvviso i con­
trolli semplici sono fin troppo 
semplici. All'improvviso la gra­
fica è scattosa. E all'improvviso 
il commento da' l'impressione 
di essere stato registrato da 
dentro uno scatolone. 
Avete bisogno di altre prove? 
Date un'occhiata al box nell'al­
tra pagina dove vi spiegheremo 
tutto ciò che non va. 

Qosa a;spettairst-da 1.lil gioco nato 
vecoh1o? Questa ver s ione riveduta e 
non cor:retta non giustif~ca la spesa. 
Come -potete v ep.er e cl.al box , gli 
errori e le im_perfezioni della versio­
ne originale sono rimasti. Più che 
un gioco nuovo, questo Club Edltion 
sembra un add-on e nel mondo più 
libertario dei PC sarebbe uscito 
come- 'Semplice raccolta di patch. 
L'unica novità_, infatti, è data dalle 
squadre nuove. Ma, sinceramente, 
quanti sono In Italia i fanat.ici della 
Premiersh1_p inglese? A questo 
punto tanto vale a.spettare Actua 
Soecer 2, o cercare la versione ori­
ginale che sicuramente sarà a più 
buon mer cato. Difetti per difetti, con 
meno soldi potete por\.j3.rvi a ca.sa 
l'originale. 

/ 
!) 

Conti-9W sempilcl..au na. maneanza geoora.llzza.t& dlaz.101111 
POrta e. pa,rLlte nolOlle 

ftAFICA 
Anlll\a.zlollll fl1,1lda. !IDQhe se blocohettosa e .POVere. di de'· 
tagli per qua.nLp rtglla.rda. l glocs.tort 

IOlttlH 
Noioso rurti.ore <Il CondQ...i:JilU'~(etto Colla o un oommeot.0 
tremendameota poco cillaro. Non va 
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PISTOLA 
Tuffatevi nella prima pozza: troverete i caricatori sulla destra e un 
tunnel subacqueo sul lato sinistro, che porta all'entrata della caverna 
sopra il ponte. 



L 
È un percorso lineare al semicerchio di pilastri e alla prima chiave. 
camminate sull'interruttore per calare il tronco. 

I PA 
Mentre avanzate, tenete gli occhi aperti per un Poacher di guardia a 
delle liane scalabili sulla facciata sinistra della scarpata. Ce una chia­
ve nascosta in cima. 

Poco più avanti, sullo stesso lato del muro a picco, c'è un'altra sezio­
ne scalabile senza liane, ma con delle rocce più scure. Il campaigner 
Sergeant di guardia all'Auto-Shotgun in cima è un osso duro, quindi 
tornate con lo Shotgun o evitatelo. 
Chiave livello due parte terza 
Poco dopo aver trovato il Save Point vi teletrasporterete alla locazio­
ne della prima chiave. Uscite dalla nuova apertura e continuate a 
salire le scale finchè non verrete attaccati da un Pur-lin. L'alta isola 
quadrata alle vostre spalle può essere raggiunta con un salto e cela 
la chiave. 

~DUE 
Vi ritroverete a camminare sopra trincee coperte di legni: non perde· 
te tempo a sparare ai chi ci sta dfntro, perché le fessure sono troppo 
piccole. Cercate invece uno Spirit Shield nei piani alti delle rovine cir­
costanti Prendetelo, calatevi attraverso il buco nel pavimento e fate 
più danni possibile prima che scompaia. Trovate una colonna roccio­
sa con una scala (marrone sulla mappa) e salite alle piattaforme 
soprastantì che delimitano questa sezione. Saltate i pilastri per un 
teletrasporto che vi manda giù nelle t rincee. 

OtlAVE U\I AS~u 
Una volta nelle trincee, andate nella pozza per un Full Health e 
usate il teletrasporto successivo per raggiungere una piccola caverna 
. Prendete la chiave e nuotate fino alla fine del tunnel per arrivare al 
fondamentale Assualt Rifle, prima di prendere il teletrasporto suc­
cessivo che vi porta via in tutta fretta. 

La vostra destinazione è un labirinto a spirale in cui la mappa non 
funziona più. Senza un filo d'Arianna, il consiglio di GP per esplorare 
il labirinto è di incollarsi al muro di destra e seguirlo fin dove vi 



porta, uccidendo qualsiasi cosa finchè non vi ritrovare fuori o al 
punto di partenza. Sul percorso troverete rigenerat{l)ri di salut e. 
capsule esplosive, il pezzo di Chronoscep re ~ la uin chiave (çh, 
un teletrasporto d'uscita). 

CHI e 'POINT TRE 
Salite le scale dell'edificio a destra e vedrete un bucoicircondato da 
menhir. Calatevi giù e fatevi strada verso la caverna. Attraversa1;,e 
l'acqua usando le mattonelle di pietra per l'ultima chiave e Ufl tele­
trasporto verso Hub. 

'(il 
Quando ,J'aggiungete un sentiero di tronchi cl:le sale a spirale, con­
tl'ollate la mappa per un passaggio segreto alla destra della prima 
fessura. Potete saltarci dent ro dai tronchi più alti. Un tunnel sulla 
sinistra, più avanti nel sentiero vi da' accesso ad un teletrasporto 
dove vi attendono 40 rigeneratori di vita. 

VEUO AIT r; 

~----

Dopo il sentiero di tronchi e il primo checkpoint, arriverete ad un vil­
laggio ci Poacher sulle rive di un lago. Attraversatelo a nuoto per 
trovare un altro accampamento. La chiave è su una sporgenza sopra 
la gabbia rotta del raptor, ma dovrete cercare un tunnel subacqueo 

HUB RU NS 
Questo Save Point sarà il punto dì partenza per t utte le scorrerie in 

questo livello. Con tutte le chiavi del livello uno. potete accedere ai 
livelli due e t re. Con le chiavi del due e tre, si aprono i livelli quattro 
e cinque. C'è una certa libertà nell'ordine che scegliete. 

(appena sotto l'albero rosso più grosso) per arrivarci. Seguite il muro 
di destra del labirinto subacqueo per il percorso più breve. 

EZ:.v''''-"O"" --r· 
Una volta attraversato il corridoio di statue inginocchiate difese da 
un Sergeant, dirigetevi a sinistra e cercate un muro di liane scalabile. 



In cima, entrate nell'edificio e azionate l'interruttore sul pavimento. 
Una sezione della scarpata vicina crollerà, rivelando una nicchia con 
un teletrasporto. Entrate e prendete lo Spirit Shield, uscite e massa­
crate tutti. Guardate dal burrone, cercate una palma e saltate giù. 
Da questa piccola terrazza, saltate giù su quella quadrata sottostan­
te (riportata sulla mappa come quattro pilastri quadrati) per il pezzo 
di Chronosceptre. Attraversate il passaggio stretto per i bonus Lite 
Force e Full Health. 

Dirigetevi a destra dalle statue inginocchiate per arrivare ad un Pur­
lin e due pozze quadrate. Se saltate a destra delle pozze. troverete 
una scala di tronchi non riportata sulla mappa. Seguite questo sen­
tiero segreto fino ad una sporgenza da cecchino. 

LIVF.l O QUATilO 
Dopo aver visto la chiave nell'entrata della caverna oltre il precipi­
zio, seguite il bordo della scarpata. Le cime degli alberi segnalano 
che potete saltare giù in t utta sicurezza verso una parte invisibile 
della mappa. Seguite la caverna e attraversate i precipizi per la chia-

ve. Tornate indietro e teletrasportatevi al checkpoint due. Dalla pic­
cola sporgenza, saltate da ll'altra parte e schivate a destra, per evita­
re la trappola del masso e farci cascare il Sergeant. Furbi, eh? 

TIKARMOJR 
La nicchia centrale delle tempio ha un interruttore sul pavimento 
che apre dei pannelli segreti. Prendete la Tek Armour e l'Auto·shot­
gun che trovate all' ìnterno, poi percorrete il ponte di corde dietro Il 
tempio. 

N GUN 
La piccola collezione di Mini Gun, Tek Armour e vite extra che vede· 
te nella caverna è bloccata da stalattiti. Tornate in questo livello 
quando avrete il Granade Launcher per aprirvi un passaggio. 

CHIAV ' !LO O JE 
Nuotate dal checkpoint al lago -in alto vedrete l'ultima chiave- e cer­
cate un tunnel subacqueo in profondità. La caverna finisce in una 
sporgenza sopra il portale d'uscita. IMPORTANTE: prima di correre 
verso la salvezza, guardate dietro il portale e dirigetevi a destra per 
raccogliere l'ultima chiave. Altrimenti dovrete ricominciare da capo ... 

O TIU:- THE ANOENT arY 
TH 

I primi due piccoli edifici che vedete hanno dei bonus sul tetto- Ultra 
Health a destra, il primo portale bonus sulla sinistra. Salite le scale 
fino al pnmo piano, saltate in diagonale verso la fila di pilastri e pas­
sate da uno all'alto con lunghi salti. 

D o pi NO 
Attraversate la pozza centrale fino alle scale per il secondo piano. 
Secondo piano 
Attraversate lo stretto passaggio d i leg per le scale verso 11 terzo 
piano. 

PIANO 
La pozza centrale ha un tunnel basso ad una estremità ... nuotateci 
dentro per uno zainetto e dieci caricatori, prima di prendere le scale 
per il quarto piano. 
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TeRRAZZ-0 
Sul lato sinistro del terzo piano dovrete localizzare una scala e salirci 
per arrivare ad una porta, dalla quale potete saltare verso i tetti 
degli edifici di fronte. Troverete una Tek Armour e delle munizioni 
sui tetti circostanti. Per gli edifici rimasti, basta prendere le scale per 
il quarto piano, andare a destra e salt are giù sul tetto. Guardatevi ìn 
giro e prendete lo zainetto e le Tek Arrows. 

QUAKTO PIANO 
È diviso in diverse sezioni distinte: 
Il primo edificio accanto al checkpoint ha un passaggio segreto in 
cìma che porta a diversi Life Force. 
Il Save Point è nella cabina all'estremità. Turok può arramJjicarsi sulle 
palme circostanti -alcune contengono cartucce-, ma saltando dalla 
cima degli alberi, potete prendere lo Spirit Shield sopra l'entrata 
della cabina, prima di fare irruzione, eliminare gli avversari, liberare 
il save point e renderlo il vostro QG principale per t utte le successive 
operazioni in città. 

rigenerà tori. Uccidendo i Pur-lin si aprono le gabbie. 
Portali per' il quinto piano. 

§i!f ~ · ~~~~ 
'feleportatevi da dentro il Save Point al tetto. Saltate a sinistra, quin­
di verso un muro perimetrale, poi dirigetevi al piccolo rifugio in 
fondo per prendere la chiave che cercavate. 

Qi... . "!'fa ~ ~ 

Per lasciare questo piano. dovete attivare un'imponente scalinata 
posta all'estremità: l'interruttore è subìto sulla sinistra, ma su una 
sporgenza alta protetta da un Sergeant. Per arrivarci potete .seguire 
il percorso dì segue il muro perimetrale e poi saltar giù nel punto 
giusto. OPPURE potete prendere una scorciatoìa ed evitare l'imbo­
scata, saltando dall'utile palma vicina. 
L'interruttore nell'edificio centrale i! un trappola che non farà altro 
che libera(e altri nemici. Quindi, non azionatelo. Fate i bravì. 

Gli edifici sui lati hanno delle gabbie con Auto-Shotgun, cartucce e TEKARMOU.R 
La stanza sul retro del tempio di sinistra contiene un interruttore che 
toglie le sbarre dai la nicchia centrale. O, se solo aveste una Pulse 
Rifle ... 

M·Jt 114fOW E ""GENERATOJll 
Incuriositi da quel Pur-lin dietro le sbarre del tempio all'estrema 
destra? Una volta abbassata l'enorma scalinata, scendete giù e ispe­
zionate i muri de~la stanza di destra per un tunnel basso, appena 
sotto l'acqua. Attraversatelo a nuoto verso una pozza, dalla quale 
parte un altro tunnel subacqueo che vi porta all'interno del tempio. 

CHIA\lt LIVELLO CINQUE 
Continuando in avanti dall'enorme sc:alinata arriverete ad un teletra­
sporto che vi porta ad una sezione tutta nuova a forma di croce, al 
cui centro c'è la chiave. I due edifici laterali contengono munizioni e 
un sacco di nemici con cui usarle. La struttura più lontana ha dei gra­
dini che portano in atto (a 25 rigeneratori e un portale bonus) e in 
basso {ad una scalinata bloccata da un Pur-lin). Nei sottorranei c'è 
una piattaforma fluttante circondata da statue, il cui teletrasporto vi 
riporta al t erzo piano. Prima di lasciare questa sezione, cercate la 
Tek Armour dietro la struttura. 



Quando arrivate, vedrete un teletrasporto che si apre per voi. 
Questo nuovo teletrasporto vi manda all'alto muro perimetrale del 
quarto piano. Seguitelo fino ad un interruttore, poi correte indietro 
verso il cancello di legno che avete aperto temporaneamente. Da 
qui, teleportatevi all'ultima sezione nelle montagne sopra la città. 
Il tunnel a sinistra è una trappola insidiosa, quindi andate verso la 
postazione di guardia, tuffatevi in acqua ed uscite di fronte alla col­
linetta erbosa. Premete gli interruttori per sollevare i pilastri e passa­
te di sporgenza in sporgenza (dopo l'ultima serie, potete saltar giù 
su una roccia e di qui ad un tetto pieno di bonus). Evitate le trappo­
le seguendo il percorso sulla scarpata con molta cautela. 

1 ,-OINT 
L'interruttore vicino solleva le sbarre nella caverna sottostante (con­
sultare la mappa). Azionatelo, saltate giu, raccogliete l'Ultra Health 
e teletrasportatevi indietro per salvare. 

TRr 
Salti insidiosi a volontà! Se volete il Chronosceptre, dovrete seguire i 
pilastri esterni a sinistra dalla prima diramazione fino ad arrivare ad 
una parete coperta di liane. Saltate, aggrappatevi e salite per avere 
ìl pezzo. Prima di entrare nel portale, tornate indietro e calatevi giù 
(cercate un quadrato rosa sulla mappa). 

CH E 
L'ultima chiave è protetta dal primo boss del gioco. Prima di saltare 
nell'arena dei gladiatori, nuotate nelle quattro pozze circostanti per 
avere munizioni e Tek Armour. Potreste anche prendere armi miglio­
ri dal quarto livello, prima di affrontare la battaglia. 

S1: RMn 
Il guidatore può lanciare granate solo quando gli siete davanti; con­
tinuate ad inseguire la jeep da dietro, voltarvi e correre all'interno 
mentre allarga la traiettoria. Siete piuttosto al sicuro, quindi usate 
proiettili e Tek Arrows. 

STA UE- li ~ R 
L'Auto-shotgun con gli esplosivi è perfetto, anche se è difficile pren­
dere la mira. È troppo veloce da affrontare a distanza ravvicinata, 
quindi correte all'indietro mentre sparate e usate il campo di forza 
centrale come copertura. Le munizioni compaiono a caso, quindi un 
giocatore esperto dovrebbe ridurlo in fin di vita e uscire dalla lotta 
per ricaricare le armi. Fatelo fuori e raccogliete la Pulse Rifle, prima 
di prendere la chiave. 

Per cominciare, andate DIETRO il portale d'entrata e tuffatevi nelle 
cascate. Nuovate in giù attraverso i tre laghi collegati e tuffatevi 
verso un tunnel che porta ad una caverna. Teletrasportatevi quando 
arrivate in fondo. Fatevi strada lungo i gradìni e le scale finchè non 
trovate un masso vicino al checkpoint: l'entrata della caverna dall'al­
tra parte ha un teletrasporto per una sporgenza più in alto, usatelo. 

1... \N, DE \ !f'I.. 
Cercate un muro di liane da scalare sul lato destro del precipizio ed 
esplorate questa sezione segreta, raccogliendo lo zainetto e altri 
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bonus. Da un angolo potrete saltar,e verso il lancia granate che avete 
visto prima. Tornate indietro per completare il perc<l>(SO principale 
fino ad arrivare sopra il portale d'entrata. PR'LMA di ltare giù, 
seguite il sentiero fino alla chiave. 

,u. :, r. 
Attraversate il ponte dal portale e andate dritti verso ·1 primo cumu­
lo di rovine fino a l limite della scarpata. C'è un'isola segreta tra la 
nebbia e sulla mappa vedrete i resti di un ponte crollato. Ca1Rtevi 
giù e cercate la sp0rgenza sottostante a portata di s lto. L'edificio 
contiene Tek Armour e Arrows. e potete prendere una Mini Òur\sal­
tando sul tetto dai muri crollati sul retro. Per tornate inqietro, salta­
te ancora sulla lunga sporgenza e passate su quella pi!1 pi"ccola e poi 
a l muro coperto di liane. 

CHIA = ·. VEUO SEI 
Dal portale d'entrata, dirigetevi aire prime rovine e girate a sinistra 

al limitàd,ellà,scarpata. Seguite lo stretto sentiero fino ad un cortile 
di statue. Correte velocemente in avanti e indietro (come prevedibi­
le. le statue si risvegliano), poì osservate la rissa che si scatena. Sono 
tutti occupati a farsi fuori a vicenda per preoccuparsi del vostro 
Turok. quindi potete rilassarvi un pochino. L'interruttore abbassa il 
campo di forza qu"ando tutti i mostri sono morti. Continuate a tele­
trasportarvi e a f r ~ori i nemici (per aprire i cancelli) finchè non 
arrivate alla chiave. 

Dalle prime rovine. andate a destra, attraversate il checkpoint e sal­
tate sulle rocce fiammeggianti fino a dove stava il prete. 
L'interruttore per il cancello di legno è il pilastro segnato in rosso 
sulla mappa. 
Un sentiero si dirama su un lato. Potete vedere ìl pezzo di 
Chronosceptre attraverso il pavimento, ma non potete ancora pren­
derlo. 
Attraversate il cancello e andate dritti fino ad un'ampia sezione 



esternél con il Save Point due in cima allo ziqqurat 
centrale. Per ora, però, proseguite ed eliminate il 
Pur-lin per accedere al teletrasporto. 

Il \j 

ti teletrasporto vi manda in un labirinto di stacciona­
te (una granata lanciata oltre il muro vi aiuta ad eli­
minare gli ultimi due Sergeants nascosti dietro l'al­
bero). Esplorate la catacomba: quando vi ritroverete 
di fronte al checkpoint. camminate all'indietro per 
entrare in un falso muro fino ad un'area segreta 
con le munizioni P8f la Mini Gun. Attraversate il 
ponte fino alla fortezza e fatevi strada fino ad un'a­
rea con sacchi ondeggianti. 

.. a:.-i. 
Tornate al Save Point due. Uccidete il prete fermo 
sul blocco per abbassare il cancello alle sue spalle. 
Dei nove teletrasporti, solo il terzo sulla sinistra è 
importante (quello vicino alla palma centrale ). 
Calatevi tra le colonne e ispezionate il muro per 
una sezione bianca: attraversatela per un 
Granade Launcher, saltando sulle statue per un 
Ultra Health super segreto. Procedete verso il 
Save Point. Alla fine del primo corridoio c'è un 
altro falso muro (ispezionatelo bene per un'altra 
apertura con una scatola di granate). Proseguite verso l'utile tele­
trasporto. 
La fontana, bisogna dirlo, è enorme: dovrete saltarci dentro dalla 
rampa e salire sul pilastro centrale, per essere sollevati fino al 
pezzo di Chronosceptre. Brutte notizie: quelli attorno al pilastro 
non sono normali Leapers, quindi prendete il pezzo e correte 
indietro al teletrasporto. Tornate alla stanza con i quattro inter­
ruttori e attivateli tutti (cominciate dalla sinistra, da dove siete 
appena arrivati, e procedete in senso antiorario) per creare una 
scalinata temporanea. Salite sul magico pilastro d'acqua e usate R 
per arrivare fino in cima. Sulla mappa vedrete una sporgenza, 
quindi uscite dall'acqua e premete R per saltarci sopra. Le colon­
ne da cui siete entrati sono diventate un labirinto. 

P< o> .....ZIO!fE, ZERO 
Ogni mondo è suddiviso invisibil· 
mente In aree che contengono gene­
ratori di nemici: uccidete un dino­
sauro e presto arriverà il suo rim­
piazzo. L'effetto è di avere sempre 
qualcuno a cui sparare, ma se vi fer­
mate davanti ad un generatore 

abbastanza a lungo potete, con un 
po' di pazienza, distTuggere tutte le 
creature che contiene. Avanzando 
lentamente e liberando ogni ca1T190 
dal nemici che incontrate, potrete 
assicurarvi una via sicura per il 
save polnt più vicino. Le munizioni 
sono più che sufficienti a massacra­
re tutti. Se vi risulta difficile, rigio­
cate ogni pezzetto con questa tatti· 
ca e sal vate solo i risultati mlgllorl. 

NON SONO STATO IO 
I mostri possono ferirsi accldental· 
mente a vicenda nel tentativo di 
beccarvi, dando vita ad una lotta 
Intestina. Quale modo mlgiore per 
risparmiare sulle munizioni? 
Sfruttate le opportunità (correndo 
tra I prolettlll), mettetevi comodi e 
godetevi lo spettacolo. 

.NADF. lAUN 
Dal Save Point due, saltate verso il bonus viola a mezz'aria e vi ritro­
verete su un ponte. Potete stare dove lampeggiano le luci e, prose­
guendo, queste si muoveranno per mostrarvi il sentiero sicuro. 

TRE 
Attivare gli interruttori trasforma i pilastri in gradini: in cima trove­
rete rigeneratori, armatura e Mini Gun. Per salire sul primo gradino 
dovete trovare il teletrasporto corrispondente ad ogni pilastro. 
1) Attraversate il pozzo di lava chiuso dal masso e continuate a salire. 
2) Cercate le rovine con un bonus vita e salite sui resti a forma di L. 
3) Infine, salite le rovine accanto ai nove teletrasporti. 

TI HO BECCATO 
Il motore dì gioeo, olll'e a rendere 
così efficace il movimento diagona· 
le, vi permette anche di vedere con 
la coda deTI' oechio. Quando sospe t· 
tate un'imboscata, giratevi sul posto 
per vedere cosa appare al lati dello 
schermo. Localizzate il bersaglio, 

sparate nella nebbia aspettate l'e ­
splosione di sangue, Il sordo tonfo o 
le urla agonizzanti. Il che, d i solito, 
è un ottimo segno. 

COLTELLATE 
Il vostro coltello provoca seri danni 
a insetti e umani, con un raggio d'a· 
z:ione che funziona anche attraverso 
I muri! Provate a calarvi da una 
sporgenza su un Poacher per farlo 
fuori prima di toccar terra. 



NON SOTTOVALUTATE LA POTENZA 

OELLE SOLUZIONI DI GAME ?OWE~! 
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MANX TT , 
Per aver le· superbike: 
Premte contemporaneamente i pul­
santi L, R, A , B. C. X, Y, Z- nella 
schermata delle opzioni principali . 
Bisogna essere un ragno per farlo 

I• JMYW I •l:l<tll ('IIU if 
Password GDI: ~ 
Livello 2· 3 I Z 5 O W N 4 A . ­
Livello 3 - D N B 3 I G X X G 
Livello 4 - B 4 E S C E Z E E 
Livello 5 - Y X 5 Z G 2 P Z 7 
Livello 6 - W E 8 2 T 6 D F X 
Livello 7 - A L T E G U R P U 
Livello 8 - G O O 2 Y M 4 6 C 
Livello 9 - F 6 6 O O D V L A 
Password NOD: 
Livello 2 - O S K C 2 U D T E 
Livello 3 - 2 Z X O 3 E G G 9 
Livello 4 - 5 1 5 I F 1 B E S 
Livello 5 - C 4 8 6 O O V N 5 
Livello 6 - I 8 U O 1 V A D O 
Livello 7 - S D H K W P 9 G K 
Livello 8 - C 4 O X W 7 8 U T 
Livello 9 - I P B Z 9 E 7 U 8 
Livello 1 O - G 6 F E X C T L A 

LANDSTALKER ~ 
Codici Action Replay 
Per cuori infiniti 
-GAMA-AAL6 GAMA-AAM2 

Schermi vuoti 
-ACNA-CAD6 ACNA-CAF6 

Saltare a qualsiasi altezza 
-DBAA-BAAC 

NBA JAM EXTREME .. :~(::· 

Per avere giocatori con corpi 
piccoli e teste grosse extra: 
Nello schermo di selezione delle teste 
grosse, premere Su. Giù, Sinistra, 
Destra, Giù, Su e poi selezionare YES. 
Per avere piedi grossi: 
Tenete premuto Sinista o Destra men­
tre abbandonate la selezione delle 
teste grosse. 
Modalità bonus Head-er-oids: 
Tenete premuto Su e Extreme su tutti i 
quattro pad mentre lasciate lo scher­
mo Team Select. 
Per le caricature gommose 
Tenete premuto Su alla fine della 
sequenza finale, prima che lo scher­
mo scompaia. 
Per turbo infiniti: 
Premete turbo e schiacciate Su, Giù, 
Su, Giù e poi rilasciate il turbo. 
Per la modalità g ioco da spiagg ia: 
Pass x2, turbo, extreme, turbo, pass x2. 
Super tiro arcobaleno: 
Turbo x5, pass, pass, turbo x6. 
Assistenza computer Spenta: 
Extreme, turbo, pass, pass. 
Modalità mani veloci: 
Pass x3, turbo x3, extreme x3, pass x3. 
Spinta potente: 
Turbo x2, pass x2, turbo x2, pass x2. 

VIRTUA COP , 
Game over 
Accedete al livello quattro, fermate la 
bomba e andate nella schermata di 
selezione livello. Invece che sparare 
ad uno dei riquadri del livello, sparate 
alla freccia che spunta dal margine in 
basso del riquadro del livello uno. 

Con tinuate a sparare finchè il timer si 
esaurisce e dovreste cominciare dalla 
fine del gioco! 

~ 

SONIC 30 ·BLAST .~-·- : 

Accesso a tutti i livelli: 
Dopo aver preso tutti i sette smeraldi 
del caos, andate nella schermata 
delle opzioni e selezionate Start. 
Apparirà una selezione dei livelli e 
potrete accedere ad ogni schermo. 
Salto livelli: durante il gioco tenete pre­
muto A o B o C e premete Start. Nella 
schermata di Start, premete Su, 
Destra, A e C. Mentre giocate, mettete 
in pausa e premete: 
A- Per saltare un act 
B- Per saltare un livello 
C- Per saltare all'ultimo livello 
lii- Per avere una vita 
J- Per avere una medaglia 
K- Per avere tutti gli smeraldi del caos 

. 
FIFA '96 -/ 

Cominciate una partita e mettete in 
pausa. Andate nella schermata delle 
opzioni e inserite una sequenza. 
Dovreste senti re un suono che vi 
awerte che il trucco ha funzionato. 
Palla ad effetto: Z, A, B, Z, B, B 
Palla Pazza: B, A, Z, B, B, Z, A, B 
Potenza: Z, A, Z, Z,Z,Z,Z,Z,Z,Z 
Portiere: A, A, A, A, A, Z, Z, Z, Z, Z 
Attacco Super: A, A, A, A, A, Z, B 
Mura Invisibili: B, B. B, Z, A, A, Z 
Shoot out: A. Z, A, B, A, Z 
Dream team: A, A, Z, Z. 8, B, A, A 
Stupid team: A, Z, 8, A, Z, B 
Una volta inserita, uscite dalla scher­
mata opzioni, rientrateci e premete A. 

i 59 i •. , fll1'1 
___. LUGLIO 1997 



MORTAL KOMBAT 2 , 
Per entrare in modalità cheat: 
Aspettate le immagini d'introduzione e 
premete Giù, Su, Sinistra, A, Destra, 
Giù, B. Y, C e poi Start. 

X-MEN: CHILDREN 
" OF THE ATOM 

I 

Per giocare nella modalità 
arcade originale: 
Premete A, C e Start sul controller due 
e continuate a premerli mentre accen­
dete il gioco. Non mollateli e apparirà 
la schermata iniziale dell 'arcade. Il 
pulsante L aggiunge i credit e R è lo 
Start. 

, 
SUPER MARIO 64 

Una volta ucciso l'ultimo Bowser. pote­
te guardaNi intorno usando il joystick 
3D sul controller due. 

SUPER STREET FIGHTER 2 

-

Nella schermata matchplay 
elimination. selezionate mat­
chplay e premete C, R, L, R, R, 

L sul controller due più in fretta che 
potete. Dovreste sentire la risata di 
Chun-Li e potrete scegliete un gioca­
tore fino a otto volte. 

DKC2 ,, . · 

Prendere 75 Kremcoin nel 
primo livello: 
Andate nel livello Pirate Panie ed 
entrate nella cabina di Captain K. 
Kool. Non toccate niente, lasciate la 
cabina e saltate sulle prime due bana­
ne che vedete. 
Proseguite e prendete il casco di 
banane sui barili. Ora tornate alla cabi­
na, prendete il palloncino e ripetete la 
sequenza. 
Quando tornerete vedrete un 
Kremcoin fluttuante. Prendetelo e rice­
verete 75 Kremcoin! 
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SUPER STREET FIGHTER 2 

-

Per un combattimento velociz­
zato nel torneo Com V Com, 
premete B durante la lotta. 

MEGA MAN 7 / 

Premete Select, L2, R2, R, L 1, q, R2, 
L2 
Paul Maguire, Tyne-and-Wear 

KILLER INSTINCT r 

Per far girare il gioco più lentamente: 
Nella schermata VS premete e tenete 
premuto Sinistra e R X B e dovreste 

Password modalità SF2: 1415-5585- sentire un rumore sordo. 
7823-6251 

·COOL SPOT r 

Tenete premuto L e R e premete Select 
30 volte quando accendete il gioco. 

TUROK: DINOSAUR ~ 

HUNTER 
Inserite i seguenti codici nel 
menu cheat per scoperchiare i 
segreti di questo gioco: 
D, L, K, T, D. R- Modalità wireframe. 
Tutto viene rappresentato in bianco e 
nero e potete vedere il modello tridi­
mensionale. 
S, N, F. F, R, R- Modalità discoteca. 
Avrete una grossa dose di luci strobo­
scopiche e di nemici che ballano. 
F, R, T, H, S, T, H. T, T, R, L, S, C, K -
Vite infinite. 
T, H , B, S, T- Galleria di personaggi. 
Funziona fuori dal gioco per visionare 
tutte le creature. 
F, D, T, H, G, S- Mostra i credits . 
T, H, S, S, L, K, S, C. L- Modalità fanta­
sma. invincibilità e nemici lenti. 
C, M, G, T, S, M, M, G, G, T, S- Tutte le 
armi del gioco. 
B, L, L, T, S, R, R, F, R, N, D- Munizioni 
infinite. 

DAYTONA CCE ~ · 

Modalità Mirror: 
Tenete premuto XYZ e premete C nella 
selezione circuito. 

TOMB RAIDER , · 
Selezionare qualsiasi livello: 

r 

SONIC 3D 
Per venire trasportati nel livello 
successivo: 
Dopo la selezione del livello, nella 
schermata "Press Start" , premete B, A, 
Destra, A, C, Su, Giù, A. Premete la 
pausa durante il gioco e poi A. 

KILLER INSTINCT GOLD 

-

Per accedere a tutte le opzio­
ni , livelli 1-5: 
Quando compare il profilo del 
personaggio, premete Z, B, A, 

Sinistra, A, Z. 
Per usare Gargos: 
Quando compare il profilo del perso­
naggio, premete Z, A, Destra, Z. A, B. 

TOY STORY " 
Per selezionare qualsiasi livello: 
Nel livello uno, quando arrivate al con­
tenitore dei soldati, premete Giù per 
cinque secondi , premete Start e poi 
Select per saltare i livelli. 

ULTIMATE MK3 r 

Tutti alla prima schermata 
Start/Options: 
Roba forte: Destra, Su, B, B, A, Giù, 
Su, B, Giù, Su e B 
Roba ancora più forte : Su, B, A, 
Sinistra, Giù e Y 
Roba strana: B, A, Giù, Giù, Sinistra, A, 
X, B, A, Be y 
Smoke umano: Scegliete Roba Smoke 
nella schermata VS. Tenete premuto 
Sinistra, Blocco, Correre, Calcio Alto e 
Pugno Alto. 



I' 

FIFA '95 
Per avere il Dream Team: 
Appena prima dell'inizio della partita, 
andate nella strategia della squadra e 
premete Sinistra, A, 8 e C (assieme). 

BATMAN RETURNS " 
Per saltare gli stage: 
Nella schermata delle opzioni selezio­
nate Driving e tenete premuto Sinistra. 
Schiacciate 8 e andate su Difficult, 
continuate così fino in fondo. Sentirete 
un trillo e nel gioco premete C per sal­
tare il livello. 

I' 

ALIENS 3 
Per Saltare i livelli: 
Nella schermata delle opzioni premete 
C, Su, Destra, Giù, Sinistra, A, Destra, 
Giù su l controllar due. Nel controller 
uno premete C. A, 8 durante il gioco 
per saltare di livello. 

I' 

BATMAN 
Mettete il gioco in pausa, tenete pre­
muto 8 e premete Start. 8atman diven­
terà innocuo. 

I' 

ZOOL 
Per saltare di livello: 
Mettete il gioco in pausa. Premete C, 
Destra. A. 8, 8, A, Sinistra, Sinistra, A. 
Destra e Giù. Ora tenete premuto 
Destra per il livello successivo. 

, 
SONIC 2 

Per far girare il gioco alla 
moviola: 
Selezionate i suoni 02, 09, 65, 17. 
Andate nella schermata di selezione 
livello e ascoltate 01 , 09, 09, 02, 01, 
01, 02, 04. Quando avete finito, pre­
mete e tenete premuto A e Start finché 
non apparirùà Sonic, poi mettete il 
gioco in pausa e tenete premuto 8. 
Ora il gioco girerà alla moviola. 

Premete C e il quadro si muoverà 
frame per frame. Premete A per reset­
tare il gioco. 

SUPER BOMBERMAN 3 
b Per avere due livelli di batta-

• 
glia segreti: 
Nella schermata del titolo pic­

chiettate rapidamente X finchè non 
sentirete una musichetta. Aspettate 
finchè la musichetta é finita prima di 
fermarvi. Ci vogliono 20 secondi (non 
usate il joypad con l'autofire perché 
non funziona). 
Lo Stage 11 é Superstar e lo Stage 12 
é Happy Happy. Inoltre inserite la pas­
sword 5656 e avrete un 8omberman 
dorato in tutti i livelli speciali. Inserite 
3200 per avere quasi tutti gli oggetti 
nel gioco normale. 

STUNT RACE FX " 
Per fare andare ancora più veloce la 
macchina piccola: 
Premete Start. poi Y. Per farla andare 
lenta premete L, R. 

FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER " 

8, A, 8 , 8, 8, 8 , 8, B, 8, B- Calc i 
A, A, B, B, Y, Y, X, X- Dream Team 
8, A, R, B, Y, L- Palla ad effetto 
R, R. R, R,R, L, R-SuperAttacco 
X, A, B, Y, Y, 8, A, X- Palla Pazza 

STARWING ' 
Per attraversare ogni nave nel gioco: 
Nella schermata continue, premete Y 
sul controllar due. 

TOTAL CARNAGE " 
Quando avete tra i 1000 e i 2000 punti , 
inserite YAWDIM nella schermata degli 
high score e poi premete Destra per 
una nuova schermata delle opzioni. 
Poi premete ABXY per sentire delle 
strane voci. 

SEGA RALLY , 

CHAMPIONSHIP 
Per vedere i credits: 
Selezionate Practice nell'Arcade 
Mode. selezionate una macchina, poi, 
mentre scegliete il circuito, tenete pre­
muto X e Y, Giù e selezionate il circui­
to con C. Rilasciate X e Y mentre zoo­
mate per cominciare. 

VIRTUA FIGHTER 2 , 
Durai dorato: 
Premete Giù, Su, Sinistra. poi A e 
Destra nella schermata di selezione 
personaggio. 

I' 

JURASSIC PARK 
Inserite N, Y, U, K, N, Y, U, K come 
password. Comparirà il messaggio 
"Second Controller Enabled". Poi 
usate il pad del giocatore nel modo 
seguente: 
D-pad -Attraversare i muri. 
A- Moviola 
8- Ricarica munizioni e vita 
Start- Ritorna alla normalità 
Poi andate nelle opzioni e mettete la 
difficoltà su Easy. Iniziate il gioco e 
dovreste avere uno scheletro di T-Rex 
sullo schermo con tre nuove opzioni­
Level Select, Player Select e Sound 
Test, cosi che potrete giocare un livel­
lo dei raptor come il Dr. Grant! 

UNIRALLY " 
Per vedere la fine del gioco: 
Premete Giù, Sinistra, Destra e 8 nella 
schermata del titolo per evitare di 
dover giocare fino alla fine. 

, 
ALADDIN 

Nel livello della lampada. prendete il 
vaso blu e poi saltate verso il mercan­
te. Non comprate niente, ma prendete 
la gemma, la vita e morite. Ripetete la 
cosa finché avrete un sacco di gemme 
e poi comprate ciò che volete. 



V. RESISTENZA 19/A- LOC. CÀ DI SOLA- CASTELVETRO (MODENA) TEL./ FAX 059/ 702235 

HOlE4CIO E YENDITA 
VIDIOCAMES E ACCESSORI 

~~ 1Jt 
~E MUTIAMO ANCHE IL OSTRO 8 BIT 

GIOCHI PER 3DO, NEO GEO CD, SEGA CD E MEGA CD 
GIOCHI NINTENDO E MASTER SYSTEM 
GIOCHI SUPER NINTENDO E MEGADRIVE 
GIOCHI PLAYSTATION E SATURN 

AVELLINO 
Via Guanni, 23 

Nei oosti negozi 
puoi trovare 
giochi e programmi 

MULTIMEDIA 
I O\ll'l I LH - \ ll)I O< , \ \lf ' - <.IOl'lll Ili -.rn ' Il I\ ' 

educativi per il tuo computer. , - ~· ~. 

Vasto assortimento ·.,- L - -

di titoli PlayStation. :i _ ~~ : ,... . _ 
Saturo. Ultra-64, · ;J' • 

Megadrive. GameBoy, - -. ~-~~~ 
Super Nintendo. · · · ~~ 

DAL. 40.000 
DAL. 20.000 
DAL. 30.000 
DAL. 50.000 

BENEVENTO 
Via Torretta, 19 

• CTO ... 
SONY 

ISPONIBILE LISTINO RIVENDITORI lei. 0825-37110 Fax 0825 683075 I 37110 DISPONIBILE LISTINO RIVENDln 



VENDO 
VENDO i seguenti CDRom per 
Sony PSX PAL: Crash Bandicoot L. 
50.000, Tekken 2 L. 70.000, X2 L. 
70.000, Street Fighter Alpha L. 
40.000, WipeOut L. 40.000. 
Novastorm L. 30.000, Project 
Overkill L. 60.000. Tutti usati po­
chissimo, manuale in italiano e 
trucchi, tutti in perfette condi­
zioni. 
Luca tel. 049/9100100 
0338/2027853 ore pasti 

VENDO SNes (Euro) + 10 giochi 
tra cui: Fifa 94, 95, 96, 
lnternationale Soccer Super Star, 
Fl , Nigel Mansell + 2 joypad + 
adattatore universale. Il tutto a 
L. 1.000.000 o prezzo da concor­
dare. 
Matteo · tel. 0861/761222 ore 
pasti 

PC FX, PC Engine, Mega Drive, 
Mega CD, Famicom, SFarnicom. 
Titoli originali introvabili in Italia 
VENDO. 
Max · tel. 02/4234464 

VENDO per N64 i seguenti gio­
chi, tutti nuovissimi: Pilotwings 
64 (JAP) L. 90.000, Shadow ot 
the Empire (USA) L. 110.000, 
Turok (USA) L. 120.000. Tutte le 
cartucce sono state usate poche 
volte. 
Marco - tel. 015/741606 ore sera­
li 

VENDO Sony PSX Universale, con 
7 giochi tra cui: Winning Eleven 
97, Destruction Derby 2, WipeOut 
2097, NBA Live 97, Resident Evil. 2 
Memory Card, 2 joypad cavo Scart 
a sole L. 600.000, vendo inoltre 
giochi per SNes da L. 30.000 in su. 
Alberto - tel. 03311202695 

VENDO N64 in condizioni 
nuovissime; inoltre vendo Super 
Mario 64 e Turok: il tutto a L 
290.000 per motivi finanziari. 
Massima serietà. 
Luca - tel. 02170634011 pomerig­
gio 

VENDO per PSX PAl i seguenti 
giochi: Actua Soccer e NBA Live 
96 a L. 50.000 cad .• Command & 
Conquer e Broken Sword a L. 
60.000 cad .. Legacy of Kain e 
Exhalibur in italiano a L. 70.000 
cad. Comprese spese di spedizio­
ne. Vendo inoltre GG con 17 gio­
chi completi di istruzioni e ali­
mentatore a rete a L. 400.000. 
Alberto - tel. 051/6269043 ore 
cena 

VENDO Pandora Directive, 
Gabriel Knight 2 it., Outlaws L. 
50.000, Crusade no Remorse, 
Spycraft it., S. S. Director's Chair 
it., Broken Sword it. a L. 30.000 
cad. Cronicles of the Sword it., 
Rebef Assault Il a L. 20.000. Tutti 
a L. 200.000. 
Paolo · tel 0585/44686 ore pasti 

VENDO SNes con i seguenti 
accessori: tutto per collegamen­
to TV, 2 joypad (tra cui uno pro­
fessionale), 3 giochi: Super 
Street Fighter 2, Killer lnstinct, 
l.S.S. Deluxe. Il tutto a L 300.000 
(6 mesi di vita). Vendo inoltre 
Nintendo con i seguenti accesso­
ri: tutto per collegamento TV, 2 
joypad, 2 giochi: Mario Bros e 
Super Mario Bros. Il tutto a L. 
150.000 (1 anno di vita). 
Davide - tel.. 085/74470 ore pasti 

VENDO Sega Saturn 4 mesi di 
vita (come nuovo) completo di 
garanzia e 6 giochi originali: VF 
2, Paradius, WW Soccer 97, Fifa 
97, MK 2. Hexen. Tutto a L. 
450.000. Zona di Bologna. 
Luca · tel. 6146795 ore pasti 

VENDO i seguenti giochi per 
Saturn: Destruction Derby, 
Skeleton Warriors, Panzer 
Dragoon 2. Baku Baku Animai, 
Tunnel B 1, Toshinden Ura, 
Vampire Hunter, Wing Arms a L. 
50.000 cad. 
Riky · tel. 0351752596 

VENDO per SNes PAL: Doom, 
Donkey Kong 2, in ottime condi­
zioni a L. 55.000, prezzo trattabi­
le. Cerco inoltre riviste videogio-

chi. Annuncio sempre valido. 
Enrico - tel. 0423/858254 

VENDO Neo Geo + cassetta in 
perfettissime condizioni, com­
pleto ancora di imballaggio. Il 
prezzo è di L. 100.000 trattabili. 
Luca - tel. 0583/953912 ore pasti 

VENDO SNes 16 bit con 2 joypad 
e 6 giochi tra cui: Street Fighter 
Il. NBA Live 95, Puzzle Subbie, 
Super Mario World, Striker e 
l.S.S. Deluxe. Tutto in ottime 
condizioni, neanche 4 mesi di 
vita. L. 320.000 trattabili. 
Crescenzo - tel. 059/652525 

VENDO per PSX PAL WipeOut L. 
30.000, Street Fjghter 2 Alpha L. 
60.000, Formula l L. 63.000. SNes 
(USA), 2 joypad, scart. converter, 
L. 100.000, Rock'n'Roll Racing, 
Stunt Race FX, Soccer Shootout 
L. 40.000 cad., World Cup Soccer 
(JAP), Super'somberman (PAL) L. 
30.000, Spiderman & X-Men, 
Super Mario World L. 25.000 
cad., 3 giochi per GB L. 30.000 (+ 
spese postali). 
Nicola - tel. 0765/488507 ore 
pasti 

Sega Saturn, versione PAL. con 
adattatore universa le, 1 joypad, 
imballi e istruzioni originali, cavi, 
3 giochi (Daytona Usa, Sega 
Rally, Cyberia) e CD Demo, l 
mese di vita, VENDO a L. 
360.000 o scambio il tutto con 
Nintendo 64 (qualsiasi versione). 
Eventuale conguaglio. 
Stefano - tel. 0331/361569 

VEN DO per PSX PAL giochi: 
Toshinden 2 L. 50.000, Need for 
Speed L. 40.000, Fifa 96 L. 
35.000, Fade to Black L. 50.000, 
Gunship 2000 L. 55.000, Ridge 
Racer Revolution L. 50.000, Alien 
Trilogy L. 50.000, Die Hard 
Trilogy L. 50.000 ed altri. In bloc­
co L. 500.000 in regalo 10 CD 
Demo giocabili. Annuncio valido 
solo per Milano e provincia. 
Enzo - tel. 02/8136799 

VENDO SNes in ottimo stato + 2 

joypad con prolunga + adattato­
re + 15 cartucce (tra cui Yoshi 
lsland, Super Mario RpG, Chrono 
Trigger, lnternational Soccer 
Deluxe) al prezzo super di L. 
350.000, o scambio il tutto con 
Nintendo 64. Max serietà. 
Antonello - tel. 085/4151891 ore 
pasti 

VENDO Victory Goal. V irtua 
Fighter 2 e Nights per Saturn in 
blocco a 180.000 oppure sfusi. 
Vendo inoltre MD a 12 giochi 
(Cool Spot. Fifa 94, Streets ot 
Rage 3, Eternai Champion, ecc.) 
e moltissime riviste: 
Consolemania, Game Power, 
Mega e Super Console_ 
Manuel - tel. 0445/490434 

VENDO PC 128 + manuale + 2 
Navigator + 19 g iochi di vario 
genere a L. 140.000, il tutto in 
ottime condizioni!! In regalo 2 
Games Secrets per Sega e 
Nintendo. 
Daniele - tel. 011/9832870 

VENDO console SNes PAL con 2 
joypad + Sim City + Street 
Fighter Il Turbo a L. 150.000. 
Vendo inoltre console Mega 
Drive con 1 joypad + Bonanza 
Bros + Sonic + Agassi Tennis a L. 
100.000. 
Christian - tel. 0521/875287 dalle 
15 in poi 

VENDO SNes (nuovo) a L. 
100.000 + spese. Vendo MD + 2 
giochi a L. 100.000 +spese. 
Luca - tel. 0338/6750986 dopo le 
18.30 

VENDO N64 PAL (2 settimane di 
vita) a L. 430.000. Vendo inoltre 
Memory Card (con i record di 
Super Mario 64 e Fifa 64) a L. 
50.000 e il gioco Fifa 64 a L. 
159.000. Tutto perfetto, quasi 
mai usato. Prezzi trattabili. 
Emanuel - tel. 01114051244 ore 
pasti 

VENDO SNes + 2 joypad + cavo 
scart +Super GB + 11 cassette tra 
cui: Chrono Trigger, lnternationa 
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Superstar Soccer 2, Final Fantasy 
3 a L. 580.000. Vendo inoltre MD 
+ adattatore Master System + 2 
joypad + 11 cassette Master 
System + 12 cassette MD a L. 
650.000. 
Alessandro - tel. 02/58315513 
dopo le 15 

VENDO console N64 Euro, in 
garanzia, con i giochi Shadow of 
the Empire e Turok (fantasticol) 
a L. 350.000. PC CDRom F1 della 
Psygnosis, in italiano, originale, 
L. 30.000. 
Tel. 0511732352 

VENDO Sega Saturn JAP + 2 joy­
pad + adattatore universale + 
arcade stick + volante + pistola e 
15 giochi (imball i originali) tutto 
in blocco a L. 900.000. 
Alessandro - tel. 0545/34160 

VENDO N64, versione USA-JAP, 
solo un mese di vita, completo di 
garanzLa e incluso nel prezzo un 
gioco (Doom 64) + Memory Card 
tutto a sole L. 450.000. Massima 
serietà. 
Stefano - tel. 0368/936472 ore 
serali dalla 20.30 alle 22 

VENDO Sony PSX + 2 joypad + 
Memory Card+ 5 giochi (Fifa 97, 
NBA 97, F1, Tomb Raider, Tekken 
2) a L. 300.000. 
Simone - tel. 02/90516378 dopo 
le 19 

V ENDO/scamb io per N64: 
Mario Kart 64 {JAP) L. 120.000, 
Wave Race {JAP) L. 90.000, Blast 
Corps {USA) L. 130.000, Mario 64 
(USA) L. 90.000, Perfect Striker 
(JAP) L. 130.000. 
Sandro· tel. 0347/2739721 - solo 
week-end tel. 04381701244 

VENDO Sega Master System 2 
Plus con 2 joypad + pistola + 10 
videogiochi tra i quali: Topolino, 
Paperino, Indiana Jones, 
Ghostbusters ecc. a L. 200.000 in 
ottime condizioni. 
Marco - tel. 05711711833 ore 
negozio 

VENDO SNes + 22 giochi in bloc­
co. Prezzo trattabile. 
Riccardo· tel. 0383/44141 dopo 
le 21 - tel. 0368/250454 

VENDO PC Packard Beli ancora 
in garanzia, Pentium 100 24 Mb 
Ram, Sound Blaster 3D, monitor 
15 pollici, floppy 3.5, CDRom 4X, 
mouse, 10 CD vari tanti giochi, 
programmi: Navigator, Word, 
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Lotus, Enncarta ... L. 1.700.000 
poco tratt. 
Tel. 0185/395166 ore pasti 

VENDO per Sega Saturn gioco 
originale perfetto stato World 
W ide SocceT 97 a L. 50.000. 
Paolo - tel. 0337/306294 

VENDO/cerco/scambio gioch i 
per N64, PSX e Saturn. Inoltre 
vendo in blocco collezione com­
pleta di PSX Magazine + 10 CD 
demo a L. 50.000. 
Roberto· tel. 085/959664 - 95303 

VENDO GB a L. 30.000 + 6 giochi 
tra i quali: M ortai Kombat, 
Wario Land, Power Rangers, 
Street Fighter Il, Tiny Toon, Killer 
lnstinct a L. 20.000 cad. + t rasfor­
mato+ cavo tutto a L. 140.000. 
Pietro · tel. 081/5724747 

VENDO causa doppio acquisto, 
N64 con neanche due g iorni di 
vita!! Vendo, inoltre numerosi 
titoli per PSX PAL tra cui: Tekken 
2. Total NBA 96 e molti altr i. Solo 
interessati. 
Carlo · tel. 089/220378 

VENDO causa doppio regalo il 
gioco Doom 64 per N64 a L. 
110.000 trattabili. Annuncio vali­
do solo per Milano. 
Roberto · tel. 02/57301914 o re 
pasti 

VENDO i seguenti giochi per 
PSX PAL: Tekken, Loaded, 
WipeOut, Destruction Derby a L. 
40.000 cad. e Adidas Power 
Soccer a L. 50.000. Vendo inoltre 
Sega Game Gear + Shinobi 2 a L. 
120.000. 
Giacomo · tel. 051/6146449 

VENDO SNes + 2 joypad e 6 cas­
sette {Super Mario A ll Stars, Eart 
Worm Jim 2, Street Fighter Il, 
Donkey Kong Country 2, Kirby's 
Ghost Trap e Mortai Kombat 3, 
Street Fighter Il sprovvisto d i 
istruzioni. Tutto a L. 400.000. 
Zona d i Vicenza. 
Fabio · tel. 0424/99790 

VENDO SNes PAL + 2 joypad L. 
140.000 + i seguenti giochi: 
Super Mario Wortd {PAL) L. 
35.000, Super Street Fighter 
(USA) L. 50.000, Starwing (PAL) 
L. 25.000. Desert Fighter {PAL) L. 
40.000, Jurassik Park (USA) L. 
40.000 + Super Game Boy L. 
50.000 oppure in blocco L. 
290.000. 
Marco - t el. 0501770078 ore cena 

VENDO Nintendo 64 JAP, ricevu­
to per regalo e mai usato con i 
seguenti giochi: Mario 64, Mario 
Ka rt , Mortai Kombat, Calcio 
Giapp. Lenguage, Gioco di mac­
chine Usa, 1 volante, adattatore 
per cassette universali. Il tutto 
con scatola + garanzia a L. 
650.000. 
Federico - tel. 06/3972371 8 -
0335/6388180 

VENDO N64, versione JAP-USA, 
con 2 pad, 3 gioch i: Star Wars, 
Mario 64, Mario Kart 64, imballi 
orig inali il tutto a L. 560.000. 
Elia - tel. 0434/999393 ore pasti 

SCAMBIO 
SCAMBIO per PSX il gioco 
Destruction Derby con uno dei 
seguenti {oppure accetto pro­
poste differenti): Alien Trilogy, 
Burning Road, Da rk Stal kers, 
lron e Blood, Mortai Kombat 
Trilogy, Loaded, Rayman, 
SuperSonic Racers, Alone in the 
Dark. 
Giovanni - tel. 085/8007661 
da lle 14 alle 15 

SCAMBIO molti titoli per PSX. 
Ultime novit à europee, ameri­
cane e giapponesi. 
Tommaso - tel. 0338/6221041 -
Francesco - tel. 080/4954730 

SCAMBIO p er SNes Ultimate 
Mortai Kombat 3 con Su per 
Street Fighter Alpha 2. Oppure 
lo vendo a L. 80,000, se lo 
acq uistate in regalo Nintendo 
8bit con 1 cassetta. 
Dofand · tel. 0371/412472 dalle 
15 alle 15.30 

SCAMBIO/vendo/cerco giochi 
per N64, vendo/scambio gioch i 
per SNes e M D. Ottimi affa ri. 
Toni - tel. 081/55241 09 

SCAMBIO giochi per PSX PAL. 
Offro WipeOut (o ld version), 
Fade to Black, Olimpie Soccer, 
Magie Carpet. Cerco Sim City 
2000, Subbie Bobble, 
Chronicles of t he Sword, Legacy 
of Kain. Massima serietà. 
Astenrsi peditempo. Si accetta~ 
no scambi solo di titoli origina li 
e in buone condizioni {compre­
so il manua le). 
Tel. 0736/39105 

SCAMBIO i l gioco Blastdozer 
{JAP) con uno dei seguenti g io­
chi: M ario 64 (USA/JAP), 

Pi lotwings {USA/JAP), St arfox 
{JAP/USA) . Annuncio va l ido 
solo per Rimini. 
Gianmaria - tel. 0541/375288 
dalle 15 alle 17 fax 
0541/372288 

CERCO 
CERCO disperatamente i truc­
chi per prendere Super Akuma 
ed Evil Ryu di Street Fighter 
Alpha 2 per SNes! ! ! Aiutatemi. 
Va lentina - tel. 091/6853581 ore 
pasti 

CERCO i seguenti titoli per 
SNes (q ua lsiasi versione): 
Ranma 1/2 (1 , 2, 3, 4), King of 
the Dragons, King of the Round 
Tabi e. 
Gabriele · tel. 02/9101208 

CERCO giochi per N64, Sony 
PSX, Super Nintendo e M ega 
Drive. Ino ltre cerco console 
usate. Vendo anche PC Engine 
Coregrafx 2 con numerosi titoli 
da collezione. Max serietà. 
Nicola - tel. 0347/4204844 

CERCO Nintendo 64 europeo 
con massimo 2 giochi e 1 joy­
pad. Prezzo da pat tuire. 
Ermanno - t el. 051/776375 

CERCO per SNes PAL con libret­
to: Super Empire Strike Back, 
Another World, Duffy Duck, 
Pant era Rosa, Return Jedi, 
Micky and Minn ie ed al t ri. 
Vecchie riv iste. 
Andrea - tel. 035/883582 

CERCO Need for Speed 2 PAL 
per Sony PSX da scambiare. 
Lorenzo - t el. 0376/618653 

CERCO per Sony PSX, solo se 
originali e in buone condi?Zioni, 
i seguenti gioch i in versione 
PAL: F1, Tekken 2, Broken 
Sword, Destruct ion Derby 2, 
Sim City 2000 e Warhammer. 
Marco - tel. 0572/79225 dalle 
ore 20 in poi. 

Gli annunci devono 

essere spediti a 

Game Power· Annunci 

via Aosta 2 · 20155 MILANO 

o inviati via fax a GP 

Annunci 

02·33104726 
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