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O 
k, ammettiamolo! Negli ultimi mesi te edicole sono state 
letteralmente invase da riviste dedicate ai videogiochi. 

Ogni nuova testata ha cercato di spiegare le ragioni della 
sua nascita, con lunghissimi editoriali. 

Noi preferiamo stare in silenzio e lasciare che siano le immagini e 

i contenuti a parlare al nostro posto. 

Preferiamo che siate voi a commentare il risultato finale, dandoci 
consigli e idee in modo da rendere Game Republic l'unico punto di 

riferimento per chi adora veramente il mondo dei videogiochi. 
Per ora ci sembra di aver parlato anche troppo ... ci vediamo tra 

trenta giorni. 
Allacciatevi bene le cinture perché il viaggio più spettacolare 

della vostra vita ha inizio! 

Alessandro e Carlo. 



1114/10/99 anche l'Europa entrerà ufflcislments nell'era dei 128bit 
grazie all'arrivo della nuova console della Sega, il DreamCBSt. Al 
momento del lancio ssrsnno disponibili 12 giochi di elevatissima qualità 
ed entro Nstsle la biblioteca di titoli disponibili sslirà stia sconcertante 
cifre di 50 unità. Ls Sega sembra pronta s organizzare il più grandioso 
lancio di una console mai visto nella storia dei videogame ... 

Chi ha detto che nei GDR non è possibile inventare nulla di nuovo?!? Thoussnd 
Arms, l'ultimo gioco della Atlus, vi dimostrerà il contrario. Grazie s una splendida 
grafica poligonale, dei personaggi 2-D in stile cartone animato giapponese, un 
sistema di gioco innovativo e un'infinità di altre sorprese, questo titolo farà la 
felicità di ogni appassionato di giochi di ruolo. Andate subito s pagina 58 per 
scoprire cosa ci ha colpito di questo fantastico gioco! 
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FINALMENTE LE PRIME IMMAGINI UFFICIALI 
DELLA PLAYSTATION2 
Il futuro è qui 

La console più attesa della storia dei videogiochi ha finalmente 
una forma definitiva. 

1113 settembre 1999, in una conferenza stampa tenuta esclusiva­
mente per 400 giornalisti provenienti da tutto il mondo, la Sony ha 

~------~ 

finalmente rivelato ogni segreto della sua nuova attesissima Play- ~-----~ 
Station2. 

Come potete vedere dalle immagini pubblicate in questa pagina, 
la PS2 ha una forma completamente differente da qualsiasi altro 
sistema di divertimento elettronico uscito fino a oggi. Questa 
forma così particolare sembra essere stata studiata appositamen­
te per qualificarla subito come oggetto d'alta tecnologia e non 
come un semplice strumento da gioco. Oltre a far girare dei video­
giochi dalla grafica sconvolgente, la nuova meraviglia Sony è in 
grado di riprodurre anche CD musicali e film in formato DVD senza 
l'aggiunta di nessuna espansione. La PS2 sembra essere l'acces­
sorio definitivo da affiancare al vostro televisore. 

Dal punto di vista delle caratteristiche tecniche non ci sono state 
grandi novità rispetto a quelle precedentemente annunciate. Il pro­
cessore principale sarà il mitico uEmotion Engine" a 128-bit in grado 
di funzionare a una velocità di circa 300MHz. Questa unità centrale 
sarà affiancata da un chip grafico in grado di gestire fino a 75 milio­
ni di poligoni semplici (cioè poligoni monocromatici e di piccole 
dimensioni). La memoria RAM è di 32Mb contro i soli 2Mb dell'at­
tuale PlayStation. Anche il processore sonoro ha delle prestazioni 
sconvolgenti e supporta i nuovi sistemi di audio tridimensionale 
(come quello dei cinema con Dolby Sourround). 

Purtroppo ci saranno solo due porte per i Joypad, ma sembra pro­
prio che la Sony punterà moltissimo alla possibilità di far giocare la 
gente in rete attraverso le porte Ethernet della PS2. 

La nuova console sarà comunque dotata di porte USB che proba· 
bilmente saranno usate per connettere periferiche di ogni tipo. 

~ stata confermata anche la piena compatibilità con tutti i giochi 
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e le periferiche della prima PlayStation. Nella confezione sarà 
anche incluso un nuovo Dual Shock nero dotato di leve analogiche 
ancora più precise e sensibili. 

L'uscita di questa meraviglia è prevista per il 4 marzo del 2000 in 
Giappone a un prezzo di 39.800 yen che in lire italiane corrisponde 
circa a 700.000 lire. Comunque non fatevi impressionare, il prezzo 
della console in USA e in Europa non è ancora stato annunciato. 
Quindi la semplice conversione in lire non indica il costo finale della 
PS2 in Italia. 

Questo è quello che siamo riusciti a scoprire poche ore prima di 
andare in stampa. Non perdetevi il prossimo numero di ?SM e 
Game Republic per scoprire altri segreti della console più rivoluzio­
naria dall'epoca del Nintendo 8-bit. 

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

Dotazione Base 
• • • • • Nome PlayStation2 • 

Prezzo 39.800 Yen (il prezzo in America e in Europa non è ancora : 
stato annunciato) : 
Accessori Inclusi uDual Shock", Memory Card da 8Mb (compatibile • 
anche con la vecchia PlayStation), Demo Disc, Cavo Connessione : 
con TV, Cavo presa di corrente : 
Dimensioni 301mm (larghezza) X 178mm (profondità) X 78mm : 
(spessore) • 
Peso 2.1Kg : 
Formati Audio CD, DVD-Video : 
Interfacce 2 porte per Controller, 2 porte • 
per Memory Card, Uscita TV, Uscita Cavo : 
Ottico, 2 porte USB (uguali a quelle usate : 
dai computer), i.Link (IEEE1394), Una • 
porta per schede PCMCIA Type lii : 

Ecco n ~ s1ste.a di mluppo che wmt : 
presto spedito o tutti coloro che,,,,,,.,,,__ : 
no giochi per~ 

Quando il gioco si fa duro ... 
f duri cominciano a giocare! 

Anche la console più potente dell'universo è destinata al falli­
mento se non viene supportata da giochi di qualità. Questa sem­
plice regola deve essere ben stampata nella mente della Sony visti 
i fantastici titoli che supporteranno il lancio della PS2. 

Titolo Genere Prodotto 
Tekken Tag Tournament Picchiaduro Namco 
Gran Turismo 2000 Corsa Sony 
The Bouncer Picchiaduro/ Azione Square 
Street Fighter EX3 Picchiaduro Capcom 
Eternai Ring Awentura From Software 
Kesson Strategia KOEI 
Popolocrois 3 Cart. Animato lnt. Sony 
Dark Cloud GDR Sony 
Unison Musicale Tee mo 
Drum Mania Azione Konam 
Den Sen Electric Lines Azione Sony 



DOLPHIN, LA NUOVA CONSOLE #INTENDO A 128 BIT 
Il Dolphin si prepara a rivoluzionare il mondo dei video­
giochi 

Prima dell'estate la Nintendo ha tenuto una conferenza stampa per 
annunciare ufficialmente la sua nuova console chiamata prowisoria­
mente Dolphin. La rivelazione più interessante è stata che la nuova 
console non verrà costruita solo dalla Nintendo. 

marchio Panasonic e oltre ai 
giochi per Dolphin, sarà in 
grado di leggere CD musicali 
e DVD. Questa console più 
costosa competerà diretta­
mente con la PS2 della Sony. 
L'ultima versione del Dolphin 
(chiamata X-21) sarà più che 

Il supporto su cui verranno memorizzati i giochi è costituito da spe­
ciali DVD-ROM con una capacità di 4.7 Giga Byte espandibili. li 
Dolphin sarà lanciato in contemporanea in tutto il mondo. Il presi­
dente della Nintendo Company Limited, Hiroshi Yamauchi, afferma 
che saranno in grado di uscire simultaneamente su tutti i principali 
mercati (nel caso in cui i titoli di lancio siano pronti per la fine del 
2000). Come già accennato all'inizio dell'articolo, ci saranno tre diffe­
renti versioni del Dolphin. Una sarà owiamente prodotta dalla Nin­
tendo e permetterà solamente di far girare i giochi. Non sarà quindi 
possibile vederci i film DVD o ascoltare CD musicali. Questo sistema 
base sarà commercializzato a soli 99 dollari (meno di 180.000 lire). 
Un'altra versione del sistema verrà prodotta dalla Matsushita sotto il 

altro una piattaforma che potrà essere usata per future applicazioni 
multimediali. Il produttore di questa versione della macchina non è 
ancora stato rivelato. 

Yamauchi ha inoltre annunciato che lo sviluppo interno del Dolphin 
è già cominciato e per la fine di quest'anno cominceranno a distribui­
re i kit di sviluppo alle case di produzione che ne faranno richiesta. 

Se la Nintendo riuscisse dawero a lanciare una macchina al livello 
della PS2 per un prezzo inferiore a 150$, allora il dominio incontra­
stato della Sony potrebbe essere messo in serio pericolo! 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
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IL GIOCO DEI GRANDI AFFARI • • • • 
Prevista per il prossimo anno una crescita del 18% dell'industria : 
del videogioco • 

Durante una conferenza sull'industria del divertimento elettronico tenutasi a 
Minneapolis, la Reuters ha condotto uno studio sulle prospettive future dell'indu­
stria interpellando numerosi sviluppatori e distributori. Secondo i risultati, il mer­
cato dei videogiochi è cresciuto del 18% durante l'ultimo anno fiscale. li conse­
guente ritorno economico di questa espansione del mercato è di circa 114 miliar­
di di dollari. Molti degli interpellati prevedono una contrazione verso il 2000 o il 
2001, quando sarà lanciata la PS2 della Sony. La cosa non sorprende più di tanto, 
visto che ogni nuova generazione di console successiva al Nintendo 8-bit ha ven­
duto sempre meno. Inoltre, ci si aspetta che dopo il lancio della nuova console 
Sony serviranno uno o due anni prima che la percentuale di crescita torni a livelli 
decenti. ~ interessante notare come la maggior parte degli interpellati creda che 
la PS2 farà impallidire le console Sega e Nintendo della nuova generazione. 

• 
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CEL CDLPl·Hn 
(PROVVISORIE E SOGGETTE A CAMBIAMENTI) 

CPU Principale: Processore IBM a 400 MHz 
(evoluzione dell'architettura 
Power PC) 
Tecnologia al rame a 0.18 
micron 

Chip Grafico: Sistema dedicato LSI a 200 

MHz (sviluppato in collabo· 
razione con ArtX) 
Processo DRAM a 0.18 
micron 

Ampiezza di banda 
dell'Unità 
di Memoria: 3.2 GB/ sec. 

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

IL FUTURO DEL CONTROLLER ••• 
Arrivano le periferiche della nuova 
generazione 

Con la nuova linea di controller per Dream­
cast, la lnterAct è pronta a entrare in competi­
zione diretta con le meravigliose periferiche 
della MadCatz, Agetec e con quelle della stes­
sa Sega. I prodotti della lnterAct comprendono 
un pad standard chiamato AstroPad, un lucido 
stick arcade in lega (il Quantam Fighter), un 
pad ben fatto dotato di sei pulsanti facili da 
raggiungere e la Starfire LightBlaster, una 

pistola a raggi infrarossi utile per polveriz­
zare i non morti di House of the Dead. In 
questa linea è compreso anche un controller 
per i giochi di guida chiamato Radius Racing 
pad. La lnterAct produrrà anche cavi a/v, 
prolunghe per i joypad, un controller a 
canna da pesca, adattatori RFU, cavo S­
video e addirittura una VMS! Tutti i prodotti 
lnterAct sembrano di ottima qualità, ma 
come al solito il vero test awerrà quando ci 
metteremo le mani sopra. 
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LA RIVOLUZIONE DEL DIVERTIMENTO FORMATO 
TASCABILE 

Mentre l'attenzione di tutto il pubblico è concentrata sul­
l'uscita delle super-console a 128-bit, anche il mondo del 
divertimento portatile ci sta per riservare alcune sorprese. 
Dopo il grandioso successo del Game Boy Color e del Neo 
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di schermo che sarà usato, ma potrebbero anche essere 
prese in considerazione alcune ipotesi innovative come 
occhiali con schermi a cristalli liquidi. 

L'altra grande novità nel mondo dei portatili riguarda la 
Nintendo che nel maggio del 2000 dovrebbe annunciare il 
Game Boy a 32-bit. Con una simile potenza di calcolo, la 
nuova console della grande "N" dovrebbe permettere agli 
sviluppatori di creare giochi sempre più complessi e awin­
centi. 

Geo Pocket Color, sembra che anche la Sony si appresti a 
lanciare una nuova console portatile. Il nuovo sistema 
dovrebbe basarsi sul supporto CD ed essere completa­
mente compatibile con tutti i giochi usciti finora per PlaySta­
tion. Attualmente non si sa nulla sulla forma definitiva o sul tipo 

Nei prossimi mesi dovremo avere indicazioni tecniche più 
precise su questi nuovi sistemi Sony e Nintendo . 

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

MICROSOFT ENTRA IN GIOCO 
Anche la Microsoft sembra pronta a lanciarsi nel mercato delle console. Bill Gates e soci sono attualmente al lavoro su un sistema 

basato sull'attuale tecnologia PC. Le caratteristiche tecniche dell'X-Box (questo è il nome in codice del progetto) prevedono l'uso di 
un processore sviluppato dalla lntel a 500 MHz e di un chip grafico NV-10 GeForce della nVidia. La console dovrebbe essere compati­
bile con tutti i giochi usciti per PC e dovrebbe avere una potenza simile a quella della PlayStation2. Attualmente la Microsoft nega 
tutto, ma secondo le nostre fonti il progetto sarebbe già in fase avanzata di sviluppo e sarà commercializzato anche dalla Delle dalla 
Gateway . 

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

LADRI DI CHITARRE! 
La Konami Japan ha recentemente citato in giudizio la Namco per 

quella che viene ritenuta un'azione di "concorrenza sleale". Sembra 
infatti che Guitar Jam della Namco sia un po' troppo simile al Guitar 
Freaks della Konami. Per questo motivo la casa di produzione di 
Metal Gear So/id sta tentando di bloccare la vendita e la distribu­
zione di Jam nelle sale giochi di tutto il mondo. 

Nel frattempo i programmatori stanno per ultimare una versione 
PlayStation di Guitar Freaks che prevederà l'utilizzo di un buffo con­
troller a forma di chitarra. 
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~VOGLIA DI ZELDA! 
: Nintendo annuncia Zelda Gaiden 
• • La Nintendo ha finalmente diffuso alcune 
: notizie riguardanti l'attesissimo seguito di 

Zelda: Ocarina of Time. Questa nuova versio­
ne continuerà l'epica awentura di Link nelle 
terre di Hyrule. Tra le novità di Zelda Gaiden 
troviamo nuove terre da esplorare, una 
nuova interfaccia grafica, un arsenale rinno­
vato, e ora il piccolo Link potrà usare il suo 
cavallo, Epona. Purtroppo non siamo ancora 
sicuri se sarà anche possibile viaggiare nel 
tempo, o se Link adulto sarà incluso in que­
sta nuova versione. La prima versione demo 

• di Zelda Gaiden è stata mostrata durante il 
: "Nintendo Space World Show" tenutosi alla 
• fine d'agosto. Sui prossimi numeri di Game 
: Republic potrete vedere in anteprima le 
: immagini di questo nuovo capolavoro . 

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

IL SANGUE Ml FA IMPRESSIONE ••. 
Blue Stinger, il gioco della 

Climax Graphic distribuito 
dalla Activision, dovrà fare i 
conti con la censura. Una delle 
sequenze che sicuramente 
spariranno dalla versione 
occidentale è il combattimen­
to all'interno della stanza per 
l'affitto dei film porno che si 

trova nell'Happy Market. 
La censura ha tagliato anche alcune frasi un po' "colorite" 

presenti nel gioco e gli schizzi di sangue che imbrattavano i 
muri ogni volta che si maciullava un nemico. Siamo sicuri che la 
Activision saprà trovare una scappatoia per far risaltare l'a­
spetto drammatico di Blue Stinger senza incappare nuovamen­
te nell'ira dei censori. 
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Quando è stato presentato all'ultima E3, Fear Factor ha 
colto di sorpresa molte persone. I personaggi poligo­

nali in perfetto stile anime e l'ambientazione futuristica di 
Neo Hong Kong creano una miscela veramente esplosiva. 
La Kronos è infatti riuscita a mescolare perfettamente gli 
sfondi bidimensionali (alla Resident Evi/ per intenderci) e i 
modelli 3-D dei personaggi. Il risultato finale è una specie 
di cartone animato interattivo graficamente molto accatti­
vante. L'ambientazione e la trama di Fear Factor faranno la 
felicità degli appassionati di fantascienza e di cinema d'a· 
zione. La storia comincia con la figlia di un potente e 
losco uomo d'affari che misteriosamente svanisce tra 
i vicoli di Shan Xi (una versione alternativa e futuristi· 
ca della Cina). Inizialmente il vostro scopo sarà quello 
di riuscire a intascare la ricompensa promessa a chi 
riporterà a casa la ragazza scomparsa. Durante le 
vostre investigazioni dovrete anche vedervela con gli 
scagnozzi del potente "uomo d'affari" che non sem­
brano molto felici all'idea che voi vi mettiate in tasca 
la forte somma di denaro. Andando avanti nella vostra 
missione scoprirete alcuni particolari inquietanti che 
renderanno la faccenda molto più complicata e la 

posta in gioco diventerà molto più 
alta ... Shan Xi si rivelerà infatti essere addirittura la Porta dell'Inferno! E 



dell'Inferno sono due cose in qualche modo collegate tra loro e quindi dovrete darvi da fare per riuscire a portare a termine entrambi gli 
obiettivi. La meccanica di gioco di Fear Factor può essere descritta come un incrocio tra il classico Another World (per Amiga) e Resident 
Evi/. All'inizio vestirete i panni (hmm ... interessante ... ) di Hana Tsu-Vachel, una mercenaria molto sexy metà francese e metà cinese cresciuta 
e addestrata in una prestigiosa accademia militare. Il personaggio ricorda vagamente l'eroina dei cartoni animati di MTV Aeon Flux e si 
muove con un'andatura sexy che turberà i sogni di molti videogiocatori. Durante le prime partite avrete qualche problema con il sistema di 
controllo molto complesso, ma con un po' di pratica riuscirete a diventare delle vere macchine da guerra. Anche il sistema di puntamento 
automatico durante gli scontri a fuoco è molto immediato e facilita moltissimo le cose. 
Le inquadrature con cui viene seguita l'azione sono studiate molto bene e H sistema d'interazione con gli oggetti funziona alla perfezione. 
Alcune zone dei fondali sono animate e questo rende il tutto ancora più realistico e coinvolgente per il giocatore. Sappiamo che non è la prima 

volta che sentite questa fr e, ma possiamo assicurarvi che Fear Fadar ha tutti i numeri per essere l'esperienza più vicina a 
un film · terattivo mai lizzata su PlayStation. L'integi:azione tra Computer Grafica in movimento, personaggi poligonali 

nime e scen ri idimensionali è semplicem te perfetta. Grazie all'eccellente lavoro di programmazione e alla 
stori awincente c ta dalla Kronos, Fea acto 

de i a ente uno i titoli più attesi dalla re 
di e Republic. pettiamo con impazienza. 

C-pottt. 'IWl-On alto) In 
atti punti lo sano a1mblo pm­
poMndo sequenze non llltmlttl­
w cho utilizzano gli stasi 
modolU 3·D del gioco. 

Qwsto tJzlo ..,,.. rlnunclot1 
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centrato il bersaglio. 
Quando il N64 è stato lanciato sul mercato sembrava che 

i platform sarebbero stati il suo punto di forza. Finora 
però le cose non sono andate proprio così e a parte qualche 
eccezione questo genere non è stato sfruttato fino in fondo. 
Per esempio la versione per Nintendo di Gex: Enterthe Gecko 
impallidiva di fronte a quella per PlayStation. Il gioco aveva 
parecchi livelli in meno, un design criticabile e una deluden­
te missione esclusiva. Per fortuna sembra che i programma­
tori abbiano fatto tesoro degli errori passati e che il nuovo 
episodio delle awenture della lucertola chiacchierona sarà 
una grande rivincita. Gex 3 Deep Cover Gecko avrà livelli 
estremamente diversi tra loro, tre missioni extra, una nuova 
mossa chiamata "tongue swing" e un innovativo motore gra­
fico. Se pensate che anche la grafica è stata rivisitata e che 
Gex sarà in grado di pronunciare decine di frasi differenti, 
allora capirete perché questo gioco farà dimenticare la ver­
sione per PSX. E poi la colonna sonora è dawero fantastica! 
A parte questi miglioramenti tecnici, la struttura di gioco è 
rimasta la stessa. li nostro beniamino verde dovrà salvare l'A­
gente Xtra interpretato dalla prosperosa attrice di Baywatch 
Marliece Andrada. I filmati dove compare Marliece hanno 
perso un po' di colore nel passaggio dal CO alla cartuccia, ma 
la ragazza ha comunque un bell'aspetto (vedere per crede-

superare i 24 folli livelli pieni di riferi­
menti cinematografici e incredibili colpi di 
scena. Come al solito Gex indosserà un abito 
differente per ogni scenario e non perderà l'oc­
casione di allietare le vostre partite con le sue famose frasi. 
Purtroppo abbiamo notato alcune evidenti imperfezioni negli 
effetti di luce (il N64 non può gestire le trasparenze e le fiam­
me), ma nel complesso riesce comunque a battere la conso­
le Sony. Mettendo da parte il confronto tecnologico tra le ver­
sioni del gioco, la cosa importante è che il N64 offre un'e­
sperienza di gioco coinvolgente e duratura. Le anima­
zioni sono molto fluide e le dissolvenze sono gestite 
molto bene. Se la Crystal Dynamics riuscirà a man­
tenere alto il livello grafico e a migliorare la gio­
cabilità O nuovi livelli ci sono sembrati eccel­
lentO. Gex potrebbe finalmente raggiungere il 
meritato successo. 
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JETfflCJTCJ3 
la Pacific Coast Power & light p_orterà avand 

il lavoro cominci'1 dalla Singletrac. 
Sta per auivare la nuova versione di Jet Moto (.. . speriamo.i 

Siamo sicuri che i programmatori della Singletrac 
non avrebbero mai potuto immaginare che il loro 

Jet Moto avrebbe avuto tanto successo? Questo sen­
sazionale gioco di corse sull'acqua sta per tornare e 
questa volta sarà qualcosa di completamente diver· 
so (anche se non siamo del tutto convinti che questo 
sia un fatto positivo ... ). Il gioco è attualmente in fase 
di sviluppo, ma i personaggi e alcuni elementi degli 

scenari sono stati già realizzati. La grafica è assoluta· 
mente stellare e i modelli tridimensionali dei piloti sono 
molto dettagliati. Ogni corridore è supportato da alcuni 
sponsor e i marchi di alcune famosissime compagnie com· 
paiono più o meno ovunque. Industrie come Levi's, Kawa· 
saki, Body Giove, Slim Jim hanno fatto di tutto per compari· 
re all'interno di Jet Moto 3 e il risultato è che il tutto somiglia 
a un gigantesco spot pubblicitario. La sequenza introduttiva 
è fantastica e ricrea perfettamente lo spirito del gioco. Anche 
il design dei personaggi è molto curato e i piloti sembrano 
usciti da un film di fantascienza. Anche se può sembrarvi 
strano, la cosa che ci ha convinto meno di Jet Moto 3 è l'in· 
credibile velocità alla quale si muovono i veicoli. Nel com· 
plesso infatti lo stile della corsa appare poco realistico e in 
certi punti è addirittura confusionario. Se avete giocato ai 
precedenti capitoli della serie vi ricorderete sicuramente 
dell'inconfondibile senso di competizione che si scatenava 

- ' ~ 

in ogni gara. Un errore di troppo poteva costarvi la vittoria 
anche se eravate saldamente in testa, ma questo rendeva le 
sfide veramente entusiasmanti. Purtroppo ora questa sen· 
sazione non c'è più. Le altre moto sono state ridotte a picco· 
li oggetti non identificabili che rimbalzano senza controllo da 
una parte all'altra dello schermo: ~Ehi, un tostapane con le 
ali sta cercando di superarmi ... Ops, è Bomber del team Dori· 
tos ... ". E per quanto riguarda l'Intelligenza Artificiale le cose 
non vanno molto meglio. Non preoccupatevi degli errori che 
farete, tanto gli awersari ne faranno molti più di voi. Sembra 
di gareggiare con una banda di imbecilli. Spesso il risultato 
di una corsa si decide con uno sprint a 100 metri dalla linea 
di arrivo. Gli scenari sono impressionanti. I tracciati sono 
enormi, pieni di ostacoli e massicce strutture poligonali, ma 
non sono all'altezza dei due titoli precedenti (questa è un'al· 
tra conseguenza dell'assurda velocità del gioco). Anche le 
moto sono differenti e non danno la sensazione di galleg· 
giare, ma piuttosto di essere incollate al tracciato. Il motore 
grafico presenta inoltre alcuni pesanti difetti nella visualiz· 
zazione dei modelli, con curvature e deformazioni che rovi­
nano l'esperienza di gioco. 
Insomma, anche se Jet Moto 3 ha più sponsor, un design dei 
veicoli e dei personaggi eccellente e una notevole velocità, 
gli aspetti che avevano reso grandi i primi due giochi sono 
veramente sacrificati. 
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Arriva Winback 64, la cosa più vicina a Metal Gear So/id disponibile per il vostro Nintendo 64 ... 
Tenetevi pronti a salvare il mondo dai terroristi! 
Se ci azzardassimo a fare un confronto tra 

Winback 64 e Metal Gear So/id ci troveremmo 
alla porta una folla di gente inferocita pronta a lin­
ciarci. Metal Gear So/id è intoccabile, fa parte di un 
ristretto gruppo di giochi che nessuno sano di 
mente potrebbe mai criticare. A ogni modo pos­
siamo provare (con la dovuta cautela) a trovare 
qualche similitudine tra i due titoli. La storia del 
gioco è incentrata su azioni di spionaggio. Dovrete 
riuscire a sgominare il gruppo terroristico noto 
come "Crying Eagle" (Aquila Piangente), che si è 
impadronito di un satellite statunitense dotato di 
un'arma terrificante. I servizi segreti riescono a 
scoprire che il super-cannone ha un tempo di rica­
rica di circa quattro ore e il Pentagono decide di 
sfruttare questo intervallo di tempo per compiere 
un'azione disperata. Viene convocata con la mas­
sima urgenza la squadra S.CAT., un reparto spe­
cializzato in emergenze di questo tipo. Il compito 

della squadra sarà quello di ricon­
quistare il satellite prima che le 
Aquile Piangenti possano lanciare 
un nuovo devastante attacco. 
All'inizio del gioco vi troverete da 
soli, ma potrete comunque colla­
borare e interagire con gli altri 
membri della squadra. 
Preparatevi a muovervi furtiva­
mente attraverso i vari scenari di 
gioco e a sbirciare dietro ogni 
angolo per non farvi scoprire dai 
terroristi. Il metodo di controllo 
adottato per gli scontri a fuoco è 
eccellertte e lo stesso si può dire 

del sistema d'inquadrature. Centrare i bersagli dalla 
lunga o corta distanza risulterà sempre molto semplice e 
soddisfacente. Grazie alla precisione delle armi che avre­
te a disposizione riuscirete ad abbattere un nemico 
anche dalla notevole distanza di 50 metri. Sembra più 
che owio che con Winback la Nintendo stia cercando di 
creare un fenomeno simile a quello nato pochi mesi fa su 
PlayStation dopo l'arrivo di Metal Gear. Jean Luc 01 pro­
tagonista) sarà armato con una pistola a munizioni illi­
mitate, un M-16 e un fucile a pompa. Nelle situazioni par­
ticolarmente pericolose potrete disporre di una potenza 
di fuoco ancora maggiore grazie all'esplosivo Cii che tro­
verete in alcune stanze. Il motore di gioco ci è sembrato 
veramente solido e non presenta particolari punti debo­
li. Grazie alla velocità sempre alta, manovrare i perso­
naggi sarà molto semplice. Naturalmente anche la grafi­
ca degli ambienti è di ottima qualità. I dialoghi sono stati 
realizzati usando uno stile molto simile a quello dei 
fumetti. La Koei si è evidentemente concessa tutto il 
tempo necessario per creare un titolo di grande qualità 
che riuscisse a sfruttare in qualche modo il successo di 
Metal Gear So/id. Attualmente Winback è pronto 
all'8o%. Gli ultimi cambiamenti riguardano principal­
mente la colonna sonora, il "training mode" e la moda­
lità Deathmatch per 2 o 4 giocatori. I ragazzi della Koei 
stanno inoltre progettando nuovi enigmi e migliorando 
l'Intelligenza Artificiale dei nemici. Anche il fattore lon­
gevità è stato valutato alla grande. Attualmente Winback 
risulta 3 o 4 volte più vasto rispetto al previsto. Se vi 
piacciono le storie di spionaggio sicuramente dovrete 
fare un pensierino su questo titolo. 
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AAml,I men: SAAGE'S 1-IEAOES 
300 300 •utunno 

1 Vi ricordate le spettacolari battaglie che da piccoli 
I facevate combattere a eserciti di soldatini? Ora è giunto 

il momento di tornare all'infanzia e rivivere quei 
momenti grazie alla vostra fidata console a 64-bit.ArmyMen: Sar· 
ge's Heraes è il nuovo titolo della 300 in uscita per Nintendo 64. 
In questo gioco vi calerete nella divisa plastificata dell'eroico 
Sarge e dovrete affrontare 14 durissime missioni. Oltre ad alcune 
zone di guerra piuttosto realistiche, dovrete anche combattere 
nelle gigantesche stanze. Questi ambienti piuttosto umoristici 
comprendono un bagno, un giardino, una cucina e addirittura un 
castello di sabbia. I vostri terribili avversari saranno rappresenta· 
ti da quegli insulsi soldatini gialli determinati a trasformarsi in un 
ammasso di plastica fusa. Le armi che userete per riportare la 
pace nel mondo sono 13, fra cui lanciagranate, M-16, mitragliatri· 
cl, lanciafiamme, bazooka, shotgun, dinamite, mortai e fucile di 

precisione con inquadratura stile cecchino 
completa di zoom per uccidere da lunghe 
distanze. In base all'armamento selezionato, il 
vostro eroe assumerà la classica posizione dei 
soldatini. Per diventare una perfetta macchina 
da guerra potrete esercitarvi nel "Boot Camp". 
In questo campo d'allenamento potrete fare 
pratica col sistema di controllo del personag· 
gio e col metodo d'utilizzo delle armi. Potrete 
anche divertirvi a sfidare tre amici in emozio· 
nanti battaglie grazie alla classica opzione per 
più giocatori. Malgrado lo split screen che divi· 
de in quattro lo schermo, Army Men: Sarge's 
Heroes riesce a mantenere una notevole nui· 
dità e velocità d'azione. Il nuovo titolo della 

300 presenta alcuni difetti che rende· 
.,,,,...-- ranno la partita frustrante e a tratti 

noiosa. La grafica è troppo scarna, 
l'Intelligenza Artificiale del nemico è 
bassissima e il sistema di gestione 
della telecamera farà fatica a seguirvi 
quando cambiate rapidamente dire· 
zione. Speriamo che nella versione 
definitiva tutti questi difetti possano 
essere risolti. Aspettatevi una recen­
sione in uno dei prossimi numeri di 
Game Republic . 
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nlntenda 

Pochi minuti prima di andare in stampa 
con questo primo numero di Game Repu· 
blic, è arrivata in redazione una demo di 

Donkey Kong 64. Fortunatamente siamo riusciti a tro· 
va re un po' di spazio per farvi vedere qualche immagi· 
ne di questo splendido platform 3-0. Come potete 
vedere, la grafica è davvero spettacolare e gli effetti 
luce sono tra i migliori mal apparsi su Nintendo 64. Il 
sistema di gioco sembra molto vario e divertente. Del 
resto dagli sviluppatori della Rare è normale attender· 
si dei capolavori. Sul prossimo numero vi forniremo 
altri dettagli. 

nallflmbre 

• • • • • 

JET FORCE GEm1n1 
I™·- 1 Questo è sicuramente 
• I uno dei giochi per Nin· 

tendo 64 più attesi del 
'99. Con Jet Force Gemini la Rare 
vuole creare lo sparatutto in terza 
persona definitivo! Per ora accon· 
tentatevi di queste immagini che 
mostrano Il nuovo stile con cui 
sono disegnati i personaggi. Sul 
prossimo numero arriverà anche la 
recensione completa del gioco. 

27 settembre 
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TCY STORY i2 
tnnller's 111/es 

Vi ricordate Il 
film Toy Story? 
Quello stranissimo 

platform 2-D offriva una gio· 
cabilità altissima, un livello 
di difficoltà ben calibrato e 
alcuni elementi grafici presi 
direttamente dal film. Que· 
sta nuova versione ci vedrà 
vestire I panni del futuristico 
astronauta Buzz Llghtyear, 
impegnato nel salvataggio 
del suo amico/nemico. Sarà 
possibile spostarsi libera· 
mente in ambienti poligonali e divertirsi con un'infinità di mini-giochi. li livello di 
difficoltà è ancora una volta bilanciato alla perfezione. Accontenterà sia i neofiti 
del genere che gli appassionati Incalliti. Preparatevi a una fluidità di gioco dawe· 
ro incredibile e a una giocabllità altissima. 
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CCCL SOAROERS 4 
989 stutlln 989 studlos /lltfflmO 

h Appassionati di snowboard iniziate pure a gioire. Nel caso in cui anche 
~ quest'anno non riusciate a fare la vostra bella settimana bianca, la Sony vi 
..,_ viene incontro col quarto capitolo della più famosa serie di giochi dedicati 

a questo sport. In Cool Boorders 4 la giocabilità sarà migliorata ulteriormente grazie 
all'aggiunta di nuove acrobazie e di tracciati dedicati appositamente all'azione pura. 
Vi basti pensare che sarà Inclusa anche una nuova 
modalità in cui dovrete gettarvi a capofitto lungo un 
tracciato di neve fresca pieno di ostacoli, con lo scopo 
di arrivare in fondo tutti interi. Per rendere le cose 
ancora più emozionanti, sarete inseguiti da una spa· 
ventosa valanga che vi travolgerà appena commette· 
rete il minimo errore. Naturalmente tutte le modalità 
proposte in Cool Boorders 3 saranno incluse anche in 
questo nuovo capitolo, ma saranno legger· -..----------.., 
mente modificate in modo da aumentare la 
spettacolarità e l'azione. l'inverno (ormai 
imminente ... sigh) si preannuncia molto inte· 
ressante anche per i possessori del Dream· 
cast: CB4 è previsto anche per la neonata 
console Sega, ma dovrà vedersela con dei 
mostri di grafica come TrickStyle e Cool 
Boarders Burrrn. Preparate la paraffina e 
Infilate le tute da sci, ci sarà da divertirsi. 

• • • 
• • 

cemCLITICn RACER 
p/tbull syntllcate lnfogrames lnnmo • r:a, Vi piacerebbe partecipare a una folle gara automobilistica dove è permesso 

: distruggere le vetture dei vostri awersari? Se questo è uno dei vostri sogni al'ora 
• ..,_ sarete infinitamente grati alla lnfogrames e al suo nuovo gioco di corse intitolato 
: Demolition Racer. Sviluppato dal team dei Pitbull Syndicate (formato da alcuni dei pro· 
• grammatori di Destrudion Derby per PlayStation), 
: questo titolo gira su una versione riveduta e corretta 
• del motore grafico usato In Test Drive 5. Tra i punti di 
• forza di Demotition Rocer c'è la possibilità di visua· 
• lizza re su schermo fino a 16 vetture contemporanea· 

mente, un sistema di collisioni molto raffinato e una 
colonna sonora da urlo che include peui dei Fear 
Factory. Tenete d'occhio il vostro negozio di fiducia, 
Demo/ition Rocer irromperà nelle vostre case prima 
della fine dell'anno. 

• 
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rockstar .ettembrw 

Dall'ultima volta che abbiamo visto una demo di questo titolo molte cose sono 
cambiate. I ragaui della Rockstar e della -- ·· 
Vlz hanno lavorato a lungo per migliora· .. 

re l'aspetto di Jim, lo hanno reso un po' più basso 
e più rotondeggiante. Visto che l'uscita di questo 
titolo è ormai imminente, aspettatevi una recen· 
sione completa in uno del prossimi numeri di 
Game Republic. Restate sintoniuati... siamo con· 
vinti che Eorthworm }im 3D possa sorprendere un 
bel po' di gente. 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
TWISTED meTAL 4 

~I 
989 studtos SOflY lnnmo 

Il terzo capitolo di questa famosissima serie non ha ottenuto il successo di cri· 
tica e di pubblico sperato. La Sony sta ora tentando di riportare Sweet Tooth e 
tutta la banda di Twisted Metal alla gloria dei primi due capitoli. 

I fan del genere saranno felici di sapere che la grafica è stata notevolmente migliorata e 
che sarà possibile schiantarsi sui nemici con macchine da sballo (provate a dare un'occhia· 
ta alla foto ... que~la non vi sembra proprio una NSX?). 
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l~OT Wl~EELS TUA.SO AAClnG aern1ntenc1as4 
stonnfront studlos EA settembre 

Lo sapevate che le famose macchinine Hot Wheels 
sono nei negozi di giocattoli fin dal lontanissimo 
1968? ~ dawero strano che ci siano voluti 31 anni 

prima che qualcuno decidesse di sfruttare questo marchio in un 
videogioco. Fortunatamente tutta questa attesa dovrebbe dare 
degli ottimi risultati visto che il titolo dedicato a questi mini· 
bolidi giocattolo verrà sviluppato dai bravissimi programmatori 
della EA. 

Hot Whee/s Turbo Racing è un gioco di corse e acrobazie che 
vi permetterà di scegliere il vostro veicolo tra più di 40 differen· 
ti modellini della serie Hot Wheels. Le gare si svolgono in circui· 

ti estremamente 
veloci, colorati e tor· 
tuosi dove troverete 
moltissime scorcia· 
loie, percorsi alter· 
nativi e pericolosi 
ostacoli. 

Le modalità di 
gioco sono cinque. 

L'elemento chiave 

del gioco sta nell'aggiudicarsi punti turbo raccogliendo le 
icone di potenziamento che trovate lungo il tracciato o ese· 
guendo delle spettacolari evoluzioni ogni volta che effettuate 
un salto. Quando il vostro veicolo è sospeso in aria, potrete 
farlo ruotare semplicemente premendo il D·Pad in una direzio· 
ne. In questo modo potrete esibirvi in doppi giri della morte e 
in awitamenti mozzafiato. Più complicata e spettacolare sarà 
l'acrobazia, maggiore sarà la quantità di turbo che riceverete 
in premio. 

Oltre a essere modellati sulla base di quelle memorabili sezio· 
ni di tracciato arancioni della Hot Wheels (gli stessi con le quali la 
mamma ci percuoteva), le piste includono i classici accessori della 
serie Hot Wheels, come il giro della morte, gli incroci a quattro vie 
e le rampe per i super-salti. 

Un altro aspetto interessante di Hot Wheels Turbo Racing è la 
colonna sonora. Per le musiche del gioco l'EA si è assicurata la col· 
laborazione di molte popolari band. Tra le più famose troviamo: 
Primus, Reverend Horton Heat e DJ Mix Master Mike dei Beastie 
Boys. Sia questa versione che quella PlayStation dovrebbero usci· 
re a settembre, per cui aspettatevi recensioni complete e una 
comparazione tra le due nei prossimi numeri. 

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

l~OT Wl~EELS TUA.SO AAClnG aerPtaL.1Stat1an 
stonnfront studlos EA settembre 

bi l Filmato da dieci e lode per la presentazione di Hot Wlreels Turbo Racing per 
~I PlayStation.11 gioco comincia con uno speuone di 30 secondi della canzone del 
- Metallica "fuel" {tratto dall'album Reload), accompagnato da un filmato in Com· 

puter Grafica in cui numerose Hot Wheels sfrecciano a tutta velocità su un tracciato e poi si 
scontrano a meu'aria come nella famosa pubblicità di queste macchinine di metallo. 

la meccanica di gioco di Hot Wlreels Turbo Racing per PlayStation è identica a quella 
della versione per N64. Le uniche differenze sono come al solito nella grafica (migliore quel· 
la del Nintendo) e nel sonoro (migliore quello della PlayStation). Essendo comunque que· 
sta un'anteprima, aspettiamo di provare la versione definitiva di entrambi i giochi prima di 
esprimere un giudizio finale. 

Uno dei punti di forza di questo titolo è 
senza dubbio l'enfasi posta sulla nostalgia 
della licenza Hot Wheels. Sarà infatti possibi· 
le selezionare più di 40 macchinine, compre· 
si i primi modellini del 1968 (che sono tra i 
peui più richiesti dai collezionisti di giocatto­
m. All'inizio avrete modo di scegliere solo tra 
22 macchine, tra le quali Snake, Deora, Pur· 
pie Passion e la classica Red Baron. Gli altri 
20 bolidi ve li dovrete guadagnare portando 

a termine vittoriosamente i tracciati della modalità Hot Wheels Cup. 
L'opzione Garage farà la felicità di tutti gli appassionati di queste macchini· 

ne di metallo. In questa sezione potrete vedere nel dettaglio i particolari delle 
vetture e leggere informazioni riguardo l'anno di produzione e le caratteristiche 
di ogni modello. Mentre giocavamo a questa versione preliminare (e a quella 
per N64) abbiamo sentito molto la mancanza di un'opzione per selezionare il 
numero di giri (correntemente settato a otto) e di una mappa del tracciato che 
mostri le posizioni delle varie vetture. 

Sia su PlayStation che su Nintendo 64 è possibile giocare in due contempo· 
raneamenle tramite split·screen. in questo modo potrete sfidare un amico al 
classico gran premio In cui bisogna arrivare primi al traguardo o a una gara di 
acrobazie . 

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

~~ Non fatevi ingannare dalle apparenze. A prima vista questo titolo sembra un 
~ giochino dedicato solo ai più piccoli, mentre in realtà Hype: the Time Quest della 

• Ubi Soft ha tutte le carte in regola per diventare uno dei migliori GDR della pros· 
sima stagione. Non ci sorprenderebbe neanche vederlo presto convertito per Dreamcast. La 
grafica 3-D è dawero ben fatta e anche la trama sembra molto awincente. Hype \Il prota· 
gonista) è un coraggioso cavaliere che cerca di salvare il suo regno dal Cavaliere Nero, ma 
sfortunatamente viene subito 
tramutato in una statua e 
messo fuori gioco. Il nostro 
eroe rimane bloccato in que· 
sta condizione per moltissimi 
anni, finché un potente mago 
non riesce a risvegliarlo. La 
missione di Hype è quella di 
tornare indietro nel tempo e 
ostacolare i piani malvagi del 
Cavaliere Nero. Avremo la sto· 
ria completa di questo gioco e 
un intero servizio nei prossimi 
numeri di Game Republic. 
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STAACAAFT 
blfzun/ per nlntendo 

r=1 Durante l'ECTS (fiera euro· 
I • I pea dedicata ai videogiochij i 

nostri amici della Nintendo ci 
hanno mostrato in esclusiva alcuni dei 
titoli più caldi in uscita per la loro con· 
sole a 64-bit. Tra i loro progetti più Inie· 
ressantl c'è senza dubbio StarCraft, 
un'impressionante conversione del bel· 
lissimo gioco di strategia in tempo reale 
che ha spopolato sui PC di tutto il 
mondo. 

Nella modalità per singolo giocatore, 
StarCraft offre tutte le missioni del tito· 
lo originale più quelle incluse nel CO 
d'espansione StarCraft: Brood War (per 
un totale di circa 50 differenti campagne belliche). ~stata aggiunta anche una speciale modalità per due 
giocatori in split·screen comprendente una serie di mappe esclusivamente progettate per questa ver· 
sione. Durante la presentazione, abbiamo addinttura avuto modo di fare una partita in due giocatori con· 
tro il computer.~ stato davvero molto divertente costruire individualmente le nostre armate per poi unire 
le forze contro il nemico comune. Logicamente dopo aver sconfitto il computer ci siamo dati battaglia fin· 
ché non è rimasto solo uno di noi. 

Il sistema di controllo viene gestito abbastanza bene attraverso il joypad del Nmtendo 64. Grazie all'u· 
tilizzo della leva analogica e dei pulsanti è possibile dare rapidamente ordini a qualsiasi unità della 
vostra armata. L'utilizzo della cartuccia consente inoltre di azzerare I tempi di caricamento della versio· 
ne PC, ma impedisce di inserire i filmati in Computer 
Grafica che accompagnavano la presentazione delle 
missioni. Per sopperire a questa mancanza, i program· 
malori vogliono Inserire delle voci fuori campo che vi 
spiegano i vostri obiettivi prima di ogni battaglia. 

Rispetto alla versione PC, StarCraft ha una grafica 
meno nitida e un commento musicale più semplice. 
Non vediamo l'ora di poter finalmente provare una ver· 
sione definitiva di questo titolo. Nel frattempo, quelli 
fra voi che non hanno mai giocato a un gioco di strale· 
gia in tempo reale dovrebbero iniziare ad allenarsi con 
Command & Conquerdella Hintendo . 
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TAZEXPAESS 
lnfogramu •utunno 

- ·1 L'lnfogrames sembra determinata a sfruttare al meglio la licenza relativa ai Looney Tunes. Dopo il divertente Bugs 
• Bunny Lost in Time per PlayStation, ecco arrivare Taz Express per Nintendo 64. Anche in questo nuovo platform 3·0 

saranno presenti tutti gli eroi classici di questa fan· 
tastica serie di cartoni animati. Marvin il Marziano, Wile E. 
Coyote, Bugs Bunny, Yosemite Sam sono solo alcuni dei per· 
sonaggi che tenteranno di ostacolare il mitico Diavolo della 
Tasmania. Dopo essere stato obbligato dalla sua fidanzata 
(She·DeviO a trovarsi un lavoro, il povero Taz inizia la sua 
awentura come addetto alle consegne. L'obiettivo principale 
di questo gioco è proprio quello di riuscire a portare a desti· 
nazione una grossa cassa di legno della ACME. Ogni volta che 
questa importantissima scatola si romperà, voi sarete 
costretti a ricominciare l'intero livello da capo. La cosa diver· 
tente è che molti dei vostri avversari cercheranno di distrug· 
gere la cassa invece che attaccarvi direttamente. Per questa 
ragione vi ritroverete a correre da una parte all'altra dello 
schermo per riuscire a trovare un posto sicuro in cui deposi· 
tare il vostro prezioso carico. Ora siamo sicuri che tutti voi vi 
state chiedendo cosa c'è nella scatola. Finite il gioco quattro 
volte e il segreto verrà rivelato. 
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CO,. lnnrno 

I~ Anche quest'anno la signorina Croft è pronta per affrontare una nuova fantastica avventura. Dopo le numerose criti· 
1 che rivolte a Tomb Raider lii, la Core ha finalmente deciso di rinnovare completamente la meccanica di gioco. la modifi· 

- ca più evidente è Il nuovo sistema d'inventario che ricor· 
da moltissimo quello di Resident Evi/. Finalmente Lara potrà racco· 
gliere ogni tipo di oggetto e usarlo successivamente per risolvere i 
vari enigmi. Anche l'evolversi della trama sarà completamente dif· 
ferente. Invece di tante singole missioni in giro per il mondo, la 
nostra archeologa ne affronterà una sola ambientata interamente In 
Egitto e potrà Interagire con i vari personaggi che incontra. Secondo 
i nostri contatti all'interno della Core, Tomb Raider 4 è molto più 
simile a Zelda e Metal Gear So/id piuttosto che ai precedenti episo· 
di della saga. Anche graficamente ci sono numerose novità. Lara 
sarà realiuata usando le ultime tecniche di programmazione e avrà 
un aspetto più morbido e meno spigoloso. I fondali avranno più 
superfici cilindriche e il sistema d'illuminazione sarà ancora più 
bello e realistico che in precedenza. 

Per ora godetevi queste immagini, ma nei prossimi 
numeri vi stupiremo con un super servizio dedicato all'ar· 
cheologa più amata del mondo . 

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

mAG3 
w:clcnn vr:c/cnn : • utunno 

[ lii In questo gioco dovrete pilotare dei veicoli simili ad astro· 
~I navi attraverso tracciati futuristici. I percorsi che affronterete 
- sono graficamente molto definiti e a volte anche troppo colo· 

rati. la loro struttura contorta è molto simile a quella delle montagne 
russe e In numerose occasioni vi lasceranno con una vaga sensazione 
di nausea. Quando abbiamo provato questo titolo durante l'E3, I responsabili dello stand della Crave ci 
hanno dovuto strappare i joypad dalle mani per convincerci ad andare via. 

l'unico problema che 
potrebbe impedire a Mag J 
di ottenere un grandioso 
successo è la sua data di 
uscita, molto vicina a quella 
di Wipeout J. 

Per Il resto cl è sembrato 
un buon titolo e presto vi 
proporremo altre novità. 
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• ~ m•www j Fino a oggi nessun gioco uscito per PC o console 
: è mai riuscito a riprodurre fedelmente l'atmosfera 

cruda e violenta del motocross. Chiunque abbia 
praticato o visto una gara di questa disciplina sportiva capirà 
sicuramente di cosa stiamo parlando. Vedere 30 motociclette 
che si ammassano alla prima curva sgomitando per uscirne è 
un'esperienza davvero 
esaltante. Anche assiste· 
re a un salto di 15 metri 
con una motocicletta può 

• cambiare radicalmente la 
• vostra vita. 
: Riuscirà Supercross 
• 2000 della EA a riaccen· 
• dere i motori del nostro 
: N64? Beh, potremmo 

- - - • annoiarvi con i dati del •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

t:JIE 1-lt=IAt:J TAILOGY 2 
• utunno 

[j., Al suoi tempi Die Hard Trilogy della Fox è stato una sorta di rivoluzione tecnologica. Quel mitico tito· 
lo riusciva a racchiudere tre giochi di qualità in un unico CD. Con Die Hard Tri/ogy 2, la Fox spera di ripe· 
tere il successo reclutando nuovamente il poliziotto più duro di New York, cioè Il mitico John McCiane 

Onterpretato nella serie cinematografica da Bruce Willis). Questo secondo episodio della serie sarà dotato ancora -
una volta di tre motori grafici differenti, ma supporterà anche un'ln· 
telllgenza Artificiale più avanzata e un'enorme quantità di periferi­
che compatibili. l'azione sarà 
ambientata a las Vegas e 
potrete divertirvi con un gioco 
d'azione 3-D, uno sparatutto 
per pistola a infrarossi e un 
simulatore di guida in stile 
Driver. Aspettatevi al più pre­
sto nuove notizie. 
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comunicato stampa, ma 
non ci sembra il caso. 
Appena ci arriverà una 
demo giocabile di questo 
titolo vi proporremo 
un'anteprima più detta· 
gliata. 



VIGILRnTE S: secono OFFense 
~I 

luxonux actMslon Inverno 

Abbiamo passato notti intere in redazione a giocare con Vigilante 8 e quando abbiamo saputo dell'arrivo ..jj:' 
di questo secondo capitolo della serie ci siamo commossi fino alle lacrime. L'ultima demo del gioco che abbia· ~I 
mo potuto provare aveva un'azione più frenetica e dei comandi migliori rispetto al Vigilante 8 originale. I vei· -

coli sono stati completamente rinnovati e anche I personaggi ripescati dal titolo pre· 
cedente hanno ora delle vetture completamente rimodernate. Gli ambienti In cui si 
svolgono le battaglie sono stati ingranditi e gli elementi del fondale hanno ancora più 
dettagli grafici. In termini di meccanica di gioco, Vigilante 8: Second O{fense offre mol· 
tissime novità. Per esempio, quando distruggerete un avversario dandogll 11 colpo di 
grazia con un attacco speciale otterrete delle monete. I soldi che guadagnerete nel 
corso dei combattimenti potranno essere successivamente utiliuati per migliorare 
tecnicamente il vostro veicolo. Oltre a modificare i valori di accelerazione, manegge· 
voleua e velocità massima potrete anche aggiungere nuovi pezzi. Questo farà cam· 
biare l'aspetto grafico della vostra macchina e vi permetterà di usare nuove armi e 
compiere nuovi tipi di manovre. Dal punto di vista grafico ci sono dei nuovi effetti 
luminosi davvero spettacolari. Le luci ora si nfiettono dinamicamente sulle carrozze· 
rie grazie alla nuova tecnica di programmazione Luxonux. 

In questa anteprima di entrambe le versioni 
per console, tre livelli e sei veicoli erano compie· 
tamente giocabili. C'erano collisioni, potenzia· 
menti e avversari attivi. L'atmosfera generale del 
gioco è la stessa del primo Vigilante 8, ma questo 
è solo un pregio e non un difetto. Mentre aspet· 
tiamo una versione definitiva, noi continueremo 
a passare interi pomeriggi con questa demo . 
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CTA: CAASH Ter-im A1=1c1nG 
naughtydog soni autunno 

Non stiamo più nella pelle ... La Naughty Dog non è la prima ad aver sviluppato un gioco di go·kart con i personaggi di un platform, ma da quello che abbiamo visto Crosh 
Team Racing sarà uno dei migliori titoli di questo genere. li gioco disporrà di tutti i personaggi della serie Crash Band1coot e supporterà il Multi-Tap per entusiasmanti sfide 
a quattro giocatori. Noi di Game Republic abbiamo giocato a lungo con la demo e non vediamo l'ora che arrivi una versione definitiva . 
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wu TRnG: Sl-IADLln STYLE 
paradox actMsfon novembre 

I~ Vi ricordate di Trllill Kill, il violentissimo picchiadu· 
ro censurato dalla Electronic Arts? Bene, eccolo tor· 

......- nare alla carica con una nuova ambientazione, dei 
nuovi personaggi e qualche piccola modifica al sistema di 
gioco. Per chi non lo sapesse, il Wu Tang Clan è un popolare 
gruppo di musica rap molto famoso in America. Questi ragaui 
dall'atteggiamento estremamente aggressivo hanno convinto 
l'Activision a creare un gioco basato sulla loro passione per Il 
kung·fu. Ogni membro del Wu Tang Clan ha comunicato agli svi· 
luppatori come doveva essere realiuata la sua controparte vir· 
tua le. I ragazzi del gruppo hanno fornito dettagliate descrizioni 
riguardo lo stile di combattimento, le armi e il tipo d'abbiglia· 

mento che i 
rispettivi 
personaggi 
avrebbero 
dovuto ave· 
re nel gioco. 
Per assicu· 
rare un mi· 
glior bilan· 
eia mento 
durante 

combattimenti, i programmatori hanno poi inserito alcune limi· 
!azioni che impediscono a un personaggio di essere più forte 
degli altri. 

La particolarità di questo picchiaduro è che si può giocare in 
quattro contemporaneamente. Nella modalità Story viaggerete 
intorno al mondo nel tentativo di salvare il vostro vecchio mae· 
stro di arti marziali. Nella demo erano presenti 35 diverse 
arene, ma questo numero è destinato a crescere nella versione 
definitiva. Come in Tmi// Kill, quando riempite una speciale 
barra energetica avrete la possibilità di eseguire una fatal1ty ed 
eliminare definitivamente dal gioco uno dei tre avversari. Que· 
ste mosse speciali sono tutte molto violente e spettacolari. La 
grafica di Wu Tang è molto definita, ma non eccessivamente 
dettagliata. Per la realizzazione dei lottatori è stata usata le tee· 
nica "single Skln" che permette di avere personaggi realistici 
privi di giunture spigolose. 

Quando giocate contro altri tre avversari umani, questo 
gioco è veramente fantastico. Passerete giornate intere a sfida· 
re i vostri amici in terribili combattimenti all'ultimo sangue. Il 
sistema di controllo del gioco è estremamente semplice e 
anche i novelli possono diventare dei veri esperti dopo pochi 
minuti di allenamelo. Ora non vi resta altro da fare che munirvi 
di Multi· Tap~ attendere ansiosi. 

I 
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114 e mezzo e 4) Un gioco eccellente, ma che manca di quel tocco di classe in più che lo avrebbe reso 
un vero capolavoro. Piccoli inconvenienti tecnici, un finale non del tutto soddisfacente o altri problemi 
minori potrebbero aver penalizzato la valutazione finale. Esempio: Rldge Racer Type 4 

r 
(3 e mezzo e 3) I giochi con questo punteggio sono generalmente buoni, ma presentano qualche serio 
problema (soprattutto di carattere tecnico). Un prodotto che riceve uno di questi voti potrebbe essere 
troppo corto, rovinato da una musica irritante o essere estremamente ripetitivo. Si tratta in pratica di 
giochi mediamente divertenti. Esempio: Lode Runner 3D 

I (2 e mezzo e 2] I titoli che ricevono questi voti hanno gravissimi problemi sotto molti punti di vista (ad 
esempio un sistema di controllo pessimo o animazioni orribilO. Evidentemente i programmatori non si 
sono impegnati abbastanza nella fase di sviluppo. Esempio: Sengoku Turb 

r ~1 e mezzo o ,neno-] In giro non ci sono molti giochi brutti come questi. Mancanza di originalità, scar­
so coinvolgimento, grafica poco curata e altri problemi di programmazione rendono questi titoli asso­
lutamente da evitare. Esempio: Turok 2 GBC 
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Se siete dei veri appassionati di giochi di ruolo avrete sicuramente già 
sentito parlare di tutte le incredibili qualità di Thousand Arms. Il nuovo 

titolo della Atlus/Red può vantare dei formidabili fondali 3-D, dei bellissimi 
personaggi bidimensionali disegnati a mano, oltre a 12 ore di dialoghi regi­
strati da attori professionisti, un'incredibile trama e una meccanica di gioco 
molto particolare ... un GDR unico, realizzato splendidamente dai program­
matori della Red Company. 
L'awentura ha inizio a Kant, una piccola cittadina sperduta nelle placide 
terre di Tradguld. In questo pacifico villaggio vivono Meis Triumph 01 prota­
gonista) e suo padre Master Cliff 01 sindaco e fabbro del villaggio dalla spic­
cata propensione per le belle ragazze). 
Ma come in tutte le storie epiche, la tranquillità non dura molto. Un bel gior­
no, le truppe del malvagio Impero di Dianovan irrompono a Kant. Invece 
d'intraprendere una sanguinosa battaglia, Master Cliff e il suo popolo deci-
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dono di abbandonare tutto ciò che hanno e darsi alla fuga. 
lmprowisamente Meis si ritrova solo, praticamente sull'orlo della dispera­
zione. Dopo un patetico tentativo di salvare una fanciulla in pericolo, Meis 
raggiunge la città di Boyzby dove viene accolto da Jaybil, uomo nobile e 
magnanimo molto simile al suo amato padre scomparso. 
Durante la sua permanenza a Boyzby, Meis diventa uno degli apprendisti di 
Jaybil, prende piena coscienza dei suoi poteri e inizia anche a fare cono­
scenza con Sodina, la sorella del suo maestro. 
Purtroppo però anche in questo caso la tranquillità avrà breve durata poi­
ché un altro degli apprendisti di Jaybil decide di passare al lato oscuro rap­
presentato dall'impero Dianovan. Mentre Meis e Sodina si dirigono fuori 
città nel tentativo di riportare indietro il traditore, Jaybil viene ucciso da 
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I programmatori della Red pongono nuovi standard 
nel design poligonale in tempo reale e nella caranerizzazione dei personaggi .. . 

. . . ma le sorprese non Uniscono qui! 
Shaft. Una delle scene più drammatiche del gioco è la sequenza in cui Jay­
bil morente dona a Meis il martello sacro e gli parla per la prima volta degli 
antichi altari in cui sono nascoste le fiamme sacre. Il tragico evento convin­
ce Meis e Sodina che è arrivato il momento di porre fine al regno di terrore 
di Dianova e di vendicare la morte di Jaybil e di tutti quelli che hanno sof­
ferto. A prima vista Thousand Arms somiglia a un classico GDR. Infatti nel 
corso della vostra awentura troverete tutti gli elementi classici di questo 
genere. Ci sono villaggi pieni di negozi dove acquistare oggetti utili, alber­
ghi dove ripristinare la vostra energia vitale, ampie vallate da esplorare, 
oceani su cui navigare, battaglie epiche e terribili nemici. Tuttavia, la storia 
e la meccanica di gioco rendono questo titolo qualcosa di decisamente 
sopra la media. Uno degli elementi più affascinanti di Thousand Arms sono 
gli splendidi ambienti in cui si svolge l'awentura. Anche la mappa principa­
le è veramente uno spettacolo. Proprio come in un mondo reale potrete 
vedere la linea dell'orizzonte su cui si staglia la vostra prossima destinazio­
ne, il cielo in continuo movimento, la foschia che ricopre il terreno e le diver­
se condizioni climatiche che influenzano il panorama dei diversi territori che 

vi troverete a esplorare. Difficilmente vi capiterà di vedere un gioco con fon­
dali poligonali cos1 ricchi di dettagli. Dopo un consulto durato giorni, i mem­
bri della redazione di GR si sono trovati concordi nel giudicare la grafica di 
Thousand Arms come il nuovo termine di paragone della grafica poligonale 
in tempo reale. Fortunatamente anche gli altri aspetti del gioco sono stati 
realizzati con la stessa attenzione alla qualità. Grazie a un sistema di com­
battimento dinamico e divertente non sentirete mai il peso dei continui 
scontri col nemico. Questa è dawero una caratteristica fondamentale visto 
che nei labirinti sarete costretti a battervi ogni 20 secondi. Contando i cari­
camenti e le schermate d'informazione post-battaglia, ogni incontro vi por­
terà via circa un minuto, un minuto e mezzo. In alcuni momenti vi capiterà 
di vagare senza meta sulla mappa, alla disperata ricerca del posto giusto da 
visitare per far proseguire la storia. 
Questi punti morti sono comunque parte integrante di ogni gioco di 
ruolo e sono necessari per trovare oro da spendere, per incrementare 
l'esperienza dei vostri personaggi e per padroneggiare attacchi sempre 
più potenti. 
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Incontrare gente interessante, piovani fanciulle .. . e salvare la patria! 
Aumentate U potere delle arou con la forza degli spiriti elemeota/i! 

Le arene in cui si svolgono i combat­
timenti sono completamente tridimen­
sionali, mentre i combattimenti sono 
sempre in 2-D. Lo stile con cui sono 
disegnati i personaggi è più "realistico" 
e le animazioni sono veramente ben 
fatte. I personaggi che potete schierare 
in ogni battaglia sono tre. Quello in 
prima linea sarà colui che affronterà la 
battaglia vera e propria, mentre gli altri resteranno 
nelle retrovie pronti a usare oggetti e magie di sup­
porto. Nel caso il vostro eroe principale venga scon­
fitto (o se decideste di farlo ritirare) , il secondo pren­
derebbe il suo posto. Muza, per esempio, vi aiuterà 
durante la maggior parte dell'awentura curando le 
ferite del gruppo. La sua spada gigantesca e la sua 
forza bruta vi saranno anche utili per sconfiggere 
parecchi awersari con relativa facilità. Ma quando la 
battaglia si farà dura è di Meis che avrete bisogno. 
Grazie alle sue micidiali magie di evocazione, questo 
guerriero donnaiolo è in grado di avere la meglio 
anche sui nemici più potenti. Con l'evolversi dell'av­
ventura, il potere della fiamma sacra donerà a Meis 
nuove magie che gli permetteranno di evocare bestie 
mitologiche e le divinità. Questi mostri combatteranno al fianco 
del vostro eroe in un tripudio pirotecnico di effetti speciali. Una 
delle innovazioni più interessanti di Thousand Arms è il sistema 
di potenziamento delle armi. Ogni volta che Meis incrocia una 

fonderia è possibile forgiare nuove armi magiche dall'aspetto 
sempre più minaccioso. Il sistema per la creazione di questi 
oggetti è dawero particolare. Per generare un nuovo armamen­
to avrete bisogno di due cose: i Master Point, che potrete facil­
mente acquisire durante le battaglie e lo spirito elementale 
generato dall'amore di una ragazza. Per ottenerlo dovrete riusci­
re a fissare degli appuntamenti amorosi con i personaggi fem­
minili che incontrerete durante la vostra missione. Maggiore 
sarà il grado di intimità raggiunto e maggiore sarà la quan­
tità di energia amorosa che riceverete. In pratica, più sarete 
bravi a "rimorchiare", più invincibili sarete nella lotta. 
Questo sistema chiamato Master System aggiunge ulteriore 
spessore e divertimento all'awentura. Thousand Arms è in 
pratica una specie di mix tra un classico GDR e uno di quei 
simulatori di fidanzata tanto popolari in Giappone. Un'idea 
dawero innovativa e interessante. 

Non crediate però che sia così facile far 
innamorare le fanciulle incontrate. Per tra­
sformare Mais in un irresistibile rubacuori 
(come suo padre) dovrete agire come dei 
veri strateghi. Per fare colpo sulle donzelle 
dovrete dire la frase giusta in un momento 
particolarmente romantico o conquistarle 
con regali costosi ed esotici (proprio come 
nella vita vera ... ehm, più o meno!). 



Se riuscirete a comportarvi nel modo cor­
retto, loro saranno sempre più amichevoli 
nei vostri confronti e si dimostreranno 
disponibili per uscire con voi una sera. 
Durante l'appuntamento, le ragazze vi 
faranno una serie di domande. Cercate di 

rispondere in modo istintivo, perché in questo 
caso non c'è una vera tecnica da seguire. Questo spaccato di "vita quoti­
diana" si rivela un piacevole diversivo alla solita serie di combattimenti e 
labirinti da esplorare. Non si può certo fare a meno di parlare della carat­
terizzazione sexy delle protagoniste (Wyla in particolare ... ). La tipologia di 
personaggi femminili che Meis incontra durante il gioco vanno dalla pic­
cola e dolce studentessa indifesa fino alla ragazza indipendente e dispet­
tosa. Se tutto questo non vi basta, sappiate che ci sono anche una serie di 
mini-giochi che servono per rendere più varia e divertente l'azione. Ci 
sarebbero talmente tante altre cose da dire su questo gioco, sui nemici 
che andrete ad affrontare e sugli infiniti colpi di scena della trama che non 
basterebbe un intero numero di Game Republic. Alcuni momenti della sto­
ria sono dawero indimenticabili. Non è facile decidere quale sia il momen-

to più emozionante in Thousand Arms, ma chi di voi è un vero appassio­
nato di "anime" sarà sicuramente conquistato dai fantastici dialoghi 

tra i protagonisti. Sfortunatamente al momento non abbiamo nes-
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suna notizia su un'eventuale versione italiana. Speriamo che Fino/ Fantasy 
VIII (quello in italiano della Sony) abbia successo e convinca qualcuno a 
tradurre anche quest'altro splendido GDR. Anche i filmati d'intermezzo 
realizzati in stile "cartone animato giapponese" sono dawero dei piccoli 
capolavori. Tutti i combattimenti più importanti sono preceduti da una 
sequenza animata in cui vi viene mostrato il lato malvagio del vostro awer­
sario. Tutta la redazione è riunita in solenne preghiera affinché venga rea­
lizzato un seguito di Thousand Arms, che ci permetta di godere ancora una 
volta di un gioco diverso e indimenticabile. Naturalmente la realizzazione di 
questa preghiera dipende da voi. Attualmente ci sono moltissimi GDR 
disponibili per PlayStation, ma fatevi consigliare da chi di videogiochi se ne 
intende: Thousand Arms non può mancare nella vostra raccolta ed è la scel­
ta obbligata subito dopo il mitico Fino/ Fantasy VIII. Per rendere il gioco 
ancora più appetibile, l'Atlus ha deciso di includere nella sua confezione dei 
regali bonus che comprendono una card da collezione, un manuale d'istru­
zioni a colori (con una sezione dedicata ai disegni usati per la realizzazione 
del gioco), un adesivo per memory card e uno sconto speciale per ordinare 
un CD multimediale. In quest'ultimo potremo trovare icone, tracce audio, 
sfondi per il desktop, profili dei personaggi e moltissime altre cose riguar­
danti il mondo di Thousand Arms. Allora, cosa state aspettando? 
Fate in modo che questo gioco diventi un successo altrimenti non ne 
potremo mai vedere un seguito! 

- I I I I ~ 
Thousand Arms soddls~n> anche Il più accanito fon di giochi di roolo 
grazie al sua peifetto mix di elementi classici e trowrte innovath!e. 







Dina CAISIS 
I mmaginate una notte buia e tempestosa ... Il cielo è squar­

ciato dalle pale di potenti elicotteri militari. All'improwiso 
arriva l'ordine. Dovete lanciarvi con il paracadute su una pic­
cola isola recentemente presa d'assalto da un gruppo di ter­
roristi intenzionati a rapire un famoso scienziato. Molto pre­
sto vi accorgete però che la vera minaccia è un'altra ed è 
molto più grande ... Dinosauri!!! La prima vittima che incon­
trate non sarà facile da dimenticare. Il suo corpo smembra­
to giace in una pozza di sangue e pezzi dei suoi arti sono 
sparsi ovunque. Questo è ciò che vi aspetta in Dino Crisis. Le 
scene del gioco sembrano uscite direttamente da un vero 
film dell'orrore. La protagonista è una giovane agente spe­
ciale di nome Regina ed è la prima del team a rendersi conto 
che l'isola è abitata da lucertoloni affamati di carne umana. 
Ma cosa ci fanno queste terribili creature su un'isola sper­
duta in mezzo all'oceano? Questo è il mistero che dovrete 
riuscire a risolvere nell'ultimo titolo horror della Capcom. I 
feroci rettili hanno un'ottima Intelligenza Artificiale e lo 
dimostrano saltando attraverso finestre, sopra i tavoli e 
abbattendo porte. Sbucano fuori dalle grate di ventilazione 
quando meno ve lo aspettate e sono in grado di correre 
molto più velocemente di voi. In più di un'occasione vi ritro­
verete con le spalle al muro mentre un gigantesco T-Rex si 
lancia nella vostra direzione mostrandovi i suoi denti aguzzi. 
Vi sarà capitato spesso di giocare a titoli divertenti, ma che 
non riescono a coinvolgervi completamente. Dino Crisis non 
fa parte di questa categoria visto che è in grado di trascinar­
vi nella sua atmosfera horror dopo solo pochi secondi di 
gioco. Il motore grafico è uno dei migliori mai visti su 
PlayStation e gestisce in tempo reale personaggi e ambienti 
estremamente dettagliati. I toni di grigio usati per gli 
ambienti sono molto efficaci e creano scenari dawero tene-

brosi. Ogni tanto la telecamera che 
riprende l'azione si sposta o segue il 
personaggio per rendere più suggestive 
le scene di combattimento o per sottolineare particolari 
situazioni. Esplorare l'isola e muoversi da un'area all'altra è 
addirittura più divertente che combattere contro Raptor e T­
Rex. Molte sezioni del laboratorio sono bloccate da vari 
sistemi di sicurezza e per accedere alle nuove stanze dovre­
te risolvere alcuni originalissimi enigmi. Anche la possibilità 
d'interagire con i fondali ci ha dawero sorpresi. Per esem­
pio è possibile usare i campi di forza sparsi per i corridoi per 
intrappolare i feroci dinosauri o sfruttare i condotti d'area­
zione per spostarsi più rapidamente nella mappa. Il siste­
ma di gestione della colonna sonora è un altro elemento 
innovativo. L'accompagnamento musicale dinamico 
diventa più intenso per accompagnare in modo incisivo 
gli eventi sullo schermo e in più di un'occasione vi farà 
saltare sulla sedia. Dino Crisis è stato prodotto da 
Shinji Mikami, la mente creativa della serie di 
Resident Evi/. Come avrete capito questo geniale pro­
grammatore è riuscito a portare i titoli horror a nuove 
vette, introducendo elementi innovativi e originali. E 
potremmo continuare a elogiare questo gioco per 
pagine e pagine, ma sinceramente preferiamo torna­
re a giocare ... 

Dino Crlsls è un vero classica, un gioca che non dovrò mancare 
nella vostra collezione, un vera capa/avara del genere horror. 
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Credevate di avere visto tutJo quello che Ouke ha da offrire? 
/Unsi! la sua seconda incursione su N64 è spettacolare! 

Se stavate pensando di smettere di giocare agli spa­
ratutto avete scelto proprio il momento sbagliato. 

Perché? Evidentemente non avete ancora provato l'ulti­
ma incarnazione di Duke sul Nintendo 64 realizzata 
dalla GT lnteractive. Zero Hour è più un gioco di azio­
ne/awentura che uno sparatutto in prima persona. ~ 
pieno zeppo di elementi comici, enigmi e scontri a 
fuoco On terza persona) con le luci che vanno via all'im­
prowiso rendendo più entusiasmanti e coinvolgenti le 
sparatorie. La GT questa volta ha proprio fatto centro. A 
parte la velocità di gioco che non è il massimo e l'ani· 
mazione di Duke un tantino greua, tutto il resto è dav­
vero ben fatto. Ancora una volta dovrete affrontare la 
solita raua aliena determinata a conquistare la Terra. 
Come nel gioco per PlayStation (Duke Nukem: A Time 
to Ki/Q, quei bastardi degli extraterrestri hanno rubato 
una macchina del tempo e sono intenzionati a cambia­
re il corso della storia e a impedire la nascita del nostro 
eroe. Il tema del viaggio nel tempo è stato sfruttato 
molto meglio rispetto a Time to Kill e anche il sistema 
di gioco è decisamente più raffinato rispetto al prece­
dente tentativo di fondere Tomb Raider con un classico 

sparatutto in soggettiva. Il primo viaggio attra-

verso il tempo di Zero Hour vede Duke di fronte alla 
Statua della Libertà parzialmente distrutta. New York è 
una specie di immensa distesa ghiacciata e in cielo 
volano gli invasori alieni armati di terribili raggi psichi­
ci in grado di distorcere la mente (e lo schermo) del 
nostro eroe. Se tutto questo non bastasse, ecco sbu­
care anche delle orde di schifosissimi zombi in cerca di 
uno spuntino. Grazie alle vostre potentissime armi ini­
ziate a dare una ripulita alla città, quando improwisa­
mente ecco che tra le strade congelate appare una 
ragaua meua nuda che chiede disperatamente il 
vostro aiuto. In pochi secondi di Zero Hour troverete 
violenza esagerata, distruzione totale e procaci fem­
mine a vostra disposizione ... A proposito di ragaue: 
non crederete ai vostri occhi quando vedrete fino a che 
punto la Eurocom abbia sfruttato le famose allusioni 
erotiche di questa serie di giochi. In uno dei livelli tro· 
verete alcuni cartelloni pubblicitari con la bocca spa­
lancata di una ragaua che sta per mangiarsi un suc­
culento hamburger. La scritta in inglese vicino all'im­
magine può essere più o meno tradotta: "Più carne di 
quanta ne possa entrare nella vostra bocca" ... E que­
sta è una delle più innocue! Il metodo di controllo del 
personaggio è dawero molto curato. Sono presenti 
otto possibili configurazioni dei tasti che sfruttano al 
meglio Il joypad del Nlntendo 64. Quella che noi prefe· 
riamo è quella identificata come "Duke". che offre una 
e.on figurazione classica alla Turok e sfrutta il D-pad per 
cambiare armi e oggetti. Nell'arsenale di cui disporre-

te per sbarauarvi dei nemici troverete 
anche alcuni giocattoli dawero fantastici 

tra cui bombe, pistole a energia e lan-



Ancora una volta il vecchio Duke si prepara a viaggiare nel temgo! 
Gli alieni non sembrano avere intenzioni paciOcbe! 

eia-cianuro-radioattivo. li fucile di precisione è senza dubbio l'arma più 
divertente da usare grazie alla sua funzione di zoom 8,,; in stile 
Goldeneye che vi permette di colpire i nemici da notevole distanza. 
Alcuni di questi armamenti sono piuttosto difficili da trovare, ma spesso 
risultano necessari per sbarazzarsi rapidamente dei nemici più cattivi. Il 
gioco non è eccessivamente difficile se agite con intelligenza, ma se 
diventate troppo imprudenti e uscite allo scoperto vedrete la vostra 
barra d'energia vitale scendere vertiginosamente. Zero Hourpuò essere 
visto in tre differenti risoluzioni grafiche (bassa, media e alta). Maggiore 
sarà la definizione e più lenta sarà l'azione di gioco. Comunque anche 

nella peggiore delle ipotesi, Duke sembra essere più fluido di Turok 2 e la giocabilità non subisce grosse pena­
lizzazioni. Nel complesso la grafica è veramente eccellente e gli effetti (come fuoco, nebbia e fumo) sono sem­

plicemente spettacolari. State attenti a non farvi distrarre troppo dalla bellezza degli ambienti o non arriverete molto lontano. Alcune scelte dei program­
matori ci hanno però convinto poco. Per esempio i punti di salvataggio non sono molto vicini l'uno all'altro e in alcuni casi 

dovrete riuscire a completare intere missioni prima di poter memorizzare i vostri progressi. Inoltre vi servirà una grande 
quantità di memoria per ogni salvataggio. In conclusione possiamo dire che Duke Nukem: Zero Hour sarà sicuramente un 
successo. La GT lnteractive è finalmente riuscita a sfruttare al massimo le potenzialità della console Nintendo. Il nuovo 
gioco di Ouke è un titolo di azione/awentura in 30 con delle tematiche mature, in grado di catturare l'attenzione di tutti. 
Se la Eurocom fosse riuscita a ottenere una velocità di gioco decente con questo livello grafico, sarebbe stato difficile tro­
vare un degno concorrente per questo prodotto. In ogni caso ci troviamo davanti a un fantastico sparatutto in terza perso­
na che non può assolutamente mancare nella vostra collezione ... 

Nelle foto In alto Ouke scopre nuovi usi 
per Il suo fucile di precisione. Può arrostire 
qualche allena o zoomare sulle ragazze per 
vedere se vale la peno salvarle ... DI sicuro 

saranno riconoscenti. A buon lntendltor 
poche parole ... 

dii III!!® 
Anche se odiate gli sparatutto, non potrete sicuramente resistere al 
fascino di Duke Nukem. 
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Quando abbiamo visto per la prima volta la versione giapponese di Pokémon Snop siamo rimasti un po' perplessi. Fran· 
camente l'idea di scattare delle foto ai Pokémon nel loro ambiente naturale non ci sembrava poi così emozionante. Dob· 
biamo ammettere che ci eravamo sbagliati. Dopo aver passato diverse ore davanti al televisore giocando alla versione ame· 
ricana ci siamo resi conto dell'insospettabile potenziale di questo gioco. 

In Pokémon Snap vi muoverete su percorsi predeterminati attraverso otto differenti mondi abitati dai piccoli poket mon­
ster. Lo scopo del gioco consiste nel guardarsi attorno nella speranza di individuare Il maggior numero di Pokémon da foto· 

grafare. Alla fine di ogni livello avrete la possibilità di scegliere la migliore foto che avete realizzato di ogni differente Pokémon, e ver· 
rete valutati In base alla nitidezza dell' immagine, alla grandezza della creatura nella foto e alla simpatia della sua posa. Procedendo 
nel gioco acquisirete nuove abilità che vi daranno l'opportunità di catturare immagini sem· 
pre più belle e particolari. Potrete anche lanciare Pester Balls e Pokémon Fruit nella speran· 
za di adescare le piccole creature o per creare situazioni divertentissime. Nei livelli più avan· 
zati otterrete anche un flauto con cui comporre bellissime melodie che renderanno i Poké· 
mon ancora più carini. Ogni volta che acquisirete una nuova abilità potrete esplorare nuova­
mente i primi livelli del gioco per scoprire tanti nuovi piccoli mostri. 

Visto che In Italia non è ancora scoppiata la Pokémon·manla, slamo sicuri che pochissimi 
di voi prenderanno in considerazione questo gioco. Quando però arriverà anche dai noi il 
cartone animato che ha ratto impazzire America e Giappone, molti di voi faranno di tutto per 
procurarsi Pokémon Snop. •I< 
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L'idea sulla quale è basato RC Stunt Copter è 
molto semplice ma incredibilmente innovativa. 
Usando Il vostro Dual Shock come un telecoman· 
do, potrete prendere il controllo di un modellino di 
elicottero e affrontare una serie di missioni in 
arene sempre più fantasiose e intricate. La simula· 

zione delle leggi fisiche è molto realistica e il controllo del· 
l'elicottero è molto vicino a quello di un reale modellino. 
Spiegato In questo modo il gioco della Shiny sembra 
molto divertente, ma la realtà è tristemente diversa. Dopo 
un'ora di gioco sarete cosl frustrati che prenderete a morsi 
il vostro controller e lo lancerete in ogni parte della stan· 
za. Parte di questo problema è imputabile alle leve analo· 
giche del Dual Shock che si rivelano assolutamente ina· 
datte a riprodurre i controlli dei radiocomandi. 

La modalità a un giocatore permette di dimostrare le 
proprie abilità con diverse prove come voli di precisione, 
slalom, tiro a segno contro dei bersagli e percorsi a tempo. 
Potrete Inoltre scegliere di cimentarvi in voli liberi senza 
restrizioni di tempo o obiettivi da raggiungere. 

Temiamo che questo esperimento della Shiny non riu· 
scirà a riscuotere un grande successo. Il complesso sistema 
di controllo potrebbe demoralizzare moltis­
simi giocatori. Se però riuscirete a non farvi 
scoraggiare dalle difficoltà iniziali, questo 
RC Stunt Copter potrebbe regalarvi qualche 
ora di sano divertimento. Consigliato a tutti i 
veri appassionati di volo simulato. 

llllJlll .. illlilll 
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Dopo dei capolavori di creatività come Metal Gear So/id e Silent Hill, non ci 
saremmo mai aspettati che la Konami producesse un titolo deludente come 
Soul of the Somurai. L'idea di creare una specìe di Resident E vii ambientato nel 
Giappone feudale è davvero fantastica, ma sfortunatamente questo gioco non 
riesce neppure lontanamente a raggiungere il livello qualitativo degli ultimi 
prodotti PlayStation. I combattimenti tra samurai, le musiche tradizionali giap· 

ponesl, gli ambienti suggestivi e un forte uso di riferimenti storici reali sono tutti punti di 
forza. Sfortunatamente questi ottimi elementi non sono supportati da una struttura di 
gioco convincente. 

La storia di base è estremamente superficiale 
ed è incentrata sulle avventure di un uomo e una 
donna samurai. Entrambi gli eroi sono in possesso 
di un vasto assortimento di spade con il quale 
affettare i vari nemici che incontreranno lungo il 
loro cammino. Vi troverete a combattere contro 
una discreta varietà di mostri e altri maestri di 
spada caduti sotto l'inftusso malefico dell'insetto dello spirito. Durante le vostre investiga­
zioni visiterete moltissimi luoghi del Giappone medioevale e potrete imparare nuove tecni­
che di combattimento con la spada. Durante I combattimenti sarete anche in grado di usare 
alcuni incantesimi speciali che vi permetteranno di sconfiggere i nemici più agguerriti. 

Fino a questo punto Soul ofthe Samurai sembra abbastanza promettente, purtroppo la 
realizzazione tecnica rovina tutto. Tutti i personaggi sono graficamente insoddisfacenti e ani­
mati nel peggiore dei modi. Troverete anche molti errori nelle collisioni e vedrete spesso 
pezzi di protagonisti attraversare le pareti dei fondali. Anche i momenti di azione sono rea­
lizzati in maniera pessima, i combattimenti sono estremamente rozzi e troppo lenti per coin­
volgervi veramente. I problemi di Soul af the Samurai sono veramente tanti. Probabilmente 
questo titolo riuscirà a catturare l'attenzione soltanto degli appassionati della storia del 
Giappone o i maniaci di btoli horror alla Resident Evil. Ci dispiace per la Konami, ma nono­
stante le molte frecce al suo arco, questa volta non ha assolutamente centrato il bersaglio . 
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Commond & Conquer è una validissima aggiunta al numero sempre crescente di titoli per Nintendo 64. Gran parte della 
gente pensa che I giochi di strategia in tempo reale non siano indicati per un pubblico giovane. Sicuramente non sono pieni 
di azione e nella maggior parte dei casi non sono basati su grafica 3·D o su fantastici effetti sonori. Grazie alla loro mecca· 
nlca semplice e alle spettacolari battaglie piene d'esploslonl sembrano comunque riscuotere un gran successo anche tra i 
fedelissimi delle console. 

Command & Conquer per N64 è la conversione dell'omonimo titolo uscito nel 1995 per PC. Questa versione Include tutte 
le missioni originali oltre a quattro nuovi scenari di battaglia. La storia di fondo è molto coinvolgente e i controlli sono intuitivi come cl 
si aspettava. La grandissima novità viene dalla grafica che ora è completamente in 3-D. La struttura del gioco rimane ovviamente la 
stessa. Gli obiettivi primari sono sempre uguali .•. dovrete raccogliere Tiberium (un minerale energetico), costruire basi, produrre unità 
da combattimento, difendere il vostro quartier generale e logicamente attac­
care il nemico. 

Le missioni Incredibilmente coinvolgenti non sono l'unico punto di forza di 
questo titolo. Siamo rimasti particolarmente impressionati dall'incredibile 
numero di frasi digitalizzate usate sia nei briefing delle missioni che dai solda­
ti stessi durante le battaglie. Non poteva certo mancare l'angelica voce del 
computer Eva, che vi aggiorna costantemente sull'andamento della vostra 
campagna bellica. Comunque l'effetto sonoro più bello di tutti rimane il suono 
tipo "spremuta• di quando usate un carro armato per travolgere i soldati nemi· 
cl. Se cercate azione frenetica condita con fiumi d'adrenalina, allora compra· 
levi un gioco di guida o un picchiaduro, ma se volete provare qualcosa di diver­
so che Impegni un po' anche la vostra testa, allora Command & Conquer meri· 
la sicuramente i vostri soldi • 

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

TAAZAn 
: eurocom • ,,,...,,.: sooy • ••ll::lo•: o,. 

Dal punto di vista della grafica, Torzan della Eurocom è 
sicuramente uno dei migliori giochi mai creati per Play­
Station. Riesce a riprodurre molto fedelmente l'aspetto e 
l'atmosfera del film, mentre i colori ricchi e le morbide luci 
offrono un impatto visivo molto convincente.Le cascate 
scendono fluide dalle sporgenze, animali superbamente 

animati corrono dentro e fuori dagli alberi e volano ovunque miriadi 
di coloratissimi uccelli. La maggior parte del gioco si basa su quelli 
che sono gli elementi classici dei platform. La grafica è in 3-D, ma la 
struttura di gioco è bidimensionale come in Pandemonium o Crash. 

Per sbarazzarsi 
dei nemici, Tarzan 
potrà lanciare della 
frutta esplosiva o 
colpire i nemici con 
una lancia di pietra. 

Potrete Inoltre 
appendervi alle lia· 
ne e saltare di rupe 
in rupe cercando di 
raccogliere bonus e 
arrivare ad aree 

altrimenti Irraggiungibili. Tra un livello e l'altro potrete gustarvi 
alcuni bellissimi spezzoni tratti direttamente dal capolavoro della 
Dlsney. Un momento particolarmente coinvolgente del gioco è la 
movimentata scena del surf sull'albero. In questo caso vedrete 
Tarzan di spalle che sfreccia attraverso un difficile percorso dis­
seminato di tronchi oscillanti. In altri livelli lo vedrete scappare da 
elefanti impazziti o in sella a buffi volatili. 

Tarzan presenta molti punti a suo favore, ma è penalizzato da 
controlli poco reattivi. All'inizio troverete il gioco un po' fru­
strante. Solo agendo con molto antiCtpo e intuizione potrete 
compensare l'eccessivo ritardo nella risposta dei comandi. Tar­
zan ha anche altri 
problemi: è troppo 
semplice da finire e i 
livelli sono un po' 
troppo corti. 

Ma nonostante 
questo vi capiterà di 
passare molte ore 
piacevoli nel tentativo 
di poter vedere tutti 
gli splendidi filmati. 

\ 
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è grande, grosso e pesa parecchie tonnellate. Ve la sentite di prenderne I comandi? 
Salite sul Vodan per un giro di prova e non scenderete più! 

Sicuramente non esageriamo affermando 
che questo Robot Dandy è uno dei titoli che 
dovrete giocare almeno una volta nella vita. 

Il gioco vi cala nei panni di Mamoru, un 
ragazzino in grado di pilotare un gigantesco 
robot da combattimento. Quando verrete 
attaccati dai nemici dovrete spostarvi per la 
città alla ricerca di un posto sicuro in cui 
seguire la battaglia. Premendo semplice­
mente il tasto Mselect" il vostro joypad diven­
terà un radio comando con cui potrete pren­
dere il controllo del vostro gigantesco robot 
chiamato Vodan. Tutto li gioco è visto attraverso gli occhi di Mamoru. Que­
sto significa che a volte dovrete aggirarvi per la metropoli alla ricerca di un 
posto da cui seguire meglio il vostro mech da guerra. ~una sensazione dav-

vero incredibile quella di trovarsi ai comandi di un gigante di oltre 50 
metri. Inoltre seguire l'intero gioco con gli occhi di un bambino 
aiuta a sottolineare le enormi dimensioni dei robot. 

Bisognerebbe fare un applauso ai programmatori che hanno 
avuto il coraggio di sperimentare qualcosa di completamente 

nuovo facendo centro al primo colpo! Le sensazioni che si prova­
no giocando a Robot Dandy non sono descrivibili a parole. L'atmo­
sfera del gioco è talmente coinvolgente che in alcuni momenti vi 
sembrerà di comandare realmente il mastodontico robot. Dovreste 
provare a giocare questo titolo su un televisore con maxi-schermo. 

Vi sembrerà di essere letteralmente catapultati al suo inter­
no. Il tipo di disegno con cui è stato realizzato Robot 

Dandy ricorda molto lo stile inconfondibile dei Mmanga". Qual· 
siasi interazione con i quattro personaggi principali del gioco 

viene sottolineata da fi lmati che sembrano usciti dai migliori car· 
toni animati giapponesi. 
Prima di ogni missione Mamoru dovrà sottoporsi a un allenamento 
che gli consentirà di imparare le tecniche necessarie a superare il 

livello successivo. Nonostante il parlato sia completamente 
in giapponese, vi possiamo assicurare che imparerete a mano­

vrare Vodan con grande facilità. 
I menu di controllo e di configurazione sono ben fatti e molto imme· 

diati. Ogni opzione è a portata di mano ed è pronta per essere cam­
biata a vostro piacimento. 

Bisogna ammettere che ci sarebbe piaciuto molto capire alla perfezione 
tutti i dialoghi. Se questo sogno non dovesse awerarsi, andate al più vicino nego­

zio che tratta titoli d'importazione e dategli un'occhiata. Potrebbe essere amore 
a prima vista. 

••• 

(,A) Potrete glrore In città liberamente, mo sempre con Il vostro radiocomando o portato di mono. Non si so mal, potreste avere 
bisogno di Vodon In quolslosl momento/ (B) Ecco, lo abbiamo fotto un'altra volto •.. se distruggerete troppi polozzl durante uno 
battaglio sarete richiamati ot Quartier Generale e vi beccherete uno bello lavato di testo dal vostro Comandante. (C) Nelle ses­
sioni di allenamento potrete Imparare tutti I segreti di Vodon e In breve tempo diventerete del piloti provetti. 

GIUDIZIO DILLA W •ICI Un gioco da __,.. auolutament., procu­
~ una capla. Il! ctaw.ro traaaaappa d'-rtentel In particolare tutti 
gli appaulonatl d i fantaKI- • di robot glga..-.:hl non d_,..bb•ro 

r•ht , .. ,, e ..... "''· 
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Finalmente la Bandai rende giustizia a un anime, realizzando un eccellen­

te adattamento 

Dopo due film per il 
circuito cinematografico, 
valanghe di gadget e un 

paio di orribili videogio­
chi, sembra che i program-

matori della Bandai siano final­
mente riusciti a realizzare un titolo 

grado di rendere giustizia a 
Evangelion. 

La storia ripercorre 
fedelmente gli awenimenti 
narrati nei vari episodi tele­
visivi mettendo in risalto i 
combattimenti. La struttura 
di gioco è semplice e com­
plessa allo stesso tempo. 
Inizialmente dovrete sola-

(,A) Shlnjl e Asuka devano combottere In perfetta 
sincronia se vogliano sconfiggere lsrafel OI Setti­
mo Angelo). (I) Per combottere al meglio bisogna 

cercare di raggiungere un alta tasso di sincronia tra 
pilota e Robot. (Q La potenza di fuoco del Palette 
Riffe (una delle tante armi di cui dispongono gli 
Eva) ~ veramente Impressionante. 

• ... • 

Tok 

• 

o 
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Il capolavoro di Hideo Kojima è nuovamente sulla creata dell'onda! Solid Snake torna in azione con nuove 
modalità e più di 300 missioni d'allenamento! 

Ricordate le missioni d'alle· 
namento di Metal Gear So/id? 

Dovevano servire semplice· 
mente per allenarvi a 
usare tutte le abilità di 
Solid Snake. In realtà 
sono state un tale suc· 
cesso che il team della 
Konami ha deciso di 
dargli più spazio all'in· 

terno del nuovo capo· 
lavoro di Hideo Kojima. li 
terzo CD contenuto nella 
confezione di Metal Gear 
So/id Integrai è infatti 
interamente dedicato 

alle VR mission. Nei più di 
300 livelli di gioco verran· 

no messe a dura prova tutte 
le vostre abilità di agenti spe· 
ciali. Le sfide di Integrai sono infinitamente più varie. Ogni mis· 
sione è stata studiata appositamente per sfruttare al massimo 
ogni tipo di arma e spesso sarete costretti a spremervi le men in· 
gi per risolvere enigmi e raggiungere l'obiettivo entro il tempo 

limite. Sembra proprio che tutto sia stato programmato all' insegna dell'originalità e 
della varietà di situazioni. In alcuni livelli potrete controllare il ninja Grey 
Fox, uno dei personaggi più affascinanti della prima versione. 

Ma le sorprese non finiscono qui. Tra le tante novità troverete un sim· 
patico gioco per PocketStation e un'opzione per giocare con la visuale 
in prima persona. 

Visto che Hideo Kojima ha apprezzato moltissimo il doppiaggio del 
Metal Gear So/id americano, in questa nuova edizione giapponese saran· 

no inclusi i dialoghi in inglese (un'opzione permetterà comunque di 
scegliere i sottotitoli in inglese o giapponese). Ma questo incredibile 
titolo arriverà mai dalle nostre parti? Secondo le ultime indiscrezioni la 
Konami distribuirà in Occidente solo il CD con le nuove VR missions e 
quindi comprare la versione nipponica sarà la nostra unica possibilità per 

giocare con la visuale in prima 
persona e per sfruttare la 
PocketStation. 

Integro/ è un gioco che ogni 
appassionato di Metal Gear 
So/id dovrebbe avere. Questa 
nuova edizione avrà senza dub· 
bio più successo in Giappone a 
causa della novità del doppiag· 
gio, ma per quanto ci riguarda 
ogni scusa è buona per calar· 
ci di nuovo nei panni del 
mitico Solid. A ogni modo la 
struttura del gioco principa· 
le non è stata modificata e 
quindi se non siete dei fan 
sfegatati di Metal Gear 
So/id potete tranquilla· 
mente aspettare l'uscita 
del disco VR prevista 
entro breve anche in 
Italia. 

Queste immagini sono solo un piccolo esempio di quello che troverete nelle nuove missioni VR. W Uno delle missioni per il FAMAS. (B) Que· 
sto sfido è stato progettato per Insegnarci o usare le granate. Lo vostro missione è distruggere tutti I diamanti nel minor tempo possibile. 
(C) Ecco uno delle stressanti missioni o tempo. (D) Gli enigmi do affrontare sono decisamente originali. In questo livello dovete far cadere 
lo guardia In alto addosso o quelle che si 
trovano più In bosso. MIDIZIO DILU ~-ICI Le novltO rispetto allo veni- originai• 

- pii) algnlflc:atWe per Il pubblico gla~, ma merftano alcura­
mente un'occhiata da parte degli app-la-el oecldentall di MGS. Le 

•ele/ feer Hl/ti: l•l•ft•I C tH••I 1111. 
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Un platfonn 2D veramente ben disegnato, Little Ralph vi farà trascorrere pomeriggi veramente unici! 

.... • The Adventures of Little Ralph è un'appassionante awentura in 2-0 che ricorda i vecchi classici su console a 16-bit e sarebbe perfetta 

\ 
se solo fosse un po' più lunga. Se volete completare la vostra missione dovrete impegnarvi al massimo e possiamo garantire 

' che il livello di difficoltà è abbastanza alto da tenervi incollati davanti alla tv per intere giornate. Purtroppo la lungheua 
del gioco è assolutamente insoddisfacente. Quando porterete a termine la vostra missione avrete la sensazione che 
tutto sia finito troppo presto. I disegni sono bellissimi e le animazioni eccellenti. I programmatori della New Corpora­

t ion si sono sbizzarriti e hanno creato un titolo pieno di tutte le caratteristi­
che dei vecchi platform. Per esempio, in uno dei livelli vi ritroverete ad 
affrontare una corsa frenetica su un carrello minerario in stile Donkey 
Kong Country (per Super Nintendo) mentre orde di nemici vi attaccheran· 
no da ogni direzione. E quando meno ve lo aspettate Ralph torna alle 
sue dimensioni normali per combattere i nemici di fine livello. Questi 
scontri si svolgono nello stile dei classici picchiaduro 2-0 (come Street 
Fighter 2) con una valanga di mosse e super mosse che vi permetteranno 
di avere la meglio sul vostro nemico. La New Corporation ci ricorda un po' 
la Yukes ai suoi esordi. li loro primo gioco (Hermie Hopperhead) era un 
magistrale platform in 2-0 (e la colonna sonora era 
una delle migliori mai composte in un videogioco). 
Ma la successiva incarnazione del personaggio 
(completamente in 3-D) non ci aveva impressiona­

to più di tanto. Speriamo 
che questo platform 
bidimensionale riesca a 
ottenere successo in un 
mondo ormai dominato 
da titoli 3-D. Con un 
gioco dal titolo The 
Adventures of Little 
Ralph l'impresa non sarà 
certo facile ... 

Una miscela di azione e comicità sta per travolgere la PlayStation! 

Pop'n Tanks è un divertentissimo titolo di azione/sparatutto in 3-0 che ha 
per protagonisti alcuni buffi carri armati. Il vostro compito sarà quello di gui­
darli attraverso ogni tipo di terreno. Dovrete affrontare pendii, terreni irrego­
lari, mulini a vento, edifici, pali del telefono, macchine e camion che vi si piaz­

zeranno davanti, ma con i vostri 
potenti cingoli non ci saranno pro­
blemi. Ogni carro è composto da 
più di 450 poligoni e i movimenti 
sono stati riprodotti in modo molto 
realistico. Ma nonostante l'estre­
ma cura dei particolari il gioco mantiene sempre una grande carica 
umoristica. Giocando a Pop'n Tanks si ha la sensazione di guidare un 
modellino radiocomandato. 

I comandi rispondono in modo veloce e sono estremamente intuiti· 
vi. Inizialmente potrete scegliere tra otto diversi modelli di carri arma­
ti e sarà possibile aggiungere potenziamenti e nuove parti al vostro 
meuo. Per ottenere i peui più potenti dovrete affrontare alcuni nemi­
ci controllati dal computer in sfide uno contro uno. Più netta sarà la 
vostra vittoria e migliori saranno i peui che riceverete. 

Pop'n Tanks è stato strutturato per essere accessibile a tutti. Il siste­
ma di puntamento automatico vi aiuterà per esempio a tenere sotto 
tiro i vostri awersari senza bisogno di usare troppi tasti per ruotare la 
torretta. Tutte queste semplificazioni potrebbero far insospettire i gio­
catori più esperti, ma non temete! 

Grazie agli scenari originali e all'enorme quantità di potenziamenti 
Pop'n Tanks catturerà anche l'attenzione dei più esigenti tra voi. 

la prima impressione che avrete inserendo 
il CD di Fatai Fury: Wild Ambition nella vostra 
PlayStation sarà sicuramente positiva. Infatti 
sarete accolti da un'incredibile sequenza in 
Computer Grafica che racconta l'infanzia di 
Terry Bogard. Il livello qualitativo di questo 
filmato introduttivo è decisamente altissimo 
e lascia davvero a bocca aperta. 

Dopo un'introduzione cosl sconvolgente vi 
aspetterete sicuramente un gioco di altlssi· 
ma qualità. Sfortunatamente non è così. 

la grafica ricorda molto quella del primi 
picchiaduro 3-D e anche Il resto del gioco 
lascia molto a desiderare. I modelli poligona­
li dei personaggi sono costruiti malissimo e 
le animazioni risultano anche peggiori. 

Il nuovo titolo della SNK non riesce insom· 
ma a raggiungere neanche lontanamente il 
livello tecnico di Tekken 3 o Bloody Roor 2 . 

Un aspetto positivo di FFWA è il sistema di 
controllo che è ben realizzato e offre la stes-

•~r .. tarH •f llttl• ,.,,,, e ..... ,,.,.,, .. 1111. fatai ,.,,: •Il~ ••lllltH e Ht 1111. 1•1'• tHt• e .. 111 1111. 
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I creatori di Armored Core sprecano un'ottima licenza 

Questa volta la FROM Software ha mancato il bersaglio. li team creativo che recentemente ha proposto l'interes­
sante Echo Night nei mesi scorsi era riuscito a ottenere i diritti di una delle serie a cartoni animati più calde del 
momento, "Spriggan". Purtroppo le cose non sono andate per il verso giusto. Spriggan Lunar Verse è un titolo 

abbastanza accattivante dal punto di vista grafico, ma il sistema di gioco presenta delle 
pecche dawero imperdonabili. Per prima cosa, il titolo della FROM ha la 
peggiore gestione delle inquadrature degli ultimi tempi. I movimenti 
della camera automatica sono troppo lenti e nella maggior parte dei casi 
la visuale scelta dal computer si rivela scomoda per i giocatori. Que· 
sta situazione è talmente snervante che anche quando padronegge­
rete il sistema di controllo, farete comunque fatica a godervi il gioco. 
Un vero peccato. Dopotutto il design dei personaggi e degli scenari 
è soddisfacente e la colonna sonora non è niente male. L'unica sal­
vezza per questo titolo potrebbe essere l'eventuale versione per 
l'Occidente. La compagnia incaricata della localiuazione potrebbe 
in questo caso risolvere i difetti tecnici dell'edizione originale. 
Visto che al momento ci sono parecchi titoli degni di essere gioca-

ti non crediamo esista una sola buona ragione per perdere tempo 
con un prodotto del genere. Speriamo vada meglio con Armored 
Core 2, recentemente annunciato per PlayStation 2. 

GllllDlllO Dm.LA~ Da una delle licenze pio) 1-nti degli 
uhlmi t.mpl, una dei giochi meno riusciti degli uhlml t.mpl. 

Il cacciatore di maiali torna In azione 

Tomba (che dalle nostre parti è conosciuto come Tombi) dor­
miva sonni tranquilli nella sua casetta, ma all'improwiso arriva 
una misteriosa lettera e rovina tutto. Zippo annuncia infatti al 
nostro eroe con i capelli rosa che Pansy (un'amica di infanzia di 
Tombi) è sparita. Saranno stati i maiali cattivi? Come avete capi­
to questa è la premessa al secondo capitolo di uno dei più diver­
tenti e folli giochi di azione/awentura realizzati su PlayStation. 

Abbiamo avuto la possibilità di provare questo fantastico tito­
lo in occasione dell'ultima ECTS di Londra e ci è sembrato molto 
divertente. La grafica è stata completamente modificata e ades­

so ambien­
ti e perso­

I 

I 

• 

naggi sono interamente tridimensionali. Comunque come 
in altri titoli del genere (Klonoa, Crash Bandicoot, Pande­
monium) vi muoverete in percorsi predeterminati. 

Lo stile grafico degli scenari è sorprendente e gli effetti 
di luce contribuiscono a rendere il tutto ancora più piace­
vole. Il gioco è stato arricchito da nuovi livelli e nel corso 
dell'awentura troverete alcune armi veramente originali. 

Ovviamente aspettatevi la solita enorme quantità di 
puzzle ed enigmi da risolvere. 

•••"• ' e ,,,, •• , ..... , 
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G ti appassionati di giochi hentai sicuramente conoscono 
la C's Ware che è una fra le più importanti Software 

house giapponesi. Alcuni dei suoi giochi, come Eve Bust 
Errore Desire, sono usciti addirittura su Sega Saturn. Grazie 
a una casa americana Oa Himeya Co.) è finalmente possibile 
giocare alcuni dei capolavori della C's Ware anche in inglese. 

La barriera linguistica ha impedito per molti anni la diffu­
sione di capolavori 
come Doukyousei e 
Tokimeki Memoria/ 
al di fuori del mondo 
dei maniaci di 
manga e anime. Gra­
zie al lavoro di tradu­
zione e adattamen­
to, giochi che fino a 
ora erano solo delle 
sequenze di immagi­
ni stupende, acquistano una storia e una giocabilità che per­
mette anche ai non appassionati di appreuarne il valore. 

Kotobuki è un gioco hentai un po' particolare. Non si trat­
ta infatti di un'awentura grafica del tipo clicca e leggi, ma di 
un titolo d'azione con immagini hentai di alta qualità. 

La meccanica di gioco è una 
specie di versione ultra giap­
ponesizzata del biliardo... o 
meglio, si tratta di un Bomber­
man con stecca e palle da 
biliardo al posto delle bombe. 

Potrete scegliere due perso­
naggi (un ragauo o una ragaz­
za) con cui awenturarvi nel 
mondo di Kotobuki. Il vostro 

X - Fa apparire lo palio. 
Z - Controllo lo (orzo con cui 

lo stecca colplrd la palio 
(più si tiene premuto, più 
aumenta l'Intensità). 

e -Scaw una buco per 
nascondersi. 

V - Per saltare fuori da uno 
buco. 

GiillCi 
5araD ....... 

lbllii .... 

Un giochino dlvettente con Immagini hentol non troppo splnt .. 

compito sarà quello 
di eliminare i nemici 
che infestano i vari 
livelli per poter spo­
gliare una serie di 
belle ragazze (prota­
goniste dei vecchi 

titoli della C's 
Ware). 

Durante la 
prima partita ci 
si trova un po' 
in difficoltà per­
ché il meccani­
smo di gioco 
non è immedia­
to, ma dopo 
pochi minuti si capisce subi­

to qual è la tecnica migliore per 
schiacciare gli awersari. Dover 
portare a termine i vari livelli per 
potersi godere un'immagine 
hentai è veramente divertente. 
All'inizio la possibilità di vedere 
un disegno di una ragaua nuda 
è un ottimo incentivo per cerca­
re di superare le difficoltà. 
Comunque dopo qualche partita inizierete a pensare più alla 
tecnica per superare un livello che alle immagini che vi 
aspettano. Dal punto di vista hentai, le "sequenze• di Koto­
buki sono decisamente molto leggere. In definitiva ci trovia­
mo di fronte a un titolo abbastanza piacevole, basato più 
sulla giocabilità che sull'erotismo. Se siete in cerca di forti 

emozioni, ma volete almeno capire cosa sta succe-
dendo sullo schermo, allora vi consigliamo altri due 
titoli hentai tradotti in inglese: Season of Sakura o 
Ring Out. 
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IL prbno videogioco hentai in italiano! 
Questo gioco è stato pubblicato in Giappone da pochi 

mesi per commemorare il decimo anniversario di atti­
vità della Sogna, una delle più famose case produttrici di 

giochi hentai. 
Il grande successo dei titoli della Sogna 

è sicuramente dovuto all'alta qualità del­
l'animazione che può essere paragona­

ta a quella dei migliori cartoni anima­
ti su videocassetta (OAV). Alcuni 

animatori di Viper hanno infatti 

come Neon Genesis Evan­
ge/ian e Sai/or Moon e 
molti Otaku considerano 
la Sogna più uno studio 
d'animazione che una 
vera casa di sviluppo di 
videogiochi. Non per 
niente i loro titoli 
sono identificati 
come Hyper Anima­
tion e sono recensiti 

anche da riviste come 
Newtype e Animage 

(vere e proprie bibbie 
per gli appassionati di animazione 
giapponese). 

Viper M1 è il primo videogioco 
hentai tradotto in italiano e l'usci­

ta è prevista per novembre. Oltre 
al vantaggio della traduzione, 

molto probabilmente avremo 
la fortuna di poter vedere 

quello che viene nascosto dalla censu­
ra giapponese nell'edizione originale. 
Per accontentare tutti i gusti, Viper è 
suddiviso in tre episodi con storie e 
personaggi differenti. Come si può 
vedere dalle immagini la grafica è 
molto curata e il meccanismo di gioco 
mescola quello tipico delle awenture 
clicca e leggi, a sequenze più interatti­
ve in cui dobbiamo guidare il nostro 

personaggio con il mouse o 
i tasti direzionali. 

MV MCT'H&FIS 
Il primo episodio di Viper M1 ha un nome senza 

senso, ma la storia è decisamente divertente. 
Mika è una studentessa giapponese innamorata del 

suo vicino di casa. Un giorno questo ragauo viene 
rapito dalla figlia di un potente industriale. Casual­
mente il padre di Mika è anche uno scienziato e, come 
nella migliore tradizione anime (es. Moldiver), 
costruirà una tuta robotica per aiutare Mika a combat­

tere i cattivi. 
My Mothers contiene alcune delle animazioni più spettacolari 

mai realizzate per un videogioco hentai e sicuramente vi spingerà 
a guardarlo e riguardarlo, proprio come se si trattasse di una 
videocassetta. 

GFl&&NBCY 
Questo è l'episodio più strano: Natane, Namiki e Kazumi sono 

tre sorelle che lavorano in un negozio di fiori e che si ritrovano ad 
"allevare" un ragauo nato da un seme ... (ogni scusa è buona per 
creare delle sequenze hentai!). 

T'H& MA Y WCFllCS 
Nel terzo capitolo di Viper una ragazza giapponese viene rapi­

ta da strani esseri alieni che la vogliono trasformare in una spe­
cie di incubatrice galattica. Da non perdere se siete amanti del 
genere "alieni vs ragazze indifese". 

liiillCi 
IDliiiii 

·~ llliliU UVil 

s.quenn animate di primo dOSA. Assolutamente Imperdibile. 
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11 titol? di que­
sto gioco non 

poteva essere 
più azzeccato, infatti la Mink ha rispol­
verato un meccanismo utilizzato nei 
primi videogiochi hentai in cui si pote­
va "toccare" una ragazza utilizzando il 
puntatore del mouse. Questo rende il 
gioco più interattivo rispetto alle nor­
mali awenture grafiche clicca e leggi, 
ma in alcuni casi è veramente difficile 
capire dove cliccare per accedere alla 
sequenza successiva. Anche se siete dei veri playboy, in certi casi 
farete molta fatica a individuare le "zone erogene" delle ragazze del 
gioco. 

Touch Me è ambientato in un liceo femminile dove voi trascorrere­
te un mese come medico dell'infermeria. Hmm, se esistessero vera­
mente scuole come queste forse varrebbe la pena studiare per diven­
tare dottori. 

Durante la vostra permanenza incontrerete cinque ragazze, ognuna 
con la propria personalità e con i propri problemi d'amore. Owia­
mente il vostro compito è quello di curare il loro cuore con qualunque 
mezzo a disposizione. Dal lunedì al sabato potremo incontrare le 

ragazze prima del 
suono della campa­
nella, durante la 
ricreazione e nel 
dopo-scuola. Se 

CD-ROmii!X 

sarete riusciti a fare una buona impres­
sione durante la settimana, la domenica 
avrete la possibilità di uscire con quella 
che più vi attrae. 

Per riuscire a portare una ragazza al Love Hotel non dovrete fare 
troppi sforzi. A differenza dei classici Tokimeki Memoria/ e Palette 
questo Touch Me risulta estremamente semplice (forse anche trop· 
po). 

La grafica del gioco è molto curata. Lo stile con cui sono disegnati i 
personaggi e la colorazione sono radicalmente differenti rispetto ai 
vecchi giochi della Mink. Questa volta l'atmosfera è più gioiosa e le 
illustrazioni sono molto colorate e luminose. 

L'estrema facilità di questo love game rende Touch Me adatto 
anche ai giocatori meno esperti, ma certo non giova alla longevità di 
un titolo che avrebbe guadagnato molto con un maggiore bilancia­
mento dei personaggi. In poche parole, le ragazze del gioco sono 
troppo facili... 

a..lk9 ..... 
Glrlc...., 
Clliliill.IMI 

Un'ottima (ma troppo s.mplke) altematlw al mltlca Tokl~kl M,_ 
rl'1l Consigliato al prlndplontl. 

•••••• •• ------
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PERFECT BLUE 
CopyrtghC 1997 / 1998 Rex Entertainment 
Dur-. 90 min. 
O.... thriller 
Lingue Giapponese 

TRAMA: Basato su una storia di Takeuchi Yoshikazu e 
prodotto dal team che ha partorito Memories di Kat· 
suhiro Otomo, Per{ect Blue è uno dei prodotti più inte· 
ressanti degli ultimi tempi. La storia narra le vicende 
della pop-star Mima Kirigoe, cantante di un gruppo 
"molto Spice Girls" chiamato Cham. Presa dalla febbre 
che investe ultimamente anche i veri cantanti, decide 
di passare dalla musica alla recitazione. Grazie al suo 
agente, Mima trova una parte in una popolare soap 
opera. Il ruolo che la ex-cantante deve interpretare 
prevede alcune scene un po' spinte che mandano su 
tutte le furie i suoi fan. Uno in particolare inizia a 
diventare un po' troppo insistente e inizia addirittura a 
pubblicare una pagina Internet contenente tutte le 
cose che Mima fa durante la giornata. Presto la realtà 
e la finzione televisiva si confonderanno in modo da 
creare uno psycho·dramma che si chiarirà solo nel 
finale. Se la trama non vi convince molto, sappiate che 
Perfect Blue per le sue qualità si è aggiudicato la bel· 
lezza di due prestigiosi riconoscimenti internazionali, 
quali il premio del pubblico per il Miglior Film Asiatico 
al Fant·Asia e il premio come Miglior Film Animato al 
Fantasporto Film Festival 1998. 
DESIGN DEI PERSONAGGI: Piuttosto realistico, anche 
se c'è da dire che il character designer (colui che deci· 
de lo stile con cui devono essere disegnati i personag· 
gi) si è preso più di una licenza artistica. 
ANIMAZIONI: Non a livello del possente Akira o del· 
l'ultra-tecnologico Ghost in the Shell, ma bisogna 
ricordare che Perfect Blue ha una trama realistica e 
quindi ha diverse esigenze nella rappresentazione 
delle scene. Le animazioni sono per la maggior parte 
ben bilanciate e di ottima qualità. 
COLONNA SONORA: ~come uno stradario che ti aiuta 
a viaggiare attraverso il film. Crea ottimamente l'atmo· 
sfera, cioè proprio quello che serve a questo anime. 
PARTICOLARITÀ: Sicuramente gli ultimi 10 minuti del 
film, visto che stiamo parlando di un giallo. Preparate· 
vi a un finale davvero shockante! 
IN CONCLUSIONE: Probabilmente uno dei migliori film 
dell'anno, un vero lavoro fatto ad arte. Sicuramente 
con una migliore operazione di marketing in Giappone 
sarebbe diventato un film leggendario al pari diAkira ... 
sarà stato limitato dalla trama, troppo particolare per 
la massa? Comunque sia siate felici, voci dicono che 
sarà uno dei prossimi titoli editi dalla Yamato Video in 
Italia! Vedremo. 

7!J- i'-f1'Jll :1.818.995.3383 (FAX••M • 24-flJ) 
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SON/C THE HEDGEHOG:THE MDV/E 
Copvrlght 1999 ADV Filma (USA) 
Dur..ca 60 min. 
O.... Azione/Avventura 
lJngu9 Inglese 

TRAMA: Quel maledetto di Robotnic è tornato alla cari· 
ca. Questa volta il grassissimo scienziato pauo ha deci· 
so di rapire il presidente e sua figlia, la principessa Sara. 
Per liberare gli ostaggi, il folle vuole obbligare Sonic e 
Tails a combattere contro Metal Robotnic. Questo robot 
simile al nemico giurato del mitico riccio blu si è ribella· 
to al suo creatore e ha preso possesso di Robotropolis. 

L'automa impazzito ha anche 
sabotato il Robot Generator che 
fornisce corrente elettrica a 
tutta la regione. Se i nostri due 
beniamini non lo fermeranno in 
tempo, il generatore esploderà 
e distruggerà il pianeta... o 
almeno questo è quello che dice 
Robotnic. Cosl Sonic e Tails si 
teletrasportano a Robotropolis 
dove incontrano subito dei 
grossi e "metallici" problemi. 
Fortunatamente l'arrivo di 
Knuckles salverà la vita del 
dinamico duo. Il gruppo di eroi 
arriverà al palazzo del nemico e 
scoprirà che le cose non sono 
proprio come sembrano. Il 
piano di liberazione era in realtà 
una trappola di Robotnic per 
trasferire la coscienza di Sonic 
all'interno di un robot (Metal 
Sonic). 
DESIGN DEI PERSONAGGI: 
Nulla a che vedere con la squal· 
lida serie di cartoni animati 
americani (trasmessi su Italia 1 

l'anno scorso)! I programmatori 
del Sonic Team hanno supervi· 
sionato il lavoro di produzione 
del film per cercare di rendere i 
personaggi perfettamente iden­
tici a quelli del videogioco. 

ANIMAZIONI: In generale molto buone con momenti di assoluta magnifi­
cenza. Moltissime sequenze di combattimento sono cosl veloci che 
andrebbero viste al rallentatore. 
DOPPIAGGIO: Sebbene sia un'edizione americana e non saremmo in grado 
di giudicarne il doppiaggio, ci preme segnalarvi la bravura dello staff del­
l'ADV che ha dato voce a personaggi che normalmente non ne hanno. 
Abbiamo trovato molto simpatici gli squittii nasali di Tail. 

COLONNA SONORA: Alcune 
musiche prese da Sonic CD, 
più numerosi brani da video· 
gioco accompagnano tutte le 
sequenze più emozionanti del 
film. Questa accattivante colonna 
sonora tecno/rock/ classica si sposa perfetta­
mente con l'azione frenetica di questo cartone animato. 
COMBATTIMENTI: Dawero spettacolari e pieni di divertentissime trovate. 
Gli amanti della serie di videogiochi dedicati a Sonic adoreranno questa 
videocassetta! 
PARTICOLARITÀ: L'intero scontro contro Metal Sonic è gasante, ma il 
massimo si raggiunge nel finale che ricorda moltissimo il grandioso Ter· 
minator 2. 

IN CONCLUSIONE: In occasione dell'uscita di Sonic Adventure per Sega 
Dreamcast, ecco arrivare un prodotto d'animazione di ottima fattura 
dedicato al più simpatico riccio blu del mondo. Sonic the Hedgehog: the 
Movie è un prodotto dawero imperdibile per tutti gli amanti di questo 
personaggio. Purtroppo negli U.S.A. è in preparazione una seconda serie 
realizzata dagli stessi autori della prima. Meglio consolarsi, quindi, con 
questo lungometraggio. 
La versione vista da noi era 
in americano, quindi facil· 
mente reperibile nei negozi 
che trattano dei video d'im­
portazione. Se vi capita di 
averlo a portata di mano 
dategli un'occhiata. 
Dopo averlo pagato, natu­
ralmente ... 



BAKURETSU HUNTER 
Copyright 1999 ADV Films (USAI 
Dlnita 60 min. 
O..-. Azione/Umoristico 
Ungum Inglese 

TRAMA: Nel continente di Spooner gli stregoni sono i 
padroni incontrastati. Grazie ai loro poteri magici posso­
no tiranneggiare il popolo ormai ridotto alla fame. Ma ... 
(c'è sempre un MA in questi casi. .. ) nell'ombra, scono­
sciuti ai più, si aggirano i Bakuretsu Hunters (cacciatori 
di stregoni). Questi misteriosi combattenti hanno il com-

pito di scovare i prepo­
tenti e riempirli di botte. 
Marron Glacee, insieme 
a Chocolate e Tira Misu 
(due sorelle sado­
maso) farà vedere i 
sorci verdi a tutti i terri­
bili maghi malvagi! 
DESIGN DEI PERSO· 
NAGGl:ll design dei 
personaggi è spigoloso 
e moderno, con colori 
molto vivaci e brillanti. 
In gene-
rale il 

si somigliano tra loro, al punto che a 
volte diventa difficile distinguerli l'uno dall'al­
tro. 
ANIMAZIONI: Complessivamente buone, anche se in alcune occa-
sioni ci sono fermi-immagine o scene ripetute che fanno risparmiare foto­
grammi preziosi. In linea di massima le animazioni sono molto adatte al 
disegno. 
COLONNA SONORA: La colonna sonora di base di Bakuretsu Hunter è di 
stile rock, ma quando serve si permette "incursioni" in altri generi. Accom­
pagna discretamente l'azione, anche se da sola non ha molto senso. 
COMBATTIMENTI: BOOM! CRASH! KABLAMM! Questo dovrebbe dirla lunga 
su come vengono gestiti i combattimenti in Bakuretsu Hunter. Dinamici, ipe­
rattivi, con un mucchio di esplosioni ed effetti speciali. Andando avanti nella 
serie ci sono purtroppo anche episodi più statici e meno divertenti. 

PARTICOLARITÀ: Chocolate, Carrot, Tira Misu, Marron Glacee, Gateau, 
Croissant. I nomi dei personaggi mi fanno venir fame ... 

IN CONCLUSIONE: Bakuretsu Hunterè una bella serie umoristi­
ca, con una marea di combattimenti, belle ragazze poco vesti­
te, incantesimi e chi più ne ha più ne metta. Concludiamo 
dicendovi che la Yamato ne ha già annunciata la prossima 

distribuzione in Italia, ma non si sa ancora la data precisa 
d'uscita. 
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MAKAI TENSHO 
Copvright 1998 Phoenix 
n.nic. 50 min. 
O.... Horror/ drammatico 
Uv- Giapponese 

TRAMA: In uno spietato Giappone medievale la religio­
ne cristiana inizia a fare proseliti tra le popolazioni e a 
prosperare grazie all'illuminata guida di un giovane pro­
feta, Shiro Amakusa. I fedeli decidono cos1 di aggregar­
si e di creare una comunità fondata sulla pace e sulla 
fratellanza. Nonostante i buoni propositi questa con­
gregazione viene mal digerita dai signorotti confinanti. 

Il protagonista di questa serie di OAV è 
Yagyu Jubei, un fortissimo guerriero 
che ha perso un occhio durante un alle­
namento con suo padre. A differenza 
del padre, Jubei è un tipo abbastanza 
pacifico, ma servendo la famiglia Taku­
gawa si vede costretto a partecipare a 
una spedizione punitiva contro i Cristia­
ni in compagnia di un manipolo di cru­
delissimi ninja Kogyonshu dai poteri 
spaventosi. Lo scopo di costui è di 
risvegliare i terribili poteri che racchiu­
de in sé Shiro. Nonostante la rabbia, 
Amakusa viene comunque massacrato 
insieme alla sua comunità. Solo i più 
forti soprawivono e il loro scopo diven­
ta quello di vendicarsi dello shogunato 
Takugawa, di far risorgere con la magia 
nera Shiro, il loro messia, in versione 
satanica e di dare il via allo scontro 
finale. 

DESIGN DEI PERSONAGGI: Non 
innovativo ma sicuramente piacevole e adat· 
tissimo alle atmosfere cupe. 
ANIMAZIONI: Seguono i canoni delle migliori serie di OAV, in altre 
parole sono eccellenti. Esplodono nelle scene d'azione quando sangue e 
frattaglie varie riempiono lo schermo. Sorprendono anche nelle inquadra­
ture poco "mosse", regalando sequenze dall'impatto emotivo devastante. 
COLONNA SONORA: Opprimente, biblica, deprime e awolge senza rubare 
la scena alle immagini. Un commento musicale perfetto a una storia di 
questo tipo. 
COMBATTIMENTI: Innumerevoli e incredibilmente realistici nella loro 
"impossibilità". Non c'è spazio per il superfluo e quando bisogna accop­
pare qualcuno, lo si fa senza fronzoli e senza perdere tempo. Magari è 
poco spettacolare, ma fa accapponare la pelle, credeteci. 
PARTICOLARITÀ: Senz'ombra di dubbio la sequenza in cui lo sfigatissimo 
Shiro Amakusa affronta Jubei dopo aver visto le teste mozzate dei bambi­
ni. Assolutamente magnifica ma per palati forti. 
IN CONCLUSIONE: Una serie di 4 OAV tratta da un romanzo di Futaro 
Yamada e realizzata dagli stessi produttori dello splendido Giant Robot. 
Una serie caratterizzata da una vena di violenza incredibile, dove i malva­
gi trionfano e gli innocenti vengono sterminati. Un prodotto maturo e 
agghiacciante, un affresco emozionante di un medioevo violento e solo in 
parte "sporcato" da sprazzi di fantascienza fuori luogo. 
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Categoria: Rivista On Line 
Nome: Dhlku 
Indirizzo: www.ahlkuezine.com 
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Categoria: Henhli 
Nome: Anime SexHound 
Indirizzo: 
http:/ /11nime.sexhaund.net 
I sexde11th/ pictures.html 
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Categoria: Negozio On line 
Nome: Hobby link Japan 
Indirizzo: http:/ /www.hlj.com 

Categoria: Videogiochi 
Nome: Seganet 
Indirizzo: http:/ /www.sega­
net.com 
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Categoria: Anime 
Nome: Ciundam Project 
Indirizzo: 
http:/ I gundam.anime.net 
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~01nccare I caccia 

Completando tutte e venti le missioni 
potrete pilotare I seguenti nuovi aerei: 
AV-88 Harrler Il 
F/ A-18C Homet 
F-15E Strlke Eagle 
Su-278 Flanker 
Su-34 Platypus 
S-37Berkut 
MIG-1-44 MFI 

Completate Il gioca nella modalltd 
Hard per aggiungere l'EE Llghtnlng 
olla schermata degli acquisti. 

Completate le venti missioni base a 
d/{flcoltd normale e avrete la nuova 
voce 'Special' nel menu Opzioni. In 
questa modo potrete attivare I missi/I 
Infiniti e togllere Il display HUD duran­
te le miss/ani. 

cs'§v ~ ff~)] . ~ . ' "--~ 

esca t:Jonus 
Finite tutte e cinque I giochi In "Profes­
slanal Toumament" nella modalltd 
Consumer e riceverete un'esca bonus: 
"Sonici" . 

Llvetll t:Jonus 
Finite gli ultimi due tome/ nella moda-
1/td Consumer e sbloccherete Il I/vello 
"Falls" nella madalltd Arcade. 
Finite I primi due tome/ nello modalltd 
Consumer e sbloccherete 111/vella 
"Po/ace" (l'ultima I/vello della moda-
1/td Arcade). 

LlveuJ extra per ta 
maaauta Practtce 
Completate Il gioca nella modolltd 
Arcade e sbloccherete tre nuovi I/ve/li 
nella modalltd Prod/ce. 

TUttl Qll CQQettl 
~r awre tutti gll oggetti nella versione 
arlglnale, dovrete finire la modalltd 
Training con la dlfflcoltd settata o cin­
que stelle rosse per ogni llwllo. 

Proiettili mart atl 
Potrete prendere 1 •deoth bullets" 
(prolett/11 mortai/) nel terzo llwllo. 
Tutto clii di cui avete bisogno sano I 
prolett/11 2 .0 . Quando vedrete l'ostaggio 
nello borea, non sal11Gtelo. Dopo questo 
scena orrlwrete In un punto dove vwlre­
te del piranha saltellare fuori do/l'ac­
qua. Qui dovrete sparare con I proietti/I 
2.0 allo porto che sto dietro al pesci. 
Dietro lo porto troverete I deoth bu/lets. 

Plstata at naaatm 
~r prendere lo pistola al napalm 
dovrete far saltare lo testo al primi tre 
zombi del primo llwllo. Se avrete {atto 
centro opporlrd per terra uno nuOllG 
pistola. Sparatele 1 lo pistola al napalm 
SOm\IOStnl. 

Giocare au•House al 
tne aeaa artQlnate 
Uno rolto che arrete completato Il 
gioco sarete In grado di giocare allo 
versione originale di House of the Dead. 

iilCXJ HaSSl.I Drlnl-IS 
c_,,,.,,,,. Il fioco e Mlllflto u VMU. ,...,. __ ,_,..,,..,,.. 
,,.,...,,,. ...,.,,,. • tnMNte ,,.,. 
,.,,,_,,,,,,. 200 ,,,..., Dtlnb' (UIO 

pla:oll o IOO ftrlnd/). QwSfO ri,.,,.,. 
qlltlll lll'llndblll e lnoltrw "°" donne 
spndele 1 mldl,,.,. contpnllW qllOSto 
lfl«loll ,..,,, fllOlltrld. 

CDC11CI Qef te 
'BEll'lll Ci!HCI&' 
Se sl«o u po' o Cllffo di midi, ecco I 
codici,,., s6IOCC019 ,. .,.,. ,,.,,. 
ands.,. "*"' ,,,._,....,. 
,,,,.,. .,, ...... di Khln dre si,,.. 
tltwontl el ~ ,,ea. 

l•potto 
$20 
$40GO 
$J700 
$fooo 

WTllf1CIQlnl sonus 
Seft'lfe ......... • l'C ctllllpell­
ble .,,.._, _,..,. R disco del fioco 
nel "*""CO.._ e optlte lo cottwllo 
"OlltoU•. In,,...,. am.llo ,....,.,_ 
dlNrN ,,...,""., ,.,._,,,,., 

fioco "" Clllt-. • ""'"° o In ,,,,,,._ 
- • """,,.,,., • ""-',,,. audio. 

Plstcxa Laser 
"°"*o,.,.,_ R fioco dw Wllte o 
..,,,..,.,.,. A VMU. Onr Iniziate ,,,.. 

n"°"' pol'tlttl anlmndo n •lwltotflo. 
In quato lllOdo,,.,,.,. flllllzzotw la 
pistole 1...,, 
#oltl: Q!Nst' ....... ,. potlft• ,,...,. 
1n ...... ,,.,.., 

cc:x::llCe tJ&I 
lél Lat:J CEll'O 
Quando,,...,. .. .... c.nl,,., lfat~ 
l'faco. 1omoto • }aoon. A questo 
fllllllO Ellot.,. lo l.o6 Coni• /Onoon • 
lo/ cNHer1 R md/e& Il Oldla cito 
...,. ,...,,,. • -osu·. 
BCJITJl:Je 
tetecDITJEll"'JOate 
,,.,,. ........ ., titoli,,,.,,..,. I 

..,,,.ntJ tMl: X. Y, A. R. START. L. 
START. s..,.,. ,,,..,.,,,, n codice conwt· ,.....,. .,.,. o,,.,....,,,."",,.....,. 
""""'°di ..... tol«OmM.,. 

Plstme sQeelacJ e 
munlZlanl Infinite 
C-plotolldo H fioco per,,_ Wllte 
ottonwte - pistola .,,adole. Se lo /1111-
,.,. w llDlto nrwto I• 11111111zlonl lnflnl· 
te. Finendolo lo q110tto llDlto rlawmo 
tutto le plstolo lfl«loll dlspon/6111. 

Giaca IXJnUfl ,......,. . .,...__.,.. ...,., .......... ,,,,,,.. ,,..,,, _.,.,.,.. ....... 
m15.a11 &xtnil 
Cnpl F li lo,..,_,,_...,_,,... 
---"'Celdfw·•--



~.,,.,.,..,.,,, ... J."' Qlafe ,,....,. .. w.,.. .... _.'L11bflt 
,,.,,. ........ .,,. ,,_.dellll, -
- ,..,,. ,,,. dllfldlL 

creclltl,, rllnll:I Qef" 
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usare 11XJ1111&1.1 
/lwflemre a.e ...,...,.a.­,,,.,.,.. ••• ...., ... J."' 

rnodal.Jtà a :io tata­
Qramtnl at secanc:1a 
Quondo ,,,,.,. lo Khennoto del titoli 
,,,.,..,. •• A. .......... '· •• 
Un effetto "'°"" con(wnnerd 11 gllllto 
lnNrlntento del codice. Grazie o que· 
sto trucco Sego llolly 2 sord "'°'to 
plO wloa • non sublrd mol mllento· 
menti. 

Tutte ie macct11ne 
Quondo oppore lo schennoto del tltoll 
premete •, •, •, I, A. Sinistro, I. I, 
• . In questo lltOdo potrete ululono· 
te lmmedlotomente tvtt. I• venute 
del fioco. 

Tutte ie Piste 
l'remete •••••••• I.A.I. ••• 
quando si«• nello schennoto del 
titoli ptlndpole. In questo modo 
son1nno disponibili tutte le piste del 
compl-ro decennole. 

catart attemattvl per 
1emaccn1ne 
Tenete pmnuto Il ,,.,,..ntl o grilletto 
slnlmo quando ulezlonote lo Lancia 
Slrotos, la Colflllo WRC. o lo Lancer 
&Dlutlon per,.,.., tlCadete on-' 
colori di canmnrlo. 

secret ABUI,/ TfacJ.I 
Se rlusdme od anlwlre primi tutti gli 
anni nella modolltl "' tHr Cham­
planshlp sbloccheme uno '"'°"' 
plsto nacosto. 

DQQettl extra 
Per guadagnare / 4 oggetti extra di Power 
Stone dovrete semplicemente finire Il 
gioco con quattro personaggi diversi. 
Potrete trrNOre un'asta allungaolle, una 
mitragliatrice, una pistola laser e uno 
scudo . 

sbtaccarel 
personaQQI nascosti 
Per poter utlllzzare I vari personaggi 
nascosti dovrete finire Il gioco con ciascun 
personaggio. Attenzione! Non dimenticate­
vi che ogni volta che porterete a termine la 
modalltd Arcade con un nuova personag­
gio, soloccherete anche una nuova opzione 
nel menu •rhe World of Power Stone•. 

usare IL nemico 
Fin ate 
Finite Il gioco a qualsiasi livello di dl(ffcoltd 
senza usare alcun 'Continue'. A questo 
punto entrate nel 'Collectlon Menu' e anda­
te alla dodicesimo pagina. Qtll vedrete 
un'Immagine del Nemico nnale. 

vecJere I finali 
Per poter rivedere Il fino/e di ogni perso­
naggio dovrete andare alla pagina 24 del 
Power Stane Collectlon. 

vestiti a1te1nat1v1 
Per selezionare I vestiti alternativi del vari 
personaggi dovete andare nella schermata 
di selezione e premere Il tasto Y. Cosi 
potrete vedere tutti I personaggi con /loro 
nuovi vestiti. Per tornare alla versione ori­
gina/e è sufficiente premere nuovamente Il 
tasto Y. 

cambiate 11 catare 
aeue mutanellne Cli 
SO/Yllt/a 
Ecco un trucco davvero molto Interessan­
te ... scegliete Sophltlo e premete Imme­
diatamente Il tasto relativo al vostro colo­
re preferito. Continuate a tenere premuto 
Il tasta finché non vedrete Sophltla met 
tersi nella sua poso di battaglia. 
X=rosa 
Y=blu 
B=nero 
R =gialla 
A = bianco (colore originale) 

aatl Clel pe1sanaQQI 
Dovete ottenere tutte le Immagini della 
prima collezione nel 'Museo' per solocca­
re una nuova modalltiJ che vi permetteriJ 
di vedere I dati di ogni personaggio. 

maelat/ta SUIVIVat 
aite1nat1va 
Dovete ottenere tutte le Immagini dello 
seconda collezione nel 'Museo' per sbfoc· 
care una nuova modolltd che vi permet­
terd di giocare a una nuova versione della 
modalltiJ Survlval. 

maelaLltà metai 
Per attivare lo modol/td Metal, dovete 
prima sbloccare l'opzione Miss/on Bottfe. 
fatto questo soriJ sufficiente selezionare 
un qualsiasi personaggio premendo Il 
tosto R. In questo modo Il vostro perso­
naggio sord ricoperto da un brillante 
manto meta/Ileo durante Il combattimento. 

nuova 
Ptesentazlone 
Dovete ottenere tutte le immagini della 
terza collezione nel 'Museo' per sblocca­
re una nuovo modolltiJ che vi permetterd 
di modificare Il filmato introduttivo. 

Giocare come 
ECIQe master 
Per sbloccare Edge Master dovrete finire 
Il gioco con tutti I personaggi, sia quefli 
base che quel/I nascosti. 

Giocare come interna 
Per poter usare Inferno (l'avversaria fina ­
le) dovete Innanzitutto sbloccare Il terzo 
costume di Xlanghua nella modalltd Mis­
s/on Battle. Dopo di che dovete andare 
nella modalltd Arcade e finire Il gioco con 
Xlanghua con Il suo terzo costume (pote­
te selezionar/o premendo I tasti Y+A). 
Fatto questo sarete In grado di usare Il 
terribile Inferno. 

seiezlonare te armi 
Dovete ottenere tutte le immagini dello 
quarta collezlone nel 'Museo' per sbloc­
care una nuova moda/ltd che vi permet­
teriJ di cambiare l'arma del vostro perso­
naggio. 

Pose Cli v1tta11a 
Ogni personaggio dispone di tre diverse 
pose di vittoria. Per vedere ognuna di 
queste dovrete premere I tasti X, Y, o B 
durante Il replay. 

waterveln 
Se finirete Il gioco con Llzardman potrete 
sbloccare un nuovo viaggio chiamato 
"Water veln". 



Come avrete notato, nel menu principa­
le di Driver c'è un'opzione per l'Inseri­
mento del codici. Data la difficaltò di 
certe missioni, abbiamo deciso di pub­
blicare un po' di trucchi che vi saranno 
sicuramente utili. Per attivare questi 
cadici andate alla schermata "Inseri­
mento Cadici" e digitate le sequenze 
riportate qui di seguita. 
INVINCIBILITA 

L2, L2, R2, R2, Lz, R2, Lz, Li, 
Rz, Ri, L2, Li, Li 

IMMUNITA 

Li, L2, Ri, Ri, Ri, Ri, L2, L2, 
Ri, Ri, Li, Li, Rz 
(I POLIZIOTTI VI IGNORERANNO 
QUALSIASI COSA FACCIATE) 

RETRO STERZO 
R1, R1, R1, R2, L2, R1, R2, L2, 
L1, R2, R1, L2, L1 
(COMPLICA ESAGERATAMENTE 
LA GUIDA) 

MINIATURE 
R1, R2, R1, R2, L1, L2, R1, R2, 
L1, R1, L2, L2, L2 
(VI SEMBREllA DI GUIDARE UNA 
MACCHININA TELECOMANDATA) 

TRAMPOLI 
R2, L2, R1, R2, L2, L1, R2, R2, 
L2, L2, L1, R2, R1 
(ALZA IN MANIERA ESAGERATA 
LE SOSPENSIONI DELLA MAC· 
CHINA) 

AGLI ANTIPODI 
R2, R2, R1, L2, L1, R2, L2, L1, 
R2, R2, L2, R2, L1 
(METTE LO SCHERMO SOTTO­
SOPRA) 

TITOLI DI CODA 
L1, L2, R1, R2, L1, R1, R2, L2, 
R1, R2, L1, L2, R1 

Dopo aver Inserito I codici, dovrete 
accedere alla schermata 'Cheats' per 
attivarli. 

mcx:Jautà unu t:J&r 
c:iacare In QUattra 
Caricate Il gioco SII due PlayStatlon 
Unkate (collegate tramite CtMJ link). A 
questo punto dONte accedere al menu 
delle Opzioni e tenendo premuto Il 
tasto Start selezionate uno W1Ce qual· 
slasl con Il tosto X. Fotto questo tomo· 
te Indietro olio schermato delle opzioni 
e tnwerete la voce •sttoblllre Collego· 
mento•. Uno Wllto che CMTte selezlo· 
nota questo modalltd dovrete Imposta· 
re o "due• 11 numerv del giocatori su 
entnunbe le l'layStotlon. Se avrete 
fatto tutto bene non vi resterd altro da 
(llre che selezionare lo modolltd GARA 
SINGOLA e scegliere veicoli e pista. 

CJI tutta cli Più 
Per Inserire questi codici dovrete onda· 
re olio schermata delle opzioni. Entro· 
te poi nello sezione Conpgurvzlone 
Goro e accedete alla schermata Nome 
Predefinito Primo Giocatore. Oro com· 
biate li nome del WIStro piloto In base 
all'effetto finale che Wllete ottenere. 

EFFETTO CoDICI 

Sbloccare 
la Scuderia 
Phontom JAZZNAZ 
TUtte le Piste WIZZPIG 

rutti I Veicoli 
dlTUtte 
le Scuderie AVINIT 

PtCJtCJtltJI 
Piazzatevi al prima posto In tutti I clr· 
culti con tutti I veicoli delle varie scu· 
derle nella modalltd Gara Singola. In 
questo modo potrete selezionare la 
nuova opzione l'rototlpl dal menu prln· 
clpole. 



I &IVet&I C1I 
P•l!!IQQa tlle Rat:JQet 
Per tlCUftrw ol quadri bonus di l'fuoppo 
dolnde trnlre n gioco uno Wllto o t.Hrw 
olla schonnota di soluloM dal Uwlll. A 
quato punto premoto Il tosto Oatta trno 
o "'fglungore I INelll bonus. 

Giocare In aue can 
Pat'EIQDa e Lamm&.I 
C-plotondG tutti I lhelll bonus di Prlmp­
,. potroto occodere o uno modolltl di 
11oco ,,,. v1 ,.,,_ttar1 di dhettlm 1ns1o­
.. o un -"O amico usolldo contompon1· 
--slo ,,,,,.,,. che Lntnry. 

Cotfcoto n gioco. QvolHlo 'lffreto ,,,,,,,,,,,. 
l.llmnty sullo~ prwmoto Il tosto 
ta« (dallo consolo) por r#ow#orw Il slsto­
"""' l.adoto tfportlte I gioco o ondata 
olio sello,,..,. dal tltolL So owwte {flttD 
tutto noi modo comtto wdroto oppotlrw 

•• ·-... vicino ella dlltatrD di 
'-'-"In quato modo potroto ~ 
o wmtr9 ,,_...,,,.I brwnl •uslall noi 
Uwlll. 

Andate alla schermata di creazione del 
giocatori, e Inserite questi codici al posta 
dtl nomi del nome (Flrst) e del Cognome 
(Last). (esempio Flrst: Blg - Last: Btn) 

CODICE EFFETTO 

BIGHEAO BOBBY Testoni 
COINHEAO COREY Teste Bldlmensfona/f 
GEORGE GIRAFFE Coli/ do Giraffa 
BIG BEN Glocotorl Maggiorati 
TINY TOM Baby Giocatori 
MONKEY MICKEY Braccia Scimmiesche 
SHRIMPY SEAN Braccia Corte 

camt:J/ nascosti 
Andate alla schermata di creazione del 
giocatori, e Inserite I seguenti codici. 
POOL TABLE 
EGYPT SPHINX 
C/TYSCAPE 
LUNARFIELO 
AIRCRAFT CARRIER 
Ora seltzlonate l'opzione •qulck start .. 
per Iniziare una nuova partita. 

metoelle t:Jonus 
c-plototo lo ptf- dlocl co11Z011l 11 poi 
Hdlcatrn o tutti I bnlnl contrrHldlstlntl 
do tra stollo di dlfflcoltd. In quato lffflo 
tkwroto complmre lo modolltl #ormai. 
Onr oweto occaso o co11Z011/ "Honl Todi· 
no• e •Attock Tllo MusJc•. Completote 
tinche qunto duo cototorio o ulocche­
roto 11n nu- bnlno nollo modolltl ,,_ 
l'fOJI. 



Accedete o/l'opzione "Customlze 
Squad" e sceg/lete lo squadro di Van­
couver. Adesso cambiate Il nome di 
ogni giocatore con 'ANATOLI'. 

Entrate ne/l'opzione "Custom/ze 
Squad" e selezionate lo squadra di 
Vancou11er. Cambiate Il nome di ogni 
giocatore con 'KERRr e otterrete del 
calciatori mlnusco/I. 

punti O/OC;:J ~,,., 

Accedete a/l'opzione "Customlze 
Squad" e prendete la squadro di Van· 
cou11er. Adesso cambiate Il nome di 
ogni giocatore con 'DAVE'. 

Patta GIQante 
Mettete Il gioco In pauso e premete •, 

•, •. •, •. •, •, •. 
Paua saameranQ 
Dopo aver messo Il gioco In pauso, pre· 
mete•,•,•,•, t, •, •, •. 

controuare ta Paua 
Mettete Il gioco In pauso e premete •, 

• • • • •, •, •. In questo modo 
~~e I~ g;.,,do di controllare la traiet­
toria della palla. 

1ncantes1ma 
aeua morte 
Come al sollto, mettete Il gioca In 
pausa e premete •, •, •, •, •, •, •, 
•. ~r /anelare /'Incantesimo premete 
Il tasto R mentre mirate a un nemico. 

Trovare I cnecupalnt 
Mettete Il gioco In pauso e premete •, 

•, •, •, •. t, •. •. 

mcx::lauta Hercutes 
~r rendere fortissimo G/Oller, mettete 
Il gioco In pauso e premete •. •. •, 
•, •, •, •, •. 
vite 1nt1n1te 
Mettete Il gioco In pauso e premete •, 

•. •, •. •, •, •, •. 
Poteri 1nllnltl 
Dopo aver messo In pouso Il gioco, pre· 
m~t• •, •, •, •, •, •, t, •. 

Patta 1nvtslt:Jlte 
Mettete Il gioco In pauso e premete •, 

•, •, •, •. •. •,•. 
seteZlanare lt Llveuo 
Mettete Il gioco In pauso e premete •, 

•, •, •, •, •. t, •. 

come Disattivare 
ICOC11CI 
Mettete Il gioco In pauso e premete 
otto volte •. 

PEISCI DIO arZkU 
Iter rendf!re I pad un po' pii tlltM, 
...,. nel - opzioni."" u eca­
.,. ,,,,. ~ "Chnt eo.•. A ,,,,..,. """'°...,.,. ,,,_,,,. ,. ,.,.,. 
HAl'PYFISH. 

Tutti I taQt'JI 
Pwr lbloccere tllttl I 1.,hl, """'* nel 
IHllU opzioni f! de 11 eccedf!N elltl 

sdlf!nlloto "CINot ,,,. •• '""'* 
AUDl.AICES. 

Pesca tacite 
Iter paare I ,.W pii fedl-nte, 
,,,,.,._,,. ~ -cltHt eo.•. A 
,,,,..,. punto ,,..,.,. ,..,,,. ,. ,,.,.,. 

SUl'EIWIE. 

5Df.DI a PEK•e 
,., hllzlere n g1oce a111.,,. .,.,_,. 
di ,,,,.,,,,111, .,,,,.,. ,,., - ~. 

""'......,. ,,.,,. ..... ""*' 
eo.·. ,,..,,,. ,. ,.,.,. AUJKASH • 
..,,.,,,.,.,. rl«N. 

IUll'Ctle super vaacl 
Iter ut111mn deUe Ntdtf! rwlodabM 
,,_,,,.I llea. _.,. NI -
.,,.,,, •• u HaHm "'"'..,,,..,. 
-0... Code'". A....,.,,.,.,_.,.. lo,,.,.,. Hl'Pf/NQAT. 

PEnSCI aQCI steroidi 
Iter pacere ,.W notffll, .,,.,. •Il• 
sdlf!,.,,,.,. -cltHI eo.·. ,,,,,,.,. 
MOllDOllSll. 



IWtltUHN ol llnllo Egiziano, dowtt 
Cfllfllll«o,. tutti 11/wlll Mila modalltrJ 
11111 Agent. Per acc•de,. al llnlla Aim­
co, tlawt• compi.io,. tutti I llnlll 
_,la IDOdalltd 5«,.t Agent. 

i:1tml speciali 
Per ottenere nu-anni sp«Joll c.D­

pl.tote I seguenti llnlll: 

A•MA Llvru.o 
MOfnum ~t..ina Cnldl•' 
l.oNr M« Compia' 
GolHn Gun 'Egyptlon r.ntpl•' 

ITiltraQf.latrtce doat:Jla 
N•l llnllo ddl• annw, ,..,,. stol!Zfl 
doN contattole }ade MtH ~ 
una scatola nell'•llflolo a dntnl. S. 
.,.,..,.,. • qudlo scatola M appt1rlrd 
una setnfMW pii) piccola fino a clN non 
cOtDparlnmno dw llNHlltoT. SpotGte al 
monltrw • daalllO ri dord una mltnl· 
gllotrlc•. In quato lnOdo nrwt• dw 
ARJJ e una patna di fuoco doppia. 

La stanzad&ua 
t:llstoia da1ata 
An1wn al llNllo .,lzltlno. Qualtdo 
.,,,,.,,. ,..,, • .,._, .,,. ,,.,.,,. doni· 

to t/oNte •11,...., pt#rno blocco Rlu­
•lllHllo. Poi,,,.,.,.,. • . • . • . • . • . • . 
•, •, •, •, •, •, •, •, •.Aqwsto 
punto,,,.,,.,. la ai.. clM Ndete ol 
anlN ........... ,..,. ..,.,,.,. 

R NtlD Olltl·pn#ettll•. ON poni. IWll,.,.,. lo ,,.,.,,. ,.,.,,, ,,,., .... ,,,.,m. -nlzloM. 
f:Vrnl nascoste sut 
treno 
Uw.t. tutti,,,.,,, dM,,...... 
Niio ,., .. conwn. ~ tMlllll 
NISO I• l.W. Hl (Nn/ • trunt.le M 
CllSM • ._,,.,., •• ,,.,,.,. ,,,..,,.,. 

u• llC·PJo •un 004 clM ri,.,,.,.,.. 
no lo """ MOLJO pii .,,,,,,la. 
La Locandina 
IW....,. lo locoltdlN Hl,.. Gol· ...,,. """'*., ,,.,,,,_ ,,,._ ~. Quan­
do nrwt. tllMlt• •• CGHft• ccw. 
,,,.._,. Slott • ....... c.ru,. ,. 
caAttfl _,,. 11* .. Il ,.,.itL 
IW/zlM,,,..,, Sllll• ClllMUll • ,,,.,,,.. 
,. .. ...,,,. s.t. s..,,.,. /olto 
tutto ,,.,,. ,,.,,.,. ...,. lo localldl· 
•di Geldenlye,.., qflffN•• Hl 
_,,. Ololotlo. 

circuito Azteco 
Per sbloccar. la Mec Challenge' don· 
te completare con successo un qualsia· 
si circuito a liVf!lla di dl/flcoltd Imposta· 
ta su 'facile'. 

circuito ALt:Jlno 
Per rendere dlsponlblle Il circuito 'Alpi· 
ne Challenge' dOVf!te completar. con 
successa un qualsiasi tracciato col 
llwllo di dl(ficoltd settato a 'normale'. 

Pista deuamone 
Per sbloccar. Il tracciato 'Death Trap' 
dOVf!te completar. con successo un 
qualsiasi circuito Impostando Il Imito 
di dl(ficoltd su 'dllflclle'. 

camion votante 
Dal menu principale, selezionate l'op­
zione "codes" (Codici), poi digitate 
"flyboy". Iniziate poi una normale gara 
e Il vostra camion avrd le al/. 



l-IDILltare .uttt I CCC11CI 
Per abilitare tutti I codici del gioco, 

premete Il tasta {CANC] e scrivete 

"SESQUIPIDILIAN". 
Nota: tutti I codici devono essere Inse­
riti durante la madalitd di gioco JD. 

/tirata 1stanta ea 
Per far ritirare Istantaneamente tutte le 

vostre truppe premete Il tasto {CANC] e 

scrivete "bucks flzz". 

Una morte Indolore per I vostri nemici 
Per uccidere tutti I vostri nemici, pre­
mete Il tosto {CANC] e scrivete "BAN­

NOCKBURN". 

i.;i morte IL 
rner mJn 

Per bloccare la visuale di gioca, preme· 
te Il tasto {CANC] e scrivete "kl/lcam". 

fru::encJ/a1 e• e 
cns ruz1on1 
Per dare fuoco a tutte le costruzioni, 
premete Il tasto {CANC] e scrivete 

"DRESDEN". 

sotcJatt oratls 
Costruite un silo per missili. Quando Il 
missi/e l pronta, vendete Il si/o e /an ­

elate Immediatamente Il missi/e. Se 
sarete stati sufficientemente ve/oc/ la 
vendita verrd bloccata e vedrete qual­

che saldato venire fuori dal silo. 

come 1.acauzzare 1 
sottoma11n1 
Per scovare I sottomarini nemici, dove­

te selezionare una vostra nave e muo­

vere Il cursore sullo schermo del radar. 

Se Il cursore dMnta rosso significa 
che In quella posizione l appastato un 
sottomarino nemico. 

stratea1e c:J1 alaca 
sav1et1cne 
Se giocate con /'esercito sovietico, e 

avete a disposizione una "cortina di 

ferro" e un si/a per missi/I, mandate un 
vostro carro armato tro le llnn neml· 
che. Quando verrd attaccato usate sul 

carro armata la cortina di ferro. Nel 
momento In cui li vostro mezzo sard 

stato circondato. Lanciategli addosso 
una bomba atomica. 

#Oll rlacb o supenn un detmnlnoto 
I/Nilo di quato d/fflcR/sslmo gioco? 
#lente poulTI, GR aniwl In M>Stm aiuto 

con tutte le possword por occedere al 
11arl I/Nili. 

PdSWOID DI UVILLO 
LIYILLO PdSWOID 

2 IW'7 
J GOHJO 
• HCCMU 
5 "~ 
6 TaTS# 

nESF 

TUSLV 

G::§(E@[;::]~) ~ 

~~B G::CC:::-fZC§ 

~{g~fEE? 

mus/cne atternat1ve 
Per cambiare Il sottofondo musicale Ini­
ziate una nuCMI partita e lnS«#re ZELDA 
(tutto moluscola) come nome del vostm 
personaggio. 

Frecce esi:naslve 
Mettde l'atta e le bombe cotH armi atti­

"· premde poi A e B conte•pon111«1-
mente e lancerete una freccia nplosltla. 



nlQtltmare ueL1 
s..,.,,. ,,.,,,_,,,.,finite li MCtMdo 
llftllo, eatwl qNldle 11111• CMSlgllo. 
INllo ,,_ COif lo •111,,,,_,. lfq' 
dtwrwN .tllfllnote ,,n-11 coniglio 
lntnlppoloto, poi li plplsttello • Infine 
Il tipo con faccJo do sdNlmo. Quando 
CMWt• finito oppotfm uno salfno con 
Hntro lo '#lflrtrrtote lfq'. 

VI senttt. del veri campioni? 
Pensate che non esista al mondo nessu­
no pii) bravo di voi a Tekken? 
I.a vostri abiliti nel videogiochi t Hpe­
rlore alla lllHla? 

Dimostratecelo ed entrate a far parte 
della Professlonal Gamers league, la 
nuova associazione che raccoglie I 
migliori videogiocatori di tutta Italia. 

••••••• 
nMEATTACK 
'giunto n llHHJMnto di dare 
pnwo tiella wastnl abllltd di com­
battenti. Selalonote Il personog-
1/o che,,,..,,,_ e portate o ter­
mine R n ... AttKk di Telclcen 3 
,,., minor tempo poalblle. Il pld 
ftfoc• o.,,,,,,,.,. """gli 
tWWlwl .,,,,.,. di diritto nello 
l'fiL 

.... .... 
I pt{J VELOCI A FACILnY 
Anche la nosllrl temi $fllla vuole 
testate le _,,,.. wlodll. In que· 
sto coso dcM'lte tlhnMlrn:I di 
essere •I wrl ,,,.ntl segreti 
finendo I IMUo .,.,.,.,OIJW Dom 
(lo Dlfo •,,,.,..,.,,.,In meno 
di un minuta I,,,,_, che l'lusdtd 
In,,,..,.,.,,_...,. Inserito 
,,.,,. ,,..,,_della PGL 



lncredibilel 
Nessuno aveva mai osato tanto ... nel numero 2 di 
Game Republic troverete in regalo uno dei sei 
imperdibili portachiavi di Street Fighter1!! 
Non vi resta altro da fare che correre dal 
vostro edicolante e prenotare subito una 
copia di GR. 
Ma le sorprese non sono 
certo finite! 

Va bene ... essendo questo Il 
numero di Game Republlc è abbastan­
za logico capire perché non sono pre­
senti pagine di posta. Ma sul numero 
due non vogliamo sentire ragioni! Ci 
aspettiamo di essere sommersi dalle 

ttere piene di suggerimenti, 
nsli e tantissime domande! 
Non siate timidi, prendete un pezzo 

di carta e trasferiteci tutte le idee che 
volete condividere con altri maniaci di 
videogiochi e cartoni animati. L'intera 

redazione 5-' er 
rispondere ali .-S 
inconfessabltf 

• 

. .. 
.. .. 
• • 
10 11 

Cosa?!? State ancora leggendo_. 
smettetela immediatamente e andate 
a scriverci una lettera. 



senz1nA 
PEALATUA 
PLAYSTATICJn 




