
FOLLIE I 

CE NE SONO 
TANTI, MA QUALI 

VALE LA PENA 
ACQUISTARE? 



PER VINCERE QUESTA 
BASTA METTERE INSIEME 

UN COMPUTER, 
IL NUMERO IN EDICOLA DELLA 

E UN PO' DI 
SI', ANCHE TU PUOI VINCERE FANTASTICI 
PREMI USANDO IL TUO COMPUTER E 
SCATENANDO LA TUA FANTASIA. 
Basta partecipare al grande concorso offerto dalla 
rivista "Il mio computer" e da LEXMARK. 
LE REGOLE DEL CONCORSO 
SONO SEMPLICI. 
Le trovi tutte sul 
numero in edicola de 

& 

IL 1110 

COI POTER 



FANTASTICA BMW 13 
QUATTRO SEMPLICI COSE: 
UNA STAMPANTE, 
RIVISTA ''IL MIO COMPUTER'' 
FANTASIA ••• 



IL PIU' GRRNDE SUPERSTORE DI COMPUTER IN ITRLIR 
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IN TUnE 
LE EDICOLE 
RIVISTA+CD 
L. 14.900 
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DREAMS TO REALITY 
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PSX/ PC 10 
PSX 12 
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PC 36 
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PSX 42 
SAT 44 
N64 46 
N64 62 
PC 64 

STEEL REIGN PSX 
MK MYTHOLOGIES: SUB ZERO PSX 
OUKE NUKEM 64 N64 
NFL (IUARTERBACK CLUB '98 N64 
CLOCK TOWER PSX 
F1 RACING SIMULATION PC 
THEREAP PC 
OEVIL 'S DECEPTJON PSX 
NBA LII/E '98 PSX 
THENOTE PSX 
MONOPOLY PSX 
RISK PSX 
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SPECIALI 

Goe- ( 11}, Actua Ice 
Hochy (12), Sa11 frondsco 
Ru>ll (33), O.....leao Twist 
(38), Aotamabìl ｬ｡ＰＱ｢｡＼ｧｾｬｯｬ＠
(46), Spodllt .leypoi (48), 
Misdlitf Maktn (62), O.kt 
Nokt• 64 (68), Nfl 
O..rterback Club '98 (69), 
z ... caosole(82) ... 

G A M E S M A S T E R M A R Z O 1 9 9 8 ｾ Ｎ ｦＣ＠



AdlO ke Hodey ( 12), Power 
Boot (14), loggy (IS), 
Spodolt Sliily (1 I), w. 2 
(21), M .. lo Blod< (36), Dr-• To Rtalty (64), fl 
Rocieg Siololotloo (71), l\t 
Rtap (72), z- Console 
(82), - Sopi (Il) •.• 
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/Destra) la 
snell.1 sagoma 
diYat. 

f.11iwmat11colsuo 
inaedihill copricapo 
• nella wa assurda 
tenuta, dJe 
pmanaggiol 

Il 
Goemon ... Pensate 

vere la scorza dura, eh 

D imenti,ote pure i terroristi the tengono in pugno 
il delfino del mondo ton un pitto/o ordigno 
nudure. Oimentitate onthe 

mutontl/iombie/ ollenl (borrate dove preferite} dte 
''"""o di impadronirsi del pianeta. li vero peritolo 
proviene 1tovolto do uno molvogio bond mu1itole dte 
non aspetto offro tir• invodere il mondo con lo proprio 
1potto mu1ito. Vi dii i btividi, vero? Provate a 
immaginarvelo: funlc tottivo, soul sottilego, rop totrosivo 
e topolovori tlo1sid remixoti. Dove andremo a finire! 
Goemon ho giò viuuto il suo momento di gtorio su Svper NES 
in Legends ol lhe My>licol Ninjo. Oro è lomolo sul Ninlen<lo 
6A in qvesto nuoYo copitolo chiomato in maniero originale 
'Legend of lhe My>ticol Ninjo slorring Gocmo<i' e sembro 
essere oncoro uno volto l'unico che posso soNore il mondo. 

t:# dli - 1.-.imnapiwi111111/ KBIPOW slilJ flrnllol 
Ll\ - • ...n immlgintizinl 

*df,ifp 

Fortunotomente non è solo, mo potrò contare sull'oiuto di un 
pòc<olo e tondoggionlo ometto chiomolo Ebiwmoru. Olt, 
potrebbe non e$sere un granché o vederlo, mo che ne pensote 
d; ｓｯｳｵｫ･ｾ＠ Benché queslo piccolo robol con dei copem 
porpora $E!fl'lbri obbcntonzo innocuo, ho in ｾｭｯ＠ e$plosivi di 
primo cotegorio. Abbiamo quindi Yoe, lo rogoz:zo ninjo con i 
copelli verdi, che riesce o spezzare in due il nemico con un 
colpo ben os.sestoto. Il gioco non è strutturato in maniero 
lineare . Infatti lo storia è infromezzoto do uno quonlitò 
;ncrodibile di so1togNx1>;, che mescolano elemenri plotlorm e 
puzzle. Konomi ho affermato che Goemon sarò il primo gioco 
o rivofoggiore con Super Morio 64, mo non sono certo i primi 
o dirlo e o ess.er-e $nl0ntiti. Cerco in tutti i modi di imitore il 
copolovoro di Mario e ho ;J potenuole per eguogliorlo: 
speriomo che ne esco un oltro gioco di quolitò per N64. 
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li sangue inizia 
davvero a sc""m 
quando iniziano a 

"""'"I/I gioco 

manca in beatzza 
viene ampiamente 
ttmlptnsal» dalla forza 

derastwe. 

I cantro/6 sono periro/JJsamenfl semplici. ma 
vi ptrrrltl/DllD di fm grandi tombo. 

E JJere battuti do uno toniglietto 
101a olto due metri j 
ptobabilment• uno delle tose 

peggiori the possano ottadere al 
fragile ego mosthile. Un tinghiole ira 

INne, non t'è niente di imbarazzante 
nell'essere sconfitti do uno di quei 
groui e brutti maiali, onthe essere 
battuti do un lormitlriere sorebff 
auettobile, ma dallo moglie di Bugs 
aunny proprio no! 
In questo gioco vi ritroverete o oombottere contro 
uno giOV'Ono rogano con lo coda chiomato Altee e 
non ｳｯｲｰ＼ｾ＠ se inizieronno o $pvntorie lunghe orecchie 
<oso e zompe onimoli. Non stupitevi, poi, s.e '8 utllizzerò per 
mo$soçrorvi o dovere. 

Ftoncorncnte c'è uno solo coso che potrete fare in 
s.ituozioni come queste: tro$formorvi in un gorillo, prendere lo 
pulzello pet le orecchio e sbo""1io per lerro. 

Mitsuko è tutto un'oltro storia. Vestito con uno lukl sportivo, 
è il tipo di donna che vi O'f'Clte<""° d; iro.orc o foro uno 

compagno onimolis.lo fvori doi 
McOonold. In un bol1ef d'ccchio si forò 
crescere le oomo e un bel 9"'9"0, 
<p..1incfi vi si owiciner'Ò poi' spedirvi in 
orio col suo megopogno. 

Bloody Roor è fedele ol 
suo ololo. È senzo dubbio sanguinoso 
('bloody", sangui""'° in inglese, 

appunto) e potete O$pettarvi di sentire 
quolsiosi tipo di ruggi1o rroor") e 

grugnito. Il gioco risulto molto simile o 
Fòghteo MEGAMiX, con l'oggiunlo di poler 

combiore formo o met6 del combo11imento per 
trosformorsi in ｾＮ＠ tigre, lupo o oltro. 
Groficomente è splendido. Ci sono molossimi elletti spocioli e 
ozione do vendete, e il sislemo di controllo è molto più ｾｩ｣･＠
dello medio dei beot·em'up onuoli dal momento che uso e e • 
per colei e pugni ri$peftivomente e • per tr05-formorsi. Le combo, 
inoltre, sono molto semplici do ell.ovore. Semb<o più libetototio 
di Tekkcn e offre molti più tipi di dile.o, mo ho cK> die gli serve 
per divcntore un douico? Ai poslet'i l'arduo Wlten.?o ... 
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Ccmblll!etlJ per quJnlo volete come umana• poi inRiggefl L1 
unw d1 grazia! 

PRIME IMPRESSIONI 
l'utilizzo di poteri per trosformorsi in 0t1imole 
oumenkJ senzo dubbio l'appetibilità di Bloody Roor. 
Oui purtroppo sembrano f&m'lorsi le novit6, mo in 
fondo o chi imporlo? Si trotto di un gronde beot­
em'up con controlli molto intuitivi, che non mancherò 
di appassionare folte schiere di giocotori. Oro 
scusatemi mo devo tornore o mossocrore quello 
maledetto coniglietto ... 



ｾＱ Ｚ＠ . ' 1· : 1i1}DI 1 [ ; I I '1 I Ｈｾ＠ 1nea Games Master presenta i nuovi successi Actua Ice Hockey 
/ - ｾ＠ ｾｶ＠

.\z\ . . .. 

Ouch, la situazione comincia a farsi pericolllsa! 

｟［ｊｾｊｊｊｊｊ＠ ICE _)JJ)J;J < ;ry HaledizioM, 
ancm "Incontri 
rawicinati del 
tmobpo" 

S • pen1a'lat• 'h• l'intero produiione 1porti'la 
'lideoludita del r998 fosse dedltoto al Mondiali 
di taldo, b•h, vi 1baglio'lote di 910110. Antlt• i 

fan del tutling, del pattinaggio artistito e della 
dl1te111 libera satonno attontentafi ton il 
promettente Nagono Winter Olympiu. 

Mentre i produttori di videogiochi celebrono i tifosi 
del calcio di tutto il mondo con, per esempio FIFA: Rood 
to World Cup, c'è oncoro uno nutrito S<:hiero di giochi 
sportivi invernali pronto o invadere i nostri monitor. 

Fro questi, Actuo Ice Hockey sembro C$$ere uno delle 
più fedeli simulazioni di questo sport, mo o meno che non 
siate fon del Novara, o di un'oltro squadro di hockey, 
non crediamo che questo gioco vi forò impazzire. In 
effetti, però, dovrebbe, do\ momento che è uno dei più 
violenti, aggressivi ed eccitanti sport del momento. 
Dimenticate folli e colei di rigore e cercate invece di 
colpire od olta velocità gli avversari mondandoli o 
sbattere contro le recinzioni: gran divertimento! 

Nel gioco figureranno i teom olimpici e i loro 
giocatori. In maniero o dir poco componilislico, inoltre, 
Gremlin ho inserito nel gioco anche lo Gran Bretagna, 
anche se in reoh6 si trova nello serie 8 delle squadre 

PRIME IMPRESSIONI 
Sembro che abbia le corte in regola per poleni rivelare 
una veloce e coinvolgente simulazione sportivo. 
Ovviamente oltirerò moggiormenle chi giO conosce bene 
lo sport in questione, mo tutti gli sportivi dovrebbero 
almeno dargli uno possibilità, anche per rilossarsi tra un 
FIFA e l'olko.,. 

ANTEPRIME 

internazionali di hockey su ghiaccio. 
Tutti i giocatori sono stati r ipresi utilizzando ben dieci 

telecamere per il motion copture, coso che probobilmente 
forò muovere i giocatori poligonali in maniero del tutto 
realistico. Ouesto è un bene, così come anche il fotto che 
il motore sia lo stesso dci più recenti prodotti dello serie 
Actuo. Gremlin vince anche il premio per le Parole più 
Difficili dello Settimana : Realismo Ambientale. In pratico 

ovrebbero potuto dire tronquillomente che lo follo fo 
"ohhh" se sbogliote, o esulto se segnate, mo si so, 
riempifsi lo bacco di paroloni è sempre uno buono 
strotegia di mercotol 

11 gioco sembro promettente do molti punti di visto, 
mo non ondate subito o mettervi i pattini : ospettote 
piuttosto lo nostro recensione completo, sempre su queste 
pagine. 
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' 
[ , in linea Games Master presenta i nuovi successi Power Boa/ 

• IJ :j/ 

""'"""'"' del meno san il fulcro di questo prodotta lnlerpldy. 

11 nuoro giCHo di '011• a'quatid1• di lnt•tplay mira 
unra dubbio a 1pff•llor• Ropid Ro,•r di Sony. Il 
gi°'o prom•tt• di ••••r• parti,olotm• nt• r•oli1ti'o • 

il 9i1Kotor• dorrò s•r•ggiar• in num•rosi p•1'orsi 
dl1triltuiti Hl tutto il globo, t•1'ondo di ｡ｲｲｩｾｯｲ•＠ ptlmo. 
Ci sono nove circuiti disponibili in tutto, ognuno ossocioto o 
uno porticolore oreo geografico. Ouesti spoziono eia uno 
scenario notturno sul Monte Fuji o M.onooo con in 

coolemporoneo lo famoso goro 
automobilistico, fornendo così uno 
notevole varietà. 
Gli slessi percorsi sono pieni di salti e 

ostocoli, che ancoro uno volto 
riprendono il tema del circuito. Prendete 
uno dei salti nello pisto in Amouonio, 
per es.empio: vi ritroverete sparati fuori 

dollo bocca di uno stotvo Inca. Correte lungo i fiumi di New 
York e ossiste<ete al crollo di un centinojo di casse mentre un 
inseguimento poliziosco finis.cc malamente neUo zona portuale 
(e se siete fu<iunot; polre>te persino vedere l'A>too Mor1in d; 
007 volare do un ponte). Spostatovi qu;nd; nell'lngh;Jtooo 
rurale e dovrete vedervelo col più temibile avversario: il bel 
tempo britannico. Mentre pioggia e nebbia si owicendono lo 
vos.tro visibtlitò divento ridottiuimo ... Il gioco è diviso in tre 
diffenN'lti stili: Campionato, Slo&om e Arcode. l'ultimo opzione 
vi permetterò di affrontare i percorsi in maniero spettocolore 

'rf GAMESMASTER MARZO 1998 ANTEPRIME 

cercondo scorciatoie e cose del genere, mentre il Campionato 
vi costringerò o ottenere un certo punleggio nei primi percorsi 
per poter proseguire ofio sezione succes.sivo. Slalom è 
esottomente quelki che vi ospetteresJe: un tMI per mettere ollo 
provo &o VO$trO abilitò di guido: tipicamente americano. 

PRIME IMPRESSIONI 
Power Boot dovrò dowero essere bello per po:er 
controslore Ropid Rocer di 'Sony in quonto od olmosfero, 
mo per ciò che riguardo lo vorictò e lo difficohò, il gioco 
di lnlerploy !Cmbro poterlo battere tronquillamenle. I 
percorsi sono mollo dettagliati e incredibilmente 
appassionanti do quonto abbiamo potuto vedere, e 
l1indusione di rompe e sohi forò apprezzare questo gioco 
più ai fonotici di Wove Roce 64 più che ai veri estimolori 
dei mo'°scafi off-shore. 



Buggy GamesMaster pre;enta i nuovi successi in linea ' il 

r _) 
r _) I 
Un gara di macchine radiocomandate su 

PlayStation, e chi l'avrebbe mai detto? 

R itordo, un gennaio di tanti anni lo, in un Pfl"O glodtl, 
l'ln•ldl• dr• prorol nel confronti di Glatomo, • dello 1ua 
nuova, fiammante mateltina rodi0tomoml.ato dt• 

J(#t/zzawo a tutta ve/odtfi 1ig1ogondo tro I• carte/I•. Capii c'lt• 
labbo Notai• era stato più buono con lui ••• 

Oro comunque potrete vendicorvi di qvei drommotici momenti 
grazie olio iecnologio dello voslro PloyStorion. Potrete goreggiore 
nel caldo (vinvole) di spiawe meravigliose, godere dello splendore 
dei giorcfini giapponesi (generoti ol computer, o assaporare il 
(cyber) profumo di foreste sempreverdi con le vostre nonci (e un po' 
di invnoginozione). 

Tutto questo è pouibtlc grazie o quest'ultimo gioco di corse, che 
si potrebbe considerare figlio di Miao Niochines e Mario Kart, in cui 
prendete il controllo di 16 automobiline comonclote vio rodio (in 
reohò joypod, mo fo lo stesso). Stonclo o Gremlin, okuni dci veicoli 
'rispondono come ｢ｩｾｴｩＬ＠ mentre altri schizzano come mosdle 

impouite'. Beh, questo rende più focile lo scelto: eh; moi vorrebbe 
guidare uno buggy che si comporto come un bcwino' 

8uggy non è il solilo g<>oo del ripo 'roooiungi il check po;nt e 
prosegui". Ci sono moltissime attrattive ofl'interno dei percorsi per 
ravvivare le vos.tre peripezie ol volante: evitate e softote ostacoli, e se 
vi ritrovole o mezz'aria cercote di fore quokhe oaobozio (vedo 
Giacomo che inizio o diventare VOfde doll'invidio). Owiomente 
soronno pre,s.enti i $0liti, spossosi power·up, ormai consuetudine dei 
giochi di questo tipo. 

Se ｲｩｵｳ｣ｩｲｾ･＠ o comportarvi egregiamente in tutti i settori 
lrove<ete n.me buggy pronte o essere guKlote (benché okune si 
comportino WIZO dubbto oome ippopotami), Per os$icurore uno 
notevole kmgevitò, ci sono anche moltissime porti nascosle nel gioco 
e lo semprevetde moclolitò split·screen. 

Non vediamo l'oro di poterci vonk>re di 8uggy di lronte o 
Giocomo, mo, conoscendolo, se ne sorò già occoporroto uno copiai 

Ci SOM fantM5ci efft/fi grafici che ri /asceranno llttmlmente 
ablMgU.U ... Lens Ilare a go-go. Una fesll per g6 otehi. 

ｓ｡ｾ＠ una cosa? Lt ltns·flm sembrano tswr utilimlt un po' 
lmppo. e potrebbe111 rovinali il gia<o 
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Yi sono In ptSle dispM m Final Fudong. 
hght Slakes /Ullil aNta e re/oce 
pista lunga 1111 ch®mello e 
duecenlo metn!. Royal Garden 's 
Cup !un chA«nelro e seicentJJ 
mm) e Turf 6rand Prix !dut 
chilomttlÌ. qualtotenlo 
metri!. Owiametlte. in caso di 
lHI longo Jl8fCOISO, non "1mlB 

sfianC<fl! la - cavaltabin 
già in pat1MZa. quindi rfl1vrrfg 

'""'1tJllm """ attenzione il livel/JJ 

di stamina /rappresenla/8 da alcum! carots 
sullo schefmoJ. PiiJ ve/oamentz 

corrMlt e più statico satì i rosC'o 
cmlfo. e la velocitJ .,..,;,,,, che 
ｾｲ｡ｧｧｩｵｮｧ･ｲ･＠ diminuita. Un 
colpo di fruslino vi dari "" brm 
intmr1'nlo di energia ma 
diminuirà "1ocemenlt il numem 

delle rostn ciJIDle. Se l rosC'o 
cavalo si standlm IToppo [JfJlrà 
addirittuta fermam Ouesm non ; 
bel/JL 



Cml-» l lll!to dtstriero di tana e plastica 
grand8 quanto un pony capirPIB subilD come 
"""""'" il cavallJJ 5"llo sdlemm. Alzatevi 
ｾ､｡ｬｬ｡＠ sella e iniliae a 11NMVet>i avanti 
e imiittm, subilD rf!dré sullo schenno cl1" il 
cava/lo cl1" ｡ｾ＠ sct/IJJ amNncedJ a muoversi PiiJ 
selvaggi sarele nel cavakne più.......,,.. 
correrà l cavallo. Ci sooo anche due pu/sanO 
nascosti nelle briglif. Premefllne uno per dare un 
inrenliva al cara/io. come SI fos1a un fanlino cl1" 
$pfDni la pmpri4 cava/callJra. in modo d;J 

aumentate la ....va rf!locilà. t tSSllUialt 
utiliZMrlD sullo sprint !inalo • .,. ...... dì abUSdl1IO 
o l lll!to equino si slarrdltrà ben pmlD. 
fottJmatamenll vi appariranno sullo scllBrmo dei 
mtSSaggi per faM Cdpiro qu46 sono le romJiziDni 
dei - desùiero, t a/14 massima vtlodlàr. 
-stAi andando troppa VB/JJce!'. E cosi via 

trovate a 
cavallo di un 
asino? Allm 
datevi da 

Allllunnmesessanta 
ｾ｡ｬ＠ garrese. llufff1 

otfietJo l rispetto dei fantini e 
dì ｣ｨｩｾＮ＠ I svrii 
hobby indutkllo mas5cn 
trlJa. galoppate e ricamare: 
la ,.,,,,.. degli a/libr"'1lri. 

F 
Peach è diventata famosa 
dopa una buffaS(;Ma 
relazione con un 
purmngue ingleSI. l slata 
trovata nuda e ubriaca ntlta 
stmu del fantino. Tsk. tsk. 

può reagire. 
rmqueste 
bng(je per 





rurro MA HOHIO rurro OUEUO CHE Amm VOLUTO SAPEIE SUI GIOCHI PIÙ CAJ.DI OEL MESE DAGU ESPElm PIÙ ESPElm lii ClllCOLAZIOllE 

_J _J 

ｵｊ｝ｊｊｊｪｊｊｾｊｾ ｊ ｊｊ＠
Games Master si è accaparrata tutll I più amdablll 
esperii del settore per scovare, testare e recensire 
per voi I mlgllorl atoll del momento. All'lntemo di 
ogni recensione troverete tutte le noazle sul gioco, 
tante foto e soprattutto una compledsslma Barra del 
Giudizio che riassumerà per voi Il giudizio del nostro 
esperto sul gioco In quesaone. 
La Barra del Giudizio, un po' meno uspezzata", è 
tana cosi1 

......... 
La Barra del Giudizio 
raccoglie le informazioni 
sinleriche riguardo alla 
valutazione del gioco 
recensito. I voti sono 
percentuali e i prezzi, 
quando disponibili, sono 
puramente indicativi. 

GRAFICA SONORO 

GIOCABILITÀ LONGEVITÀ GLOBALE 

81 
Semplice, no? Poi c'é la Barra di 
Sistema, che dice per quale 
piattaforma il gioco è disponibile, 
ci sono le nostre schede che 
parlano dei power up, delle 
special feature, dei personaggi, e 
poi ••• insomma, voltate pagina e 
buttatevi a capofitto fra le 
preziosissime recensioni di Games 
Master? 
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S povtntet11 Fer11t1 m19llo a 1111rlo. Sparati a 
qual•ur'° 1 lo vtdrttt cadtrt a terra in modo 
ra11lcurant11 or• à 1lcuram1nt1 fuori gioco .•• 

Glr•lotll le •P•ll• per quolche l•lanle • Hrà di 
nuovo contento &ti rlctvtrt qualche altra pallottola 
prl•• di •orlrt v1raM1ntt. Fate saltare la t11ta a 
•no d .. 11 or<hl con la mltregliatrlct 1 r11t1ri in piedi 
,., u• po' 1parando all'lmpa111ta prime di cad1r1 a 
terra l111t1Mtnt1. Camminate lungo un corridoio 1 
potr1t1 1tntlr1 un lu9ulu1 a111hnart: 1tat1 ,., 

ctMl1r1 In UH lmMscate •• nott se.prete mai da dove 
.... arrlwetl ttuaHo cl fl•lr1t1 in m1r10. 

Ovale D ._ • i.olomente .-.o deo mogi.ori, ie non 11 
migliore, lro sparo e fuu9. ;n '°9!JO'IM' mo1 



On che mlf $lO{ltflo fa 
ria,,., raggiungere rusw 
dal livrllo non w resti che 
nuolm P" raggiungerla. 
Vi sflJft awi<inamlo ili 
..mi obitl!ivo QIJllJdo. 
a/llmprowiso. un gruppo 
rii questi ilSpilillti piranha 
,; si g•lta addosso a botta 
aperta. Indietreggiate 
sparando e sperati che 
non w premiane allt 
spd/le. 

Olles1i..,, S0/10 <tltamenlt i 
moslTi più piacevr» da inconl!are 
quamlo siete in uno spazio 
tislJrllD e a rorlo rii munizioni. 
C4'Trranno dritti """ dì..,;. 
cerrheranno rii ailpir>i con un 

upptlrlJI '"'""" $pJNllJN. 
L'unica solmitme è quFlla dì 
ｾｰｲｩｭ｡＠ che riescano 
a r;olpitvi e scaricare tutto i 
ＭＭｾＮ＠ J/fi/ivellipiù 
mn11Jli po/raMO anche spararvi 
da una <"'1> dislanza. 

Non solo uno dei 
migliori sparatutto di 

semnre, ma anche una 
de le esperienze di . ., 

A questo punto le CMII 

cominciano a tam più 
difficoltose. Ouando w 
troveranno (e lo faranno. 
｣ｲ･､･ｴ･｣ｩ ＡＩ ｾ＠ loro alta<<4 
ri disorienterà e perderete 
/'orientamento. Non <'è 
nienlt di peggio di una 
n'w in una stanza piena 
di mutanff quando si è 
panfalmente citchi. 
Siete st.ff amrom 

gioco con p1u 
atmosfera. 

Un mostro dì origini 
modeste. privo rii ablitl 
pillficoldri fTlil in grado dì 
sotJratVi buona parte rkl1a 
'1ISll3 p"1iJsa 8flergia. 
lluando questa genlB Wtne 
ridalJa a un mucdlio rii 
Cilffle SJil!)uinoknlil. sciami 
ti mosche cmmtano i W. 
corpi Schifoso. no? Cmi tre 
O quattro ctJ/pi rii fuci/8 
spanti. bruciapelo 
riuscirete a sbanmrvi dì 
ｾｧｭｧｴｩ｡Ｎ＠

programmato w quol$ivoglio piottoformo, mo onche uno 
delle esperienze di gioco con più otrnOifero di cui soretè 
ｬｾｴｩｬｬＧｉｏｦｬ ｩ＠ e protogonisti. Vi $f>ingerò o stringere 
convulsomente il mouse per &o pouro, e vi troverete o 
sudore freddo chini sullo vostro tosti0<0. le vostre 0<ec.chte 
soronno concentrate nel pertepire ogni suono che vi po»0 

eswe uti\e pet scoptil'e ciò d1é vi o.spetto: vi copiterò 
persino di muovere lo testo per sbirciare oltre gli angoli in 
modo do owootoggiorvi nello scontro inoombente. 
Cercherelc poi dispe<alomoolo ､ｩ ｾｾ ＢＧＢ＠ un 
muro in moclo do ｲｯｧｧｩｵｾ＠ • ｾｳｯ ｣ｲ ｰｯ｣ｫ＠ cli 
guorigione ptima che un mostro vi inquadri e apro il 
fuoco. Belli<simo! 

La ID Software ha fatta uno splendida la"Oro con 
quetlo seguito. Non ò il classico numero due molto s.imile 

Una ......... fulvrisli<a tfej 
<a<ciato!i • ll:C$lione del fatto 

che questi non hanno mai 
inseguito lfTlil ltprr per i bosdri. 
ll<JeSti tiri nan ptJSS«JD segum 
nei passaggi più stnlli ma SDnD 
fomiti rii lfTlil mitagliabice. r:he 
aprirà un st<ea ti budli neae 
vostre spmnze li finire 

ｾｩｭｴＯｊｊ Ｎ＠ Indire 
- bisogno rii un sat<4 rii 
munizioni P" aver ragione rii 
uno rii questi mos1Ji. 

al prima copilolo, con qualche pi«olo ｣ｯｭ｢ｩ｡ｭ･ｮＮＬｾｉ＠ C-polne immaginan, 
motç<e di gìoco Q qualçhe livella in p iù, Il primo copilolo qudi nemici vi gireranno 
eta ｾＰ＼ｮｭ｡ｬｯ＠ in moda da risultate ｾｬ･ｴｩｯｯ＠ intorno e ti l'l7IToi un bel p6 dì 
esperienza nel ｧｾ＠ in solitaria (benchè la modalilò fab (1'f abbal!m. ｾ＠
mulliplayer abbia sollevalo di mollo Ouake dalla soglia· S0/10 mo/JlJ ve/ot:i • lrrl-
delusiane). Gloesta ovviamente 1nfasfidi la ID Software, che dìffit:dtà maggiori dì quanto 
,; sentt J>fl'$Vf11ibilmente ri<!imensionolo. I livelli ""1Q così pensiatB rJfl ｾ＠ t 
slali reinw•nlali • ""'° 6nalinali al compimenlo di pm/Jabitnenlt piiJ semplia 
obietti"" particolare, affinché il gioco non si riduca a un in<astrar6 in uno 
ｳ･ ｭ ｰ ｬｾ＠ spara e fuggi per raggiungere l'uscilo. Sarete - COfridoio. a 
obbligali a completare le missiooi e i puule mentre sarete riempirli rii piombo. W 

ｌＭｾｾｾｾｾｾＮ［Ｌ｟ＮＮ［｟ｾ ＮＮＮ［Ｚ［ ［ＮＮＮＮｩ＠
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va ad awicinarvi 
sprovvisti di una buona 

a • •• ne penbrtle. 
SparanD in maniera 
veramentt precisa e da 
vicina vi colpiscono con 
quelle /eme rolanb, non ci 
llOtriJ mollo perché veniate 
ridotti come i tapini che 
sono ｳｩ｡ｾ＠ tortu'"5 ntlle 
prigioni. 

Questi tironi a'/lilJllO 

sicutamenll INI nome stupido. 
ma rhe rrmk btne l'idea di 
quarl(tl siano seccanti. Volano 
a/l'esltmo dei mlf aspel/JJndo 
che usdale. Non e semplice 
c.ipiW da iMfllllo • quindi 
dtwrell asco/Jare atlentamente 
il romcre t:he tmeltonoper 
indìviduatf. lluando 6 sentirete 
non muovete,; lino a che non 
sapmte esatlameJlte dove si 
trorano. 

Ouesti sono i pfimi nemici 
｣ｨｦｾｴｳｯｮｯ＠

molto facili da uct:Mere. Non 
possono darvi moltD più 
di INI colpo. ma pos$OllO 

muoversi mo/lrJ 
....... te. ftfllkndosi 

un dìHicilf! bersagli-O per i 
principianf. Vi accorgerete 
che q ... do ,; vedranno 
comincelllflno 8 urlare. 
t:OSicche pmte sempre 
COJNJSCtfB " """posizione. 

Da un folle e sfrenato 
festino di sangue e spari 

alla più banale 
esplorazione, l'atmosfera 
tesa non vi darà tregua. 

mirertte ntSSJJna di queste 
SIJ/la coprila di un 
giomJ/t dì moda o in un 
film. Sono oniM catlire • 
"""""'te una seria 
minaa:ja f/Udl1do " 
inalnhle. Cercale di 
mantene1Yi a una certa 
disùnn. 

Non sembr.r ci sia molto di 
sbaglia/e in questo 
personaggio. lo 
incontr.,.te solo gwcando 
in rete. quando un altro 
gwca/ert apparira sullo 
schermo. U lrorertte 
anche nei livelli delle 
prigioni. ma Mn saranno 
sani come quello qui 
r.rppresenlato. l armalur.r 
li rendt forti ma non 
invincibit1: 

bersagliati senzo pauso, e grazie olla 

Se ..tele SCfJflfiggert questi preoc<l!ponle e notcvol.. intelligenza ortiliciole dei mostri, 
pericolosissimi Ozi satà onc:Hi 1n uno .stonza opporentemente vvoto ci sorò do 
meglio aHronWrti stando w divortirsi. le crootvro di Ouoke U non se ne sloronno 
di una piattaforma più in boone buone od aspettare che le impalliniale facilmente 
atto o piil in basso. o ogni ogguak>. le vedrete ｡｢｢ｯｳｳｯ ｾ ｩ Ｎ＠ sthivore i vostri 

allrinwnb fuggfle se non oolpi, muovoni loterolmente, insomma loro di tutto pur di 
avete nulu dim cui rogliersi dallo \'OStro linea di hioco. E. anche se si 
nascondelVi. Sia le granate lroveronno senza ｰｲｯｩ･ｴｴ ｾ ｩＮ＠ correranno verso di voi per 
che 14 mflr.rgliafrice sono;,, cercar .. lJn modo migliore di mondoPJi all'altro mondo. 
grado di fare un buon t.roro Ouesft moshÌ sono furbi e perioolosì . Molte creolure sono 
contro questi mostri. formate con i pezzi di svorìote oltre bme di vilO, inclusi 

;;P.it;; - - - m • m w w. 

i membri dello vostro sqvodro d' ottocco elle sono s«Jti 

così sfortvnoti do essere scefti per aiutarvi (nessuno di 
q.,..ti lo lo in recitò, dovrete guodognom lo glorio clo 
soli}. Il design dciJiYelli lo dLOvoke 11 il gioco con il 
quale tutti gli altri p<ogrommi 30 di qU8>lO genere 
dovranno confrontoo.i. Ogni schermo è ben c;uroto e vi 
immedesimerete completo.mente nello l'romo. Un 
momento vi troverete o combattere testa o ｬｾｴｯ＠ con 
cyborg 1onciogronote, e I' istante seguente sarete gettoti 

nei poui cne fonno do prigione. Non polete MmmènO 

immoginore quonto siono coriocei i mostri e non 
lascerete moi completamente soni un IM!llo. Anche se lo 

+iiill931itm 



slonm nelo quale"' - "' pom> ...-. a >0<ò 
comunque quola.no, """""*" w di uno f"O*Jlonno 
!Oploele.oto. pronao o llrwYI SCllO hro S. non ..,,... 

più et.o-" noi _,,,-.no pen•·-
1.o gofico è davvero lo ｣［ｬｾｮｯ＠ wllo ""'° Mo 

non uno semploce c;l>eg•o, bon10 uno doloe e p<el•boto 
omoreno Su cl; un nomde PC (Pont.um 166 MHz e 
wperiot;) ,.,,.,.,t,,o onaedobole. p,_oolo con uno 
oimpoloco ochedo 3Dfx o P""""VR (vo roeorde<ete d• 
""'""'°uno di que>te nello l;11Q dello ipeso. ve<ot) 
e IO- p<onh pet god«e do uno gronde emozoone 
Dire che que•to ò un miglK>romento è corno doro che 
i 8eo1los IOno un migli0<0monto ,;,petto olle Spice 
Girls. Tutte quelle textvre wi murl, svi pavimonto, wi 
rTIOitri diventooo lisce come &e guonce di un 
bombino. Potrelo corr«e veno i mostri piU 
spoventosi e li vedrete drventol'e MH'Y\pro più 
ｳｰ｡ｶ･ｮｴｯｾ Ｎ＠ ｾｬｯｬＢｮｏｮｴｯ＠ morirete, mo per lo mano 
vi renderete conto di qvonto fo»ero 'f)OYontosil 

Come gioco in solitorio Ouoke Il non può ce<to 
fallire. È come vn giro sullo montogno ivnò. ehe v1 torrò 
.edull wl bordo dello .edoo nel ientolTYO do uno porte do 
soprowWete o uno guerra totale che vi foro riuore i 
capelli in le>to e doll'oltro di coptre quolo 10ono gli cbiel!M 
do raggiungere e come lotcelo rwondo "''" cl' un pozzo 
G;ocatolo '" .... ·pio). • ｾ＠ il "10 o """ - di u.lo -ti<;he• Grozie oD'mi.lligente 1h'\Jtivro dei I.volo non c'è 
p<Ohcomente neswn luogo on cuo noKondani E ,. pet 
CO><> lnM>te"' uno piccolo f.ndol\Jfo on cu infilo<,.; ｾ＠
ｾ･＠ et.o grozoe ol migl'°"""""to dd!o grolico 

qvolcuno .. - """" ｾＢＢＢＧＢＢＢ＠ l••Ot •( """'""" 
òelle .... poaiti.,.,..,. """' 

A proposito di armi .. Ouell• di Doom emno buone ... 
Ouelle di Ouoko erano coltNe ... Quelle di Ouoke Il 10no 

grondio10mon"' .IOdoche. Tra il BFG e lo YO>tro miwo 
pistola ｳｲｯｮ｣ｬｯ ｲ､Ｍｻｾｭ･ｮＦ･＠ con munizioni infinite) e.i 
""'° lul1i q.,.; npi di ...... ; che g1; """ del MedK> Oriente 
""'ebbooo °"""' ;n ao..mo.... E d;,ponil>ìle ogm '°""do 
loncK>rozzi, ｭｯｾｯｴｲｫ･＠ e fucile, Mli doloti di incredib;li 
effo!li $OnOri Dcwresle ienhre il s.b;lc>.dello mitmgliolri<e 
ｾｬｯ＠ uhl,zzale 
Oh;hO lo sie.so wono del milrogt;otore U>Oto ndpr;mo 

o; ｰｪ［ｊＬＬｩｻＨ［ｦ［［ＮＬＬｾ ］＠

Tr 111i811mi811111i811111i811111i811111 i 

Un cliJlo """"""' ,,, ,, ,., '°"""' 111111 di DoOln. s. ,,,,. ,, 
slndl ｾ＠ 1 mostn.,. Il JllSSI ll<'llllJ.,. '"' rm'"""" cliJlo 

"'°" ""..,,,. 

Outst'/llml ,,,.. 'puntart ......, ,.,.,, quando splnft. quindi 

amltl IJisogno dt tNt lluon ""'°""'° ""lllOUSI,,, - il 
blrsaglio. Efliua td......,,.,, pii' quanto nguanll 11 muniDoni 

IDlllllB mi• 
f1« ""'1fUrllitnll-,_ .., 111#1 Cl,,..,.,.,,,,, -""·-·· ... ,,,.. .. ,.,,,.. ......... dmJlica ........ ....... 



A11111 i a11111 i a11111ia11111ia11111ia11111 ｩ Ｍｾ＠

Non ridiciamo niente su cosa fa questa. o ciò che farà a un 
povero mos/ro che ptr caso vi si parerà di fronte voltato 
l'angolo. Spazi ristretti e ldncixazzi non sono buoni amici 

lllilt (/IJilfldo tvlfD i resto fallisce. Se ritrovate su q1laidle cassa o 
su una piatt.fDrma ti- spatgel8 in giro Ul7d o due di queste 
grana1z in modo "" lillerarn dei mostri c11e ,; aspe11ano di so111J. 

l più debole di un 
criceto anemico ma. se 
non mie nienl'a/!Jo di 

Outsta è la fJIJlla che ri sspara dalfin<IJbo dtl aimplmo 
delle prigioni. Non dev'essere molo piaarole. 

Séflzo soluzioné di continuitò do un folle e sfrenato festino 
di songve oUo più puro esplo(ozione, e l'otmosfero teso 
non vi dorò tregua per un istonte. È veromenle contorto e­
cottivo PfOP'io come lo volevomo, i> ｱｵｯｾ＠ do dipendenza 
e vi portecò o eliminore quols1osr ｾｴｲｯ＠ sporctvtto in primo 
ponooo. 

I cinici potronno portare o ｣ｳ｣ｭｾｯ＠ giochi come 
Unreol e Holf Lire presentandoli come portotori di toli 

noviliJ ,jQ fol Sémb(O(é ｏｾｮｩ＠ ｯｬｬＧｏｊＡｩｾｯ＠ (lo 
>lonno ､ｾ､ｯ＠ g;(J do vn >OCCO ｩ ｾ｛ｭｏ ｬｯ＠ ID 
Software ho f>9'Slo nuoVi traguardi do roggiungere. Con 
Quokc 11 lo ID ho ｭｯｳｾｯｬｯ＠ ol monclo inle,o"che 
finchè.ci $0ronno sporo·e-fuggi iJl 30 loro 

saranno i migliori. Noi, intanto, aspettiamo, un ｾ＠

certo s190or ｄｶｾ･ ＮＮＮ＠ ｾ＠

l tempo di /8Sciare i freni e dare tuttD il meglio che potete. 

VERSIONE RECENSITA PC GRAFICA SONORO LONGEVITÀ GLOBALE 
GIOCATORI da 1 a 32 
OA Atbv1sionlld -
PREZZO .. 1111 

,,,. __ , .,,. __ _ 
ｾ ｡ｦｩｯ､ｷ＼ ＢＧ＠,,, ... 

IL SI UD I ZIO Non ci sono remore, non c'è dubbio. Ouesto è sicuramente un acquisto da fore. B5 
t*idil93PPM4·f1f. 



SU e g l
·u' per I e p 1· ste I Una cosa che aggwnge quel tocco tn pw a questo v1deog1oco e lJ completa ilberta con CUI potrete esplorare le 

• vJne piste [questo fattore che gli consente d1 avvantagg1ars1 nspetto al vosl!o gioco d1 corse preferrto 

Alla 11ice11ca delle clliavi ! 
ｾＬＮ［ＬｭｾＮ＠ ot1rJ ｾ＠ cft1iinliadi 
...mlltJit 1 .,, 1NN111ro illlinitD di tliwm fl1llifiazieni,,.,. 
,m. San Ftancist# Rush ha a sua tlifposjzi4M.,, ass;i Mlù 
manica, Il driari """'· In.,,.,_ .... SllÌ ,,,...,,. .. """ 
..,.,,. lffintM poss;,,, raccoglifrll in modo fllll u lllivlre 
uno .sp«ial _,,. IC Alari/ llJa fini dei gioco. Altunt ilJlte 

.. 

potrrsa -­--scorria. ma più 

....,,,,,, ""'""' epillsmnno 
piamtf in posti .. 
po più r;amp/kali u 
raggitmgfre. H modo 
migliore ,,,, 
l«llimr1I ; 
sfnJltm il Pmticf 

N«lf . ... """ 
m w:.ndi di 
IMlpo ,,., ISp/Df1le 
,, ..,;, ,_. do .. 
non ci SMltJllO 

llhlNlloa 
infn/idir;i. 

$AJI fflAJICl!Ct1 RUIH 
VERSIONE RECEtlSITA N64 
GIOCATORI 1 o 2 
DA GTI ----

GRAFICA 

S 
areblN a1HM oro ,,,. 1 ptoprletarl del 
Nlntendo64 pot•11•ro finoJment• goder1i un 
Htlo • reoltstl'o gioco di tOfH, dato t#N Multi· 

R0<l1ff è dlm•to ma non b<iona, Top Gffr Rally è 
abbostanza buono mo non ottimo • tomborgltini non 
è il massimo. 

E non è finito, doto che sono in arrivo lo veoione PAl 
dello scialbo Cruis'n USA e il wo segtnlo, Crui•'n World, 
oltre ol bnittino Rev ｾｭｩｴ＠ di Sego. In'°'"""', le cose non 
...,,brono desnnole o migliorare più di Ionio. Pvr'lroflpo, lo 
corwenione di Son Froocisco Rush, coin-op Atori, di sicuro 
non muterò lo situazione. In <qlÌ coso, comooque, 
sappiate elle non si trotto per niente cli un gioco dì corse 
d' O<Jlo vem e proprio. Anzi, senza ,.,Jet ""'9""'"'· •i 
potrebbe dire che lio poreochio ｾｭｩｬ･＠ o Diddy Kong 
Racing, dolo che Il stola doto porecchio ･ｮｬｯｾ＠
oll' esplorazione co•I come oll'impononzo di vina>re le 
gore e padroneggiare le vorie pisle. Un problema di Son 
Francisco Rush Il però lo grovilà, anzi, per essem più 
preci•i, lo •uo ｾ＠ assenza. Polrele ceno immaginare 
che fombienlore il gioco oll'inlomo delle labirintiche strode 
di Son Francisco ho pem1e'50 ai progrommotori cli lare 
ｾ＠ uso di Mie le salile e disoese tipiche delo oelebre 
ciltò slQlvnilense. Sfornnotomenle, i soln che si efle!loono 
in Son Froncisco Rush non si rivolano mollo normali: 
quando vi '"'-"le od affrontare uno pendenza od alto 
ｾＮｮｯｮ＠ effeltuerele un piccolo sollo, bensì vi olzerele 
in ""'°· con lutlo uno Sélie cli tomponomenn in ""'° e 
otle<roggi al di sopra dei letlvcci delle auto ｲｩｶｯｾ Ｎ＠

Nolvralmenle, moln delesleranno questo approccio allo 

LI modalifj di 
giocoadu•. 
come semprB, 
aument.m 
notevolmentl la 
longerìtà. 

corso, mo, nonosk:mte tutto, questo inas.pettoto 
coralteristico ciel gioco pennelletO di scovore delle 
fonl0$ioKt $ClOl"CÌoloie oltre che aree segrete. le situazioni 
saranno veromente mohepltci: che ne dite di troYorvi o 
sfreccioro ol di sopra di un grotlocielo o attraverso dei 
condotti dello lognotvro, Oflll'Jre in un compie.so 
ｾｺｩｯｬ･＠ ..iivo e ottroveno uno Ｎｰｯｧｧｩｾ＠ Se il tvllo vi 
sAa eooltondo a diJmisuro, colmolevi un seoondo, dolo che 
Son Froncisco Rush è donnotomenle difficile: ｩｭｰｩｾ＠
mesi o padroneggiare le sue sei pista, senza oonsidemre i 
piloti controllon dallo CPU, scondolosomenle aggressivi. 
Ecco perché dovrete"°"""""" al meglio 0111i punto dello 
pi!Aa: •irvtlore pei fetlomeule ogni sollo si m.ilerò per voi 
vitale. Le scorciatoie vi oiuteronno o vincere le varie gore, e 
lo medesimo coso ｾ＠ può dire per tunl;zzo dei percooi 
romilicoti. Nono>tonle tutlo, ond>e questo gioco ho dei 
diletti. Il controllo dei mezzi si rivolerò piutloslo difficoltoso 
per tutte le autovetture, mentre i freni non si dimostreronno 
utili in tvtte le occosioni. Stronotnente, non sembro esserci 
alcun loslo ded"ocoto allo retromarcia: ooceleranclo polTele 
comunque sloccorvi do ｱｵｯｾ＠ tvlli g i osAac:oli, mo 
comunque questo monconzo si sente . 
Allo fine dei conii, Son Francisco Rvsh ｾ＠ con- in 
dM>rtimenlo alo •lolo puro, grozie olla gronde ...loci!ò e 
ola possibililò di correre liberamenle oll'inle<no dele vorie 
pisle: è proprio ciò che dowebbe permellere ogni buon 
gioco di cono. Nù roccomondo, quello che re- con 
questo gioco cettOle di non fo<lo nelle sJTocle vere con lo 
V05tro Uno. Buone Cor>e O f\Jlti! o 

L 'rntusiasmanlt mondo di San Frrncisco ri 
p1rm1tttrà di tsibirvi in mancvra fuori di ltsta. 

ｾｓ｡ｮ＠ Frencist# //JJ$/J sii .. """"gioai ｾｩ＠ progremmalrlli df'IOno,.,, dìmenliu/J) 
di t'Otfl. di qualdrt pro/ltlml ｴｩｾ＠ l/fwlrln. In SFR sarà COl1lf guidare stJtU nl 

SONORO GIOCABILITÀ LONGEVITÀ GLOBALE 

E' un titolo dirartent• che •apro riempke il rostro tempo in manlt1a 1Jtr1mamente placerolt. Bi 
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DA I Ps nosis ｾﾷ＠ .. ＮＮ｟［ＬＭ［ＺｩＺＮＮｾ＠
PREIIO ••• lirt 

ANTEPRIME 



Non crrderell ctrlD di poter andm in 
giro a fm pi=a pulita degli alieni sel/Zd 
tssetvi neanche allettali. Oitigetevi alJora 
alla slann dalfmlamtnlo degff uomini in 
nero. prrndem IA vostra arma prefrrifa e 
divtrtitt!vi un po· a sparare. CerCd/e di non 
colpire gli alieni amichevoli e i passanti (in 
altre paro/t. cf?iunque non abbia un 'armai 
e continuate per il lir.rJo fino a quando 
non raggiungerete il boss finale che 
rkwrrte scanfiggere a mani nude. 

a..a.H ........... ... ........... ,,,,,,,, ... ｾ＠
ｭｮｩｬｩｦＯＱＱＱＱＭｾ＠

ANTEPRIME RECENSIONI 



GIOCATORI .1 ".,-•\'!:<i'l'<l 

DA Gremtin lnteraclM! 
PREZZO 15.Bln 
USCITA Ora 

ANTEPRIME 

GRAFICA 

-----------,,,..-· Il primo enigma e lf/ll«llt 11dltml.,_. 11 
abbaslanza semplice. ma porli llilll linhlrl PK lmn 1 
st non saprete primo ..p. 
esattamente cosa fare vi 
ritroverete con una 
gigantesca esp/Jlsiane. 
Cliccate sulla luce rossa 
lampeggiante per scoprire 
la bomba. Aspettate che la 
luce raggiunga la semne 
più grande del timer 
prima di ｡ｲ｡ｲ･ｾ＠ filo. 
Fate/o nel modo giuslti e 
sarete deg5 eroi. Provate 
e sbag5are e diYenterete 
cibo per piccioni. 

SONORO GIOCABILITÀ LONGEVITÀ 

ｾＮＮＮＮＮＮＮＮＮ＠ 11a .... ,.. . o rm.ie-,.,,_,a ＬｾｾｐＧＡﾷ＠11--.. ,. w ＢＢＢＧＢＢｵｮＭ ｾ ｀＠ Gol...,.,_,,,.. 1:1v .... ,....,,.. ... ,,Cftl 
lo=W _, ,..,_ • gl tHHtf.., flh• ..,.,, ｴｩｾ＠ H""" «tto ｾ＠ se IW'tt.e I -- __ ,....., -·-· _,.,., ...... 

IL S / U O/ Z /O Do difensori dello go/mio o controfigure dei videogiochi. Niente o che vedere col gronde Resident Evi/. 

GLOBALE 

ilJ 
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GRAFICA SONORO 
1 ....... 301.._ (!jJ) ｅＯＱＢＱＱＭｾ＠
ＭＭｾ＠ _,,.,, I .,. .......... 

IL li/UD/ZIO 



nessun altro gioco con 
dtl/e esplosioni fantas1id>t 
ｾｭ•＠ quel/I di One. Non 
sono neanche concentrate 
solD per il boss di fine 
li'itllo. ma conlinuaM per 
lultlJ il trmpo! Anche 
colpire un sold8to nemico 
o una cassa insignificantr 
ca<JSa un'esplosione e ｾ＠
fumo. Gli amanti degli 
etfetti pirotem;a sa ne 
tannno una pt/Je ｾｮ＠
questa StltziMt di fuochi 
1/iamm. .•. 

Appena ri abitu•te a/li fiamme 
ri bec<dle uno di questi colpi 
d'energia wurra. 

SPECIALI 



VERSIONE RECENSITA Pia 
GIOCATORI 1 
DA ASC Games 
PREUO ...... 
USCITA Ora 

PDSSorto anche t sstre solo sti. ma i lire/ii di One Sf)(IO ben congegnali e pieni di modi spellacolari di 
uccidere e !ere danno. Ogni Uvello ha un aspetto diversJJ e raramente ci SJJtw momenli in cui non vi 
sparano contro. non espllldete o non vi trovate in qualche alJra sffuazione difficile. 

GRAFICA SONORO 

in corsa 
con questo 
btl 
robottitw ... 

Ga/Jerie 
sottomarine. 
poUponi 
giganti e un 
lancialiammt. 
Vi basta? 

GIOCABILITÀ 

ｉｊＩｾ＠ rmufiim - rn ｾｄｄｄ＠ aJ 

Ouesto John Cain e un hiJo irascibile. Fate salire il R.age 
Meter uccidendo persone e spactando tose. e John 
diven/erà sempre più furioSJJ e potente. Ouesto vi assicura 
maggiore polenta di fuoco e attacchi più derastanti. fa/evi 
colpire e divenltr.i più debole. perderà smatto e sarà finita ... 

LONGEVITÀ GLOBALE 

］ﾷｾｲＭ (fil ＡＡＮ｜Ｚ［ｾ］ＭＢｃＧＮＧＮＮＢＮＺＺＺｴＭ ｗｾ＠ f=::-· • • ZJU··-""· (j)f]· --=-·· ' ｾﾷＡＢＧｾ＠ o "!''"°"''= .. ' INiW.. , ___ '!I'_ m.hot••po'..,..,..: Bl I L S I UD I Z I O Da/l'inizio allo ｾ＠ un'esperienza di f!ÌO<O esplosivo interrotto solo do qU<Jkhe decesso sfortunato. 

ANTEPRIME 



Quando li ..stro lzlefono sqwlU. un. 
sul P3""""*' comt st fosst cilfllAD a un foto di un bambmo somtknte trapeid 

-· lot>el...W da unaMbl>a di /Jc/1111'! 

#J; ;GAMESMASTER MARZO 1998 

Un l'l!IC/JW a quJIJro twlD e moslratD 
m wile-frame su un portai!{• Semb111 
po!IJfe li-., nome. 
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VERSIOllE RECENSITA Pia 
GRAFICA SONORO GIOCABILITÀ LONGEVITÀ GLOBALE 

ili 
GIOCATORI 1 - . ' - Molloimf!ét!,O lPl Eff11H11r.,..ll. .. Jko ｀ｾ＠ U.O,..._. ,_._. "'lilt. loJ!ldloJO,. ....--··- 'J Wl'ìi rom • dit ti MO lsrtwttrke dle ,, "' - rltui • hwrt I 

-- ,........,..... fin""'""" 
IL S I U O I Z I O Ho tutti g6 elementi ricbiesti per essere un gtonde gioco a missioni, ma e troppo srontato e prevedibile. 

PREUO .... 
USCITA Ora 

ANTEPRIME 



St• In qutl&IJIOSIZIOM. faltlU mf1P" 11 '""''weo•• ,. ..... ""' 
CIMfe 0 polrtsft lllM mlii. 

..... li,.,_"'"'"'''"'"''......,. ..... """ ......... 
finta di mr ltmtlfl YIWlo fare sollaato 111owboard 

hr ......... 
llccilll .• """"° vi ........... 
OuttlttdMoroln 
weSUptrll .....,,.. ... _ .. --------------· ...... ... 

G
,, _.....,, .,,, r.. .. ruw ,__,,......,,,.,,,,,,,,.,. _, ,_ ...,,,, ,,_,,•I,.,. ,.i.t.•lld ... ,., .............. ..,,,., - ,.,,, ., 

""""' ... - ............ , o ... -,,._. - _.,.,,,,. ...... . .,,.,. .... ,.,,,,,_,.,., 
Scherziamo, naturalmenle. Comunque •io, la più 
- pn>duzione di c:ane Sega lascia le •frode o 
le pi•le di Tauring Cor per le scM>lose chino dolio 
'IOriO coleM di montagne. '"""""'di disinlegrare 
•leccati e di "'°"trarvi con altri C101Tidori vi lroYerele 

Ｑ ｓｲｴ ｮ ｾｬｬｾＧＮｦ＠ cairwdti in colli•ioni frotturacrania con alberi e in 
ｾ＠ incontri ad alta velacilà, realmenle rowicinati, con le 

ﾷ ｾ ＭＭＭ mura ､･ ｬ ｬ･ＢＧ™Ｇﾷｾ＠ anche un'oocoziane rispetto alla 
>alita oombinaziane di grande grafìca e alla ..lac:ità 

Q; cAMESMASTER MARZO 1998 d!9i·'fi1·P1 

Mond-poi 
eotl tinti pmo11i. 
Un 1N10 - piste 
nMmll ... 
1croli111t • fii litri --·-

che Sega riO$CO >aliiomente a ollenote. Ricordate che 
a>petto grandÌO$a """'°"° Sega Rally o, in qualche 
misura, Touring Cor? Lo •trade e le aula appariwna 
lo.ola.o e la -.crio vi OCC>l'l'9'0 acaanlo a una ..lac:ilèl 
mozzafiato. Bene, polele dimenticarielo pon:M 
Sl9opOlopo Sliclon 6 un giaaa di cane al rallenta1cre, se 
ma ce ne 6 slaio una. Siamo d'accorda, gli SllOWbaarde< 
lendona a muaveni a vefacilèl inr..;oro di quella clolle 
aula da oona (sebbene >ala in alcuni aa•i), ma quosle 
aadule di wlocilà motlana in evidenza alcune 
discrepanze nella grafiaa, e le piste-. e proprie fanno 
pensare che i pn>grammalari abbiano lotto a gara per 
'l9doro chi riuseM:i a motlere più sfumature dilloronti di 
quadrati bianchi w un >ala .chenna. 11 ri•ullala 6 una 
ooper1a pa1thW<><l< di pixel, con alberi $Oltili aame aorta 
e con asl<laali incollatici sopra per aau'°rvi il maggior 

numera di problemi pauibilo. l 'a>petto 
grafìoo comunque non è Mto, oomunque, 
specialmente quando viene risaa11ato dalla 

SPECIALI 



giocabilitò, che peni in queoto cmo non Il molto prolondo, 
anche o CCMO dei limiti inhinseci di uno iimukzr.ione di 
snowboorder. Dopo tutto quanla pro/ondil<I di gioca ci può 
eswe nel lar>i strada gi() per lo oollino coperte di ,,.,,. il pi() 
wlocomonle possibile, eseguendo lo più slrano acrobazie 
monlnt andotef La rispa<lo è: 'Non molla'. Preslo la gara si 
riduco al c:ercore di battere i ><>slri migliori tempi penonali. 
A sua morila, Sega ha messa nel gioca corse ""'°"i e piste 
ri>ehioso, ma anche quosle tendono a perdono in inloresso, 
uno Y<>lta che a....ie capito i peroorsi o sapo4e claYe sana Mte 
le curve e i salti. Come vi aspettereste, ci sono numerosi 
peroani e pisle sogreli. Non ci può essere nessun tipa di 
gioco di cono senza quesri preziosi 
diwrsivi. Li allenele raggiungendo 
punleggi o lempi particolanmonle 
nohM>li, il che non è difficile: siamo 
riusciti a -...... due nuovi penonaggi 
entro i primi cinque minuti di 
giaca.Insomma, Si.p Slapo Slidet> 
non Il un brutto gioca, ma gli manca 
un po' di c:onno al fuoaa e 
soffre dei limiti dei giodii 
dodioa6 allo snowboord. Ｍ ｾ ｾ ｾ ＭＭＭＭ ＭＮ［［ｩ［ｭｍ＠ t .;__;::..:...::%:::::::::.:.__ 

iERSIONE RECENSITA Satum 
GIOCATORI 1 
OA S a 
PREZZO 129.IJOO i11 
USCITA Ora 

GRAFICA SONORO 

ｾＭＬＮＺＮ］ＮＮ＠ r;r.il ｾ］ＧＺＬ［ＮＬ＠ (i:?c;J 
］ｾｾ＠ t:!.J.!.J ;_,.,..,..,. f2J u· 

G/OCABILITÀ _ ... _. ............. ,... 
ＬＮｾＮＮＮＮ｟ＮＬ＠ ..... ...... 

/ L Il / U O / Z / O La varietà non è il suo punto di forzo, ma se vi piace lo snowbaard ..• 

LONGEVITA GLOBALE 
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o"oHlvant•, il nome • pr•ttlgk>so ••• chi 
potreblN re1.i1tergli? -Ouobino ho 
tcnlOto d; r.o..:onclcro voo 9òocobol•IO "" po' 
°'"'99 1l IO l'f'lemiciondolo con uno bello ｧｲｯｦｩ｣ｯ ｾ＠

mo onche o"°""'° queslo patir.o ｾｬ･＠ lo 
ruggine c;omincio od apporire. '"Non importa, ｾｮ｣ｨ￩＠ 11 
citante non insisle per !'are vno proYO di guido, il suo ospetto 
potrebbe ess«i:t sufficiente poi' it'l'lpl'cssionorb_ Comunque. un 
breve test di guido boslefò ci lor sbollite l'eruusiosmo del 
oompr'OX><e Se ign()(ote i ｾｩ｢ｩｨ＠ effetti sonoti e lo musico. e• 
sono due dòletti londomen1ol; Per"''""' coso I controllo 

uno ｬｯｭｾｩｮｩ＠ o 300 chilometri l'oro in 
curvo, mo siomo con'luOCf>C sicufi che 
lo mocc::h1no non $.i comporterebbe in 
queslo modo Ovondo po'1ile, l'oolo 
ｩｾ＠ secoli o prendere veb:itò, e 

duron'° questo tempo, in recitò, vi 

muovete iU velocememc di k;1o di ｾｯ ｫ＾＠ •'IOO lo 
focxJO"e 1n ovonli b1zzorro Peri1 re$IO è come 
iJUOOr9""1 ghO:cio 6'fl'e>lo'4 renderele oonlo dò 

stare giocondo coo un sirnuloJorc di eone io.-cu\ 
ｮｯｮｾ＠ bi!O!Jno dcò froii, per voncere le 90l"­
l'oltro ､ｩ ｾ＠ sono bo, Nelle corse cf< Fom1uto 

Uno ""'1òomo C&gG W oi boX:-"""GiOoo."'­
gomme in pochi secondi, mentre qui potele paS$0te 

quosò un mònulo oi ー￲ｬﾷｳＮｬｯｰ ｾｾ＠ non gia.oo ｭｯｬｴｯ ｾ＠
voslro posiziono in pislo. ｾ＠ l\IOIOre il foy$tidt onoiogico 
pct' comb<itc i vostri poeumctlic::i mentre i mecc::onM:i dci ｾ＠
(IW(!fSQri li h:llgono e fimettono in un lompo. Comunque, onche 
qvondo ci vonÒ>Q dotto ripelulomenle dò ondore neo box por 
cambiare le gomme e rifornirci di benzina, abbiamo 
ｾｩ｣￩ｭ･ｮｴ･＠ continuolo a andare e abbiamo vinto lo ｳｾｳｯ＠
lv"° fc CO<IC 

Ncll'ònsòeme, Avlomobli lomborghònò è molio bello do >edere e 
fo<olc do giocore, e oi corròdori ""'izi probobilmenle pooo;erò, 
mo chi sia Wlo testimone delle delizie di uno dei grondì giochi 
di corso in circolazione sulle principali piottobTnc vedrò 
opporim le crepe d; quesio gòoco obbo•looUo on fretto È pc<ò 

$1ct"'*"e che gooco ho vno modololo ,pi •"'reen o qvotlro 
s4 '5!lièhe fvnzoono mclto bene e che regolo del sono e 
-p ngoto divertimento in multi·player che, •nsieme alo 
grafico, puf non riuscendo o risc:ottorc del luf10 il <::OOll'oUo 
piuttosto fimifoto porta comunque 11 g_ioco ollo 
svffic::ienzo o 

Le condizioni del 
cemiw non 
inllwscono 
moltD sul gioco 

ｾｮ･｢｢ｩ｡｣ｨ･＠

vrdo e nel modo • 
qu<lltTo gW/ori? 
n mallo mu/fJ-pl.ayer 
è il punto dtfona tir 
quts1D gioa/. 

VERSIONE RECENSITA H64 
GRAFICA SONORO GIOCABILI TÀ LONGEVITÀ GLOBALE 

I' 

DA Trtus 
PREZZO 135.• In 
USCITA Ora 

CM;.._..._ HilW • 
.. <W°'4 tMlO #fSMI' ---· ..-;o.,,,,;. 
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Quanti joypad! È in corso una vera e propria invasione! Nintendo 64, 
PlayStation, Saturn e PC hanno a disposizione una vastissima schie-
ra di periferiche di controllo come joypad, ---..._ 
joystick, volanti ... ma quali vale la pena ,,,,,-
acquistare? Questo mese la guida di Games 
Master vi dice quali joypad valgono il loro 
prezzo e quali invece sono destinati solo ai 
più incalliti fan dell'originalità a tutti i costi. 
Allora, leggete le caratteristiche, scoprite i 
prezzi, segnatevi il negozio e fate vostro uno di questi gioielli! 

Makopad 64 (N64) 
lnteract - L.75.000 circa 
Stessa de>ign del 5.Jper Pad {vedi oltre}, ma coo M1e le sue •interioro· tecnologi· 
che bene in visto grazie allo plastico trasparente di cui è fotto. Inclusi nel preuo vi 
danno anche pulsanti per lo slow·molion e il fuoco automatico. 
Verdetto di Gomes Master: se non siete il genere di vanitosi che ha biwgno di tra· 
sporenzo e di un joypod che si chioma come uno squalo, vi suggeriamo lo versio· 
ne gotico lutto in nero. 

Shé1fkPad Pro 64 (N64) 
lnteract - L.55.000 
tti le estremitò togliote come il controller originale, con il quale à abbastanza 
solido per competere, Sé non fosse per il prezzo che è identico. Certo, ci sono le 
funzioni di slow·motion e Fuoco automatico, mo il controller Nintendo si impugno 
molto più comodamente. 
Verdetto di Gomes Master: più che bello è scomodo. 



. . 

Joypad Standard 

ｲ｡ｾ ｾ ｌＮＴＹ Ｎ ｯｯｯ＠
Honno proprio ragione: il controller stondord per lo 
PloyStotion oncoro oggi è decisomente piacevole do tenere 
in mono: occuroto, ben costruilo, copoce di sopportare 
anni di stres.s. M4 ovviamente giò lo wprete ... Sony oggi lo 
produce in colori diveni per i più fonotici. 
Verdetto di Gomes Master: ottimo acquisto, è il joypod 
ideale per migliori di giocotori. 

Explorer Pad (SA TI 
ｾ＿Ｔｾｾｾ ･］ｮ ｾ Ｐ ･ ｾｾＲｾｐ ｯｯｭｯ､ｯ＠ per questo 
Pod per Soturn con un prezzo incredibilmente 
bosso. Oue<to joypod offre infotti interrul1ori 
di fuoco automatico turbo per ogni pulson· 
te o un prezzo che è lo melò di tutti gli altri 
tentativi del genere. l'unico problema è che i 
pul$0nti sono decisamente piccoli e sembrano 
disegnati per giocatori elFi dalle dito sottilissime. 
C'è un versione molto simile per PlayStotion in 
otto colori diversi ... 
Verdetto di Gomes Ma.ster: Un design insolito o un 
prezzo insolito. Questi pulsanti, però, sono davvero 
troppo piccoli. 

Super Pad 64 (N64) 
lnteract - L.60.000 circa 
fnYO<:e di tento"' dì ricopiore if de.ign originole evitando fii awocoti 
dello Ninlendo, come mohe cose, l'lnteroct ho integralo il pod uffi. 
ci<k con un roggruppomcnto di pukonh e stick odoth pe< picchio­
duro e g'xhi olio Doom (vedete i pul"'nti po•teriori oome """' 
occessibili?). E non honno nenche rispormiolo sullo quolilò d.,; con· 
!rolli: lo sttt <I molto ｭｯｾ＠ e i pulsono robusti. 
Verdetto di Gome• Master: : r,,,.., non ho ni""le o che """"'8 con 
il design elegonle del prodot1o ulficìole, mo il Super Pod roppr....,lo 
un' eccellenle 5"COOdo scelto pe< ogni po"°'sore di Nintendo 64. 
Un ottimo affare . 

Arcade Shark (N64) 
lnteract - L. 180.000 circa 
Questo ioystick tipo solo·giodii è proprio un mostro: i 
pulsonti sono grossi come Smorties giganti, e do solo 
occupo più spazio di lu"o il Nintendo 64. Il grosso joy· 
stick può essere owitolo nel O·Pod o disco analogico e 
risponde bene onche se il riposiziooomento del grilletto 
Z o destro può essere un po' fostidioso. 
Verdetto di Games Master: Se non siete mai stati dei 
fon dei. ioypod distruggi-pollici, qua.lo è uno bello 
oltomotivo. Mo 

The Grip (PSXJ 
ASCII - L.49.000 
A meno che non siate campioni di broccio di 
ferro o riposo, o che il broccio vi sia rimoMo 
chiu$0 nello portiero dello mocchi· 
no, ci sembro che giooore con 
uno $Olé mono sia veromenle 
inuhle. Mo The Grip è stoto 
progettolo in reoltò per le 
$CUioni di $eltonto ore 
richieste dai giochi di ruolo 
tipo Finol Fonlasy 7, in cui 
mongiore un ponino o versor· 
si uno tozzo di coffè mentre si 
loncio un incontesimo è un 
lusso. Tutti i pulsonti sono ben 
piozzoti in modo do poter esse· 
re roggiunli con uno mono solo 
e il pod è comodo do impugno· 
re: semplicemente, non provote o 
usorlo per gMxore o Tekkeo. 
Verdetto di Gomes Moster: Consigliato oi 
veri fonetici dei giochi di ruolo. 

Bio Grip (PSXJ 

ｊｵ ＿ｾｾ ｪ ｾ ｹ ｾ ｩ｣ ｾ ｬｬ ｾ Ｚ ｾ ｣ ＿ ［ ｾ ｯ ｾＲ｡＠ Emelte un 
piccolo "clic" in risposto o ogni vostro mosso ed è 
fornito di quattro super ventose. 
Verdetto di Gomes Master: Potrebbe volere lo 
peno per i giochi di guido di oe<ei come Air 

Combot mo non può competere coo i joypod 
per l'uso di tutti i giorni. Che ne direste 
olloro di un joystid onologico tipo quelli 
per PO 

Hyper Fighter (PSX> 
Blaze - L.45.000 ottonto. 

Verdello di Gomes Mo•ter: Buono ideo '\uello 
di tentore dei pod •o temo• per fipi di giochi 
differenti, mo non è obbostonzo do convincervi 
che vole ｾｯ｣ｱ ｵｩ ｳ ｴ ｯＮ＠

-



La Gulda 
® 

Trident Pad (N64) 
Spectra Video - L.49. 900 
Se ci ovessero lovoroto un poco di più ovrebbero potuto arrotondare i bordi offi· 
loti di qVMto offerto senza troppé pratese. Così com'è, é e-rgooomico come il 
noso di uno strego, con delle sporgenze ｦ｡ｳ ｴ ｩ､ｩｯｾ＠ di sotto e un D-Pod veramente 

brutto. A ogni modo è tutto o portato di mono e per circa die· 
c-imilo lire in più c'è uno versione con il fuoco 

automatico. È comunqve uno delle 
migliori oltemofive ol pod ufficiole 

Nintoodo 64. 
Verdetto di Gomes Moster. 

Prestazioni occettobili, un pro· 
dotto nello medio. 

Joypad Analogico (PSX) 

ｾ･ｾｲＮ Ｑｯ Ｚ ､ｯ ｾ､ Ｌ ｾ＿ｩ ｩ ｾＱ＿Ｒｩ Ｑｯ＠ fontosfico precisione onologico, è un proget· 
to eccezionole dello Sony che dovreste ove<e in mente quondo pensate di ocqui· 
stare un nuovo joypod: avrete non solo un secondo pod, mo un livello totalmente 
nuovo di controllo che è supportoto do sempre più giochi. Provate o giocore o 
TOCA Tovring Cor o o G·police con il pod analogico e noterete lo differenza. 
Verdetto di Gomes Master: Con 
lo suo precisione ineguoglioto, 
vi aprirò un mondo lolafmente 
nuovo. 

SONY 

PISTOLE ." '':!': 

ASCII Pad (PSX> 
ASCII - L.39 .000 
Forse non si odotterò olle vostre moni tonto •rotondamente• e comodomente 
quonto il pod Sony, mo c'è molto do dire su queslo pod dollo fineo soltile, ben 
disegnato e $0prottutto o un prezzo così bosso. È ben costruito, risponde bene e 
ho anche il colore giusto. l'unico problema sono i pulsanti frontali un po' troppo 
sottili, mo 00$Suno é perfetto! 
Verdetto di Game> 
Mo•ter: Uno buono 
'6condo >eelto e '°pro!· 
Mto un ottimo offore. 

Pad ufficiale del N64 (N64) 
Nintendo - L.59.000 
Non ｾ＠ può negare, è un controller do"ico, ed è senza dubbòo lo coso midiore che ｾ＠
posso oollegore ol Nintendo per >p0loncore i concelli delo giOO. Cerio che il fl"OZZO 
può essere superiore o quelo di joypod di molte oltre ditte, mo non é è nulo che 
posso egvogliore lo slick onologico cool sensibile, i p<.lsonfi molleggiati e un intoligen· 

rissimo grilletto Z. 
Verdetto di Game• Master: Un oontroller 

rivolizionorio che vi consigfiomo 
oooi"""-1te di ooqui>lote "' ne 

O"Ole lo """ibilitò. 

Lightblaster 
lnteract - L.90.000 circa 

G-Con 45 (PSX) 
Namco - L. l 08.000 con 
Time Crisis 
Il migli0<e _poçchetto dt gioco e phtolo moi u$Cito. lo G·Con 
e un' armo funtostico é bitti ､ｩｾｮｯｴ｡Ｌ＠ leggero do impugnare 
e loncio on fiume occuralo di proiettili ....;rtuali veno &o schcr· 
mo grazie o un'u$C';ilo svpplementore che si infilo nello porto 
.. deo dello PloyStotion. 

Real Arcade Gun 
(PSX, SAT) 
Joytecli - L. l 19. 900 
A pomo visto, se:mibro obbostonzo simile allo pistola di Time 
Crisis, mo basto liberorfo doi chilomeiri di covo per occor· 
geni che si ho di fronte un kit veramente serio. lo pistola 
uso, coso piuttosto preoccuponle, un odottotore pfiocipole 
per alimentare un oggetto che fo sì che lo pisto&o rinculi o 
ogni colpo e che permette di attivo re un'opzione di fuoco 
automatico. Verdetto di Gomes Master: Un'orma con lento 
di rinculo e di pedole fipo solo giochi. Ne ovete dovvero 

Se non fo..e staio per lo G·Con, sorebbe stola perfettomente 
occettobile, ｡ｮ｣ｨ･ｾ＠ non è bellissimo. ｾ＠ dototo di ricorico e I 
fuoco outomofici e di piccofe luci ross.e che si illuminono 
quondo premete il grilletto. Purtroppo però non ho lo '''"so 
occurotezzo dello pi•tolo dello Nomco e funziono solo con 
giochi più vecchi come Areo 51 e Crypl Killer. ' 

Verdetto di Game> Mo>ter: ｾ＠ lo migliore pistolo per lo 
PloyS101ion, sènzò- c;lubbiò ｾｬｩＮｮｯｴｯ＠ o divenlare tarmo sian· 
dord do oggi in ｰｯ ｾ ＬＮＬ＠ N"or\ cì occonten· 
leremmodi 
n1&ol'oltro. 

bisogno, però, quando ovete lo ........ .... 
G·Con? 

Verdetto di Gomes Master: Non è moloccio mo è difficile 
roccomondorio dal momento che e' é in 
giro lo G·Con. 



ASCI I Stick (PSX> 
ASCII - L. 138.000 
Un oltro mostro do solo giochi con il fondo di metollo e con pulsanti abbastanza 
grossi do essere colpiti utilizzando il manico di uno scopo do un poio di metri di 
distanza. È disegnato ovviamente per i picchioduro, e in effetti si comporto bene 
con Tekken 2 e Soul8lode: vi sentirete mollo più coinvolti picchiando sui pulsanti e 
lottando con un ioystick piuttosto che spingendo osetticomenle dei tosti sul joypad. 
Verdetto di Gomes Master: Roccomondoto per i giochi di combottim&nto, mo per 
il resto è un po' scomodo 

ProgramPad (PSX> 
lnterAct - L.90.000 circa 
Con questo prezzo è uno dei pod più cori per lo PlayStotion, ed è persino più 
coro del g;oiello onolog;co dello Sooy. Mo forse vole lo peno dor fondo o; propri 
risparmi per un pod che pv6 essere programmato: è pouibile registrare seqvenze 
lunghe ol mou;mo 87 pufsontì so un singolo pufsonte, a che è f';deolo per le 
combo terribili di alcuni picchioduro. Inoltre li mantiene in memorio onche quon· 
do è spento. Agg;ungete le fvnz;on; cf; Slow- ｾＺ［ＺＺ ｾ ｢ｯＺ•ｾＮＬ＠
motion e fuoco outomotico e capire· ,.. 
te pe<ché qUe>to sorò a pod più ｾ＠ ... .,.. \ 
conteso per giocore o Tekken 
3! 
Vercfeno d; Gomes Moster: 
Un pocf sofistìcoto coo porec· 
c:hie funzioni per focilitore i 
picchiodvro. A ogni modo, il 
prezzo è oho. 

Eraser MPS (N64, PSX) 
Blaze - L.79.000 
Se confrontato con il serio grigiore dello G·Con, &o Eroser sembro un po' trop· 
po un giocattolo e sincetomente il suo rumore molto mol fotto ci ho riportato 
olle pistole di plastico dello nostro infunzio. Vo o batterio, non rinculo molto e 
Qmette suoni ridicoli. Se spegnete il suono le cose non migliorano di molto. l'lon 
ho lo •te»0 prec;sione cfello &Con o dello Reof Arcode Gun o l'ospeltO è poco 
curato. 
Verdetto di Gomes Ma.ster: Uno 
pi•tolo mol fo11o che """b..o 
doversi rompere do un 
momonto oli' oltro. 

Pad ufficiale Sega (SAT> 
Sega - L.69.000 
forse non è altrettanto ben progettato quanto i controller standard dello Sony e 
dello Nint0<1do, mo moli; g;ocotor; ,; offidono ol cootroller ufficiole dello Sego. 
Offre sei pulsanti, un D-Pod e un covo. Tutto quello che serve in$0mmo: un prodot­
to d; quofitò. 
Verdetto di Gomes Master: Un buon controller ufficiale, mo ci sono delle ohernoti· 
ve decenti o prezzi più bossi. 

Chameleon (PSX> 
Wild Things - L.49.900 
Un pod mimetico come questo vi permetterò di evitare il fuoco nemico se vi trove· 
rete in uno foresto pieno di nemici: sfortunatamente è solo bello, e le prestazioni 
sono invece piuttosto deludenti. lo risposto dei pulsanti non è mole, mo il D·Pod è 
troppo "molle"'. Sono incluse funzioni di fuoco automatico e di ,.low·motion e ci 

sono un bel po' di texture tro cui scegliere, tra &e quali 
ne ricordiamo uno in fibra di corbo· 

nto e uno con rifiniture metalli· 
che. 
Verdetto di Games Master: Un 

bel cfes;gn mo lo d;ff;coltò d; 
controllo lo rende ;noffidobile. 

Potete trovare la maggior porte de; joypod recensiti in que· 
sto guido do: 

Software Universe (02 4230010) 
I modelli Bloze sono invece dispooibili do: 
Newel (02 39260744) 
Per informazioni s.ui modelli lnterod potate visitare il sito Wéb· 
www.interact-occ.com 

Telefonate a questi negozi e dish'ibutori per conoS<ere punti vendi· 
te piU vicini a voi. 
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Come battere ... le 10 buche più difficili di 

ACTUA GOLF 2 
KIAWAH ISLAND 
Buca 2-Par 5·543 yds: questa par 5 è una 
buca molto impegnativa. Il fairway è diviso 
in 3 sezioni. Il tiro di partenza deve essere 
preciso ed essere abbastanza lungo per per· 
mettere di superare la zona paludosa posta 
nella parte finale di questo lungo fairway. 
Da li, rimane da fare un breve approccio 
verso un green poco ondulato, dove dovre· 
te fare ancora attenzione. 
Buca 16-Par 5.579 yds: il colpo di partenza 
deve essere tirato attraverso un ampio osta· 
colo d'acqua verso un fairway in discesa. Un 
lungo drive tirato verso la parte destra del 
fairway dovrebbe permettere alla palla di 
prendere la discesa e darvi la possibilità di 

arrivare sul green in due colpi. Comunque, 
fate attenzione perché il green è molto pie· 
colo e ha un ampio ostacolo sulla sinistra. 
Sarebbe più prudente un colpo d'attesa per 
poi avere un pitch corto per un possibile 
birdie. 

INGHILTERRA 
Buca 6-Par 5·544 yds: anche questa è una 
buca fantastica. anche se bisogna comun· 
que fare attenzione. Dal tee, il fairway si 
inclina molto da destra verso sinistra ed è 
protetto da due ampi bunker. Un ruscello 
spezza in due il fairway, quindi è rischioso 
tirare un colpo lungo. Col secondo colpo, il 
giocatore può provare a raggiungere il 
green ma deve attraversare uno stretto cor· 
ridoio. Arrivare quindi sul green in due 
colpi è molto rischioso. Anche l'approccio 
indiretto è difficile a causa di un bunker 
ben piazzato sul fairway, ma probabilmente 
è questa la scelta migliore. Il green è 
ampio, lungo e abbastanza piatto, quindi il 
putt dovrebbe essere un po' più facile. 
Buca 16-Par5-573 yds: la buca 16 è un par 5 
e mette a dura prova i giocatori. Dal tee, ci 
sono due bunker a guardia del fairway e se 
sbagliate il tiro vi ritroverete nell'erba alta. 
Dal centro del fairway bisogna usare il dri · 
ver per raggiungere il green. Tra l'a ltro, un 
ruscello taglia il fairway a circa 40 yard dal 
green, quindi: o la va o la spacca! Sarebbe 
meglio fare un approccio con un ferro 
lungo per poi tentare il green. Anche il 
green è protetto da due bunker: uno 
davanti sulla destra, l'altro d ietro sulla sini· 
stra. 

ARIZONA 
Buca 9-Par 5·550 yds: la buca finale delle 
prime nove buche è un par 5 "dogleg" da 

GUID Al GIOCHI PL YSTATID 
Se siete rimasti bloccati in un gioco per PlayStation non dovete fare altro che 
consultare queste pagine per trovare una risposta alle vostre domande! 
Questo mese vi offriamo una guida approfondita ad Actua Golf 2, il simulatore 
di golf Gremlin. Speriamo che vi serva per rimanere sempre nel PAR! Abbiamo 
anche Crac e altre delicatezze! 

550 yard con un fairway stretto e tortuoso 
che è inoltre nascosto alla vista del giocato· 
re. Dopo un buon colpo iniziale, il secondo 
colpo dev'essere tirato per superare l'ango· 
lo della curva del fairway, facendo attenzio· 
ne a non sbagliare il colpo per poi ritrovarsi 
tra cactus. cespugli e sabbia. Sebbene il 

green possa essere raggiunto in 
due colpi, il terzo colpo deve 
essere un approccio verso un 
ampio green completamente cir· 
condato dalla sabbia. 
Buca 12-Par 4-419 yds: questo è 
un buon par 4 ma mette alla 
prova i giocatori visto che dal 
tee il fairway va in discesa per 
poi snodarsi in salita verso un 
lieve pendenza vicino al green. 
Questo fairway è complicato 
anche per la sua forma, visto 
che si restringe sensibilmente 
sulla zona di atterraggio della 
palla e tende a spingerla in 
discesa sulla sinistra verso una 
zona sabbiosa e destra. Un colpo 
di partenza (usando il driver) 

tirato sulla destra del centro-fa irway 
dovrebbe dare un angolo perfetto per l'ap· 
proccio al green. Nel secondo colpo bisogna 
usare un ferro medio o piccolo 
per arrivare bene sul green, visto che ha un 
disegno particolare: ogni colpo corto e sulla 
destra farà andare la palla nella sabbia. 

JAPAN 
Buca 8-Par 5·561 yds: la 8 è un 
par 5 molto probante. Un 
ampio fairway, ristretto 
solo da due bunker a 
destra e a sinistra e con 
alberi ed erba alta ai 
lati, rende il colpo ini· 
ziale molto complicato, 
e non ci sono possibilità 
di raggiungere il green in 
due colpi. Il secondo colpo deve essere tira· 
to sulla destra del fairway perché a sinistra 
c'è un ampia zona con alberi e vegetazione 
varia. Il terzo colpo è un approccio verso un 
green rialzato con un bunker sulla destra. 

RYE GRASS BEACH GOLF CLUB 
Buca 13-par 4·414 yds: il disegno del 
fairway di questa buca è abbastanza disgra· 
ziato, il che rende difficile ma non impossi· 
bile trovare la g iusta posizione dal tee. Il 
giocatore dovrebbe tirare sulla destra del 
fairway per attaccare il green, di forma 
quasi ovale. Un ferro medio o corto come 
secondo colpo vi farà raggiungere il green, 
che è protetto da un ampio bunker sulla 
destra. 

CARNOUSTIE GOLF CLUB 
Buca 2-Par 4·463 yds: questa buca viene 
chiamata · 11 Canalone· e con una buona 
ragione, visto che si sviluppa lungo una 

vallata in mezzo a dune di sabbia. Il vento 
è molto forte e soffia dal mare verso 
destra. qu indi bisogna sempre valutarlo 
bene prima di tirare. Il primo colpo deve 
superare i bunker Barry Burns e Braids che 
sono posti in mezzo al fairway, per poi arri­
vare in una zona ristretta da altri due 
bunker. Il green è ria lzato e ben protetto 
da alcune collinette e una cintura d i piccoli 
bunker. Il green è inclinato a sinistra in 
direzione di un profondo bunker. 

OXFORDSHIRE 
Buca 16-Par 4-467 yds: questa buca ha pro· 
babilmente il fairway più stretto di tutto il 
circuito. Il colpo di partenza deve essere 
tirato a superare gli avvallamenti del 
fairway fino a raggiungere un discesa che 
aumenterà la lunghezza del colpo. C'è un 
ampio bunker sul margine sinistro del 
fairway e anche questo ostacolo deve esse· 
re evitato. Il secondo colpo, probabilmente 
un ferro lungo, deve essere diretto verso il 
la to destro del green poiché c'è una pen· 
denza che tende a spingere la palla verso 
sinistra verso un bunker. Se arrivate lunghi 
vi compi icherete la vita . 

ｃｒ＼｜ｾｫｅＲＸｲｦｯｾｆ＠
SELEZIONARE IL LIVELLO 
Nella schermata del titolo 

premete i tasti: 
Su, sinistro, giù, sinistro, 
destro, sinistro, giù, su, 

sinistro. destro. 
destro, giù, 

destro, 
destro e su 
per selezio· 

nare il livello. 
In più, per tutti i li ve I I i del la 

Secret lsland provate con: 
Sinistro, sinistro, sinistro, sinistro, giù, 

destro. destro. sinistro. sinistro. giù, destro, 
giù, sinistro, su e destro. 

RAPID RACER 
PASSWORD: Per avere accesso ai vari segre· 
ti di Rapid Racer. Sony ha usato una tecnica 
simi le a quella di Fl 97. Dovrete qu indi 
inserire i codici per i trucchi nel selet· 
tore del nome. N.B.: da qui in 
poi il segno "_ .. signifi· 
cherà "spazio". Allora: 
Tutte le barche: 
_boa 
Tutte le bar· 
che 
diven· 
tano 



, 

papere di gomma: _qak 
Hurricane boat: hurr 
Ottenere i circui t i di giorno: _day 
Ottenere i circuiti di notte: _nit 
Ottenere i circuiti specch io: rrim 
Ottenere i circui ti frattali : frac 

TEST DRIVE 4 
PISTA E MACCHINE SEGRETE 
Quando ottenete un record per la vostra 
gara, digitate, al posto del vostro nome, 
Knacked. Potrete così accedere a 4 macchi· 
ne segrete: la TVR, la Pitbu ll Mini (Pi tbull 
dal nome dei programmatori), la Dodge 
Daytona e la 
GTS-R. Inol tre, 
provate a inse­
rire, invece del 
vostro nome, 
Sausage e 
potrete così 
accedere a una 
pista segreta 
davvero splen­
dida. 

TRUCCHI 
ASSORTITI 
Per buttare a 
terra il nemico: 
dopo aver 
vinto il round finale, premete Le Re sco­
prirete d i poter colpire ancora il nemico 
battuto. 
Niente gemme nella modalità Versus: tene­
te premuto Select prima di iniziare il match. 
Nessuna pietà : dopo aver vinto il round 
finale, premete select per continuare a 
prendere a calci nel sedere il povero nemi· 
co! 
Giocare nel ruolo del Dottor Dest ino. Per 
ottenere ciò fate come segue: 
(1) Vincete un match in qualsiasi livello di 
difficoltà, usando tutti i "continue" che 
volete. 
(2) Selezionate Arcade Mode. 
(3) Assicuratevi che il cursore sia su 
Spiderman (o Captain America per il g ioca­
tore 2) e premete Start. 
(4) Premete Down due vol te, mantenendolo 
premuto la seconda volta e subito dopo 
tenete premuto "calcio debole". Poi, conti­
nuando a tenere premuto calcio debole, 
tenete premuto calcio medio. Ora, tenen­
do sempre premuti i due calci, tenete 
premuto calcio forte. Ci vuole un 
po' di pratica, soprattutto per­
ché bisogna fare tutto 
molto velocemente. Una 
volta che siete diventa­
ti il Dottor Destino, le 
vostre mosse speciali 
sono: Raggio d'e­
nergia - QCF + 
P; Colpo foto­
nico - HCB + 
P; Scudo di 
roccia -
HCB + K; 
ln f ini ty 
Move - QCF 
+Tutti i 
pugni. 
Giocare nel ruolo 

di Thanos . Per ottenere ciò fate come 
segue: 
(1) Vincete un match in qualsiasi livello di 
difficoltà, usando tutti i "continue" che 
volete. 
(2) Selezionate Arcade Mode. 
(3) Assicuratevi che il cursore sia su 
Spiderman (o Captain America per il gioca­
tore 2) e premete Start. 
(4) Premete Up due vol te, mantenendolo 
premuto la seconda volta, e subito dopo 
tenete premuto il pugno forte. Poi, conti­
nuando a tenere premuto pugno forte, 
tenete premuto pugno medio . Ora, tenen­
do sempre premuti i due pugni, tenete pre­

muto pugno 
debole. Queste 
sono le devastanti 
mosse speciali: 
Carica - HCF + P; 
Lanciare roccia -
HCB + K; Lanciare 
bolla - HCF + K; 
lnfinity move · 
QCB, QCB + Tutti i 
pugni. 
Secondo costume: 
funziona su tutti i 
personaggi. 
Tenete premuto 
per tre secondi 
Up o Down. Se il 
personaggio che 
volete e nella fila 
superiore, preme· 
te Up. Se si trova 

in quella inferiore, premete Down. 
Zucche distruttive: quando usate la gemma 
della realtà, premete Select e il vostro per­
sonaggio lancerà queste zucche distruttive 
dal corpo (mica male!). 
Taunt: mentre giocate, premete Down, 
Down e Select per irridere il vostro avversa­
rio. 

CRASH BANDICOOT 2 
GEMME COLORATE 
Ecco come prendere tutte le gemme colora · 
te: 
(1) Turtle Woods (Blu) : non prendete nessu­
na scatola. 
(2) Snow Go (Rossa): andate al Secret Warp 
per la Snow Go. 
(3) The Eel Dea l: passate il vicolo cieco nella 
stanza piena di scatole Nitro. 
(4) Plant Food (Giallo) : non raccogliete nes· 

suna scatola. 
(5) Bee hauling (Viola) : salite 

le scale delle scato· 
le Nitro. 

VITE EXTRA 
Nella seconda stanza warp, andate verso 
l'orso e saltateci sopra finché non usciranno 
dieci vite extra. Si può fare, però, solo una 
volta. 

WARPS NASCOSTI 
In tutto il gioco sono nascosti cinque warp. 
Ecco come trovarli: 
(1) Bear Down: la piccola colata di ghiaccio 
alla fine del quadro. 
(2) Air Crash: il secondo fiume. Non usate 
gli sci-jet, ma saltate sulle scatole fino alla 
piattaforma. 
(3) Unbearable: quando il piccolo vi spinge 
via, andate indietro finché non lo vedrete 
di nuovo. 
(4) Hanging Out: cadendo in una buca fini­
rete in una pozza senza anguille. Andate 
verso il centro e fatevi cadere nell'apertura 
della buca. 
(5) Digging lt: verso la fine c'è una pianta 
che sputa da una piattaforma. 
Vorticatele addosso per prendere l'ultimo 
warp rimasto. 



N AC 
Ecco qualche consiglio su come giocare a 
quel capolavoro di Diddy Kong Racing. 

CURVARE 
Curvare con il kart: ci sono due tecniche 
fondamentali per curvare bene col kart. 
(1) Curva in frenata: toccando il freno 
(tenendo premuto l'acceleratore) curverete 
più seccamente. 
(2) Curva in frenata col tasto shoulder: per 
avere un potenziale in curva estremo (con 
relativa perdita di velocità) premete il 
tasto shoulder e l'acceleratore, poi toc· 
cate leggermente i l tasto dei freni 
quando fate la curva. Potete prati· 
camente girare sul posto con que· 
sta ingegnosa tecnica. 
Curvare con l'aereo: due sono le 
tecniche fondamentali da impa· 
rare con l'aereo. 
(1) Curva in caduta: tenere 
premuto il tasto shoulder 
mentre state girando vi 
permette di inclinare la 
punta dell'ala e far virare 
l'aereo. Tranne le curve 
più dolci • tutte le altre 
dovranno essere affronta· 
te in questa maniera. 
(2) Curva in frenata col 
tasto shoulder: come per i 
kart. Da usare solo per le 
curve più secche. 
Curvare con l'hovercraft: 
non si può avere la sicu­
rezza d i fare una ottima 
curva con !'hovercraft . 
(1) Curva di rimbalzo: curvare 
troppo seccamente farà fermare l'hover­
craft. Per evitarlo, inclinatevi poco dando 
dei colpi leggeri sul tasto shoulder. 

ZIPPER 
Gli Zipper sono dei reticoli gialli e rossi che 
compaiono sui percorsi del kart e dell'ho· 
vercraft. oppure cerchi gialli e rossi sui per­
corsi 

aereo/hovercraft. Daranno due tipi di spin· 
ta: 
(1) Fumata viola: avviene quando passate su 
uno zipper con l'acceleratore premuto. 

Queste sono spinte di bassa 
potenza. 

(2) Fumata verde: sono 
spinte di alta potenza che si 
hanno quando si colpisce 
uno zipper senza l'accelera· 

tore premuto. Possono esse­
re accorciate premendo 

ancora sull'acceleratore 
dopo avere ricevuto 
una spinta. Per avere 

invece la spinta 
maggiore, passate 
sullo zipper senza 
tenere l'accelera­
ore premuto e 

non date gas fin· 
ché non vedete il 

tro il vostro veicolo. 

PARTENZE VELOCI 
Le partenze veloci sono di due tipi. 
(1) Normale. Premete l'acceleratore un 
momento prima che lo starter dia il 
via. Dalla parte posteriore del vostro 
veicolo si sprigionerà una fiamma 
g ialla. 
(2) Super. Calcolate 
bene il tempo di reazio-
ne del vostro acceleratore e pre­
metelo un attimo prima del via. 
Avrete una partenza molto 
più veloce e i l retro del 
vostro kart si illuminerà di 
blu . Fare una buona parten· 
za è essenziale per le gare 
Timer Trial. 
Power up: gli speed·up, i 
missili e i magneti sono i 
power·up da cercare di 
prendere. Le macchie d'o· 
lio sono utili solo per sabo­
tare gli zipper dopo averli 
superati nell'ultimo 
giro. 

BANANE 
Come in Mario Kart, più ne 
avete, più veloci andate. Man mano che 
andate avanti nel gioco. diventa sempre più 
importante raccogliere le banane: sarà uno 

dei pochi modi per poter restare tra i 
migliori piloti. 

LA SFIDA DELLE MONETE 
La sfida delle monete avviene 

dopo aver battuto per la prima volta un 
Boss. L'idea è di raccogliere otto monete 
d'argento su l percorso e finire la gara per 
primi. Più è difficile la pista, più le monete 
saranno piazzate in posizione difficile. Ecco 
alcuni consig li da seguire. 
(1) Fate la sfide delle monete un paio di 
volte, per poter sapere bene dove stanno le 
monete. Alcune sono ben nascoste. 
(2) La tattica migliore è di raccoglierne il 
maggior numero possibile nel corso del 
primo giro, per poi poterle raccogliere tutte 
nel secondo. 
(3) Se scivolate troppo indietro nel corso 
della gara, sarà molto difficile poter recu· 
perare. Cercate quindi di rimanere sempre 
nelle prime tre posizioni. 
(4) Questo significa che dovete adottare la 
stessa tattica per raccogliere le banane. 
Alcune vengono raccolte anche dagli altri 
concorrenti, altre no. Cercate di battere sul 
tempo i vostri amichetti pelosi che cercano 
di fregarvi le banane nel primo giro, per 
poi prendere il resto nei giri 2 e 3. 
(5) Non disperate e provate. provate e 
riprovate. Alcuni percorsi vi faranno impaz­
zire: è normale. 

Cercate magari di raccogliere le 
monete impossibili al primo giro, 
in modo che se non ce la farete 
potrete ricominciare la gara 
senza perdere altro tempo. 
Inoltre stando dietro per un 

po' non correrete il 
rischio di venire silu­
rati. 

TAJ CHALLENGE 
Taj ha una sfida per 
ognuno dei tre veicoli. 

Potrete così guada­
gnare un totale dì tre 
Palloni d'Oro. Ogni 
sfida è praticamente 
una corsa intorno 
alla Adventure 
lsland, in cui dovrete 
seguire delle bandie· 
re Nintendo. Non 
dovete colpire ogni 

bandiera per 
restare in gara. 
ma ogni scor­

ciatoia che vi fac­
cia evitare due ban­

diere vi porterà automaticamente alla squa­
lifica. 

IL GIOCO 
Il primo obiettivo in Diddy Kong è prendere 
39 Palloni d'Oro dalla Adventure lsland. 
Una volta che avrete raggiunto questo 
obbiettivo, la pietra gigante a forma di 



Wizpig di Adventure lsland si aprirà e voi 
potrete volarci dentro. Se r iuscirete a batte· 
re Wizpig, apparirà la sequenza fina le del 
gioco, i crediti e un codice da usare nella 
schermata dei codici. 
Per raccogliere i palloni su Adventure 
lsland: (1 ) Il mezzo migl iore per raccogliere 
i palloni è l 'aereo. All'inizio del gioco di ri· 
getevi da Taj e prendetelo per trasformarvi 
in aeroplano. (2) Il primo pallone è all'en­
trata di Dino Domain. (3) Il secondo pallone 
è su una sporgenza tra due cascate. (4) Per 
il terzo pallone, volate nella sezione nevosa 
di Adventure lsland e prendete l 'uscita oltre 
una piccola cascata. Volate lungo la breve 
sezione con il fiume: il pallone si trova su 
una sporgenza sulla vostra destra, poco 
prima della fine. 
Superare Dino Domain: (1) Non alzate l 'ac­
celeratore quando usate g li speed·up con· 
tro il boss: vi porteranno oltre la montagna. 
All 'inizio partite rapid i, scambiatevi d i 
posto, prendete il primo missile e sparatelo 
contro il dinosauro. Prendete quindi gli zip· 
per successivi e continuate a stare avanti. 
Non sparate al dinosauro se 
è né troppo distante né 
troppo vi ci no: 
saltando per 
aria vi piomberà 
addosso, spiacci­
candovi. (2) 
Dopo aver bat­
tuto il boss, 
uscite da 
Dino 
World e 
fate la 
prima 
sfida d i 
Taj . ｾｵｮ ｡＠

semplice 
corsa intorno 
all'isola e vi darà un Pallone 
d'Oro. (3) Le sfide delle monete 
sono abbastanza semplici, con 
delle monete d ifficil i solo ad 
Ancient Lake (colpite i due zipper 
per attraversare il lago e prendere 
due monete) e a Hot Top Mountain 
(l'ottava moneta è nascosta dietro l'angolo 
alla partenza). (4) Dopo aver battuto i l boss 
per la seconda volta, uscite da Dino Domain 
e fate la seconda sfida di Taj: !'Hovercraft. 
Ora dovreste avere 14 palloni. 
Superare Snowflake Mountain: (1) La gara 
più difficile da superare è Walrus Cove. 
Prendete la corsia di destra e raccogliete 9 
banane. Andate a sinistra nel primo giro 
nella va lle delle palle di neve per prendere 
gli speed-up e t re banane, e poi a destra 
nel secondo giro per fa re la stessa cosa. 
Dovete colpire tutti g li Zipper. (2) Il boss di 
Walrus è il p iù facile di tutt i. Prendete lo 
speed-up a metà della d iscesa. Dovreste 
rimanere in testa da li in poi. (3) Le Sfide 
delle Monete p iù difficili sono Everfrost 
Peak e Walrus Cove. Raccogliere abbastanza 
banane per rimanere in testa è fondamen· 
ta le. (4) Dopo aver battuto il boss per la 
seconda volta, uscite da Snowflake 

Mountain e fate la sfida fina le di Taj. Una 
volta vinta, avret e 23 pa llon i. 
Superare Sherbet lsland: (1) I due percorsi 
per Hovercraft sono abba-
stanza facili da superare. 
Salite sulla balena per 
prendere la scor-
ciatoia della 
nave dei pira· 
ti a Whale 
Bay. (2) Le 
Sfide delle 
Monete 
fatte 
con 
l'hover· 
craft sono 
abbastanza 
facili. 
Prendete la metà 
delle monete nel primo 
giro e le altre quattro nel secondo. 
(3) Crescent lsland ha delle monete 
nascoste. La prima è sopra il boe· 
caporto della nave dei pirati. La 
seconda è su lla scorciatoia nell'ul· 
t ima curva . (4) La traiettoria verso 

sinistra all'inizio di Crescent lsland è di gran 
lunga la più veloce. Fatela nel primo e nel 
terzo g iro, mentre nel secon· 
do state sulla dest ra per rac· 
cogliere le monete. (5) 
Battere il polipo è difficile. 
Fare una Super Partenza vi 
può far arrivare in testa, ma 
è una posizione d ifficile da 
mantenere. State invece die· 
tro e raccogli ete due palloni· 
missile. Fate fuoco sulla d irit· 
tura finale del primo giro, 
superate l 'avversario e man­
tenete la prima posizione 
per gli altri due giri. 
Superare Dragon Forest: (1) 
Vincere le quattro gare non 
dovrebbe essere difficile. (2) 
Usate gli speed-up nei t re 

rettilinei per superare il boss. Se siete primi 
al termine del primo giro, un 

volo tranquillo vi dovrebbe 
far vincere la gara. (3) 
Windmill plains è una 
delle Sfide delle Monete 

più d ifficili . Il segreto 
per vincere è di non 

permettere a nessun 
altro concorrente 
di superarvi, per· 
ché recuperare è 

praticamente 
impossibile. Questa è 

probabilmente l'unica gara 
dove bisogna raccogliere le 
monete alla fine. (4) 
Greenwood Village è 
un'altra gara difficile. ｾ＠

essenziale raccogl iere le 
banane e colpire g li Zipper. 

L'ultima moneta è nascosta 
nella piccola deviazione a 
sin istra dopo il secondo 
tunnel. (5) Nel la gara finale 

con il boss dovete volare basso 
e fare uso degli speed-up nei retti linei. 
Quando avrete finito Dragon Forest, dovre· 

ste avere 39 Pa lloni d'Oro. 
Superare Wizpig: (1) La chiave per battere 
Wizpig sta nel memorizzare la posizione 
degli Zipper. Dovete colpirl i tutti in succes· 
sione. (2) Per avere qualche possibilità di 
vittoria, dovreste sempre prendere uno 
Zipper facendo una bella fumata verde e 
farla durare il più possibile. In pratica, verso 
la f ine, dove ci sono una serie di Zipper, 
dovreste usare l'acceleratore per accordare 
la vostra spinta . 

AUTO 08 LI LAMBOR­
GHINI 

MACCHINE BONUS 

Ci sono tantissime macchine bonus nel 
gioco. Per ottenerle dovete superare le 
serie Basico Pro in modalità Arcade. 
Comunque, per ottenere le altre macchine 
segrete, che poi sono le migliori del gioco, 
dovete superare sia il livello Normai che 
l 'Expert in modalità Campionato. Le macchi· 
ne bonus sono: Ferrari Testarossa, Porsche 
959, Vector, Dodge Viper, Bugatti EBl 10, 
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Ferrari FSO e altre Lamborghini. 

OMBE 
Innanzitutto ascoltate, o meglio leggete, 
molto bene le istruzioni a schermo. Inoltre 
prendetevi un po' di tempo per imparare 
bene i comand i. Le telecamere sono ben 
piazzate, ma c'è chi si lamenta comunque 
della loro scomodità. Se siete fra questi 
provate a spostare un po' l'inquadratura in 
modo da impratichirvi. 
Bomberman 64 è un gioco alquanto diffici­
le, anche al primo livello. Per esem-
pio, per superare il primo scher­
mo è necessario calciare una 
bomba all'interno della struttura 
di pietra somrontata 
da una grata. 
Tirando la 
bomba con 
precisione si 
può centrare 
dell'esplosivo, 
che fa crollare 
la grata per­
mettendo così 
l'accesso al 
Bomberman. 
BONUS DI 
FINE GIOCO 
Prendete tutte 
le Gold Cards per 
superare 
Sirius nel 
Palazzo 

dell'Arcobaleno. 

delle opzioni e scegliete 
Opzioni. 
Congratulazioni! 
Ora potete 
vedere la 
schermata 
finale e i 
crediti 
quando vole-
te. Potete giocare inoltre altri due livelli 
in battle mode. 

CUORI NASCOSTI 
Basta lanciare le bombe contro le farfalle 
nel Blue Resort per avere i cuori nascosti. 

GIOIELLI NASCOSTI NEL BLUE RESORT 
Quando vedete una casa con una finestra 
aperta, gettate una pump bomb attraverso 
la finestra e aspettate che esploda. Potrete 
così avere a vostra disposizione una grande 
quantità di gioielli . 

TEST DEL SONORO 
Per accedere al Sound Test, finite il gioco in 
modalità Adventure a difficolta Normale 

DUKE NUKEM 64 
M ENU DEI TRUCCHI 

sinistro, destro, destro, sinistro e sinistro 
per accedere al menu dei trucchi. 

TUTTE LE OPZIONI 
Entrate nel menu dei trucchi come spiegato 
sopra, quindi ritornate al menu principale e 
premete: pulsante shoulder destro, destro 
C, destro, tasto shoulder sinistro, sinistro C, 
sinistro, destro Ce destro. Sarà disponibile 
una nuova opzione chiamata Ali ltems. 

INVINCIBILITA' 
Inserite il codice d'accesso al menu dei truc­

chi, poi premete il pulsante shoulder 
destro sette volte seguito da sinistra sul 
0 -pad. Se avete fatto tutto correttamen­

te, si sentirà un breve rumore. 
Andate sul menù dei trucchi e 

premete su lnvincibili ty. 

PICCOLO DUKE, GRAN­
DE DUKE 
C'è un modo per giocare 
a Duke Nukem con un 
Duke piccolo o con un 
Duke g rande. Questo 

codice funzionerà in 
modalità Co-operati-

ve o Deathmatch. 
Per poterlo fare in 
Co-operative, 
dovete attivare 
lnvincibility e All 
ltems. 
Selezionate 

friendly lire, poi 
per avere il piccolo 

Duke sparate al vostro 
nemico con lo shrinker, 

attivate l'invincibilità e poi disatti­
vatela . Il g iocatore non crescerà più 

(lo svantaggio è che non potete avere 
nessuna arma). Per avere il grande 

Duke, prendete l'expander e spa-
rate all'altro Duke finché 

non incomincia a espan· 
dersi. Poco prima che 
esploda, attivate la 

modalità God, smettete 
di sparare e quindi 

disattivate la 
modalità God. 

Ora avete un Duke 
gigante che può 
essere ancora ucci­
so (la modalità God 
si trova in All 
ltems) . 

CAMMINARE 
SULLA LAVA 
Potete 
cammi­
nare 

sulla 
lava 
tutte 
le 

Nel menu principale premete sinistro, sini- volte 
stro, tasto shoulder sinistro, tasto shoulder che 

volete, basta premere il tasto jump tanto 
da non fa r rimanere i vostri piedi sul terre­
no più un secondo. Vi costerà un po' d'e­
nergia, ma si tratta sempre di una picco-
la quantità. 

ENERGIA 
Sparate o fate 
saltare in aria una 
fontana, un 
idrante o un 
bagno. 
Camminate in 
mezzo all'acqua 
zampillante e 
premete A per 
ricaricare la 
vostra energia. 

JETPACK INFINI­
TO 
Mentre siete in 
aria con il jet­
pack, attivate il codice Ali 
ltems. Avrete un pieno infi­
nito per il vostro jetpack. 

NIENTE MOSTRI 
Andate al menu dei trucchi e premete tasto 
shoulder sinistro. sinistro C, sinistro, tasto 
shoulder destro, destro C, destro, sinistro, 
sinistro e destro. Se avete inserito corretta­
mente il codice, sentirete una sirena. 
Adesso nel menu dei trucchi potete attivare 
l'opzione No Monsters 

TELETRASPORTO DELLE ARMI 
Nell 'opzione Deathmatch ogni arma può 

essere gettata in un teletrasporto 
e apparire dall'altro lato. 
Proiettil i, missili, granate, pla­

sma, tutto può entrarvi. 
Dovete aspettare che 

un oggetto passi 
completamente 

prima di gettar-

ne 



un altro, ma questo è un buon metodo per 
uccidere i vostri nemici mentre voi non cor· 
rerete rischi. 

)N 
MACCHINA SEGRETA 
Terminate il gioco dopo essere diventati 
campioni del mondo. Salvate tutto e fate 
ripartire il gioco. Mentre il gioco vi 
diradi attendere, cioe mentre 
sta caricando, tenete 
premuti i tasti 
A e B Nella 
schermata 
della scelta delle 
macchine dovrebbe 
esserci un macchina 
segreta. 

u. 

CODICI PER I TRUCCHI 

I R HUN-

Inserite questi codici nel menu Enter Cheat. 
Per usarli, andate al menu trucchi e inserite 

i codici desiderati. 
Tutte le armi -
CMGT­
SMMGGTS 
Dana's 
Cheat ­
DNCHN 
Disco 
mode - SNFFRR 
Gallery - THBST 
Greg mode - GRG­
CHN 
Vite Infini te - FRTH­
STHTTRLSCK 
Pen & ink mode -
DLKTDR 
Purty colors - LLTH­
CLRSFTHRNB 

Quark mode · 
CLLTHTNMTN 
Rob1n's Cheat -
RBNSMTH 

Mostra tutti i nemici • NSTHMNDNT 
Mostra i cred1t1 - FDTHMGS 
Spirit mode • THSSLKSCL 
Munizioni illimitate - BLLTSRRFRND 
Codice Finale - NTHGTHDGDCRTDTRK 

TRUCCHI 
Mentre state 
g1ocan 

4 

do. 
mettete il gioco 

in pausa e premete c su. 
c giù, c sinistra e c destra. 

Apparirà un'opzione Trucchi 

destra, c giù 

(Cheat). 
Entrate in questo 

ti : 

menu ed 
inserite 
velocemen­
te i codici 
qui elenca-

Modalita God: C sinistra, C 

Salute al Massimo: c sinistra, c SU, c giù e c 
g1u 
Selezione del livello: C sinistra, C sinistra, C 
destra, c destra, c giù e c su 

Macello: c giù, c su. c 
sinistra e e sinistra 

No Clipping: C su per 20 
volte e poi C giù 

TRUCCHI IN MODALITA' 
COLLECT 
Inserite questi codici nella 
schermata Collect Mode: 
Tutti gli artefatti: C su, C 
destra, c giù e c su. 
Tutte le chiavi: C giù, C su, 
c sinistra e c destra. 
Tutti i pezzi del puzzle: C 
su, c sinistra, c sinistra, c 
sinistra. e c destra. 
Tutte le armi: C destra, C 
su, c giù e c giu. 

INTERNATIONAL 
ｾＢ＠ e 5-r SOCCER 

SQUADRE ALL STAR 
Nella schermata del titolo tenete 
premuto Z e poi premete su, l, 

su. L. giù, L. giù, l, sinistra, R, 
destra. R, sinistra, R, destra, R, B. 
A e poi Start. Avrete accesso a 6 
squadre speciali, una per ogni 
continente. 

PILOTWINGS 
64 
BIRDMAN WARPS 
Ci sono vari warps 
sparsi in tutto il gioco 

Ecco come trovarli 
(1) Per saltare al livello Birdman, 
volate sotto il ponte nel primo livel­
lo. (2) Potete diventare Birdman 
volando a New York (su l1ttle State 
lsland) con la Cintura a Razzo e toc-

cando la stella d'oro che si trova a Centrai 
Park . (3) A Everfrost lsland usate la cintura 
a razzo e, appena vi alzate in volo, guarda­
te al vostro lato, vedrete delle cascate. 

Andate sul lato destro della cascata e 
dentro la caverna. Andate avanti fin­
che non vedrete un'altra cascata. Qui 
troverete la stella d'oro che v1 por­

terà al livello Birdman. 

Assicuratevi di non avere nemmeno un 
soldo e di aver impostato le tasse a 0%. 
Alla fine dell'anno, quando appare la scher­
mata delle tasse, tenete premuto R e uscite 
dalla schermata. 
Rientrateci (sempre tenendo premuto R) e 
mettete le tasse su 100%. Dovreste ricevere 
99.999 dollari. Comodo, ma siamo sicuri che 
sia onesto? No, ed è proprio per questo che 
è cosi realistico! 

G COU T 
Questo è senza dubbio il trucco più utile 
per quello che è uno dei migliori platform 
di tutti i tempi. 
Per ottenere settantacinque Kremcoins 
entrate nel l ivello chiamato pirate Panie. 
Entrate nella stanza con la vita extra e usci· 
tene senza raccoglierla. Uscendo, saltate 
oltre le due banane e raccogliete 11 casco 
che incontrate di lì a poco. 
Tornate alla stanza con la vita extra (sem­
pre senza raccogliere le due banane), pren· 
dete la vita, uscite, raccogliete di nuovo 11 
casco di banane sempre saltando le due di 
prima, tornate nella stanza e raccogliete l'i· 
cona che troverete all'interno per ottenere 
1 75 Kremcoins. 



DRAGON FORCE 
Questo gioco per Saturn è molto gettonato, 
perciò vi proponiamo una simpatica guida 
che vi aiuterà a giocare meglio con più 
coscienza. S1 tratta d1 una guida con consi· 
gli generici : se trovate un aspetto del gioco 
che non è stato curato è probabilmente 
perché necessita meno d1 altri d1 a1ut1 al 
riguardo 

GENERALI 
Ci sono dieci tipi diversi di generali. Usare 
bene le abilità dei generali può essere un 
fattore a vostro favore in battaglia, anche 
se le vostre truppe sono inferiori a quelle 
che state combattendo Comunque non 
conta solo come usate un generale in pani· 
colare Il giusto 1mp1ego d1 un generale può 
cambiare le sorti della battaglia 1n vostro 
favore. ma ricordate che anche il generale 
nemico può fare lo stesso! Ecco le descriz10-
n1 dei generali .•. 
Combattente: i generali combattenti hanno 
normalmente Soldati e Truppe. Sono tutti 
capaci di usare delle tecniche di Sonic 
Boom. Quando usate questo tipo di genera· 
le, usate subito il Sonic Boom per far fuori 
i l maggior numero possibile di truppe nemi­
che. Se siete di fronte a un combattente di 
quinto grado (o più alto) c'è la probabilità 
che abbia un'Onda Sonica o un Colpo 
Sonico. Non usate quindi una formazione di 
sfondamento, a meno che non vogliate per· 
dere la•vostra unità di sfondamento! 
Cavaliere: di solito dovrete affrontare la 
Cavalleria quando attaccherete 1 Cavalieri. I 
Cavalieri normali sono uguali ai 
Combattenti per quel che riguarda 1 Sonic 
Boom. ma, al loro posto. hanno una Hyper­
storm (che copre un'area molto più ampia 
del Sonic Boom) che si muove proprio verso 
il centro delle truppe. Quando affrontate 1 
Generali Cavalieri dovrete far fronte a 
un'ampia gamma di incantesimi. ｩｮ｣｡ｮｴｾｳｩﾷ＠
mi che comunque potete lanciare anche voi. 
An1m1sti: Gli Anim1st1 di solito iniziano il 
gioco con poche truppe, Arcieri o M aghi . 
Fonunatamente, gli Animisti 1mp1egano la 
loro magia per spazzare via le truppe nemi· 

Oragon Force è uno dei giochi più interessanti per Saturn. Per questo ｾ･Ｏ＠ ｬｩｴｯＯｾ＠ vi 
proponiamo una guida essenziale per imparare a conoscere personaggi, most11 e 
guerrieri. 

che. Bisogna usare i tempi giusti quando si 
usano i loro incantesimi, poiché lanciare un 
incantesimo nel momento sbagliato potreb­
be non intaccare le fila nemiche. Alcuni 
incantesimi. lanciati in una determinata 
area, colpiranno qualsiasi truppa, amica o 
nemica, quindi fate attenzione. 
Maghi: I Maghi hanno a loro disposizione 
un potere magico altamente distruttivo. 
Sfidare un mago può essere rischioso per­
ché: (t) Sono di solito accompagnati da 
truppe di Maghi, quindi dovrete far scende· 
re in campo velocemente le vostre truppe 
contro di loro. (2) Come gli Animisti, i 
Maghi hanno incantesimi che possono 
abbattere un buon numero d i vostre truppe 
(per esempio la Tempesta di Meteore). (3) 
Anche se riuscite ad avvicinarvi, se avete di 
fronte un Mago di qu into livello o più, ci 
sono buone probabil it à che abbia l'incante· 
simo dello Scudo Sacro (Holy Shield), deva· 
stante per le t ruppe che sono riuscite ad 
arrivare cosi lontano. Una soluzione può 
essere quella di usare una formazione di 
due gruppi, ma lasciate d i riserva alcune 
truppe per fronteggiare le armate del 
Mago. 
Sacerdoti: I Sacerdoti sono simili agli alt ri 
due generali con incantesimi, nel senso che 
anche loro hanno come t ruppe dei maghi 
che rendono difficile l'avvicinamento al loro 
generale. Come per i Maghi, un Sacerdote 
di quinto livello o più possiede l'incantes1· 
mo dello Scudo Sacro. Uno degli incantesi· 
mi più pericolosi dei Sacerdoti e quello 
della Resurrezione (Resurrect). Anche se con 
poche truppe, un Sacerdote può sconfigge­
re un esercito molto più potente. Se un 
Sacerdote controlla delle truppe con una 
abilità alta come i Draghi, ha un alto MP e 

l'incantesimo di 
Resurrezione 
diventa pratica­
mente invincibile. 
Monaci: Le abilità 
speciali dei Monaci 
sono indirizzate a 
colpire i general i 
nemici. In quanto 
tali, sono generali 
efficacissime con­
tro Maghi, Animisti 
e Sacerdoti. Un 
Monaco di alto 
livel lo può inflig· 
gere un danno suf· 
f iciente a termina­
re il lavoro inco· 
minciato dalle 
vostre truppe. 
Samurai : I general i 
Samurai sono simili 
ai Combattenti. 

Dovete fare attenzione a1 Sonic Boom e ai 
Colpi Sonici Molti Samurai hanno anche il 
Cross Flash per attaccare direttamente i 
generali Sono inoltre molto abili in com· 
battimento 
Nin1a Il miglior deterrente in assoluto con· 
tro i più potenti generali con incantesimi. I 
Nonia possono evitare che questi ultimi lan· 
cino incantesimi per tutto il combattimen· 
to. Usare la Assassins Star o la Mirage Star 
permetterà di uccidere un buon numero di 
truppe cosi come prosciugherà il Magie 
Power Gauge. I Ninja hanno inoltre una 
capacità di recupero più veloce dopo aver 
lanciato un incantesimo. Oltre a questo, i 
Ninja hanno varie abilità di attacco d iretto 
ai generali e sono molto esperti nel duello 
faccia a faccia. Quando affronterete un 
Ninja, cercate sempre di lanciare un incan­
tesimo prima di loro. Se non lo fate, pot re· 
ste non avere più la chance d i farlo per 
tutta la battaglia, il che farà g irare le soni 
dello scontro a favore del nemico. 
Beast: I Generali Beast sono prat1Camente 
simili a1 Monaci, ma sono leggermente più 
efficaci 1n combattimento. Usateli contro i 
generali con incantesimi più potenti: le loro 
abilità speC1ali saranno molto efficaci. 
Ladri: I ladro sono simili ai Ninja. ma un po' 
più deboli Hanno normalmente minori abi· 
lità e un attacco in meno per abbattere le 
truppe avversarie (come con la Mirage 
Star). Non recuperano il loro potenziale 
magico cosi velocemente come i Ninja. 
Quando affrontate un ladro. fate attenzio­
ne come contro i N1nja Per le vostre arma­
te, i ladri possono essere util' se non avete 
un Ninja 
Dragonmen: Anche se non sono dei genera­
li molto comuni, i Dragonmen devono esse­
re menzionati, visto che appaiono do tanto 
in tanto. Questi sono tra i generali più 
potenti, dato che le stesse t ruppe sono for· 
mate da Dragonmen. La scelta d i incantesi· 
mo è uguale per tutti i Dragonmen. Di solito 
possono lanciare fiamme più efficacemente 
d1 altr i nemici dello stesso livello, ma quan· 
do vi scontrerete contro di loro useranno 
principalmente lo Stone Pedestal. Questa è 
una delle ca ratteristiche più frustranti dei 
Dragonmen, perché prolungherà la batta· 
g lia finché non avranno il tempo, eventua l· 
mente, di scappare e portare cosl a casa un 
pareggio. Mentre i Samurai possono sempre 
attaccare le truppe dei Dragonmen, Arpie e 
Dragonmen non sono colpiti dallo Stone 
Pedestal e possono raggiungere il generale 
senza ostacoli dopo aver superato le trup· 
pe 
Sciamani Immortali : Questi comprendono 
generali come Vlad, Sierra, Uryll e altri. 
Questi generali sono ovviamente i più 
potenti. L'incantesimo della Resurrezione è 



tra i più normal i a loro disposizione, quindi 
il numero di truppe che dovrete affrontare 
non è necessariamente uguale a quello in i­
ziale. l' incantesimo più pericoloso a loro 
disposizione è l'Ensnare: impedisce la ritira­
ta e blocca il potenziale magico del nemico. 

SOLDATI 
Ci sono dieci tipi differenti di Soldati in 
Dragon Force. Il manuale li suddivide in tre 
categorie: Soldati estremamente abili come 
Draghi, Cavalieri, Arpie e Zombi; soldi con 
abilità normali, come Soldati semplici 
(Soldier) e Samurai; e infine soldati con abi­
lità basse. come Maghi, Arcieri, Monaci e 
Beast. Anche se si potrebbe pensare che a 
ogni generale bisogna dare sempre i Soldati 
più forti, ogn i Soldato ha in realtà i suoi 
punti di forza e le sue debolezze. 
Conoscere bene le caratteristiche di ogni 
truppa vi aiuterà quindi a vincere le batta­
glie. I numeri non sono importanti: un'ar­
mata d i cento soldati può essere ben issimo 
spazzata via da un'altra di dieci . Inoltre, il 
tipo di terreno o il trovarsi tra le mura di 
un castello possono essere dei fattori chiave 
per sconfiggere un'armata che vi sovrasta 
per numero. Non preoccupatevi troppo 
delle suddivisioni che troverete nel manua­
le, poiché all'interno del gioco ci sono 
numerosi fattori d i equi librio. Per esempio, 
le truppe più abili possono essere facilmen­
te battute da una speci fica truppa con 
minore abilità. Capire come una truppa può 
agire meglio contro un'altra è la vera chia­
ve per la vittoria. 
l e truppe sono: 
Draghi: Senza dubbio, i Draghi sono le 

truppe migliori. A meno che non si 
trovino di fronte ai Samurai o ad altri 
Draghi, di solito hanno il sopravvento. 
Raramente subiscono gli effetti del 
terreno e sono ottimi con qualsiasi 
tipo di schieramento. È possibile arruo­
lare un generale con truppe di Draghi 
(ce ne sono due o tre). ma dovete tro­
vare una Cresta del Drago (Dragon 
Crest) per poter assegnare truppe d i 
Draghi ad altri genera li . Nessun perso­
naggio di Dragon Force comincia il 
gioco con truppe di Dragh i. 
Zombi: Altra truppa ad alta abilità. 
Hanno tre nemici principali: Draghi, 

Maghi e Monaci. Se usate gli Zombi, cercate 
d i evitare di ingaggiare bat-
taglia soprattutto contro i 
monaci: vi distruggerebbero. 
Gli Zombi sono molto effica­
ci contro gli Arcieri. Se inve­
ce dovete affrontare delle 
truppe di Zombi, è saggio 
tenere inizialmente le vostre 
armate in una posizione 
difensiva, dato che i generali 
che le comandano hanno di 
solito l'incantesimo della 
Resurrezione. Anche se 
avete truppe di livello supe­
r iore agli Zombi, c'è la possi­
bilità che veniate sconfitti 
dall'enorme numero delle 
schiere nemiche composte 
da questi personaggi. 
Arpie: le Arpie sono un otti-
mo t ipo di truppa. Come i Draghi non ven­
gono influenzate dalle condizioni del terre­
no. Si trovano in grande difficoltà quando 
incontrano Maghi e Arcieri, ma non sono 
colpite dallo Stone Pedestal e da incantesi­
mi simil i. 
Cavalleria: Sebbene siano il tipo d i truppa 
più debole tra quelle d i alta abi l ità, la 
Cavalleria è composta di ottimi soldati. Fate 
attenzione quando affrontate Monaci e 
Beast, sono molto pericolosi per questo tipo 
di soldati. Il grande vantaggio del la 
Cavalleria è che diventa letale se riesce a 
raggiungere il comandante nemico. 
Samurai: Tra le truppe con abili tà normale, i 
Samurai sono preferibi li ai Soldati nel caso 
di un combattimento contro i Draghi. Sono 

poco efficaci contro le altre 
truppe ad alta abilità, ma 
comunque superiori ai solda­
ti di bassa abili tà. 
Soldato semplice: I Soldati 
semplici sono del tutto simili 
ai Samurai, tranne che per le 
particolarità già menzionate 
d i questi ultimi. I Soldati 
semplici (e i Samurai) sono 
molto efficaci se usati in uno 
schieramento difensivo (in 
linea frontale o in attesa) e 
quando affrontano truppe 
superiori. 
Maghi: I Maghi devono esse­
re sempre messi in attesa 
quando comincia la batta-

glia. Ricordatevi che anche se le vostre 
truppe sono superiori ai Maghi, dovete 
attraversare tutto il campo di battaglia 
prima di poterl i attaccarli in corpo a corpo. 
Molto spesso si arriva a questo tipo di com­
battimento con un numero d i soldati molto 
minore d i quello iniziale. Non sottovalutate 
i Maghi: sono molto efficaci contro Zombi e 
Arpie. 
Arcieri: Gli Arcieri sono molto simili ai 
Maghi. Sono truppe molto deboli, ma chi li 
attacca deve riuscire a raggiungerle per 
poterle distruggere. Al contrario dei Maghi, 
non sono efficaci contro gli Zombi. la 
maniera migliore per avvicinarsi a Maghi e 
Arcieri è quella di usare la Formazione 

Speciale e dare l'ordine Disperdere 
(Disperse). lo svantaggio è che, disperden­
do le vostre truppe, si aprirà un comodo 
corridoio per frecce e palle di fuoco scaglia­
te contro il vostro generale (quindi buttate 
sempre un occhio sulla barra dell 'energia 
del generale). 
Monaci: I Monaci sono ottimi da impiegare 
contro Maghi e Cavalleria. Sono estrema­
mente letali contro g li Zombi. 
Usate queste t ruppe soprattutto in forma­
zione difensiva, cosicché possano durare più 
a lungo. Beast: Sono efficaci tanto quanto i 
Monaci contro Maghi, Cavalleria e Zombi. I 
Beast non sono danneggiati molto, come 
succede ad altre truppe, da un terreno 
aspro. 

Un'ultima cosa sulle truppe: è possibile tro­
vare un buon numero di Creste del Drago, 
ma non ne troverete abbastanza per tutti i 
generali. ｾｱｵ ｩ ｮ､ ｩ＠ saggio avere, tra le fila 
dei vostri generali, un mix di personaggi. 
Non è infatti assolutamente necessario 
avere solo truppe ad alta abilità . 
Assicuratevi di avere abbastanza generali 
per comandare Soldati e, preferibilmente, 
Samurai. Ricordatevi che Soldati e Samurai, 
le truppe con abilità normale, sono migliori 
d i tutte le truppe di livello inferiore e che 
un giusto numero di truppe di Soldati e 
Samurai, le condizioni del terreno o del 
castello, la scelta della formazione possono 
sempre permettervi di sconfiggere qualsiasi 
esercito. 

I 



Parte 1: La dipartita del pirata Zombie LeChuck 
(1) All'inizio dell'avventura siete prigioniero sulla nave 
di LeChudc Parlate con il piccolo pirata e scoprirete 
che è Walty. Parlate con lui ancora un po', vi darà un 
po' di opuscoli. Continuate a parlare con lui fino a 
quando non comincera a piangere e tara cadere il suo 
uncino di plastica. Prendete l'uncino e lo scovolo. 
(2) Ora usate il cannone per affondare le navi degli 
scheletri. Dopo aver abbattuto tutte le navi, Aprite il 
vostro inventario e combinate l'uncino con lo scovolo 
per ottenere un arpione. Guardate fuori dalla finestra 
e usate l'arpione nei rottami per prendere il braccio 
dello scheletro e la sciabola corta. 
(3) Potete anche parlare con Murray il teschio e usare 
l'arione su di lui. Tornate nella stanza, usate la sciabola 
sulla corda che frena il cannone e usatelo. Nella stanza 
del tesoro, prendete la borsa e 
l'anello. Usate l'anello sull'o­
blò e uscite. 

Parte 2: La maledizione 
peggiora 
(1) Prendete il tizzone arden-
te che si trova per terra. 
Attraversate la palude, parlate con 
Murray ed entrate nel relitto della 
nave. Prendete lo spillo dalla bambola 
voodoo di carta e usate la moneta sulla 
macchina delle gomme per ptendere 
un pacchetto di gomme. Mega 
Monkey: prendete anche la colla 
da terra. 
(2) Tirate la lingua dell'alligatore e 
parlate alla sacerdotessa voodoo finché non avrà nien­
te di nuovo da dire. Scoprirete che Elaine è stata rapita 
e che per scacciare la maledizione dovrete navigare 
fino a Blood lsland e trovare un grande anello di dia­
manti non maledetto. Vi dirà inoltre che avrete biso­
gno di una mappa, di un equipaggio e di una nave per 
potervi arrivare. 
(3) Arrivate a Puerto Pollo e andate alla porta di senti­
zio del teatro, prendete la forfora dal cappotto del 
pirata: vi accorgerete che in effetti sono pidocchi. 
Prendete anche il guanto dal cappotto. 
(4) Mega Monkey: per prendere la forfora, guardate 
prima il cappotto del pirata. Per prendere il guanto 
dovete aprire la tasca del cappotto del pirata ptima di 
ogni altra cosa. 
(5) Prendete la bacchetta magica dal tavolo e usatela 
sul cappello magico. Prendete il libro dal cappello e 
leggetelo: scoprirete che e un libro di ventriloquismo. 
Guardate verso il portabagagli; vi noterete sopra un 
adesivo di Blood lsland. Andate drìtti verso il pako e 
parlate a Slappy Cromwell cercando di puntare la con· 
versazione su Blood tsland. 
(6) Uscite dal teatro, andate dal barbiere e parlate con 
gli awentori di tutto ciò che potete. Prendete la cara· 
mella da terra. 
(7) Mega Monkey: per prendere la caramella da Bill il 
Tagliagola basta colpirlo due volte (basta porre l'icona 
della mano su di lui) per fargli sputare la caramella. 
(8) Mettete i pidocchi svi pettine dopo che il barbiere 
l'avrà posato. Questo terrà occupato Capitan 
Rottingham e vi ｬｩ｢･ｲ･ｲｾ＠ un posto. Sedetevi sulla sedia 
del barbiere e parlate con Haggis mentre si fa i capelli. 
Usate la maniglia della sedia una volta e prendete il 
tagliacarte che si trova sul lib(o di acconciature. Haggis 
andrà via, quindi usate ancora la maniglia della sedia 
finché non sarete abbastanza in alto per prendere le 
forbici: prendetele. 
(9) Andate fino al baracchino della limonata (Puerto 
Pollo). Tagliate il fiore con le forbici: scoprirete che è 
usato come purgativo. Usate quindi le fOfbici sul sotto­
bosco e vi ritroverete a Snake Crossing. VetTete man· 
giat i da un grosso serpente, non importa cosa facciate. 
Prendete tutto quello che troverete nel serpente fin4 

ché non ci sara nient'altro da prendere. Usate il fi0<e 

dell'ipecacuana sullo sciroppo per trinelle nel vostro 
inventario per ottenere lo sciroppo di ipecacuana. 
Usatelo sulla testa del serpente: vi vomiterà fuori. 
(10) Bene. Ora siete intrappolati nelle sabbie mobili. 
Aprite l'inventario e usate il tagliacarte con il pallonci .. 
no a etio. Gonfiate il pallone volante, che si dovrebbe 
fermare proprio sopra un ramo. Prendete una spina 
dalla pianta spinosa di fronte a voi e una canna vuota 
dalle canne. Combinate la spina e la canna vuota nel 
vostro inventario e otterrete ur\8 cerbottana di 
prim'ordine. Usate la cerbottana sul pallone volante e 
sarete fuori dalle sabbie mobili. 

(11) Andate a Puerto Pollo ed entrate 
nel ristorante. Ora potete entra· 

re grazie al biglietto di preno· 
taziooe che avete trovato nel 

serpente. Toccate l'awentore 
calmo e tirate via dalla sua schie­

na li coltello da pane. Prendete 
anche la tessera del club che 

si trova in mezzo alle ossa di 
pollo. 

(12) Mega Monkey: per pren· 
dere la tessera del club, pren· 

dete un biscotto dalla 
botte. aprite l'inventario e 

mangiate il biscotto. Troverete dei vermi nel biscotto: 
usateli sul pollo andato a male e avrete la tessera del 
club. Prendete anche il tegame per la torta e la spatola 
per i biscotti. 
(13) Parlate con il pirata, il quale vi dirà che vuole 
quakosa di croccante da succhiare. Dategli la caramel· 
la. che gli farà saltare il dente doro. Dopodiché vorrà 
quakosa da masticare. perciò dategli la gomma. 
Quando farà un pallone con la gomma americana, 
bucatelo con lo spillo che avete: volerà fuori un dente 
d'oro. Prendetelo. 
(14) Mega Monkey: non potete uscire dal 
ristorante con il dente d'oro, perciò fate 
cosl. Masticate la gomma e usate il dente 
d'oro sulla gomma masticata. 
Inspirate un po' di elio dal pallone 
a elio e masticate la gomma col 
dente d'oro. La gomma volerà pro-
prio fuori della finestra, quindi uscite 
dal ristorante e usate il tegame con la 
pozzanghera per avere il dente d'oro. 
(15) Uscite dal ristorante e andate lungo 
il passaggio vicino la porta misteriosa, in pros· 
simita del teatro. Dovreste vedere una free· 
eia rossa che punta in alto. Vi ritroverete nel 
luogo del Lancio del tronco: superate la 
montagnetta erbosa e usate il coltello da 
pane sul cavalletto. Il barile di rum cadrà e 
lascerà un striscia di rum. Usate il tizzone su 
questa striscia. Incredibilmente. il ceppo distrutto cadrà 
proprio sopra la pila di legna. Andate nel negozio del 
barbiere e parlate con Haggis. Accettate la sua sfida al 
lancio del tronco che, owiamente, ora vincerete grazie 
al tronco dell'albero di gomma. Ora avete un membro 
dell'equipaggio, ne mancano altri due. 
(16) Andate da Edward Van Helg e usate il guanto su 
di lui. Vi porterà nella zona del lancio del tronco per 
sfidarvi. Quando vi lascerà la scelta dell'arma, chiudete 
il coperchio della scatola delle pistole e scegliete il 
banjo. Ora siete in duello con Edward: il concetto di 
questo duello è semplice. 
Edward suona il suo pezzo e poi suona una nota spe-­
ciale, e compie questa operazione akune volte. 
Quando tocca a voi, dovete ripetere le note suonate 

da Edward nello stesso ordine. Se ci riuscirete, Edward 
impazzirà col suo banjo: prendete la pistola e sparate 
allo strumento. Edward fa ora parte del vostro equi· 
paggio, ve ne manca uno. 
(17) Andate da Bill il Tagliagole nel negozio del bar· 
biere e mostrategli il dente d'oro. Ecco fatto. ora avete 
il vostro equipaggio. Ora vi serve la mappa e un.a nave. 
(18) Andate verso il capanno e parlate con la persona 
alla porta. Mostrategli la tessera del club. Prima di 
entrare, prendete tre asciugamani e immetgeteli nel 
secchio del ghiaccio. Andate verso la spiaggia e prova· 
te a camminarvi sopra. La sabbia sarà troppo calda, 
quindi usate gli asciugamani bagnati sulla sabbia boJ. 
lente tre volte, velocemente, prima che brucino. 
Parlate con l'uomo che sta prendendo il sole, scoprire­
te che si chiama Palido Domingo, l'agente viaggi di 
Slappy Cromwell. Lui ha una mappa di Blood lsland 
tatuata sulla schiena. Prendete il suo boccale e uscite. 
Andate a Puerto Pollo e andate al bancone delle limo­
nate. Parlate col piccolo pirata che vi parlerà dei bocca­
li senza fondo. Ordinate un po' di limonata e capirete 
il significato del boccale senza fondo. Usate il boccale 
nel vostro inventario sul boccale senza fondo e ordina· 
te di nuovo un po' di limonata. Prendete la caraffa e 
riempitela di colorante dal re<:ipiente vicino al banco 
della limonata. Andate verso il capanno e prendete un 
asciugamano. Immergetelo di nuovo nel cestello del 
ghiaccio e usate l'asciugamano bagnato sul ragano 
del capanno per farlo andare via. Prendete l'olio da 
cucina e andate nuovamente verso la spiaggia. Date a 
Palido il boccale senza fondo e metteteci dentro la tin­
tura. ｐｾ ｩ､ｯ＠ ii girerà. ora usate l'olio da cucina sulla 
mappa e prendetela. 
(19) Ota dovete ttovare Elaine e una nave. Andate 
fino a Danjer Cove. Mega Monkey: Dovete prima ripa­
rare una falla nella barca, perciò andate nella zona del 
lancio del tronco a Puerto Pollo e usate la spatola per 

biscotti sul secondo albero di gomma. Ritornate a 
Danjer Cove e usate la colla sul nuovo tappo 

di plastica sul buco nella barca. Dirigetevi 
verso la barca dei pirati e saliteci. I pirati 

vi getteranno in mare dal trampolino, 
quindi voi tagliatelo, quando sarete di 
nuovo sulla barca a remi. con il cotte!· 
lo seghettato per il pane. Risalite 
sulla nave, verrete incatramato e 
impiumato. Ora vi ritrovate quindi 

sulla spiaggia e sembrate una il demo­
ne Pollo Oiablo. Andate verso il tistorante. 

Il pirata vi colpirà sulla testa e verrete portati 

\ 

. sulla nave delle scimmie. Quando vi trovere· 
te nella gabbia delle galline, guardate nel 
vostro inventario il libro. se non l'avete 
fatto prima: è un libro di ventriloquismo. 

Usate il libto su LeChimp. Prendete la mappa 
del tesoro e uscite dalla nave aprendo l'oblò dietro la 
gabbia. 
(20) Andate a Puerto Pollo e guardate la mappa del 
tesoro. Andate nel retro del teatro e salite le scale. 
Premete la leva sul pannello di controllo e troverete la 
X. Mega Monkey: nel pannello di controllo dovrete 
seguire le istruzioni della mappa del tesoro per trovare 
la X. Per esempio: quando dice Nord-Ovest, dovete 
premere il tasto Nord-Ovest. Seguite le istruzioni e tro­
verete la X sul sulla lapide sul pakoscenico. 
Usate il grasso di gallina sulle palle di cannone che 
sono nel vecchio baule per far scendere Slappy dal pal­
coscenico. Andate sul palcoscenico e usate la pala per 
trovare Elaine. 
Continua ... 
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.......... s..,.._,; ... -.;1-• 
............ A..,...,; ip;; possiJM. 1 (Jltn!/l c.(prlt '*' 
Cl/ti. pagti s. - .... /Dntrai p«rJt .,,,.,., 
n1turllm111ll StlllJHI dJe prima abbia lm1lt qalles Clii! .,,,,,,,,, 
AllcM u d si 1$/l•lfrn/Jbf chi il C1JD1ba1Jim1nta lnu 
d1vtrltnll ìn pr16ca; abbastanza noioso td i 1111glìo trìtlrlo. 
LI m1gg/Of parti dei nemici e moltD piu /1nt1 dt voi quindì ì 
tonsìgtìab#1 dam/J a gamH piuttosto spesso. anth1 se pw 
mm un po' dtludent1. 



t troppo facilt fan un passa falso in 
Ornms ID Rulity. Sfl'Ctalnltnll 

qui/Ido attrmtsall dli/e pill/aforrM 
sllfllf. Per fottuna i prog,_,; 
hamro incluso la fllllZiottl di aultl·sm. 
Quando enirlfr in.,,...,.. ambitnt6' 
gi«o salva llllDmalit:-11111.a 
posm- (ci S«JO dttci posiz»ni 
disponibi/j). C#$Ì in Cl$ll dr errorr non 
dor/'111 riptrcorrrrr lunghi tragittt 
lhllaida' 

VERSIONE RECENSITA PC GRAFICA 
GIOCATORI 1 
OA EA · ·' 

SONORO G/OCABILITÀ 

Parldre con i p.ersonaggi i un m11d11 m111tD convenknte per 
ottenere degli indizi. Co-si, quando beccate in giro qualcuno. 
concedetegli il bentffcio dtl dubbio, chissJ che non vi dica 
qualcosa d1 inlmssante. Certo. se inconllaf4 qualcuno con un 
cappello a punta dovete per forza parlargli perche ques!i bpi 
sono inseriti appositdmente per darvi indicaziom. I tipi murr1 
danno indizi. mentre d11vrele coffere dietro ai verdi perche 
vanno nell.a dlfellone che dovete prendere anche voi 

LONGEVITA GLOBALE 

liB PREZZO 1115.• n 
IL S I U O I Z I O Non è solido come avrebbe dovuto essere. Non è malvogio, ma è piuttosto un gioco da: e •"ora?•. USCITA Ora 

+M'M@P*4+11·*1i 



Sf mtllln fllltltt nel deMi oltre ili n<fTIÌ<O ri 
assai. anche ",.,;. allora ab/JandontM "guitk 
solilaria e passatz ilfil l1U1dalitJ a mie giocatDti 
T rwerete un sacco di ambiellti 5timdanll e 
inconfnretB IWtWÌ amici da """"'1Dre! C'è 
andJt uno slMno aggiunlivo di carri mot1Jfimti 
cN ri l2ntlm col loro lascino. • ognuno è 
malt!del1amen!B. imsistibilrn<nm a11rae.m_ 

VERSIONE RECENSITA Pili bon 

'"" 
- .,.,.._ 

SONORO 

ｾ＠ .. ,..,. ｾＱＡｊ＠］ｾＧ ｉ＠ ｾ｣ｦ＾ｴ＠ "9f -.,:::/' 

La strategia globale e la modalità dei singoli attacchi sono 
influenzat. stnsìbflmente dal carro armato che scegliete. 
Ali/nino potete asMggiare uno dti tre gusti disponibi6. .. 

Il Oiamond Back è un vticolJI a 
medio raggio. Ni troppo 
veloce né troppo '6nto. 
Diremmo che per iniliare e 
proprio quello giusto. 

Il ｃｯｰｰ･ｾ｡､＠ i un mwa btn ｬ ｩｬｬｾｦｾｬｬｬ｝ｬｾ ｬ Ｇｴ＠
corazzato ma yj farà attendere J 

un po' troppo negli 
sposmmenti. NtUe disctst 

però stivo/a come un 
wmacone copeno dì sciolina. 

lllJtaw lo splìl screen quadruplD, ri 
- a igmx>ro i/ pnnello di tolllro(/I) 
a sinistra in favcre del miri schtnno. 

OaUe getidt ,.,,. desolate a questo 
inferno fiammeggiante. La varietà è il 
salldelf4ri"1. 

GIOCABILITÀ LONGEVITÀ GLOBALE 

SIUDIZID St vi piacciono gN shoot-em-up, Steel Reign i oh, ahrimenti vi sembrerò un comune sporatutto. 68 
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VERSIONE RECENSITA Pia Station GRAFICA LONGEVITÀ SONORO GIOCABILITÀ 
GIOCATORI 1 
OA GTI 
PREZZO IU•li11 

IL SI UD 111 O Il solito show o base di sangue con qualche novita, ma meno entusiasmante dei giochi della saga di MK. USCITA Ora 

GLOBALE 

56 
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lk"1 »""'16' lllllri a l'OSh lisposimll rn lasll ,,_,.11 Of11ÌIJli dalfcllla Il fi«# ｾｌｉ＠ ptina 1 piilllili,_. Il pill ...-.1 l 
IWlmltlt dMh•.-.ti«*i ,....,. ........ ,,...,,.,.wrsiati...,,_, ........ 11M/f ｾｮｬｬＬ［ｯｲＮＮ＠ C#ltlMlllin 
&lidllr C,. lllJ7.,,... saplilrt #.,,,.,..,,in m I.., tn-lf 1J1Xisioti O t#tlllllo lf UIXlillri l (li),,.,.,,. in"' ...... il* t lfrd» 
Jlf-* ,.,.,.,.. fil' l fi«# ir ...,_. ir ai J11N* gÌlla'I...,,, a"' ..... mm Tlhi& 11/irà (opzioni Frit-ly Fil 1 """,_ 
ＬＮＮＮｾＮ｟ｬｬｬｩｬｴＢＮＬＮＮＬＮＮＬＮ｟｟＠

Uno lf roi,;,, llnda ...... g6 ｾ＠ ... plt1ila '' ｾＢＢＢ＠ llMillliwi" ami cosi -
'*1 .... ',,,.... frlqulnli imbosca 
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VERSIONE RECENSITA pt 
GRAFICA SONORO GIOCABILITÀ GLOBALE 

sa GIOCATORI da 1 a 2 
OA Ubi Soft "- ' 
PREZZO M•llrt 
USCITA Ora 



Giocare a 1lte Reap ci ha fallo 
］ｾ ＭＭＭＭＭＭ S#mbrare dti p#llsiDtJali che 

giDuvano agli shoot-em-up degli anni passali. 
Dopo aver asciugato le lacrime abbiamo tompilalo una lista 
dei giochi che wvtebbero essert resuscitati e pD/14/i ai fasti 
dlll.'era moderni< laxxon. Phoenix fgrBnrk!I. Smmble. 
19'2. Parodius. Grad1us. e sopratMto R-Type. 
KoNmi. datti da fare! 

Oneslomeo'8 non riusdomo o re ｮｾｳｵｮｯ＠ sporol'vllo 
per PC >bolordinvo come Thc Roop. Mo e' e un problemo 
c:he •in dai tempi di Zaxxan (c:h;.dete a -.o podre ... ) ho 
offfirto i giochi in ｶｩｾ＠ isometrico_ Riuscire od dlincorsi oi 

nemici per sparare e contemporoneomente toglien.i dallo 
loro linea di fuoco è sempre stato ndedet'.omente difficile 
con questo prospcltivo. E con lvltc le esplosioni di napalm 

c:he ci propone, The Reop non rende ceno le c0>e più foci li. 
Pok.>ttl potenriore la vostro nave fino o render-lo prolic:omeole 

se riuscite o sopportow q morte occ· , c'ò un 

socco di azione mentre con i ｾｳｬｲｩ＠ proiettili vi aprite lo 
Ｌｾｯ､｡＠ fra anda<e di alieni. 
Certamente non pioccrò o f\Jlti, mo i fan dci vecchi 
SfXl'Olvllo lrO\.'eronno molti aspetti divertenti. Nonoslonte lo 
g,.ofico strabilianle, avrete bfSC9l0 di molto pazienza e di 
uno 9fOndc passione per gli shool·en1·op per ottenere 

qualcosa di più dì un semplice sporotvtto do gfocore ogni 
Ionia. 

GRAFICA SONORO GIOCABILITÀ LONGEVITÀ GLOBALE 
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Han - troppo 5/Jeri tfj vagare 
in Tha lirJll. Prr una passeggiala 
fuori da/Il casa weg.ta ,; si 
prrstJllano drJ# sde sct/11, ,.,, 
una mitJ all'aibffgo o IN1 5""' al. 
MgD1iD. Poi si lllma a casa a fare 

più o meno Il! s1zssB -· 

Oueslo ì /'affascinant.e e non del 
tuno sinistro villaggio europto in 
cui state investigando. 

GRAFICA 

ｾ＠ ｌＭｾ＠ ... Ｚ［Ｍ•ｾ＠

ｾ ｾ＠
Oueslo; rno/Jo strano. Hutder. 

SONORO 

Ｍ ｾ ﾷｾ＠ .. 
--- ·..-"'-<- , .. 
" ｾ＠ . 

ｾ＠ ｾ＼［ＬＬ＠
ｾ＠

"A r:ht ora desidera ....,. swg/ìalD IJn satlD al. ne!)OJio per prendete 
signDrr 7" "Tate per r. dieci. de'llJ Ganres HiJSler. proi<ttili e rolJd 
cacciare qulltN spirito in mallinata • rafia,,., l'awlnllxa 

-..-..........-.-.. .: . • Ｍ Ｔｾ＠ ｾＺ［＠ ＧＮｾＭ Ｎ＠

ｾ＠ \ "' 
Ｍ ｾ Ｍ

Vi t:aMM portaM stmprr dìtl!o 
una sc3lrJla di liJtnmilm .; 
strViranno,,., amndere Il /anttmt, 

Mentre girovagate .al piinD lerra palrrstB incontrare la 
graziosa Necromeda. Preslatt rno/Ja ant111ione all'incarico 
che W affida, r1ttrimen6 incorrertte in una delle sue sanrioni 
disciplinari come per estmpio ... 

GIOCABILITÀ LONGEVITÀ 
Ａ＾ＡＢＢﾰＡ•］ｮＺ Ｐｾ＠ , ......... ＭＮｾﾷ＠ ｾｷ＠ , ..... ｾＭﾷＭ ｾ＠ ....... ,.... ｾ＠:r....::T.:.:. fJ ］ｾｾ＠ O ip.c.-. ,. ::T.:'::1;:::_. O LI .,.......i.,,_ .,.....,... " 
IL S I UD 111 O Movimtnlo lento, e rompicapi chi vi loJciano interJe,,i. AJ anni luce ria un capolavoro. 



'Lo,.,.,;,,,.. I"' PloySt111 • .M tm? 

SONORO GIOCABILITÀ 
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Il Grande Mondo dei C 
Final Fantasy 7 è talmente enorme che non si sa proprio da 
dove partire quando si tratta di segreti. Ma se vi siete perduti 
nel vasto mondo oltre Midgar, allora abbiamo ciò che vi 
serve ... e molto altro. 

Nonostante sia po consultore uno 

•

mpleto i lsiasi momento 
(vo ben o quando vi 
'aperto) dersi risulto 

comunque molto 
Per rendere le cose leggermente più 
semplici vi for· · 'utile guido di 
riferimento pe h che 
probabilmente V1 e e di coso 
dovreste sperare di trovarci. 
Ricordate, comunque, che non sarete in 
grado di raggiungere immediatamente 
tutte le locazioni che vi interessano. 
Non potete attraversare l'acqua o piedi 
e persino il Tìny Bronco (un oereoplono) 
può solo navigare lungo le coste. Buono 
fortuna e in bOcco al lupo! 

LE ORME DEI CHOCOBO 
Quando sarete pronti od avviare lo 
vostro stollo personale per i Chocoba, 
questi saranno i posti dove sarete in 
grado di trovarli. 

GROTTE DEI MATERIA 
Ognuno di queste locazioni contiene un 
Materia molto speciale, mo serviranno 
Chocobo speciali per raggiungerle. 

MIDGAR 
Questo è il luogo dove comincio il gioco 
e dove trascorrerete le prime ore dello 
vostra owentura. 

KALM 
Non succede molto qui, eccetto il fotto 
che olla vostro primo visito Cloud vi 
racconterò lo suo storia e quello di 
Sephiroth. 

CHOCOBO RANCH 
Non dimenticatevi di parlare oi 
Chocobo lo primo volto che vi arrivate 
per avere un Materio utile e simpotico 
(Summon Choco/Mog). Dovrete poi 
tornarci in seguito quando sarete pronti 
od allevare dei Chocoba. 

MITHRILL MINES 
Potrete raggiungere questo locazione 
solo dopo aver usato un Chocoba per 
attraversare la polude. 

FORTCONDOR 
Vi ritroverete a combattere qui in 
ｳｾｾｩｴｾＬ＠ ma eotete ｦｾｲ＠ pratico con il 
m1n1·g1oco di strategia tonto per 
abituarvi lo prima volta che ci verrete. 

JUNON HARBOR!JllNON 
Qui è dove vedrete per la primo volta 



11ocobo 
l'Highwind.Qui potrete raccogliere un 
mucchio di Materio, specialmente il 
Summon Shivo che potrete ricevere do 
uno bombino ol porto di Junon. 

COSTA DEL SOL 
Qui potrete acquistare lo co>a del 
sindaco per 300.000 Gil: un vero furto, 
non ne vole lo peno. Prelevate tutti i 
tesori clolle sue fondamento. 

ANTEPRIME 

MT. COREl/NORTH 
COREL 
Non rubate le piume dello fenice dal 
nido dell'uccello. Vi sentirete molto 
meglio. 

GOLDSAUCER 
Potrà anche essere molto di>pendioso, 
mo partecipando oi vari giochi potrete 
ottenere parecchi oggetti e materio 

SENZA 

molto utili. Sono assolutamente 
indispen>abili l'Ommnislosh e il W 
Summon. 

COSMO CANYON 
Questo piccola locazione è anche lo 
città natole di Red Xlii. 
Qui vi verranno rivelate molte cose dello 
trama, e non dimenticate che nello 
foresto o sucl·est potrete trovare persino 
Yuffie. 

VF:l .I 
NIBELHEIM 
lo villo dello ShinRo èuno dei punti 
focali dello tramo. Non dimenticate di 
mettere le mani sul Summon Odin nello 
cos>aforte e di risvegliare Vincent nelle 
cantine. 

MT. NIBEL 
Al Reattore di Nibel succede un po' di 
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lutto in lutti i momenti del gioco, onche 
se l'attrazione principale si chiamo 
Materio Keeper, un mostro che vi fornirò 
il materia Counter Attack. 

ROCKETTOWN 
lo cittò notale di Cid. Qui troverete il 
Tiny Bronco. 

WUTAI 
Questo è lo cittò notole di Yuffie. 
Andoteci dopo che lei si sorò unito al 
gruppo per risolvere la sotto sezione 
dello tramo a lei relativa che vi frutterò 
parecchi oggetti. 

TEMPLE OF THE 
ANCIENTS 
Dimoro del Block Materia e di un boss 
particolarmente ｯｳｾ｣ｯＺ＠ il Demon's Gote. 

BONE VILLAGE 
Podroneggiote i segreti degli scovi 
archeologici ed entrerete nella Sleeping 
Forest. 

ANCIENT'S TEMPLE 
Qui lo tromo prende una piega 
inospettoto ... 

/CICLE INN 
Durante il vostro lungo vioggio 

TRUCCHI POSTA 



ottroverso il Gronde Ghioccioio potrete 
lermorvi qui per raccogliere lo 
snowboord. 

CRATERE 
li luogo dello scontro linole! 

MIOEEL 
Se vi serve un posto dove recuperare le 
forze, qui e' è un buon ospedole. 
Ricordatevi quindi di questa utile 
locozione. 

ANTEPRIME 

GONGAGA 
Qui potrete recuperare il Summon Titon. 

SAGGIO DEI CHOCOBO 
lndispen$0bile per ollevore i Chocobo. 

CRASHED GELINKA 
Roggiungete questo posto con il 
sottomarino e potrete procurarvi una 
serie di oggetti dollo potenza 
devostonte, come I' ormo li noie di Yuffie. 

Materia Gel 11 from 
Bahamut Drago RosSQ : 

/ 1."N'.1 .'1><· "f 
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te, essere rideoludi,amente 
te non è sempre un bene •• 

vo,n. ,,,,., orde di g1orinotti dte \ 
'h1edono Il •lo aiuto, sterminate ｾ＠
distese di lettere llflploranti ••• Non 
è sempre fadle aiutare tutti, e 
questo mese ho dedso di dedi,are 
una parti,olare attenzione ai 
disperati possessori di Super Mario 
64 blo"ati da quald1e parte nel 
gio,o. So 'he mi sarete ri,ono"enti. 

,C, CAMESMASTER MARZO 1998 

ｾ＠ Crash Bandi1oot 2 
I MDK 

Rapld R,,,., 
, }. linal Fantasy T 

,,..,..,..,.li y ,,,,,.,. ,,.. .. ,,,,., 
Sltelllhodc 
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RESIDEN1 EVIL 

Caro Ga 
Sta giocondo o Resident Evil e ti devo confessore 
che ho trovoto non pochi ｰｲｯ｢ｾｭ ｩ＠ a finirlo. Non è 
che per caso esiste quokhe cheat per questo gioco? 
Quelli per Playstation funzionano anche con questa 
versione? Speriamo proprio di sì, perché questo 
gioco mi sto focenclo impazzire! 

Hmm ... Se devo essere sincero, per lo versione 
Playstation di Resident Evil non esiste assolutamente 

nessun trucco, mo i fortunati possessori deUo versio· 
ne Soturn possono contare su un porticolore piuHo­
sto interessante e curÌ0$0, e cioè la modalità #batto· 
glia#. Ecco come si ottiene: iniziate o giocare e 
salva la posizione. Resetto e olla schermato dei titoli 
tieni premuto X, Y e Z e quindi premi Start sul 
seconclo pod (se non ce l'hai, sei sfortunati). lo 

schermo lampeggerò: a questo punto premi Start sul 
primo pod ed entra nel menu delle opzioni. Se tutto 
è andato bene avrai a disposizione la voce Battle 
Made, che di regola è selezionabile sola clopo aver 
finito tutto il gioca. 

SEGA TOURING CAR 
Non è che avresti qualche bel truccone per Sega 
Tauring Car? PromeHo d'esserti eternamente grato 
per qualsiasi cheot vorrai scovare per me ... 

Gratitudine, eh? Sono molto contenlo e soddislalto. 
Comunque oggi mi sento particolarmente buono e 
indulrlente, e ho deciso di rovistare nei miei immen· 
si archivi alla ricerco di quokhe trucco per Sego 
Touring Car. Mi dispiace, mo non ne ho trovato nes­
suno! Buonanotte. 
Ci hai creduto, eh? Per questo gioco esistono tre 
modalità segrete, e ora andrò a spiegarti il sistema 
per altivorle: basta impostare una data particolare 
nell'orologio del Saturn (soi come si lo, no?). Ecco 
le clote e i relativi effelti: 
1 /25/1997 - Per correre su una pista innevato. 
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4/ I/ 1998 - Impostando la data sul primo di 
aprile dovrete guidare al contrario evitando tutti 
gli oltri corridori. Ouesta va bene per i più teme· 
rari ... 
2/13/1998-Carrete sulle solite Ire piste, però 
con la modalità "colpisci e fuggi', il che significa 
che per vincere dovrete eliminare a sportellate tutti 
i vostri avversari. 

CHRtmtAS trlGHJS 
Indovina che cosa mi hanno regalato a Natole? 
ｾｯｶｶｩ｡ｭ･ｮｴ･＠ l'edizione natalizia di NiGHTS, e 
cioè (sorpresa, sorpreso) Christmos NiGHTS. Esiste 
per caso qualche trucco per questo bel gioco? 

Impostando dote diverse si possono ottenere dei 

DIDDYKOllG 
RACING 
Volevo sapere se per coso non avwi qualche lruc­
co per t unico gioco che è riuscilo a bàlter9 Mario 

Kart, e cioè Diddy Kong Racing. Che ne so, qual­
che trucco, un c:hèat mcide, quéilche .--d--· 
E se non ci fossi io, che coso mai farell9f Ma Il 
che ho dei INcchi per Oiddy Kong Raci 
Polrebbe essere alirimentif Inserisci..:: pcat" 

/1;1 GAMESMASTER MARZO 1!1!18 

ri•ultoti imprevedibili. Prova un po' que•le e sappi­
mi dire: 
12/25/1996 - Sabba Natole 
01/01/1997 -Messaggio di buon anno 
02/14/1997-Per u<0re Reale 
9:00am - Lune crescenti 
I 2:00am - Cuori 
3:00pm - Caramelle 

6:00pm - Stelle bizzarre 
I 2:00pm - Confetti 

GUNGRIFFON 
Coro Gaml's Maslcr 
Non so a•solutamente più che lare con Gun 
Griffon per Soturn. Sono praticamente di<perato: 
devi darmi una mano! 

Qui si va nello preistoria! Un attimo che indosso il 
mio fido cappello olla Indiana Jones e comincio a 
scavare tra i trucchi dell'antichità, quelli incisi sulle 
tovolette di pietra dai sumeri. Uhm, Gun Griffon ... 
Ecco qua! Nella schermata dei titoli, inserisci que­
sti codici dopo che lo scritta •Pre" Stort" è oppor­
sa: Munizioni infinite - 8, B, 8, C, Start; 
Invulnerabilità - sinistro, destro, B, C, C, Start 

VARIE 
Caro ｇ｡ｭｾＵ＠ ｍ｡ｳＬｾｲ＠

Sono il tuo amico Bond, Gomes Bond. 
Pubblicheresti gentilmente questi trucchi che mi 

swad nel 11111111 cWe opzioni: 
OffROAD -Plrm1 a lnlZione inlllgrale 
Vll'AMl>e - Banane che li ngenerano 
BlABBERMOUIH - Solliluiece ｾ＠ clacson con una 

sono stati roccomon· 
doti da un lettore 
anonimo dal 
soprannome di 
•0urol•? 

Mio coro 
Gomes, eccoti 
accontentota ... 

VIRTUACOP2 
Per avere opzioni 
aggiuntive nella 
schermato col titolo 
del gioco, inserite la 
pistola nel Ployer l e il 
Pad nel Player 2 e schioccia­
te su, giù, su, giù, A, X, B, Y, 
C, Z. 

SONICJAM 
Se nella schermata principale •i evidenzia 
Sonic Warld e si preme velocemente A e poi 
(tenendolo premuto) START (teneteli premuti linchè 
non ho li nito di coricare), basto raccogliere I 00 
anelli in 60 secondi per far apparire una co<0 
nascosta. 
Un'altra coso: mettete il CD in un PC e scoprirete 
che in uno directory •i po•sono trovare le immagi­
ni del gioco e di Sonic (una pro"i che peraltro 
Sega adotta in molti dei suoi giochi). 

ROCKETRJEL - Tuffi i palloni dNwilano blu 
BYEBYEBAU.OONS -11 mmpulw non può racco­
t/tere i poww up 
NOYEUOWSTUFF - la banane non hanno effallo 
TIMETOLOSE - d compular dMinta più in111Higlnl9 
FREEFORAU. - Tuffi i palloni forniscono i poww up 
di liYello superiore 
FREEFRlJT - Per cominciare con 1 O bara. 
ARNOLD - Pet soooggi grandi 
TEENYWEENIES - Personaggi pcmli 
WHODIOTHIS - Elenco dei programmalori 
DOUBLEVISION - Personaggi multipli 
JIJKEBOX - Per sentire la musica nelle opzioni 
ZAPrHEZIPPERS - Ri..- ｬ･ｾ＠ dei turba 
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zando, suwia. Certo che ho dei trucchi! Guarda 
un pd qua. 

Aulo ulla - Selezionale il cin:uilo oon il ponl_t 
inllmllto e comincia a corrwci sopa. Una .dia 
raggiunlo M sucldello pon19 lai a11111Zione alla 
par19 che sporge sula sinillra. Acclltra al mas· 
11mo e pun1a wna quel punlo. Una volla arma­
lo a!ki ll•det J!0111e nolllai ｵｮ｡ｾ＠ per­..... ,,le:Wbc.1111119 possii... alt8nwai 
IMI Gluando awai superoll? oon sue­
__. liWllO tomo al ...... principale. -.xi· 
ltl ti - a d1lpOlizione Ile n- fiammanli 
ilùlO; 

v-.vanl ulliapolanll 
im.isa questa password 
per complelare le prime 
quaHro gin nel Circuii 
Mode oon una buona acoria 
di punii di ｾｩｯ＠ sugli 

Clay F9'1w po!lù anche - un gioco sccno, altri mmninti. 
ma almeno lia ben Ire fl"'SOll4?991 411i da far V V 9 # K K J 4 G C 4 F O 
sallanl fuori che ciumenDlo abballanm t"llllares- e M B G o L F E R e Q B B 
se. Inserisci quelli oodici Miia scharmala dalla 
selezione dei personaggi: c-liiai9 ｬ｡ｾ＠
ｾ＠ Man - T11111 premulo L e lllllCM d pad 1n Nela schermala del Selup deni 
alto, a destia, in baiso, a sinislnl, a clelllU • poi fl"Tulo il tallo Z e prll!li prjmo 
a siniatro. 111 alto • r:· in bassò sul pGd. 
Dr Kìln - Tlllli P.f'llllUlo L quindi pnmi B, C-sini· Rilascia i tallo Z e pnmi alto, 
s1n1. e-alto, ･ｾＮ＠ e bàsso • A. basso. allo. basso. Apparirò 
Sumo 5mci - Per av-. questa simpalicissimo un 'lab. nella parte àlla dello 

tchenno. lliflall a 1Ncco per 
ml!llll!Plll ollllnere dei valori di grcMla 

penonaggio premi A. e-basso. e-desini. e-allo, 
e-sinistro e B. 

SAllflMICl­sco-
Ho -io quasi per 
CXISO questo San 

FronciSClO Rush, ho comincia· 
IO a giooord e devo 
ammeltwe che mi slo 
divnndo pcncchio. 
Non sai per oaso se esi· 

slono dei Codid P.11" olti· 
vare altre aulO o dille pisle 
segraef 

Ho dei trucchit Hai Chiedi 
a me se ho dei trucchi! Ha 
clel'incredìbile, che oaso 

credi, _, siamo mioa dal-
l'eslelistal Ecco 11 luo trucco: 

(lrend1 un bidone di df>ric!, 
èlel rossello • Mo Ilo scher-

dillaninli 

Di•alli- la collaione 
Nella scharmala del Setup 
premi deslra, tieni pnmulo 
éleslra e pemi C-dellro, quindi 
lascia aridare i due pulsaiit_i • 
premi e-dio. e-sinislnl, C·bassa e 
Z. Se hai seguito il prooadimenlo in 
maniera carrella apparirò il simbolo di 
un autobus. 

:i't' tia1a del Selup tieni premulo z quindi 
ｴｩ･ｮｩｾ＠ e-ballO e poi e-olio. T-i ｾ＠
premulo Z • lascia andare gli ahri due llUlsam. 
A questo pun1o lieni di nuova premulo C·alto • 
premi e-bassa. 

Modalla • cie l'hal" 
Questa è una cosa diverlente. lnlarrompi uno 
IP.'CI cli pralica a due giocalori oon il éomando 
Aborl dUranle il eon1o alla rovescia per allivae 
una ..a • poopria portita di •ce thài•. • gioca­
lore che •ce l'lia" dòvrò riuscire a IOcClClre la 
macchino detahro gioCXllore, •possandogliela". 
Chi •ce l'ha" al lerrnine dei cinque minuti dod o 
ｾｰ･ｲ､･Ｎ＠

Mine 
PNmi ..locemenle l, R, l, R, l, R nella scharmala 
del Selup. Quando colpirai i ooni oon la lua mac­
chino, eiploderanno. 

Pimalanrario 
Pnimi allo, deslra, basso, sinistra, bosso, deslra, 
alto, sinislnl nella schermalo del Selup per girare 
1)1119 le pisle. 
E aufficienle91 

Slll'flllAlllO 
64 
Ecco a .o; uno bela sanaloria che cblrebl1111 
CIOCOl!lenlare tutti i r.deli lellori che si sano oppel· 
lali alla mia onniscenza per proaeguire in Super 
Morio64 ... 

Come si apre il CXIMOll8 fuori dal CXlstello della 

:::,CJ:B!.oe11i - Bogni di TNOli IRMI 

È mollo .,.plice: devi racco­
gliere tun. le 120 Sl8le 
noscosle per i vari quadri. 
Il CX1nnone ti servirò po! per 
salire sul llllto del oailellò, 
da.. lroveroi Yoshi lii dino­
saurino 'llltdeJ che d rega­
lerò 100 vile. 

Vorrei CIYll9 l'elenco delle 
15 slele segrele, plldié mi 

monCX1 tultima e_, riesco a 
lrOYlliia. 
ｾ＠ Livio • Cerea 1VR1 I 
ｌｵ｣ｩ｡ｮｯｾ＠ - BMcler-. 

ISRJ I Andreèi Lorenzini - Ciriè 
(TOJ 

Dunque, ..diamo un Po'.: innonzilullo ce 
ne sano tra nei quadri degli inlerrullori 

rosso, blu e 'llltde, poi ce ne sano oltre Ira nei 
IMilli di OOw- 161, due nella scivolo della 
ｐｲｩｮ｣ｩｾ＠ Toadstool Ila seconda le la 
ｾ＠ sala se riesd o scendere in meno 
di VlllllunO seoondi, e siamo a 8), due le 
oltieni oalluranda il coniglio nel sallerro· 
neo del oaatello (devi oalluraiia due wlle, 
Ollwiamenle, e siamo o 10), una nella 

s1anza allagata che si trovo di fronre al 
terzo quadra ll 1 I. una nel quadra ?PPO di 

nuvale che si trova dola porte opposla del 1 S' 
livello 112) e tre le le procuri podàndo oon i vari 
tizi oon la lesta a lungo che ti aapellano Mlle 
stanze del oaatello. E quindici! 

Sono bloccalo in Mario 64: ho presa 111119 • 120 
le si.Ile e ho poifalo oon Yoshi riceY11odo 100 
vile. Cosa deYo lare9 
Moroo Torello • Nizza Monferralo IAn 

Nullo. Hai finito il 
gioco: puoi ｾｩﾭ
'"'"" lenlare di bot­
.... i luoi .-d rac­
cogliendo più mone­
.. possibile nei 
vari IMilli. 
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SCHEDA DI AIU10 

8SIF Q3ICB 
XCWN IZGl8 
SON6 ZIVB 
BCQ8 YDB8 
d671 1WVB 

Se 110/ete, potete segnalarci quale fioco 11orreste 
11edere analizzato sulle nostre pagine. Per farlo 
ｾｴ･ｴ･＠ compilare la scheda sottostante oppure una 
simile Indicando: 

Nome della Piaflaforma {PSX, N64, Saturn, eft.) 

Nome del Gioco {Quake, G·Police, fxfreme·G, eft.J 

Trufto: 
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& rorn 01m111 

Entrate nelk> modalità o un giocotofe e 
selezionate &o Svizzero come pisJo. 
Cominciate o correre, e quondo OVr'ele 

coperto bene o mole un qvorto del troccioto 
dovreste arrivare davanti o un gruppo di 
cose. Invece di sterzare per evitorie e 
continuare lungo lo pista, continuate dritti 
(fidatevi). Gioonda avrete raggiunto lo zona 
erbow, recatevi dietro oUe cose, e pre.sso uno 
di queste dovr&$te poter scorg&re uno specie 
di globo arancione. Possoteci sopra con lo 
macchino e avrete attivato un livello segreto. 

& ｾ＠ RESIDENT EVIL 
Ecco un po' di trucchi assortiti per il h&·in 
non ufficiale de lo Notte dei Morti Viventi. 

loncforozzi 
Pef' polet' ottenere quest'anno con 
munizioni infinite dovrete 
semplicemente (in effetti non 4 che 
sia poi tanto semplice) portare o 
termine il gioco in meno di tre ore e 
quindi salvare lo pos.iziono. 
Ouondo ricomincerete o giocare, 
scoprirete ché nel vostro 
inventario si nosconde 
appunto un bel 
lonciomissili corredato do 
una scorta infinito di missili. 
Cambiare i vestiti 
Parlate o termine il gioco "'bene• 
(rec:upomndo lutti e due i membri dello 
>quadro S.T.A.R.S.), dopodkhé salvate lo 
posizione e ricominciate o giocare. A 
questo punto nell'inventario troverete lo 
Special Key, che potrò euere usato pe< 
aprire lo stanza di fianco ollo s.pecchio 
gigante. Oro potrete cambiare lo diviso dei 
due pe<>onogg;. .. 
Trucchi assortiti 
Ecco un po' dì suggerimenti utili pet quondo 

gioche<ete con Jill, 
V·Jolt 
GN .. to lrvcco riwlto urile quando >tote 
cercando di ottenere il lonciorozzi (vedi 
sopra) o semplicemente volete rispormiorvi 
molti grottocopi . Se ignorerete il V·Jolt e u50te 
il Bozooko e lo Pianto 42, Borry arriverò in 
vostro $0CCOrso ormoto di londofiomme 
lovondovi dai guai. 
Risparmiare i Proiettili 
Usando il fucile o pompo, ce<cote d; colpfre 
gli zombi sporondo do dislonzo ravvicinato e 
mirando in alto. Questo sistemo vi forò 
risparmiare numerosi profettili, dok> che 
colpendo gli zombi in questo modo dovreste 
poter far saltare loro lo testo uwndo un solo 

colpo. Ques.to tecnico unisce l'utile ot 
dilettevole: si risparmiano proiettili e si 
osservo il songue dello zombi 
schizzore do tutte le porti ... 

le Pietre Rotoloni; 
Nelle caverne potrete 
evitare il secondo 

modgno che vi 
insegue 

utilizzando tte 

volte lo 
manovella. Attenzione, 

però: in questo modo vi 
perderete il secondo disco e 

lo mappo. 
Il Rogno Gigante 
Quando avrete ammazzato il 
ragno gigante o i vori 
rognoni ché girano per i 

qoodri, lasciate lo stanza e i 
rogni più pi<:coli 
scompariranno. 
Alternativamente, provole a 

comminarci sopra: i piccoli 
mostriciattoli verranno tutti 

quanti spiaccicati 
trasformondosi in uno poltiglto 
v&l'de. 

le ln­
rlnSégno del Sole (Sun Cr .. t): nello 

vicino, che 
CO$COndo di sotto si 
spaccherò rivelando ol suo 
interno uno gommo blu. 
Roccoglietelo e mettetelo 
nell'orbito destro dello te.io 
dello t;gre per oltene<e lo 
secondo insegno. 
rln>egno delle Stelle: recotev; nello goller;o 
contetlente i corvi e ignorate i suddetti volatili 
(che o loro volto ignore<onno voi, o meno che 
non opf'iote il fuoco). Esaminate i quodri cke 
troverei• .egvendo quesrord;ne: New bom, 
lnfont, Lively Boy, Young Man, Middle Aged 
Man e Old Man. Per ogni quadro premete il 
pulwnte che si trovo soHo di es.so, quindi 
premete quello che si trovo sotto al dipinto 
con il lungo mes.soggio e otterrete lo terzo 
insegno. 
rtnsegno clello wno: nell'ottico potrete 
seguire due strode diverse: attirare il serpente 
fuori dolio suo tono o farlo sohore per aria e 
roooogliere l'ultimo insegno. 
5.MiCM'e Chris 
Per solvore Chris dovrete rec.uperore lvtti i 
diKhetti e ottenere le parole chiave dol 
terminale. Successivamente, dovrete inserire i 
codici di cui sopra nel pannello di controllo 
con '8 h"e luci che trovoM all'interno del 
loborotorio. Tenete presente comunque che 
primo d; Bberore ;1 vostro collego dovrete 
comunque ｳ｣ｯｮｦｩｾ･＠ ìl Tyront. 
Ecco dow M trOYGno i tre dit<hi: 

1. Nello >econdo b;blioteco pigiate ;I pulsante 
rosso per accendere un riAettore, 

dapocHché sp;ngelo lo >!alvo nel cono d; 
luce per ottivore uno stonio segreto. Su 

una scrivania all'interno di 
questo stanza h'overete il 

primo disco. 
2. Dietro lo roccia 
g;gonte (vedi il trucco 

delle p;e1re rotolont;). 
3. Sullo scrivonio o fianco 

dello sJanzo contenente i doti nel 
loborotorio. 

Ed ecco infine dove potrete troYore tutte 
&e armi: 
Fucile o pompo 
È appeso ol muro nello stonzo o fianco 
dello trappolo clel >aff;tto che crollo. 
Noto: quando ovre<e preso ;I fudle e 
wrete usciti dallo stanza, il soffitto 
comincerò o scendere. A queslo punto 

possono succedere due cose, o secondo di 
quello che avete fotto >ino o quel momento: 
se lo porlo dietro di voi è chiuso o chiave, 
niente pouro, perché Borry verrò o wlvorvi 
sfonclondo lo po<1o. Se ;nvece lo porto è 
aperto, rimettete il fucile o posto e sostituitelo 
con quello rotto. 
lozool<o 
Acconto oi ｲ･ｾ ｴｩ＠ di Forresl. Noto: se vole-ie, 
potete anche non ewminore il ©dovere (se vi 
fa imprMsione). In qU6to modo, eviterete 
anche di ottir(J(e i corvi 
Magnum 
Nello >lonza <on I.. teste degli cnmali, 1 colpi 
dela magnum, ; colp; del fuc;le e gl; ordini di 
Wesker spostale lo .colo f;no allo le>lo del 
cervo. Accenclete le luci, 1ogliete I' occhk> al 
cervo e infilatela nell'ofbito sinistro dello tigre 
per mettere le mani sull'orma preferito d i 
Borry. 

,!:,AlllEWUM 2 
Eccovi lvttc le posswor-cf per accedere oi vori 
livelli di Pondemonium 2 
1. Non setvc a lcuno pos.sworcf 
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2. OMBCOBIB. 
3. FDAEGEBA. 

4. AFAl>SJAG. 
5. NGECHBBB. 
6. FPCBOCCI. 
7. GAKAOCDA. 
B. IFBBJIGF. 
9. KOBBJIAI. 
10. NMEGGBKB. 
11. AUIDJFE. 
12. UBBJBGI. 
13. AOAIDKBI. 
14. IABBJMKN. 
15. IABBJIMN. 
16. OAECG8LT. 
17. lABSJIBA. 
18. FHKAOCAM. 
19. AKEIDKIF. {Bou finole) 

& trHllCE 
Password ultimo livello - SAGLORD 
Tutte le otmi - Tenete premuto L1 , l2, R I , R2, 
ｾ Ｌ • Ｌ •＠

& TWISTED METAL 2 
Per ricoricare tutto l'energia investite dieci 
pedoni. 
Piste segrete· Nello modolitò o due gioco!O<i 
inserite questo codice: 
11 1, LI, Rl , •, • , Rl , O 
lnvulne<obilito - Tenete premuto Rl, R2, L1 , 
l2 e premete a, •, •, •, •, •, •, •· 
Per sporore il Freeze o il Napalm dietro di 
voi premete •1 •, •, •, •, • 
• , • , 1, •, • , I 

Armi più forh- Tenete premuto R2 e premete 
•,•, •, •, •, •, •,• 
fnvisibilitò - • , •, • , t . 
Livello di Dork Tooth 
A>de-" • " • - • 
Grouhoper - ® _ ® • • _ 

Hommemeod - • • • _ " ® 
Mr Grim - • ｾ＠ • • lii 

MrSlom- • -• " • ® 
Oorlow2-- • ®-*­
RoodKill-* • ®" • ® 
Shodow- • ®-* • ­
Spéctre - ® ••• - " 
Thumper - * _ • • ® <t 
ｔｷｩｳｴ･ｲＭｾ＠ ｟•･ ｾ •＠

Worthog - • • _ • • • 

Ｍ ｾ＠ MORTAI KOMBAT 2 
ln>erite il codice 221 ·557 nello s<hermoto 
Chorocler Vs in modo do poter sparare il 
vostro owenorio fuori dallo Khermo con un 
uppercut in tutti i ltveUi. 

Ｍ ｾ＠ B.O.B 
Nello $Chermoto delle password inserite il 
codice 593172 e partirete dal terzo livello 
con 99 vite e lutto quello che polreste 
desidera re. 

-• • POWER RANGERS 
Inserita uno di questi codici per 
obilitore un mini· 
picchioduro uno contro 
uno: 
1212 10070411 

& THECROW: 
CITY OF ANGELS 
Ecco un po' di codici che 
possono servire a rendere 
un po' più interessonte 
questo gioco: 
Penonoggi smilzi -
ｾＢﾮ • ﾮﾮ • ﾮＢ＠

" Penonoggi con il collo 
lungo-® • ®•••* • ®• 
Modolitò debug - • ® • · • Ｂｾ＠··®· Osservore le onimozioni - ｾ＠ｾ＠
•••••• ** 

• TUROK: DINOSAUR 
HUNTER 
In quol•iosi gioco,; debbono 
menare, mutilare e mo.swcrore i dinosauri c'è 
sempre do divertirsi. Se io peosote come me, 
provote o inserire qve.sto codice nel menu 
delle pouwe<d di Turok • Dinosour Hunlef: 
NTHGTHDGDCRTOTRK 
A ｱｾｴｯ＠ punto dovresle pote< accedere o 
tutti i trucchi del gioco direltomenle dol menu 
delle opzioni. 

::!: TOCA TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP 
Tutte ques.le possWO<d vanno inr,erite nello 
schermato d'immissione del proprio nome. 
Se vi vo, polete onche inserirne più di uno 
olio volto. 
I. CMTOON - Per ottenere dei fondal i •tile 
cartone a nimato. 
2. CMCOPTER: - Per ottivote lo visto 
doli' elicottero . 
3. XBOOSTME - Pe< rendere più veloce lo 
vostro auto. 
4. CMDtSCO - Pe< ov•re dello nebbio 
coloroto. 
5. CMRAINUP- lo p;oggo sole-so l'olio. 
6. CMCHUN - Sparisce il cruscotto e 

rimangono solo le mani del piloto . 
7. CMLOGRAV - Pe< correte con lo 

basw gravitò. 
8. CMGARAGE - Per otti..,,re l'outoblindo e 
lo Codilloc. 
9. CMSTARS - Per for opporire le stelle. 
1 O. CMNOHITS - Per 
passare ottraveno le 
oltre OUIO. 

.fiÌ' DUKE 
NUKEM 30 
Givondo •loie per 
arrivare al primo boss, 
oprile lo porto in 
fondo ol c0<ridoio e 
non entrate nello 
slon:w. Muovetevi 
leggermente 
indietro e 
sparate con 
lutto quello 
che avete . In questo 
modo, voi potrete colpire il vostro 
ovver$0rio liberomente, mentre 
que:sti non riuscirò nemmeno o scalfirvi. Se lo 
po<1o si chiude, oprii<>lo di nu<WO e 
continuate o sparare. 

& G·POLICE 
"'Mentre mi stavo trosivllondo con ｇ ｾ ｐｯｬｩ｣･ Ｌ＠

ho scoperto un trvc:oo dowero molto 
interessante. l'ho scoperto per coso 

giocherellonclo con il pod nello schermato 
degli amamenti, e tho successivamente 
provo·to più e più volte fino o ottenere le 
sequenze che oro vi vodo o illustrare· , 
questo il messaggio in codice onivolo 
do Gomes Bond ... 
lnvincibilitò 
E'09uite il trvc:oo nello schetmoto del 
briefing, quello nello quale lo donna 

legge. Ouolsio<i coso focciote, 
comunque, non premete start. 

Armi Infinite 
E'09uite il tn>«0 nello «hetmolo nello 
quale vengono visualizzate le ormi. 
Questo volto pero noo dovrete 

assolutamente premere «>. 
Il Trucco! 
Tenete premuto R:l +R:2+t l +L2 e premete 

• +•, quindi (sempre tenendo premuti i 
pulsanti) premete a lto + sinistro + * e infine 
(ancoro coi pulsanti premuti) premete • + • · 
Questo setve o effettuote uno specie di 
movimento semicircolare sio sul D·Pod sia sui 
tosti. Se ovete eseguito lvtto in maniero 
corretto sentirete un effetto sonoro c:ome se 
aveste premuto 41 o Start. Se usote questi 
trucchi il gioco non vi permetterò di passare i 
livelli, mo potrete divertirvi &o stesso. 

& DRAGON BALI Z FINAL 
BOUT 
Nelio s.equenzo onimoto iniziale, 
quello con lo foc:cio di Goku, 
premele • , • 1 • , 1, • , • , •, • . 

Sentirete un effetto sonoro. A 
queslo punto pigiale cinque 
volte il tosto ｾ＠ e nove volte 
il tosto«>. Sentirete un 
oltro suono. A 
queslo 
punto avrete 
o 
disposizione 
s.ette persoooggi nascosti 
ossortili più un 
personoggio davvero 
speciale, <?V"Vero lo 
versione Super Soyon 
4 di Goku, trotto 
dallo serie 
Orogooboll GT. 

Servizio 
• DOOM64 
Ho qui per voi uno bello 
password per Doom 64. 
ln1erite W93M 7H20 BCYO 
PSVB. OuesJo codice vi 

garantisce 100 di energia, 200 
d'armatura, lvtte le armi, le munizioni e 

uno zoino. Vi ritroverete anche con 
tre pentocoli, che rendono il 

vostto laser tre volte più 
ｾ＠ polente del BFG: con 

questo nuovo ormo 
potenzialo potrete 

ammazzare il mostro finale in 
uno moncioto di secondi. Grazie o 

questi tre pentacoli inoltre potrete 
e:hiudere i cancelli dai quofi escono 
i mostri nel quodro finole del gioco. 

99 Vite 
Per ottenere 99 vite ondote nel livello 
intitolato Hot Heods. Raggiungete lo sezione 
del livello dove potele trovare lo co"o 
contenente il ragno. Prendete l'orocnide in 
qUC$lione e tenetelo fino o quando non 
arriverete ol cartello che vi dirò di k>sciodo 
andare. Sohote oltre il cotteUo in modo do 
trasformare il rogna in uno vito. R:occogfiele 
lo vita, spostatevi poco primo del cartello e 
lanciate in orio il secondo giocatore. 
Atterrerete in un barile che vi porterò in uno 
slonzo bonus contenente un ragno. 
Completate lo stanza in questione ･ｾ＠
fuori con il mostricionolo oppresso. 
Trasformatelo in uno vikJ seguendo il metodo 
di primo e ripeh?te finché ne avete voglio. 

§) VIRTUA flGHTER 
Gioc:ore u.ondo Durai 
Nello schermoto di selezione dei personaggi 
premete giù, su. cbtro e quindi Del + 
sinislro 

fl ICllBY'S DREAM LAND 
Ho scoperto come reodere onc;oro più dlfficile 
Kimy's Oroom l.ond •u Game Boy. Nello 
sc;hermolo dei titoli ptemete su, A e select. 
Appotitò lo scritto .. extro gomè". Premete 
stort e K.Oprirele che il gioco e ､ ｾ ｶ･ｮｬｯｴｯ＠

molto più difficile cli primo. 

• AIOITAl KOMBAT TRILOGY 
In Ml( Trilogy per Nintendo 64 polete bol!ere 
Shoo Kohnoi livolli Very Eosy, Eosy, Medium 
e Hard S<1mplicemente eHettuondo il Tel•pott 
Stomp con Sheevo: basto nwovere giù e poi 
su. Continuale o eseguire questa mosso e 
potrete eliminate il supetboss senzo colpo 
ferire. 

_ .. SUPER MARIO 3 
Nel secondo livello del mondo desertico c'è 
un tizio orrnoto di mortello che salto avanti e 
indietro e vi bombardo o più non posso. 
Sconfiggetelo, impodronitevi del martello e 

terminate il quadro. Uno voho roggiunto 
lo moppo, recatevi nell'angolo in alto 

o destro dello s<hermo fino o 
quando non incontretele uno 
roccia. Spoccotelo con l' utensile 
oppeno tèC\lperolo e apparirò un 
pouoggio. Seguite lo strodo e 

otterrete un Routo, che può essere 
usoto per saltare parecchi quadri. 

MO MICRO MACHINES 
'96 

Selezionate lo modolitò o otto gioc:oto<i e 
quando si trotle<ò di scegliere i personaggi 
pigiale AA, BC, AA, BC per ottenete un 
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Servizio 
troccioto segreto. 

_._, Sflflf ,,.,,,,. 2,,,,,. 
Quando oppore lo schermato 
dei fitoli premete: bosK>, 
sinistro,. olk>, de:stro Y e B sul 

secondo pod. A ques.to punro wrete in 
grado cli cambiare lo velocità clel gioco ben 
oltre; limiti normalmente consentiti. 

ｾ＠ HEXEN 
Per occ;edere o un meriu segreto $e9Uite 
questo metodo: entrate nel menu defle 
op;:loni e tenete premuto 
R2, clopodicho premete•, 
• 1 • , I, \f>. So avrete 
e;s.eguito l'operazione 
rorrcttomente dowestc 
udfre un effetto sonQro. 
Oro tornati'? ol gioco, e nel 
memJ che oppore mettendo 
in pouso dovreste 
sc0<gcrc uno nuO\fo 
opzione,. che vi 
permetterò di avere 
energia infinita, tutte le 
chiavi e mono in 
quontitò. 

MD DESERT 
STRIKE 
Se volete cominciare o 
giocare clol terzo livello 
con più di un milione di punti, cinque vite e 
Joke come co·piloto inserite questo 
password: TQQQlOM. Uscite quindi clollo 
schermato dello po»word, rientrateci e 
inserito WlABBEN. Voilà! 

(§l COMMAND & CONOUER: 
COVERT OPERA110NS 
Se nel prompt dei comandi batterete C&C 
FUNPARK pet lanciere il gioco vi ritroverete 
o combattere c.ontro dei dinosauri. 

@ DARK FORCES 
Ouronte uno portito 
inserite questi codici: 
lAOATA: Vi fomi•ce 
le coordinate 
dello vostro 
posizione. 
IANTFH: p.,. 
teletro$portorvi, 
WABSHIP: Per 
andare 
direttamente allo 
novo di Jobbo. 
lAPOSTAl: Tutte 
lo armi e i power 
up. 
IAJMIAME: 
lnvinclbilltò, 
LAAANOY Armi superpolenfi (per un lempo 
limitato). 
lASKIP: Termino il livello 

PC OfSCEllT 2 
lnse<endo il codice ORAlGROOVE durante 
uno partito otterrete tutte le chiavi. 

@ EARTHWORM JIM 2 
fn1oerile qve1oti codici duronte uno partito : 
lts.owonderful: Vito &tro 
Popqviuhot: 1000 proiettili 
Onondonondon: Un socco di ·continue .. 
Hotmon: Trasformo Eorthwonn Jim in un 
buffo persoooggio stilizzato 
Blooted: Cambio lo pettinoluro del 
personaggio (?) 
Sweoty: Lobb<o più grondi 

Pusfilled: Crescono delle antenne o Jim 
Molformed: Jim con gli occhiali 

PC _,, 

Mottete lo pauso e battete CONAN per 
avere Mte le armi e le munizioni. In 
oltemotivo, inserite GREEDY per avere tutti i 
power·up. 

ｾ ｏｕａｋｅ＠
Aprile lo console (premendo il kJsto in olto o 
sinistro wllo tostiMo, di fianCO"ol losto 1) e 
battete GOD per diventare rMncibili, 
FLY per volare, NOCUP per 
po»are ottrcrverso i 
muri, IMPULSE 9 per 
avete tutte '8 ormi e 

IMPULSE 255 per 
offivore il Ouod 
Oomoge. 

ｾ ｷ｡ｭｳ＠
Battete BMBAA or 808106 pe< 

ollènere bombe·bonono, bombe-pecora 
e colpi di mini 91"' infiniti. Civonclo fote 
fuoco con il mini gun tenele premuto f 1 

per sparare dei missili invece che dei 
comuni proiettili, il che $i9nifico che con un 
colpo ben piozzoto riuscile a 

inAiggete fino o 500 donni 
in un colpo solo. Se 
l'avversario non muore 

per i donni inAitti 
(improbabile) 

verrò oomvnqve 
sporolo fuori clollo 
schermo. 

@ THEME 
HOSPITAL 
Immettete il 
numero 24328 sul 
fo.x e premete il tosto 
verde, quindi inserile 
qvesti codici mentre 
stole giocondo: 
CTRl Y: Vo olio fine 

dell'anno 
CTRL C: Completo lutto le ricet'che 

SHIFT C: vi vengono 
regolati $10, 000 

fJ/11. SHIFT CTRL C: Per 
avere tutti gli oggetti 

del gioco. h"ll.,__._ Se invece immettete il numero 
7278 nel fox verrete $peÒiti 
automaticamente al quodro 

dove dovrete ommozzore i 
rotti. 

@ ouNGEON 
KEEPER 

Ouondo nel vostro dungeon 
orrivono dello mosche o degli scarabei, 
torturateli in modo do trosformorli in 
fonlosmi: diventeronno molto più fom e utili 
di primo. Inoltre, cercate di costruire uno 
tono di a lmeno 25 caselle, doto che in 
questo moclo avrete più probobililò di 
attira re i Demoni Bilie»i. 

(§l THEME PARK 
Quando vi viene chiesk> il nome, inserite 
Horz.o, quindi durante ta portito premete 
CTRL Z, Shik Z, CTRL Shik Z e Alt Zper 
ottenere tutte &e oostruzioni del gioco. Tenete 
poi premuto e per ottenere un socco di 
soldi. 

(§l ATOMIC BOMBERMAN 
Nel menu principale premete sei volle CTRL · 
E per attivare un'opzione che vi permetterò 
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di modificoré le mappe. 

& PANDEMONIUM 2 
Vite Infinite 
Entrate nello schermoto dello ponWO<d e 
inserite lo porolo IMMORTAl. A questo 
punto dovrebbe comporire il mMsoggio •life 
of lhe Party" nello porte bosso dello 
schermo. Oro avete due possibililò: potete 
cominciare do zero o potete inserire &o 
vo1otro pos$word e continuare lo partito : in 

ogni coso avrete 31 vite o 
disposizione. Ovondo 

sorete o corto di vite, 
inserite di nuovo 

• quMto pouword e 
ne otterrete oltre 31. 

Focile, no? 
Invincibilità: 

Se inserirete come password lo parola 
NEVEROIE, opporirò un messaggio nello 
porte bosso dello schermo che dice "You 
cot1'I tovch this ... D'oro in poi sarete 
invincibili. Bello, eh? 

& V-RALLY '97 
Civondo opporirò il logo 
lnfogromes premete •, ｾ＠ e • . 
Apparirò lo scritto •lod 
Off". 
In uno quolsiosi degli schermi 
di selezione effettuote uno 
quolsio1oi dei seguenti 
movimenti per attiva re 
diversi cheot 

rnocle. 
Tempo infinito -
• + ll. logoro 
nello moclolilò 
Arcode continuo anche 
se finisce il tempo. 
Piste strette - • + L2. 

Diventano selezionabili diciotto nuove pi$te. 
Potete oHenerle a nche finendo il gioco in 
moclolilò ACE. 
Per ottenere lo Jeep - • + R l . lo Peugeot 
106 Moxi viene sosti tuito do uno piccolo 
Jeep. 
Ricomincio lo gora - • + R2. Vi permette di 
ricominciare lo goro Arcode in qualsiasi 
momento. 
Oebug - • + • . Duronlé il gioco vengono 
visualiuate delle infonnozioni relative ol 
debug. Premendo Start appariranno ulteriori 
informazioni comunque prive di uno 
quol$iosi utili tò 

>t KILLER INS11NC1 
Ecco uno me»so abbastanza inl«essonte do 
vtilizzore quando giocate con Spinai. . 
Premendo destro, destro, Y, destro, destro, 
Y, bosso, bosso, Y e Spino! si 
trosfonne<ò nel penonoggio usalo clol 
vostro avversario. 

(§l MECH WARRIOR 2 -
MERCENARIES 
Tenete premuto CTRl, AlT e 
Shift e immettete i seguenti 
codici: 
Munizioni infinite - I SEEN FIRE 
ANO I SEEN RAIN. 
Jumpjet illimitoti - CRAZY SEXY 
COOl 
Fa esplodere il vostro benoglio -
REO JACK ANO THE RULES. 
Usate questi codici e tutto vi sembrerò più 
foci le .. 

... MARIO KART 64 
Nel tracciato Roinbow Rood, subito dopo 
aver iniziato o correre, scélldele per circo 

un quarto del rettilineo che vo verso il bo»<> 
e softotc giù dal bofdo o sinistro in modo do 
atterrare sullo pis.to più in bosso, saltondo 
uno discreto sezione d&l tracciato. 
Nel tracciato Royol Rocewoy, cercate lo fine 
del muro bianco e re»so e non seguite ta 
curvo. A questo punto, se avete un turbo o 
disposizione, usotelo e saltote. Se colpirete 
lo porte marrone dello montogno opporirò 
ｬ｡ｾ ｩｴｵ＠ che vi roccoglierò e vi appoggerò $VI 
ponte, facendovi risparmiare un po' di 
strodo. lo sopevote che potete anche scolare 
le montogne nel tracciato Koopo Troopo 
Beochi 

& PANDEMONIUM 
Entrate nello schermalo delle password e 
immettete questi codici per ottenere un po' 
di effetti decisamente interes.KJnti: 
EVILOEAO - nemici immortali 
INANOOUT - I livelli durona pochissimo 
THETHING - Il personaggio si trasformo 
HAROBOOY - Invincibilità 
BOOYSWAP - I pe<sonoggi si combiono 
d'aspetto l'uno con l'altro 
OTTOflRE - Armo permonenle 
VlTAMINS - Un socco di vite 
CORONARY - Un socco di cuori 
TOMMYBOY - Inclinazione mossimo 
CASHOASH - Aumento lo velocilò 

.Q> WIPEOUT 2097 
Veicoli "bestiali•: quando il gioco sto 
coriconclo, tenete premuto l, Re bosso 

sul pod. Quando comincerete o 
giocore, s.coprirete che tutte le 

astronavi sono stole sostituite 
eia degli onimoli. 
Scuderia Piranha - In uno 
schermato di seleziono 

qualsiasi tenete premuto l e R 
più bosso e premete A, X, B, Y, C e Z pe< 
ottivore lo nove Piroiiho (che non può uKJre 
le ormi mo è molto più veloce e 
ｭｯｮｯｧｾ ｶｯｬ･＠ delle oltre novi). 
Mitragliatrice - Quando il gioco sto 
coricando tenete premuto t Re bosso, 
quindi premete due volte X. A questo p<mto 
potrete sperare in qualsiasi momento con 
un'orma dai colpi infiniti! 

ｾ＠ MAGIC CARPE1 
Entrate nel menv del test de! $OllOrO e 
oscoltote i seguenti effetti nell'ordine che vi 
forniamo: Il, 31, 15, 5, 26 e 22. A questo 
punto potrete selezionare il liveUo di 
potleozo. Dopo aver oltivoto questo ll"U«o, 
mettete il gioco in povso e premete X per 
avere tutti gli incantesimi, Y pet ricominciore 
il livello, Z per overe più ｭｭＮｩ｡ＲＧＱＧ＼•• ｾｬ＾ｏ＠ ,_.,; 
ommozzore Mie ｬ･ｾ＠ B per 

om- maghi. e per 

ｾ＠ SIM CITY 2000 
Costruite uno stabilimento 
balneare e legolizzote il gioco 

d'azzardo. Aspettale un po' e 
opporirò uno nove Spostole il 

curSOfe sullo barco e premete 
il tosto L Apporirò uno slot 
mochine, che potrete u 
spendendo dieci doti • 

volto. Buono for1Unol 

ｾ＠ llJEN 111LOGY 
le ormi - F 1 SHl NGF-ORGVNS 
ione del livellO FlYTO xx dove '""' è 

o del livello. 



titoli premete sinistro, su, destro, bouo, 
bosso, destro, destro, su e quindi premete il 
lo•to R. 

.& FELONY 11·19 
In quesk> gioco ci sono 12 veicoli segreti: 
per ottenerli tutti dovrete seguire diversi 
metodi, non tutti sempre evidenti. Ecco lo 
listo completo: 
RCC - Si ｾ｡ｶｯ＠ su uno scaffale nello pone 
più o sinistro del centro commerciale olla 
fine del livello di Parigi 
F1 - Finite il primo quadro senza 
distruggere nullo 
PLC - finite il ..condo livello senza 
distruggere nullo 
TNK - Finite il terzo quadro senza 
distruggere nullo 
PCS - Tooninote il primo quadro in meno di 
quattro minuti 
Gli - Terminate il secondo quadro in meno 
di quottro minuti 
OIU - Terminate il terzo 
qvodro in meno di 
quattro minuti 
VPR - Cousote donni 
per 1.000.000 di 
dollari e terminate 
il primo livello 
ELS-Cousole 
danni per 
2.500.000 di 
dollari e tenninote il secondo 
livello 
360 - Cousote danni pc< 
2.500.000 di dollari e terminate il teno 
livello 
GTK - Po»ate l'autovelox del secondo livello 
o più di 11 A mig!K> orarie 
SSP - Po»ate l'autovelox del secondo livello 
o più di 14..t miglio ororte 

lii GOLDENEYE 001 
Ecco un simpatico trucco per Goldeneye su 
Nintendo 64. Nel livelllo del b.inker di 
Sevemoyo, selezionate le mine 
col telecomando e ondate nello 
stanza di controlk>. Piazzate uno 
mino su ognuno dei monitor 
appesi al soffitto (tenete 
premuto R per mirare). Fatele 
saltare "'"" slondo molto 
lontani, quindi prOC'Urotevi oltre 
mioo. Oro quando ptemerete Z 
le mine non verranno più 
lanciate in giro mo rimarranno 
sospese o meu' o rio. 

• EXfREME·G 
Ecco un trucco p&r l' unico gioco 
cl moto esi$tef\te su Nintendo 
6" Dopo_.- compleloto il 
giom "' modalilò Alomic, se 
inserilo .. p:10lo del vostro nome 
lo parola •......- (senza le 
virgole1te e WI ..........ioJ lo vostro 
molo, e quele dei """'1 awersori, 
verranno trasformale 1n quolcoso di 
molto piU curioso Dopo aver inserito il 
trucco potrete"'"''"""" ｾｲ･＠ il 
vostro nome reole, e se vorrele 
disottM:irlo ｢ｯｾ･ｲ ￲＠ interido 
nuovomet1te. Buon di......., .. 

!: l'fKKEN 
Accendete lo PloySlolion (con a CD del 
gioco inserito) e pigde inlllediatomente i 
tosti 1, • , ｾ＠ e <I> sul secondo pad Quando 
apparirò Gologo duftrio ｾ＠ CIOricomento di 
ｔ･ｬＺ ｾ ･ｮ＠ scopri rete di avere a disposizione 
due ostronovi oggorciote fde fuori tutti i 
nemici e potrete glDC(ft utilizzando Devii 

*Hi1·1fP ANTEPRIME 

Kozuyo (bello, ･ｨｾＩＮ＠ Eccovi poi un po' di 
mosse speciali: 
King - Avonti·bo.sso e@,•. Aventi· bosso, 
<t, • , •. 
Yoshimitsu - Indietro, indietro, e. Indietro· 
bosso o•. 
low - tv\entre siate camminando continuate 
o premore• f)Of' sfetrore dci couottoni. 
Kozuyo - Avanti, ｡ｶ･ｮｴｩＬｾ＠ e•· 
Poul - Bosso, aventi,• 
Giocate un torneo intero senza cambiare 
mai personaggio. Quando avrete finito, 
entrate nel menu di sele:z:ione dei 
p&rsoooggi, spostotevi su Yoshimitsu, pigiotc 
o sinistro e potrete giocare con uno dei 
boss. Continuate o seguire questo metodo 
con ogni penonoggio e potrete provare lutti 
quanti. Se invece vincerete un torneo senza 
moi venire soonfitti pottele usore Heiochi 
Mishimo. Tenete poi pres.ontc che quando 
siete stesi sul povimento potrete preme<e 
indietro,* e• o avanti,• e • per alzarvi 
velocemenle e olla steuo tempo colpire 

I' owersorio. 

CONfRA -
LEGACY 

OF 
WAR 
Per usare 

qU<11ri 
trucchi dovrete 

inserire i codici 
nello schermato principale. 
Selezione delle armi - L2, R2, L1, L2, 11 • , • , 

• 
Continue illimitoti-L2, R2, LI, R1, • , • 1 • 1 

ｾ＠ 2EXfREME 
Ecco un veloce elenco di tutti i possibili 
"tric:k" (o acrobazie) effettuabili in questo 
gioco tutto sommato discvtibile mo o sprazzi 
divertente (sempre che vi piacciono le 
competizioni $po<1ÌYe "alternative"): 
Skateboord - ｾＬｉｬＧ Ｌ • Ｌ •＠

Snowboord - ｾ Ｌ＠ • , *, • 
Rollerblade - • , • ,41, ｾ＠

Movntain Bilce - ･Ｌ • Ｌ ｾ Ｎ •＠

Q> COMMAND& 
CONQUER 
Mettete il gioco in pauso e inserite 

questi codici per ottenere okuni effetti 
veramente intefe$sonti. 
Missile Nucleore - A, 8, C, sinistro, 
bos.so, destro, alto, sinistro, bosso, 
destro, alto, A. 
Coonone o Ioni - A, 8, C, sinistro, basso, 

destro, olk>, sinistro, giù, de$lro, alto, 8 
Air Strike - A, 8, C, sinistro, bo.sso, ､ｾｴｲｯ Ｌ＠

alto, s.inistra, bo.sso, destro, olk>, c 
Aggiunge 5000 crediti - Destro, $Ìnistro, A, 
8, C, Z, Y, X, destro, sinistro 
loborolori Chimici - C, destro, A, Z, Y, 8, 
Alto, 8, 8, A 

Tutte le unilò nel moou - Y, A, 8, 8, A, 
bosso, A, 8, 8, A, bosso, alto 
Tutto &o mappa - alto, bo$SO, de$trO, 

$Ìnistro, A, ofto, bosso, des.tro, sinistro, 
A 
Orco ormori di laser - X, Y, Z, destro, 

bes.so, sinistro, alto, dMtra, bo$SO, s.inistra, 
alto, X 

ｾ＠ FORMULA 1 '91 
Per accedere o tutte le piste nascoste, 
roggiungefe lo primo posizione nel primo 
circuito e abbandonale lo gora. In qUMto 
modo otterrete il mos.simo dei punti. 
Completate tutto lo stogione con lo s.tesso 

nero . 

v 1 a iuterò non 

2. Donkey Kong's Ju1;,gllftjirf.\<.ay: 
trucco è molto più se•mt=t110'9.dndle 
utile. Quondo oltrepassale pente 
nel tunnel, ondate o sini$rra 1 

seguire lo strada curvondo s.ol1te 
collino. Tro l'altro, non girate 
immediatamente appeno u$dti dof tunne e 
non sterzate immedtatamenle o centrerete 1n 
pieno il muro. 

ｾ＠ NEED FOR SPEED 2 
Per guidore un'edicola ol posto deWouto 
usate come nome STDCME 
Per guidare delle pe<sane al posto dello 
vostro oulo usate come nome STDAME 
Sempre più bizzarri ... 

ｾ＠ ALIEN fRILOGY 
Inserite questo possWO<d nello apposito 
schermalo: 1 GOTPl NK8CIDBOOTSON. 
Dopo ｯｶ･ｾｯ＠ confermalo con il pulsonte 
Accept, uscite dallo schermato delle 
password e tornate al menu principale. In 
fondo allo 1;,1o delle opzioni dOVl'ebbe 
e$sere apparso uno nuovo voce, cho vi 
permetterò di selezionare l'invulnerobilitò, le 
munizioni infinite e il livello di portento. 

ｾ＠ LOADED 
Softore i livelli - Premete Storte tenete 
premuto L 1 ed L2 per dieci secondi, quindi 
p<emete <I>, Rl , • , Rl , e , <t , R2, R2, ＼Ｑ＾Ｌ ＼ｴ Ｌ ｾ＠

e<I>. 
Ottenere vile extra - Premete Start e tenete 
premuto L 1 ed L2 p&r dieci secondi, quindi 
premete • , •, • , ｾ Ｑ＠ • , ｾＬ＠ • • 

ｾ ｗａｒｇｏｄｓ＠
Se volete ottenere l' invincibilitò 
per il primo giocoto<e 
utilizzale il codice 
2358 oell' opposi lo 
schermato. Per 
disattivo.io inserite 8532, oppure 
usate 7879 per polenziore il 
primo giocatore. 

8J SHADOW 
WARRIOR 
Se vi siete divertiti con 
questo parodio dei film 
d'azione gioppon&si alloro 
probabilmente 
apprezzerete que$li trucchi 
che &o renderonno decisamente meno 
difficile (premete Te poi immettete il codice): 
SWCHAN - lnvulne<obililò 
SWGIMME - Tutte &e armi, &e munizioni e gli 
oggetti vori 
A proposito, evitate di premere T quando 

siete vicini o un nemico, 
perché non riuKirete più o 
muovervi (e quindi prenderetQ 
un socco di mozzate). 

11111 SUPER MARIO 
64 
l' o Ibero delle vite 
Roggiungutc l'albero più ｶＱｾｩｮｯ＠ olio coscoto 
(oli' esterno del co1tello) e .colotelo. O"errete 
uno vilo extra rienlrote nel coste-Ilo, uM:ilc, 
scolate di nuovo I' olbero e così vio. Ripetete 
il proce$SO quante volte volélé per ottenere 
un socco di vite. 
ControHare lo fine del gioco 
Se ovetc un altro pod inserito nello porto 2 
potrete controllore lo telecamera durante lo 
Mtqvenzo finale del gioco. forte• 

-:t.i> SUPER PUZZLE FIGHl'fl 2 
l'llllO 
Usare Alcumo 
Se vof.ele usare queslo trucco con il primo 
gi0<ot0<e dovrete spostare il cursore su 
Morrigon, tenere premuto 
Ston e quindi premere 
bo1so, bosso, bosso, 

cursore $U 

Felido, 
tenere 
premuto Start e pigiare 
bosso, bosso, bo•so, ､･ｳｾ Ｌ＠

destro, ､･ｳｾｯ＠ e A. 
Usare il toli.smono di H.sten Ko 
Per il gioco·ta<e uno si deve 
piazzare il curSOC'"e su Morrigon, 
quindi lenendo premuto Start bisogno 
spostare il cursore di due spazi o sinistro 
fino o ｧｩｵｾ･＠ su Hsicn Ko e poi premere 
A. Il personaggio selezionato sarò quindi il 
pezzo di corto che di solito bollo occonto o 
H$ien Ko. 

• FIFA 64 
Dopo aver segnato un gol pigiotc i pulsanti 
e per ottenere diversi effetti: 
C ·Alto - Sirena 
C·Sinistro - Tamburi veloci 
C ·Bosso - Tamburi lenti 
ｃ ﾷ ｄ･ｳｾｯ＠ - Tozio che urlo 'GOOOll' [tenete 
p<emulo il p<ilsonto). 
Se spostote il joystick o $ini$tro, destro, 
siniwo e ､･ｳｾ＠ lo follo fischierò. 
Quando appare il logo dello FIFA pigiate A, 
8, A, 8, 8, A, Z. ｐｯｾ･ ｴ･＠ oro modificare il 

logo in que•rione colorandolo! 

• «IUll llllTINCT GOLD 
Codice per usare Gorgos: nello 

schermata con le schede dei pc"onoggi 
pigiate Z A R, Z, A e ｩｮｾｮ･＠ 8. Se avete 
fotto tutlo correttamente sentirete uoa risolo 

Mac:d>ino segrelo (lo lancio Strotosl) - X, 
Y, Z, Y, X nel menu principale. 
Piste segreto premete X, Y ool menu 
pnncipole. 
Piste al contrario - premete Y, C nello 
schermato dello sefezione dei circviti. 

ｾ＠ tflKE NUKEM ID 
"Ho scoperto un lroc<o opporentemente 
inutile per Ouke Nukem 30. Se tenete 
premuto X Y1 Z, R l per circo dieci secondi 
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Servizio 
opporirò lo scritto 1npvt info 
on' al posto del livello di 
difficolla. Il bello è però che 
non si riesce onoultomenle o 
scoprire o che coso set"VO: se 
avete uno qualche ideo in 

proposilo, fatemelo sapere perché sono 
veromenle curioso•. Così ci dice il nostro 
agente segreti Gomles Band. 

• 1ss14 
Giocatori con il testone 
Inserita questo codice nello schennoto 
principale: callo, c alto, c lxmo, c bosso, 
C sinm, C dosha, C sinistro, C destro, B, 
A e quindi-pnmulo Z e premere Start. 
In questo modo il gioco rimarrO 
praticamente lo stes.so ma IOf'Ò molto più 
buffo eia vedere. 

PC AC1UA SOCCEI 
Per segnare un gol in 
rove$Cioto seguite questo 
sislemo. Quando il 
portiere dello 
squadro 
avversario si 
oppreslo o 
effcttvcire uno rimesso, 
corretegli incontro e 
conrinuotc o prcmc<c il 
tosto del possoggio· lo 
pollo ｾ＠ bloccherò o 
meu' aria, più o meno 
oll'olrezzo dello vita. A 
questo punto, owkinotevi 
olla sfera e premete il 
tosto del tiro per 
effettuare una spettocolote rovesciato che vi 
forò segnore nello maggior porte dei cosi. 

KIUEI l#S11Hcr 2 
Ecco una simpatico combo do 80 colpi 
per il giovane Jogo: L, O, DR+FP, pouso, 
D, OR, R, FP, pouso, DR, D, OL (D Dl L + 
FP), pouso, D, Dl, L, Dl + FK e 
quindi R, D, DR + MP. 

@ SIM ClrY 2000 
Ecco un sistemo per ottenere 
tutte le onorificenze e 
guodognore anche S.000 
dollari senza sforzo: 
I. Premete CTRL ·f3 
2. Cliccate sull'icono che lo 
l'UOlore lo visvole in senso onti 
oro rio. 
3. Cliccate sul pvlsonle Resize 
(nell'angolo in bosso a destro 
delio finestra di visualizzazione 
dello citt6). 
4. Cliccate sullo finestra dello 
stolvs. 
5. Cliccate sull'icono dello 
ｰｯｰｯｬｯｺｾＮ＠

6. Cliccate in un punto qualsiasi all'interno 
dello finestra contenente lo città. 
7. Attivate il menu dei disostl'i e selezionale 
k> rigo orizzonlole situato tra Riots e No 
Oisoslcl"S. 
Ecco fotto! Buon pro vi foce io ... 
Scrivete P O R N per senlil'e un lizio che 
dice ·1 con't get enovgh!•. 
ScriveteDAM N, DAR N, H E Llo H E C 
K e tvtte le vostre zone residenziali verranno 
occupote da delle chiese (forelo solo .., siete 
cul'iosi, doto che non c'è modo di invertire il 
procedimenk> e tutte le vostre cose saranno 
perse per sempre). 

Per ottenere 500.000 dollari e tutte le 
onorificenze varie cliccate sullo bol'l'o degli 

strumenti come se voleste 
spostarlo e quindi battere 
B UD DAMU S. E 
infine, un metodo per 
ottenere più di un 
milione di dollari 
all'anno (é un po' 
complesso mo ne vole 
lo peno). C.Ominciote uno 
nvovo dttò nell'anno 
2000 e non costruite 
ossolulomenle nullo. 
Bottete lo scritto 
FUND e prendete un 
prestito ol 25%. Ri· 
S<tivere FUND e ri·prendere 
un oltro presolo ol 25%. 
Oro oprite io finestra del 
budget e quindi 
quello de; prestih. 
Chiedetene un terzo 
e vi verrò offerto con 

uno pe<centvole pori o *.%*. Se la 
percentvo&e non corrisponde, vuol 
dire che avete sbagliato qualche 

C0$0 oppure avete già cominciato 
o costruire, il che significo che 
dovrete ricominciare do capo. 
Accettate il prestito o .% e pogote 
immediatamente gli oltri due ol 
25%. Chiudere lo finestra dei 

prestiti e scordatevene: d'oro in 
poi riceverete quosi un 
ｭｩｩｾ＠ di clollori e 
mezzo l'anno! 

MD SO#IC 
Selezione dei livelli - Nello schermato dei 
titoli premete alto, bosso, sinislro e destro 
fino o quando non seorirete un effetto 
speciole. Tenete quindi premuto A e pigiale 

Stort. 

Selezione dei livelli - Entrate nello 
schel'moto delle opzioni e fai& 
portire le musiche 19, 65, 9, 17 
con l'opzione del rest audio. Se 
avete eseguito il lutto 
corl'ettomente sentirele un effetto 

SOllOl'O. 

Premete Start per uscire dolio 
schel'moto quindi tenete premuto A 

e pigiate Stort per scegliere il livello di 
partenza. 

Selezione dei livelli - Dopo lo 
visuoliz.zozione del 
logo Sego, quonclo 
Sooic si 
trasformo in 
uno pollo, 
premete alto, 
alto, bosso, 
bosso, ofto, 

olla, alto, alto. Se si.re stoh 
obbostonz.o veloci scntil'C1e un effetto 
sonoro. 
01'o premete in oho l\Ollo schermoto 
dei titoli e opporil'ò uno schermato 
che sembro quella dello selerione 
delle musiche, e che invece vi 
p&rmetterò di scegliel'e il livello di 
partenza. 

MD SO#IC 10 
Selezione dei livelli - Nella 
schel'molO con lo scl'itto "'Press 
Slort" pl'emele bosso, A, destro, 
A, C, Alto e Bosso. Oro tenere premuto A e 
pigiare Stort. 
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Velocizzare i veicoli lenti - Prc-ndctc un MO/ 
e mettetelo in gruppo con dei 
veicoli più lenti. Oro premete 
CTRl+ 1 e si muoveranno più •• """""" 
velocemente. 
Unilò in modolitò guordio -
Selezionate un veicolo e 
premete CTRL·All, quindi 
selezionate lo costruzione 
che volete fargli .. piantonare·. 

@ ouKE#UKEM 
IO 
Pe< avere tutte le ormi e gli 
oggetti speciali mettete il 
gioco in pouso e scl'ivete 
DNSTUFF. 

& COMlllWIO & 
CO#OUEI 
Ecco un piccolo trucco per' 
lutti i fan di questo bel gioco di strategia. 
stole gioconclo con il disco dei GDI, nello 
schermato delle possWO<d inserite PATSUX 
per ottenere uno serie di miuiooi 
completamente nuove. Inoltre, provole o 
imme.,.,ro lo possWO<d GOOZILLA per degli 
effetti dowero inottesi ... 

@ JfOI K#IGH1: OAIK 
IOICES 2 
Gvordote quo! Tutti i trucchi per' il più bel 
done di Ouoke in circolazione. Divertitevi ... 
Kilt - Morite sul colpo 
RED5 - Gvodognote tutte le armi 
WAMPRAT - Ottenele tutti gli oggetti 
SITHLORD - Per diventore Dori< lo<d Mosler 
DEEZNUTS - Guadagnate un livello di 
Forzo 
YOOAJAMMIES - Ripristino l'energia dola 
Forzo 
ERIAMJH - Per Valore 
JEDIWANNABE ON - lnvulnerobililà 
THEREtSNOTRY - Salta al liwlo successivo 
RACCOONKING - Pw.....,. tutti i poreri 
della fono .. ,_,Al. 

Compu19 lulle le ottl'ozioni 
econonNche che ci sono e 

piazmlolo un po' dopperlullo 
complele con tutte le stradine. 

Auutnlla wi socco di uomini delle 
pulizie, mecconici e poliziotti e aprite 
il pot<O Mellete lo velocità ol 
mcnsimo, spegne1e il televisore e 

ｬｯｾ ､｡ｬ･＠ il Megodrive occeso lutto lo 
notte. ti giorno dopo, """dete il porco e 
dovreste otten«e più di utl milione di 
dollari, Ripetere il lutto quanto volere. 

MD SO#IC -IU 
Lo selezione del livello di pcllllnm ò 
nascosto nello schermala .Wle opzioni: 
premere A, bosso, B, bosso, C, bo.o, A. B, 
olto, A, C, olto, B, C, ofio. "-ciò, pigialo 
A per cominciore dal seconclo l...UO B per 

partire dal terzo e e per off..ontol'é 
direttamente il quarto. 

@ l'U#Sl'OIT TYCOO# 
Se non riuKite o usare il bulldozer su uno 
locozione perché ci $000 già i binari di 
qualcun altro, costruile anche voi i binari su 
quello locazione e quindi usare il bulldozer. 
Il vostro avversario non ricostruirò più in 
quel punto. 

<fii' wr 110#.x 
Giocare con Redeye: 
Completate il gioco usondo lutti i penonoggi 
nello modoli16 Soturn, dopodiché tornate nel 
menu di selezione dci personaggi, spostale 
il cursore su Joe o Yusoku e premete in alto. 
Il voslro personoggio sarò oro Redeye! 

-lii' X·Mf#: CHllOIE# 01 
l'Hf A10M 

Per' giocare con Akumo, 
spos.tote il cursore su 
Spirai e attendere tre 
secondi. Poi spostorelo 
su Silver Samurai, 

Psylocke, Colosso, 
Ciclope, 
Wolvel'inee 
qvindi di nuovo 
ｓｴｾｲ＠ Somul'oi. 
Aspettate altri 
lrè Séeondi e 

premete Z+C+A 
per Kegfieré 
Al< umo. 



LEGGI LA NUOVA RIVISTA E PER TE 
GIOCARE CON IL COMPUTER NON 
SARA' MAI PIU' LA STESSA COSA. 

RISOLTO! 
TRUCCHI E SEGRETI PER 
GIOCARE ALLA GUNDE 
CON TOMI UIDER 2 



DIDDY t l MASSIMO! 
Scrivo questo lettero per controbottere le 
olfermozioni fotte do Pietro Ouottrone sul g·moil 
del ｾ Ｎ Ｒ＠ o proposito di Diddy Kong Rocing. Sono 
11 pnmo o pensore che sto sprecorido fiumi 
d'inchiostro per niente, doto che quondo questo 
lettero sorò pubblicoto lo recensione sorò già 
uscito do un pezzo. Ciononostonte non posso 
rimonere in silenzio dopo quonto ho letto. Un 
clone di Morio Kort 64? Ai tempi che furono tutti 
i picchioduro o incontri venivono definiti cloni di 
Street Fighter 2 mentre oggi viene riconosciuto 
come genere, ergo: onche le corse strombe sono 
un genere che si sto consolidondo poco o poco. 
Se così non fosse onche Turok, Goldeneye e tutti 
gli sporo·e·fuggi in soggettivo sorebberò solo dei 
éloni di Doom. Noscono e muoiono 
continuomente intere cotegorie di videogiochi 
senzo che ce ne ocoorgiomo. Tornondo o Diddy 
Kong Rocing, è simile o Super 
Morio Kort (non solo, è simile 
onche o Wave Roce 64, o Storfox 
64/ lylot Wors e perfino o Super 
Morio 64, provare per credere) mo 
nettomente superiore. Senz'altro 
Morio Kort 64 ero 
nettomente superiore o 
Super Morio Kart, mo 
Diddy Kong Rocing è 
oltrettonto superiore o 
Morio Kort 64 e giro sullo suo 
stesso console. Bosti dire 
che DKR dispone di ben 
venti circuiti diversi, 
contro i sedici di 
MK64, senzo contare 
i boss e le bottoglie, 
decisomente più 
divertenti e originoli 
(olmeno lo primo e 
l'ultimo, le oltre 
due vonno un po' 
sul clossico} di quelle di MK64. Forse il punto 
debole del gioco ero che se non venivo giocoto 
do olmeno Ire giocotori risultovo troppo 
di_spersivo, e ｧｩｾｯｲｾｩ＠ do so.li ero impossibile. In 
D1ddy Kong Roc1ng invece 1 concorrenti che 
moncono per orrivore o quottro vengono sostituiti 
dol con_iputer e lo loro intelligenzo ortificiole, ol 
conlrono di quonlo owiene ai solito, non è 
sottovolutobile. Se non ti piocciono gli scimponzè 
è un oltro discorso. Neppure o me piocciono, mo 

ci.ò nonostante ho comproto tutti e tre gli episodi 
d1 Donkey Kong Country perché sono dei buoni 
giochi, cosi come lo è Tomb Roider, onche se 
loro Croft mi sto onlipotico (non ho uno PSX mo 
ho un'omico che ce l'ho). Il gioco ti mette 
｣ｯｾｵｮｱｵ･＠ o ､ｩｳｰｯｳｩｾｩｯｮ･＠ altri sette onimoli fro 
cui onche l'orso Bon10. Se non compri DKR 
soltanto perché è un clone ti controddici do te 
perché onche Bonjo Kozooye in fondo in fondo è 
un clone di Super Morio 64. Secondo me 
comunque il personaggio più fetente del gioco 
non è Pipsy mo (giustamente) il coccodrillo 
ｋｾｮｾｨ＠ {oll'inizio dovevo chiomorsi Krosh, perché 
oU ultomo momento ho combioto nome? Forse per 
evitare ossononze con lo moscotte di coso Sony? 
No, dico, è soltanto un'ipotesi). A me lo toposlro 
sto oddiritturo simpotico. Oro devo ondore 
perché c'è lody Vixen che mi ospetto per lo 
consueto portito o Super Puzzle Fighter 2 Turbo 
furufurufuru! 

Hypercot 

Beh obbiomo un pcnnt su Dìddy Kong rocì!lQI 
loscialeci dire lo nostro: è dorVIÒlarnenht diffiàle 
olmeno o tratti, mo è quonlo di più ilVlO°'OIM:> si ' 
iia vislo ultimomente. Clone di Morio Kort 64f 
ｄｯｰｯｾ＠ giaoolo olmeno un'ora ci si rende 
oonlo che in r9ohò è un' ottimo 'iOrionle. 

QmPSX 

Coro reclozione di Gomes Moster, 
sono un fortunoto possessore dello mitico 
console di coso Sony nonché un ommirotore 

dello vostro nuovo rivista, o tal punto do 
loscior perdere tutte le oltre per 

dedicormi o leggere le vostre. Vi 
scrivo non solo per forvi complimenti mo onche 
per porv.i ｯ ｬ ｣ｵｾｩ＠ ｱｾ･ｳ ｩ ｴｩ＠ o cui non trovo risposte: 
1) Nel gioco F1ghtong Force non dovevo esserci 
un modo "oreno" in cui molmenore un omico? lo 
non riesco o lrovorlo in nessuno delle opzioni 
presenti. 
2) Che fine ho fotto il progetto Internet per PSX? 
3) Oltre che oppossionoto olio PSX do quolche 
mese sono un utente del Sego Gome Geor mo 
dopo l'oc;quisto mi sono reso ｣ｾｮｴｯ＠ che i giochi e 
le periferiche per questa mocch1no scorseggiono 
e onche nei negozi speciolizzoti non trovo quello 
di cui ho bisogno. Quello che invece non monco 
in giro è il Gome Boy. Sinceromente non riesco o 
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copire perché si ostinino o vendere il Gome Boy 
con quello pietoso grofico giollo e nero quondo 
c'è un portotile o colori quale il Gome Geor. Con 
questo non voglio dire che il Gome Boy non 
diverte mo che fine ho fotto il Gome Geor? 
4) Che cos'è il Sego Genesis? 
SCOOOP!! !! I Ho scoperto che le musiche dei 
giochi PloySlotion possono essere oscoltate. 
Come? 8?sta inserire il Qioco nello PloyStation 
senzo chiudere lo sportello e cl1ccore sull'icono 
musicole. Uno volta nel menu musicole chiudere 
lo sportello e cominciore o sentire dolio conzone 
N°2 (il N' 1 è il coricomenlo). Oueslo trucchetto 
funziono onche con un normole compoct disc 
portotile e non. Finolmente potremo oscoltore le 
nostre musiche preferite. Mo ottenzione: non 
funziono con tutti i giochi. Coso ne pensote? 
Un solutone 

Poolo Orogon• • Coggiono (SAJ 

1 I È slato &I "'linaio in fuse di sviluppo finole del 
prodotto. 
2) Secoodo Sony, "lnhlmel non può gorontire il 
tipo di richiele iecnologiche ｾｲｩ･＠ per lo 
mlgimento dei no•tri progetti" o quolC0$0 del 

ｾｭ･｢ｯｹ＠ è divertentiuimo P8f<M vanta uno 
$81Ìe di giochi molto i:iodibili. Il Gome Geor è 
bello do vedere, mo fio meno giochi e consumo 
più botmrie. 
4) Genesis è il nome dello versione omericona 
del MeAodrive. 
SCOOÒP: non credo sio una novilò per nessuno, 
mo se lo fo5se .• beh, tonto meglio! 

IL Pl!NTO DB!A SITUAZIONE 
Gentile reclozione, 
sono un omonte dei videogomes, felice 
possessore di PloyStation, con lo quole mi piooe 
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passare qualche momento di svago dai pensieri e 
problemi di lutti i giorni. Il tempo 
che posso dedicare ol gioco non 
è molto doto che non sono più 
un ragazzino, e tra lavoro, 
famiglia e un po' di sport non 
ne resto molto o disposizione. 
Doto lo mio siluozione, che tra 
l'altro è comune o tonti 
giocatori non più giovanissimi, 
cerco di ocquistore solo 
pochi mo ottimi giochi . A 
questo scopo compro 
ogni mese le principali 
riviste del settore per 
conoscere lutte le caratteristiche 
dei giochi provati . Devo dire che lino a oggi non 
sono molto soddisfatto di come vengono 
effettuate le recensioni, dato che le trovo un po' 
troppo superficiali e spesso con giudizi poco 
equi. Mi rivolgo quindi a voi (Benvenuti!), 
innanzilutto per farvi i complimenti dato che i 

r--------------, 
La Ragazza 

col Computer 

I.oro Crolt nudo?! 
In molti si sono subito 

interessati, hanno folk> corte 

lobo pe< >Opere come fare, se 
dowero ero possibile. Coso 

ｾＭＭ ＭＭＭｾ＠ $f)inge lvlto qve•la gen"' a 
clesiderore così ardentemente di privare lo più 
popolare eroina virtuale degli anni 110YOnla dello sua 
privacy? È poi così divcno do comprare giornali 
=ndali>lici pe< >Opere di lvlto e di più riguarda a 
'l'JO$la o quella divoi lo non credo. In fondo se •i 
pa1e>1e sopere quann omano ho ""''° la Crolt nel 
corso dei woi vioggi l'attenzione del pubblico verso 

'l'JO$la personaggio aumen......i,i,. ancoro. 
Ammettiamolo, chi più chi meno siamo tutti péttegoli e 
adoriamo $Opere lvlto dello vila di lvlh. È curio>O, 
Mtovia, notof'é come i personaggi virtuali stiano 

conquistando in questi ultimi onni sempre più spazio. In 

Giappone, pe< ....,,pio, la popolori»imo aonclultrice 
ｴ･ｬ･ｶｩｾｶｯ＠ Kiolo non • al!ro che uo personaggio virouole 
incredil>lmen"' reale, in grado di riipondete alle 
interviste e ofio quale sono skJri dedicati innumerevoli 
fon club. Insomma, lo oona allo scoop e allo scandalo 
ho invoso anche il mondo dei videogiochi, e non so 
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vostri articoli sono molto ben latti, da gente 
competente (mi sembra} e con ottima veste 
grafico, e poi con lo speranza che vi 
possiate distinguere dallo concorrenza 
colmando le lacune che trovo nelle oltre 
testate. Dopo l'inevitabile preambolo vorrei 
permettermi di suggerire un sistema di 
recensione che considererei, con molta 
modestia, ottimale. Una premessa 

fondamentale: la valutazione delle varie 
componenti di un gioco deve essere 
lotto su valori assoluti, non rela tivi 
solo al sistema in esame. Mi spiego 

meglio: non ha senso dare un voto 
massimo per esempio allo grafica di un 
gioco per Solurn, quando magari su 
Nintenda 64 o a ltro si raggiungono livelli 
superiori. A me personalmente interesso 
sapere se il tal gioco per la tale macchina è 
il meglio del meglio o solo il meglio per 
quel sistema. Veniamo ol modello di 
recensione. Descrizione del genere: non va 
liquidato con un freddo nome in gergo 
(rpg, shoot·em·up, ecc.), primo di lutto 
perché spesso i confini non sono sempre 
così definiti, e inoltre perché con qualche 
semplice dettaglio in più lo si renderebbe 
più comprensibile anche ai meno "addetti 
a i lavori". Meno spazio all'antefatto se 
questo inRuisce sull'estensione totale 
dell'articolo; è meglio spendere qualche 
parola in più su coso dovremo lare sulla 
tale bose aliena piuttosto che fiumi di 
parole sul come e perché siamo arrivati lì. 
Valutazione dei vari elementi del gioco: 
Giocobilitò: ho letto diatribe infinite su coso 
si intende per giocabilità; io la vedo così: 
a) controllo del personaggio o del mezzo, 
tonto più facilmente lo si ottiene meglio è. 
b) cose da lare (non mi viene un altro 
termine), con più ce ne sono tanto 
ｭ ｡ｧｾｩｯｲ･＠ è il woda di immedesimazione 
con il gioco e il d1vert1mento. 
c} Interazione con l'ambiente, dovrebbe 

Eccoci dunque ol nuovo numero di Gomes Mo>ter. 
Grazie delle lettere che ci avete spedito via posto e via 
mail. Ci sono state molto utili, mo non pensiate di aver 
placato la nostro sete di commenti .. . 
Siamo sempre on$iO$i di $Opere se lo rivisto vi è piaciuto, 
e se vi è piaciuta coso vi è piaciuto di più, e se non vi è 
piociuto co$0 vi è piaciuto di meno e se vi è piocivto di 
meno cosa .. . 
Insomma, ancoro uno volto, diteci quolcoso! Mondateci 
uno leltero, stroppate questo pogino e compilatelo, 
fotocopiate questo pagina e compilatelo, fote quello che 
volete mo diteci quolcoso! 

I 
Qual/ 1 0110 le r••rlclte, gll •rtl<oll, gll ,,.zi <Il• wl 
IOllO ploc/1111 di più? 

12 

I' 
I 01<, 11011 wl • ploc/11to t11tto. a ... 11 sono •• ,.,ti di 
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I Altri ••H•rlmentl? 

I 
Spedite li tutto • : 
hmes ltll<Js ter </o JCIO 
e.so lodi S9 
20139 MllHO ·­L.: essere la più ampio possibile sempre per il 

discorso di immedesimazione con lo reoltò 
simulata dal gioco (odio i muri invisibili) . 
Grafica: questo aspetto merito un discorso 
particolare. lo considero l'espressione grafica di 
un gioco tanto migliore quanto più questo si 
awicino o un film, quindi a immagini reali. 
Troppi prodotti raggiungono uno valutazione 
massima (anche con notevoli differenze 

qualitative). la mio impressione è che ciò sia 
dovuto al lotto che chi giudica, (non vorrei 
generalizzare} oltre a !Orlo magari un po' 
superficialmente, facendosi forse inffuenzare da 
roboanti campagne pubblicitarie, lo laccia 
usando come termine di paragone quella grafica 
che seconda lui è la migliore disponibile in quel 
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momento. Ora tutto ciò 
evidentemente non è corretto visto 
che, data la velocità di evoluzione 
sia dei sistemi di software che 
hardware, potremmo trovarci 
domani a dover valutare una 
grafica che farebbe impallidire una 
che oggi ottiene un voto massimo. E 
allora come la mettiamo? Dobbiamo 
spostare più in là il limite di 
rilerimento2 Non dico arrivare al 
"reale" vero e proprio, ma utilizzare 
come termine di paragone un buon 
filmato in FMV pensa renderebbe 
meglio interpretabile e più credibile . 
un voto qualsiasi. La valutazione 
grafica andrebbe poi scomposta in 
diversi aspetti: realismo - animazioni 
- effetti luce - scenografia. 
Sonoro: qui non c'è molto da dire 
dato che, a parte un discorso 
qualitativo, la valutazione è sempre 
un po' più soggettiva. Scomporrei 
comunque il giudizio in: colonna 
sonora - effetti - otrnoslera. 
In una scheda a parte metterei poi: 
Livello di difficoltà: sarebbe utile 
sapere per chi acquista un 
videogioco se è adatto alle proprie 
capacità. 
Longevità: non la considero un 

elemento di giudizio (non tutti 
vogliono giochi che durano in 
eterno), ma potrebbe rappresentare 
un criterio di scelta. 
Lingua: visto che non tutti capiscono 
perfettamente l'inglese e il suo 
gergo, farebbe piacere sapere se tra 
le caratteristiche di un gioco c'è 
anche quella di avere testi e 
dialoghi in italiano. 
Inoltre vanno indicati N° giocatori, 
periferiche supportate, ecc. 
Eliminerei inoltre la valutazione 
globale che secondo me è superflua 
e fuorviante. Dopo aver già valutato 
con dovizia di commenti di ogni 
componente del gioca è il lettore e 
non il recensore che dovrebbe trarre 
le personali conclusioni. Se 
qualcuno ricerca soprattutto una 
grafico a i massimi livelli acquisterà 
comunque un gioco con tale 
caratteristica anche se magari altri 
aspetti non sano sullo stessa piano e 
avrebbero inficiato una eventuale 
valutazione globale. lo penso che un 
modello di recensione del genere 
certamente chiarirebbe meglio al 
lettore se il gioco in esame è quello 
che sta cercando oppure no, in 
quanto lascerebbe meno spazio a 

valutazioni personali di chi scrive. 
Vorrei dire anche due parole sui 
servizi di anticipazione di giochi in 
lavorazione. Non sa se sarà anche 
il vostro casa (ho letto salo il n°1), 
ma permettetemi questo slogo: tutti 
sembrano essere "il gioco 
definitivo", "nuovo termine di 
paragone" e via di questo passa. 
Diomoci una regolata gente! Non 
siamo tutti fanatici a cui bisogna 
sempre propinare nuovi miti! 
Cercate di essere più professionali. 
lnnonzitutto perché bisogna sempre 
giudicare solo dopo aver visto e 
provato, e poi perché così facendo 
evitereste le magre figure che late, e 
late lare a chi vi paga, quando 
spessa siete costretti a rovesciare 
completamente i giudizi una volta 
che il gioco è uscita. 
Scusate se sano stato così lungo, mo 
non sono così bravo o scrivere do 
concentra re tutto in poche righe. 
Spero che teniote conto delle mie 
considerazioni e mi auguro di 
vedere presto magari meno 
recensioni mo più esaurienti. 

Andrea Fiommenglii 
(www/ / .it%&$E?A?J ·Milano 

Caro Andrea, 
la ringrazio per i vari suggerimenti, 
in merito ai quali dico subito che: 
1 ) Generalizzare non è (quasi) moi 
bene. In tutta onestà, cerchiamo 
ogni giorno di essere i più 
prole$sionali possibile. 
2) Valutare un gioca in senso 
assoluto significherebbe definire 
"scorsi" tutti i videogiochi che non 
hanno uno macchino dedicata (un 
coin op). 
3) Definire i generi è molto difficile: 
noi preferiamo descrivere il tipo di 
gioco dopo averne riassunto in una 
sola parola t"indirizzo" generale. 
4) Usare i filmati come termine di 
paragone ci costringerebbe a dire 
che buono parte di Final Fantasy VII 
è graficamente insufficiente. Il che 
non è proprio vero ... 
5) Tutti o quasi i parametri do lei 
proposti sono interessanti, e fanno 
già parte delle nostre recensioni o 
del nostro metodo di recensione. O 
almeno il nostro presupposto di 
lavoro è questo. Vi chiediamo 
naturalmente di scusarci se ogni 
tanto dovessimo dimenticare uno dei 
valori esposti. 
Attendiamo commenti, a risentirci! 
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