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Verdetti, giudizi, bilancio ••• Ogni anno, prima o poi, t:I si 
trova costretti a fare i conti con quanto fatto, 

programmato, sviluppato. I risultati possano a volte 
sembrare esagerati, altre volte ridicoli rispetto agli 

sforzi compiuti, tuttavia il mercato non può far altm 
che accettare quanto decretato dalla massa. Il Toh,Yo 
Game Show è stato la fotografia di una situazione, di 

una realtà diffusa a livello planetario. Sony è diventata 
la console numero l ovunque, anche in Giappone. I 

possessori di PSX sono contenti, quelli Sega e Nintendo 
un po' meno ma, ehi, sono cose che capitano! DI giochi 

ne stanno uscendo ancora parecchi. Svariati sono I 
prodotti appetibili ed anche i capolavori annunciati 

continuano a montare alla faccia di posticipi e ritardi. 
Niente bende sugli occhi o protesi modello Capilan 
Uncino, evitate di farvi prendere dallo Sconforto In 

modo che anche Gigi {Giovanni Sconforto, V-1a Baracca 
13, 610 Mortara} possa starsene un po' in pace, da 

solo, a casetta sua a rimirarsi la sua neonata collezione 
di bruchi in salamoia. Rimanete quindi sintonizzati su 

queste pagine, senza esagerare con il volume, facendo 
ben attenzione a dove mettete i piedi. 

A cura di Fabio "Shogun" Ravetto 

Mega Console 

Epicuriamo .. . 

LETIERE 
SULLA 
FELICITA' 

A cura di Pu/p & Pios 

E' semplice: "ogni mito un 
po' in generale è 
effettivamente ambiguo, 
perché rappresenta 
l'umanità stessa di coloro 
che. non avendo niente 
l'hanno preso da altri". Il 
mitologo si esclude dalla 
massa di consumatori di 
mito, e non poco. 
assaporando quel sottile 
strato (N64) che si 
interpone tra la vera 
superficialità (PSX) e 
l'essenza stessa del mito 
(evoluzione massima). 
Ecco riassunto lo stato 
d'animo di chi, come me, 
coglie quel sottile strato in 
una pena ed onirica 
performance, conscio 
dell'eccessivo consumismo 
che tanto ha fatto la 
fortuna di PlayStation. 
Certo, perché la fortunata 
ascesa al trono del regno 
videoludico è alimentata 
dalla fervida dedizione di 
coloro che, aggrappandosi 
alle futuristiche speranze 
offerte da Sony (in termini 
tecnici) si riparano dalle 
profonde lacune che 
separano le diverse 
generazioni hardware. Di 
sicuro il cavallo di battaglia 
dei seguaci Sony risiede 
nella vastità 
dell'assortimento software 
ma, soffermandoci un 
minuto sulla questione, ne 
deduciamo che il suddetto 
parco giochi che voi 
recensori tanto osannate è 
nato, e si evolve, grazie ala 
miriade di conversone di 
titoli già proposti in 
precedenza (su PC 
soprattutto) o altri che non 
meritano nemmeno 
l'esistenza. Eccovi serviti i 
300 giochi!!! Ma il 
problema non è tutto qui: 
voi cari recensori state alla 
stregua dei possessori 
della PlayStation. limitando 
indegnosamente dei 
capolavori sotto tutti i 
punti di vista e 
valorizzando titoli che 
inevitabilmente arrancano 
per farsi strada nell'Olimpo 
dei game di qualità. La 
saga di Mario sta 
effettivamente segnando le 
varie generazioni, 

rispecchiando le effettive 
capacità delle console che 
supportano (Nes, Super 
Nes. GB e N64). Nights e 
Crash non possono far 
altro che nascondersi 
dietro il loro falso 30 
(malgrado voi lo spacciate 
per vero 3D) contemplando 
il loro illustre collega 
diventato lo stereotipo del 
genere platform. E se il 
tigrotto notturno infanga il 
nome di Mario con la 
scusa che miscela dei 
poligoni nella schermata 
iniziale del gioco, non 
posso far altro che 
suggerirgli che quello non 
è che un game di 
presentazione: il gioco vero 
e proprio sta dopo! Signori 
recensori questa è solo la 
punta dell'iceberg!!! Le 
riviste come la vostra sono 
piene zeppe di esaltanti 
dichiarazioni ad 
appannaggio della console 
Sony. C'è chi dice che la 
Nintendo è una console da 
bambini ponendo Yoshl's 
Story (indubbiamente una 
grande delusione ... e non 
è il solo) come emblema di 
immaturità videoludica ma 
mi sa tanto che Turok, 
Extreme G, GoldenEye, 
StarFox e compagnia bella 
non la pensano nello 
stesso modo. Lo stesso 
ISS64 ha spazzato la 
diretta concorrenza (ISS 
Pro vanta solo il pregio di 
essere meglio di Fifa '98. 
E la versione Saturn? Ha 
fatto di meglio il Super 
Nes) dimostrano che la 
Konami ha trovato nella 
console Nintendo una 
macchina con i massimi 
potenziali di sviluppo del 
progetto (scheda 30 - alta 
risoluzione). Zelda 64 (da 
sempre il miglior RPG della 
storia) abbatterà il muro di 
silenzio che circonda i 
possessori di N64 ed F
Zero farà rimpiangere a 
WipEout di essere uscito. 
Lo sapete, Nintendo è 
simbolo di qualità da 
sempre e come è stato per 
il Nes e lo Snes, Il N64 
non sarà da meno anzi... 
Questo è solo l'inizio, vi 
passo il testimone. 

La figura del mitologo, 
cosi come quella del mito 
è, relativamente, ambigua. 
DI fatto si tratta di un 
individuo che, dopo 
essersi autoescluso dalla 
"massa" che crea Il mito, 
lo elabora da esterno e, da 
esterno, si lancia In 
dissertazioni che non 



vanno al di là del campo 
del sentire personale. 
Pertanto Il rapporto 
mitologo/ massa, 
mlto/ superflclalltà può 
variare, offrire differenti 
interpretazioni a seconda 
delle convlnz.ionl e delle 
idee del novello "ago della 
bilancia" . In questo 
panorama alquanto 
lnstablle una sola cosa è 
sicura: Il mito, quello vero, 
viene creato dalle masse. 
Dalla convinzione generale 

di aver operato una scelta, 
non solo corretta, ma 
superiore a tutte le altre 
possibili ed Immaginabili. 
Ergo, possono esistere 
diversi tipi di mito. 
Continuando a ragionare 
in termini di massa, si 
potrebbe Inoltre asserire 
che un mito è tanto più 
" reale" quanti più seguaci 
riesce a raccogliere. Per 
questo motivo Il tentativo 
di creare un mito da 
elementi di debolezza 

appare alquanto 
discutibile. Così come 
discutibili appaiono l 
discorsi legatl alla qualità 
di un software definito 
deprecabile solo per la sua 
diffusione su larga scala, 
per il suo essere 
" commerciale". E' cosa 
natura le, buona e giusta 
che PSX oggi non vanti 
più la leadership tecnica 
che riuscì a conquistare 
nel lontano '94. In quel 
giorni era si sufficiente 

limitarsi alla grafica, si 
poteva offrire al neo 
utente un prodotto anche 
solo cosmetlcamente 
migliorato: Insomma un 
upgrade tecnico. Con Il 
passare del tempo 
sorgono però nuovi stlmoli 
ed esigenze, bisogna 
diversificare l'offerta. Così 
è accaduto con Play ed 
oggi, a differenza di ieri, 
possiamo avere titoli che, 
in generale, non sono 
tanto migliorati dal punti 
di vista audiovisivo ma 
offrono strutture e 
soluzione sempre più 
complesse. Con l'N64 
Invece abbiamo assistito 
ad un procedimento 
inverso, ad una sorta di 
regresso. Siamo partiti 
con un titolo eccezionale 
(sia per realizzazione che 
per concept) come Mario 
64 e al cui fianco cl fu 
propinato un game 
tecnicamente non 
esaltate ma comunque 
estremamente Intrigante e 
particolare (PllotWlngs). 
Da allora, invece di 
assistere ad una vera 
propria evoluzione, cl 
slamo t rovati di fronte a 
prodotti sempre più 
standardizzati. A giochi 
raramente all'altezza delle 
aspettative anche a livello 
tecnico. Naturalmente 
sono stati prodotti anche 
diversi titoli validi, ben 
confezionati ed intriganti, 
che però si differenziano 
dalle controparti a 32 bit 
per la semplice resa 
grafica. Nascono cosi 
prodotti come StarFox 64, 
Quake, Duke Nukem o San 
Francisco Rush ... 
Semplici maquillage 
grafici (di assoluto valore 
intendiamoci) che, 
parlando in termini 
meramente 
"commerciali ", 
rappresentano Il trionfo di 
questo "genere". A parte 
Mario 64 nulla è stato 
effettivamente 
eclatante e, al 
momento, se c 'è 
una macchina che 
sta vivendo di una 
fervida 
" dedizione", 
aggrappandosi alle 
futuristiche speranze 
(64 bit di potenza, 
64DD ... ) è proprio 
Il Nlntendo 64, 
che cerca cosi 
di ripararsi di 
fronte alle 
lacune di un 
parco software 

sicuramente non 
all'altezza delle 
aspettative. Non ml 
sembra ora il caso di 
affrontare per l 'ennesima 
volta Il discorso Inerente 
alla qualità del software di 
PSX. Basterà dire che, 
come è ovvio che accada, 
anche su Sony esistono 
svariate clofeche ma, 
oserei dire, non solo 
quelle. I capolavori sono 
molteplici, cosi come 
molteplici sono l prodotti 
originali resi posslbill 
proprio da quella vastità di 
prodotti che in taluni casi 
obbliga le software house 
a diversificare l propri 
Investimenti per staccarsi 
dalla massa. Ridicolo è Il 
discorso di voler 
accomunare il PC alla 
PSX. Per quanto l due 
mercati presentino punti 
di contatto, è ovvio che 
certe produzioni risultino 
fuori della portata del 32-
bit Sony. Detto ciò, è 
comunque un pregio poter 
fruire di prodotti " PC" che, 
proprio perché diversi dal 
genere consolistlco, 
contribuiscono a rendere 
ancora più vario Il 
panorama ludico. PSX 
vanta diversi prodotti 
originali. Se si tratta del 
portlng da sala, quelli 
sono sempre esistiti e 
penso che molti utenti 
sarebbero felici di vedere 
le conversioni del loro 
cabinati preferiti anche sul 
mostro di casa Nlntendo. 
Inoltre, rimanendo in tema 
di " prestiti ", mi pare che 

anche l 'N64 
abbia 

Mega Console 



buona dose di conversioni, 
conversioni che, in alcuni 
casi, sono i migliori titoli 
che la macchina Nlntendo 
vanta In alcuni campi 
(Quake e Duke per 
esempio). Sarò forse 
eccessivamente miope, 
ma non ml sembra che a 
Mega si siano mai fatte 
Ingiustizie nelle recensioni 
dell 'N64. I bel titoli sono 
sempre stati valorizzati, e 
ml piacerebbe tanto 
sentire dalla tua viva voce 
qualche esempio riguardo 
a titoli Ingiustamente 
osannati e ad altri bocciati 
mentre si trattava di veri e 
propri capolavori. Che 
Mario 64 sia un titolo 
eccezionale nessuno lo 
discute, così come 
nessuno mette In dubbio 
che la saga di Mario sia 
una delle serie più 
riuscite. Paragonare 
questo titolo con qualsiasi 
altro prodotto apparso fino 
ad ora è palesemente 
Imbarazzante: I termini di 
paragone sono ingestibili 
e Mario vince sotto tutti I 
punti di vista; detto ciò, lo 
stesso Imbarazzo lo si 
prova (In senso Inverso) 
se si allarga Il tiro e si 
prendono ad analizzare nel 
complesso Il parco 
software di PSX e N64. 
Nessuno mette in 
discussione Il fatto che Il 
Nlntendo 64 sia una 
macchina di primo piano e 
tecnicamente 
all' avanguardia: ciò che 
manca è ancora la prova 
del fatti. Basterebbero più 
titoli e di qualità superiore 
per far acquisire al mostro 
Nlntendo una fetta di 
mercato ben più grande di 
quella che detiene 
attualmente; tuttavia, al 
momento, non sembra che 
questo possa avvenire. 
ISS 64 è , per il 
sottoscritto, la miglior 
simulazione di calcio 
disponibile su console, ma 
questo non mi impedisce 
di dire che i rallentamenti 
della grafica sono 
presenti. Che il Sat non 
sia riuscito ad ottenere 
una conversione decente è 
colpa più di Konami che 
della macchina (vista la 
qualità di un titolo come 
WS). Così, anche per 
l 'N64, non è colpa della 
console se esiste un solo 
Mario 64 ma dei 
programmatori e della loro 
generale Incapacità di 
sfornare titoli di " nuova 
generazione". Per quel che 

riguarda Invece I prodotti 
In uscita, personalmente, 
considero sempre 
eventuali giudizi al 
riguardo abbastanza 
fumosi. Ovvio è sperare 
nel meglio e, 
personalmente, ml auguro 
anche lo che Zelda e F
Zero 64 risultino quei 
capolavori che tutti cl 
auguriamo. Detto ciò, al 
momento preferisco 
sospendere Il mio giudizio, 
giudicando quanto 
disponibile sul mercato 
anche perché, in caso 
contrarlo, anche i tuoi 
esimi colleghi, possessori 
di altri sistemi, potrebbero 
fare altrettanto ... 

Pozioni e Anatemi 

LA MORTE 
TIFA 
BELLA 

A cura di Baron Samedi 

Cosa vedono i miei occhi! 
Un certo DTZ dice di far 
parte dell"armata Sega. 
Poveri noi possessori di 
N64 e PSX, non abbiamo 
più scampo. Il Saturn e i 
suoi seguaci ci stanno 
uccidendo. Ah. è la 
nostra fine! O forse è il 
Saturn che sta 
morendo? O forse è la 
Sega e le sue terze parti 
che lo stanno 
abbandonando? 
Prendiamo il 
numero 4 7 di MC 
(proprio quello 
dove è stata 
pubblicata la 
lettera di DTZ): 
titoli per Saturn 5, 
valutazione sopra 
1'80% due giochi. Titoli 
per N64 3, valutazione 
sopra 1'80% tre 
giochi. Ma come. 
non era il 
Saturn che 
doveva fare 
una strage e 
non era il 
Nintendo 64 una 
console ·per 
carità"? Sega 
era una grande 
hardware e 
software house 
(e questo lo dico 
perché oltre 
all'N64 posseggo 
anche un MD) ma 
con il Sat ha 
sbagliato troppe cose. 
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Mi fa piacere vedere 
lettere che difendono il Sat 
ma mi arrabbio quando i 
possessori di questa 
macchina attaccano l'N64. 
Sonic Jam o Sonic R non 
possono uscire vincitori da 
uno scontro con Mario Kart 
o DKR e neanche WWS"98 
può sperare di battere 
ISS64 anche se si tratta di 
2 bellissimi giochi. Non 
possiamo confrontare il 
Saturn (morto) con l'Ultra 
perché. anche se il 64 bit 
Nintendo ha pochi giochi (e 
molli di questi brutti) ha un 
futuro davanti. Futuro fatto 
da Zelda. Castlevania ed 
atri titoli molto promettenti. 
Comunque Sega può rifarsi 
con Il suo 128 bit. Qui 
sono arrivato alla fine. 
Tanti saluti dal vostro 
barone. 

Indubbiamente Saturn ha 
Imboccato Il viale del 
tramonto. L'Imminente (a 
quanto pare) avvento della 
nuova console a 128 bit 
ha, di fatto, tagliato le 
gambe alla console di 
Saturno precludendole 
qualsiasi possibilità di 
rinascita. Detto ciò, 
questo non vuol dire che il 
software In uscita (almeno 

fino al lancio della nuova 
macchina) verrà 
scemando o che le case 
che sempre si sono 
impegnate a sostenere il 
32 bit della grande S 
molleranno tutto e si 
ritireranno a vita privata. I 
titoli di richiamo 
continueranno a uscire e, 
a conti fatti , è molto 
probabile che Il Saturn 
possa godere di un altro 
annetto nel quale regalerà 
al suol utenti prodotti di 
sicuro valore. Detto ciò, è 
verissimo che delle 3 
macchine quella che in 
teoria vanta le maggiori 
possibilità di resistere è 
proprio Il Nlntendo 64 e 
questo per Il fatto di 
vantare un hardware, 
almeno sulla carta, 
superiore a quello del suoi 
diretti concorrenti . 
Comunque, non ml pare Il 
caso di trarre conclusioni 
sulla sorte di una console 
limitandosi ad analizzare 
un singolo numero di una 
rivista. I possessori di 
Saturn potrebbero far la 
stessa 
cosa 
con 
l 'N64 
e 

penso che I risultati 
potrebbero farti molto 
poco piacere. Satum e 
N64 sono due ottime 
macchine. Sega sta 
sfruttando bene la sua 
console (ha lnlz.lato troppo 
tardi) ma Il suo destino 
pare ormai Inevitabile. 
Nlntendo Invece ha a 
disposizione un hadware di 
sicuro valore, purtroppo Il 
software attualmente 
disponibile non è sempre 
all 'altezza delle 
aspettative. Titoli di 
impatto e da acquistare 
ce ne sono ma ciò non 
toglie che slamo lontani 
da quella rivoluzione 
annunciata due anni or 
sono. Non penso che il 
Saturn e Il Nlntendo 64 
non possano essere 
paragonati fra di loro per 
motivi di " longevità" 
presunta o annunciata. Le 
nuove console a 128 bit 
potrebbero spazzare via, 
non solo I 32, ma anche I 
64 bit. Se ml dici che 
l 'N64 è più potente del 
Saturn lo ti dico di sì, se 
ml dici che Il Sat ha più 
giochi del Nlntendo lo 
rispondo che sono 
d'accordo. Se asserisci 
Invece che l'N64 ha un 
futuro sicuro mentre il Sat 

no lo ti rispondo ... 
Forse. Tutto 
dipenderà dal 
giochi che 
usciranno nel 
prossimi 

mesi e da 
come 
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saranno 
le nuove il Saturn ha un grande 
macchine. Detto ciò passato alle spalle (per cui 
divertiamoci con quello chi, per ipotesi, si 
che abbiamo ogni giorno comprasse adesso un 
limitandoci a fare il tifo Saturn avrebbe comunque 
per i bei giochi piuttosto a disposizione una 
che per uno stupido vagonata di tìtoli fra cui 
marchio Impresso sullo scegliere) e il Nintendo 64 
chassls di chissà quale ha un incerto futuro davanti 
console. Ed ora (per ora non c'è certo 
HyperCat... l'imbarazzo della scelta).La 

(fu) grande "N" ce lo 
promette ottimo ma quale 

A cura d HyperCat casa non lo farebbe? Di 
fallate ne ha fatte tante e 

Invincibile Shogun, parecchie e sta andando 
scrivo questa mia missiva avanti con le mani sudate. 
principalmente per far Molti dei miei colleghi 
sapere a DTZ, apparso sul hanno già affiancato una 
numero 4 7 che i PSX al loro N64 (e come 
possessori si Saturn non dargli torto). lo ancora non 
sono i soli ad essere l'ho fatto per tre ragioni. Le 
ansiosi. anche noi Nintendo prime due si chiamano 
sessantaquattristi abbiamo SnowBunny e Polecat {sono 
le nostre matasse da mie amiche ed entrambe 
pelare ... Volevo dire: Gatte possiedono una PSX). La 
da sbrogliare ... Volevo terza non è Lady Vixen che 
dire ... Insomma: anche per ha un Saturn (non sarete 
noi il cielo è nuvoloso, con mica così abietti da credere 
rare schiarite sul fronte che io abbia agganciato 
occidentale e molta nebbia queste dolci creature solo 
all'orizzonte, Mario calmo o per le loro console vero?) 
poco mosso (guardo troppa (tu lo dici NdShogun) ma è 
Tiwùl). Ora come ora Il 'sto 64DD, fonte di 
Saturno e il Nintendone si speranza e perplessità. 
trovano sulla stessa barca Sappiamo tutti che fine 
con la sostanziale hanno fatto fino ad ora gli 

Mega Console 

add-On hardware (Mega CD, 
e 32X) alla cui categoria è 
iscritto anche questo 

64DD. Gli unici upgrade 
che abbiano mai 

funzionato sono 
stati quell i 
retroattivi (Super 
Game Boy, 
Master System 

Converter, Sonic & 
Knuckles) quindi i 
miei dubbi hanno 
ragione d'essere; 
poi anche la 

politica Kids 
Oriented mi lascia un 
po' in crisi: Killer 

lnstinct non mi 
sembra un picchiaduro 

progettato per un 
pubblico di infanti 

in nessun aspetto 
e anche Diddy Kong Racing 
di infantile ha solo l'aspetto 
grafico (e la risatina iniziale 
se la potevano proprio 
risparmiare) perché per il 
resto è un gioco 
abbastanza difficile e 

impegnativo, 
sicuramente più di 

Mario Kart 64 (e 
per fortuna 

anche più 
divertente). 
Furufurufù! 

Perché? 

GIORNI DI 
ORDINARI 
A FOLLIA 
A cura di Bi//y the Phantom 

Il mondo è bello perché è 
vario. Ognuno ha il suo 
lavoro ed i suoi hobby. lo 
ho i videogiochi come 
passatempo e nonostante 
sia oramai parecchi anni 
che gioco, mi diverto 
sempre di più e seguo 
assiduamente (attraverso 
le riviste) la sua continua e 
qualitativa evoluzione. 
Tutto qui? Cero che no, 
sennò non mi sarei 
nemmeno preso la briga di 
scrivere questa lettera 
all'onnipotente Shogun che 
di missive ne leggerà a 
bizzeffe. La ragione che mi 
spinge a scrivere è 
un'altra: sono dawero 
stufo di sentire dire che i 
videogiochi sono solo roba 

da mocciosi e quindi che 
chi ha più i 16 anni e gioca 
è un malato o un 
interdetto. Basta con video 
gioco uguale roba da 
moccioso. Aprite gli occhi e 
vedrete che non è così: 
l'altro gioco ero con la mia 
fidanzata Manuela alla 
disperata ricerca di un 
videogioco per il mio 
Saturn (il gioco in 
questione Layer Section 2 
di Taito), entro quindi in 
uno dei tanti negozi della 
mia città e cosa vedo? Due 
signori di mezza età che 
con la scusa di comprare 
un gioco al figlio (balla 
colossale perché 
conoscevano tutto il 
software Saturn e PSX 
dalla A alla Z) giocavano 
rispettivamente uno a F1 
'97 e l'altro a X Men Vs 
Street Fighter. Patetico 
quindi vedere due 
cinquantenni che giocano e 
si divertono non poco? 
Non direi proprio, anzi, mi 
ha fatto piacere vedere 
come due persone non più 
giovanissime si divertivano 
con i così detti passatempi 
della •nuova generazione". 
Il fatto è che dopo aver 
visto questo bel quadretto, 
Layer Section 2 non l'ho 
trovato neanche qui. Trovo 
inoltre che questa teoria 
del "video gioco uguale 
roba da moccioso· possa 
essere smentita dal genere 
di titoli prodotti in questi 
ultimi tempi. Prendiamo ad 
esempio i game disponibili 
per le 3 piattaforme più 
vendute: Sat, PSX e N64. 
Vi sembra che Sega Rally e 
Disc World siano prodotti 
facili e ideali per i più 
piccini? E Final Fantasy 7 
che mi dite? Per non parlar 
e poi di Diddy Kong R che 
inganna per la grafica 
pulita e colorata ma poi è 
un concentrato di difficoltà. 
Potrei riempire pagine e 
pagine intere di giochi che 
non sono adatti ai bambini 
come Resident Evil 1 e 2, 
V-Rally, Turok, Grandia ecc. 
ecc. ecc. Insomma quello 
che dovevo dire l'ho detto 
quindi, che tu Shogun 
voglia pubblicare o no 
questa mia missiva, non 
importa. lo mi sono 
sfogato e ora me ne vado a 
giocare alla faccia di quella 
schiera di conformisti che 
quotidianamente ci 
circondano. Saluto infine la 
mia fidanzata Manuela che 
è la cosa a cui tengo di più 
dopo il mio Saturn). 
Scherzo!! (ma non ne sono 

del tutto convinto). Cose 
dell'altro mondo ... 

I luoghi comuni sono duri 
a morire, così capita 
spesso di Incontrare 
gente che giudica 
passatempi e categorie In 
base a Idee o convlnz.lonl 
radicate dalla notte del 
tempi e che al giorni 
nostri, in seguito allo 
sviluppo tecnologico 
sempre crescente, non 
hanno più ragione di 
esistere. A tutto questo 
bisogna anche aggiungere 
un atteggiamento 
negativo di diverse 
persone nel confronti del 
vldeoludismo considerato 
non un'arte ma, nella 
migliore delle Ipotesi, 
come una mera perdita di 
tempo. In questo campo 
la lotta rimarrà sempre 
aperta e il massimo a cui 
potremo puntare sarà una 
pacifica convivenza ma 
non di più. Detto ciò, 
bisogna sfuggire anche ad 
un altro preconcetto, una 
abitudine di pensiero che 
affligge I videogiocatori di 
vecchia data ovvero il 
fatto che I ragazzini del 
nostri giorni si dilettino 
solo con prodotti 
semplicistici e che, per 
loro, struttura e 
meccanica di gioco non 
contino. Bambino non è 
sinonimo di scemo quindi 
non vedo perché !imitare 
l 'interesse di quelll che 
saranno i videogiocatori 
del futuro a determinati 
settori. Oggi come oggi la 
situazione è cambiata 
sotto tutti I punti di vista 
e, se Il mercato ha subito 
una profonda evoluzione, 
la stessa cosa è accaduta 
anche per Il pubblico e per 
fruitori di qualsiasi età. 

Game Boy? 

MEGLIO 
PLAY GIRL 

A cura di lmu 

Caro Shogun, 
scrivo alla mitica Mega 
redazione dopo aver letto 
la missiva di Cinquegrana 
e per esporre la mia 
modesta opinione sul tema 
Ragazze contro 
Videogiochi. Ora essendo 
una videogiocatrice 
convinta, e conoscendo e 
avendo analizzato a fondo 
la situazione, posso 
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affermare che la così poca 
simpatia da parte delle 
ragazze verso i videogiochi 
è determinata da un 
fattore culturale, in parole 
povere: alla maggior parte 
delle ragazze viene detto e 
insegnato che i videog1och1 
sono passatempi 
prettamente maschili e 
quindi le suddette ragazze 
evitano anche solo di 
provare a giocare. Non 
parliamo poi delle volte. e 
sono numerose. in cui i 
videogiochi sono usati 
come prova di esibizione 
del tipo: io ho una Psx. 
quindi sono superiore a voi 
che avete una macchina a 
16 bit come il Super Nes. 
Dio, che rabbia. lo 
possiedo un Saturn, ma 
certo non lo dico ai quattro 
venti solo per essere 
notata o qualcosa d1 più. 
Questo succede anche 
nelle ragazze, che per farsi 
notare dal ragazzi. 
cominciano a videogiocare 
anche senza voglia. 
Qualcosa del tipo 
videogioco · possesso · 
passione. Sarà ma la cosa 
che ml fa impazzire di più è 
quando 10 me ne sto tutta 
beata a leggere MC o PC 
Force. mentre le mie 
colleghe s1 beccano D1 
Caprio, Back Street Boys, 
ecc. ecc. E mi guardano 
con uno sguardo 
compassionevole. lungo. 
contnto: come uno che ha 
vinto al gratta e vinci e al 
posto dei soldi prende 3 
biglietti e li perde tutti e 3 
(come, tutto qui?). Perché 
secondo alcune persone 
(un poco malate di mente, 
non c'è dubbio) noi ragazze 
non c1 possiamo diverttrEl 
con i videogiochi? C'è 
qualche movimento 
maschilista in giro? Non 
che io sappia, per fortuna. 
Bene, e allora. volete 
spiegare a me perché 
superati i confini italiani e 
entrati in Europa, 
superate le guerre. 
superali i terremoti. 
superali i maremoti, 
superato quello che 
passava sulla destra, non 
si riesce a superare questa 
piccola incomprensione? E' 
vero che non è poi cosi 
semplice come uno 
schiocco d1 dita però con la 
buona volontà ... Non s1 fa 
cosi. .. Senza pensare poi, 
che cl sono certe ragazze a 
cui piacerebbe molto 
giocare con i videogame. 
ma s1 vergognano, 
pensando che questa 

voglia sia una strana 
tendenza e che guardano i 
propri compagni maschi 
mentre esibiscono i trucchi 
di TR 2 In animate 
discussioni sul tema: "che 
divertimento c'è a giocare 
da soli. senza le adorate 
soluzioni che ci fanno finire 
senza sprechi di energie 
per il nostro acuminato 
(nel senso di pieno di 
acume) cervello e senza 
divertimento alcuno il 
nuovo gioco appena 
comprato?" (ammettono 
che le soluzioni sono 
comode, in alcuni 
momenti, però sai che 
noia, giocare sempre con 
quelle) con un'aria triste, 
nostalgica. sofferente. 
Quelle poi mi fanno pena, 
qualche volta le prenderei 
e le picchierei (ma se 
prima ho detto che mi 
fanno pena ... ). Insomma, 
mettiamo insieme tutti gli 
elementi analizzati, e che 
abbiamo? Video giochi + 
ragazze + desiderio + 
inconcep1b1htà + 
maschilismo + 2 dozzine d1 
uova = casino! E non 
capisco perché io, che non 
mi sono mai posta il 
problema, debba stare 
qui a lambiccarmi il 
cervello su questi casini 
mentre lo potrei usare 
per giocare a Riven! Ma 
il fatto è che mi fa 
incavolarel!!!!!! E 
secondo alcuni (e 2) le 
ragazze non possono 
giocare con i 
videogiochi. e perché 
no, ballare la 
salsa. la rumba e 
il merenghe? 

Mega Console 

Perché loro sì e noi no? 
Perché sì! Okay ... Come 
okay. Siamo passati dalla 
loro parte? Abbiamo 
cambiato partito? Calmi, 
calmi non ci scaldiamo 
(anche se qui sto 
polemizzando solo io). 
Certe volte divento un po· 
triste e potrei picchiare 
qualcuno, ma cercate di 
capirmi! Concludo la mia 
missiva con un fatto 
curioso: anche a mezzo 
piace da impazzire GH, 
come alla ragazza di 
Cinquegrana, che ho finito 
più volte in barba al cugino 
che non ci ha capito nulla. 
Non è che questo 
videogioco esercita influssi 
magnetici suo noi ragazze? 

Riceviamo e, volentieri , 
pubblichiamo a 
dimostrazione del fatto 
che le ragazze che si 
dilettano col videogiochi, 
così come la buona 
vecchia Nessle, esistono 
eccome! 

Video Violenza: 

SINTESI 
DEI 
CON1iENl!Jil'J 

A curadiTex 

Caro Fabio, 
sono Michele e posseggo 
un 16 ed un 32 bit. 
entrambi targati Sega. su 
qualche numero fa, 
rispondendo ad un lettore 
che li accusava di 
pubblicare lettere con temi 
tnt1 e ritriti come il dibattito 
nostalgici contro 
avanguardia (che 
ultimamente sembra 
decisamente scemare), 
avevi risposto che tocca a 
noi lettori proporre temi 
nuovi che possano attirare 
l'interesse del pubblico ed 
è proprio a tal proposito 
che ti scrivo questa lettera. 
L'argomento che vorrei 
trattare è un tema che non 
ho ancora 
avuto 

occasione di vedere 
affrontato su queste 
pagine ed è: perché 
giochiamo con i video 
giochi? Perché ci 
divertiamo, direte voi. ma 
per quale motivo traiamo 
tanto divertimento a 
picchiare a sangue un 
nemico che ci si para 
davanti o a bombardare 
senza pietà aerei e basi 
nemiche esultando per 
ogni awersario che cade? 
E cosa ci spinge a tuffarci 
in un mondo così 
inesistente dove tutto ciò 
che facciamo non è altro 
che pura illusione? Penso 
che nessuno s1 sia mai 
posto seriamente il 
problema ed 10, nel mio 
piccolo, vorrei tentare di 
spiegare a tutti voi la 
ragione della nostra 
comune passione. Quello 
d1 cui sono convinto è che i 
videogiochi con la loro 
realtà Illusoria. 
rappresentino per noi una 
sorta di bacchetta magica 
con cui possiamo rendere 
reali i nostri sogni e 
sfamare i nostri istinti. 

Infatti, ogni volta che 
giochiamo. noi ci 

trasformiamo 
inevitabilmente 
nel 
personaggio 
che stiamo 

usando e 
veniamo 
proiettati nel suo 
mondo. Quanti d1 

noi avranno 
sognato di 





diventare degli eroi dagli 
incredibili poteri e di 
andare a salvare la ragazza 
che ci piace tanto? Quanti 
d1 noi avranno sognato d1 
scopnrs1 invincibili guerrten 
senza paura che si 
lanciano per salvare 11 
mondo stupendo amici e 
conoscenti? Ma questi 
sono solo sogni che non 
potranno mai trovare 
riscontro nella realtà se 
non in quella virtuale. Ma 
allora sorge un problema 
non trascurabile: il rischio 
è che alcuni d1 noi si 
chiudano 1n questa realtà e 
che ritenendosi soddisfatti 
della vita abbandonino ogni 
obiettivo perché è già stato 
raggiunto per mezzo dei 
videogiochi. No, il 
divertimento elettronico 
deve essere un mezzo per 
sfogarci e liberarci da ogni 
tensione dandoci la 
poss1b1lità di affrontare la 
nostra esistenza con più 
gnnta e determinazione. 
Non un guscio in cui 
rintanarsi per sfuggire alle 
paure perché allora sì che 
correremmo il rischio di 
diventare come i ragazzi 
del cavalcavia. Prima però 
ho detto che, oltre a 
soddisfare i nostri sogni, 1 
video giochi soddisfano 
anche i nostri istinti: ma a 
che istinto mi riferisco ? 
Ho anche chiesto come 
mai troviamo divertente 
poter fare del male a 
qualcuno, quale voglia così 
dannatamente sadica ci 
può dare piacere nel 
commettere determinate 
azioni. E qui arriva un 
punto a favore dei 
videogiochi che diventa il 
cavallo d1 battaglia contro 
chi accusa noi poveri 
v1deoutent1 di essere dei 
futuri lanciatori di massi. Il 
fatto è che l'uomo 
nasconde dentro di sé un 
istinto particolarmente 
sadico che lo fa 
gioire dì 
fronte a 

determinate scene: non si 
spiegherebbe altrimenti il 
d1vert1mento provato dai 
romani nell'assistere ai 
massacri di poveri cristiani 
sbranati dai leoni o 
nell'assistere alla lotta dei 
gladiatori dove esseri 
umani si uccidevano come 
bestie. Basta vedere chi si 
diverte con gli incontri di 
pugilato o di wrestling o a 
chi prova gusto a guardare 
film particolarmente ricchi 
d1 scene d1 violenza, ed è 
proprio al cinema che 
volevo arrivare. Ciò che 
rende 1 videogiochi positivi 
è che con essi possiamo 
sfogarci e liberarci 
temporaneamente di 
queste nostre tendenze 
mentre I film 
particolarmente violenti 
non solo non ci liberano da 
questo fardello ma lo 
accrescono ancora di più. 
In questo modo nessun 
videogiocatore desidererà 
mai staccare la testa con 
la spina dorsale a 
qualcuno perché lo ha già 
fatto virtualmente e se lo 
desiderasse rifare non 
dovrebbe fare altro che 
rigiocare per riprovare le 
stesse sensazioni. Come 
si vede quindi i videogiochi 
fanno tutt'altro che male. 
se usati nella giusta 
maniera. E con questo ho 
finito 11 mio lungo discorso 
che spero verrà pubblicato 
per sapere cosa ne pensi 
tu Fabio e gli altri lettori. 
Saluti. 

I videogiochi sono una 
forma d'arte e, come ogni 
forma d'arte degna di 
questo nome, esercitano 
una Influenza, degli stimoli 
sugli Individui che ne 
fruiscono. Nascono cosi I 
famigerati mondi 
alternativi, la realtà 
virtuale, del veri e propri 

universi che 
sfuggono a 

qualsiasi 
legge 

Mega Console 

fisica e nel quali Il video 
utente viene ad Integrarsi 
completamente risultando, 
non un Dio o una entità 
creatrice, ma una parte 
del tutto che persegue un 
proprio scopo. In un simile 
contesto la libertà da 
parte dell'utente appare, 
tutto sommato, limitata. 
In fondo, nella maggior 
parte del giochi, cl si 
limita a seguire schemi 
predeterminati. Non 
esistono titoli In grado di 
fornire all'utente quella 
libertà riscontrabile nel 
mondo reale ma forse è 
proprio questo fatto, unito 
alla follia di determinate 
situazioni, che rende il 
videogioco così Intrigante. 
Il mondo nel quale cl si 
viene a trovare è quindi 
profondamente diverso 
dalla realtà, ha meno 
complicazioni, è più 
lineare e questo cl 
permette di dimenticare i 
problemi di ogni giorno. È 
questa una delle qualità 
Indispensabili per una 
forma d'arte ovvero la 
capacità di allenare il suo 
fruitore, rendendolo anche 
per un breve Istante suo. 
Detto ciò, la realtà creata 
da una qualsiasi forma 
d'arte presenta una 
longevità limitata causata 
dal suo essere 
Imprigionata all 'Interno di 
particolari schemi. 
L'alienazione risulta quindi 
un processo limitato nel 
tempo che non può 
staccare l 'utente In 
maniera definitiva dalla 
realtà. Ponendo Infatti 
caso che anche una 
persona trovasse la vita 
quotidiana noiosa, il 
tuffarsi ossessivo In una 
qualsiasi forma di arte 
risulterebbe anch'esso 
monotono. SI verrebbe 
cosi costretti a spostarsi 
In un altro campo per 
passare poi a quello 
successivo. Il cerchio 
proseguirebbe dando vita 
a varie forme di esperienza 
che analizzate nel 
complesso possono 
essere considerate, non 

come un separarsi dalla 
realtà, ma come la più 
perfetta delle 
esistenze. 
Ovviamente, questo 
tipo di concezione è 

plausibile a patto che 
l 'Individuo che ne fruisce 

sia dotato di un minimo di 
conoscenza, di un livello di 
lstruz,lone normale e di 
una psiche stabile. I 

cosiddetti elementi 
devianti sfuggono a 
qualsiasi definizione e non 
è su di essi che può 
essere condotto uno 
studio che abbia la 
benché minima funzione 
sociale. Per questi 
Individui qualsiasi forma 
d'arte può risultare 
deleteria In quanto, già a 
priori, non accettano 
quelle regole che stanno 
alla base della vita 
comunitaria. Ml sembra 
quindi riduttivo limitare I 
videogiochi a semplice 
valvola di sfogo. Non 
credo che l 'utilizzo di 
questo nuovo sistema di 
Intrattenimento possa 
diminuire la violenza così 
come non credo che possa 
amplificarla. Per sua 
natura l 'uomo non è né 
buono né cattivo. Molto 
dipende dalla società e 
dalle leggl che gli Individui 
che la compongono si 
danno per regolamentare 
la vita di gruppo. Per 
quanto cl possa sembrare 
barbaro Il comportamento 
del romani era 
perfettamente In linea con 
il loro tempo. Noi oggi 
giudichiamo con canoni 
differenti, non 
preoccupandoci di capire 
ma limltandocl a 
giudicare. È un dato di 
fatto che I vldeogames 
siano la forma d'arte e di 
comunicazione che offre 

all'utente le maggiori 
possibilità di Interazione, 
ma non credo che Il male 
o la violenza possa essere 
ricondotti, solo ed 
esclusivamente, ad un 
abuso della pelllcola 
cinematografica. Esistono 
quadri che raffigurano 
scene di lotta, poesie e 
libri, melodie e brani che 
Inneggiano alla morte 
eppure nessuno di essi è 
stato sfiorato dalla tua 
analisi. Anche tu caro Tex, 
a mio modo di vedere, 
commetti con queste tue 
affermazione un errore 
analogo a quello del 
detrattori di questa nostra 
categoria: di fatto ti ergi a 
giudice e operi una 
selezione del tutto 
arbitrarla e personale che 
crea nella tua mente una 
frattura tra forme d'arte di 
serie A e B. È vero, I film 
danno solo una visione 
passiva degli eventi ma le 
pelllcole possono, almeno 
per Il momento, ricreare 
scene e proporre 
situazioni Impensabili per 
un videogioco. Tutto sta 
all ' lntulzlone del fruitore. 
È l 'Individuo Il vero fattore 
discriminante. Penso che 
nessuna persona sana di 
mente possa provare un 
desiderio simile a quella 
da te descritto. Il ridurre il 
videogioco a valvola di 
sfogo è , almeno secondo 
me, assai svilente. 

E dopo questa ennesima battaglia ecco giungere 
finalmente il tanto agognato riposo del guerriero. Un 
nposo che si traduce in un paio di g1orn1 di totale 
svacco. Si scollega il cervello, non si vuole fare più 
nulla. tuttavia capita di sovente che proprio in questi 
attimo in questi penodi di pausa Il nostro beneamato 
cervello dia 1 suoi più interessanti segni d1 vita 
proponendoci riflessioni degne di nota. Scattano 
allora le corse a brandelli di carta. a matite sempre 
senza punta. per ridursi poi ascrivere con Il rossetto 
della mamma sul primo Clinex che cì capita a tiro. E 
questa è storia. 

Posta (Stra)Ordlnarla Mega Mail - Mega Console 
Via XXV Aprile, 39 
20091 Bresso (Milano) 

Telefono 02 • 66526289 

Fax 

E-Mail 

martedì dalle 14 alle 16 
per lnfo varie 
giovedì dalle 15alle17 
per trucchi e soluzioni 

02 - 66526222 
Specificare Mega Mail 

f .ravettoOagora.stm.lt 



Anno dopo a-, ,,,,_dopo mese, glomo dopo donto, ...,,,. 
pià leltDrf si siano alfidanllo .. C#le di..,,. &peri nel 

tentaliwl di guarite dai dllbbi che,~' 
rldeolud"ISlllO genera nlllle loto menll. Sfortunatanente 'costante 

prtl/lf'WO porta .,,,,.. ad"" costante ..,,.,,,,, dedl 
illCOIMllienli legatl alla nwlt di..,_., una '°"' imJlrembile, 
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;,, lllllCdrlna. Puttroppo, al llJMleOfD, "°".., Mt:Ol3 "'grado 
t1 tomini resatto tragitto del folle trleZZllj IJllllllfo a i t1a1o fate è 
lispondete ai rostri quesili il tatto sperando di giungere In tempo, 

prima che I t'DSh spestlOl'e dlrenll qoello di 111111 60lllletta. 

" ... nella torre sia di notte 
che di giorno 

Una dama aspetta il suo 
ritorno 
Ma il prode paladino 
Guglielmo 
Ingaggiando un lliste duello 
Uccise Il suo cavaliere 
bello.· 

Ma come è potuta sfuggirti, 
o coraggioso Shogun, la 
splendida terzina finale? 
Che forse tutte le domande 
a te poste dagli intrepidi 
lettori ll abbiano offuscato 
la mente? Da, orsù, torna in 
te stesso e, se ti è 
possibile, rispondi anche 
alle mie domande senza 
senso. 
La prima domanda che di 
pongo è se tra la lista del 
giochi per Saturno Aghtlng 
Force farà ritorno. 
Se energia ancor ti resta 
dimmi se di vedere Riven o 
Choro Q Par1< c'è una 
speranza mesta. 
Porgo i miei ringraziamenti a 
tutta la vostra redazione che 
per me è la migliore. 

Lorenzo 

1.Flghtlng Force è stato 
cancellato e spero che per 
questo tu non ti senta 
disperato. 
2. Rlven si, Choro Q Park è 
già uscito. SI è beccato un 
79 sul numero scorso di 
Mega Console. 

Ave Shogun, 
sono il capo di una 

Arca Expert - .. Consti/e 
Via xxv Aprile, 39 20091 

banda di dei potentissimi e 
sono approdato dopo tante 
ricerche e moltissimi 
fallimenti, dopo aver 
terminato tutti i giochi di 
Mario e avere sudato un 
migliaio di camicie nel vari 
capitoli di Link alla vostra e 
a me cara rivìsta mega 
console. Ora, dopo tante 
peripezie sono qui con delle 
domande per voi: 
1. Quale è la data ufficiale 
dell'uscita di Zelda in 
Giappone? E quella 
americana e europea 
coincideranno? La lingua del 
sol levante procurerà molli 
problemi? 
2. Per caso qualcuno sta 
lavorando a un seguilo di 
Mario 64? Se sì, si potranno 
utilizzare vari personaggi 
come in Super Mario 2? 
3. Luigl segue sempre Mario 
per rubargli la ragazza? E 
perché in Mario is Missing lo 
dobbiamo cercare? 
4. Il mitico Ken è davvero 
invincibile? 
5. Volevo sapere le 
Execullon dei personaggi 
segreti di Mace. 
6. Perché su 2 riviste 
francesi hanno dato 90 e 86 
a Lamborghini e a Mace e 
voi notevolmente meno? 
7. Dove è finito EarthWorm 
Jim 30? 
Saluto Paolo Eliani, Claudio 
Legnani, e capelli di paglia. 

Fobia 

1. Una data precisa non 
esiste ancora. La versione 

Bl8SIO {Ml} 

americano dovrebbe seguire 
a breve distanza quella 
Glappo e pare proprio che, 
così come era accaduto per 
la versione sul Snes, la 
comprensione del testo non 
sarà decisiva al fini del 
completamento del gioco. 
2. Mlyamoto ha cominciato 
a gettarne le basi. 
3. SI. Perché è un beota. 
4. Forse .•. 
5. La tua richiesta è stata 
girata al buon Bond. 
Vedremo cosa è possibile 
fare. 
6. Metri di gludlzJo. 
7. Cl stanno lavorando. DI 
sicuro si vedrà all'E3 di 
Atlanta. Checka Il prossimo 
numero per lo speclalone. 

S uper mega Shogun, 
chi ti scrive possiede un 

Saturn europeo da circa un 
anno. vorrei porti alcuni 
quesiti: 
1. Questi giochi sono in 
programmazione per 
Saturno? Se sl, quali e 
quando escono? Tomb 
Raider 2, Destruclion Derby , 
Virtua Slliker, Resident Evil 
2, Virtua Fighter 3, Sega 
Rally 2, Final Fantasy 7. 
2. Mi puoi dire con 
franchezza quanto vivranno 
ancora le tre versioni del 
Saturn? È vero che la 
divisione americana della 
Sega dopo natale smetterà 
di produrre giochi? 
3. Esiste un video gioco dei 
Simpson per una macchina 
dell'ultima generazione? 

4. Quanto daresti a C & C? 
Me lo consigli? Esiste di 
meglio nel genere per 
Saturn? 
5. La Katana farà girare 
anche i giochi del Saturn? 
6. Perché In un numero della 
rivista non inserite una guida 
dalla a alla z con tutti i giochi 
per Saturn e Nintento 64 
usciti magari mettendo 
anche i voslli voti? 
7. Possiedo la versione Pal 
del Saturn: è meglio la 
versione Jap o quella 
universale? Varrebbe la pena 
modificarla? Se sì, in quale 
versione? 
Grazie e complimenti per la 
rivista. 

Francesco Santini 

1 . No, no, si, si, sì, si e no. 
Se ti può Interessare, 
sembrerebbe proprio che 
una versione di Tomb Ralder 
3 sia al momento In fase di 
sviluppo e solo per Katana. 
2. Sega continuerà a 
produrre macchine fino 
all'uscita della sua console 
a 128 bit. E' solo una voce. 
3. Er ... Hellol 
4. E' un ottimo tltolo. Al 
secondo posto metterei 
Warcraft e poi Z (vedi 
revelw a pag. 72) 
5. No. 
6 . E' una Idea che terremo 
In debita considerazione, 
spazio permettendo. 
7. Le versioni del Sat si 
equivalgono. Il mio consiglio 
è sempre quello di far 
eseguire la modifica interna 
In modo da non avere 
problemi con cartucce ed 
espansioni varie. 

Hl Fabio, 
mi chiamo Aie e sono un 

felice possessore dei mitico 
N64. La rivista è veramente 
d.o.c. ma tralascio i 
complimenti per farti alcune 
domande. 
1. Com'è Zelda 64? 
2. Perché le software house 
anziché usare cartucce 
grandi, come quella di Zelda 
64 preferiscono comprimere 
i dati? (forse per problemi dì 
costi?) 
3. Che fine hanno fatto la 
cartucce da 800 Mbit? 
4. In che percentuale 
(secondo te) è stato 
sfruttato Il potenziale del 
Nlntendo 64? 
5. Perché il 6400 avrà dischi 
con solo 64 mega di 
memoria (contro i 600 e 
passa di un cd sono davvero 
pochi)? 
6. Potremo avere anche 
dischi più capienti? Quanto 
costeranno i giochi? E il 
lettore? 
7. Come va il N64 nei 3 
mercati mondiali? 
8. Non ti pare che troppi 
lettori tendano a criticare la 
Nintendo ed a esaltare le 

altre console? Che abbiano 
paura della casa di Kyoto? 
Saluti ... 

Alex 

1. In ritardo ma molto bello. 
2. Bravo, ci hai azzeccato! 
3. Per la fortuna del nostro 
portafoglio sono solo una 
remota possibilità (anche a 
seguito dell'uscita del 
6400). 
4. Con Mario 64 penso che 
cl troviamo Intorno a11 '80%. 
Il resto del software si 
attesta (a parte rari casi) su 
llvelll ben Inferiori. 
5. Per limiti legati al tipo di 
supporto ed al costo del 
lettore. 
6. Pare di no. Il prezzo del 
lettore dovrebbe attestarsi 
Intorno al 200$. I giochi fra 
130e14-0. 
7. Bene in America, cosi 
così In Europa, male In 
Giappone. 
8. Bah, se c'è una cosa che 
al momento Nintendo non fa 
è proprio paura. 

e aro Shogun, 
sono un fedele lettore dì 

Mega e possessore di un 
Nìntedo 64 euro e ho da 
porti alcune domande: 
1. Avrei intenzione dì 
acquistare ·wcw· ma non 
sono del tutto convinto ... 
Non è che per caso I 
numerosi lottatori presenti 
hanno la stessa struttura 
poligonale e l'unica cosa che 
li differenzia sono le texture 
e le mosse? 
2. Secondo te, l'area 
esplorabile in Zelda 64 sarà 
ampia quanto la somma che 
dovrò sborsare per portarmi 
a casa la cartuccia? 
3. La conversione di Ghouls'n 
Ghosts per N64 è confermata 
o è solo aria fritta? 
4. Sui numero 47 di MC è 
stata pubblicata una 
password per Doom 64 ma 
con la versione europea non 
funziona ... 
Ciao e grazie, 

Andrea 

1. WCW è un titolo di sicuro 
valore. A parte questo, per 
quel che riguarda Il lato 
coreografico, diversi 
lottatori presentano una 
base poligonale comune 
anche se le varie texutre e 
!'esistenza di diversi tipi di 
costumi riescono a 
mascherare bene questo 
"inconveniente". 
2. lo spero ardentemente. 
3. E' confennata anche se 
al momento Capcom non ha 
rllasclato ancora alcun dato 
ufflclale. 
4. Sorry, a volta capita che 
alcun! codici funzionino su 
una versloi\e e non sulle 
altre. Se possibile vedremo 
di rimediare. 

Mega Console 
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AEROGAUGE 
AEROFIGHTER ASSAULT 
BLASTCORPS 
CAMELEON TWIST 
CLAYFIGHTER 63 1 / 3 
DARK RIFT 
D1DDY KONG RACING 
DOOM64 
DUAL HEROES 
DUKE NUKE'M 
EXTREMEG 
F1 POLE POSITION 
FIFA98 
FIFA 98: COPPA DEL MONDO 
FIGHTER'S DESTINY 
FORSAKEN 
GOLDEN EYE 007 
1SS PRO 
LAMBORGHINI 64 
LYLATWARS 
M.R.C 
MACE 
MAR1064 

159.000 
165.000 
119.000 
135.000 
109.000 
125.000 
135.000 
129.000 
139.000 
135.000 
135.000 
139.000 
119.000 
135.000 
149.000 
159.000 
139.000 
139.000 
135.000 
149.000 

DOOM64 99.000 YOSHY'S STORIES 99.000 RUMBLE PACK+ MEMO. 256KB 
DIDDY KONG RACING 155.000 WINTER OL YMPIC 139.900 VOLANTE + PEDALIERA 
DARK RIFT 75.000 BRAVE SPIRIT 145.000 GUIDA A FINAL FANTASY TACT. 
EXTREMEG 89.000 ZELDA64 CHIAMA GUIDA A FINAL FANTASY VII 
FIGHTER'S OESTINY 99.000 SNOWBOARDING KIDS 119.000 GUIDA A RESIDENT EVIL 2 
LAMBORGHIN1 109.000 BOMBERMAN HERO 149.000 GUIDA A TEKKEN 3 
MACE 109.000 BOMBERMAN WORLD 109.000 JOYPAD COLORATO 
MKSUBZERO 149.000 MEMORY CARD 256 KB 
LEGEND OF MYST1CAL NINJA 155.000 MEMORY CARD 1 MB 
1 080 SNOWBOARDING 155.000 RUMBLE PACK 
NBA COURTSIDE 155.000 ADATTATORE NEW!!! 
RAMPAGE WORLD TOUR 139.000 PER rum 1 GIOCHI. .. 
FORSAKEN 159.000 MACCHINA FOTOG.D1 MARIO 
QUAKE64 139.000 PORTACHIAVI DRAGON BALL Z 
NBA HANGTIME 119.000 PORTACHIAVI EVANGEL10N 
B10FREAKS 155.000 
AEROGAUGE 145.000 
BUSTAMOVE2 139.000 
ALL STAR BASEBALL 169.000 
WARGODS 75.000 

,- # 
snm& STARI (UIORLDllJIDG UIO&OGOffiCS GROUP-

V.BONACINI 59 I 61 41100 MODE!'jlA (ITALY) 
TEL & FAX (+39) 059 27021 O 

SAfURN: vasto assotfimehfo tìtoli USATI e NUOVI 
Vasto assorlirl}enlo tìloli peri PC.CD· GameBoy · ,PlaySfafion ) 

INVIATE LA VS. l!!-MAIL PER UN MI~LIOJJ.E 
SERVIZIO DI AGGIORNAMENTO !!! ! !! 

39.900 
39.900 
55.000 
33.900 
55.000 

39.000 

CHIAMA 
49.000 

CHIAMA 
CHIAMA 
CHIAMA 
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I nomi e 1 marchi sopra r1poi1at1 ~ 
appm.angono a1 leg1tbm1 proprie 

MODENH -

MODEN 
Uia Della Pac , 104/ 106 

angolo G. Guarini 
05 / 359336 

CHI USO MRRTED I' MATTI NR 

PRRMR -T&T UIOEOGAMES 
• Wa Uenezia, 13/ 1 

0521 / 784774 

RE&&IO E I ~R - GAME START 
Uia De Gasperi, 31 C 

ropa 0522/ 334151 

•ro&NR - GAME START 
Uia Piaue,37 H/ B 40100 

051 / 6152943 

BOLO&NR - FUTURE SHOP 

Uia Di Roma, 184 
8544/ 36848 

UITERBO - EHTRABALL 
Uia Baracca, 13 

0761/226838 

CESENR~- HANGAR 
2i U.le Marconi, 355 

8547/645345 

CRRPI - INDIPENDENCE GAME 
U.le Trento Trieste, 57 /H 
~ 859/641395 



[iI]EffiA 
news 

Allo scopo di trovare nuovi sriluppafoti 
esterni per la sua nuova console, Sega 
si è assicurata uno stand al Computer 
Game Developers Conference. Tramite 
il CGDC, SoA Intende awicinarsi a tutti 
i gruppi di sviluppo interessati a creare 
giochi per Dreamcast fomendogtJ tutte 
le infonnazioni che gli consentiranno di 

... 

pianificare nuovi titoli per questa 
macchina. Sega of America ha inoltre 

dichiarato di arer apetto una nuova 
linea d'infonnazione telefonica 

destinata a mettere in stretto contatto 
le terze parti con il personale SoA. 

Sembra quindl che la divisione 
americana di Sega abbia Imparato dai 

propri errori e che abbia finalmente 
capito l'Importanza della prese'nza di 

un ampio gruppo di sviluppatori estemi 
per una console. Il debutto ameripano 

del Dreamcasf potrebbe essere 
accompagnato da una li(le-'Jtp di titoli 

·:.·.:·:-:: più vasta di quanto s'immagini. •. 
.. . . . . 
. ·:. · .. · .. ·. · .. ·.··· ............. 

I "'·. · ,.· • .-:.~: ........... . 

SEGA WORLD 

l :::c apcom ha dato inizio ad un 
::: • • · sondaggio tra i videogiocatori 
•••• giapponesi per decidere quali 

titoli inserire nei prossimi volumi della serie 
Capcom Generatlon. La lista di titoli 
presentata include Son Son, Vulgus, 
Hlgemaru, Exed Exes, Commando, Sectlon 
Z, Gun Smoke, Trojan, Legendary Wlngs, 
Forgotten Worlds, Strider, Magie Sword, 
Mercs, Captaln Commando, Knlghts of the 
Round, Varth, The Punlsher e la saga di Flnal 
Flght. I risultati del sondaggio verranno 
diffusi quest'estate. Ricordiamo che i primi 
due volumi di Capcom Generatlon, previsti 
rispettivamente per agosto e settembre, 
saranno dedicato alle saghe dì 19XX e 
Ghosts'n Gobllns. 
La casa di Osaka ha inoltre annunciato per 
l'estate prossima Street Flghter Collectlon 
2. La compilation conterrà Street Flghter Il , 
Street Flghter Il Champlonshlp Edltlon, 
Street Flghter Il Turbo mentre è incerta la 
presenza del primo Street Flghter. 
Concludiamo con Game Arts che ha 
dichiarato di aver quasi ultimato Lunar 2: EB 
per Saturn. Il gioco sarà più vasto della 
precedente versione prodotta per Mega CO. 
Le aggiunte includono anche un numero 
maggiore di personaggi e nuove sequenze 
animate. Lunar 2: EB sarà distribuito in 
Giappone a partire dal 19 luglio. 

Street Fighter Il Turbo 

PROJECT ~ IL NUOVO RIVALE 
DI DREAMt;AST? 

l :::g opo mesi di voci ed indiscrezioni, sono stati finalmente chiariti alcuni 
::: : ettagli circa il Project X. Contrariamente a quanto sì pensava. il progetto 
••• non è una nuova console, bensì un chipset applicabile ad altre maochine 

come ad esempio un lettore DVD. VM Labs è intenzionata a cedere su licenza la tecnologia 
riguardante il Project X a chiunque ne sia interessato. una politica simile a quella che ha 
portato allo sviluppo del 300 quindi. Si ritiene che le prime macchine che includeranno la 
tecnologia del Project X dovrebbero venir commercializzate entro il prossimo anno. Il costo 
di un lettore DVD dotato dì questo sistema dovrebbe aggirarsi intorno al mezzo milione. 
Prezzo comunque destinato a lievitare leggermente in quanto ì controller ed altre periferiche 
necessarie per l'utilizzo della macchina verranno vendute a parte. I due cavalli di battaglia 
del sistema saranno un potente processore in grado calcolare un miliardo e mezzo 
d'istruzioni al secondo e un sistema di sviluppo che consentirà di realizzare facilmente 
nuovi giochi e conversionì. A partire dal novembre dello scorso anno. VM Labs avrebbe 
consegnato sistemi di sviluppo al ritmo di venticinque al mese. Contando che una stessa 
casa può aver richiesto più di un sistema. si potrebbe credere che il numero degli 
sviluppatori per il Project X dovrebbe ammontare a una ottantina di elementi. Ad attirare 
l'interesse delle software house sarebbe l'elevato potenziale di installato della macchina. 
Se la tecnologia Project X verrà inclusa con un costo aggiuntivo irrisorio in DVD. televisori o 
decoder satellitari digitali. lo standard si diffonderà sicuramente ad un ritmo più elevato 
rispetto ad una normale console. Resta da vedere come verrà accolta la macchina dalle 
software house maggiori, soprattutto quelle giapponesi. Se per il Project X non verranno 
realizzate conversioni dei coin-0p più famosi, rischia di subire la stessa triste sorte di 300 
e Jaguar. Uno dei primi titoli a disposizione per la macchina sarà Tempest 3000, realizzato 
da Jeff Minter. Una demo del gioco dovrebbe venir presentata al prossimo E3 di Atlanta. 
Presto potremo quindi verificare le reali potenzialità di questo sistema. 

Mega Console 



BACKENLODER 
l :::c onosciuto anche con i nomi di Bakken 

::: • • · Roeder e Wachen Roeder (a causa della 
H• • traslitterazione dal giapponese che non 

aveva ancora capito nessuno), Backenloder è il nome 
di un nuovo simulatlon RPG prodotto da Sega per 
Saturn. Come precedentemente annunciato. 
l'ambientazione miscela mondi futuristici dotati però di 
tecnologie basate sulle macchine a vapore. di qui la 
definizione di SteamPunk RPG data al gioco. La 
caratterizzazione dei personaggi è stata affidata a Renji 
Murata, già character designer della saga di Gouketsujl 
e di Groove on Flght per Atlus. Il disegno dei 
meccanismi è stato invece affidato a Takanon Taketani. 
uno degli autori dei modelli per la tecnica dello stop 
motion utilizzata nel film di Zeiram. La colonna sonora 
è stata realizzata da lan McDonald, un ex-componente 
del gruppo musicale rock dei King Crimson. Il terreno di 
gioco è realizzato 
Interamente 
in grafica 
poligonale mentre 
le battaglie 
saranno mostrate 
mediante 
sequenze animate 
in computergrafìca. 
Sega non ha ancora 
annunciato la data 
di uscita di 
Backenloder, il cui 
sviluppo dovrebbe 
essere comunque 
ultimato prima della 
fine dell'anno. 

DEEP FEAR 

1:::5 ega Enterprlses ha diffuso 
••• nuovi dettagli riguardanti la 
::: storia della sua awentura 

poligonale horror intitolata Deep Fear. 
All'inizio del ventunesimo secolo, una 
stazione radar situata In Nevada awista un 
misterioso oggetto proveniente dallo 
spazio. Gli addetti della base seguono 
i'UFO fino al suo inabissamento 
nell'Oceano Pacifico. Non appena verificata 
la veridicità dell'awistamento, la U.S. Navy 
viene Incaricata di controllare l'oggetto 
precipitato utilizzando un sottomarino SSN-
221 Seafox d1 recentissima produzione. La 
missione d1 recupero viene eseguita con 
successo ed il misterioso oggetto viene 
trasportato presso la SSB-01 81g Table, una 
base sottomarina segreta posta 3000 metri 
sotto la superficie del mare. Non appena 
f'SSN-221 si appresta a lasciare la base. 
una sene di misteriose avarie causano un 
suo improw1so cambio d1 d1rez1one a cui 
segue uno disastroso scontro con la B1g 
Table. A peggiorare la situazione, i siluri a 
bordo del Seafox fuoriescono dalle camere di lancio apparentemente senza motivo 
andando a distruggere l'1mp1anto di supporto vitale della base. Intanto dal misterioso 
oggetto proveniente dallo spazio qualcosa sembra prender vita ... Definito come un mix tra 
Resldent Evll e o The Dlnner Table. Deep Fear è senza dubbio uno dei titoli più 
promettenti di quest'anno. Sega ha inoltre dichiarato di aver affidato la realizzazione della 
colonna sonora al maestro Kenji Kawai, l'autore delle eccezionali musiche di Mobile 
Police Patlabor e Ghost In the Shell. Chi teme l'eventuale barriera linguistica della 
versione giapponese del gioco sarà felice d1 sapere che Sega of Europe ha annunciato 
che si occuperà personalmente dell'adattamento per il mercato occidentale. Deep Fear è 
atteso entro il mese d1 luglio in Giappone ed Europa. 
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SEGA RINFODERA LA SUA KATANA E SVELA DREAMCASTI 

I :::::: 11 21 maggio. in una conferenza stampa tenutasi al Akasaka Hotel New Otani, il presidente 
:::::: Shoichiro lrimajiri ha finalmente tolto il velo sulla nuova console di Sega Enterprises. Il 
••• • • • nome definitivo assegnato alla nuova macchina è Dreamcast e le sue caratteristiche 

tecniche vanno oltre alle più rosee aspettative. Come precedentemente annunciato, il cuore della nuova 
console è un processore RISC Hitachl SH-4 a 128-bit (200 Mhz, 360 MIPS/1.4FLOPS) appositamente 
modificato in modo da migliorare ulteriormente le sue caratteristiche nel campo delle applicazioni 
videoludlche poligonali. L'SH 4 a bordo di Dreamcast è stato reso In grado di effettuare calcoli in virgola 
moblle quattro volte più velocemente di un Pentium Il. Il vero punto di forza di Dreamcast è però una 
versione modificata del chip Power VR di seconda generazione in grado di gestire oltre 3 milioni di poligoni 
al secondo! Il chip è inoltre dotato dì un elevato numero di effetti speciali hardware tra cui spicca uno 
speciale sistema di anti-aliasìng. Dreamcast non è comunque una macchina pensata unicamente per I 
giochi poligonali e lo dimostra la presenza sulla macchina di ben 16MB di memoria. Dal punto di vista 
sonoro Dreamcast vanta un chip Yamaha Super lntelligent 
Sound Processor in grado di generare sessantaquattro 
suoni contemporaneamente. Yamaha ha inoltre realizzato 
il CD-Rom 12X utilizzato dalla console. I CD su cui 
verranno distribuiti i giochi utilizzeranno un particolare 
formato proprietario che gli consentirà di contenere circa 
un 1 GB di dati. Il sistema operativo util izzato da 
Dreamcast sarà un Windows CE appositamente modificato 
In modo da rendere più semplice possibile lo sviluppo del 
giochi. La macchina godrà Inoltre di un modem a 33.6 
Kbps destinato al gioco in rete e alla navigazione in 
Internet. Il joypad è un evoluzione del Multicontroller di 

Saturn, non 
è ancora 
chiaro però 
di quanti 
tasti sia 
dotato. I 
pad 
saranno 
disponibili 
nei colori 
rosso, 
giallo, blu e grigio. A Dreamcast potranno essere collegati 
quattro controller contemporaneamente senza bisogno dì 
multHap aggiuntivi grazie alla presenza di altrettante porte 
joypad. All'interno del pad trova alloggiamento quello che 
lo stesso lrimajiri ha definito come Visual Memory System. 
Il sistema, simile al Micro PDA per Sony PlayStation, 
consiste in un'agenda elettronica portatile che ha le 
funzioni di memory card, agenda e calendario. Grazie alla 
sua interfaccia di collegamento, potrete scambiare i 
salvataggi con i vostri amici senza bisogno della console. 

La sua caratteristica più esaltante riguarda però la possibilità di utilizzare Il suo monitor LCD per 
pianificare strategie segrete nelle partite In multiplayer con la console. Il primo gioco previsto per VMS è 
un tie-in del film di Godzilla, simile nella struttura a Pocket Monsters. Dreamcast verrà distribuito in 
Giappone a partire dal 20 novembre ad un prezzo che sarà fissato tra i 20.000 e 30.000 yen (dalle 300.000 alle 450.000 lire). Al momento del suo 
debutto saranno disponibili cinque titoli, che verranno ufficilaizzati a metà settembre e presentati nell'edizione autunnale del Tokyo Game Show. Secondo 
indiscrezioni I candidati probabili sono: Vlrtua Aghter 3 , Super GT, 02, Sega Rally 2 , Sakura Talsen 3 , un gioco di Sonlc, un gioco di Ecco The Dolphln, 
ed un RPG realizzato da Mizuguchl dì AM Annex. Durante la presentazione sono state mostrate due demo che rivelavano le immense potenzialità della 
macchina. La prima consisteva In un estremamente realistico volto poligonale del presidente lrimajiri. La seconda era un'impressionante torre virtuale 
situata su un'isola, il tutto realizzato da AM2 in dieci giorni. Maggiori Informazioni riguardanti la macchina verranno rilasciati da Sega nelle prossime 
settimane, attendetevi quindi un articolo più dettagliato sul prossimo numero di Mega Console. 

~ 
Dreamcast ... 

Mega Console 



STREET FIGHTER ZERO 3 

1:::5 e Capcom ha installato alcune versioni di prova del prossimo episodio 
H•• dell'infinita saga di Street Aghter nella sala giochi Gran· Chateau Arcade di 
:::. Osaka, luogo un cui è solita provare i suol titoli in fase di sviluppo. E' stato 

quindi finalmente possibile ammirare questo atteso picchiaduro ad incontri. Iniziamo con il 
dire che Street Aghter Zero 3 vanterà un numero particolarmente elevato di personaggi che 
sembra sì assesterà intorno ai ventisei elementi nella sua versione finale. Tra i nuovi arrivi 
abbiamo Cocly di Anal Aght, una lottatrice di wrestling chiamata Rainbow Mika, Balrog (Vega) 
e Blanka da Street Aghter 2 , Cammy da X-Men vs Street Aghter ed infine una studentessa 
di nome Karin (rivale di Sakura). Le modifiche apportate alla meccanica di gioco comprendono 
un nuovo sistema per accumulare le Super Combo. Il giocatore potrà scegliere fra tre modalità 
differenti: L'Xism è un sistema simìle ha quello presente in Super Street Flghter Il Turbo. Il 
giocatore può accumulare solo l'energia necessaria per una sola Super Combo che 

costituisce un semplice potenziamento di un colpo 
speciale già in dotazione del personaggio. Il Zism è 
ispirato al sistema presente in Street Flghter Zero. 
Possono essere accumulati tre livelli di Super Combo 
ma non è possibile realizzare le Custom Combo. Il 
livello di Super Combo utilizzato viene ora deciso 
tramite la pressione diretta di un solo pulsante. Al 
pugno o calcio debole corrisponde il primo livello, a 
quello medio il secondo e cosi via ... Dell'ultimo 
sistema, chiamato Vism, non si hanno molte 
informazioni. L'unico dettaglio di cui siamo a 
conoscenza riguarda la possibil itè di realizzare 
Custom Combo la cui durata è notevolmente 
superiore a quella dei precedenti episodi. Tra le altre 
aggiunte vi è un nuovo sistema di Guard Break, 
basato su una nuova barra di resistenza. ed una 
modifica nell'esecuzione delle prese (avanti più due 
pulsanti del pugno). La data di uscita del gioco, 
pronto a 55%, non è stata ancora annunciata. Una 
demo di Street Aghter Zero verrà mostrata al 
prossimo E3, contiamo quindi di fornirvi maggiori 
informazioni sul prossimi numero di Mega Console. 
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news 

NINTENDO WORLD 
•

::R ecentemente il mondo videoludico è stato sconvolto 
•• dall'annuncio dell'inizio di una collaborazione reciproca 
:: • tra due colossi dell'intrattenimento digitale, Square ed 

Electronic Arts. Inaspettatamente quest'evento avrà interessanti 
conseguenze per i possessori di Nintendo 64. Sembra infatti che Square 
voglia produrre giochi per N64 attraverso Electronic Arts. Non è ancora 
chiaro quali titoli saranno prodotti, le possibilità sono comunque infinite 
e tutte estremamente allettanti. Parlando di conversioni attese, 
Psygnosis ha annunciato la sua line-up di titoli per Nintendo 64. Già in 
fase di sviluppo sono F1 '98, Destructlon Derby, uno sparatutto in terza 
persona intitolato ODT e l'attesissimo Wlpeout 64 . Prevista per 
novembre, la futuristica simulazione di guida di Psygnosis vanterà una 
nuovo Tournament Mode, la possibilità di fermarsi ai box, uno 
specchietto retrovisore ed una emozionante modalità a quattro giocatori. 
Si sta lentamente materializzando anche il prossimo episodio di Oonkey 
Kong per Nintendo 64. Intitolato Donkey Kong World, sarà un platform 
poligonale sulla falsariga di Mario 64 e Banjo-Kazooie. Inizialmente 
previsto per 6400, verrà invece distribuito in cartuccia entro 
quest'inverno. 
Acclaim ha dichiarato di aver affidato alla divisione texana di Iguana, gli 
stessi di Turok e NFL Quarterback Club '98, la trasposizione digitale per 
N64 del bizzarro cartone animato South Park. Nessun dettaglio 
riguardante il gioco è stato ancora rivelato, sembra comunque che una 
versione preliminare di South Park 64 verrà mostrata al prossimo E3. 
Acclaim si è inoltre dichiarata interessata a produrre un gioco per 
Nintendo 64 ispirato ad un suo fumetto intitolato Bloodshot. la divisione 
britannica di Iguana starebbe già lavorando al concept del gioco. 
Activison ha confermato di aver assegnato a Angel Studios la 
conversione di Nightmare Creatures per Nintendo 64. Questo gioco 

Madden 99 

Mega Console 

d"azione horror poligonale 
dovrebbe vedere la luce 
entro la fine dell'anno. SCI 
ha confermato di voler 
distribuire Carmageddon 2 
per Nintendo 64 entro 
l'inizio del prossimo anno. 
Il gioco vanterà un numero 
maggiore di tracciati e 
piloti rispetto al 
precedente episodio (su 
PC) oltre che un livello di 
violenza estremamente 
superiore. Resta da 
vedere quanto del gioco 
verrà censurato dalla 
immancabile inquisizione 
nintendiana. Take 2 
lnteractive sta 

L 'Academy of lnteractive Atfs and Sdences (AIASJ 
ha recentemente annunciato che la prima persona 

a ricevere il premio Hall of Fame Award sarà 
l'uomo più rappresentativo di Nintendo, S/(igetV 

Miyamoto. Il presidente deU'AIAS Jim Chame ha 
dichiarato che l'Accademia ha istituito questo 

premio per ricompensare gli individui che hanno 
maggionnente contribuito allo sriluppo del mondo 
.. videolutlico. Requisito che Miyamoto, a cui 
· ·. · dobbiamo la creazione dei più popolati giochi .. · Nintendo, soddisfa pienamente. Il padre 

deU'idraulico più famoso del mondo venà 
premiato il 28 maggio all'E3 di Atlanta, fiera nella 

quale venanno presentati numerosi nuovi titoli per 
Nintendo 64. Attendetevi quindi grandi sorprese 

nel prossimo numero di Mega Console. 

A cura di Diego Cortese 

collaborando con Gathering of Oevelopers lnc. per produrre una nuova 
simulazione di 4X4 per Nintendo 64. Sviluppato da Terminal Reality e 
Edge of Reality, questi ultimi realizzatori del motore 30 di Monster Truck 
Madness 2 per PC, 4X4 Mud Monster dovrebbe venir completato entro il 
prossimo anno. Electronic Arts ha recentemente annunciato che NFL 
Madden '99 sarà realizzato in alta risoluzione. Il gioco verrà distribuito in 
America a partire da quest'autunno. lnfogrames ha confermato la 
conversione di V-Rally per Nintendo 64. Reintitolato V·Rally '98 Arcade 
Championship Edition vanterà macchine aggiornate, otto ambientazioni 
differenti e consentirà di giocare in quattro contemporaneamente. Titus 
ha dichiarato che Superman: The Anlmated Serles conterrà una modalità 
a quattro giocatori. Questo Multiplayer Mode consisterà in uno scontro 
tutti contro tutti nel quale i giocatori combatteranno volando su dei non 
ben identificati veicoli. Titus ha inoltre puntualizzato che utilizzerà le sue 
licenze di Hercules e Xena per produrre due giochi differenti i cui 
salvataggi saranno però compatibi li. Sarà quindi possibile utilizzare armi 
o personaggi di un gioco nell'altro. lmagineer ha due nuovi titoli in fase 
di svi luppo per Nintendo 64, due dei quali sono giochi di ruolo. Desert 
lsland, intitolato No Man's lsland in Giappone, sarà un RPG poligonale 
con alcuni elementi da simulazione. Ben più tradizionale sarà invece 
Suu, definito come un classico gioco di ruolo di scuola giapponese. 
Entrambe i titoli sono prodotti per 6400. Koei ha in fase di sviluppo uno 
sparatutto in terza persona poligonale per Nintendo 64 intitolato 
Wlnback. Un filmato del gioco verrà mostrato al prossimo E3. 
Concludiamo con Konami che ha aggiunto alla sua line-up di titoli per 
Nintendo 64 un gioco dal nome Survivor: Day 1 senza però fornire 
dettagli a riguardo. Il gioco 
dovrebbe venir mostrato 
durante il prossimo Electronic 
Entertainment Expo, 
attendetevi quindi maggiori 
informazioni sul prossimo 
numero di Mega Console. 

Superman 



MILO'S ASTRO LANES 

l :::D agli autori di Robot ron 64 è in arrivo un futuristico gioco di 
11• • bowling intitolato Mllo's Astro Lanes. Il gioco consiste in 
::: ' pratica in un bowling con elementi da mini-golf. Ad 

intralciare la corsa della vostra palla vi sono infatti curve, salti e diversi 
altri tipi di ostacoli. La caratterizzazione dei personaggi e l'ambientazione 
di gioco vanta uno stile molto fumettoso ispirato ai classici cartoon 
americani. Il controllo del giocatore, gestito interamente tramite la leva 
analogica, consente una grande varietà di tecniche utilizzabili. Con un po' 
di esperienza potrete riuscire a dare alla palla gli effetti più stravaganti 
come saltare un ostacolo o voltare un angolo. Le modalità di gioco fino ad 
ora annunciate comprendono un campionato, un Puzzle Mode ed un 
Multiplayer Mode. Distribuito da Crave Entertainment, Mllo's Astro Lanes 
è previsto in America entro il mese di novembre. 

EXTREMEG-2 
;

:::p robe sta attualmente lavorando ad una nuova versione per 
::: • . Nintendo 64 del futuristico simulatore di guida Ext reme G. 
H• • · · La prima caratteristica che risalta dalle immagini fornite del 

gioco è un'estrema riduzione dell'effetto nebbia. Sarà quindi possibile 
correre a tutta velocità lungo i contorti circuiti del gioco senza il timore di 
vedersi improwisamente materializzare una curva o un ostacolo a pochi 
centimetri dal proprio naso. E' stato inoltre notevolmente incrementato il 
dettaglio grafico dei mezzi che ora reagiscono con l'ambiente circostante. 
Le rigide motociclette del precedente episodio saranno quindi solo uno 
spiacevole ricordo. Parlando dei mezzi a disposizione, Probe ha 

annunciato di aver incluso sedici 
veicoli dotati di un arsenale 
completamente rinnovato. I circuiti, 
che vantano ora scorciatoie segrete, 
ammontano a trentadue tra diurni e 
notturni. Non c'è quindi da 
meravigliarsi se il gioco occupa ben 
128 Mbl Acclaìm prevede di 
commercializzare Extreme G-2 entro 
il mese di ottobre. 

QUAKE2 

l :::•a• : ctivision ha annunciato ufficialmente di aver dato inizio ai 
:::• lavori di sviluppo della conversione di Quake 2 per 
••• • Nintendo 64. Lo svi luppo del gioco è stato affidato ad 

Aaron Seeler Productions a cui dobbiamo la conversione di Doom per 
N64. Activision non ha voluto svelare dettagli precisi riguardanti il gioco. E' 
stata assicurata comunque una modalìtà multigiocatore, sebbene non sia 
certo se consentirà il gioco contemporaneo di due o quattro persone. La 
casa produttrice si augura di ultimare Quake 2 entro Natale. Una prima 
demo del gioco dovrebbe venir presentata al prossimo E3 di Atlanta, 
attendevi quindi maggiori informazioni al più presto. 

WAIALAE COUNTRY CLUB: 
TRUE GOLF CLASSIC 

l :::N intendo of America ha dichiarato di voler distribuire nel 
••• mercato occidentale la simulazione golfistica August a 
••• 6 . Il ••• • Masters 98 (recensita a pag. 4) sviluppata da a 

giapponese T & E Soft. Reintitolata Waialae Country Club: True Golf 
Classics, la versione americana del gioco sì differenzierà 
profondamente da quella 
nipponica. Per motivi di 
licenza, l'ambientazione 
è stata infatti sposata 
nei campi di Waialae di 
Honolulu. Inoltre T & E 
Soft si sta impegnando 
per apportare svariati 
miglioramenti cosmetici 
al gioco in modo da 
cercare dì risolvere i 
problemi che 
affliggevano la sua 
versione originale. True 
Gol f Classlcs offre un 
accurato sistema di 
controllo ed una 
meccanica di gioco 
particolarmente 
realistica. Il gioco vanta 
inoltre sei modalità di 
gioco differenti che 
comprendono torneo, 
addestramento, partite 
in solitario o in coppia. T 
& E Soft dovrebbe 
completare 
l'adattamento del gioco 
entro il mese di luglio. 

Mega Console 



SHADOWGATE 64 

11:: • . emco ha dichiarato di aver Iniziato una collaborazione con 
:: · l'americana Infinite 
•• • Ventures per 

produrre un nuovo episodio della 
saga di RPG Shadowgate su 
Nintendo 64. Intitolato 
prowisoriamente Shadowgate 64: 
The Trlals of the Four Towers, 
baserà molti del suol elementi 
sulla precedente versione NES del 
gioco uscita nel 1989. Attendetevi 
quindi complessi labirinti ricolmi di 
trappole e mostri da esplorare con 
una prospettiva in prima persona. 
Kemco ha annunciato che il gioco 
godrà di un complesso mondo 
poligonale che offrirà una grande 
libertà di movimento al giocatore. 
Shadowgate 64 si prospetta quindi 
come un gioco di ruolo dalla 
linearità particolarmente ridotta. 
Grazie alla suddetta 
collaborazione tra Kemco e 
Infinite Ventures Il gioco godrà di 
una uscita contemporanea in 
Giappone ed Occidente nel mese 
di dicembre. 

NASCAR'99 

ll::EA Sports ha finalmente diffuso le prime immagini di 
:: :NASCAR '99 per Nintendo 64. Il gioco includerà tutti I 
• • circuiti, piloti e macchine del campionato NASCAR oltre che 

effetti sonori campionati direttamente nel circuiti. Il gioco godrà Inoltre di 
un commento parlato realizzato da due storiche figure del campionato 
NASCAR americano. EA Sports non ha ancora specificato una data precisa 
d'uscila del gioco. 

Mega Console 

LEGEND OF THE RIVER 
KING 64 

I
•••~· e simulazione ittica di Natsume Legend of the Rlver Klng è 
::: : : ~n fase di adattamento per il mercato occidentale. Il gioco, 
::: he consiste In una miscela tra una simulazione di pesca ed 

un RPG, vi mette nei panni di un esperto pescatore che vaga per il mondo 
a caccia del leggendario 
pesce guardiano. Legend of 
the Rlver Klng vi mette nelle 
condizioni di utilizzare quattro 
differenti tecniche di pesca 
con le quali potete catturare 
fino a cento differenti tipi di 
pesce. Questi ultimi sono 
realizzati interamente in 
grafica poligonale e vantano 
un comportamento studiato 
in modo che risulti il più realistico possibile. I controlli si effettuano 
principalmente tramite la leva analogica e vantano la compatibilità con il 
Rumble Pack. La versione americana di legend of the Rlver Klng verrà 
commercializzata da Natsume entro la fine dell'anno. 

GAMEBOY CORNER 

l:::N intendo ha distribuito un 
::: disegno creato al computer del 
... • suo nuovo portatile a colori. A 

giudicare dall'Immagine mostrata, Il Color 
GameBoy appare di dimensioni piuttosto 
contenute. Un vantaggio che ne favorirà 
sicuramente la diffusione. L'uscita di 
Color GameBoy è confermata per 
quest'estate in Giappone. Per Il portatile 
Nintendo, THQ ha recentemente 
annunciato di voler convertire l'awentura 
della LucasArts Yoda Storles, ambientata nel 
mondo di Star Wars. Il gioco si compone di numerose 
missioni nelle quali potete Incontrare numerosi protagonisti della saga di 
Guerre Stellari, dal maestro Yoda agli assaltatori Imperiali. Yoda Storles 
verrà distribuito a partire dal mese di novembre. Concludiamo con una 
notizia che si tradurrà sicuramente in un abbassamento del costi dei 
giochi per GameBoy oltre che ad una netta riduzione del tempi di 
produzione del giochi. Nintendo ha Infatti concesso alle terze parti di 
produrre direttamente le cartucce per GameBoy del titoli da loro creati. Le 
case produttrici non saranno quindi più costrette ad attendere i lunghi 
tempi di produzione della Nintendo né a pagare la grande ·w per il 
trasferimento su cartuccia dei loro giochi. Se questa nuova politica darà i 
frutti sperati, Nlntendo ha in progetto di applicarla anche all'N64 con i 
risultati che potrete facilmente Immaginare. 
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.... 
E difficile pensare di migliorare un 

titolo che, onestamente, ha ben 
pcche pecche e difetti; i 

programmatori di Konami hanno però 
deciso di tentare questa impresa e stanno 
dando gli ultimi ritocchi a lntematlonal 
Superstar Soccer 98 , nuova edizione della 
migliore simulazione calcistica per 
Nintendo 64. Ma quali sono le novità che 
sono state lnsente per migliorare il look 
del gioco e per rendere la struttura ancora 
più realistica e divertente? A livello grafico 
non ci sono da segnalare numerose 
variazioni; in generale gli sviluppatori 
hanno ridisegnato buona parte delle 
animazioni, che ora sono decisamente più 
fluide. oltre ad aver aggiunto alcune 
giocate altamente spettacolari. E' stata 

Inoltre aumentata 
leggermente 

la velocità di 
gioco, 
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senza però eccedere in questo campo e 
raggiungere i livelli irreali di altre 
produzioni del genere. Novità senza dubbio 
interessante, a livello tecnico, è l'aggiunta 
di un'ulteriore visuale che offre una nuova 
inquadratura di gioco; oltre Infatti alla 

possibilità di utilizzare lo zoom per 
awicinarsi (o per allontanarsi), come 

accadeva nella versione originali, è 
possibile ruotare l'inquadratura di 
90 gradi, giocando quindi con una 

visuale che ricorda quella, tanto 
per fare un esempio, di 
Formatlon Soccer. Oltre a tutte 
queste novità, che influenzano 

in maniera evidente la struttura 
di gioco, sono state apportate 
anche alcune modifiche che. 

pur non avendo una particolare 
importanza a livello pratico, 
mostrano in maniera evidente 
la cura posta dal programmatori 
nella realizzazione di 15598. 

Sono state aggiunte nuova 
animazioni ogni 

volta che viene 
segnata una 
rete (per 
esempio Il tuffo 
alla 
Klinsmann ... ), il 

sistema del 
replay è stato 

riprogettato e ora ogni 
azione importante (i gol e 
le sanzioni disciplinari da 
parte dell'arbitro) è vista 
da una serie di 
inquadrature con risultati 
spettacolari e, infine. sono 
stati aggiunti nuovi tocchi 

di classe durante la partita, quali l'entrata 
In campo di due barellieri in caso di 
Infortunio o il cambiamento delle 
condizioni climatiche nel corso 
dell'Incontro (se una partita inizia di 
pomeriggio, al termine della gara sarà 
certamente più buio ... ). Per quanto 
riguarda il sonoro invece, non sono da 
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Per muovere il giocatore in lntematlonal Superstar Soccer 98 vengono utilizzati quasi tutti i tasti presenti sul joypad, compreso owiamente il 30 
Stick. Sono dispcnibili 3 differenti settaggi del sistema di controllo e, anche se sono tutti semplici e ben realizzati, non è facile imparare subito ad 
utilizzare giocate come la rovesciata, le finte e altre azioni spettacolari. Ecco quali sono le mosse principali a dispcsizione ... 

C SINISTRO 
Se vedete Il portiere lontano dai 
pali, premete questo tasto per 
eseguire un pallonetto e 
divertitevi nel vedere l'estremo 
difensore correre a tutta velocità 
per recuperare la pcsizione. 

PAD ANALOGICO 
Utilizzate Il pad analogico per 
muovere i giocatori in tutto il 
campo e per controllare le 
situazioni di gioco fermo quali 
calci di punizione, rimesse 
laterali e calci d'angolo. 

CALTO 
Questo tasto viene utilizzato per 
eseguire un lento e preciso 
passaggio verso un compagno, 
ideale soprattutto se si deve 
evitare la trappcla dell'offside. 

C DESTRO 
Battere Il Brasile e l'Italia 
richiede molta pazienza e abilità, 
quindi utilizzate l'uno-due per 
riuscire a liberare i vostri 
giocatori; questa giocata è 
ideale soprattutto nei pressi 
dell'area di rigore o sulla fascia. 

Il tasto B è utilizzato per tirare in 
porta; tenetelo premuto per 
eseguire una conclusione tesa e 
potente oppure esercitate una 
breve pressione per tirare con 
maggiore precisione. 

C BASSO 
Se un difensore si trova alle 
vostre spalle e vi sta per 
raggiungere, utilizzate questo 
tasto per aumentare la vostra 
velocità. 

TASTO A 
Se volete arrivare nei pressi 
della porta, dovrete pur passare 
la palla ai vostri compagni; è 
proprio questa la funzione del 
tasto A. 

C----------------------------------------------- ~ 

Utlll:zzate Il radar per controllare la 
posizione del compagni di squadra e per 
passare la palla 

segnalare particolari novità; non sappiamo 
chi verrà utilizzato per la telecronaca nella 
versione nlppcnlca mentre, per l'edizione 
europea il commento dovrebbe essere 
affidato a Tony Gubba, esperto della BBC 
(non ci sono notizie di una localizzazione 
italiana del gioco); per quanto riguarda 
l'aspetto più prettamente tecnico, bisogna 
evidenziare che la qualità sia degli effetti 
che del parlato è eccezionale, 
probabilmente Il migliore mai sentito sul 
Nintendo 64. 

Of>ZIOOE CHE~ 
In lntematlonal Superstar Soccer 98 sono 
presenti sei differenti modalità di gioco 
che possono accontentare tutti gli 
appassionati del genere; oltre infatti al 
classico incontro amichevole e alla lotteria 
dei rigori, si può prendere parte a una 
sessione di allenamento, indispensabile 

La punizione del Brasile si Infrange 
contro la barriera ••• 

GOOOOOAAAAALLLLLlllllll Pensate che 
sia finita qui? Invece no, dopo aver 
segnato I giocatori cominciano un lungo 
festeggiamento 

per imparare al meglio le varie giocate 
dlspcniblli, oppure partecipare a due 
diversi tipi di tornei denominati 
lnternational Cupe Wortd League. Non 
manca Poi l'ormai classica modalità 
scenario in cui il giocatore prende parte ad 
alcune partite storiche cominciando però 

Qualunque cosa facciate In campo, Mr Gubba, 
telecronista della BBC, commenterà le azioni In campo 

In lntematlonal Superstar Soccer 98, per accontentare 
tutti I giocatori, sono state Inserite due visuali differenti 
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L'Intelligenza artlflclale è notevolmente aumentata e ora è molto più dlfflclle realizzare 
un goal 

Riuscirà l 'Inghi lterra a segnare Il gol del 
vantaggio? 

da una situazione di svantaggio; In pochi 
minuti quindi bisogna riuscire a ribaltare il 
risultato per completare questa difficile 
prova. Tra le novità nel campo delle opzioni 
bisogna segnalare la possibilità di 
selezionare lo stadio tra gli otto disponibili, 
alcuni dei quali sono basati su impianti 
reali, come quello di Saint-Denis, che sarà 
sede della finale del prossimo campionato 
mondiale. Senza dubbio interessante 
Infine la possibilità di · motivare• I propri 
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Oltre alla condizioni cllmatlche è 
possibile settare anche altrl parametri, 
quale la condizione fisica del giocatori e 
l 'abllltà del portieri 

giocatori in base al risultato della 
partita; questo vuol dire che, attivando 
l'apposita opzione è possibile mutare 
il comportamento del giocatori in 
campo in base al risultato. Se, per 
esempio, si sta perdendo 2-0, i 
giocatori cercheranno di attaccare e 
di pressare la squadra awersaria per 
recuperare il risultato mentre, 
vincendo 5-0, il ritmo di gioco sarà 
certamente più blando e lento. 

Ur~ 
Prima di cominciare a giocare non resta 
che selezionare la formazione preferita tra 
quelle disponibili; I programmatori hanno 
incrementato Il numero di team presenti, 
portandolo a un totale di 54, Inserendo 
oltre alle squadre più famose e popolari 
(Brasile, Italia, Argentina, Germania ... ) 

Da questa posizione è dlfflclle sbagliare Il goal, 
soprattutto se si sta giocando contro una formazione 
piuttosto debole 

anche del team di secondo piano e di 
minore Importanza. Non sono molte le 
novità da segnalare, almeno da quanto 
abbiamo potuto vedere, nell'incontro vero 
e proprio; oltre Infatti a diversi 
miglioramenti a livello grafico e a un 
incremento della difficoltà (ora, al contrario 
di quanto accadeva nella versione 
giapponese, segnare è diventata una 
impresa meno agevole) il resto è rimasto 
quasi Invariato. E' fondamentale, se si 
vogliono avere speranze di vittoria, 
imparare a utilizzare al meglio le differenti 
giocate disponibili; se 
infatti i controlli 
base sono 
abbastanza 
semplici, è 
necessario 



comunque sa~ 
come dosare la 
potenza di ogni tirc, 
(che corrisponde al tempo 
di pressione dell 'apposito tasto) oltre a 
utilizzare al meglio l'ef fetto che può essere 
impresso alla palla mediante la pressione 
del tasto Z e di una direzione. Nulla è 
cambiato anche nell'impostazione delle 
conclusioni da fermo; punizioni e calci 
d'angolo vengono sempre indirizzati 
mediante l 'utilizzo di una freccia mentre 
per i rigori resta il quadrato colorato che 
indica la direzione della conclusione. In 
definitiva, I programmatori hanno tentato di 
risolvere i pochi problemi che riguardavano 
la versione originale e, da quanto abbiamo 
visto, sembra proprio che ci siano riusciti. 
Non ci resta quindi che attendere l 'uscita 
della versione definitiva che dovrebbe 
essere prevista per l'inizio di giugno nella 
versione giapponese e per settembre nella 
versione europea, cioè quella di queste 
pagine. 

r-~-------------~-, 
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I Non importa quale sia la condizione climatica in cui I 
I preferite giocare a calcio visto che in lntematlonal I 
I Superstar Soccer 98 sono state inserite praticamente I 
I tutte le possibilità. Ogni condizione climatica, oltre ad I 
l avere diversi effetti grafici, ha varie ~onsegu~~ze che I 
I influenzano il gioco e la tattica che s1 deve utilizzare. I 

· ~~ I I Non c'è niente di meglio che giocare una partita di I 
I calcio in una giornata soleggiata. Condizione ideale I 

per le squadre più tecniche, anche grazie alla limitata 
presenza del vento; l' unico 
problema di questo clima è 
che, a causa della 
temperatura elevata, i 
giocatori si stancano 
abbastanza velocemente. 

PIOGGIA 
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Giocare nel fango, oltre che non particolarmente 
comodo, non è neanche molto semplice; con la 

pioggia infatti la palla tende ~~I~~ 
a schizzare in maniera t;;, 
imprevedibile, i giocatori si 
muovono con minore 
velocità e diventa molto più 
difficile controllare i tackle 
in scivolata. 

NEVE 
La neve è certamente la peggiore delle condizioni in 
cui si può giocare una partita di calcio; questo clima 
artico infatti rende difficile 
sviluppare una buona tattica 
di gioco, anche perché i 
calciatori tendono a 
scivolare abbastanza 

spesso. .J L-----------------
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A 
nche se Turok: Dlnosaur Hunter 
è stato superato da titoli quah 
Goldeneye 007, Quake e Duke 
Nukem 64, non c'è dubbio che il 

gioco di Acclarm abbia avuto un ruolo 
fondamentale nella produzione di titoli per 
Nintendo 64. Mai rnfattr uno sparatutto in 
pnma persona era stato realruato con cosi 
grande cura a hvello grafico e. malgrado la 
presenza dr alcune pecche a livello 
strutturale, Turok era, e rimane ancora 
adesso. un titolo divertente e giocabile. 
Ora finalmente. a più d1 un anno di 
distanza dall'uscita dell'onginale, è quasi 
pronto 11 sequel che, con notevoli 
innovazioni (è presente addirittura 
un'opzione multrplayer) spera d1 ripetere. 
se non superare, il notevole successo del 
primo ep1sod10. Il gioco riparte dal punto in 
cur era terminato Turok: Dlnosaur Hunter. 
quindi se non avete mai provato questo 
titolo potreste rimanere leggermente 
confusi da quanto sta accadendo 
nell'introduzione. Ecco comunque un breve 
riassunto dr quanto sta succedendo: dopo 
aver sconfitto rl malvagio Campargner. al 
termine della pnma awentura. Turok 
decide (trovata veramente brillante ... ) di 
distruggere il Cronoscettro, l'arma più 
potente e pericolosa dr tutto 11 gioco. 
scagliandola all'interno dr un vulcano 
attivo. Questa azione ha casualmente 
risveghato una bestia feroce che risponde 
al nome di Primagen che. intrappolato 1n 
una nave spaziale (a sua volta racchiusa 
da uno scudo magnetico prodotto da 
cinque poli energetici), è pronto a tutto pur 
d1 riuscire a hberars1 e conquistare il 
nostro pianeta! 

l>h-SOU O m COM!>AGNI!i-
La modalità d1 gioco in singolo è 
denominata "Quest Mode". Con 11 
Pnmagen pronto a tutto pur d1 liberarsi 
dalla sua prrgrone, Turok deve agrre con 
rapidità e decisione per nuscrre a sventare 
questa ennesima minaccia. Il compito 

fondamentale del nostro eroe è di 
proteggere I cinque poli energetici 
combattendo contro tutta una serie di 
feroci e pencolos1ss1me creature 
(probabilmente Turok avrebbe fatto molto 
megho a tenersi 11 Cronoscettro invece di 
lanciarlo nel vulcano, visto 1 problemi che 
questa azione gli ha 

Anche se la maggior parte del nemici non era 
presente nella versione da noi provata, in questa 
immagine possiamo ammirare in lontananza un 
Hulk che, sicuramente, è pronta ad attaccare 
chiunque osi avvicinarsi troppo 
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causato ... ). Questa modalità d1 gioco è 
molto simile alla versione originale: ogni 
livello è diviso in diverse sezioni, separate 
tra d1 loro da bamere naturali o da scudi dr 
energia. L'unico modo per riuscire a 
superare questi ostacoli è raccogliere 
diversi oggetti quali chiavi, talismani sacri 
o armi, oltre a un'icona speciale 
rnd1spensablle per terminare ogni livello: 
una volta trovati tutti questi oggetti e 
superate le vane insrdre che compongono 
ogni stage, non manca rl classico 
incontro/scontro con un gigantesco 

mostro di fine livello. Sfortunatamente 
non abbiamo avuto modo d1 vedere 

nessuno degli otto boss d1 fine 
livello, ma fonti molto attend1b1h c1 
hanno rivelato che si tratta dr 
creature gigantesche dotate d1 
resistenza e potenza raddoppiate 

Turok deve raccogliere delle icone speciali per poter 
superare ogni singolo stage 



rispetto a quelle del prìmo episodio. Se 
quindi non ci sono da segnalare 
grandissime novità a livello strutturale, 
bisogna comunque sottolineare che i 
programmatori hanno posto rimedio a una 
delle principali lacune del primo episodio 
della serie, owero la mancanza di una 
opzione multiplayer. Ora infatti è possibile 
giocare con tre amici in tre diverse 
modalità di gioco, Team Battle, Bloodlust 
Death Match Mode e Frag Mode; 
selezionando la prima opzione si affronta 
una sfida di gruppo in cui non è possibile 
eliminare o ferire i compagni d'awentura. 
Nelle rimanenti due opzioni invece, si 
partecipa a una vera e propria caccia 
all'uomo (o al mostro, a seconda del 
personaggio selezionato) tutti contro tutti 
in cui lo scopo principale del gioco è 
proprio quello di eliminare qualsiasi 
creatura appare sullo schermo. Sono 
queste due, a nostro modesto parere, le 
modalità più divertente perché, anche se 
la sfida di gruppo offre qualche spunto 
interessante, poter eliminare (sempre in 
maniera simulata) i propri amici è 
certamente più soddisfacente e 
galvanizzante. 

VlU.LUJNlMMJ 
Gli sviluppatori ci avevano assicurato che 
Turok 2 sarebbe stato notevolmente più 
violento del suo predecessore e, da 
quanto abbiamo avuto modo di vedere. le 
promesse sono state mantenute. Ogni tipo 
di creatura infatti utilizza una differente 
tecnica d1 combattimento e, in generale, 
l'intelligenza artificiale dei mostri è 
notevolmente aumentata. Ora infatti, oltre 
a essere più veloci e resistenti (e quindi 
più d1fficill da eliminare), i nemici hanno, 
per esempio, imparato a nascondersi 
dietro agli alberi, o ad altre costruzioni 
presenti sul fondale, e ad attaccare di 
sorpresa una volta che l'ignaro eroe si 
awicina. Owiamente, per poter far fronte a 
delle creature cosi potenti e pericolose, 
bisogna possedere una serie di armi 
adatte a ogni situazione; anche in questo 
settore i programmatori hanno svolto un 
lavoro più che apprezzabile, con armi che 

variano dai classici e primitivi coltelli e 
archi con frecce, a più interessanti cannoni 
a fusione e pistole a raggi congelanti. Il 
numero totale degli armamenti presenti 
ammonta a 24 e, purtroppo, anche in 
questo caso non abbiamo avuto modo di 
visionarle tutte; su uno dei prossimi 
numeri comunque (già forse nel prossimo 
o nel reportage dell'E3 di Atlanta) vi 
forniremo ulteriori informazioni su un titolo 
che deve essere certamente considerato 
uno dei giochi più attesi dai possessori di 
Nintendo 64. E ora, prima di concludere, 
possiamo dare il via alla solita intervista 
esclusiva ... 

~ LlGU'NllJ 
Tra una partita e l'altra abbiamo trovato 
qualche minuto per parlare con Oavid 
Dienstbier, uno deglì sviluppatori principali 
di Iguana. Vediamo cosa pensa David della 
loro ultima produzione e cerchiamo di 
scoprire qualche altro segreto di Turok 2. 
MEGA CONSOLE: Avete sfruttato I 
consigli che sono venuti da tutte te 
persone che hanno giocato al primo 
episodio della serie? 
OAVIO OIENSTBIER: Assolutamente. La 
nostra più grande responsabilità nello 
sviluppare Turok 2 era di rendere felici e 
soddisfare gli acquirenti. I consigli da tutti i 
fan dell'originale, ma anche da chi ha 
odiato Turok: Dinosaur Hunter, hanno 
ricoperto un ruolo fondamentale nella 
produzione. 
MC: Quanto siete stati Influenzati da film 
quall, per esempio, " The Lost World" ? 
DO: Sono fortemente influenzato da tutto 
quanto riesce a far scorrere il sangue nelle 
vene: film, libri, fumetti, qualunque cosa in 
grado di regalare un'emozione. 
MC: Avete visto In Turok 2 la posslbllltà 
di Inserire particolari che non erano 
presenti nell'origlnale? 
DO: Si. Ogni progetto è un'opportunità di 
fare cose che non erano state possibili nel 
precedente. Nuove idee, metodi di 
programmazione e molte altre cose 
vengono costantemente studiate durante 
la realizzazione di un titolo. Per esempio, 
la quantità di idee che non siamo riusciti a 

Questo tunnel pot.rebbe essere l 'unica via di fuga per Turok 

Provate a guardare come è realizzata questa statua 
(con le curve!) ; la cura per I dettagli è veramente 
Impressionante 

Se pensate, vedendo queste Immagini, che Turok 2 sia 
un bel gioco, dovreste aspettare a vedere la versione 
flnalel 

r----------~------, 
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In Turok 2 sono presenti otto diversi livelli, ognuno 
caratterizzato da una differente ambientazione. Gli 
Iguana ci hanno consentito di provare solamente I 
primi tre stage; ecco quindi un resoconto di quanto 
abbiamo visto: 
The Port Of Adia 
Turok arriva in questo porto, un tempo ricco di vita, 
giusto in tempo per scoprire che le forze malvagie 
controllate da Primagen hanno distrutto l'intera area; I 
palazzi sono stati bruciati e devastati e la popolazione 
barbaramente sterminata. Tutto ciò che rimane, oltre 
owlamente a creature mostruose da affrontare, sono 
scheletri e carcasse umane circondate da awoltol 
affamati. 
Slaughter By The Rlver Of Soul 
Ancora una volta, gli abitanti di questa città sono stati 
violentemente sterminati dal soldati di Primagen. La 
città stessa, un tempo caratterizzata dalla presenza di 
bellissime costruzioni e di mosaici, è devastata e 
completamente distrutta; attenzione anche al fiume 
che, nella maggior parte del suo corso è stato 
awelenato ... 
The Death Marshes 
Le Oeath Marshes sono dei luoghi non 
particolarmente accoglienti; una fitta coltre di nebbia 
infatti ricopre tutte queste zone, con sabbie mobili 
pronte a risucchiarvi ad ogni minimo errore. SI dice 
che Il corso principale del fiume delle anime passi 
attraverso queste paludi, ma per trovarlo bisogna 
attraversare il campo dei Purr-Lin, una razza che non 
prova molta simpatia nei confronti degli esseri 
umani. .. 

L-----------------~ 
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DO: Oh cielo, si. Questo è 
il motivo per cui Turok 2 ha 
richiesto un tempo di 
sviluppo uguale a quello 
dell'originale. Comunque 
Turok è stato per noi un 
titolo speciale, per cui 
abbiamo voluto fare di 
tutto pur di realizzare un 
nuovo episodio che 
potesse essere 
considerato ben più di un 
semplice sequel. 
MC: Quale pensate sia Il 
più evidente 
miglioramento rispetto al 
primo episodio della serie? Nessuna parte della città è scampata all 'assalto delle 

truppe comandate dal Prlmogen 
DO: Escludendo la grafica, 

direi che il layout dei livelli e Il design in 
generale è l'aspetto che ha subito i 
miglioramenti più evidenti. Ora viene 
richiesta una maggiore attenzione 
nell'esplorazione, non tanto per terminare 
una singola missione, quanto per finire il 
gioco vero e proprio. 

inserire in Turok 2, e che molto 
probabilmente verranno sfruttate per il 
nostro prossimo progetto, è veramente 
notevole. 
MC: Guardando al passato, c 'è qualche 
aspetto di Turok: Dlnosaur Hunter che 
avreste potuto realizzare In modo 
migliore? 

Mega Console 

MC: C'è qualche gioco per Nlntendo 64 

r-~~~--------~----, 
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Tra le novità che caratterizzano il sequel di Turok, 
bisogna segnalare la decisione da parte dei 
programmatori di inserire diverse razze di mostri; il 
nostro eroe infatti, al contrario di quanto accadeva nel 
primo episodio della serie, non dovrà affrontare 
semplicemente del dinosauri, ma delle creature più 
pericolose e dal look senza dubbio più ·particolare". 

Dlmorphadon 
Questo predatore volante vola per 
tutto lo schermo a una velocità 
Impressionante; da sottolineare 
Inoltre che il suo morso è letale. 

Endtrall 
La perfetta arma da 
combattimento. Denti aguzzi, 
enormi artigli e una coda in grado 
di distruggere qualsiasi nemico 
sono le sue armi principali. 

Arebom 
Flrtx>rn è un nemico che deve 
essere attaccato dalla distanza, 
visto che i suoi potentissimi artigli 
sono in grado di devastare 
chiunque si awiclnl. 

Drone 
Armato con delle pistole a raggi laser, 
questo mostro della palude può 
uccidere un essere umano con un 
singolo colpo ... attenzione! 

Gunner 
Se Gunner vi riesce a colpire, potete 
pure dire addio alla vostra partita; un 
attacco a sorpresa è la migliore tecnica 
da utilizzare contro questo nemico. 

Juggemaut 
Il Juggernaut è un nemico che non 
perde troppo tempo a inseguirvi; 
awicinatevi troppo però, e capirete 
la funzione della sua enorme spada 

Mite 
Veloce e fastidioso, Mite è una sorta 
di Insetto che, quando viene 
attaccato, si allontana leggermente 
per evitare di essere colpito. 

Soldler 
Questa macchina da guerra (un po' 
deforme onestamente) è in realtà 
molto più pericoloso di quanto sembra. 

Hulk 
Lento ma potentissimo, Hulk è in 
grado di causare Ingenti danni In 
caso di scontro fisico; 
Interessante Il fatto che, le 
munizioni meno potenti rimbalzano 
sulla sua corazza ... 

Worker 
Il Worker vola allegramente sopra 
Il suo bersaglio prima di utilizzare il 
suo insidiosissimo pungiglione 
avvelenato. 

L-----------------~ 



che ha Influenzato la 
produzione di Turok 2? 
OD: Turok 2 ha subito 
notevolì influenze da titoli 
quali Mario 64 e Zelda 64, 
dato che viene richiesto al 
giocatore di imparare a 
sfruttare al meglio ciò che 
si ha a disposizione, di 
capire quali sono gli 
obiettivi da raggiungere e 
di conoscere e 
familiarizzare con 
l'ambiente esterno. 
MC: Cosa devono 
aspettarsi I videogiocatori 
In Turok 2? 

Turok deve trovare un Interruttore se vuole riuscire a 
chiudere Il ponte levatolo 

DO: Di più in tutti gli 
aspetti. Ogni livello, per esempio, è unico 
nell'aspetto e anche nella popolazione che 
si può incontrare. Potrete quindi incontrare 
un notevole numero di nemici diversi, 
molto più aggressivi di quelli visti nel primo 
episodio. Inoltre abbiamo cercato di 
eliminare quei difetti e quelle fasi che non 
avevano Incontrato l'approvazione dei 
videogiocatori, oltre ad aver aggiunto 
alcune interessanti novità. 

Due Raptor si stanno avvicinando a un 
soldato ferito per un rapido spuntino ••. 

MC: Quante delle potenzialità tecniche del 
Nlntendo 64 sono sfruttate In Turok 2? 
DO: Abbiamo sfruttato al massimo le 

r-----------------, 
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Turok 2 consente di controllare una serie di nuovi 
personaggi nelle varie modalità multiplayer disponibili. 
Ecco una rapida descrizione di alcuni guerrieri 
presenti. .. 
Joshua Flreseed 
Okay, questa rivelazione vi potrebbe sconvolgere, 
Joshua Rreseed in realtà ... è Turok! Veloce e potente, 
è certamente il personaggio più devastante di tutto il 
gioco. 
A don 
Anche se Adon è veloce, rimane pur sempre una 
donna, ed è quindi dotata di una limitata resistenza ai 
colpi. Da sottolineare la possibilità, selezionando 
questo personaggio, di eseguire attacchi magici. 
Purr-Un 
Il solito gigante forte e lento; un bersaglio piuttosto 
facile da colpire, anche se, vista la sua notevole 
potenza, è consigliabile eseguire attacchi rapidi e 
dalla distanza. 
Sloth 
Questa mostruosa creatura ha le stesse 
caratteristiche di Purr-Lin, unite alla capacità di 
rigenerare le parti del corpo colpite e distrutte dai 
nemici. 
Flesh Eater 
Se volete controllare un personaggio malvagio, 
dotato delle stesse caratteristiche di Turok, questo 
è il vostro personaggio; Aesh Eater infatti è identico 
in tutto e per tutto al nostro eroe. 
Gant 
Ecco un altro personaggio piuttosto insolito; Gant 
infatti è un malvagio dinosauro che utilizza le sue 
conoscenze tecnologiche per difendersi dai colpi degli 
avversari. 
Raptor 
Raptor è un personaggio segreto. Questo personaggio 
è molto veloce e basa le sue chance di vittoria 
principalmente sulla sua forza fisica. I 
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potenzialità del Nintendo 64. 
MC: Qual è Il miglior 
aspetto di Turok 2? 
OD: Qualunque cosa che 
succede dal momento in 
cui accendete la console 
fino a quando non la 
spegnete. 
MC: Cl sarà un Turok 3? 
OD: Ho ucciso l'ultima 
persona che mi ha posto 
questa domanda ... 
Parlando seriamente, l'unica 
cosa che posso dire è che 
possiamo solo aspettare e 
vedere cosa ci riserva il 

futuro ... 

Ecco le tre fasi necessarie per c reare un nuovo mostro: 
lo sketch, li modello In wlre-frame e Infine Il modello 
completamente ricoperto di poligoni 
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L 
a scorsa estate abbiamo vissuto 
una vera invasione d1 giochi di 
guida sul Nintendo 64. 
Sfortunatamente nessuno è 

riuscito a convincere fìno 1n fondo, 
soprattutto dal punto d1 vista dello 
spessore e della qualità tecnica. Solo un 
titolo si è parzialmente salvato: San 
Francisco Rush. Ora che siamo arrivati ad 
un'altra estate. ecco che una nuova orda 
di pretendenti si awicina all 'orizzonte. Il 
primo fra questi ad arrivare sui nostri 
schermi dovrebbe essere GT Club 64 di 
Ocean. Si tratta d1 una simulazione che v1 
catapulta nel mondo dei campionati di 
categoria Gran Turismo, formula questa 
che sta avendo a livello di videogiochi un 
grande successo grazie soprattutto 
alromonimo titolo per Playstation. Avrete 
così la pass1bilità di guidare le vetture 
uffìc1ali del campionato. sia per quanto 
riguarda le caratteristiche tecniche che 
grafìche. I circuiti invece non sono 
realmente quelli su cui s1 corre nel 
campionato nippanico ma sono stati 
stud1at1 ad hoc dai programmatori per 
questo videogioco. Prima di saltare a 
bordo e gettarvi a capofitto nelle 
compet1zlon1 che GT Club 64 offre. avete 
la poss1b1htà d1 selezionare tutta una serie 
d1 variabili relative alle regole e alle 
cond1z1on1 d1 gioco. S1 com1nc1a con la 
classica selezione fra cambio automatico 
o manuale per passare Poi al settaggio 
della d1ff1coltà. Ce ne sono ben tre per 
consentire una compet1z1one divertente e 
adeguata sia a1 neofiti che a1 giocatori p1u 
esperti. c·è Poi da fissare la lunghezza 
della gare. che patrà variare da un minimo 
di tre gin a un massimo di ventiquattro. 
Ultima cosa da stabilire è se iniziare 
sempre e subito dalla gara vera e propria 
o se affrontare preventivamente una 
sessione d1 qualifìcaz1one per stabilire la 
pas121one sulla griglia d1 partenza. 

lUTII ~-CO~ 1N GiltPPQNE 
Per quanto riguarda le modalità di gioco a 
vostra disposizione. non si può dire che 
Ocean abbia certo studiato qualcosa di 
dannatamente originale. S1 parte con il 
Champ1onsh1p Mode nel quale. una volta 
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scelta la scude1ia per cui correre. dovrete 
affrontare un·intera stagione di sfide 
mozzafìato cercando di conquistare il 
titolo. Vincendo la compet121one da 24 giri 
avrete roppartun1tà d1 accedere al 
tracciato bonus. Si passa Poi al Time Trial, 
utile sia per impratichirvi nel controllo del 
mezzo e nella conoscenza dei circuiti sia 
per spremere al massimo la vostra vettura 
nel tentativo d1 abbassare il record del 
percorso. S1 conclude Poi con 
r1mmancabile Battle Mode che v1 
consente d1 sfidare uno e un solo amico in 
duelli cofano contro cofano. Peccato che, 
a quanto pare. non s1 potrà giocare in 
quattro contemparaneamente. Ognuno dei 
tracciati d1spanib11i in GT Club 64 è diviso 
in due distinti percorsi. contrassegnati dal 
colore giallo e da quello blu. Il primo 
mostra la strada più corta mentre quello 
blu evidenzia la versione allungata del 
circuito. Ognuno d1 questi deve essere 
affrontato nel Champ1onsh1p Mode mentre 
se decidete d1 partecipare al Time Trial o 
di sfidare un amico avrete l'opportunità di 
selezionare da subito sia il circuito sia se 
affrontarne la versione lunga oppure 
quella corta. Durante la gara v1 verranno 
sempre annunciate in anticipo le curve 
che andrete ad affrontare con una serie 
d1 sovra1mpress1oni sullo schermo. così 
da poter impostare per tempo la 
traiettoria. Non preoccupatevi dei segnali 
blu che indicano curve di non eccelsa 
d1ffìcoltà ma se 11 segnale diventa rosso 
preparate a dover dimostrare le vostre 
doti di pilota e quelle di tenuta della 
vostra vettura. 

OJESITONE l>I PUfil l>I VIS11t-
1 programmatori hanno studiato cinque 
diverse visuali d1 gioco fra cui scegliere. 
tutte selezionab1l1 in qualsiasi momento 



della partita. Si parte con la classica 
visuale interna che è anche quella che 
garantisce la maggiore velocità visto che 
si devono gestire un minor numero di 
poligoni sullo schermo. lieve variazione 
rispetto alla precedente è data 
dall'inquadratura dal cruscotto, che altro 
non è che un'altra visuale interna in cui 
però vedete anche il cofano della vostra 

vettura. S1 passa poi alle tre v1suall 
esterne. La prima è da vicino dietro la 
vettura. non è che sia la più comoda 
perché il vostro mezzo vi occupa gran 
parte del campo visivo. Si passa poi ad 
una variante della precedente che 
presenta però un punto di vista 
decisamente più distante. Qui le cose 
vanno meglio perché potete controllare la 

derapata della vostra vettura senza 
perdervi molto d1 quanto v1 sta per 
succedere. Per quelli che invece vogliono 
avere tutto sotto controllo c'è l'ultima 
visuale che anche se viene chiamata 
·Aerea· non è altro che lennesima 
inquadratura da dietro la macchina ma 
con un punto di vista più alto e 
distanziato. La scelta è come sempre 
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Con alcuni tra 1 più potenti moton attualmente 1n c1rcolaz1one tra le mani. sarete anche ansiosi di scoprire su quah tracc1at1 potrete esprimere la 
vostra bravura al volante. Inizialmente c1 sono tre tracc1at1 a vostra d1spos1z1one. ognuno con due diverse configurazioni di corsa: la pista lunga e 
quella breve. Ognuno è dotato. in misura diversa dato il vanabile grado d1 d1fftcoltà. d1 una sene di curvoni 1mpegnat1v1 e passaggi mozzafiato, che 
dovrete imparare a conoscere a memoria se volete avere possibilità di vittoria. Come prima accennato i percorsi sono ··inizialmente" tre perché se 
riuscite a completare. e vincere. un intero campionato 1n modalità 24 giri avrete la possibilità di accedere ad un misterioso percorso aggiuntivo 
ambientato negli States. Iniziamo comunque ad esaminare i primi tre percorsi, che vi porteranno tutti a competere sul territorio giapponese. 

KYOTO GP 
S1 tratta del pnmo percorso che quindi si nvela anche il più semplice. un 
posto ideale In cui prendere la mano con la guida della vostra vettura. 
Per la maggior parte è composto da grandi rettìllnei e ampie curve, se 
state attenti ai pochi passaggi impegnativi non dovreste aver problemi a 

tagliare per pnmi 11 traguardo. 

ATTENTI A ... 
A circa metà tracciato c'è il punto più impegnativo: una curva secca e 
stretta. Imparare ad affrontarla non è un grosso problema se riuscite a 
dosare la potenza del motore. 

ATIENTI A ... 
L'ultima curva. vista da lontano. non sembra particolarmente 
impegnativa. Se la prendete sottogamba comunque potreste rischiare 
degli indesiderati fuoripista sull"erba con conseguente perdita d1 tempo. 

TOKYO GP 
Il terzo tracciato non può che nvelars1 come 11 più difficile. Un percorso 
cittadino ncco d'insidie in cui è ind1spensab1le disporre di una macchina 
con una buona tenuta per non perdere aderenze sulle curve strette che 
troverete in grande quantità. 

I LAGO FUJI 
I Con il secondo percorso si inizia veramente a fare sul serio. In ATIENTI A ... 
I un'ambientazione piuttosto spettacolare metterete per la prima volta a Il principale problema su questo tracciato è rappresentato da una curva 
I dura prova le vostre capacità di pilota. Già Importante avere una buona a gomito nella prima parte. Bisogna ridurre drasticamente la velocità e 
I conoscenza del proprio mezzo e soprattutto averlo scelto compatibile curvare in mOdo repentino se non volete finire come una decalcomania 
I con le proprie caratteristiche d1 guida. su un muro. 

I 

L-------------------------~---------------------~ 
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l 1 programmatori hanno studiato un completo sistema di controllo che sfruttando al massimo le potenzialità del vostro pad vi consente di avere ogni 
variabile sotto mano. Vediamo come. 

IPAD ANALOGICO - - - ., 
lcom'è logico che sia, il joy I 
I analogico svolge le veci del J 
I volante consentendovi di 
curvare più o meno J 

( repentinamente a seconda I 
~i~u~d~ l~s~~~ _ .J 

rz.iRiGGE'R- - - - - , 
I Se state guidando con la I 
l marcia manuale il grilletto I 
I vi serve per scalare le I 
[ marce. Ha una sua utilità ) 

I [ anche se optate per il J 
I cambio automatico perché I 
I vi servirà comunque per I 
è!1~r~ !! r!!r~!c!! _ .J 

l'iAsTo e- - - - - - "1 
[ Rappresenta il freno. Se 
[ volete ottenere il massimo J 
[ In termini di tempi e di J 
I stabilità della vettura in 1 
l tutte le condizioni, dovrete ] 
( per forza imparare a 
I ripartire la frenata in modo 
I ottimale per non perdere di I 
l!d~~z~ _____ .J 

l'imo R" - - - --., 
I E' il tasto con cui cambiate I 
I in avanti la marcia. Ne I 

..---------t avete al massimo cinque. 
I Molto importante nella 
I fase di partenza, perché è 
I inserendo la prima non 
( appena scatta il verde che 
I fate partire la macchina. 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

L--------.J 
rTAinc - - - .... - -- ,., 
I Questi tasti agiscono I 
l sull'inquadratura. Con I 
lAlto cambiate la visuale I 

f mentre con quelli di Destra ) 
I e Sinistra potete dare I 
I un'occhiata a quanto I 
cc.:.~~ ~st! ~n..:o:.. ..J 

UASTO A- -- - --., 
I Lo userete fino a I 
I consumarvi il pollice I 
t perché si tratta del I 

---------- pulsante che controlla 
( l'acceleratore. Se volete 
( tagliare per primi il 

I 
I 
I 

I traguardo, non dovete I 
I certo farvi problemi ad I 
l!n;!_a~ ~a_!>l!.tta..:. __ .J 

l 
I 
I 
I 
J 
I 
I 
I 
J 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
J 
I 
I 
I 
I 
I 
J 
I 
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soggettiva anche se l'ultima che vi 
abbiamo presentato generalmente si 
rivela anche la più comoda. Un'altra 
variabile che andrà a complicarvi 
ulteriormente la vita è rappresentata dalle 
condizioni atmosferiche che potranno 
cambiare drasticamente da una gara con 
l'altra. Se col sole tenere velocità medie 
elevate non sarà difficilissimo quando 
inizierà a piovere il tutto sarà più 
complesso visto che la tenuta non sarà 
più ottimale. Per non parlare di quando si 
riduce la visibilità e allora o avete 
imparato a memoria ogni metro di 
percorso, o dovrete rallentare per evitare 
spiacevoli sorprese. Per owiare almeno in 
parte alle maggiori difficoltà derivanti 
dalle awerse condizioni del tempo e per 
adattarvi alle caratteristiche dei diversi 
circuiti, potrete mettere mano alla 
configurazione della vostra macchina. 
Agendo sulle sospensioni, sugli 
pneumatici oppure sugli spoiler 
influenzerete notevolemente le 
prestazioni della vettura, con il rischio 
però che se sbagliate l'assetto potreste 
perdere molto tempo prezioso. Ocean 
conta di lanciare la versione europea 
entro la fine dell'estate. Non vi resta che 
restare sintonizzati su Mega Console 
nella speranza di aver presto fra le mani i l 
miglior gioco di guida per Nintendo 64, 
cosa che non dovrebbe essere 
particolarmente difficile vista la 
concorrenza non troppo agguerrita ... 
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In GT Club 64 i programmatori di Ocean hanno inserito ben quattordici vetture diverse fra cui scegliere. Si tratta di vetture originali del campionato 
giapponese granturismo, tutte dotate delle proprie caratteristiche peculiari e dei propri piloti e decorazioni personalì. Andiamo a dare una prima 
occhiata ad alcuni dei bolidi a vostra dispozione 

SKYLINE 1 (N°2 ) 
Piloti Suzuki, Comas Potenza 6800rpm Colore Blu e Bianco 

NSX (N°18) 
Piloti Yamamoto, Kurosawa Potenza N/ A Colore Blu e Bianco 

SUPRA 1 ( N° 5) Piloti Tajima, Goosens Potenza 6800rpm Colore Blue 
e Bianco 

SUPRA 2 ( N°36) 
Piloti. Krumm. Rosa Potenza 6800rpm Colore Rosso e Verde 

SKYLINE 2 (N°3 ) 
Piloti Haseim,Tanaka Potenza 6300rpm Colore Rosso e Bianco 

RAYBRIC ( N°100) 
Piloti lida, Takahashi Potenza 6500rpm Colore Blu 

Mega Console 



R 
akugaklds era il misterioso 
titolo per Nintendo 64 
presentato all'ultima edizione 
del Tokyo Game Show. In 

giapponese il termine "Rakugakki" 
significa •graffiti". I personaggi del gioco 
sono infatti proposti sotto una veste 
grafica bidimensionale che ricorda i 
disegni fatti da un bambino dell'asilo. 
Rakugaklds può ricordare Parappa the 
Rapper nella grafica ma si basa su un 
sistema di gioco del tutto diverso. A 
dispetto del suo look da cartone animato 
per bambini che succhiano ancora il 
ciuccio, Rakugaklds è di fatto un 
picchiaduro. SI potrà scegliere fra due 
modalità di gioco: ·scenario" e ·vs·. La 
prima è a sua volta divisa in tre tipologie 
di gioco. Il ·Training Mode" permetterà ai 
giocatori di conoscere il loro personaggio 
e di provare le mosse di cui dispone. La 
seconda modalità di gioco secondaria è 
una specie di simulazione in cui Il 
giocatore alleva Il proprio pupillo e lo 
accompagna verso la modalità-madre di 
gioco. La terza opzione. infine, è una 
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modalità di gioco senza restrizioni In cui i 
giocatori possono scegliere un 
personaggio qualsiasi e combattere contro 
il computer. La modalità ·vs·, invece, è di 
fatto il classico picchiaduro per due 
giocatori. I personaggi sembrano disporre 
di una quantità Infinita di mosse speciali. 
Prima di uno scontro i giocatori 
dovrebbero poter scegliere il loro tipo di 
attacco speciale in base al nemico che gli 
viene contrapposto: palloni, automobilì, 
mazze da baseball e via dicendo. La 
grafica è, come già detto, molto vivace e il 
gioco. nel complesso, ricorda dawero 
Parappa per via del suoi personaggi 
bidimensionali. Da quello che si è potuto 
vedere, il sistema di gioco sembra molto 
originale e innovativo. 



S 
tar Soldler appartiene alla lunga 
serie dei "Soldier• varata alcuni 
anni fa sul Super Famicom. Il 
primo titolo per il Famicom si 

intitolava Star Force e a questo fece 
seguito, nel 1986, Star Soldler. 
Quest'ultimo tìtolo fu un autentico best 
seller (ne furono venduti all'incirca 
800.000 pezzi). Seguirono svariati sequel 
per PC Engine: Super Star Soldler, Flnal 
Soldler e Soldler Biade. L'artefice di 
questa serie è un pioniere degli sparatutto, 
Takahashi Yujin, che ha curato anche 
questa versione per Nintendo 64. Come 
numerose altre serie di shoot ·em up (Ray 

Storm, Gradlus e cosl via), la saga creata 
da Yujin si ripropone dunque in una veste 

grafica tridimensionale. Star Soldler -
Vanlshlng Earth porta avanti la storia 
proposta fin qui dagli episodi precedenti: il 
giocatore dovrà salvare la Terra servendosi 
di un gruppo di aeronavi composto da tre 
differenti apparecchi: il Venidium, il 
Lathyrus e il Wisteria. Ciascuno di essi 
avrà delle caratteristiche peculiari: diversi 
tipi di armi (un cannone Vulcan da 55mm, 

un cannone laser o un cannone a onde 
moventi) e un particolare tipo di ordigno 
classe "EX" (una bomba di fuoco, un 
mega-laser o la cosiddetta GB Bomb). Star 
Soldier - Vanlshlng Earth presenta inoltre 
un nuovo sistema di colpi combinati. Per 
ottenere dei punteggi elevati non sarà 

sufficiente distruggere tutti i nemici, ma si 
dovrà anche portare a segno il maggior 
numero di colpi combinati entro un 
determinato periodo di tempo. Sullo 
schermo, in alto e a destra, saranno 
visualìzzate due barre: la prima indica il 
numero di combo effettuate, la seconda il 
tempo rimasto per effettuarle. I nemici si 
manifesteranno in forme diverse a 
seconda delle combo sparate fino a quel 
punto e le combo risulteranno diverse a 
seconda dell'arma usata e del tipo di 
nemico incontrato ... Per evitare gli attacchi 
nemici ìl giocatore potrà awalersi di una 
manovra acrobatica simile a quella di 
1941. Sarà inoltre possibile spostarsi a 
tre velocità diverse: bassa, media ed 
elevata. Questa novità permetterà ai 
giocatori di impiegare delle strategie 
inedite. Potranno, per esempio, abbassare 
la velocità, mettersi dietro al nemico e 

sparargli alle spalle. E' 
stata poi inserita 
un'opzione per il fuoco 
automatico che permetterà 
ai giocatori di sparare 13 o 
14 colpi al secondo. 
Tuttavia i giocatori esperti 
potranno tranquillamente 
passare al "manuale" e 
sparare così ben 28 colpi 
al secondo. I vari livelli 
offrono dei fondali 
nettamente diversi l'uno 
dall'altro e a ciascuno di 
essi è stato dato un titolo 
che denota la scarsa 
dimestichezza che hanno i 
giapponesi con l'inglese: 

"Realistic Simulation Space in Abraham 
2 ", · Marine Piant in the Pacific Ocean of 
Earth", "Mars Outpost Base" e via 
dicendo. Alla fine di ogni livello i giocatori 
saranno accolti da un boss di tipo 
tradizionale. Sotto una forma 
tridimensionale, Star Soldier - Vanlshlng 
Earth propone in effetti una struttura di 
gioco classicheggiante che dovrebbe 
piacere agli appassionati del genere. 
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S 
viluppato nel 1996 dai tipi della 
AM R&D 1 con l'ausilio di una 
scheda ST-V. Dynamlte Deka ha 
superato ogni aspettativa e ha 

riscosso un grande successo commerciale. 
soprattutto negli Stati Uniti, dove era 
conosciuto col titolo di Dle Hard Arcade e 
aveva per protagonista un tizio che, guarda 
caso, ricordava Bruce Willis ... Questa volta 
Sega ha prefento fare a meno di un 
richiamo come la serie di action movies 
interpretati dalla sunnominata superstar e 
in occidente distnbuirà questo sequel col 
titolo di Dynamlte Cop, senza fare alcuna 
allusione al fatto che In effetti sì tratta di 
un sequel. Dynamlte Deka 2 è il primo 
coin-op sviluppato dalla AM R&O 1 in 
Giappone e negli USA. Alcuni elementi 
della compagnia si sono recati nella patria 
dei Simpson per lavorare alla realizzazione 
del gioco in collaborazione con un pool di 
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illustratori americani. A dispetto del 
successo incontrato presso ìl grande 
pubblico, Dynamlte Deka/ Dle Hard 
Arcade aveva lasciato perplessi non pochi 
esegeti del beat ·em up per via della sua 
veste grafica piuttosto approssimativa e 
dell'umorismo tipicamente nipponico (e 
quindi non universalmente apprezzabile) 
che caratterizzava alcune scene d'azione. 
In Dynamlte Deka 2 la grafica è stata 
migliorata da cima a fondo e gli schemi 
comportamentali dei personaggi sono stati 
resi più complessi. Adesso, per esempio, 
è possibile attaccare in tutte le direzioni, 

mentre prima si poteva 
combattere solamente 
lungo una linea 
orizzontale). L'azione si 
svolge a bordo di 
un'imbarcazione battezzata 
Bermuda (come nel film 
Speed 2) e i giocatori 
possono scegliere fra tre 
missioni differenti. Nella 
prima missione il giocatore 
raggiungerà il natante in 
questione attraverso il 
mare. mentre nella 
seconda e nella terza 
missione vi piomberà dal 
cielo. Gli oggetti da 
raccogliere sono più 
numerosi di prima ed è 
possibile usare quasi tutti 
le cose che non sono parte 
integrante della nave per 
poi fracassarle sulla testa 
dei nemici: tazze del 
cesso, distributori 
automatici, sedie, tavoli, 
pesci (in cucina) e cosl 
via ... Altrettanto 



numerose. se non di più. sono le armi, da 
cose ordinarie come rivoltelle. balestre e 
fucili mitragliatori a ordigni decisamente 
più potenti come lanciamissili e bombe 
nucleari. Rispetto a quanto accadeva nel 
gioco precedente. poi, sarà possibile 
effettuare una varietà maggiore di mosse. 
li giocatore potrà, per fare qualche 
esempio. tirare delle mazzate 
spettacolose, afferrare il suo awersario, 
scaraventargli addosso un'arma da fuoco 
scarica o usare delle prese particolari 
come in Tekken. 
Al giocatore Dynamlte Deka 2 offre inoltre 
la possibilità di potenziare il proprio alter· 
ego elettronico attraverso la raccolta di 
oggetti particolari. Incamerando cinque 
cerchietti colorati. le sue capacità 
offensive risulteranno ampliate per 30 
secondi, ma questo risultato potrà 
essere conseguito anche mediante 
la raccolta di un singolo oggetto 
speciale. Sarà possibile scegliere 
fra tre personaggi: Bruno, Jean ed 
Eddy. Ciascuno di essi disporrà di 
una mossa speciale particolare 
e sfoggerà tecniche di 
combattimento del tutto 
personali. Dynamlte Deka 2 
propone un solido sistema di 
gioco e situazioni 
umoristiche più divertenti 
di quelle proposte dal 
suo predecessore. I 
combattimenti si 
svolgeranno praticamente 
in ogni angolo 
dell'imbarcazione: dai 
gabinetti al bar. dalla cucina 
(dove si potrà gettare del sushi 
addosso ai cuochi giapponesi) 
al ponte e da questo alla sala 
motori, dove l'awersario sarà 
nientemeno che una piovra 
gigante. Siamo forse dì fronte 
a uno degli ultimi giochi su 
Model 2 prodotti da Sega 
prima dell'arrivo di 
Naomi, la 
nuovissima scheda 
della grande • S •. 
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U 
n'ondata d1 nuove simulazioni 
calcistiche invaderà il Giappone 
contemporaneamente alla 
d1ffus1one televisiva dei Mondiali 

di Francia. Fra queste, la più attesa è 
proprio la nuova incarnazione del Vlrtua 
Strlker targato Sega. Una versione su 
scheda Model 3 d1 Vlrtua Striker 2 era già 
uscita l'anno scorso. ma il Campionato 
Mondiale d1 Calcio del 1998 era un evento 
che non poteva non essere sfruttato. e 
cosi i tipi della AM 2 hanno pensato bene 
di riproporre Vlrtua Striker 2 in 
un'edizione adatta a questa speciale 
occasione awalendos1 d1 una scheda 
Model 3 Step 2. Secondo un portavoce di 
Sega, Vlrtua Strlker 2 Verslon '98 non è 
semplicemente una versione perfezionata 
del suo immediato predecessore ma un 
gioco appositamente studiato per la più 
sofisticata Model 3 Step 2, col grande 
lavoro di riprogrammazione che una 
cosa del genere comporta. Tuttavia, 
dal punto di vista grafico questa 
versione 1998 d1 Vlrtua Striker 2 
non è poi tanto diversa da quella 
precedente, ma all'occhio saltano 
pure non poche differenze. I 
cambiamenti principali 
riguardano la rosa delle 
squadre proposta: 
Svezia, Grecia, 
Portogallo, Uruguay e 
Russia sono state 
rimpiazzate da 
Scozia. Romania. 
Danimarca, 
Paraguay e Sud 
Africa. Le 24 
squadre incluse In 
Virtua Striker 2 
sono le stesse che 
prendono parte a1 
Mondiali d1 
Francia '98 
anche se Vlrtua 
Striker 2 '98 non 
è in alcun modo un 
gioco ufficiale dei 
Mondiali. Sega non ha 
acquistato altro all'infuori 
dei diritti per la 
riproduzione grafica dei 
giocatori della squadra 
nipponica e del pallone 
ufficiale (Adidas). Anche il 
sistema di gioco è stato 
sottoposto a un'ampia 
revisione. Il numero d1 
schemi tatt1c1 è salito da 
cinque a sette. Adesso 
risulta più facile passare 
dalle fasi di attacco a 
quelle di difesa. Per 
quanto riguarda i 
dettagli, il portiere 
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può effettuare un passaggio o un nnv10. 
Quanto all'opzione del replay. le 
angolazioni di ripresa proposte saranno 
diverse e sullo schermo apparirà una 
quantità di informazioni supplementari 
destinate ad accrescere il comfort del 
giocatore: numero d1 uri, calci d'angolo. 
calci di punizione. tempo giocato effettivo 
e così via. Vlrtua Strlker 2 Versione '98 

figura attualmente come il miglior 
titolo calcistico del momento ed è 

quindi un peccato che Sega non 
l'abbia trasformato nel gioco 
ufficiale dei Mondiali d1 
Francia: 11 suo 
successo sarebbe 
diventato una 

certezza 
assoluta. 
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L
o scorso anno SNK ha dato alla 
luce il suo primo gioco di guida per 
Neo-Geo 64, Road's Edge, una via 
di mezzo fra una simulazione di rally 

e un t itolo di Formula 1. Off Beat Racer 
(ribattezzato Xtreme Rally in Giappone) ne 
riproporrà alcuni elementi come le 
scorciatoie e i salti, ma offrirà anche nuovi 
circuiti e un nuovo sistema di gioco. Si potrà 
scegliere fra tre modalità di gioco. Il "Battle 
Mode" potrà essere affrontato da un 
massimo di quattro giocatori e proporrà tre 
giri. Nel "Trial Mode" il giocatore dovrà 
effettuare un certo numero di giri in un 
determinato periodo di tempo. Il 
"Championship Mode", invece, 
figurerà come la modalità di gioco 
principale e proporrà tre livelli di 
difficoltà: Beginner. Medium e 
Expert. Il livello per principianti si 
svolgerà in una Hong Kong awolta 
nelle tenebre e offrirà alla vista del 
giocatore una quantità di splendidi 
fondali notturni. li livello per giocatori 
bravini proporrà un percorso off-road 
in Brasile, mentre la gara per esperti 
avrà luogo nientemeno che in Italia, fra le 
stradine di Roma. Le corse potranno essere 
effettuate a bordo di una delle otto vetture 
disponibili. Questi bolidi saranno creazioni 
originali basate su modelli reali. Il giocatore 
potrà approfittare di una varietà di opzioni 
classiche come la scelta della trasmissione 
o la scelta del colore. SNK ha poi aggiunto 
un'opzione segreta per una sfida contro il 
tempo a cui si potrà accedere dal menù di 
selezione del cambio. In questa modalità il 
giocatore gareggerà contro il computer. Si 
potrà scegliere fra due visuali e le musiche 
di sottofondo potranno essere selezionate 
in tempo reale. Off Beat Racer offre una 
grafica dettagliata e dei fondali molto belli. 
Questo gioco di guida è destinato a girare 
sullo stesso cabinato di cui disponeva 
Road's Edge e può essere installato molto 
facilmente. Off Beat Racer rappresenta la 
seconda generazione di giochi di guida 
firmati SNK e sembra molto ma molto 
promettente ... 

Mega Console 
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Mr Red a rapporto dopo missione XC98SC . Missione fallita. Non c'è stato nulla 
da fare . Nonostante i nostri tentativi di celare la verità> ancora una volta i 
ragazzi di Super Console 100% PlayStation hanno superato sé stessi e 
hanno confezionato il secondo numero di una rivista con trucchi e soluzioni dei 
migliori titoli per PlayStation. Abbiamo provato di tutto> ma loro sono riusciti 
ugualmente a raccogliere tutte le mosse e i segreti di Tekken 3 e X-Men: 
Children of the Atom> le soluzioni complete di Resident Evil 2> 
DeathTrap Dungeon e Duke Nukem 30: Total Meltdovn> le guide a 
Cool Boarders 2> Micro Machines V3 e NBA Live "98> nonché una 
valanga di trucchi> password e codici Action Replay. Per farla franca> i 
marpioni hanno anche cambiato il nome della testata da PlayStation: Trucchi, 
Guide e Soluzioni (vedi LogoVecchio.jP.g) a PoverStation 
(LogoNuovo.jP.g): sicuramente un futile tentativo per depistarci . . . Allego 
immagine della copertina (vedi CoP.ertinaPowerstation.jP.g) e sottolineo che la 
pubblicazione costa la misera cifra di 9.900 lire. 
Rimango in attesa di nuovi ordini e nel frattempo ... corro in edicola! 

Mr Red 

... 

- - ..... 



e omposta da ex membri dello 
staff Capcom e dello staff 
Square, Anka è una piccola 
squadra d1 programmatori 

ubicata a Ebisu negli uffici un tempo 
occupati da Square (ma a dispetto di ciò 
non esiste alcun legame effettivo fra 
Square e Arika). Laddove altre software 
house sono propense a semplificare i loro 
giochi onde renderli più accessibili ai 
pnncipianti. Arika segue una pohllca del 
tutto opposta producendo esclusivamente 
per i cultori della sene Street Flghter. I 
comandi e la struttura generale di gioco 
resteranno identici a quelli di Street 
Flghter Zero 2 , Il che si traduce 
praticamente nel mantenimento di una 
barra energometnca e di una barra 
combometrica. S1 dovranno vincere due 
round di fila. affrontare un totale di otto 
stage e scegliere fra 14 personaggi. Oltre 
ai soliti pugni, calci e salti si potranno 
eseguire degli attacchi bassi e usare 
svariate prese. Fedele alla tradizione di 
Capcom, Street Aghter EX 2 proporrà un 
sistema complesso d1 attacchi speciali. 
tecniche segrete e super-combo corredate 
da numerosi livelh d1 mosse d1 tipo 
·cancel" e ·sreak·. Durante l'adozione d1 
alcune tecniche sarà possibile effettuare 
alcune ·cancel", ma per fare altrettanto 
usando altri tipi di attacchi occorrerà 
smanettare un po· di più. Per la "Super 
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Com bo". ad esempio, si dovrà effettuare 
una ·Super Cancel". Inoltre si possono 
unire varie ·combo Break". Street Flghter 
EX 2 proporrà dei tipi di combo e delle 
fatality di stampo smaccatamente 
nipponico, e in tutti e due i casi se ne 
vedranno letteralmente delle belle. Anche Il 
sistema di visualizzazione dei dati inerenti 
alla partita è stato migliorato: sullo 
schermo s1 potranno infatti vedere il nome 
di ogni tecnica adottata (sia essa un 
attacco veloce. reversal. una serie di colpi 
consecutivi e cosl via) e il numero dei punti 
accumulati sui propri indicatori a barra. 
Come in Street Flghter EX, li giocatore 
potrà giovarsi di un'opzione per il replay. 
Gli appassionati possono inoltre già 
contare su un bonus stage nelle partite 
disputate contro il computer. La grafica è 
d1 eccellente quahtà. e gli effetti speciali 
non sono da meno. Uno degli effetti più 
divertenti è 
quello che 
permette ai 
giocatori di 
fracassare 
la testa 

dell'awersario contro la telecamera 
virtuale fino a vedere delle crepe sullo 
schermo. St.reet Flghter EX 2 è un gioco 
che appartiene alla migliore tradizione 
della serie di Street Aghter: non a caso 
ha già soppiantato Street Flghter lii nel 
cuore dei ragazzi giapponesi che 
frequentano le sale giochi con assiduità. 
Benché abbia già I suol annetti, la serie di 
Street Flghter è tutt'altro che in età di 
pensionamento, tanto che Capcom ha già 
annunciato l'imminente uscita d1 Street 
Flghter Zero 3 . destinato a sostituire il già 
citato Street Aghter lii, una delle poche 
pecore nere della famiglia. Street Aghter 
Zero 3 dovrebbe proporre un sistema di 
gioco simi le a quello di Street Aghter 
Zero 2 e anche gli stessi personaggi. Una 
cosa è certa: tutta questa successione d1 
Street Flghter può far venire il mal d1 testa 
a non poche persone ... 



Ogni guida, 
un colpa 

da maestra. 
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' E in arrivo un mensile 
i tuoi bollenti 

(Maxim, il nuovo magazine che ti I 



che risveglierà 
piri ti. 
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rla da uomo a uomo.) 



S 
iamo sempre stati dei grandi 
sostenitori dei Treasure e, nel 
corso di questi ultimi anni 
abbiamo seguito con molta 

attenzione l'incredibile ascesa di questo 
team di sviluppatori. Gunstar Heroes deve 
ancora essere considerato uno tra I 
migliori platform game mai prodotti (sotto 
certi punti di vista è superiore a Sonlc) e 
anche altri titoli quali Ught Crusader, 
Oynamlte Headdy e il recente Siihouette 
Mlrage non possono che confermare la 
nostra piena fiducia (e stima) nel confronti 
di questo team di sviluppatori. La vena 
creativa dei Treasure non sembra esaurirsi 
mai e ora, si potrebbe quasi dire 
finalmente, questa compagnia ha deciso di 
abbandonare, almeno temporaneamente, 
la sua "dieta" a base di platform game per 
Indirizzarsi verso un genere che in questi 
ultimi anni non ha riscosso particolare 
successo: gli sparatutto (è vero che In 
Gunstar Heroes erano presenti alcuni 
elementi tipici degli shoot'em up, ma con 
Radlant Sllvergun, i Treasure sembrano 
intenzionati a "riscrivere· le regole di 
questo genere di giochi). Realizzato 
utilizzando la tecnologia della scheda 
arcade ST·V (conosciuta anche con il nome 
di Tìtan) il gioco è ambientato in un futuro 
non meglio identificato in cui la Terra è 
stata distrutta e in cui l'umanità si vede 
costretta a combattere e ad affrontare 
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tutta una serie di pericolose razze alìene 
pur di riuscire a soprawivere. Utilizzando 
un classico joystick munito di tre pulsanti, 
Radlant Sllvergun può contare su tutte 
quelle caratteristiche che hanno reso 
popolare questo genere di titoli, 
reinterpretate però in modo da renderlo un 
titolo unico. Innanzitutto le astronavi 
nemiche lanciano raggi laser, bombe e 
armi di vario genere che si muovono sullo 
schermo a una velocità Indubbiamente 
minore di quanto si potrebbe immaginare; 
questo non vuol dire che si tratti di un 
titolo facile, visto che sono presenti 
nell'area di gioco un numero di munizioni 
veramente impressionante, fatto che 
costringe il giocatore a concentrarsi, oltre 
che sulla distruzione di massa, anche 
sulla guida del mezzo selezionato. L' idea 
alla base di questa trovata è la volontà da 
parte dei Treasure di convincere il 
giocatore che, in caso di morte, si tratti di 
un errore umano e non di un •trucco· da 
parte del gioco. 

PO'WER-lJI> SìSJEM 
Al contrario di quanto accade nella 

maggior parte degli 
shoot'em up, in Radlant 
Sllvergun è possibile 
uti lizzare tutta una serie di 
armi differenti premendo i 
tasti A, B oppure C; queste 
armi possono essere poi 
combinate per ottenere 
attacchi dagli effetti 
veramente devastanti. E' 
inoltre interessante 
sottolineare che in Radlant 
Sllvergun non è presente 
alcun tipo di power-up o di 
potenziamento di vario 
genere; è questa un'altra 
interessante novità 
caratteristica del lìtolo 
targato Treasure. Infatti, 
invece di Incrementare la 
potenza delle armi a 
disposizione raccogliendo 

icone sparse su tutto lo schermo. l'unico 
modo di migliorare le proprie prestazioni 
in attacco è quello di distruggere i nemici! 
Avete capito bene, è proprio eliminando le 
astronavi awersarle che si guadagnano 
del ·punti esperienza•; il miglioramento 
delle armi dipende owiamente da quale 
tipo di attacco state utilizzando con 
maggiore continuità quindi, se per 
esempio volete rendere più forte il Vulcan 
Shot, basta continuare a utilizzarlo contro 
le orde dei nemici. Quando invece viene 
usata una delle combinazione (descritte 
nel box apposito), l'incremento della 
potenza riguarderà proprio gli attacchi 
speciali; ogni arma può essere potenziata 
ben 33 volte (per un totale, vista la 
presenza di tre diversi attacchi, di 99 
power-up), anche se non è possibile 
arrivare sin dal primo stage al livello 
massimo di fuoco. Di media infatti, 
·ripulendo" una sezione di gioco si può 
incrementare la potenza di ognuna delle 
tre armi di circa dieci volte anche se, 
utilizzando delle speciali combinazioni si 
possono anche ottenere dei risultati 
leggermente migliori. 

GIUt>IZI: E COtt1ENTI 
E' evidente già da quanto abbiamo scritto 
fino ad ora che Radlant Sllvergun ci ha 
positivamente colpiti sia per la 
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I Stranamente in Radlant Sllvergun sono presenti sei diversi personaggi tra cui selezionare il proprio 
I pilota preferito; da sottolineare che ognuno di questi eroici combattenti è dotato di diverse 
I caratteristiche, pregi e difetti. 
I 

~ 
} 
I 
I 
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Marlan Lenowarl 
Soprannome: Leana 
Età: 17 anni 
Alla guida del Silvergun rosso, Leana è una ragazza frivola e innocente che non 
riesce ancora a capire le ·cose dei grandi". Vista la sua giovane età, agisce 
spesso basandosi solamente sul suo intuito e ispirazione, causando disordini e 
danni dovunque vada. 

Gunblno Bastavlch 
Soprannome: Buster 
Età: 18 anni 
Alla guida del Silvergun blu, Buster è un personaggio convinto delle proprie 
capacità (fin troppo ... ) e basa il suo stile di combattimento non tanto sul "gioco di 
squadra·, quanto sulle proprie convinzioni personali. Ragazzo molto orgoglioso, 
Buster non ama mostrare i propri sentimenti di fronte ad altre persone. 

Robonold 00104 
Soprannome: Creator 
Età: 5 anni 
Robonoid 00104 è un sofisticatissimo robot che è stato creato per risolvere i 
problemi degli esseri umani. Utilizzando gli ultimi ritrovati nel campo 
dell'intelligenza artificiale, Creator possiede una capacità emozionale simile a 
quella degli uomini; i suoi hobby includono le pulizie domestiche e gli scacchi. 

Gou lgarashl 
Soprannome: Chief 
Età: 50 anni 
Prima che la Terra venisse distrutta, Chief era a capo delle forze della federazione 
militare. Le sue capacità di giudizio gli hanno permesso di guadagnare la fiducia di 
tutte le persone che lo circondano; è inoltre un personaggio altamente stimato e 
rispettato. 

Son Tenga! 
Soprannome: Skipper 
Età: 69 anni 
Skipper è il capitano della pattuglia denominata Tetora. Un personaggio 
intelligente e brillante, è però poco amichevole e spesso insopportabile. Le sue 
conoscenze nel campo della meccanica sono state indispensabili nella 
progettazione e nella realizzazione delle astronavi Silvergun. 

Gal lgarashl 
Soprannome: Gai 
Età: 16 anni 
Gai è la tipica "testa calda"; appena ha un'idea, Gai agisce di impulso senza 
pensare quali possano essere le conseguenze della sua azione; anche per questo 
motivo, il risultato finale delle sue azioni è più dovuto alla fortuna che alle sue 

~ effettive capacità. 
I 
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realizzazione tecnica che per la struttura 
di gioco che, con un paio di spunti 
interessanti, cerca di dare nuova linfa 
vitale a un genere che negli ultimi anni 
non ha certamente riscosso molto 
successo. Il fatto che comunque ci 
interessa maggiormente è la possibilità 
di una futura conversione per Saturn; 
dopo tutto, altri titoli prodotti utilizzando 
la scheda ST·V, quali Dle Hard Arcade e 
Wlnter Heat sono stati convertiti senza 

troppi problemi, quindi abbiamo tutte le 
ragioni per pensare che, tra un po' di 
tempo, cominceremo a sentir parlare 
della versione casal inga di Radlant 
Sllvergun; speriamo quindi che i 
Treasure decidano di "offrire· il loro 
debutto nel campo dei coin-op anche a 
una audience più ampia visto che, titol i 
del genere, su qualunque console, non 
possono che fare la fel icità dei 
videogiocatori. 
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I Per incrementare la potenza delle I 
I armi, in Radlant Sllvergun è I 
I necessario guadagnare punti 
l esperienza. Nel gioco sono disponibili 
I due diversi tipi di esperienza, Normale 

I 
e Bonus: quella Normale si ottiene 
semplicemente distruggendo le 

I astronavi nemiche che compaiono 
I sullo schermo mentre quella Bonus si 
I ottiene eseguendo un determinato tipo 
I di attacchi o di combinazioni che vi 
I andiamo ora a descrivere: 

} Bonus a Catena 
I Questo è il modo migliore per 

guadagnare punti esperienza in 
I Radlant Sllvergun; i nemici sono divisi 
I in diversi colori, partendo dai deboli 
~ Zako fino ad arrivare ai potentissimi 
I mostri di fine livello. Si può ottenere il 
I bonus base distruggendone tre 

astronavi dello stesso colore in fila, 
mentre colpendone altre tre si ottiene 
quello avanzato, e cosi via fino a 
quando non di distrugge un nemico di 
un differente colore. 

Bonus dell 'Arma 
In Radlant Sllvergun sono presenti in 
totale sette diversi tipi di armi. ognuno 
con una diverso tipo di bonus. 
Vulcan: 200 colpi a segno di seguito 
Homlng: 300 colpi a segno di seguito 
V Spread: 16 colpi a segno di seguito 
Homlng Vulcan: Colpire lo stesso 
nemico per 15 secondi 
Wlde Type: 500 colpi a segno in 20 
secondi 
Marker Homlng: Colpire lo stesso 
nemico per 15 secondi 
Radlant Sword: Colpire lo stesso 
nemico per 5 secondi 

Boss Bonus 
E' possibile distruggere diverse parti 
del boss di fine livello per indebolirlo 
e, a seconda di quante parti sono 
state distrutte, cambierà il bonus 
finale, che viene mostrato in una 
schermata al termine dello stage. L----------..._ - .J 
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Sega ha portato una ventina di giornalisti al Twln Ring Motegi, 
un circuito Honda situato nella Prefettura di Toshigi, a due 

ore di macchina dal centro di Tokyo. Ogni giornalista ha 
potuto salire a bordo di una autentica stock-are fare 

quakhe giro alla velocità di circa 250 chilometri orari. Dopo 
questo simpatico gesto di riguardo nei confronti della stampa 

specializzata, Toshhiro Nagoshi, Associate Generai Manager 
del dipartimento AM2, ha risposto ad akuni quesiti 

riguardanti Daytona 2. Intanto il primo stage di Daytona 2 si 
palesava agli occhi degli astanti per mezzo di un monitor. Tra 

i giomalisti c'era il nostro megainviato Nk:olas Di Costanzo 

Mega Console: Quando 
sono Iniziati I lavori per 
Daytona 2? 
Toshlhlro Nagoshi: Nel 
marzo del '97, subito dopo 
Il lavoro di rifinitura su 
Scud Race. 

MC: Quante persone hanno 
lavorato a Daytona 2? 
TN: All'incirca una ventina. 
E' difficile dare una cifra 
esatta. 

MC: SI tratta della stessa 
équlpe che ha realizzato 
Scud Race? 
TN: Per quanto riguarda i 
programmatori ... si, sono 
gli stessi che hanno 
lavorato a Scud Race. I 
progettisti, invece, 
provengono tutti da diversi 
altri lavori, ma la maggior 
parte ha lavorato a Vlrtua 
Flghter 3. E alla serie di 
Virtua Flghter hanno 
lavorato anche alcuni del 
programmatori. Ci sono poi 
delle persone che hanno 
lavorato sotto la mia 
direzione per i giochi di 
guida che sono seguiti a 
Vlrtua Racing; sono 
diventati degli autentici 
esperti di giochi di guida. 
Può darsi che ormai siano 
stufi di tare cose del 
genere ... Per un produttore 
è bello avere una squadra 
di veterani, la vera sfida è 
ben altra ... Sarebbe stato 
bello assumere della gente 
nuova ma Daytona è un 
titolo di grande importanza 
e non volevamo fare errori, 
cosi slamo venuti a un 
compromesso: abbinare i 
soliti programmatori a dei 
nuovi designer. 

MC: Dunque l'équlpe di 
Daytona 2 è diversa da 
quella del primo Daytona? 
TN: SI, i designer sono 
diversi. Volevamo awalerci 
di qualche elemento nuovo, 
ma lo staff del vecchio 
Daytona aveva ancora 
diverse cose che 
desiderava inserire nel 
sequel. non avendo potuto 
farlo nel gioco precedente. 

MC: In che modo Daytona 
2 è diverso dal primo 
Daytona? 
TN: (Dopo averci riflettuto 
per un po' ... ) E' 
praticamente identico 
(risate) ... Il fatto è che 
quando abbiamo realizzato 
Daytona USA su Model 2 
c'erano Innumerevoli cose 
che non cl era stato 
possibile includere nel 
prodotto finale. 
Naturalmente ci sono delle 
cose che non abbiamo 
potuto Inserire neppure in 
Daytona 2 per via delle 
limitazioni tecniche della 
Model 3: ma c'è sempre la 
possibilità che si riesca a 
realizzare queste cose su 
una Model 4 .. . Durante le 
prime fasi dello sviluppo 
abbiamo accolto nella 
nostra équipe dei 
programmatori che 
conoscevano bene la 
Model 3 e questi ci hanno 
Illustrato con assoluta 
chiarezza I limit i di questa 
scheda. DI fatto è difficile 
parlare di autentiche 
differenze: abbiamo 
progettato Daytona 2 
tenendo presente le 
possibilità offerteci dalla 
Model 3. 
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MC: Daytona 2 è un gioco 
che tutti attendono 
lmpaztentemente da ormai 
motto tempo. Perché c'è 
voluto COii tanto per 
realizzarlo? 
TN: Subito dopo aver finito 
Daytona USA, decidemmo 
di produrre un nuovo gioco 
di guida. C'erano numerosi 
progetti in lista d'attesa e 
fra questi scegliemmo 
Scud Race. Sega, invece, 
cl aveva Implorato di fare 
un secondo Daytona. 
Personalmente, però, avevo 
poca fiducia nella 
possibilità di fare un sequel 
che fosse valido quanto 
l'originale. All'epoca 
pensavamo che Daytona 
USA fosse perfetto cosi 
com'era, che contenesse 
tutto ciò che volevamo 
veder realizzato in un gioco 
di guida del genere. Non 
volevamo fare altro che 
passare a qualcos'altro. 
Cosi decidemmo di 
ignorare le esortazioni di 
Sega e di fare un gioco di 
guida del tutto diverso. Alla 
fine sono tornato 
sull'argomento, ma non più 
in veste di direttore. Di 
questo sequel, Infatti, sono 
il produttore. E' una 
situazione alquanto diversa 
in quanto consiste 
nell'osservare da vicino lo 
sviluppo del gioco e nel 
dare dei consigli ... Ogni 
gamemaker ha per le mani 
una serie di successo e il 
compito di realizzare un 
sequel viene solitamente 
affidato allo stesso team 
che si è occupato del 
capostipite. Pur troppo non 
c'è spazio per sviluppatori 

La verità! 
dawero giovani. .. Per 
Daytona 2 ho si assunto 
della gente nuova, ma dato 
che era necessario 
mantenere la stessa 
politica ho ingaggiato 
anche alcuni veterani del 
genere automobilistico. 
Quand'ero direttore mi 
servivo di Osakl-san. Era un 
progettista di giochi che 
aveva lavorato sotto la mia 
direzione a Daytona USA. 
Alrepoca era una 
·matricola" e tuttavia era 
molto bravo. E' per questo 
che l'ho voluto con me 
come direttore del 
progetto. Sono convinto 
che questa combinazione 
abbia dato dei frutti molto 
buoni. 

MC: Quanti sono I ci rcuiti 
di Daytona 2? 
TN: Ci sono solamente tre 

circuiti e nessun tracciato 
supplementare nascosto. 
Questa volta, però, 
offriamo la possibìlità di 
scegliere fra diverse 
vetture ... 

(Nota: A quanto ci risulta 

esistono più circuiti di 
quel/I ufficialmente 
annunciati. E' probabile che 
il sistema di gioco sia 
simile a quello di Scud 
Race +, In cui é possibile 
correre sugli stessi circuiti 
dopo averne alterato il 
fondale e le condizioni 
atmosferiche mediante un 
apposito menù ... ) 

MC: Quante aono le 
vlsuall? 
TN: Ce ne sono quattro. 
Una di queste è una 
visuale di tipo nuovo. Top 
secret, per il momento. 

(Nota: La quarta visuale é 
una prospettiva In prima 
persona dall 'Interno 
dell'abitacolo. Il giocatore, 
dunque, vedr/J Il votante, Il 
parabrezza e tutto Il resto.) 

MC: Quante vetture 
correranno 
contemporaneamente sullo 
stesso tracciat o? 
TN: In tutto saranno 40 
vetture, come in Daytona 
USA. 



MC: Su quale scheda gira 
Daytona 2? Una versione 
perfezionata della scheda 
di Scud Race, forse? 
TN: Daytona 2 gira su una 
Model 3 Step 2. Scud 
Race girava su una 
versione ·step 1.5". Era la 
stessa scheda di Vlrtua 
Strlker 2, una via di mezzo 
fra la Model 3 e la Model 3 
Step 2. 

MC: Il numero di poligoni 
Impiegato per dare forma a 
ogni vettura è superiore 
rispetto a quello usato In 
giochi come Il primo 
Daytona e Scud Race? 
TN: Sono molti di più. Le 
prestazioni della scheda 
sono praticamente tre volte 
superiorì. Possiamo dire 
che usiamo un numero di 
poligoni tre volte superiore, 
il che si traduce in oltre 
1000 poligoni per vettura 
(escluso il pilota). In realtà 
è lo stesso numero di 
poligoni usato in Scud 
Race. Di fatto le schede 
versione 1.0, 1.5. e 2.0 
sono capaci di visualizzare 
un numero di poligoni 
alquanto elevato. In pratica 
tutte e tre le schede citate 
possono esporre sullo 
schermo lo stesso numero 
di poligoni. La differenza 
principale sta nelle 
capacità di renderizzazione. 
Le Step 1.0 e 1.5, in 
questo senso, lasciavano 
molto a desiderare. I 
poligoni visualizzati da una 
2.0 sono di qualità assai 
superiore. Eppure, 
malgrado il fatto che in 
ambedue i casi la scheda 
utilizzata sia una Model 3, 
Daytona 2 sembra 
visualizzare più poligoni di 
quanti ne sfoggi Scud 
Race. In pratica il 
generatore di poligoni è lo 
stesso, ma il motore 
grafico è diventato due 
volte più efficiente. Ecco 
perché il gioco sembra 
visualizzare molti più 
poligoni. 

MC: Sarebbe stato 
posslblle realizzare 
Daytona 2 su una scheda 
Model 3 Step 1.0? 
TN: Gli effetti speciali, 
come ad esempio la neve o 
il fuoco, non sarebbero 
risultati altrettanto 
convincenti. E in un gioco di 
guida gli effetti speciali 
ricoprono un ruolo 
fondamentale. 

MC: Benché Il primo 
Daytona proponesse del 

box, sembrava che la loro 
presenza fosse superflua. 
Se è vero che anche In 
Daytona 2 cl sono del box, 
In che modo verranno 
usati? 
TN: Svolgeranno la stessa 
funzione che avevano nel 
primo Daytona. Le vetture 
danneggiate verranno 
riparate e così le loro 
prestazioni miglioreranno. 
Questa volta gli effetti di 
moto sono più realistici. Si 
capisce che c'è lo zampino 
di quelli che hanno lavorato 
a Vlrtua Aght er ... 

MC: Il primo circuito è 
molto slmlle a quello di 
Daytona USA, tranne che 
per Il fondale ... 
TN: E' vero, il primo circuito 
ricorda quello di Daytona 
USA. E' una cosa 
intenz.ionale. Ho voluto 
tenere quel circuito perché 
era stato uno degli 
elementi che aveva 
determinato il successo di 
Daytona USA. Per Daytona 
USA volevamo progettare 
un circuito nel quale ogni 
giocatore, anche il più 
inetto, potesse compiere 
almeno un giro. Poi 
decidemmo di fare un gioco 
nel quale un bambino di 
tenera età potesse 
compiere almeno tre
quattro giri. Se avessimo 
allestito un circuito fatto 
apposta per tre giri, un 
giocatore privo di 
esperienza sarebbe riuscito 
a fare solamente un giro e 
ciò sarebbe stato per lui 
una cosa molto frustrante. 
Così decidemmo di fare un 
gioco che avesse come 
obiettivo finale il 
conseguimento di otto giri 
di pista ma che offrisse al 
giocatore inesperto la 
possibilità di fare almeno 
tre o quattro giri. Metà 
della gara completa, quindi. 
Inoltre volevamo che i 
giocatori vedessero tutto il 
circuito che avevamo 
preparato per loro. E così 
realizzammo dei tracciati 
abbastanza corti da 
permettere al giocatore 
medio di divertlrsi in modo 
soddisfacente con appena 
100 yen. I giocatori hanno 
potuto apprezzare il nostro 
circuito e noi ci siamo 
compiaciuti di aver potuto 
mostrare loro l'Intero 
circuito. Abbiamo adottato 
la stessa regola per 
Daytona 2 . Tuttavia i livelli 
di difficoltà Medium ed 
E.xpert offrono un gioco 
molto Impegnativo. Il 

materiale contenuto in 
Daytona 2 è diverso ma il 
sistema di gioco è 
essenzialmente lo stesso 
di prima. 

MC: Nel secondo circuito 
di Daytona USA c 'erano 
numerosi rimandi a Vlrtua 
Aghter. Avete fatto la 
stessa cosa In Daytona 2? 
Avete Inserito qualche 
riferimento al giochi di 
AM2? 
TN: No, non questa volta. 
Abbiamo solamente 
inserito qualche logo della 
Gameworks. E alla fine del 
tracciato proposto nel 
livello di difficoltà 
medioalto abbiamo inserito 
un cartellone pubblicitario. 
MC: Le musiche sono 
slmlll a quelle di Daytona 
USA? 
TN: No, 
l'accompagnamento 
musicale è diverso. 
Abbiamo effettuato delle 
registrazioni a New York 
usando la voce di un 
famoso gruppo hard-rock: I 
Winger. Mi sono piaciute 
molto le musiche di Night, 
che è stato pubblicato 
l'anno scorso. Ho provato 
un po' di invidia nei 
confronti dei suoi 
produttori, così ho voluto 
fare qualcosa di altrettanto 
speciale per Daytona 2 . 
Sono andato a New York 
per registrare le musiche, 
che non sono paragonabili 
nemmeno lontanamente 
alle cose che fa di solito 
Sega. Questa esperienza 
mi ha insegnato molto ... 
Sono sicuro che le musiche 
di Daytona 2 
raccoglieranno il consenso 
del pubblico perché sono 
dawero indovinate. Non ci 
vergogneremmo di inciderle 
su un CD musicale. Le ho 
già ascoltate separate dalle 
immagini e le ho trovate 
niente male. 

MC: Che tipo di cabinato 
verrà Impiegato? Qualcosa 
di slmlle a quello di Scud 
Race? 
TN: Sì, In pratica si tratta di 
un modello analogo. 
Daytona 2 si awale anche 
di un produttore di 
vibrazioni simile a quello di 
Sega Rally 2 . Gli è stato 
dato il nome di •Rave
shaker-. I giocatori 
possono "sentire· da quale 
direzione proviene l'urto 
quando un'auto rivale si 
scontra con la loro: da 
dietro, da destra, da 
sinistra e cosl via ... Le 

sensazioni prodotte da 
questo apparecchio sono 
molto realìstiche. 

MC: E che cl dice del 
sonoro? 
TN: Abbiamo usato una 
scheda MPEG2. Questo 
tipo di scheda ci permette 
di riprodurre i suoni che 
abbiamo registrato a New 
York. Abbiamo aggiunto 
quattro diffusori acustici e 
installato un sistema di 
effetti sonori 
tridimensionali. Fino a 
qualche tempo fa era un 
apparecchio che faceva 
urlare al miracolo ma ormai 
lo usano tutti e non 
impressiona più nessuno. 
Tuttavia non esiste un 
sistema migliore e in 
definitiva è stato dopo aver 
avuto un saggio delle sue 
prestazioni che abbiamo 
deciso di registrare gli 
effetti sonori a New York. 

MC: Quanti cabinati 
possono essere collegati 
Insieme? 
TN: Al massimo se ne 
possono collegare otto, che 
è poi lo stesso numero 
concesso dal primo 
Daytona. 

MC: Ma la cosa sarà molto 
più costosa In questo 
caso, no? 
TN: Sì, è vero. Ma COSÌ è 
più interessante. Questo 
genere di opzioni è 

importante; che gusto c'è a 
giocare se i cabinati non 
possono essere uniti? 

MC: In quali giochi si 
cimentavano I 
programmatori mentre 
lavoravano a Daytona 2? 
TN: In quel periodo c'era un 
famoso gioco per 
PlayStation che offriva una 
sensazione di realismo 
dawero straordinaria. 
Poteva essere giocato con 
il solito controller, ma era 
di ottima qualità ... Ad 
essere sincero lo abbiamo 
eletto a nostro diretto 
concorrente. Lavoravamo a 
Daytona 2 tenendolo In 
considerazione. 

MC: Era forse Gran 
Turismo? 
TN: Esatto. Questo gioco è 
un ottimo tìtolo domestico. 
Ma noi stavamo realizzando 
un gioco di guida destinato 
alle sale giochi, perciò 
abbiamo lavorato in quella 
direzione. Sicuramente 
abbiamo imparato più da 
questo gioco domestico 
che non da altri giochi a 
gettone. 

MC: Fra I coln-op 
automoblllstlcl qual è Il 
vost ro diretto rivale? 
TN: Ultimamente non se ne 
sono visti molti. E' molto 
triste ... Come ho detto 
prima, c'è un problema di 
costi. Non tanto in 
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Giappone quanto negli Stati 
Uniti. Anche se un gioco è 
di qualità inferiore, vende di 
più se gira su una scheda 
economica. Se un gioco 
costa molto non importa 
che sia ottimo: i gestori di 
sale giochi non lo 
acquisteranno e quindi non 
troverà un pubblico. Un 
autore dovrebbe fregarsene 
del costi, ma è necessario 
porre del limiti. I giochi 
prodotti di recente dalle 
altre compagnie non sono 
un granché, questo è 
vero ... Penso che sia una 
delle ragioni per cui non 
trovano larga diffusione. 
Sono contento che Sega 
riesca a vendere la sua 
Model 3. Non abbiamo dei 
veri rivali all 'infuori di Sega 
stessa. Penso che i nostri 
rivali siano gli altri reparti di 
ricerca e sviluppo della 
compagnia. 

MC: Sega Rally 2 è il 
diretto rivale di Daytona 2? 
TN: Sl, infatti lo abbiamo 
tenuto in considerazione. 

MC: Fra voi e I ragazzi di 
AM Annex esistono 
scambi di Informazioni 
tecniche? 
TN: No, non esistono, però 
si fa tutto alla luce del sole 
sia da una parte che 
dall'altra. 

MC: In Daytona 2 c'è 
anche lo zampino di Yu 
Suzuki? 
TN: No, non ha collaborato 
allo sviluppo di Daytona 2. 
Gli ho solamente chiesto 
un budget per quel famoso 
viaggio a New York. Non ha 
preso parte allo sviluppo 
dei gioco. 

MC: Stat e già pensando a 
un prossimo gioco? 
TN: Ho realizzato Daytona 
2 in veste di produttore. 
Inoltre sto lavorando a un 
altro progetto come 
direttore e produttore. 
Presto ml dedicherò 
esclusivamente a questo 
gioco. Non è un gioco di 
guida, comunque. 

MC: Oltre al giochi di guida 
che tipo di giochi ha 
realizzato? 
TN: Oltre ai giochi di 
guida ... Ho lavorato a 
Vlrtua Racing in qualità di 
capo-progettista. Poi ho 
fatto da consulente per la 
progettazione dei vari 
Vlrtua Aghter. Ho curato la 
progettazione di Vlrtua 
Aghter 3. E' stato più che 
altro un lavoro da 
produttore, anche se c'era 
già un produttore ufficiale ... 

MC: Quando è entrato a far 
parte di Sega? Qual è stato 
Il suo primo lavoro? 
TN: Sono stato assunto nel 
1989. I primi giochi a cui ho 
lavorato come progettista 
sono stati G-loc e G-Loc R-
360. 
MC: Come è capitato In 
Sega? 
TN: In effetti volevo entrare 
in Nlntendo, ma si trovava 
a Kyoto e cosl... (risate). E' 
uno scherzo, ma solo in 
parte. lo sono dì Tokyo, ho 
fatto l'università a Tokyo. In 
Giappone tutto è 
concentrato a Tokyo. Ho 
pensato che fosse meglio 
lavorare a Tokyo per via dì 
tutte le compagnie che vi 
sono dislocate. Ad essere 
sincero, all'inizio non 
sapevo che Nintendo si 
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trovasse a Kyoto. Sapevo 
che era nata a Kyoto ma 
non riuscivo a credere che 
un'azienda cosl importante 
non avesse alcun ufficio a 
Tokyo. Quando mi misi a 
cercare lavoro scoprii la 
verità e In quel preciso 
istante abbandonai l'idea di 
lavorare per Nlntendo e 
ripiegai su Sega. Ho 
lavorato alle dipendenze di 
Suzuki per cinque anni 
come progettista. In 
seguito mi fu offerto di 
realizzare un gioco tutto 
mio. Era appunto Daytona 
USA. 

(Nota: Quando parta di 
progettista, Intende dire un 
progettista di giochi. A 
quanto sembra Daytona 
era opera sua ma fu 
attribuita Interamente a 
Suzuki. L'abbiamo saputo 
dallo stesso Suzuki quando 
ci abbiamo parlato alcuni 
anni fa ... ) 

MC: Che tipo di giochi 
prefert9cl? 
TN: Ml piace ogni genere dì 
gioco. Un tempo andavo 
matto per I giochi di guida. 
Be', a dire Il vero, cl vado 
matto tuttora ... Mi sembra 
che oggigiorno si faccia 
ovunque lo stesso tipo di 
giochi. Penso che 
bisognerebbe fare sempre 
qualcosa di nuovo. Non che 
io voglia parlar male di 
Sega. ma vero è che di 
recente non si sono visti 
che seguiti: Sega Rally 2 , 
Vlrtua Strlker 2 , Aghtlng 
Vlpers 2 , Daytona 2 ... 
Perché è successa una 
cosa del genere? 
Principalmente perché la 
prima parte ha avuto 
successo e a noi piace 
assecondare i fans. Fare 
un gioco assolutamente 
nuovo è una specie di 
awentura e I titoli che 
nascono dal nulla non 
hanno sempre successo ... 
E per buttarsi in 
un'awentura del genere 
occorre avere alle spalle 
un titolo di 
successo. 
Dovremmo 
sempre 
creare 
qualcosa 
di nuovo 
ma per le 
compagnie 
le serie 
sono molto 
importanti... Quanto ai 
giochi che mi piacciono, 
trovo che gli ultimi esempi 
non siano molto stimolanti, 

perciò non voglio pensare 
più di tanto al giochi 
attualmente In circolazione; 
cerco di pensare a delle 
cose Interessanti che 
possono diventare un 
gioco ... Se facciamo un 
Daytona 3 , sono sicuro che 
avrà successo. ma 
personalmente non sono 
sicuro che 
rappresenterebbe un segno 
positivo per il futuro dei 
videogames. 

MC: Che macchina 
possiede? 
TN: Ho una Ferrarl Dino. 

(Nota: Nagoshi porta un 
Rolex modello Daytona che 
costa all'incirca un milione 
di yen.) 

MC: In Sega la Ferrarl è 
molto diffusa? 
TN: SI, l'hanno un po' tutti: 
Yuji Saka, Il signor Sasaki, il 
signor Suzuki e molti altri... 

MC: Int ende realizzare la 
versione domestica di 
Daytona 2? 
TN: No, no. Non ml 
interessa tornare a lavorare 
sui giochi del passato. Sarò 
un egoista, ma le cose 
stanno cosl. Personalmente 
non mi dispiacerebbe 
vedere qualcuno di mia 
fiducia occuparsi di una 
cosa del genere. In effetti 
tradurre un gioco su una 
console è una cosa buona, 
ma io lavoro nell'industria 
dei giochi a gettone e devo 
fare dei giochi che sia 
impossibile giocare a casa 
(risate). E' una bella 
contraddizione ... Eppoi un 
gioco di guida non è bello 
se non c'è un volante da 
stringere. 

MC: Ma è probabile che 
Daytona 2 sostituisca Scud 
Race come gioco assieme 
al quale verrà !anelat o Il 
Katana, vero? 
TN: (risate) Se la cosa andrà 
in porto, il gioco abbinato 
alla confezione della 

console sarà sicuramente 
Daytona 2 ... 





S 
e per voi l'iguana è solo un 
rettile allora vi siete persi un 
buon numero di giochi per 
console usciti nelle ultime 

stagioni. Dietro a questo nome infatti 
troviamo un agguerrito gruppo di 
programmatori che dopo averci proposto 
per Nintendo 64 Turok oggi tornano alla 
carica con un titolo dall'elevata qualità 
tecnica come Forsaken. Si tratta di una 
variante sul tema degli sparatutto in 
soggettiva in cui vi trovate al comando di 
un veicolo volante. Ciò implica tutta una 
serie di novità ma anche di complicazioni. 
Aspetto più importante è sicuramente il 
fatto di muoversi più liberamente in un 
ambiente tridimensionale che ora può 
essere veramente esplorato centimetro su 
centimetro. I fans degli sparatutto 3D e 
affini si troveranno inizialmente spaesati 
da questa novità poiché controllare 
qualcosa che cabra e si ribalta non è 
proprio come guidare quel bipede tamarro 
di Duke Nukem. Naturalmente non si tratta 
di una novità assoluta in quanto questo 
filone è stato aperto da Descent e dal suo 
seguito su PC e Playstation. Con Forsaken 
però si va oltre, sia dal punto di vista della 
giocabilità che della realizzazione tecnica. 
Questo titolo approda sul Nintendo 64 
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dopo aver riscosso un discreto successo 
sui persona! computer ed essere 
approdato anche sulla Playstation. La 
conversione appare fin dal primo 
momento di primissimo livello 
anche se alcuni particolari sono 
stati sacrificati. 

FORS/iKEN SI', 
FD'RS>.KEN NO 
Andando più nello 
specifico ad 
esaminare le 
peculiarità di questo 
gioco, notiamo le 
molte caratteristiche 
originali che gli consentono di staccarsi 
dalla massa degli sparatutto in soggettiva. 
Per prima cosa la scelta del personaggio 
da controllare. Siamo sempre stati abituati 
ad una scelta obbligata o quasi (vedi 
Hexen), in questo caso invece la libertà di 
scelta è sicuramente superiore. A vostra 
disposizione ci sono ben otto personaggi, 
ognuno dotato del proprio mezzo e delle 
proprie caratterist iche. Durante la partita 
comunque la differenziazione, aspetto 
grafico a parte, non si awerte molto. Le 
armi sono sempre le stesse e se c'è 
qualche aspetto che varia, riguarda la 
maneggevolezza e la resistenza del mezzo. 
Altro aspetto singolare è dato dalla 
possibilità di scegliere l'inquadratura 
preferita. Non è infatti frequente in titoli di 

questo t ipo avere 
l'occasione di utilizzare, 
oltre alle camere in 
soggettiva, anche quella 
alle spalle del giocatore. 
Quest'ultima si presenta 
molto interessante a livello 
di spettacolarità ma nel 
momento in cui avete 
bisogno di mirare con 
precisione ritornerete 
sicuramente all 'originale 
visione con il suo 
comodissimo mirino. Forse 
però il vero punto di forza 
di Forsaken è dato dalla 
varietà di situazioni e di 
obiettivi che vi vengono 
proposti nell 'arco della 
vostra missione. In Quake 
e affini tutto quello che 
dovete fare è sparare a 
tutto quello che si muove, 
qui invece dovrete svolgere 
una volta operazioni di 
pattuglia, altre d ·attacco o 
difesa di un bersaglio ma 
anche missioni in cui il 
vostro compito sarà quello 
d'individuare e recuperare 
determinati oggetti. La 
struttura dei livelli che 
dovrete affrontare non è 
prefissato in modo rigido e 
il susseguirsi degli schemi 

sarà influenzato dal 
vostro comportamento e dagli elementi 
che riuscirete a portare allo scoperto 
durante la partita. Anche la profondità non 
è affatto male e vi ci vorrà parecchio 
tempo per portarlo completamente a 
termine. Tutto questo naturalmente 
aumenta di gran lunga la varietà e la 
longevità di un gioco il cui grado di 
difficoltà, dopo un impatto iniziale che per 
i più sarà problematico, è sicuramente 
elevato ma ben dosato. 

EllU fU I 
Quel che colpisce fin dalla prima partita è 
la strabiliante realizzazione tecnica. Troppe 
volte abbiamo dovuto masticare amaro 
vedendo i programmatori non riuscire ad 
esprimere fino in fondo il potenziale del 
Nintendo 64 ma fortunatamente questa 

Finalmente anche sul Nlntendo 64 degli effetti di luce 
decenti 

Se superate le difficoltà lnlzlale dovrete riconoscere che 
Forsaken è unico nel suo genere su N64 



volta passiamo essere decisamente più 
soddisfatti. Il mese scorso cl siamo trovati 
a parlare della buona conversione di 
Quake che però, dal punto di vista grafico, 
non era cosi spettacolare come cl 
saremmo aspettati. Tutto quello che 
sognavamo ora invece l'abbiamo 
sottomano grazie a Forsaken. Prima di 
tutto bisogna dire che la risoluzione è 
ottima In tutte le situazioni e che le texture 
utilizzati da Iguana, come potete notare voi 
stessi dalle immagini, sono decisamente 
migliori degli standard. L'aspetto più 
piacevole riguarda comunque gli effetti di 
luce che questa volta sono stati Inseriti in 
grande quantità e con grande cura. Ecco 
quindi che i vostri missili illuminano le 
stanze al loro passaggio e che le 
esplosioni dei nemici, forse non enormi 
ma ben realizzate, illuminano Il circondario 
con bagliori molto realistici. Naturalmente 
all'aumentare delle finestre aperte sullo 
schermo questa raffinatezza va un po' 
scemando ma rimane comunque 
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Che sparatutto sarebbe senza una bella razione di armamenti di vario tipo? In Forsaken però Il vostro 
arsenale si divide in due generi. Prima di tutto ci sono le armi che definiremmo ordinarie e che, pur 
con diverso potenziale, servono per aggredire la maggioranza dei vostri nemici. Cl sono poi 
armamenti speciali, le cui munizioni sono decisamente più lìmitate e che Invece vanno usati con 
parsimonia nelle situazioni più complesse. 

BEAM LASER 
Migliore dell'arma di cui siete dotati all'inizio della partita, consente di liquidare la maggior parte del 
nemici senza particolari problemi. 

SUSS GUN 
SI tratta del mitragliatore più veloce, dotato pure di una buona potenza. L'arma Ideale quando dovete 
addentrarvi in stanze piene di nemici pronti a farvi la pelle. 

MINE 
Ce ne sono di vario tipo. Questi simpatici confettinl vanno lasciati in punti particolarmente trafficati 
del tracciato per sbarrare la strada a chiunque cerchi di inseguirvi. Ricordatevi bene dove Il piazzate o 
potreste essere voi stessi a farne le spese. 

LANCIAR.AZZI 
Combinato al Beam Laser crea un ottimo mix di fuoco In grado di cavarvi da molti impacci. Tutto 
questo naturalmente fino a quando non finite le munizioni. Se non state attenti potrebbe succedere 
troppo presto. 

ORBS 
Si tratta dei classici pod che una volta raccolti Iniziano a ruotare intorno a voi moltiplicando la vostra 
potenza di fuoco. Potete collezionarne fino a quattro. 

SCATTER 
Più grandi sono e più fanno male. Questo vecchio adagio si adatta perfettamente ai missili e vi 
assicuriamo che gli scatter fanno male. 

PULSAR 
( Si tratta della classica arma di partenza. Uno sparo non particolarmente potente ma veloce quanto 
I basta per rovesciare sui nemici una discreta dose di fuoco. 

I GRAVGON 
: Questo simpatico oggettino crea un campo di forza in grado di risucchiare I vostri nemici. 

Particolarmente interessante soprattutto per le sfide con gli amici .J L--------------------------------
presente. La fluidità è decisamente 
elevata, cosi come la velocità d'azione ma, 
ad essere onesti, bisogna dire che 

entrambi questi fattori sono aiutati dal 
fatto che gli ambienti chiusi di 

Forsaken propongono un 
orizzonte piuttosto 

limitato. 

CENTRO l>I 
p~ 

• Tutto quello che, • llvello visivo, 
avevamo so&nato di trovare In 
Quake cl viene consegnato su un 
piatto d'•reento In Foruken. 
L'erede di Doom non è affatto 

male ma non ha tutti quel 
preziosismi tecnici che &H Iguana sono 

riusciti ad Inserire In questo loro uttlmo lavoro. La 
&locabllltà Invece si presta • consldenmonl meno 
univoche poiché alcuni potrebbero venire catturati 
dall'llZione frenetica (e In alcuni casi convulsa) 
mentre I puristi del genere si troveranno non poco • 
dlsack>. Forsaken ha comunque del punti 
decisamente forti come la modallti muttlplayer che 
consente d &locare, con discreta flukltti e veloclti, 
anche • quattro llocatorl contemporaneamente. Le 
lltuazlonl che vi ven&ono proposte sono verte ed 
lntereuantl cosi che lmpielherete diverso tempo 
sia per finirlo che per stufarvi di glocarlo. Un &loco 
per chi ama Il "vero" 30, la bella grafica, la sfida al 
senso dell'orlentllmento e, ebbene sì, la fucllazlone 
In serie cli un manipolo di nemici come lii sollto 
ucrltlcablll. 

••••••••••••••••••••••••• 

Rispetto a giochi come 
Quake, in cui gli 
spostamenti in verticale 
dei livelli non avevano 
un'incidenza fondamentale 
sulla giocabilità, in 
Forsaken gli schemi si 
sviluppano realmente su 
tre dimensioni. Le stanze 
infatti si trovano uno sopra 
l'altra e le mappe si 
sviluppano in modo 
intricato costringendo il 
giocatore a cambiare 
spesso il suo orizzonte di 
gioco, mettendo a dura 
prova il senso di 
orientamento anche di una 
giovane marmotta con anni 
di carriera alle spalle. Ogni 
missione è un intrecciarsi 

I duelli sono una vera goduria anche se la limitata area 
di gioco crea non pochi problemi. 

Mega Console 



di cunicoli, stanze e ambienti pieni di mille 
insidie. Naturalmente questo lo abbiamo 
ritrovato, soprattutto su PC, con la saga di 
Descent ma rispetto a questa. che 
sicuramente ha influenzato i 
programmatori, c'è una fondamentale 
differenza. In Descent infatti la prospettiva 
era completamente libera e il giocatore 
poteva ritrovarsi (e accadeva spesso) 
completamente capovolto. Gli Iguana 
hanno pensato di inserire un correttivo e In 
pratica Il vostro orizzonte di gioco viene 
periodicamente riallineato. Questo da un 
lato rende più agevole riconoscere in quale 
stanza vi trovate perché l'affrontate 
sempre con lo stesso orientamento ma 
d'altro canto rende più difficile 
memorizzare le piante dei livelli poiché le 
diverse locazioni non sono allineate allo 
stesso modo. Come si vede. una scelta 
che probabilmente farà felici coloro che 
giocano per la prima volta a uno sparatutto 
dalla struttura cosl complessa ma che 
scontenterà i giocatori più smaliziati 
abituati soprattutto al sistema precedente. 
In quest'ottica già più complessa del solito 
assume importanza critica il sistema di 
controllo che deve aiutare il giocatore 
meno esperto a calarsi nell'ambiente e 
consentire contemporaneamente a quello 
esperto di eseguire tutte le manovre più 
complesse. Da questo punto dì vista I 
risultati ottenuti dagli Iguana sono ottimi 
perché fin dalla prima partita si è in grado 
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Dopo la triste sorpresa dello scorso mese, quando ci slamo resi conto che Quake consentiva soltanto 
a due giocatori contemporaneamente di sfidarsi è con piacere che abbiamo accolto le molteplici 
opportunità che Forsaken offre a chi vuole giocare con gli amici. E' possibile infatti sfidarsi In duelli 
che hanno come obiettivo Il classico grido di Highlander, "alla fine ne rimarrà uno solo" con diverse 
variazioni sul tema. Prima di tutto si possono modificare le regole decidendo che vincerà Il primo che 
avrà abbattuto un numero variabile di awersari oppure una battaglia secca in cui il primo che perde è 
fuori. Queste possono awenlre in ben otto diversi scenari di discrete dimensioni, che in alcun! casi 
somigliano molto a livelli già affrontati nella modalità classica mentre altri sono totalmente Inediti. 
Quest'opportunità è offerta non solo a due persone ma, avendone la possibilità, anche a tre o a 
quattro. In questi casi il gioco utilizza il classico split screen a quattro già visto in GoldenEye o Mario 
Kart. La velocità d'azione resta elevata sia con lo schermo diviso in due sia con le quattro 
ripartizioni: in quest'ultimo caso però la fluidità ne risente parecchio. Si tratta in ogni caso di una 
dimostrazione di competenza tecnica decisamente buona che fa di Forsaken il gioco ideale per chi 
vuole cimentarsi in sfide con gli amici. Se però siete soli ma volete cimentarvi in una partita diversa 
dalla solita modalità non preoccupatevi. Potete lo stesso divertirvi con questi duelli selezionando uno 
o più personaggi computerizzati che si comporteranno anche meglio degli awersari umani. Unico lato 
negativo, comune però a tutti i multiplayer, è che la ridotta area di gioco crea spesso del problemi nel 
tenere tutta la situazione sotto controllo. In Forsaken poi Il tutto è aggravato dall'esigenza di 
muoversi sui tre assi. Difetti minimali e comunque Indipendenti dal lavoro dei programmatori che I 

~:~~~~~~~~=:~~~=~=~--------------~ 

di tenere sono controllo tutte le variabili e 
comunque la configurazione dei tasti è 
completamente riconfigurabile da 
chi gioca. Il sistema d1 
puntamento è buono, anche 
se non eccezionale, 
quando si gioca con la 
visuale soggettiva, 
mentre quando si passa 
a quella esterna appare 
un po' approssimativo. 
Forsaken è quindi quanto 
di più tecnicamente 
valido sia apparso negli 
ultimi mesi sul 
Nintendo 64 e gli unici 
dubbi sul suo successo 
sono da ricercare in 
uno sistema di gioco 
molto peculiare 
che potrebbe 
apparire 
indigesto a 
diversi 
appassionat i 
degli sparatuno in 
soggettiva classici. 



U 
n altro classico dei videogiochi 
ritorna sui nostri schermi. 
Questa volta però non si tratta di 
una precisa conversione 

dell'originale di una nuova edizione che, 
almeno nell'intento dei programmatori, 
dovrebbe essere riveduta e corretta. 
Partiamo comunque ricordando la trama di 
Rampage, che vede tre pacifiche persone 
trasformate in mostri giganteschi. Per la 
precisione si tratta di un lucertolone, di un 
gorilla e di un uomo lupo. Nel miglior 
rispetto dei B-movie anni cinquanta, l'unica 
attività che questi esseri riescono a 
concepire è girovagare da una città all'altra 
seminando morte e distruzione. In questo 
gioco però il tutto è presentato in una 
chiave molto umoristica e per niente 
violenta. Rampage infatti poggiava, e 
poggia tuttora, la propria attrattività su due 
fattori cardine: l'azione frenetica di 
demolizione, che non lascia molto spazio 
alla strategia, e la demenzialità di alcune 
sue trovate. Per questa nuova edizione 
Midway ha pensato bene di non cambiare 
molto e così si sono limitati principalmente 
a una massiccia rivisitazione del lato 
grafico per trasformare un coin-0p degli 
anni ottanta in un titolo appetibile anche 
oggi. Dopo aver scelto con quale mostro 
intraprendere la vostra missione verrete 
subito catapultati nella prima città. A 
rendervi la vita dittici le ci penseranno tanti 

piccoli esserini (umani) che vi 
gironzoleranno intorno. I civili 
rappresentano per voi più che altro del 
cibo, che vi consente di recuperare 
energia, mentre i militari con i loro 
armamenti di vario tipo tenteranno di 
rendervi inoffensivi. Inizialmente dovrete 
guardarvi da pochi soldati armati di mitra e 
da qualche elicottero che potrete 
abbattere a pugni ma col proseguo della 
partita faranno la loro apparizione carri 
armati, bombe a mano e aeroplani sempre 
più potenti e dal volume di fuoco 
invidiabile. Se volete progredire sani e 
salvi non dovrete quindi solo preoccuparvi 
di radere tutto al suolo ma anche di evitare 
i colpi ed eliminare le minacce alla vostra 
incolumità. In quest'ottica si rende 
prezioso l'uso del Rumble Pak perché 
talvolta i colpi sono così microscopici che 
non si vedono, l'unico modo allora per 
rendersene conto e sentire il vostro pad 
vibrare e di conseguenza prendere le 
giuste precauzioni. Durante l'opera di 
demolizione vi imbatterete in numerosi 
oggetti, alcuni decisamente utili, che vi 
consentono di recuperare forze o 

aumentare la vostra 
potenza ma ce ne sono 
altri, generalmente ben 
riconoscibili nel loro 
aspetto minaccioso, che 
non vi faranno affatto bene 
alla salute. I punti vi 
verranno assegnati in base 
a tre categorie di bersagli: i 
palazzi abbattuti, i veicoli 
distrutti e le persone ... 
mangiate. 

• Rampage ritorna dopo anni di 
letargo (e dopo una versione 
Satum) e promette al 
posseuorl di Nlntenclo 84 
divertimento e distruzione In 

dosi maulc:ce. Peccato che I 
programmatori non siano andati ad 

Implementare l'azione di gioco ma si siano 
e limitati a rldlsepare la grafica In modo da 
• mettersi al pauo con -'' standard di mercato • • • Come potete ben lm,.....nare, un lavoro del 
• genere non può che aver portato a un parzJale 
• Insuccesso. Se Inflitti la .,_,.ca bidimensionale 
: è cli buon livello, bisogna mtebe rilevare che la 
• glocabllltà, più adatta a qualche partitina In sala 
• glodll che al divertimento domestico, risulta 
• piuttosto banale; dopo poche partite paaute a 
: buttar giù palazzi e trangu .. are persone, vi 
• renderete conto che non c'è molto altro da fare 
• e che I llvelll sono tutti clrmnmatlcamente simili. 
• Forse In versione collM>P un gioco del ie-e 
: può ancora tenere dlpltosamente Il passo ma 
• per sfondare sul mercato casalln1&0 cl vuole 
• decisamente qualcosa di più. 
·······••eeee••e•eeeeeeeee 

SI RINGRAZIA 
HALLOWEEN 

PER LA CARTUCCIA 

Combinate al meglio i tre fattori per 
ottenere risultati migliori. In definitiva si 
tratta di un giochino che lascia il tempo 
che trova, decisamente divertente all' inizio 
(soprattutto se giocato con amici) ma che 
alla lunga si rivela noioso e per nulla 
coinvolgente, colpa soprattutto della 
giocabilità datata e della pesante 
mancanza di varietà. 

Puck 

Mega Console 
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l 
a struttura sportiva americana è 
decisamente diversa rispetto a 
tutto il resto del mondo: i 
campioni di basket. hockey. 

football americano e baseball. per 
esempio, non hanno cominciato dai v1va1 
delle formazioni più importanti (infatti, non 
esistono dei vivai. .. ). bensl dalla scuola! 
La carriera sportiva dei giovani atleti 
americani infatti segue passo passo l'iter 
studentesco, partendo dai licei per arrivare 
fino all'università e, infine. ai vari 
campionati professionistici. In questi ultimi 
anni però s1 è sviluppata una nuova 
tendenza. soprattutto per quanto riguarda 
la pallacanestro: molti giovani cestisti 
infatti. abbandonano il college prima del 

conseguimento della laurea. per passare 
direttamente alla NBA. convinti soprattutto 
dai lauti contratti che potranno firmare una 
volta passati tra 1 professionisti (nelle 
università infatti, lo sport viene 

---
Le giocate spettacolari non Mancano In Kobe Bryant NBA Courtslde; ammirate per 
esempio questa schiacciata. 

ASA PRODUTIRICE NINTENDO 
- -

ENERE SPORTIVO 
-- -

ISTRIBUZIONE IMPORTAZIONE 

ERSIONE AMERICANA 
----

UMERO GIOCATORI 1-4 
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considerato ancora a livello 
"dilettantistico· e quindi i giocatori non 
percepiscono alcuno stipendio). Kobe 
Bryant. nuova stella dei Los Angeles 
Lakers. ha fatto addirittura di più, saltando 
completamente l'università e passando. 
una volta finito il liceo. direttamente tra i 
professionisti: il primo impatto non è stato 
probabilmente dei più semplici ma il 
giovane Kobe (che, tra l 'altro. parla 
benissimo l 'Italiano, visto che suo padre 
giocava In Italia quando lui era piccolo, ed 
è cresciuto nel nostro paese) dopo un 
periodo di ambientamento ha mostrato 
tutte le sue capacità. vincendo per 
esempio la gara delle schiacciate all'Ali 
Star Game e. 1n generale. mostrando 
notevoli potenzialità a livello tecnico. 
Anche grazie al suo apporto i Los Angeles 
Lakers sono riusciti quest'anno ad arrivare 
fino alle finali di Conference (mentre scrivo 
devono ancora giocare gara 1 con Utah) e. 
dopo un breve periodo di appannamento. 
stanno tornando al fasti degli anni '80 in 
cui. insieme al Boston Celtics, dominavano 
il campionato NBA. Owiamente, un 
giocatore come Kobe. che ha la capacità d1 
eseguire azioni altamente spettacolari in 
grado di esaltare il pubblico. sta 
diventando sempre più popolare e famoso: 
riviste del settore e notiziari sportivi 
stanno dedicando sempre più spazio al 
giovane Bryant che ora approda anche 
sugli schermi di tutti i possessori di 
Nintendo 64 In NBA Courtslde ... 

SE NON CREJ>I IN lE SlISSO, CHI 
CI CREJ>ERN 1 
Il primo tentativo di realizzare una 
simulazione cestistica per Nintendo 64, 
disponibile ormai da un paio di mesi sul 
mercato. non è stato certamente pos1t1vo: 
se v1 ricordate quanto avevamo detto nella 
recensione (pubblicata sul numero 46 di 
Mega Console) di NBA In The Zone '98 , 
oltre a evidenti lacune a livello tecnico, 
erano presenti anche numerosi difetti nella 
struttura di gioco che rendevano più simile 



Narra la leggenda, che la maestra (ltallana) di ginnastica di Kobe Bryant, gll avesse 
detto una volta che lul non aveva Il fisico per fare sport ••• compllmentll 

a una serie di uno-contro-uno da 
playground piuttosto che a una vera partita 
di pallacanestro. In Kobe Bryant In NBA 
Courtslde, fortunatamente, buona parte di 
questi problemi sono stati eliminati e, 
anche se sono ancora presenti diverse 
lacune e imprecisioni abbastanza evidenti. 
bisogna comunque sottolineare che. 
rispetto al suo ·non tanto" illustre 
predecessore. la situazione ha subito un 
evidente miglioramento. Una volta accesa 
la console, e dopo aver assistito a tutta 
una serie di evoluzioni da parte di Kobe 
Bryant, non resta che cominciare a 
controllare quanto viene offerto a livello di 
opzioni: nulla d1 particolarmente innovativo 
da segnalare 1n questo settore, dove la 
modalità d1 gioco principale rimane sempre 
la possibilità di affrontare una stagione 
NBA completa, composta quindi di 82 
partite di Regular Season e, solo in caso 
di qualificazione. I Playoff. Per i giocatori 
Invece che hanno voglia di dedicarsi 
direttamente a quest'ultima fase della 
stagione. è presente l'apposita opzione. 
cosi come si può giocare anche una 
sola partita amichevole. Come poi 

accade ormai nella maggior parte dei titoli 
del genere, e per cercare di riprodurre In 
maniera fedele tutte le caratteristiche della 
NBA. si possono eseguire tutta una serie 
d1 scambi per cercare di ottenere i 
giocatori necessari per trionfare alla fine 
della stagione: peccato che, come 
purtroppo andiamo ripetendo ormai da 
troppo tempo, i programmatori nell'inserire 
questa opzione commettono sempre lo 
stesso, e peraltro abbastanza grave 
errore. I ·generai manager· delle 
formazioni controllate dalla console infatti 
non si oppongono a nessun tipo di 
scambio. tanto che è possibile ottenere. 
per esempio, lo stesso Kobe Bryant, 1n 
cambio di un giocatore che passa la 
maggior parte del tempo in panchina; il 
problema è quindi evidente e, pur 
esistendo una facile soluzione (basta 
evitare di fare scambi non equilibrati). 
questo difetto cancella quasi 
completamente l'utilità di questa opzione. 

Come abbiamo appena avuto 
modo di scrivere, Kobe 

Kobe Bry..t In NBA Courùkle è 
cen-nte un notevole passo 
In aventi rispetto • In The Zone 
'98 me, purtroppo, -. 
ancore di quelle c:erettertatlche 

Bryant In NBA 
Courtslde non è un 

titolo parllcolarmente 
originale per quanto 

riguarda la quantità e la 
qualità delle opzioni 
disponibili; le solite 
modalità di gioco infatti, 
pur garantendo una 
discreta longevità, non 
sono in grado di offrire 

nece...rte • renderlo un vero e 
proprio capolavoro. Le verte pecche 

strutturai! ili sottolineate nell' lntroduzlone, 
pur non oavtulme, diminuiscono certamente .. 

&Joceblllti e I• lon&evlti dell'ultimo prodotto cli 
Nlntendo; un vero peccato perché, • livello 
tecnico, M esci~ alcune stranezze e une 
velocftj non sempre elevetlulme, I 
proOlllnmlltorl ..._ svolto un ottimo lavoro, 
soprattutto per qu..to rtgu•de le animazioni e 
l'lnsertmento di decine di schiacciate 
spettacolari. Insomma, un titolo nelle medi• che 

• &Il eppuslonetl di basket po._norl di Nlntendo 
• 84 potrebbero anche ecqulat•e, avendo 
• comunque ben chl•o In mente che non al tnitte • • cl un capolavoro euoluto e di un titolo In Oedo 
• cl competere con eltrt cleulcl del genere. 
···········••ee•••••eeeeee 

alcuna innovazione rispetto 
alla maggior parte delle 
produzioni del genere. Il 
settore quindi in cui Kobe 
Bryant supera nettamente 
la concorrenza (che, ripeto, 
è composta solamente 
dallo scadente In The 
Zone '98) è proprio la 
realizzazione tecnica e la 
struttura di gioco; I 
possessori di Nlntendo 64 
non possono però 
rallegrarsi più di tante 
perché, pur trattandosi 

della migliore simulazione di pallacanestro 
disponibile per la loro console. il nuovo 
titolo Nintendo è comunque lontano dai 
livelli di altre produzioni del genere, 
disponibili su altre console 
(principalmente Playstat1on). Il primo. e 
forse anche il più evidente difetto che 
caratterizza NBA Courtslde. è una chiara 
incapacità da parte dei giocatori 
controllati dalla console di eseguire 
giocate che possano essere considerate 
"logiche"; attenzione, questo non vuole 
d~ che vincere sia un'impresa agevole, 
visto che soprattutto al livello di difficoltà 
più elevato la formazione awersaria 
rappresenta un ostacolo realmente ostico. 
ma semplicemente che le scelte degli 
attaccanti awersari lasciano spesso a 
bocca aperta. Può infatti capitare che un 
giocatore nei pressi dell'area dei tre 
secondi, si giri spalle a canestro e faccia 
il tipico movimento dì awic1namento, 
anche se non è presente alcun awersario 
a contrastarlo! Altro problema riguarda le 
percentuali di tiro; è vero che alcuni 
giocatori sono particolarmente precisi e in 
grado di segnare con continuità da 
determinate posizioni. ma quanto 
abbiamo sperimentato è leggermente 
eccessivo. Utilizzando infatti Chicago, e 
passando la palla a P1ppen (direttamente 
dalla rimessa dal fondo. bastano tre 
passaggi, senza neanche muovere i 
giocatori) si arriva in un punto del campo 
poco dopo la linea da tre punti in cui il 
numero 33 dei Bulls è praticamente 
infallibile; ho infatti provato a tirare una 
decina di volte da quella posizione, 
utilizzando sempre la stessa giocata e 
ottenendo sempre lo stesso risultato, 
owero due bei punticini facili facili. 
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Anche se Kobe Bryant può contare sulla 
llcenza ufficiale della NBA, mancano 
ugualmente alcuni giocatori che hanno 
siglato contratti in esclusiva con altre 
software house 

In alcune situazioni di gioco, I cestisti 
controllati dalla console si comportano 
In maniera abbastanza Insolita e 
particolare 

Malgrado quanto ho appena scritto. Kobe 
Bryant rimane un titolo abbastanza 
divertente da giocare. anche perché Il 
sistema d1 controllo è abbastanza 
semplice e perché sono presenti un 
numero veramente notevole d1 giocate 
spettacolan: sono 1nfatt1 molte le 
schiacciate a d1spos1zione dei cestisti e. 
ogni volta che una di queste giocate viene 
utilizzata. l'azione viene vista da una 
diversa inquadratura 1n modo da esaltare 
la spettacolarità e la bellezza del gesto 
tecnico. Sono piuttosto numerose anche 
le visuali a disposizione anche se. come 
accade sempre. non sono tutte funzionali: 
se 1nfatt1 l'inquadratura base. quella da 
dietro il canestro. e più in generale quelle 
distanti consentono di vedere al meglio 
ciO che accade sullo schermo. con quelle 
più rawicinate (soprattutto se si aumenta 
lo zoom) non è sempre agevole capire al 
meglio quanto sta accadendo. Senza 
dubbio di buona fattura le an1maz1oni 
presenti. anche se alcuni movimenti. sia 

Mega Console 

Los Angeles 11 
Chicago 12 

1ST OUARTER 
L'Inquadratura laterale è sempre la più comoda quando si tratta di giochi di basket 

Grazie al comodissimo replay è possibile rivedere ogni az.lone praticamente da qualsiasi 
angolazione 

della palla che dei g1ocaton non ci hanno 
pienamente convinto: in particolare. alcuni 
tiri che sembrano destinati a uscire. una 
volta colpito 11 ferro prendono una strana 
direzione e magicamente entrano a 
canestro e i giocatori sembrano dotati di 
propulsori ai piedi. visto che compiono 

,,. ' 
... ... ... ,.\ 

incredibili balzi e raggiungono altezze 
irreali. Tutte le azioni poi sono 
commentate dal classico telecronista 
amencano che sottolinea il tipo di giocata. 
oltre al nome dell'autore: non mancano 
poi 1 class1c1 effetti sonori che cercano di 
riprodurre 1 rumon di fondo dei palazzetti 
americani. owero l'assordante tifo della 
folla. E' quindi owio che, pur spazzando 
via la misera concorrenza. Kobe Bryant 
non può essere certamente definito un 
capolavoro: buona parte delle 
caratteristiche necessarie per produrre 
un'ottima s1mulaz1one d1 basket sono 
presenti nel tltolo Nintendo. ma alcune 
pecche abbassano il nostro giudizio 
globale. Soprattutto giocando da soli 
infatti (in compagnia, come tutti i titoli 
sportivi. NBA Courtslde è decisamente 
più divertente). dopo aver appreso al 
meglio le tecniche che consentono di 
segnare con continuità, l'interesse tende 
a calare: peccato. con un po' più di 
attenzione, avremmo potuto avere un 
titolo vincente. così abbiamo solamente 
un ·piazzato·. 

End 
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D 
opo il mediocre St. Andrews Golf 
uscito nei primi mesi di vita del 
Nintendo 64, nessuna casa si è 
più cimentata in simulazioni di 

golf su questa console. Non è affatto un 
caso se osserviamo che le cose migliori e 
più innovative in questo campo vanno 
ricercate sui sedici bit e da allora, oltre la 
grafica migliorata, tutto quello che si è 
fatto è stato di andare a riproporre sempre 
gli stessi schemi triti e ritriti. Anche i titoli 
della Playstation presentano sempre gli 
stessi problemi: belli da vedere, molto 
meno da giocare. Sfortunatamente 
neppure Masters '98 si sottrae a questa 
logica e anzi si propone come uno dei titoli 
più scontati visti negli ultimi mesi. Il suo 
principale problema è quello di avere a 
disposizione soltanto un percorso di gioco. 
Si tratta delle famosissime diciotto buche 
di Augusta, cioè il luogo in cui si disputa il 
Master che dà il nome al gioco. Per quanto 
precisamente possa esser stato 
riproposto, ricostruendolo fin nei minimi 
particolari, non cambia il fatto che le 
buche sono sempre le stesse e dopo un 
po' le si conosce a memoria e si finisce 
con lo stufarsi. Unica variante prevista dai 
programmatori la pioggia, che almeno 
parzialmente rimescola le carte in tavola 
ma è ben poca cosa. Le modalità di gioco 
a vostra disposizione sono, indovinate un 
po', sempre le stesse. Potete cimentarvi 
in un solitario giro di allenamento, sfidare 
fino a quattro amici oppure affrontare 
l'intero campionato suddiviso in quattro 
tornate. Un filo più vario è il match play in 
cui l'obiettivo non è quello di completare il 
giro in meno colpi dei vostri awersari ma 
quello di chiudere la singola buca prima di 
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loro, vincendo così un punto che sommato 
a quelli assegnati dagli altri tracciati darà 
la classifica finale. Non ritroviamo neppure 
lo Skins Game, il gioco a soldi che ormai 
era un classico di queste simulazioni e che 
i programmatori hanno pensato bene di 
ignorare completamente. Il sistema di 
controllo è anch'esso quello che siamo 
abituati a trovare in TUITE le simulazioni di 
golf. Ecco quindi fare la sua comparsa la 
famigerata barra della potenza, che 
dovrete dosare con abili colpi di pulsante 
per avere la forza e leffetto desiderato per 
il vostro colpo. Punto abbastanza critico 
della giocabilità è generalmente 
rappresentato dai colpi sul green e da 
quelli d'approccio. Questi aspetti sono 
stati ben studiati e così potrete variare il 
tiro cambiando il genere di movimento del 
giocatore per eseguire sempre il colpo più 
indicato per ogni situazione. Cose che 
comunque stanno diventando anch'esse 
un must per ogni titolo che ambisca a 
valutazioni dignitose. L'unica cosa che si 
salva è la grafica, ben fatta e impreziosita 
di tocchi di classe notevoli. Meritevole di 
menzione il variare delle inquadrature 
durante il tiro. Partendo da quella alle 
spalle del golfista prima del colpo fino a 
quando la palla finisce di rotolare, è tutto 
un cambio di camere per seguire la 
traiettoria nella maniera più spettacolare. 

Puck 
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AVVISO Al LETTORI 
Dal O I. I 1.1997 al 15.02.1998 sono pervenute a Gruppo Editoriale Futura 
numerosissime raccolte di tagliandi per l'iniziativa 
"Vinci una settimana di vacanza e scemi con chi trascorrerla". 
Purtroppo, non tutti i lettori di Fitness Magazine, Pc Pratico, Essere, 
Tl, Super Console Playstation e Mega Console Playstation, hanno 
rispettato le modalità di invio del materiale. 
Di seguito indichiamo i nomi dei lettori che verranno contattati da Bluvacanze: 
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g uanto tempo! Finalmente si 
rivedono i puzzle game e, 
fortunatamente, il gioco che 
abbiamo fra le mani non 

co , non nel nome, quel mostro 
sacro di Tet.rls. Il Wetrlx della Ocean è 
infatti un rompicapo molto originale che 
nulla a che fare con i suoi diretti 
concorrenti sul mercato. L'idea di base, 
com'è giusto che sia in questo genere di 
prodotti, è molto semplice: l'obiettivo è 
quello di sistemare i blocchi di varie 
dimensioni che vi vengono dati per 
costruire delle aree chiuse in cui 
contenere dell'acqua. Se non riuscirete a 
fare questo, ovvero se la vostra 
costruzione avrà delle falle più o meno 
grosse. l'acqua defluirà e quando supererà 
una determinata soglia la partita è finita. 
Fortunatamente se riuscite a far evaporare 
uno dei vostri laghi, il livello scenderà. 
Oltre al livello dell'acqua bisogna tenere 
sotto controllo anche l'altezza del terreno 
perché più elementi impilate l'uno sull'alto 
senza riuscire a chiudere una sezione e 
maggiori saranno le possibilità che un 
terremoto vi colpisca. Il concetto forse 
potrà non sembrare il massimo del 
coinvolgimento e anche le pnme partite 
potrebbero confermarvi 
quest'impressione. Bisogna però 
perseverare. perché Wetrlx è quel genere 
di gioco che non colpisce subito ma che, 
se gli si dà il tempo di essere capito, 
diventa dannatamente coinvolgente. Dopo 
un po' di partite infatti incomincerete a 
calarvi nei suoi perversi meccanismi e a 
imparare tutti quei piccoli trucchetti per 
guadagnare sempre più punti. Ci sono 
infatti due strategie che potete seguire. La 
prima è quella di costruire un grande 
bacino d'acqua (utile nei primi livelli) che 
dimostra i suoi limiti con il crescere della 
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difficoltà perché vi rende 
maggiormente 
vulnerabili agli 
imprevisti 
che ben 
presto 
saranno 
all'ordine 
del giorno. 
La seconda, da '' 
usare quando il gioco 
si complica, è quella di 
costruire tanti piccoli 
laghi: avrete cosl 
delle zone sicure se 
uno dei vostri 
specchi d'acqua 
venisse colpito o si 
ghiacciasse. Considerate inoltre che se 
riuscite a chiudere cinque laghi lo schermo 
si pulirà e potrete continuare come se 
aveste ricominciato da capo. Un altro 
modo di aumentare il vostro punteggio è 
quello di sfruttare gli arcobaleni. Quando 
infatti l'acqua regolarmente contenuta 
nelle vasche raggiunge un certo volume, 
ecco che un bell'arco iridescente abbellirà 
il vostro schermo, è questo il momento per 
far evaporare l'acqua perché ora potrete 
godere di particolari moltiplicatori che 
faranno fare un gran balzo ai vostri punti. 

VI. RICORt>hlE a.JIM:lO 
Gla»'~lE COL 
LEGO? 
A vostra disposizione 
avrete numerosi tipi di 
oggetti diversi da 
combinare sullo schermo. 
SI parte con gli Uppers che 
sono l'elemento base del 
gioco. Si tratta di blocchi di 
diversa dimensione e 
forma che dovrete 
combinare sullo schermo 
per costruire i vostri argini. 
I Downers sono 
esattamente l'opposto e 
servono per rimuovere dei 
blocchi dallo schermo, ma 

devono essere adoperati 
con attenzione per non 

creare delle falle 
indesiderate. C'è poi 

l'acqua, che vi 
viene data 
come un 
qualsiasi 
elemento: se 

avete già 
chiuso delle aree 

non ci sono problemi, 
ma se ne avete già di 
pieni o non avete dove 
metterla iniziano i 
problemi. Le Fireball 

servono per far evaporare 
l'acqua accumulata e 

liberare spazio in cui metterne dell'altra: 
più profondo è il lago che svuotate e più 
punti fate. Le bombe sono invece un'arma 
a doppio taglio perché se da un lato sono 
negative per I danni che vi creano, 
dall'altro vi possono essere utili per 
eliminare blocchi indesiderati in momenti 
in cui non disponete di Downers. 

LNh MhNO Wh 00Rlt-
Essenzia1e in un puzzle game è anche che 
i controlli siano semplici e immediati: 
anche da questo punto di vista Wetrlx si 
dimostra un titolo di ottimo livello in 



quanto con un rapido tocco sul pad 
analogico o sulla croce direzionale 
muovete gli oggetti mentre con i tasti A e B 
li ruotate e li lasciate cadere. Inizialmente 
l'azione non è particolarmente Impegnativa 
e quindi avrete tutto il tempo di svolgere 
tutti I movimenti che volete. ma dopo il 
quinto livello le cose si complicano e 
dovrete essere bravi a ridurre al minimo le 
azioni mutili. Oltre a questo, a complicarvi 
la vita ci pensano anche dei nuovi 
imprevisti che appariranno sempre in 
maggior numero e con maggior frequenza. 
Solo per citare i più diffusi, vi diciamo che 
ci sono I cubetti di ghiaccio che congelano 
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Wetrlx non è un gioco facile, sarete quindi contenti di 
ricevere qualche prezioso consiglio direttamente dalla 
redazione di Mega Console. 
Grosso è Meglio 
Cercate, almeno nei primi livelli, di costruire vasche il 
più grandi possibile, cosl da ottenere un maggior 
numero di punti. Se ci riuscite la cosa migliore è 
costruire gli argini direttamente sui bordi dello 
schermo. 
Chi Fa Quack? 
Oltre alla grandezza, curate pure la profondità. 
Costruite bacini profondi tre blocchi e vedrete una 
papera iniziare a sguazzarci dentro, segno questo che 
vi siete guadagnati un bel bonus. 
Pollgono di Tiro 
Assicuratevi di lasciare un angolo libero dove far 
cadere le bombe. Altrimenti potrebbero cadere nel 
vostri laghi creandovi dei seri problemi. Più bombe 
mandate a vuoto e meno spesso ve le ritroverete fra i 
piedi. 
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Non poteva mancare la modalità per due giocatori che 
pero, premettiamo subito. è l'aspetto meno riuscito di 
tutto Il gioco. Le regole di base non cambiano e 
vostro scopo è sempre quello di immagazzinare acqua 
per farla poi evaporare. La differenza principalmente 
sta negli oggetti 
che potete 
raccogliere ogni 
volta che liberate 
un'area. Si tratta di 
attacch I che potete 
lanciare al vostro 
awersario: più ne 
collezionate e 
maggiore sarà la 
potenza nel 
momento in cui 
deciderete di 
infierire. Come 
accennato, non si 
tratta di un testa a 
testa ben riuscito 
soprattutto perché 
la bassa velocità 
d'azione rende il 
tutto piuttosto 
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la vostra acqua e le mine che emergono 
dal nulla e che possono saltare In aria nel 
momento in cui cercate di liberare una 
vasca. Anche la realizzazione tecnica non è 
da sottovalutare. I puzzle game non 
sono mai stati il genere di giochi 
che sfruttavano al massimo le 
potenzialità grafiche di una 
macchina e neppure Wetrlx si 
sottrae a questa logica. Ciò 
non toglie che gli elementi 
grafici e I fondali siano 
veramente ben fatti e 
che gli effetti grafici 
dell'acqua dimostrino una gran 
cura per i particolari. Stesso 
discorso vale per il sonoro, 
impreziosito da un numero elevato di 
effetti di buon livello che scandiscono i 
diversi eventi che si susseguono 
sullo schermo. Ma è la 
glocabilità, com'è giusto 
che sia, a farla da padrona 
grazie all'alta dose di 
coinvolgimento che crea, Il tutto 
sorretto da una longevità certamente 
elevata grazie alle numerose situazioni 
diverse che vi vengono proposte e dal 
buon dosaggio della difficoltà. Un sicuro 
candidato, se non un vincente quasi certo, 
per il titolo di miglior puzzle game su 
Nlntendo 64. 

Puck 
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'' S 
akura Taisen 2 · Non 
devi morire· è un gioco 
creato da quel geniacci 
della Red (un team di 

sviluppo poco conosciuto in Occidente) 
che, cosi come il primo episodio, si 
segnala per essere un titolo con pesanti 
influenze ·anime", estremamente ricco di 
dettagli e di passaggi evocativi. In questo 
contesto noi ci troveremo a vestire I panni 
d1 Oogami, un baldo giovane che può 
essere considerato come l'eroe del gioco. 
al quale si affiancheranno: Sakura, Sumire 
(la ragazza vestita di viola), Maria (una 
simpatica e vispa pulzella), Kanna, Iris e 
persino un ragazza italiana di nome Orihime 
caratterizzata da uno stranissimo accento. 
Come tutti i giochi di questo genere che si 
rispettino (e come il primo episodio), anche 
questo Sakura 2 si apre con una 
introduzione animata di grande qualità 
terminata la quale (se proprio siete ansiosi 
potrete sklpparla premendo Start ma 
sarebbe un vero delitto) vi troverete di 
fronte alle consuete opzioni che vi 
consentiranno di iniziare una partita, di 
caricare un salvataggio nonché di settare 
alcuni parametri di gioco. Il titolo è 
composto da ben 3 dischi ed è diviso in 
una serie di episodi, ognuno lntrOdotto da 
un trailer che mostrerà al giocatore una 
parte del problemi che si troverà ad 
affrontare. Ogni disco contiene circa 5 
episodi, ognuno dei quali si segnala per 
un'ottima qualità grafica che fa di ST2 una 
vera e propria serie animata. Detto ciò, la 
struttura di gioco è molto semplice, tanto 
che ogni episOdio può essere diviso in 3 
fasi ognuna della quali richiederà l'Impiego 
di particolari strategie. Le prime battute di 

ogni episodio si apriranno con la consueta 
serie di dialoghi e schermate 
magistralmente animate nelle quali 
dovremo controllare la vita sociale del 
nostro personaggio e la sua interazione oon 
gli altri abitanti del gioco. Nonostante 
questa fase sia estremamente curata e 
ricca di dettagli (grazie anche ad una trama 
ottimamente studiata) è molto probabile 
che la maggior parte dei giocatori si troverà 
a disagio: In questi frangenti abbiamo 
infatti una massiccia presenza di testo 
giapponese. Più di una volta ci sarà 
richiesto di operare alcune selezioni che, 
così come accadeva nell'episodio 
precedente, dovranno essere eseguite In 
un tempo assai ridotto e che andranno ad 
influire sulla personalità del nostro 
personaggio (indicata da una barra nella 
parte bassa dello schermo • Blu: forte. 
Rossa: dolce). Conclusi i vari dialoghi e 
portate a termine le fasi esplorative, sarà 
quindi la volta di affrontare quello che può 
definirsi Il cuore del prodotto, owero le 
sezioni strategiche. Queste saranno 
introdotte da una fase nella quale potremo 
scegliere la formazione di partenza del 
nostro team in modo da agire in maniera 
più o meno compatta. Fatto ciò, prima che 
la battaglia cominci, farà la sua comparsa 
sullo schermo l'opzione di salvataggio che 
ci consentirà, in caso di sconfitta, di 
riprendere lo scontro senza dover ripetere 
da capo l'Intero episodio. I vari scontri 

sanno visibili tramite la 
consueta serie di 
schermate con visuale 
isometrica nelle quali 
potremo guidare I nostri 
mech alla caccia di 
un'ampia schiera di 
invasori. L'azione si svolge 
awalendosi del classico 
sistema a turni mentre i 
vari attacchi e movimenti 
potranno essere eseguiti 
sfruttando un menu a base 
di kanji (e qui son dolori) 

• PenGllalnlente devo_,_._. 

collocato sotto 
l'immagine del 
nostro prode eroe. E' 
bene sottolineare 
che queste fasi non cl _... divertito molto con 

questo ........ , ...... 2 •• 
anclle .. 81cunl ,....,., ... 
rtsutt.lo bittoni oscuri, devo 

dir• c:be l'lltnlosfenl ,...,. .. del 
prodotto .. llttestll ... llvelll 

Yer......te •nU. DI ciò bi_,_ rt...,__.. 
eopnittutto l'ottlllla veste Oatlal • la ....... 
..-tlti cl....-. ...... elle,....., cl 
..-eo ..._.. T ...... 2 •vero proprio OAV 
..... ttlwo. D9tto questo, i dUro che .. 
w1lccl• prewaza cl testo .............. mbla H 
.o peso, un PHO che per la.....,._ .-rt• de .. I 
occldenbdl non può ....,. trucunito • che, di 
r.tto, Impone un lmlt• .... v .. utazlone cl un 
prodotto elle, aGrltwltl, nrebbe ..ttato -
..-.alo ben •llP•rlore oltre ad ........... ........ 
••••••••••••••••••••••••• 

sono assolutamente 
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scollegate dal il resto del gioco. Tutti I 
vostri legami, le amicizie e le azioni 
registrate durante la fase "adventure• si 
ripercuoteranno sulla battaglia rendendo 
certi personaggi più o meno Inclini a 
portarvi soccorso in caso di bisogno. 
Questo potrebbe rendere alcune missioni 
più o meno facili a seconda delle risposte, 
detto ciò, a meno che la vostra conoscenza 
del giapponese non si attesti su buoni 
livelli, avrete bisogno di molto Impegno (e 
di un buon vocabolario) prima di poter 
apprezzare appieno tutte le meraviglie di 
questo prodotto. 

Shogun 

Mega Console 



unGrlffon è stato, ed è tuttora, uno 
dei migliori mech simulator che 
abbia mai raggiunto gli schermi del 

Saturn. Le caratteristiche che avevano 
reso 11 prodotto originale vincente erano 
da ricercarsi in una grande giocabilità alla 
quale si affiancava una realizzazione 
tecnica degna di nota ed una notevole 
profondità e varietà di situazioni. Ora, ad 
un paio di anni di distanza da quella 
esperienza, Game Arts ci riprova 
sfornando questo sequel. Vediamo un po' 
come sono andate le cose. 

~y lltE ROB(J'.:. 
Il primo episodio di GunGrlffon era dotato 
d1 un ottimo motore poligonale che 
conferiva alle varie amb1entaz1oni un look 
estremamente intrigante. Alla Game Arts 
però non s1 sono seduti sugli allori ma 
hanno lavorato sodo realizzando un 
prodotto che supera l'originale sotto vari 
punti di vista. Una delle qualità migliori 
della grafica dell'originale era l'ottima 
resa del vari mezzi e veicoli. Tutti 1 carri, i 
mech e le unità aeree nemiche erano 
1nfatt1 realizzate in maniera estremamente 
reahst1ca e ricca di dettagli anche quando 
c1 s1 trovava a distanze estremamente 
ridotte. In questo sequel. i mech e 1 van 
mezzi risultano ancora migliori. I veicoli 

sono stati realizzati sfruttando un numero 
maggiore di poligoni: il loro aspetto 
generale risulta estremamente realistico 
mentre è possibile apprezzare appieno la 
fluidità delle animazioni seguendo l'azione 
dal replay mode. Oltre a ciò è possibile 
imbattersi anche in tanti piccoli tocchi di 
classe; è infatti possibile scorgere i 
movimenti delle antenne dei radar e. 
addirittura, l'espulsione dei bossoli dalle 
armi di maggior calibro. Tutti i veicoli 
sollevano nubi di polvere quando si 
muovono sul terreno il che, non solo 
rende i movimenti dei vari mew ancora 
più convincenti, ma va ad influire anche 
sulla giocabilità del prodotto. Questo 
infatti rende i veicoli più piccoli più diffici li 
da individuare, specialmente quando il 
mezzo nemico si sta allontanando da voi. 
Uno dei maggiori passi 1n avanti 
dell'engine del gioco è comunque dato 
dalle vane sorgenti d1 luce. Ogni qual volta 
un cannone farà fuoco o incapperete nella 
esplosione di un veicolo, i vari oggetti che 

Del mech così non si sono mal visti neanche nelle 
puntate di Daltam 31 
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si troveranno nelle v1c1nanze saranno 
interessati da una serie di cambiamenti di 
colore. Ciò risulta particolarmente 
evidente nella modalità di Replay e direi 
che i programmatori hanno svolto 
comunque un ottimo lavoro. Per quel che 
concerne invece i van background. questi 
sono stati solo marginalmente migliorati 
rispetto alle ambientazioni originali. La 
linea d1 orizzonte risulta sufficientemente 
profonda. tuttavia è possibìle 1mbatters1 1n 
effetti di bad clipp1ng particolarmente 
evidenti quando sullo schermo fanno la 
loro comparsa oggetti molto grandi (come 
i tralicci del lalta tensione). Oltre a ciò, se 
si esclude la presenza di occasionali 
foreste e di qualche agglomerato urbano, 
le varie arene risultano tutto sommato 
brulle. 11 che però ha consentito ai 
programmatori d1 mantenere alta la 
velocità e la flu1d1tà dell'azione di gioco. 
Nonostante quanto detto fino ad ora. 
esistono anche degli aspetti negat1v1 che 
colpiscono la grafica di questo prodotto. Il 



primo elemento è dovuto ad una certa 
mancanza d1 definizione d1 buona parte 
degh elementi presenti su schermo 11 che 
genera. a distanza ravvicinata, dei 
fast1d1os1 effetti di sp1xellamento. Il 
secondo è che, di fatto, 1l t1tolo risulta 
privo di una qualsiasi tipo d1 Introduzione 
o filmato In CG. 

a . ·~ 
l • . . 
~ . !:~ 

WIE lI l>#tRCH:EGGIO IL MEClt 
Alcune ambientazioni e fondai! risultano un po' spartani. Detto ciò la velocltà dell 'azlone di gioco 
rimane sempre su llvelll elevatissimi 

Alle vane innovazioni e migliorie a livello 
grafico non coincidono. purtroppo, dei 
passi avanti particolarmente s1gmf1cat1vi 
per quel che concerne la struttura del 
prodotto. L'Innovazione principale è 
l'introduzione di un compagno, dì un'ala. 
Pnma d1 una missione v1 sarà infatti data 
la possibilità di selezionare 11 vostro 
compagno d1 sventura. A seconda dell'ala 
che selezionerete (potrete decidere fra 
GunGnffon. elicotteri ed anche carri) 
otterrete un diverso tipo di supporto e di 
copertura. Un'altra novità consiste poi 
nella possibilità di selezionare le armi da 
utilizzare durate gli scontri. All'inizio avrete 
a disposizione 4 slot che potranno 
ospitare d1vers1 sistemi d'arma. Questi 
varieranno dal sempreverde cannone da 
12omm (l'arma standard). a un cannone 
GAU.SB da 30mm. dal 3SG Gun da 
120mm • al Rocket Pod, fino a giungere al 
mitico VTG e ai mit ici missili Anti-tank. 
L'ultima delle innovazioni riguarda poi la 
possibilità d1 usufruire di un utilissimo 
fuoco di sbarramento che vi consentirà di 
eliminare bersagli particolarmente ostici 
senza eccessivi problemi. Per quel che 
concerne invece l'intelligenza artificiale, 
i van mech si comportano ora 1n 
maniera plò reale, impostando manovre 

evasive ed evitando. nei hm1t1 del 
possibile. d1 lanciarsi in attacchi corpo a 
corpo. Questo fatto. se da un lato risulta 
estremamente intrigante, dall'altro crea 
qualche problema visto che sovente ci 
troveremo costrett i a girare come dei pazzi 
per inquadrare un bersaglio. Per quel che 
riguarda invece le modalità d1 gioco, 
GunGrlffon 2 include, oltre al classico 
Scenario anche un innovativo Survival 
Mode. In sostanza si tratta dì una sorta di 
mini campagna nella quale. dopo aver 
selezionato un veicolo (scelto fra tank, 
mech e persino elicotteri). verrete lanciati 
all'interno del campo d1 battaglia dove il 
vostro unico compito sarà quello d1 
riuscire a sopravvivere fino a quando il 
timer non raggiungerà lo zero. In questa 
modalità. le missioni che vi troverete ad 
affrontare saranno totalmente nuove e 
non dei rifacimenti di quelle presenti 
nell"opzione Scenario, il che incrementa in 
maniera sensibile la longevità d1 questo 
prodotto. Un'altra novità a livello d1 
opzioni è poi costituita dal gioco 1n 
Multiplayer (previo utilizzo di una cavo di 

SI RINGRAZIA 
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PER ILCD 

A conti fatti Gu~ 2 rlsultll 
un ottimo sequel. Detto ciò, 
-Unte Il~ lnoro 
svolto dlii rqaul di Game Arts, 
Il titolo pr ... nta ancora alcune 

pecche ldentlflcablll In un 
numero di missioni limitato, In una 

certa 11U111Ca1W1 di definizione e nell'assenza 
di ftlmatl o Mquenze CG. OYYl-..te non si 

tratta di difetti In gr9do di ml.,.. la struttura o 
l'azlone di ca-, che risultano estrtt-me 
pdlblll ed lntrlptl, ma di Inconvenienti che 
devono comunque eSMre tenuti In 
considerazione quando si atlla Il .. udlzlo su un 
prodotto. Onore e gloria al rapzzl della Game 
Arts • buon divertimento a voi o prodi iuerrtert. 
D.tecl dentro anche perché, dalle ultime notizie 
&tunt• In redllzlone, pse proprto che per 
flunlrtffon 3 d t~ aspettare Katw. 

·····················eeeee 

link. grazie) nel quale potrete sfidare un 
vostro amico 1n una serie d1 affascinanti e 
quanto mai intriganti scontri all"ultimo 
mech. Gll unici elementi d1 cui si sente la 
mancanza sono le missioni notturne che. 
stranamente, sono state sostituite da 
schemi ricchi di nebbia e condizioni 
metereologiche altamente perturbate. 
Oltre a ciò alcune missioni presenti nella 
modalità scenario ricordano molto da 
vicino alcuni schemi visti nell"episodio 
originale e questo non solo a livello dì 
obbiettivi ma anche come conformazione 
del terreno e presenza di unità nemiche. 

Shogun 
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A 
ccade raramente che un titolo 
dalla realizzazione tecnica cosi 
scadente nesca a catturare la 
nostra attenzione per un lungo 

periodo di tempo; c'è riuscito Z , ultima 
produzione dei Bitmap Brothers che punta 
tutte le sue chance di successo sulla 
struttura di gioco. Grazie a un sapiente mix 
tra elementi strategici e distruzione di 
massa. Z offre una delle sfide più 
coinvolgenti che ci sia capitato di provare 
su Saturn; tanto per farvi capire cosa 
intendo, ho passato la maggior parte di 
questa settimana a combattere attraverso 
i vasti e intricati livelli, lasciando quasi 
completamente perdere tutti gli altri titoli 
che sono passali in redazione. Pur traendo 
notevoli spunti da Command & Conquer. 
definire Z un semplice clone del titolo 
targato Westwood Studios sarebbe 
riduttivo e ingiusto! le differenze tra i due 
giochi appena citati sono infatti evidenti e 
sono sufficienti a garantire una discreta 
varietà di situazioni. Ma passiamo ora alla 
recensione vera e propria, cominciando a 
esaminare la struttura di gioco di Z . 

~ l>tSSI VERSO 11... SLCCESSO 
La struttura di gioco di Z è basata 
fondamentalmente su tre differenti azioni; 
prima di tutto il giocatore deve muovere le 
sue truppe in punti strategici attraverso la 
mappa, cercando di raccogliere le bandiere 
situate nei ternton neutrali per espandere 
il proprio dominio. li tempismo è un 
elemento essenziale in questa fase. visto 
che molto probabilmente il nemico 
utilizzerà almeno inizialmente, la stessa 
tattica. A questo punto, dopo aver 
incrementato i propri domini, si passa alla 
seconda rase owero alla costruzione di 
armi e di munizioni nelle fabbriche; una 
soluzione temporanea potrebbe essere 

quella di cominciare ad armare decine e 
decine di soldati, ma è probabilmente 
meglio dedicarsi alla realizzazione di carri 
armali, jeep e missili, cercando di limitare 
i danni inizialmente per poi sferrare 
l'attacco decisivo (con le armi meno 
potenti infatti, si può vincere una battaglia, 
ma difficilmente la guerra ... ). Ultimo 
consiglio, e con questo siamo arrivali alla 
terza fase del gioco, è quello di non 
attendere che i combattimenti arrivino 
nella vostra zona; la miglior difesa, come 
dice il saggio, è l'attacco quindi, una volta 
che avete costruito un'armata di buone 
dimensioni. avanzate verso il campo del 
nemico, distruggendo la sua base 
operativa e concludendo li livello con una 
schiacciante vittoria. 

~~E E SOTTO 
ogni mappa è divisa in numerosi territori 
e, almeno inizialmente, questi sono 

Un cambio di ambientazione per Il livellf più avanzati ... 
niente male eh? 

suddivisi equamente tra le 
due forze; una serie di 
zone neutrali sono 
posizionate al centro della 
mappa, e sono proprio 
questi i territori che 
servono per ottenere la 
vittoria finale; chiunque 
Infatti riesca a controllare 
queste •terre di nessuno· 
ha buone possibilità di 
concludere positivamente 
la battaglìa, dato che 
automaticamente si ottiene 
anche il controllo delle 
fabbriche di armi che sono 
contenute nella zona. 
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Questo permette quindi di 
garantire ai propri soldati 
un numero maggiore di 
armi e di combattere con 
più tranquillità i nemici 
che, con un numero minore 
di fabbriche, si trovano in 
una situazione di netto 
svantaggio. Possedere un 
numero elevato di terreni 
ha comunque anche i suol 
lati negativi, visto che, se 
si controlla un notevole 
numero di basi è difficile 
difenderle tutte in maniera 
adeguata; proprio per 
questo motivo molte 

battaglie rimangono a lungo equilibrate,· 
fino a quando una delle due fazioni riesce 
a prendere Il soprawento e a diventare Il 
vincitore finale. Dopo aver letto quanto 
abbiamo appena scritto, potrebbe 
sembrare che z sia un titolo complesso e 
difficile da giocare; questa impressione 
viene però completamente cancellata 
quando si Inizia una partita. Utilizzando 
infatti una comodissima interfaccia punta
e-clicca si ha la possibilità di controllare 
anche una sola unità, semplicemente 
cliccando su di essa e spostandola sulla 
zona che si vuole raggiungere o sul 
bersaglio da attaccare. Altrettanto facile è 
il movimento di un intero battaglione, visto 
che basta tenere premuto l'apposito tasto 
e selezionare tutte le unità che si vogliono 
spostare o utilizzare per un attacco. Il vero 

La notevole lntellfgenza artificiale del computer rende le 
battaglie piuttosto dure 

La grafica, abbastanza dettagliata e ben animata, è 
comunque piuttosto grezza e spartana 



problema in questo campo, purtroppo, è 
che è praticamente impossibile riuscire a 
controllare tutte le unità 
contemporaneamente; in questo momento 
però si può notare la notevole intelligenza 
artificiale delle truppe comandate dalla 
console, con soldati che, a seconda delle 
loro condizioni. attaccano, si muovono 
nelle zone più importanti oppure si ritirano 
quando la battaglia è ormai persa. 
Purtroppo Z non è un titolo 
completamente esente da difetti: prima di 
tutto sono disponibili solamente 20 livelli 
(anche se l'esercito controllato dalla 
console è piuttosto forte. Il numero degli 
stage è abbastanza limitato ... ). si può 
giocare impersonando solamente una delle 
due armate. i tempi di caricamento sono 

veramente notevoli. 

decisamente lunghi. manca l'opzione per 
due giocatori, malgrado la presenza di una 
grafica povera sono presenti occasionali 
scatti nello scrolling e la struttura di gioco, 
più lineare di quella di Command & 
Conquer. giusto per fare un esempio, 
manca però cella profondità che Il titolo 
prodotto da Westwood Studios. Malgrado 
quanto abbiamo appena scritto. non si può 
comunque negare che Z sia un ottimo 
titolo che appartiene a quella ristretta 
cerchia d1 giochi che riescono a 
coinvolgere per ore e ore; non si tratta 
della migllore produzione del genere. ma 
rimane pur sempre un titolo che tutti gli 
appassionati dei simulatori di guerra 
strategici possono tranquillamente 
prendere in considerazione. 

Come ho ili ecrltto nella 
recensione, Z ...-tJene • 
quella Clltqorla cl tltoll In 
Olldoclauorlllre 
cornplet-me l'attenzione del 

vldeoiJoc:atore, Isolandolo 
completamente dal mondo esterno e 

tnlsport.-.dolo In una rNlti parallela In cui 
l 'unica c:ou Importante i riuscire a condurre le 
proprie truppe alla vittoria flnale. Ovviamente un 
titolo del ,_. non potrà e ... e appnzzMO da 

clii - soi-nte 1·u1- pura, ma se 
....,tenete • .,.11a Clltqorla di persone che 
ofnl tanto vuole anche rlflettere davanti a un 
vtdeojloco, Z può e ... e Il tttolo adatto • voi; 

r-----------------, 
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Inizialmente, in ogni livello di z i due eserciti sono 
situati ai lati opposti della mappa, mentre nella zona 
centrale sono presenti tutta una serie di avamposti, 
proprio il controllo di questi territori è fondamentale 
per la vittoria finale, visto che in queste zone sono 
situate le fabbriche che consentono di costruire armi 
sempre più potenti e devastanti. 

1 · Quartier Generale 
Produce truppe e veicoli militari di vario genere. Per 
riuscire a vincere la battaglia. dovete riuscire a 
distruggere il quartier generale del nemico (di colore 
blu sulla mappa) e a proteggere il vostro (di colore 
rosso). 
2· Fabbrica di Truppe 
Questa fabbrica serve per la ·produzione· di truppe d1 
violenza variabile; mentre i Grunts infatti sono 
abbastanza rapidi da produrre, ma poco utili nel corso 
di una battaglia, i Pyros invece richiedono un tempo di 
produzione maggiore ma garantiscono migliori risultati 
nel combattimento. 
3- Fabbrica di Anni 
Questa fabbrica serve per la costruzione di jeep. carri 
armati e diversi tipi di armi; per questo motivo è 
Importante cercare di proteggere questa costruzione 
al meglio, visto che è molto difficile riuscire a 
riconquistarla nel caso cada nelle mani del nemico. 
4- Base di Comunicazioni 
Facilmente riconoscibile dal radar rotante posto sul 
tetto della costruzione, questa base permette di 
mantenere le comunicazioni con le truppe. per essere 
sempre informati sulle loro condizioni e sulla loro 
posizione. 
~ Territorio Neutrale 
La chiave per vincere in Z è proprio il controllo dei 
territori neutrali; situati nel mezzo della mappa, si 
possono ottenere raccogliendo la bandiera presente. 
Questo permette di prendere Il controllo anche di 
tutte le fabbriche e le armi presenti, fatto 
indispensabile se si vogliono avere speranze di 
vittoria. 
6- Ponti 

I 
I 
I 
I 
l 

I ponti sono un prezioso collegamento tra i due 
eserciti. Visto che una volta distrutti non possono 
essere ricostruiti, può capitare di dover studiare 
percorsi alternativi per giungere in particolari zone 
della mappa. 

L-----------------~ 

non Il tratta del mljllor tttolo del genere (anc:he 

M può eSMre consl•Hato 81 novizi del settore, 
visto che Command a Conquer, 14.!perlore sotto 
....... tutti I punti di vl.U, i notevolmente più 
conipleseo), ma Z r1- comun..- un prodotto 
lnt.......te In Olldo cl divertire e colnvol•ere· 
·······e·········e······· 

Distruggete la base nemica per giungere 
al livello successivo. Semplice, no? 
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U 
scito nel luglio del '94, Vampire 
(Darkstalkers in Occidente) ha 
segnato un passo importante 
nell'evoluzione dei picchiaduro ad 

incontri. Anziché scegliere il piatto e statico 
stile grafico che caratterizzava i beat'em up 
precedenti, Capcom ha deciso di 
sperimentare l'utilizzo di complesse 
animazioni e disegni in stile anime. Scelta 
che ha poi influenzato tutte le produzioni 
future di questo genere di giochi. Tra le 
altre innovazioni introdotte da Vampire, 
abbiamola possibilità di difendersi in aria, 
la corsa e il Reversal Attack. Con il sequel 
Vampire Hunter (Nlght Warrlors, marzo 
'95) la già brillante meccanica di gioco del 
primo episodio è stata resa ancora più 
giocabile e tecnicamente gratificante. 
Grazie al suo elevato numero di mosse 
speciali e la sua accattivante 
caratterizzazione dei personaggi, Vampire 
Hunter è stato uno dei migliori picchiaduro 
ad incontri disponibili sul mercato. Uscito 
all'inizio dello scorso anno, Vampire Savlor 
comprendeva tutte le caratteristiche degli 
episodi precedenti vantando però nuovi 
elementi di gioco, personaggi inediti ed un 
maggior numero di animazioni. I virtuosismi 
grafici del gioco sono stati tali da 
costringere i programmatori a inserire 
meno personaggi del previsto in quanto 
non è stato possibile includerli tutti nella 
memoria della scheda. Per questo motivo è 
stato prodotto Vampire Savlor 2 , una 
versione migliorata del gioco che sostituiva 
alcuni personaggi con altri presi dal 
precedente episodio. Limitazioni che, grazie 
all'espansione di memoria ed alla capienza 
del supporto ottico, la conversione per 

Sega Saturn di Vampire Savlor non 
possiede. Non ci troviamo quindi di fronte 
ad una conversione perfetta del coln-op ma 
ad un gioco addirittura migliore 
dell 'originale! 

Ur ~ONE l>I JEl>ltl+ 
Vampire Savlor ha luogo in una dimensione 
ultraterrena chiamata Darkrealm (Makai 
nella versione giapponese) nella quale 
risiedono tutti gli esseri viventi dopo essere 
defunti. Questo mondo era iniz.ialmente 
governato con successo dai clan di 
Aensland, Doma e Voshtahl 
che avevano ottenuto un 
duraturo ma instabile 
periodo di pace. I primi 
problemi si manifestarono 
con il tentativo di aprire un 
portale tra Darkrealm e la 
Terra, esperimento che 
causò la morte di Jedah, il 
successore del clan dei 
Doma. Cento anni dopo 
Demitri, capo dello 
sconfitto clan dei Maximov, 
decise di dichiarare 
nuovamente guerra ai clan 
rivali, specialmente a 
quello di Aensland. 
L'infinita battaglia tra 
Morrigan, successore del 
clan di Aensland, e Demitri 

causò pesanti conseguenze sia nel 
Darkrealm che sulla Terra. Per risolvere il 
caos provocato dal Darkstalkers, a questo 
punto viene resuscitato Jedah, che si 
autoproclama salvatore del mondo di 
Darkrealm. Il principe del clan dei Doma 
decide che l'unico modo per salvare il suo 
mondo è quello di riunire tutte le anime dei 
Darkstalkers in un solo essere. Crea quindi 
una nuova dimensione chiamata Damned 
Dimension nella quale imprigiona uno ad 
uno tutti i migliori rappresentanti del regno 
dei morti. Owiamente la popolazione di 

Eseguendo tre EX Flnlsh consecutive si è costretti ad affrontare un 
Incontro aggiuntivo. 

Mega Console 

Selezionando la versione occidentale del gioco Il sangue assume un Incomprensibile 
colore bianco . •. 



Darl<realm non è affatto d'accordo con le 
teone di Jedah, inizia cosi una nuova 
battaglia tra i Darl<stalkers. 

Vt;'J>TRE SJìvTOR. lS 
Come precedentemente accennato, 
Vampire Savlor per Saturn consente d1 
utilizzare tutti i personaggi della saga di 
Vampire oltre che un palo di lottatori 
segreti presenti in Vampire Savlor 2 . La 
rosa dei lottatori si compone quindi di venti 
personaggi, un numero considerevole per 
un p1cchiaduro ad incontri bidimensionale. 
Le nuove entrate ammontano però solo a 
quattro elementi mentre I restanti 
consistono in versioni migliorate dei 
protagonisti degli episodi precedenti. Il 
personaggio più singolare tra quelli inediti è 
sicuramente Bulleta, una specie di versione 
moderna di Cappuccetto Rosso ideata da 
Ak1man (Flnal Flght, Street Flghter Il). 
Trovatasi improwisamente nel mondo di 
Darkrealm, Bulleta è intenzionata a 
cacciare quanti più Darl<stalkers gli sia 
possibile per arricchirsi oltre ogni limite. 
Abbiamo poi Lilith che consiste nella 
materializzazione di quella parte del potere 
di Morrigan che suo padre gli sottrasse 
appena nata. lilith ha deciso di collaborare 
con Jedah dopo che il successore del clan 
dei Doma gli ha promesso di cedergli il 
corpo d1 Morrigan. Lottare per la 
soprawivenza della propria specie è invece 
la missione di Q,Bee, una Seul Bee 
appartenente ad un alveare situato nel 
terntorio dei Doma. Infine abbiamo lo 
stesso Jedah che cost1tu1sce anche il boss 
finale di una buona parte dei personaggi. 
Rispetto al coin-<>p, sono stati inoltre 
conservati i numerosi colori alternativi dei 
lottatori ed il singolare Seul Keeper Mode. 
In questa modalità segreta il lottatore che 
si è selezionato inizialmente viene 
sost1tu1to in ogni incontro con quello che è 
sconfitto. Il Seul Keeper Mode vi obbliga 
quindi a terminare il gioco non util izzando 
mai lo stesso personaggio per più di un 
incontro. Inspiegabilmente questa 
conversione di Vampire Savlor non 

conttene comunque 
tutti i miglioramenti 

presenti della 
seconda 

versione del 

r-----------------, 
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Nell'esaminare In 
dettaglio Vampire 
Savlor abbiamo trovato 
alcuni trucchi che non 
abbiamo potuto inserire 
nei Mega Trlx per 
ragioni di spazio. Data 
la loro importanza, 
rimandarli al prossimo 
numero della rivista 
sarebbe stato un 
peccato. Ecco quindi la 
rimanente parte dei 
segreti che il gioco 
nasconde: 
1. Il due lottatori 
segreti presenti in 
Vampire Savlor sono le 
versioni oscure di 
Gallon e Blshamon. Per 
ottenere il primo è 
necessario arrivare al 

termine del gioco senza llllil!l!!!!!!!!é~~:!!!!!!!!!ll!!!ill 
mai essere sconfitti 
utilizzando la sua 
versione classica. Una 
volta arrivati alla fine 
troverete Dark Gallon 
come ultimo boss. Se 
riuscirete a sconfiggerlo 
potrete utilizzarlo 
posizionandovi su 
Gallon e premendo i 
tasti L+X+Y+Z. 
Ottenere Oboro ·oark" 
Bishamon è 
un'operazione 
leggermente più 
complessa in quanto la 
versione oscura del 
samurai maledetto è un 1!!!§~~~~~~~11!!!:!~ J 
awersario piuttosto 
difficile da sconfiggere. Per incontrarlo dovete 
arrivare al termine del gioco senza perdere un 
"pipistrello". E' inoltre necessario terminare almeno 
tre incontri con la EX Special più complessa da 
realizzare in possesso del personaggio che avete 
selezionato. Da notare che se eseguite tre EX 
Special Flnish consecutive verrete costretti a 
combattere con un ulteriore awersario la cui abilità è 
superiore al livel lo di difficoltà selezionato. Sconfitto 
Obero Bishamon, potrete ottenerlo premendo Il tasto 
L mentre selezionate la versione classica del 
samurai. 
2. Nascosti in Vampire Savlor vi sono anche le 
versioni originali di Donovan, Pyron e Phobos. Per 
ottenerle dovere mantenere premuto il pulsante L 
prima di scegliere i suddetti personaggi. 
3. Per riuscire ad accedere allo Shadow Mode è 
necessario spostarsi sull' icona della selezione 
casuale dei personaggi e premere cinque volte e 
mantenere abbassato il pulsante L seguito da un 
tasto qualsiasi. Se invece volete scegliere con quale 
lottatore iniziare la suddetta modalità, dovete pigiare 
tre volte e tenere premuto il tasto L prima di 
selezionare il personaggio che desiderate. 
4. Nel caso i sei colori disponibili per lottatore non v1 
bastino, potrete accedere a colorazioni aggiuntive 
selezionandoli con i due pugni o i due calci. Prima 
però dovrete firmarvi nella tabella dei punteggi con il 
nome SEX. Se Il le lettere digitate cambieranno in 
CHM. il codice è stato accettato. 
5. Come negli ultimi picchiaduro Capcom, è possibile 
scegliere la propria winning pose premendo uno dei 
tasti del pad appena dopo aver vinto. 

L-----------------~ 
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Bulleta è uno del personaggi più assurdi del gioco 

In compenso è stato aggiunto un menù di 
opzioni segrete (vedi Mega Trix Pag. 78) 
che vi danno accesso ad alcune funzioni 
piuttosto interessanti. Tra queste, le più 
utili sono la possibilità di giocare a Vampire 
Savlor nella sua versione occidentale in 
inglese, modifica che colora però il sangue 
di bianco, oppure vedere i finali dei 
personaggi con cui si è terminato il gioco. 

I.BE 1flE FORCE... 
Sebbene la meccanica di gioco di Vampire 
Savlor sia in buona parte ispirata a quella 
dei precedenti episodi, il gioco presenta 
alcune innovazioni che è importante 
sottolineare. La più evidente è la scomparsa 
dei classici due round di cui si compone 

l'incontro. Al suo posto si è preferito 
dotare i lottatori di due barre di 

energia. Il numero di pipistrelli 
posti in alto sullo schermo 

indica quante volte 
l'energia vitale del 

giocatore può essere 
rigenerata. Inoltre è 
stato differenziato il 
tipo di danno che si 
può subire, come 

awiene in X-Men 
vs Street Fighter. 

Il danno indicato 
sulla barra 

dell'energia 
vitale con il 

Mega Console 

che si subisce da combo prolungate, da 
alcune mosse speciali o mentre si è in 
parata, vìene recuperato evìtando di 
attaccare o difendersi. Quello mostrato in 
rosso, inflitto dai restanti attacchi, è invece 
permanete. Le suddette soluzioni sono state 
pensate allo scopo di prolungare la durata 
degli scontri, altrimenti resa troppo breve a 
causa delle potenti mosse speciali messe a 
disposizione dei personaggi. Queste ultime 
si suddividono in colpi segreti normali, ES ed 
EX. I primi si eseguono con le classiche 
combinazioni di tasti e croce direzionale 
comuni a tutti i picchiaduro Capcom. Le ES 
Special sono versioni potenziate dei normali 
colpi speciali e si ottengono terminando la 
sequenza originaria con due pugni o due 
calci (a seconda della mossa da effettuare). 
Le EX Special costituiscono invece le Super 
Combo del gioco, la cui letalità è 
normalmente direttamente proporzionale 
alla difficoltè della loro esecuzione. L'uso 
delle ES ed EX Special porta al consumo di 
uno o più livelli della Special Stock Gauge, 
un indicatore che si incrementa ad ogni 
attacco effettuato. Da notare che il numero 
di livelli accumulabili raggiunge la 
considerevole cifra di novantanove. In 
aggiunta a questi colpi speciali vì è la Dark 
Force, una tecnica che consente al giocatore 
di godere di alcuni vantaggi speciali per un 
breve periodo di tempo al prezzo di un livello 
della Special Stock Gauge. Realizzabile con 
la semplice pressione di un pugno ed un 
calcio della stessa potenza, questa tecnica 
permette anche ai meno esperti di risultare 
competitivi nei confronti dei veterani dei 
picchiaduro. Tra le altre aggiunte alla 
meccanica di gioco abbiamo la possibil ità 

Le Friendshlp possono risultare 
fastidiose ad un giocatore esperto 

di realizzare chain combo in aria. far 
seguire a una parata un attacco eseguendo 
una Guard Cancel o allontanare l'awersario 
con l'Advancing Guard. 

~E l>ERFEClION 
Grazie all'utilizzo della cartuccia di 
espansione da 4MB, la conversione di 
Vampire Savior per Saturn è quanto si può 
immaginare di più fedele a una versione a 
gettoni. Le animazioni dei personaggi 
offrono una fluidità ed una varietà mai vista 
in una versione casalinga di un picchiaduro. 
Ogni lottatore possiede un ampio repertorio 
di scene d'ingresso e chiusura 
dell'incontro. Alcuni vantano addirittura più 
mosse di provocazione differenti (chiamate 
Friendship}. Estremamente varie ed 
animate anche le mosse speciali. La 
Midnight Bliss di Demitri ad esempio, 
trasforma in una donna la vittima 
designata. Ancora più sensazionale è la 
Gloomy Puppet Show di Lilith, con la quale 
potete costringere il vostro awersario ad 
esibirsi in un letale balletto premendo i 
tasti nella sequenza che vi indica il gioco. 
Di livello piuttosto incostante invece i 
fondali, caratterizzati in rari casi da una 
certa staticità. L'elevata quantità di 
memoria concessa dalla RAM Card ha 
inoltre concesso agli sviluppatori di ridurre 
la compressione utilizzata per il sonoro con 
il risultato di rendere più pulite musiche ed 
effetti. L'unico rammarico riguarda la 
qualità delle canzoni che non raggiunge 
quella dei precedenti episodi, una tendenza 
che però sembra colpire la maggior parte 
dei picchiaduro ad incontri dell'ultima 
generazione. Il vantaggio più esaltante 
offerto dalla cartuccia è però la riduzione 
delle pause di caricamento che in Vampire 
Savior non superano i due secondi. 
Elemento che riduce maggiormente la 
distanza di questa conversione dal coin-op. 
In una realizzazione dagli standard 
qualitativi cosi elevati. stona la mancanza 
di modalità aggiuntive come un Training o 
un Survival Mode, aggiunte che avrebbero 
consentito d'incrementare la longevità del 
gioco. Dispiace inoltre l'impossibilità di 
assegnare ai tasti laterali la pressione 
contemporanea dei tre tasti dei pugni e dei 
calci in modo da facilitare l'esecuzione 
delle Special. Funzione alla quale è stata 
preferita la possibilità di eseguire 
direttamente Dark Force e Friendship. 
Mancanze comunque minori che non 
tolgono valore a questa perfetta 
conversione. Vampire Savlor è uno dei 
migliori titoli disponibili per Saturn. 
lasciarselo sfuggire sarebbe un 
peccato ... 

• Acquistar• Vampire Savior è 
come portarsi a ca .. Il colD-OP. 
Una conversi- perfetta che 
rende pienamente giustizia ad 
una delle mlgllorl produzioni 

Capcom. Personaggl 
splendldamente caratterizzati, 

moue spettacolari e glocabllltà rendono 
• Yampire S.vlor un elemento lndlspen .. blle 
: nella collezl- di un appassionato di un 

8 plcchladuro ed un acquisto Imperdibile per ogni 
• utente Satum. 
••••••••••••••••••••••••• 



EmA 
Caro lettore. 
nel tentativo di rendere, 
mese doPO mese, la rivista 
sempre più interessante, ti 
sottoponiamo un breve 
questionario. Ti stiamo in 
pratica di dedicarci qualche 
minuto del tuo tempo per 
rendere ancora più utile e 
interessante M ega 
Console. Basta poco: 
compila il questionarlo, 
rltagllalo e spediscilo in 
busta chiusa a: 

Mega Console 
Quest ionarlo 

Gruppo Futura 
via XXV Aprite, 39 
20091 Bresso (Ml) 

02/ 66526243 

Ti ringraziamo 
per la collaborazione, 

LA REDAZIONE 

A) GUSTI VIDEOLUDICI 

1. Quale MEGA Console 
possiedi o intendi acquistare 
nel prossimi sei mesi? 
O Sega Saturn ufficiale (PAL) 
O Sega Saturn importato 

(NTSC) 
[ Sony PlayStatìon 

Nintendo 64 
M2 
Altro. ______ _ 

2. Da quanto tempo 
possiedi la tua MEGA 
Console? 

Meno di tre mesi 
3-5 mesi 

O 6-8 mesi 
O 1·2 anni 
O Più di due anni 

3. Quanti videogiochi 
possiedi attualmente? 
O meno di 3 
o 4-7 
0 8-13 

PIÙ di 13 

4. Quanti videogiochi 
acquisti al mese? 
O meno di 2 
o più di 2 

5. Dove compri di solito I 
videogiochi? 
O rivenditore specializzato 

I TUOI DATI 

Nome: 

Cognome: 

Indirizzo: 

Città: 

CAP: 

Titolo d1 studio: 

Professione 

grande magazzino 
::J per corrispondenza 

6. Che tipo di software 
acquisti? 
O PAL 
O NTSC 
O PAL/NTSC 

7. Quante ore giochi 
mediamente alla settimana? 
O Meno di un'ora 
O 1-3 ore 
O 4-7 ore 
O 8-11 ore 
O 12-16 ore 
O 17 - 23 ore 
O più di 23 ore 

8 . Per quanto tempo 
giochi, In media? 
O Meno di mezz'ora 
O 30 mlnuti/1 ora 
O 1-2 ore 
O 3-4 ore 
C Più d1 quattro ore 

9. Qual è il genere 
vldeoludlco che preferisci? 
O Puzzle games 
._, Platform games 

Giochi sportivi 
'! Giochi di corsa 
C' Picchiaduro 
O Sparatutto 
O Awenture 
O Giochi di ruolo 

Giochi di strategia 
...., Altro-------

B) LA RIVISTA 

10. Dove hai sentito 
parlare per la prima volta di 
MEGA Console? 
O L'ho vista in edicola 
O L'ho vista in un negozio 
O Me ne ha parlato un amico 
O Pubblicità 
I Altro 

11. Da quanto tempo leggJ 

'98 

MEGA Console? 
O E' la prima volta 
O 2-3 mesi 
O 3-5 mesi 
O 6-8 mesi 
O 9-11 mesi 
O Più di un anno 

12. Cosa ti ha spinto ad 
acquistare MEGA Console? 
(puoi dare più di una risposta) 
O Mi ha colpito la copertina 
O Si occupa della mia 

MEGA Console 
O Consiglio di un amico 
O Il prezzo 

O Altro -------

13. Con che frequenza 
acquisti MEGA Console? 
O È la prima volta che compro 
O 3 numeri all'anno 
O 4 numeri all'anno 
O 8 numeri all'anno 
O Ogni mese 

14. Cosa pensi delle 
rubriche di MEGA Console? 

1 =ml piace 
2 = ml piace molto 
3 = non ml Interessa 
4 = non ml piace 

Mega Mail 
Mega Expert 
Mega News 
Nintendo News 
Mega Market 
Anteprime 
Recensioni 
Speclalljlnterviste 
Trucchi 

15. In termini di contenuto 
editoriale, ti plac·erebbe 
leggere più, meno o la 
stessa quantità delle 
seguenti rubriche: 
News 
Anteprime 
Speciali/Interviste 
Recensioni Estese 

Recensioni Brevi 
Trucchi e soluzioni 
Mega Market 

16. Quale tipo di gadget 
vorreste vedere allegato a 
MEGA Console? 
O Nessuno 
O Poster 
O CD demo 
O Spille 
O Figurine 
O Altro---- - --

17. Quante persone 
leggono abitualmente la 
tua copia di MEGA Console 
oltre a te? 
O Nessuno 
0 2-3 
0 4-5 
O Più di 6 

18. Cosa fai della rivista 
quanto hai finito di leggerla? 
O La conservi 
O La regali 
O La but ti 

19. Quanto Influisce sul 
t uoi acquisti la pubblicità 
che vedi su Mega Console? 
O Pochissimo 
O Poco 
O Molto 
O Moltissimo 

20. Con quali di queste 
espressioni concordi In 
relazione alla pubblicità su 
Mega Console? 
O La pubblicità è parte 

integrante della rivista 
O La pubblicità è utile 
O La pubblicità è interessante 

perché informa 
O La pubblicità è in perfetto 

stile con la rivista 
O La pubblicità è esagerata 

rispetto alle pagine di testo 
O La pubblicità è inutile 

21. Quali altre riviste di 
videogiochi leggJ 
abitualmente? 
O Super Console 100% 

PlayStatlon 
O Consolemania 
O Ufficiale PlayStation 

Magazine 
O PlayStation Power 
O Altro: ______ _ 

22. Se casualmente non 
dovessi trovare In edicola 
Mega Console, quale altra 
rivista acquisteresti tra 
quelle Indicate? 

O Super Console 100% 
PlayStatlon 

n Consoleman1a 
PSM 
Ufficiale PlayStation 
Magazine 

O Playstation Power 
O Altro: _____ _ _ 

C) I TUOI INTERESSI 

23. Possiedi un persona! 
computer? 
O No 

Sì. quale------

24. Hai accesso a Internet? 
O Si 
O No 

25. Quanti CD o 
videocassette hai 
acquistato negli ultimi 
dodici mesi? 
CD V 
r C Nessuna 
o 2 1-4 
o o 5-8 
o o 9-15 
o o più di 16 

26. Quali altre 
pubbllcazlonl leggi 
abitualmente? 
O Musicali 
O Di moda 
O Sportive/Fitness 
C' Di motori 
C Fumetti italiani/USA 
r Manga 
O Altro ______ _ 

O Hai ulteriori commenti 
da fare su MEGA 
CONSOLE? 

Autorizza l'invio al suo 
recapito, in futuro. di ulteriori 
informazioni sui prodotti, 
sulle offerte o su altre 
iniziative promozionali del 
Gruppo Editoriale Futura? 
O Sì 
O No 

Firma: 

Mega Console 



Giugno è onnai fra noi e, insieme a lui, anche i tanto attesi 
mondiali di calcio del 1998 e la meno agognata calura estiva. 

Sappiamo che maneggiare i contraller di una console con le 
mani fradicie di sudore per il gran caldo è una cosa difficile 

quanto sgradevole, ma se riuscirete a mantenere i nervi saldi 
ancora per qualche ora potrete conoscere aspetti dei vostri 
giochi preferiti che non avreste mai immaginato potessero 

esistere. Coraggio, che non siete i soli a boccheggiare! 

A cura di Fabio D'Italia 

Visione dei Festeggiamenti per la Vittoria 
Andate all'opzione Player Edit, scegliete 11 Giappone e d1g1tate la parola 
NORIE (usando esclusivamente le maiuscole) al posto del vostro nome. 
Andate quindi alla schermata per la selezione del Round in Road To The 
World Cupe premete Z + C sinistro + C alto (il simbolo dell'add1z1one 
significa che dovete premere tutto quanto simultaneamente. ricordatevelo 
sempre!). Vedrete apparire una nuova schermata e quindi potrete 
scegliere tutte le lettere fra la A e la G per vedere otto finali differenti. 

FIFA: RTIWC '98 
NINTENDO 64 

Modalità di Gioco "Patata Bollente" 
Andate alropzione Player Ed1t. scegliete la 
Repubblica d"lrlanda (sotto UEFA) e usando 
solamente le maiuscole sostituite il vostro 

nome con la parola SPUD. 
Fatto ciò. 
dovreste vedere 
il calciatore 
darsi ai 
festeggiamenti. 
Poi. quando 
comincerete la 

partita. dovrete fare dei passaggi veloci perché non potrete 
dribblare a lungo senza cadere col sedere per terra! 

Punti Illimitati per i Giocatori 
Usate questo trucco quando mettete insieme la vostra 
squadra personale e desiderate avere un vantaggio in 
punti. Selezionate la squadra del Vancouver (sotto USA) 
e al posto del vostro nome digitate la parola DAVE 
usando esclusivamente le maiuscole. Se il trucco ha 
funzionato 11 calciatore s1 metterà ad esultare. Andate 
quindi all'opzione Edit Attributes e. dato che adesso 
potete farlo, aumentate il valore di ciascun calciatore 
a 99 punti! 

Personaggi Segreti 
Eccoh qui! 

Orochi lori : SINISTRA. DESTRA. SINISTRA. DESTRA. SINISTRA. 
DESTRA. SINISTRA. DESTRA. SINISTRA. DESTRA. X + A 
Orochi Leona: SU. GIU", SU. GIU". SU. GIU', SU. GIU". SU. GIU', Y +B 

KING OF FIGHTERS '97 
SATURN 

Orochl New Team: SU. SINISTRA, GIU". 
DESTRA. SU. GIU', X+ B. 
Orochi in persona!: Dopo aver inserito 
questi codici. tenete quindi premuti LYZBR 
per alcuni secondi sopra qualsiasi 

personaggio e potrete giocare con Attenzione però. quest"ultimo codice 
funziona soltanto 1n modalità Practice! 

Mega Console 

fuggire alle Prese 
Uno dei modi con cui s1 può vincere un 
incontro è quello d1 usare una presa o 
una schienata. Avendo a disposizione 
una mossa con cui neutralizzare sia 
l'una che l'altra sarete praticamente 
1nd1strutt1b11i. Quando venite afferrati o 
state per essere schienati. spingete il 
JOystick analogico in quals1as1 direzione 
un paio di volte e sfuggirete 
automaticamente alr1mmob1l1tà. 

WCWVSNWO 
WORLDTOUR 

NINTENDO 64 

Lontano 
dalle Corde 
Non c·è 
niente di 

più irritante che vedere la propria 
schiacciata ben collaudata o la propria 
presa invalidati dalrarb1tro perché c1 si 
trova troppo v1c1no alle corde. Esiste 
tuttavia un modo per sventare questa 
spiacevole eventualità. Se avete 
appena steso a terra 11 vostro 
awersario e questo è v1c1no alle corde. 
andategli vicino e tenete premuto Il 
tasto L e 11 Joyst1ck analogico nella 
direzione in cui volete andare per 
trasc1narl1. Poi, quando sono ormai 
lontani dalle corde, riempiteli di botte! 

Capriola Mortale 
Eccovi una mossa che non è 
contemplata dal libretto delle istruzioni. 
Quando correte, provate a premere 11 
tasto R per vedere il vostro personaggio 
eseguire una capriola 1n avanti. Potete 
usare questa mossa per sfuggire agli 
attacchi quando quando siete in cattive 
condizioni oppure in fase di attacco. per 
far cadere J'awersario. 

• 
0 attle St age Segreti 

Quando vi trovate nella schermata per 
la selezione del tipo d1 partita. dove si 
sceglie fra le varie modalità di gioco 

BOMBERMAN 64 
NINTENDO 64 

disponibili 
(Adventure. 
Battle e 
COSÌ via). 
continuate 

a premere Start rapidamente finché 
non udite il suono d1 una campanella. 
Quando sceglierete la modalità di gioco 
Battle avrete quattro nuove arene in cui 
impazzare: The Gutter. Sea S1ck. 
Blizzard Battle e Lost At Sea. 



Travestimenti 
Il codice che andiamo a proporvi v1 permetterà d1 mettervi nei panni dei 
programmatori della Rare in smoking, oltre che in quelli d1 un 

GOLDENEYE 007 
NINTENDO 64 

terrorista. un motociclista e persino una 
cameriera! Per ottenere 11 controllo d1 
questi nuovi personaggi premete 1 tasti 
sottoind1cat1. 

(1) Tenendo premuti L+R premete C sinistro 
(2) Tenendo premuti L+R premete Calto 
(31 Tenendo premuti L+R premete 11 pad a sinistra 
4 Tenendo premuto L premete 11 pad a destra 

15) Tenendo premuto R premete 11 pad in basso 
(6) Tenendo premuti L+R premete C sinistro 
(7) Tenendo premuto L premete Calto 
(8) Tenendo premuti L+R premete 11 pad a destra 
(9) Tenendo premuti L+R premete C basso 
!10) Tenendo premuto L premete 11 pad in basso 

Arma Nascosta sul Treno 
Quando 1niz1ate il livello del Treno e 
raggiungete la prima porta. girate a 
sinistra per entrare in contatto v1s1vo con 
due scatoloni messi runo sopra l'altro. 
quindi fate saltare questi ultimi in ana. A 
seconda del livello d1 d1ff1coltà 
selezionato acqu1s1rete una DD44 
Dostove1 oppure un RCP90. 

Colpi di Testa 
Questo trucco funziona soltanto nei 
livello col carro armato. Dovrete inoltre 
aver conseguito 11 trucco per le mun1Z1oni 
infinite completando 11 livello della Sala d1 
Controllo in modalità d1 gioco Secret 
Agent in meno d1 10 m1nut1. Siete pronti? 
Andiamo. Salite in cima al carro armato. 
Scambiate la vostra arma con quella che 
s1 trova proprio davanti a1 pro1ett111 del 
carro armato. Poi passate a1 proiett1l1 del 
carro armato e saltate giù dal carro 
armato simultaneamente Dovrete fare 
un po d1 pratica. ma quando riuscirete a 
farlo bene avrete ancora 1 pro1ett1h del 
carro armato e quando premerete 11 tasto 
per 11 fuoco potrete spararli dalla vostra 
fronte' 

Le Scatole Magiche 
Non potete usare due fucili KF7 in altri 
posti all"infuon d1 questo. Recatevi nella 
stanza per le comunicazioni via radio. 
s1tuatél presso le Water Caverns. Quando 
verrà colpito dai proiettili. uno degli 
scatoloni deposti nella stanza in 
questione s1 spaccherà 1n due e quindi s1 
trasformerà 1n una coppia d1 
v1deoterm1nal1. Sparate a questi ult11111 e 
11 secondo fucile KF7 s1 materializzerà 
davanti a1 vostri occhi 

Il Colosso d"Argilla 
Per dimostrare quanto siete forti andate 
al livello del tempio azteco. scovate 
Squalo (o Jaws. se preferite il nominativo 

ong1naie). stategli vicino e p1cch1atelo più rapidamente che potete. 
Dato che gh starete app1ccat1. ,, killer dai denti d"acc1a10 non sarà in 
grado d1 colpirvt con la sua arma da fuoco e. dopo aver incassato 
qualche ceffone ben assestato. crollerà al suolo. 

Solo Per i Tuoi Occhi 
Dopo aver premuto 11 tasto posteriore destro per mettere sullo 
schermo 11 mmno telescopico del fucile da cecchino. premete C alto 
per estendere ulteriormente la portata del mmno telescopico. 

quadre Nascoste 
Andate alla schermata delle opzioni e 
tenete premuto Il tasto L e nel 
frattempo premete premete I tasti C nel 
seguente ordine: destro. sinistro. 
sinistro. destro. sinistro. sinistro, 
destro. sinistro. sinistro. A questo 
punto potrete selezionare Hartford. 
Minnesota. Quebec e Winn1peg. 

WAYNE GRETZKY 
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De bug 
Mode 
Come nel 
precedente 
titolo della 
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serie firmata da Wayne Gretzky, c'è 
un·opz1one che permette d1 modellare i 
giocatori come s1 vuole. Andate alla 
schermata delle opzioni e premete c 
basso + R. I sedici numeri che 
appariranno all'estremità inferiore dello 
schermo potranno essere usati per 
modificare le dimensioni dei giocatori. 
Usate le seguenti 1struz1oni per 
cambiare 1 numeri ... 
• C basso + R· per alterare le 
d1mens1oni della testa. 
• C sinistro + R: per alterare le 
d1mens1oni del corpo. 
• c alto + R· per mod1f1care ra1teua. 
Fate un po· d1 esperimenti per v1s1onare 
1 van frutti d1 queste manipolazioni 
genetiche. R1cordatev1 che potete 
alterare solamente i primi sei numeri. 
Provate un po· queste combinaz1on1 ... 
• 100000 Giocatori tow 
• 010101 Giocatori grossi. teste 
grosse e annunciatore enorme 
• 000010 Giocatore enormi e 
annunciatore m1croscop1co 

vversarlo Senza Portiere 
Ecco un d1fettucc10 d1 programmazione 
che. una volta usato nel modo giusto. 
può farvi molto comodo. Dopo aver 
cominciato a giocare andate alle 
regolazioni d1 gioco premendo Start. da 
qui richiamate 11 riquadro per la 
selezione del controller e sele11onate 
l'altra squadra Poi. sotto Team 

Opt1ons. 

NHL BREAKAWAY '98 selezionate 
Pull Goalie, 
POI 
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riportate la selezione del 
pad sotto alla squadra che 
avevate scelto all'in1Z10. 
Scoprirete così che non c·e 
alcun portiere a bloccare 1 
vostri colpi. Finire 11 gioco 
sarà quindi uno scherzo ... 

Mega Console 



E;3clare con la Testa 
No. non si tratta di un trucco che permetta di vedere uno sciatore fare 
la breakdance sulla neve. E' solo un difetto di programmazione che vi 
metterà in grado di mettere in imbarazzo i vostri amici quando avete 
già un notevole vantaggio su di loro. Per sciare con la testa andate alla 
modalità di gioco Olympic e scegliete Freestyle Aerials. Scegliete 
qualsiasi trick. Mentre scendete giù per la col lina non premete alcun 

NAGANO WINTER 
OLYMPICS '98 

pulsante. Aspettate di essere decollati 
dalla rampa. quindi premete subito il 
tasto B. Se atterrerete come si deve lo 
sciatore si rovescerà, atterrerà sulla 

NINTENDO 64 propria testa e continuerà a sciare 
capovolto. 

IKIP···A 

O I Camioncino da Rimorchio 
Andate alla schermata per la preparazione della corsa e scegliete ·car 
select•. Scegliete come personaggio Bobby Labonte o Kenny Wallace, 
quindi tenete premuto Ce nel frattempo premete SU e GIU'. La vostra 
vettura si trasformerà così in un camioncino da rimorchio del soccorso 
stradale. 

Obesità su Quattro Ruote 
Andate alla schermata delle opzioni ed evidenziate •stereo• , quindi 

tenete premuto Z e nel frattempo premete 
NASCAR '98 B, X, Y e poi simultaneamente i tasti A e B. 

SATURN Se udite la frase •Go Buddy! Go. Go!•, 
cominciate la corsa e resettate premendo 

insieme Start, A, B e C. 
Quando il gioco si 
ricaricherà, le vostre vetture 
saranno due volte più 
grandi. 

Tracciato in Wireframe 
Andate alla schermata delle 
opzioni ed evidenziate la 
scritta •Contro! setup•. 

Tenete premuto la Z e nel frattempo premete A, B. X e quindi i tasti A e 
Y insieme. Se il trucco ha funzionato sentirete urlare ·Go buddy! Go, 
Go!• ancora una volta. 

Vetture in Fil di Ferro 
inserite il codice per il tracciato in fil di ferro e cominciate la corsa. 
quindi premete Start, A, B e C insieme per resettare la partita. A 
questo punto anche le vetture dovrebbero acquisire lo stesso look del 
tracciato. 

Mega Console 

~velli di Difficoltà Supplementari 
Cominciamo con qualcosa di facile. 
Caricate il gioco per più di 15 volte e 
vedrete materializzarsi 
automaticamente due livelli d1 difficoltà 
inediti: •Defence· e ·Berserk-. 

Accesso ai Filmati 
Finite il gioco in modalità Saturn senza 

LAST BRONX 
continuare. 
con le 
opzioni 
impostate 

SATURN 

sulle loro regolazioni di 
partenza. Dovreste così 
avere accesso al breve 
filmato in cui viene 
presentato il lottatore 

.,)'9, .. .,.1, L"'""'"'· '-• 

che state controllando. 
Se volete vedere i filmati 
di tutti gli altri lottatori 
dovrete ripetere questa 
operazione per altrettante 
volte. 
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d'Arte del Gioco 
Questa pinacoteca 
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virtuale è il mezzo con 
cui accedere al materiale 
segreto di Last Bronx. 
Per ogni personaggio ci 
sono tre immagini. 
Completando il gioco in 
tutte le modalità (Saturn, 

Arcade, Time Attack e Survival) senza 
approfittare dei continue vedrete 
apparire la prima immagine di quel 
determinato personaggio. Completando 
le varie modalità al livello di difficoltà 
medioalto (senza continue) farete 
apparire la seconda immagine e 
completando le modalità di gioco al 
livello di difficoltà più elevato (sempre 
senza continue) farete apparire la terza. 

Armi Comiche 
Qui si comincia a esagerare. Per far sì 
che un certo personaggio possa usare 
un'arma, per così dire, umoristica. 
dovete conseguire tutte e tre le 
immagini disponibil i nella galleria d'arte 
del gioco. Fatto ciò. tenete premuto a 
sinistra col disco direzionale (per i 
personaggi situati a sinistra) oppure a 
destra (per i personaggi situati a 
destra) mentre scegliete il lottatore. 
Questo funziona soltanto con i lottatori 
che hanno messo le mani su tutte e tre 
le immagini disponibil i presso la 
galleria d'arte. 



ambio di Costume 
Per far si che 11 vostro personaggio sfoggi un costume e un colore 
diverso dai soliti tenete premuto 11 tasto R nella schermata d1 
selezione. Chissà. la tenuta alternativa potrebbe piacervi anche di più! 

FIGHTERS DESTINY Nel Panni delJoker 
Un trucco per uomini duri (e soprattutto 
paz1ent1). Se riuscirete a battere tutti i 
100 personaggi del gioco nella modalità 

QUAKE 
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d1 gioco Surv1val 11 Joker diventerà un personaggio controllabile. 

Nel Panni del Master 
Controllando un personaggio qualsiasi, iscrivetevi alla Master 
Challenge e vedete se riuscite a battere tutti quanti. Se ci riuscirete. 
potrete ottenere 11 controllo del Master nelle partite successive. 

O pzlonl Segrete 
Andate alla schermata delle password e inserite il codice •QQQQ QQQQ 
QQQQ QQQQ•. Il computer v1 farà sapere che la password è errata ma 
se andrete al menù del opzioni scoprirete una nuova voce: Debug. Qui 
dentro troverete una nuova modalità d1 gioco, la selezione del livello, 
un'opzione con cui avere a d1sposiz1one tutte le armi, e altro ancora. 

NINTENDO 64 

ettura Segreta 
Finite il gioco e portate a casa 11 titolo di campione del mondo. Salvate 

F1 POLE POSITION 
1 vostri risultati su un Memory Pak e 
ricominciate a giocare. Quando sullo 
schermo appare la scritta ·Please Wait: NINTENDO 64 
Loading0 • tenete premuti i tasti A e B 

simultaneamente. A questo punto andate alla schermata per la 
selezione della vettura e ammirate 11 nuovo bolide messo a vostra 
d1spos1z1one! 

§.o Vite 
Andate al menù delle opzioni e premete 
SU. SU. GIU', GIU'. SINISTRA. DESTRA. 
SINISTRA. DESTRA. c SINISTRO, c 
DESTRO. c SINISTRO, c DESTRO. 

Autoplay 
Nella schermata delle opzioni premete 
rapidamente SINISTRA. DESTRA. SU. 

ROBOTRON 64 
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GIU,C 
SINISTRO. 
C DESTRO. 
c 
SINISTRO, 

C DESTRO. quindi ripetete questa 
sequenza per tre volte. 

Modalità di Gioco •Game Boy• 
Nella schermata delle opzioni premete 
SU, GIU'. DESTRA, C SINISTRO, GIU', 
SU, SINISTRA. C DESTRO, SU, GIU'. 

Selezione del Livello 
Nella schermata delle opzioni (che 
fantasia ... ) premete GIU'. SU. C 
SINISTRO. GIU'. c SINISTRO. c 
DESTRO. GIU', C DESTRO. 

Scudo 
Durante la partita premete GIU', 
SINISTRA. c SINISTRO. c DESTRO 
Tutto qui! 

Fuoco In Quattro Direzioni 
Durante la partita premete GIU', GIU'. 
SU. C DESTRO. 

Fuoco In Tre Direzioni 
Durante la partita premete DESTRA. 
DESTRA. c SINISTRO. c BASSO. 

Fuoco In Due Direzioni 
Durante la partita premete SU, CALTO, 
SU, CALTO. 

Diffusione di Radiazioni 
Durante la partita premete SU. GIU', C 
DESTRO, C SINISTRO. 

Iterazione del Fondale dello Stage 
Quando giocate 1n modalità ·VS . dopo 

VAMPIRE SAVIOR 
aver scelto 
il lottatore. 

SATURN andate allo 
stage 

desiderato e tenete premuti 1 tasti L e A 
insieme per cambiare il colore del 
fondale. 

Mega Console 



-Ci siamo stati a pensare su un po': potevamo 
chiamarle "pollastreJle", ma è un tennine che 

trovate già nei film di trent'anni fa; e perché non 
''squinzie", il tennine più idiota degli ultimi tempi 

per definire una ragazza, altrimenti passiamo a 
''tipe", ma il repertorio è da zabani da discoteca 
riminese. Ebbene, alla fine abbiamo capito che le 

ragazze discinte di Duke Nukem, nella loro 
battaglia contro la censura nintendlana che ne 

vuole appiattire le curve e disinnescare la carica 
erotica, sono le "manze". E chi ha ancora 

velleità femministe provi a non darci ragione! 
Ragazze, questa è una battaglia in vostro favore/ 

jPISfOI. 
I DUMDUM CLIP 

j Ordine dt gioco 

La Guida • Parte seconda 

JJVEUD 11 - fUSION ST1tTION 

l-4 Salite sull'ascensore e andate sotto il pistone in movimento più 
vicino a voi per scoprire un tunnel rosso che ospita svariate riserve di 
Energia Atomica. Sparate all'interruttore situato fra di esse per accedere 
all'ascensore situato in un punto più remoto di questa stanza. 

9 Sott'acqua, all'interno delle nicchie, ci sono due interruttori che 
vanno azionatì onde aprire la porta dell'ascensore successivo. 
e Sparate all'interruttore che avete di fronte per portare verso di voi la 
piattaforma mobile, oppure usate il jetpack per giungere dall'altra parte. 
9-12 Infilatevi nell'apertura sulla parete per aprire temporaneamente 
l'uscita alle vostre spalle. Salite di nuovo sulla piattaforma mobile e 
dopo aver liquidato ì nemici prendete l'ascensore scuro che avete di 
fronte. u .14 Qui la piattaforma non c'è, perciò dovete saltare giù per 
atterrare su una sporgenza situata sopra la colonna di luci verdi che 
ospita un jetpack. Usate quindi l'apparecchio in questione per 
raggiungere la sporgenza superiore che prima vi era preclusa e uscite. 

AREE SEGRETE 
1-3 Sotto i pistoni. 
4 Appena entrati sentirete uno stridio: correte e saltate verso la porta 
che avete di fronte. 
5 Una colonna d'angolo. 
6-7 Un cavalcavia che conduce a un tunnel laterale, con una parete 
incrinata alla sua estremità opposta. 

MANZE 
1 Presso il primo angolo. 
2 In una colonna a muro in penombra. 
3 Nella stanza in cui si trova l'uscita. 
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.. , In fondo alla scala mobile che va a manetta c'è una bomba 
telecomandata; la card rossa si trova nella stanza successiva e dà 
accesso alla grande rampa situata al punto 9; la card azzurra si trova in 
questo punto e vi permette di accedere al nucleo. " Entrati nel nucleo, 
azionate l'ìnterruttore situato accanto al monitor per aprire una porta 
all'esterno. •J Premete l'interruttore per alzare il sipario su due 
Battlelord e sull'uscita. situata nei pressi dell'ologramma. 

AREE SEGRETE 
1 Chinatevi davanti alla porta. 
2 In uno sfiatatoio di fronte al pannello a muro. 
3 In uno scompartimento in alto 
4 Dietro uno dei monitor messi fuori uso. 

MANZE 
1 Usciti dal nucleo. 
2 Dentro li nucleo, in un pannello segreto a muro situato a grande 
altezza. Usate il jetpack. 

1 Saltate attraverso lo sfiatatoio distrutto. I pulsanti attivano le luci e 
sollevano una porta nella stanza successiva. Gll Interruttori posti su 
ciascun lato delle ali servono ad aprire la porta che avete di fronte. 
s Prendete l'ascensore per salire: raggiungerete così la card azzurra. 

L'interruttore serve ad aprire la porta che reca la scritta ·Radioactive 
Area• ma solo per un po'. quindi agite alla svelta. •• La porta per la 
card azzurra si trova in questo punto. u La card rossa si trova 
sott'acqua, sotto lo strato radioattivo, mentre la porta per la card rossa 
si trova nel punto numero 13. •• Facendo esplodere i serbatoi vedrete 
apparire l'uscita. 

AREE SEGRETE 
1 Un pannello nascosto. 2 Una parete incrinata che conduce alle 
condutture. 3 Passando attraverso la parete. 4 Un pannello a muro 
nascosto. S..6 Dei pannelli nascosti a pelo d'acqua. 7 Una parete 
Incrinata. 8 L'interruttore nello sfiatatoio dà accesso a un pannello 
nascosto su un timer. 

MANZE 
1 Nella stanza radioattiva situata al punto 6. 2 Presso l'uscita della 
stanza con la vasca radioattiva. 3 Nell'ultima stanza. 

, L'Area Riservata. La card azzurra si trova nella stanza da bagno a 
cui si giunge da qui. • La porta per la card azzurra. .., Il Crusher. Non 
correte via altrimenti precipiterete in un baratro. Poi saltate o usate il 
jetpack per mettere piede sulla piattaforma azzurra illuminata 
sottostante. La card gialla si trova quaggiù; quando la raccoglierete 
provocherete una frana. perciò state pronti ad effettuare una rapida 
ritirata. t Passate attraverso il foro recentemente apertosi nella 
parete. •• Un tunnel situato dietro alla turbina conduce alla card rossa. 
u La porta per la card rossa. 12 La porta per la card gialla. 
u Usate l'interruttore a leva situato vicino all'uscita per abbassare il 

nucleo. che deve essere distrutto. 

AREE SEGRETE 
1 Una nicchia alla destra del Crusher. 
2 Dietro gli schermi televisivi. 
3 Una caverna sotto la piattaforma azzurra. sulla sinistra. 
4 Una caverna situata dall'altra parte dei condotti di scarico. 
5 Dietro una fila di televisori. 
&7 Le grandi nicchie sulla parte superiore delle pareti laterali. 

MANZE 
1 In fondo al baratro dietro al Crusher. 
2 Nella stanza che ospita la card rossa. dietro il televisore di destra. 

ega Consol 
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l Prendete il Trasporto Alpha. s Salite sul nastro trasportatore, 
gettatevi in acqua e quindi entrate nell'ascensore situato in superficie. 

1 La card gialla si trova in questo punto. Ora dirigetevi al Trasporto 
Beta. 2 Usando rascensore. sahte per premere un interruttore a muro 
che serve ad abbassare il campo di forza del Battlelord. •• Usate le 
lenti infrarosse per avere la possibilità d1 vedere nel buio che In questa 
sezione regna sovrano. Saltate quindi attraverso il Monolito per 
raggiungere la sezione successiva. 

AREE SEGRETE 
1 Dietro il grafico. 2 Dietro una colonna d'acciaio alla destra del nastro 
trasportatore. 3 In una nicchia sulla soglia del tunnel percorso dal 
Trasporto Beta. 4 Una parete incrinata sull'altro lato del Monolito. 

MANZE 
1 All'esterno del punto d1 partenza. 2 Nella sezione centrale che separa 
il tunnel Beta dal tunnel Alpha (punto 2. in alto, c'è un pulsante che 
serve a far apparire un pannello. 3 Nell'Area Segreta numero 2. 4 
Accanto alla card gialla. 5 Nell'ufficio lungo Il Trasporto Beta. 6 Nell'area 
attraverso il Monolito. 7 Appena oltre l'Area Segreta numero 4. 

l.MllO 16 - l.LNlìITC fR!NGE 
[1·21 Sparate a tutti e quattro gli interruttori situati nell'arena per 
accedere all'area centrale. [3] Premete I' interruttore a forma di mano 
per spostare la mappa e acquisire cosi l'arma miniaturizzante che vi è 
nascosta dietro. (4) M1niaturizzatev1, passate sotto la fessura e recatevi 
all'uscita. 

MANZE 
1) Lungo i bordi dell'arena ce ne sono quattro. 

l : a =====-u: ~ . 
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1 Non dimenticatevi l'interruttore a forma di mano che permette di 

accedere alla colonna del nucleo. • Sott'acqua. cercate l'interruttore 
a forma di mano che permette d1 accedere ai tunnel sommersi che 
avete visto prima dall'altra parte. s Dietro alle fanciulle decapitate c'è 
un interruttore che permette di disattivare il campo di forza che occupa 
lo sfiatatoio. e Gettatevi nel condotto per completare alla svelta il 
livello. Cercate il più basso dei tre tunnel ai quali si accede dalla lama 
rotante onde raggiungere un'altra uscita. 

AREE SEGRETE 
1) Passando attraverso una porzione della parete rossa situata presso 
la superficie dell 'acqua. 2) Fate saltare il nucleo e su una colonna 
situata vicino allo sfiatatoio si materializzerà un pannello nascosto. 3) 
Aprite uno squarcio nell'angolo. 

MANZE 
1) Nel punto numero 3, sui due rip1anì. 
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z Qui c·è un tunnel sottomarino che ospita della roba da raccogliere. 

nonché un rifugio presso il quale potrete recarvi quando vi troverete In 
difficoltà. 

AREE SEGRETE 
1) Aw1c1nandovi allo schermo con la mappa accederete al pannello che 
s1 trova d1 fronte ad esso. 

.1VE1!0 rf - ~\J MEltT 
• Abbassandosi, il tavolo espone un interruttore che permette d1 apnre 

una porta che dovete varcare. • La card rossa si trova sott'acqua. 1 Il 
pannello situato in questo punto conduce alla card blu. 1 La porta per 
la card blu. t La porta per la card rossa si trova in fondo alle scale. 

AREE SEGRETE 
1) Dietro l'insegna del film "Good Ole Boys·. mediante la pressione 
dell'interruttore. 2) Una parete danneggiata al di là della tenda blu. 3) 
Saltate e camminate attraverso 11 lungo pannello bianco. 4) Dietro la 
tabella del menù. 5) Spingete la parete situata vicino alla porta affinché 
il pannello si faccia da parte. 6) Nello sfiatatoio c'è un interruttore che 
permette di accedere a una stanza situata vicino al nastro 
trasportatore. 7) Camminate attraverso la parete più scura. 

MANZE 
1) Nella stanza infestata di nemici a cui si accede dal Sushi Bar. 2) 
Nell'Area Segreta numero 7. 

1lvE1D 2.0 -~ RO!.L 
1 Premete 11 pulsante d1 allarme per abbassare la libreria e prendere la 

card blu che serve ad aprire la porta pnnc1pale della banca. 1 L'ingresso 
della sala principale della banca è protetto da bombe sensib1h alla vostra 
presenza. t L'interruttore che permette d1 accedere al caveau è situato 
dietro alla scrivania. ie L"interruttore per le porte scorrevoli numerate 
deve essere tutto spostato a destra e per apnre la porta successiva 1 tre 
pulsanti vanno premuti nel seguente ordine: rosso-verde-verde. •• La 
card rossa si trova qui. Per uscire, azionate l'interruttore che s1 trova 
accanto e varcate la porta a chiusura temponuata usando il iet-pack e la 
vitamina X. 11 Fate saltare i serbatoi situali al punto u e attraversate 
un tunnel in acciaio per raggiungere l'uscita 

AREE SEGRETE 
1) Dietro il registratore di cassa. 2) Nell'uff1c10 al piano d1 sopra. 
L'interruttore situato dietro alla scrivania permette anche di individuare 
un'apertura situata dietro il dipinto. 3) Sparate al tasto rosso 
soprastante per sollevare i telefoni a gettone. 4) Sollevate Il d1p1nto. 

MANZE 
1) Davanti al punto d1 partenza. sopra una sporgenza. 2) I teletrasporti 
materializzatisi nel punto 13. 3) Nella stanza con la card rossa . 



lMllD t1 - HDOI> ZONE 
2 Osservate la porta per la card gialla. i La porta per la card blu si trova 

qui, insieme alla card gialla (dietro alle sbarre). J Prendete qui la card blu. 
1 Varcate la porta per la card blu. • Cercate una porta di metallo 

sommersa che rechi una freccia puntata verso l'alto, quindi salite. Giunti al 
vertice, esplorate i dintorni per trovare la card gialla. 10 Tornate alle 
cascate situate presso il punto di partenza e immergetevi per cercare una 
finestra da scavalcare. quindi varcate la porta gialla. Premete il pulsante 
posto accanto alla porta della stanza sucoessrva per accedere alle acque 
esterne. Sotto l'Insegna al neon di Alley Cat si trova la card rossa. 14 La 
porta per la card rossa si trova sulla superficie di uno dei tetti. 

AREE SEGRETE 

lMllO 21 - Ur RU'fl.E 
s Prendete la card blu e fate saltare la crepa nella parete per 

proseguire. u Usando il jet-pack, recatevi in cima all'edificio situato 
sotto il cartellone pubblicitario e una volta giunti a destinazione passate 
attraverso la finestra sulla sinistra. 1• La card rossa si trova qui, sulla 
sommità della libreria. 15 Liberate la sedia e premete l'Interruttore 
posto dietro alla scrivania per sollevare una porta e proseguire cosi 
verso l'uscita. 

AREE SEGRETE 
1) Fate saltare la parete. 2) Mettete l'armadietto sotto il coltello posto 
sul banco. 3) Dietro il quadro situato nell'ufficio. 

1) Una parete danneggiata situata dietro a delle alghe. 2) Aprite una finestra MANZE 
situata di fronte all'insegna al neon. 3) Attraverso la parete rocciosa. 4) Una 1) Sotto il cartellone col volto di donna. 2) Nell'armadietto situato 
porta nascosta in una nicchia scavata nella roccia. 5) Premete l'insegna di accanto alla card rossa. 
Hard Hat per apme uno scatolone situato dietro l'angolo. 

MANZE 
1) Al punto di partenza, sulla sinistra. 2) Sopra l'insegna al neon. 3) Sul 
tetto dell'edificio che ospita la porta per la card blu. 4) In fondo alle 
ultime fognature. 
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E 
Mega Console è orgogliosa di CORtlnUlll'e la su 

missione esplorativa nei RIM/llld del 
meraviglioso Grandla. Dato elle per il momeato 
non è ancora prevista una versione eumpea di 
questo RPG, questa guida è la cosa migliore di 

cui potete dispon'e per anirare là dare nessuno 
è mai giunto prima senz.a avere con Bé un 

dizionario italiano-giapponese ••• (e anche con 
quello sono caro/i amad ••• J 

1.A-1'P'mtGNlr l>E_ sru.mo 
Dopo aver vinto lo scontro con il boss delle Rovine di Domu, andatevene e 
tornate sui vostri passi. Vi imbatterete cosl In un essere visibilmente 
acciaccato che attacca Justin mordendogli il naso. I nostri eroi decidono di 
far riposare lo sventurato mostriciattolo nella casa di Fina e di cercare una 
cura per il suo malanno presso la Montagna del Sollievo (Medicine 
Mountain). La via da seguire per raggiungere questa zona non è 
immediatamente visibile. Comunque non c'è di che preoccuparsi. Non 
dovete fare altro che esaminare la recinzione In legno situata vicino alla 
casa di Fina e facendo questo aprirete la strada da seguire per raggiungere 
l'agognata meta. Prima di fare quanto detto, ,--------- -------, 
però, andate allo spaccio di New Parm per 
fare compere e abbiate cura di procurare al 
vostri personaggi tutte le protezioni e le armi 
migliori. Fatto ciò, potrete pure mettervi in 
cammino. 
La Montagna del Sollievo è disseminata di 
erbe medicinali di ogni tipo, ma la pianta che 
dovete assolutamente procurarvi è quella 
rossa situata al centro della mappa. Quando 
è in mano vostra, tornate alla casa di Fina. 
Giunti a destinazione, i vostri personaggi 
medicheranno automaticamente il loro 
singolare paziente. Dopo aver fatto una 
dormitina scoprirete che il mostriciattolo è 
scomparso. Non preoccupatevi, lo troverete 
fuori ... insieme a una imponente legione di 
soldati che vi arresterà. Ma non finisce quil 

A Restore Hert> 
B Panacea 
C Sarf Hert> 
(Questa è la pianta 
che vi serve) 
D Whlte Sarf Hert> 
E Whlte Sarf Hert> 
F Whlte Sarf Hert> 
G Soul Hert> 
H Ert>a Antiveleno 
I Erba Antiveleno 
J Ert>a Antiveleno 
K Herb 
L Herb 

L---------------

La Guida • Parte seconda 

Dopo aver salvato l 'essere con le coma dovrete trovare una cura per 
la sua malattia •.. 

Uscire dalla cella è facile: basta staccare il tubo di cui è corredata la tazza del 
cesso e osservare la scenetta. Ora passate per il corridoio, uccidete la 
guardia e soffiategli la chiave, quindi state a vedere che cosa succede. Usciti 
dalle pngionl dovrete trovare il condotto di ventilazione: non esiste altro 
mezzo per raggiungere l'esterno. Il condotto passa per la cella in cui è 
rinchiuso l'essere che avete medicato. Dato che non potete scendere, 
aggirate Il cavalletto e addentratevi nell'altro condotto di ventilazione. 
Esplorate tutte le stanze in cui I condotti sfociano: affronterete In 
combattimento dei soldati ma passando sopra i loro cadaveri potrete 
rinvenire qualche oggetto utile. I codici per le porte vanno acquisiti ascoltando 
ciò che dicono le ragazze nello spogliatoio. Segnatevi i simboli che appaiono 
nei testi e dirigetevi alla porta. I simboli dovrebbero combaciare, per cui 
potrete inserire il codice. La combinazione che noi abbiamo usato era •quarta 
opzione, quarta opzione, terza opzione, terza opzione, seconda opiìone, 
prima opzione, seconda opzione, prima 
opzione•. A quanto sembra, però, I codici 
cambiano di volta in volta, pertanto tenetevi 
pronti a usare la tecnica della trascrlZÌone dei 
simboli sopracitata. Questa operazione 
dovrebbe permettervi di accedere alla stanza 
occupata dall'essere che avete curato. 
Liberatelo sollevando la gabbia In cui è 
rinchiuso con un argano. Ora potete pure 
vagare per la base militare sistemando I tre 
tenenti uno alla volta ... 

,..---------------, 
I 

C~;:J:J•1"~ !>F1 M1lID.RI : 
ASOG l 
BSOG 
C Spada da MUitare 
D Sttvall da MUitare 
E Ultra Drtnk 
F Divisa da Ufflclale 
O Divisa da Soldato 
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r--------~----------, 

...:::: l>Il.!11 '$.\SE : 
ASOG : 
BSOG : 
e soo : 

1 DSOG l 
E Portatevi qui! 1 

L--------------------~ 

Raggiunta la superficie, sarete 
praticamente sani e salvi. 
Esplorate la zona per raccogliere 
tutto l 'oro che I soldati hanno 
stupidamente lasciato 
Incustodito, quindi recatevi al 
treno e osservate Austln fuggire 
verso la libertà! potrete proseguire oltre 

MIS1Y FOREST SE/i - tro ~ 
Giunti sul treno scoprirete che il nemico è 
alle vostre calcagna. Passate da una 
carrozza ali' altra raccogliendo tutti gli 
oggetti e assassinando le guardie (la loro 
resistenza aumenterà di pari passo con 
la vostra marcia e ormai sarete 
probabilmente a corto di pozioni 
energetiche ... ). Quando giungerete alla 
testa del treno, scatenerete una sene di 
eventi che si concluderanno con la vostra 
fuga. A questo punto dirigetevi a Rukhl 

VD.1.AGGIO !>I RU:l+ 

r----------------, 
I I 
I MIS'l'i~SD - I 

: lflO M3'" : 
: A90G l 
l B90G : 

e 90G : 
D 90G : 
E90G I 

F90G 
G 2700 
H Baobob Nut 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

1 I Henahena Herb 1 

L----------------~ 

Questo è il posto ideale in cui spendere le enormi quantità di denaro ormai 
acquisite per ottenere nuove armi e protezioni. Tuttavia qui c'è invero ben 
poco da fare. Non dovrete fare altro che equipaggiarvi adeguatamente, 
riacquistare le energie perdute e quindi abbandonare il villaggio attraverso 
l'uscita a nord-est. Questa rotta vi condurrà alla Base della Montagna della 
Luce Divina. 

Oooh ... che brividi nella nebbia ... 

ega Consol 



Quasi tutte le cittadine comprese nel regno di Grandla hanno un 
sindaco. Nel Vlllagglo di Rukh, Il Primo Cittadino vive In questa 
Imponent e magione 

r--------------------, 
I I 

I Vlli.AGGIO l>I RU<lt l 

A Casa no. 2 
B Goclllght Okra 
C Casa no.1 
D Spaccio 
E Casa dell'Essere Cornuto 
F Casa del Sindaco 
G Deposito di Ossa 
H Casa no. 3 
I Casa no. 4 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Via via che vi addentrerete nel 
gioco la qualità delle armi e 
delle pozioni offerti nel vlllaggl 
aumenterà In modo 
esponenziale. Volete un 
consiglio? Fate Incetta di tutto, 
prima di esplorare I dintorni! 

I 
I I 

L--------------------~ 

1.lr t>PN"PiGN!r l> El1.lr l.1CT l> NINlr 
Le due fasi ambientate presso questa montagna sono livelli in cui 
acquisire oggetti e punti-esperienza risulta molto facile. Non dovete fare 
altro che circolare per i livelli come più vi piace, annientando i nemici a 

volontà ed esplorando la zona per r----------------, 
acquisire gli oggetti che vi sono 'BhSE l>Ell.A- l 
disseminati. Abbiate cura di visitare t>PN11\GN/r l>El1.lr l 
l'animata sommità della Montagna della ilJCE l>NTN!r l 
Luce Divina prima di tornare alla civiltà, t 

quindi recatevi all'ufficio del Sindaco. A 1000 : 

Volete che vi accompagni alla Muraglia ~ = : 
del Mondo, ma questi non sembra I 
disposto a farlo. Abbandonate il ~ ~= l 
villaggio di Rukh attraverso l'uscita a 1 

nord-est. Non potete andare da F 1000 l 
nessuna parte, perciò tornate alla casa G Soul Herb 1 

del Sindaco. Ora il Primo Cittadino sarà H Magia del Disfare l 
ben lieto di unirsi a voi. Parlateglì di L~!~':.!!!'~~~1-'!'!!'!! ___ J 

nuovo, quindi trascorrete la notte dormendo presso la casa dell'essere 
cornuto che avete soccorso. Il vostro riposo verrà bruscamente 
interrotto alle prime ore del mattino: i militari vi hanno raggiunto! 
Scalate di nuovo la Montagna della Luce Divina, ma tenetevi pronti a 
sostenere una battaglia. Giunti alla sommità della montagna vedrete Lin 
(la sorella di Rna!) darsela a gambe con l'obelisco. A questo punto 
allontanatevi da Rukh dirigendovi a est. 

Queste pietre sono disposte In modo talmente machlavelllco da 
trasformare Il livello In un vero e proprio labirinto 

r----------------, f I 

: sow-uw l>Ellr : 

!tfh~~ ì 
l A100G 
l B 1000 
: c 1000 

D3000 
E Fendinebbia 
F Vino della Luce Divina 
G Amuleto della Luce 
Divina 
H Guanti della Verità 
I Revlve Herb 
L------------~--

M1SlY FORNSDr 
LtilO ESr 
Si tratta di tre semplici livelli 
imbottiti di erbe e di mostri. In 
realtà c'è ben poco da dire a 
questo proposito, perché è 
tutto un'awenturarsi 
nell'ignoto. Voi dovete soltanto 

esplorare i dintorni in cerca di oggetti e passare al tratto successivo. Alla fine vi 
verrà offerta una splendida panoramica in Full Motion Video della Muraglia del 
Mondo, dopodiché vi ritroverete Il. Si tratta di una zona davvero vasta, piena di 
cose da raccogliere e di trabocchetti. Owiamente le trappole non vi feriscono, si 
limitano a prìvarvì dei tesori più preziosi. Che fregatura! Vabbé, voi comunque 
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continuate a salire. Occhio agli interruttori color marrone chiaro posti sulla 
muraglia; sono tutti destinati a svolgere una funzione particolare e sono 
particolarmente utili alla vostra ascesa. Più in alto arriverete, più grandi saranno I 
pericoli che affronterete. Assicuratevi di avere una buona scorta di pozioni 
energetiche perché le creature situate vicino alla sommità della muraglia sono 

Uscita M isty Forest · 1 · sezione 

~ 
[g 

0 
8 0 

0 0 

0 
00 

0 0 
GJ 

• 0 

più pericolose di tutti i boss 
precedentemente affrontati! 
Abbiamo scelto di non 
cartografare quest"area perché 
è praticamente una strada a 
senso unico. 

r----------------, 
MISlY FDR!Sr 
SEZIONE. I 
A900 
8900 
C900 
0900 
E900 
F900 
o 2700 
H2700 
I Crlmson Herb 
J Chorura F1ower 
K Chorura F1ower 
L Seme di Baobab 
M Revlve Herb 

L----------------~ 

r----------------, 
~FDRESr 
Sl .·1C11E 2. 
A900 
8900 
e 900 
0900 
E2700 

L~~!°._'!. ~:a.!1--------~ 

Quest'area del gioco confina con la Muraglia del Mondo. A questo 
punto non è necessaria alcuna mappa: non dovete fare altro che 
proseguire verso l'alto. Abbiate però cura di procurarvi delle armi e 
del soldll 

r----------------, 

avanzare con cautela ••• 

MISlY FDR!Sr 
SEZIDNE3 
A90G 
8900 
C90G 
D90G 
E90G 
F90G 
O Carota Energetica 
H Smlma Herb 
I Attacco Rapido 

1 J Seme di Baobab 
I 

L----------------

In questi livelli, relativamente semplici e tuttavia molto grandi, 
praticamente non si fa altro che combattere con le forze dell"opposizione. 
State però attenti alle piante: spruzzano veleno. Se attaccano in gruppi 
insieme a un minotauro, occupatevi di loro pnma che di quest"uttimo. 
Justin e Fina dovrebbero essere in grado di sistemarle in un solo turno. 
Raggiunta la terza mappa incontrerete Gadoin. Justin lo sfida a battersi 
con lui, ma è una lotta che non potete vincere. Provate dunque a perdere 
di proposito: ne vale la pena, perché subito dopo Gadoin si unirà 
spontaneamente alla vostra banda. E per giunta troverete anche Sue! A 
questo punto i livelli saranno ormai diventati degli autentici labirinti. Se 
giungete a un punto morto, tenete a mente che su una pianta ci si può 
arrampicare! E non scordatevi delle uova di Mana. Non potete venderle 
agli spacci per acquisire dei poteri magici, anche se è una cosa che ormai 
dovreste sapere tutti. r----------------, 

Le piante sono ostacoli Imponenti nel 
llvelll della Valle del Drago Volante. 
Alcune di queste, poi, sono affamate di 

I I 

:vAU.E J>ELJ>RltGO : 
I 'vOUNlE. 1 : 

A1200 
81200 
C360G 
03600 
E Area di 
Immagazzinamento 
F Chorura Aower 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

O Erba Antlveleno : 

L~.!l!>T~-5..P!.k~ _______ J 
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C Scarpa di Sue 
D Frutto Magico 
E Revlve 
FVacclno 

Le piante possono aiutarvi ad att.raversare i tratti più difficili. Per 
attraversare le correnti d 'acqua dovete trovare delle pietre che 
fungano da passerella 

.. -~------------~ 
I 

:vlil.E Da D~ 
:\QJNfE3 
: A1200 
I 81200 
: e 1200 
: D Seme della Forza 
: E Amuleto della Ramma 
: F Uovo di Mana 

L---~----------~ 

Gadoin, l'ultimo personaggio che si unisce 
alla vostra squadra, appare all'inlzlo di 
questo livello. Questa è una bella Immagine 
dell 'Interno della sua dimora 

Gadoln, l 'ultimo personaggio che si unisce alla vostra squadra, appare 
all 'inizio di questo livello. Questa è una bella Immagine dell'Interno della 
sua dimora 

Addentrandovi nei livelli del Drago Volante fini rete col dover superare 
del terreni sempre più difficili. Occhio a quella pianta simile a una 
scala (a destra): può passare facllmente Inosservata 

\ 
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r---------------, 
I 

:VlilE l>E..J>RAGO 
'\UlfflE 't 

A.1200 
81200 
C120G 
03600 
E NorOlioro Herb 
F Uovo di Mana 

L---------------
Le secrezioni venefiche della creatura che 
vedete sopra sono l 'unica preoccupazione 
che avete una volta che Gadoln si è unito 
alla squadra. Justln è ormai abbastanza 
forte, ma Gadoln è praticamente 
onnipotente, potendo distruggere ogni cosa 
Intralci Il suo cammino senza sforzo alcuno. 
E' un po' lento, ma quanto a potenza non è 
secondo a nessuno 

Il.. VlllAGGIO l>I l>hID 
Le cose da fare in questo livello sono piuttosto 
semplici. Prima di tutto dovreste farvi una 
dormita In albergo, quindi dovreste andare a 
trovare Il Sindaco. Fatto ciò, andate dal 
dottore. A questo punto dovrebbe cominciare a 
piovere. Quando ciò accade, andate alla 
spiaggia e parlate con Gadoln. Sarete quindi 
pronti a sostenere gli scontri che vi attendono 
sulla Montagna di Cloud Moon. Non è 
necessario ricordarvi di equipaggiarvi 
adeguatamente presso lo spaccio prima di 
continuare con la missione, vero? 

r---------------, 
! VIllltGGIO l>I 1>/iID 
: A Alber&o (salvare 
I partita) 
1 B Spaccio 

CCaano. 1 
DCaano. 2 
ECaano. 3 
FCaano. 4 
GCaano. 5 
HCasano. 6 
I Casa del Sindaco 
J Casa del Dottor Anima 

L---------------~ 

Per questo mese vi molliamo qui. Nel prossimo numero affronteremo 
le raccapriccianti Insidie che cl attendono sulla Montagna di Cloud 
Moon, giungeremo alla fine del primo CD e trasmigreremo nelle terre 
ancor più meravigliose Immagazzinate nel secondo CD. Non cl sono 
dubbi: Grandla è un gioco da sogno! 
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[il]E 
Molli di voi sanno-già qUMlo noi di Mega Colltlole 

apprezziamo l'anzsr IJragoon Saga fl'anzer Dragoon llflG, 
nella versione giap,,,,,,..J. Ma quallli di voi sanno elle slalllO 

riusciti a finirlo? Be', Ol'll lo sapete, e avete anche la 
possibilità di fate tesoro della nostra espfll'fenza legpndo la 
guida che avete davanti agli occhi! Cominceremo dal llvello 

degli Scavi. Come dite? No, non è necessario che vi procuriate 
piccone ed elmetto protettivo: H sollto joypad sarà più che 

suftidente/ 

Un lìvello semplice, appositamente 
studiato per darvi la possibilità di prendere 
dimestichezza coi comandi del drago. Per 
superare questa prima prova nel migliore 
dei modi dovete ispezionare ogni cosa, 
compresi i volatili che transitano oltre la 
biforcazione, a sinistra. Questi conducono 
a un'area segretissima che ospita la prima 
[).Unit. Ripulito questo stage, vi ritroverete 
sopra gli scavi veri e propri. Per prima 
cosa, ispezionate la cassa che avete di 
fronte, quindi date un'occhiata al corpo 
che giace 
alla vostra 
destra. 
Bizzarro, 
vero? Quel 
gran 
farabutto dì 
Craymen la 
pagherà 
cara, 
eccome! 

r----------------, 

A Dynls Chip 
B 011 Cannlster 
c Aeld Map 
D Attivate uccelll per 
trovare area segreta 
E Punto di Salvataggio 

L----------------

Alla fine del gioco, quando disponete 
finalmente di un full Laser Rank meter, 
tornate Indietro e sparate al ventllatorl 
montati sul canyon (a sinistra} 

(Panzer Dragoon RPG) 
La Guida • Parte prima 

Il.. STIO l>EGU SCI.VI 
Anche questo è un livello piuttosto semplice. Tutto ciò 
che dovete fare è dirigervi a nord esplorando la zona (e 
le gallerie circostanti} per acquisire i power-up che vi 
sono disseminati. All'estremità nord-orientale del livello 
c'è una trappola contro cui anche i draghi possono fare 
ben poco: un mucchio 
di ventilatori che vi 
impediscono di 
proseguire. Andate 
verso ovest, 
addentratevi nella 
caverna situata 
all'estremità nord
occidentale di 
quest'area per 
disattivare i ventilatori 
e quindi andate avanti. 
Raggiungerete cosi 
l'ultima zona 
pianeggiante e quindi il 
primo boss. 

r-----------------, 

A Telepathy Shard 
B Free Actlon 
C Ellxlr Minor 
D Dlnys Chip 
E Ellxlr Medi& 
FGara 
G Revlve 
H Panta Dlg 
I Blast Chip 
J Gem Stone 

I 
I 
I 
I 

K Punto di Salvataggio l 
L Fleld Map I 

L-----~----------J 
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LA-Vfil 
In questo terzo livello ambientato nel Sito 
degli Scavi sì esplora poco e si combatte 
molto. Con due boss, per la precisione: 
Baldor Queen e Arachmoth. Seguite le 
indicazioni offertevi qui di seguito e 
conseguirete senz'altro un •Excellenti.. 
Ricordatevi che potete imboccare una 
scorciatola passando attraverso la cascata. 
Fatelo solamente per acquisire gll oggetti, 
quindi fate dietrofront e seguite la via più 
lunga. In questo modo raccoglierete altro 
ancora. 

BOSS NO. 1: BALDOR QUEEN 
Abbattere questo boss è dawero facile, 
anche per un guerriero di primo livello. 
All'inizio dello scontro concentrate i vostri 
laser sul punto debole del mostro finché non 
espelle la sua prole, quindi spostatevi in 
modo da avere di fronte il lato posteriore del 
mostro, attivate i colpi normali e continuate 
a sparare all'indirizzo del suo punto debole. 
Quando i piccoli vi raggiungono, girate di 
nuovo intorno alla madre e ripetete la 
procedura. Nulla di complicato. Dovrete 
affrontare questa aberrazione della natura 
un po' più avanti, ma anche allora potrete 
batterla usando la stessa tattica 
sopraindicata. 

BOSS NO. 2: ARACHMOTH 
Abbandonata la valle, avrete un altro 
spiacevole incontro: quello con Arachmoth, 
un boss molto più pericoloso della Baldor 
Queen. Anche in questo caso il modo 
migliore per risolvere la cosa in fretta e a 
vostro favore sta nel concentrare il fuoco sul 
punto debole del mostro. Andate il più 
possibile a sinistra e quando il bestione sì 
volta per fronteggiarvi, girategli intorno per 
mettervi davanti al suo fondoschlena, quindi 
scatenate i vostri laser. Ripetete la 
procedura finché Arachmoth non vi viene 
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C Rec:order 
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addosso.A 
questo punto 
utilizzate lattacco 
berserk più letale 
e dategli il colpo 
di grazia. Per 
sbrigare la 
faccenda 
dovrebbe bastare 
qualche 
attacco ... 

JL1>ESERJD 
Questo livello rappresenta una sfida un po' più grande 
di quelle precedentemente affrontate in quanto propone 
dei rompicapo più complessi e un paio di aree segrete 
da scovare perlustrando le prime due sezioni fra le tre 
in cui il livello è suddiviso. Il segreto per superare 
questa fase sta nell'attivare I mezzi con cui accedere al 
passaggi che vi condurranno allo stage successivo. Le 
mappe hanno tutte le risposte che vi servono per 
accedere alle aree segrete. Nella prima sezione 
passate sotto alle arcate per entrare in contatto visivo 
con un nuovo verme; 
questo, a sua volta, vi 
farà accedere a 
un'altra uscita. Nella 
seconda sezione, 
venite in soccorso del 
verme intrappolato nel 
turbine di sabbia; In 
segno di gratitudine, 
la povera creaturina vi 
farà accedere a una 
nuova uscita e allo 
splendido power-up 
che vi è nascosto ... 

IL BOSS: LATHUM 
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1 
G Passate Sotto le Arcate 

1 
I H Shleld Chip nel I 

: Passaggio Dopo Essere : 
L_~f!tl!n_~ ________ J 

Scontrandovi con questo mostro non potrete evitare di 
incassare qualche colpo, ma se non risponderete 
all'attacco nei tempi giusti subirete danni ancora più 
gravi, se non addirittura fatali. Sfruttate 
l'agganciamento del bersaglio per far saltare In aria 
questo bestione ed entrare cosi in contatto visivo col 
suo roseo punto debole. A questo punto concentrate le 

vostre raffiche su quest'area delicata. Potete 
sparare due raffiche prima che il mostro passi al 

contrattacco. Dopo aver mandato a segno i 
vostri colpi, giratevi nella direzione opposta a 

quella verso cui state sparando (premete 
Destra o Sinistra due volte). Restando 

in questa posizione eviterete di 
subire danni troppo gravi. Poi 

rimettetevi di nuovo alle spalle del 
mostro e continuate l'attacco. Il 

punto debole è coperto 
solamente da una membrana 

mucosa, per cui dovrete 
semplicemente ripetere la 
procedura. 

ega Consol 
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l G Soccorrete Il Verme In ~ 
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l H Il verme salvato vi fa ~ 
l avere Il Mauter ~ 
1 I Punto di Salvataggio 1 

L--------- ----- ---~ 
IL BOSS: LA CREATURA 
DELLA CAVERNA 
Agganciate li bersaglio coi 

laser finché il mostriciattolo azzurro non viene inghiottito dal suo compare più grosso. A 
questo punto avrà inizio la fase più difficile dello scontro. Naturalmente la cosa migliore 
che potete fare è stare sotto alla creatura mantenendo i laser agganciati al bersaglio per 
colpirne il punto debole. Quando si mette sulla difensiva libratevi sopra di essa e 
devastatela con uno spiritual berserker attack. Una volta sconfitta, purtroppo, non farà 
altro che cambiare forma e ricominciare con una barra di energia nuova di zecca. Sarà più 
aggressiva, ma allo stesso tempo più vulnerabile; se disporrete di qualche elisir, potrete 
toglierla di mezzo senza faticare troppo. 
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L-----------------~ 

Un cost ruzlone a nordest 
del luogo della foto è Il 
mezzo per aprire la 
voragine che giace sotto 
questa struttura di pietra 

Dopo averlo tratto in salvo, il cercatore (che purtroppo risponde al nome di Gash) vi 
mostrerà la via da seguire per raggiungere la carovana viaggiante. Venite fin qui e parlate 
con I membri della comunità. Uno di essi vi indicherà la via da seguire per raggiungere la 
Zona Proibita, che è la vostra prossima meta. Entrati in possesso di tali nozioni sarete 
anche liberi di acquistare armi e altro materiale presso la bottega. Evitate di acquistare 
un Mauler: è una buona arma. ma dovreste già averne una: quella trovata nel livello 
dell'Oasi Verde, nel Deserto d1 Garil. Volate verso la Zona Proibita. Le cose da fare in 
questo luogo sono dawero semplici. La scena di 
intermezzo mostra le chiavi della struttura centrale venire 
sparpagliate per il livello. Il vostro compito è di 
rintracciarte e attivarle onde riportarle alla struttura. Fatto 
ciò, ispezionate la struttura centrale: questa iniziativa vi 
permetterà di materializzarvi al cospetto della guardie 
private di Craymen, che dovrete affrontare In 
combattimento. Quando le avrete sconfitte, vedrete Edge 
mettersi a esaminare i resti dei veicolo del suo nemico 
giurato, ma la sua ispezione verrà interrotta bruscamente 
dall'arrivo di Azel e del suo potente drago, Atolm. Ed è 
con questo emozionante colpo d1 scena che si conclude il 
contenuto del primo CD! 

r-----------------, • t 
t 
I 

A Chiave per la Struttura ~ 
Cent rale - Trovatele 1 

Tutte per Arrivare al Boss : 
B Telepathy Shard : 
C Glpson Lena : 
D Shell Plate I 

E 0 11 Cannlster 

1 
F Punto di Salvataggio 

l 
l 

' t 
I t 

L-----------------~ 

IL BOSS: LA GUARDIA PRIVATA DI CRAYMEN 
Questa battaglia è suddivisa in due ondate di 
aggressione. La prima proviene dagli uomini di Craymen, 
che si spostano a bordo di piccoli apparecchi da guerra. 
Abbattere questi awersari è talmente facile che sarebbe 
un insulto alla vostra intelligenza suggerirvi delle 
tattiche. Diverso è il caso della nave di Craymen. Questi 
si awale infatti di cannoni traccianti e di mine sensibili 
al calore del bersaglio, montati rispettivamente sui 
fianchi e sul retro della macchina. Per uscire vivi da 
questa situazione mettetevi dietro alla nave finché il 
retro non si schiude, quindi mettetevi di lato e scatenate 
i laser a ricerca finché la mina non viene lanciata. A 
lancio awenuto, rimettetevi davanti al lato posteriore 
della nave e ripetete la procedura. Craymen potrà forse 
scendere sotto le nuvole per caricare altre mine, ma la 
cosa non deve affatto impaurirvi perché oltre a questo 
non potrà fare nulla di più pericoloso. Basta che 
continuiate a sparare e che adoperiate la tattica 
sopraindicata come al solito, non appena torna su. 

IL BOSS: ATOLM, PRIMO CONFRONTO 
Azel e il suo imponente drago, Atolm, sono tornati in vita 
da poco tempo ed è per questo motivo che questa prima 
scaramuccia non è molto pericolosa. Benché Atolm 
metta a disposizione della padrona del laser montati sui 
suoi fianchi, Azel non ne fa un uso spregiudicato. Se 
restate ai lati dello schermo è molto probabile che la 
vostra nemica si metta dietro di voi. Questa è una cosa 
che va assolutamente evitata. Ciò che dovete fare è 
restare al margine dello schermo mentre la vostra barra 
di misurazione aumenta di lunghezza; poi, quando Azel 
si sposta, mettetevi dietro di essa e colpitela con i vostri 
laser a ricerca, quindi rimettetevi al margine dello 
schermo. Quando Azel si appresta a scatenare su di voi 
la sua furia omicida ("Rain Death on Him!") potete fare 
due cose. O vi curate subito o attivate uno degli Shleld 
Chlps che avete raccolto nella Zona dei Vermi, presso Il 
Deserto di Garil. Ambedue le opzioni garantiscono la 
vostra soprawivenza e per finirla non dovete fare altro 
che ripetere la procedura. 

La Guardia Privata di Craymen è un' Inezia In 
confronto agli orrori conosciuti durante lo scontro 
con Azel e Atolm ••• 

ega Consol ......_ ________________ ____. 
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Avendo messo temporaneamente fuori combattimento Atolm e Azel, Edge e il suo drago 
tornano alla carovana allo scopo di scoprire la loro prossima destinazione. Un membro 
della comunità rivela l'esistenza del Villaggio di Zoah, situato a est. La vostra prossima 
tappa è proprio questa. Lo spaccio di questo luogo vi permetterà di procurarvi un 
aggeggio con cui migliorare la precisione della vostra arma da fuoco. Mettete da parte 
qualcosa per procurarvelo. perché vi permetterà di danneggiare molto più efficacemente il 
punto debole di un mostro. Se necessario, vendete tutti i vostri averi (qualsiasi cosa che 
può essere ceduta in cambio di soldi non serve ad alcun altro scopo). Se vi occorre altro 
denaro, aspettate il calar della notte, quindi cercate il pozzo e infilatevici dentro. Questo vi 
condurrà all'Holy Oistrict. Troverete una porta e al di là di essa una fanciulla che vi 
consegnerà un oggetto del 
valore di 2500 Oyne. Mica male, 
eh? Parlate a tutti gli abitanti di 
Zoah. Per proseguire, 
comunque, l'unica cosa che 
dovete fare è parlare al barista 
del club e prendere il dipinto che 
egli possiede (fatelo 
nottetempo). Durante la giornata 
i giocatori devono attraversare il 
passaggio e parlare con Paet. E' 
il tizio che lavora sul dirigibile. 
Paet vi Indirizzerà a nord, alle 
terre di Georgius, con il compito 
di rintracciare dei manufatti di 
origine antica. La vostra 
prossima meta è questa. 

GIDRGM 
Arrivati a Georgius dovrete cercare di raggiungere con la forza il centro del maelstrom. Le 
armate dell'Impero operano in questi luoghi per qualche ragione, perciò lasciate perdere 
gli angoli ed entrate nell"occhio del ciclone. A questo punto verrete trasportati nell 'area 
del maelstrom che vedete schematizzata In questa pagina. Tutto ciò che dovete fare è 
awiclnarvi al maelstrom distruggendo I dispositivi orbitanti che hanno dato origine alla 
bufera. Cercate di evitare le sentinelle che volano da quelle parti. Se ne colpirete una vi 
ritroverete a combattere contro dei nemici alquanto pericolosi (il nostro consiglio: usate 
un attacco spirituale "Cleaning Wave· e date loro il colpo di grazia con una raffica di laser 
a ricerca). Quando la bufera si dissolverà passerete allo stage della nave. Le componenti 

della nave che servono a 
Paet sembrano trovarsi sotto 
lo scafo ma in realtà non 
sono altro che dei rottami. 
Ispezionate la zona in cerca 
di oggetti util i, quindi entrate 
nella nave. Edge viene 
catturato e torturato, ma il 
cercatore Gash viene In 
vostro aiuto e vi consegna le 
cose che servono a Paet. 
Tornate quindi a Zoah per 
effettuare la vostra 
consegnai 
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Alcune Immagini delle meraviglie che vi attendono nella seconda parte della nostra 
Panzer-guida. Cl vediamo fra una trentina di giorni! 
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Raggiunget e Il cuore del 
maelst rom, quindi 
eliminate I satellltl 
circostanti... 
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Nel prossimo numero Edge (e voi con lui!) affronterà 
le temibili insidie celate nelle Rovine di Uru, sfiderà 

I flotte di navi nemiche e, per alcuni tragici momenti, si 
I separerà dal suo drago. Ma non temete, Mega I 

Console sarà sempre con voi! .J L-----------------
ega Consol 
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- COSTANTINO 015/777173 (dalle a L. 60.000; Donkey 
TRAVERSO, Via Preve 14.30 alle 16) Kong Country 3 a L. 
7 / 9 , 16136 Genova; 80.000; Yoshl's lsland a 
Tel. 010/212960 (ore VENDO console Sega L. 60.000. Mentre per 
cena) Master System Il, Super Nintendo USA 

versione europea, in vendo: lntematlonal 
VENDO per Nlntendo 64 ottime condizioni, con un Superstar Soccer 
Blllcu Bomberman joypad, una pistola e Deluxe a L. 50.000 e 

giapponese), FIFA '98 (versione giapponese) a sette giochi: Alex Kldd, Super Mario RPG a L. 
(versione europea), L. 100.000, oppure Rescue Mlulon, 50.000. Vendo il tutto 

VENDO Nlntendo 64 Daytona USA, R8Jmm. scambio con Star Fox, Fcqotten Wortds, The anche in blocco a L. 

NTSC +2pad+1 - KATIA, Star Wlng, Mlallon: Nll ... Drllcula, 400.000. 

memory card + Rumble Tel. 051/753563 lmposslble, aoemon, Moorlwmllcer, Ghouls 'n' - GIUSEPPE, Tel. 

Pack + adattatore Mace The Dark Aie. 8hoMa a L 270.000 02/ 8263211 

universale + 7 giochi: VENDO ltCil Satwn MRC. trattabili. Annuncio 

Mario 64, Mario Kart, giapponese con due - Tel. 030/382762 (ore sempre valido. VENDO Super NES con le 

Blast Corps, Turok, ISS joypad, presa Scart e pasti) - MARCO, Tel. seguenti cassette: Street 

64, Star Fox , San cinque giochi (Sega 097 4/993348 (dalle 19 Flghter Alpha (l. 

Francisco Rush, il tutto Rlllly, Daytona USA, VENDO Se1111 Slltum con alle 19.30, da lunedì a 50.000), Prlmal Rage (l. 

funzionante e tenuto Vlrtua Flgbtier 2 , Golden I seguenti giochi PAL: venerdl) 45.000), Kiiier lnstinct 

perfettamente a L. Axe: The Duel, Vlrtua Worldwkle Soccer '97, (l. 50.000), Rise Of The 

750.000. fl&hter Remlx), tutto in FIFA '98, TGmb Rlllder, VENDO Nlntendo 64 Robots (L. 30.000), Slam 

- ENRICO, perfette condizioni ad un AthlN ICllWI, DeJtorw giapponese. uscita Scart Master (L. 30.000), 

Tel.0131/387933 prezzo Interessante, CCE, VlrtU8 Cop + RGB, adattatore Sensible Soccer (L. 

(ore serali) oppure scambio con Neo pistola, fl&hters universale, 2 joypad, 35.000), Super Tennis (L. 

Geo CD con almeno due Megmnlx + 2 joypad a Memory Card e Super 30.000), Super Mario 

VENDO console Super joypad e qualche gioco. L. 800.000 trattabili. Mario 64, a L. 250.000. Wortd (L. 30.000), 

Nlntendo versione PAL, - PIERO, Annuncio valido solo per Vendo inoltre I seguenti Termlnator 2 (L. 40.000). 

in perfette condiziooi, Tel. 0434/921189 Torino e provincia. giochi: lntematlonal Oppure tutto in blocco a 

usato pochissimo, (dalle 13.30 alle 14.30 - MANUELE, Tel. Superstar Soccer 64 L. 450.000. Sono 

completo di imballo e dalle 19 alle 22) 011/6490530 (PAL) a L. 75.000; Mario disposto a scambiare due 

originale, istruzioni, Kart 64 (JAP) a L. cassette con una per 

accessori per il VENDO console SNES SCAMBIO Sony 60.000; Turok (USA) a Nintendo 64. 

collegamento e un (imballo originale) + 3 PIQStatlon europea, L. 70.000; Human - VITO, 

joypad, più adattab:lre giochi, presa Scart, completa di un joypad, Grand Prlx (JAP) a L. Tel. 02/90731390 

per cartucce americane adattatore universale, a una Memory Card, 2 CD 50.000. Inoltre vendo (ore pasti) 

e giapponesi L. 150.000. A parte Demo e I giochi Sega Satum PAL, un 

(normalmente wodutD a vendo: Dollkey Kong (L. ResldentMe joypad, un CD Demo e VENDO per Nintendo 64 

parte) e il gioco Urllen 50.000), lecret Of lntematloMI Superstar scheda Video-CD inclusa in versione americana 

Strlke, a L. 100.000 Evennot9 (l. 45.000), Soccer Pro, Il tutto in a L. 150.000. Super Mario Kart 64 

non trattabili. Si richiede Super Metrold (L ottime condizioni, con un - VALERIO CAPANNI, Tel. come nuovo a L. 

e si assicura massima 45.000), Tetlts & Dr. Nlntendo 84 più un 051/739755 90.000. 

serietà. Annuncio valido Mario (L. 45.000), gioco, possibilmente tra - CARMINE, Tel. 

esclusivamente per Earthworm Jlm (L. i seguenti: Super Ma VENDO/ SCAMBIO 081/5963501 

Milano e provincia. 35.000), Tum And Bum 84, Pllotwln&s 84, giochi per Nintendo 64 

· FABIO, Tel. (L. 35.000). Per Wave Race 84. Turok. (USA/JAP); Bomberman CERCO i seguenti giochi 

02/4045405 (ore pasti) PlayStation vendo - GIULIO e ALESSANDRO, 84 a L. 110.000; Star per Sega Saturn (solo se 

Broken Sword a L. Tel. 0342/380802 (ore ,_ 64 a L. 100.000; giapponesi o americani): 

CERCO, a prezzi bassi, i 60.000. pasti, sabato e Doom a L. 90.000. Thunderforce V. 

seguenti giochi per Sega - LILIANA, Tel. domenica esclusi) - FABIO, Tel. Silhouette Mlrage, 

Saturn: X-Men Chlldren 081/ 7676907 (ore 0643/550133 Sorlic R, X-Men Vs 

Of The Atom, Baku serali) VENDO le seguenti Street Flghter, Fatai 

Baku Animala, Bug!, cartucce per Nintendo CERCO Il gioco Astal per Fury Real Bout Special 

Vampire Hunter, Vlrtua VENDO Sega Satum 64: Perfect Strlker Sega Saturn (qualsiasi +RAM Card. Inoltre 

Cop (con pistola versione europea, (JAP), Star Fox (JAP), versione), prezzo da cerco, per Nintendo 64, 

inclusa). Vlrtua Racing, cpmpleto di due joypad, Goemon (JAP), concordare. Top Gear Rally, Flghters 

Panzer Dragoon, Vlctory adattatore PAL/NTSC, GoldenEye (JAP), Go Go - STEFANO, Tel. Destlny, Aeroflghters 

Goal, Clockwork Knlght cavo Scart, Memory Troublemakers (JAP), 010/9134337 (ore Assault, F-Zero X e 

2 , Magie Carpet, Thor. Card + Sega Rally e Mace The Dark Age serali) Duke Nukem 64 (JAP o 

Cerco anche l'Arcade WlpeOut a L. 300.000; (USA). Chiamare per altri USA). 

Racer. Vlrtua Gun + Dle Hard eventuali titoli. VENDO Super Nlntendo - ROBERTO, Tel. 

- ROBERTO, Tel. Trllogy a L. 100.000. -TIZIANO, Tel. con un joypad originale, 085/ 95303 (ore serali) 

085/959664 (ore serali) Inoltre vendo Nlght + 011/9375960 ore unjoypad 

joypad rnalogico a L. pasti) programmabile con CERCO la fotocopia del 

VENDO giochi su CD per 100.000; altri giochi a L. cartuccia, cavo Scart e manuale d'istruzioni in 

Saturn a buon prezzo: 50.000 l'uno; VENDO Nlntendo 64 adattatore universale, a inglese della cartuccia 

Vlrtua Cop, Vlrtua disponibile a permuta USA, nuovissimo, un L. 150.000. Vendo per Nintendo 64 WCW 

Flghter Remlx (versione con Sony PSX. Vendita mese di 'ÀtB, causa inoltre i seguenti giochi vs. NWO: World Tour. 

giapponese), Street valida per lig~ria, inutilizzo, a L. 250.000. per Super Nintendo PAL: - DAVIDE, Tel. 

Flghter Alpha_ (versione lombardia, piemonte. - STEFANO BONANI, Tel. Donkey Kong Country 2 049/ 685431 

Mega Console .:::) ... 





ORARI: 9.30-12.30 15 . 00-19.30 (LUNEDI MATTINA CHIUSO) 
VENDITA PER CORRISPONDENZA 
SERVIZIO ASSISTENZA ON-LINE 
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