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RITORNA LA LEGGENDA:

OLTRE 2000 FOTOGRAMMI
DI ANIMAZIONE SONORA DISNEY.
—
MAGNIFICI PAESAGGI AFRICANI, COME L'ARIDA SAVA!
IL CIMITERO DEGLI ELEFANTI, LA GIUNGLA.

RICHIAMI FEDELI ALLA COLONNA SONORA COMPOST}

della sua lotta per il trono contro il terribile Scar.
L'avventura procede attraverso rompicapi,
fughe selvagge e inaspettati bonus da raccogliere.
Narrativa interattiva nella tradizione Disney.
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“Cover girl” cercansi...
CVG si trasforma per
I'ennesima volta come
un Mutaforme
Vesuvano e lancia il
concorso pii shoccato
del secolo: Miss CVG!

20

NEWS

Dopo I'abboffata di
prodotti natalizi che
cosa pretendete
ancora? Non sapete
che I'Epifania...

24

PREVIEW

A proposito di
proverbi: c’e quello
che recita “chi tardi
arriva male
alloggia”... e le
anteprime sono tra le
ultime pagine ad
essere realizzate...
CANNON FODDER 26
KAWASAKI 24
MASTER AXE 25
MEGA MAN X 2 27

si pud poligonalizzare
anche a casa con i
lottatori piu
“sfaccettati” che la
storia ricordi!

110
PLAYMASTER

Due mega-soluzioni
globali in un colpo
solo!

DEMON'S CREST 116
DREAM WEB 110

24
KILLED GAMES
Dopo essersi
sollazzato con
Parodius 2 Maurizio
era talmente contento
che vi ha preparato
una puntatona nutrita
sui picchiaduro!

4q
PINBALL WIZARD
“Ucci, ucci, sento odor
di flipperucci...”
“Frederico” ha fatto
una scorpacciata in
quel di Chicago, ed
ora doverosamente ci
riferisce!

28

HARDWARE 140
CORNER BOARD GAMES
Speciale $X-1 “Ehm, Mau , il

Come trasformare il
vostro CD32 in un
Amiga 1200.

30

Speciale Saturn
E’ arrivato! Finalmente

pezzo mi & venuto un
po’ “lunghetto”, e non
ho neanche scritto
tutto cio che volevo...”
“Quanto?” “16.000
caratteri...”
“AAAARRRGGGHHH!!!"
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REVIEW

Speriamo che dopo le
Feste Natalizie vi sia
rimasto qualche
spicciolo da spendere
anche questo mese,
visto che in giro c’& un
po’ di robetta
interessante...
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PICCHIADURO

Ha un bell'aspetto? Gil sprte
al gloco in cul

Qi viene indicato se un
gioco é divertente o coin-

volgente. Pi il voto é alto,
pii i gioco é...da glocare!

ol s

SHE=NS NS

La voce pii importante.
una media degll altri
punteggi ma la pigil comun-
que in considerazione. In
aitre parole vi dice se un
gloco & bello oppure no.

AZION oo
STRATEGIA: o
DIFFICOLTA': .,

SPECIFICHE
DI CIASCUN
PROGRAMMA
A SECONDA

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

GLOBALE, LONGEVITA'

EDITORIALE

(7.
NUOVA
PAGELLA

Un gran bel gioco che
non & diventato un HIT!
solo per un pelo. Dategli
comunaue un‘occhiata.

Un giochillo discreto;
consigliato ai fan del
genere.

Oh mammal Un gioco-
delusione da lasciare
sugli scaffali dei negozi.
1539

Bleah! Regalatelo al
vostro r nemico.

o1
ﬁ NO COMMENT! ‘*

Questo mese potrel cavarmela dicendovi di andare a leggervi Fintro-
duzlone dell posta: “LOG" & stato abbastanza espiito nel propor |
mi che caratterizzeranno il nuovo anno videoludico. In effetti il mon-
S g o I oy 8 o g meren it I e 1
le riviste di settore, come potete facilmente constatare gettando
un'occhiata nella vostra edicola preferita... Riviste che nascono, rivi-
ste che muolono, riviste che si trasformano cambiando nome... Le
sorprese sono all'ordine del giomo!
E questo mese, ahimé, & il nostro tumo di riservarvi una sorpresa... In
breve, questo & I'uitimo numero di CVG. Sono molti | motivi che han-
no determinato questa sofferta decisione, ma il principale & che in
questo momento di crisi generale, per contrasto esistono sul mercato
troppi sistemi (circa una ventina), per cui  diventato problematico
gestire in maniera adeguata una rivista multiformato come CVG. Ed &
per questo motivo che, pur non promettendovi niente, spero, anzi, noi
tutti speriamo che questo non sia un addio ma soltanto un anivederci

a presto... BUON ANNO A TUTTI
MAURIZIO “IUR" MICCOLI

-
€ LE ICONE DI C+VG &
In ogni recensione il box che contiene il commento pre-
'senta sullo sfondo un simbolo che indica sinteticamente
il parere del recensore riguardo al gioco in questione.

' si tratta di un programma
@ tanto bello che non doviebbe in nessuna
collezione di.
Il punto di domanda recensore
nei confronti del gioco: si tratta di uno di quei pro-
grammi che avrebbero potuto perfetti , ma
[ ] qualche difetto.
Cio non vuol dire che sia orrendo, ma andrebbe
‘Pprovato prima di un eventuale

"EQUALIZZATORE &
- Pid & alto questo valore, pia sono importanti i
fiflessi e la velocita con il joystick.

= Un voto alto significa che il gioco richiede
ragionamenti complessi.
- La durezza del gioco. Se questo valore &
elevato, avete la certezza che i vosti polpastrelli se
@ 12 vedranno brutta.

m
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1995 'anno del sistemi CD sembra essere davvero arrivato.
Nel corso del prossimi mesi il mondo dei videogiochi subira
del radicali cambiamenti. Il videogioco si evolvera e trovera
nuove dimensionl, sia sotto il profilo grafico-sonoro, sia sotto
quello del modo di glocare. Uno degli oblettivi che caratteriz-
zera la vendita delle nuove macchine sara quello di allargare
la fascia degli utenti, possiblimente tendendo verso quelli
che fino ad oggl non hanno mai guardato al videogioco come
mezzo di divertimento universale. Voglio dire che oftre a gio-
chi tradizionall ultra-arricchiti di effetti 1, sonori e palle
3 prodotti glochi per persone adulte. Ma non
solo, visto che i titoll in preparazione promettono trastulla-

elll e per tutti. E’ facile far risalire un simile
atteggiamento al grandi interessi (in bigliettoni) in gioco,

quindi non stupitevi del polverone che i alzera tra poco. La
guerra che si scatenera tra | colossi del settore fara sembra-
re tutte le battaglle precedenti de tafferugli insignificanti. E"
lecito aspettarsi un bombardamento fitto e penetrante di

Ia realta simulata dei VIDEOGIOCHI!
a cora di ANTONIO LOGLISCI

. stare. Comunque, grazie a
Radioattiva redazione di CVG

CVG ho sempre una panorami-

50n0 un ragazzo di 14 anni ap-
passionato (owio, vi leggo) di
videogiochi. Non possiedo al-
cuna macchina da gioco, ma
solo perché sono ancora
molto indeciso su cosa acqui-

ca completa di tutto il mondo
hardware e software videolu-
dico. Per prima cosa vorrei
dire quello che penso della
“Sindrome da 90%” dei gio-
chi. Capisco perfettamente

che anche un gioco che pren-
de 80% 0 pid, & un gioco bel-
lissimo, ma, a parte il fatto
che ormai i giochi hanno prez-
2l astronomici (ad esempio,
una cartuccia per SNES quasi
mai costa sotto le 100 mila
lire) e quindi I'acquirente, ov-
vero il ragazzo, a meno che
non sia ricco sfondato, non
pud permettersi pil di 2-3 ti-
toli al mese. E poi, raramente

si ha la possibilita di testare i
giochi personalmente,
anche se lo si potesse fare,
non sarebbe certo per un
tempo sufficiente, quindi i ra-
‘gazzi si fidano anche delle ri-
viste specializzate (CVG
only!). Passiamo ora ai com-
plimenti d'obbligo perché ve i
meritate. Innanzitutto, un ap-
plauso per aver tolto I'unico
neo di CVG, owvero | box, che




sono ormai Inesistenti grazie
alla nascita del
recensioni new gener
tion. Pol, ulteriore applauso
(ma questa volta con lode) al
prezzo della rivista: da quando
& nata, pur innovandos nel
tempo, non & mai aumentato.
Bravi ragazzi, continuate cos
 avrete un pubblico sempre
pid vasto! Infine, alcune do-
mande-consigli sulla rivista:
1) Perché a volte (ma non

determinata pagina, mentre
nella rivista risulta in

2) Secondo me non sarebbe
una cattiva idea aggiungere
alle valutazioni la voce
“Originalita”. Che cosa ne
di

3) Perché la 3DO costa cosi

4) Perché non dedicate pit
spazio all'hardware specifico,
come schede grafiche, mouse
e simili? Inoltre perché non
aggiungete una paginetta de-
dicata interamente alla
Realta Virtuale?

5) Ma qui sul lago di Garda

dove sono in vacanza (estiva
NdLOG), esiste SF2 turbo?

1o non riesco a trovarlo!
Ciao, spero di essere pubbli-

cato.

ALESSANDRO “SLASH”
MINELLI

(Mantova)

So. So, so. So benissimo che
hai scritto questa lettera ben
cinque mesi fa, ma all'improv-
iso, come una carcassa fini-
ta in un salone di macchine
nuove, la tua lettera é finita
nel mucchio di questo mese.
Comunque sia, il contenuto
del tuo piatto a base di carta
e inchiostro & sufficientemen-
te coevo per essere pubblica-
to ora. Spero che nel frattem-
po ti sia deciso ad acquistare
una macchina da gioco, visto
che in questo breve lasso di
tempo il mondo dei videogio-
chi é stato quasi interamente

‘suggerirti di non soffermarti
sul freddo numerino in percen-
tuale, ma di leggere bene
tutta la recensione e il com-

mento, oltre
alle didascalie

riuscirai a fil-
trare le infor-
‘mazioni che ti
servono in
fatto di scelta
di giochi.
Daltro canto,
il sistema di
valutazione
non & mica
quello scola-
stico, visto
che bene o
male il

i1 65-70 é gia
da prendere in
considerazio-
ne per 'acqui-
sto, anche se
magari l'ulti-

uel gioco
“bellino, ma

non troppo”... NdMaurizio).
Ma veniamo alla cinquina di
domande che ci rlvolg]
1) Devi sapere che quando
quelle due “ricchionazze di
gomma” di Maurizio e
G‘Iampmlo {preperenc it som-
-ompagnano sempre
ot avodb o aspirate im-
mani a sigarette senza filtro e
‘senza tabacco. Ti puoi benis-
simo immaginare quello che
due tipi cosi inaffidabili, per
glunta alterati psichicamente,
re.

2) E’ sicuramente un ottimo
suggerimento. In questo
modo noi la finiremmo di
sprecare righe preziose e voi
capireste meglio quanto un
goco é innovativo. Ne discu-
teremo nella prossima rissa
redazionale.

3) Non é che costi foto éla
lira che vale poco. A parte
questo, i signorotti del proget-
to dovranno pur arginare le
perdite dovute alle poche
unita vendute fino ad oggl.

4) Di spazio I'nardware ne
trova gia quando & sufficiente-
mente innovativo, quindi mi
sembra poco pratico dedicar-
gli uno spazio fisso. Per la pa-
ginetta alla RV penso che non
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sia ancora il momento, visto
che quello che ¢'é in giro é di
poca rilevanza. Comunque, é
un suggerimento certamente
valido per il futuro.

5) Almeno nelle vacanze inver-
nall, sel riuscito a trovarlo?

LE VOGLIO
TUTTE CO!

Ciao, sono = possessore di
un mitico (e decrepito
NdLOG) Vldonnnc Philips, di
un Commodore 64, di un
Amiga e di un Nes (pensa che
ce I'ho pure io! NALOG). Vi
seguo dal primo numero e
devo notare che siete in co-
stante erudizione. COMPLI-
MENTI!

Vorrel porvi alcuni quesit,
sperando in una rispos

1) Pensate che | possessori
di un Amiga 500 possano ini-
zlare a dilettarsi con una mac-
china da gioco piu competiti-
va (come uno SNES) vista la
morte ormai certa del 16-bit
di casa Commodore?

2) Qual & il migliore sparatut-
1o esistente tutt'ora per il
SNES ed il miglior gioco calci-
stico per la stessa?

MICHELE

(Roma)

Prima una tiratina di orec-
chie: potevi anche metterlo il
‘cognome, non ti veniamo
‘mica a scroccare una cena.
Poi i complimenti per Ia tua
lettera breve. Senza dilungar-
‘mi troppo passo alle risposte.
1) Lo dico per esperienza per-
‘sonale: cambiare il sistema di
gioco non é affatto un atto di
ribellione o di tradimento nei
confronti di quella che é stata
Ia nostra macchina del place-
re per tanto tempo, anzi, sem-

ATRTON

mal avviene il contrario.
Passare ad un altro sistema
non puo che essere il modo
migliore per ritrovare stlmnll

nell'ombra di un lume consu-
mato. Se davvero amate i vi-
deogiochi non dovreste soffer-
marvi sul mero involucro di
plastica che racchiude degli
insignificanti chip, ma tollera-
re e provare tutto quello che
il buon mercato offre, console

comprese.
2) Rispettivamente Megaman
X e Perfect Eleven (anche se
pare che la conversione di
Goall sia un capolavoro).

MAURIZIO
THE BEST

Caro Maurizio, (si, lo so che
a posta non la curi tu, ma
questa missiva & indirizzata
proprio all'attuale caporedat-
tore (ehm, Direttore Tecnico!
NdLOG)), complimenti per la
tua gestione di CVG, che gra-
zie a te & diventata la pid spi-
ritosa e competente rivista di
videogiochi d'ltalia. Si, per-
ché ti ricordi la precedente
gestione “Cardillo-
Crosignani”? Il nostro/vostro
mensile era diventato una
squallida traduzione dell'edi-
zlone inglese e senza nean-
che la lealta di scrivere che
Iarticolo era un adattamento
(come fate giustamente ora)
@ non farina del sacco dei re-
dattori italiani (vedi le recen-
sioni di Uridium 2 e Turrican 3
nto per fare due esempi). A
proposito, ora che i due “vec-
chi” hanno cambiato rivista,
hai visto cosa fanno (questa
volta con Mean Machine-Sega

e, mi pare, Nintendo
Magazine)? Come si dice, il
1upo perde il pelo, ma non il
Viziol!! A riguardo vorre dire
una cosa: noto con piacere

che le recensioni anglosasso-
ni stanno diminuendo, i quali
autori inglesi considero degli
emeriti beoti; esempio: Nba
Jam lo definiscono il miglior
gioco di basket, ma poi gli
danno 88 e 89%. Sono per
caso matti? E meno male che
non avete tradotto la review
di Warioland, che hanno defi-
nito il miglior platform per GB
per poi dargli 87%, oppure
Streets of Rage 3, che ancora
o hanno etichettato come il
migliore della categoria dan-
dogli perd solo 82%!1! Prima
di chiudere, le ultime cose a
tutta la redazione:

1) Migliorate le foto, perché
alcune sono un po’ scure,
mentre altre ottime.

2) Invece di ingrandire | carat-
teri per riempire le pagine, ag-
giungete qualche commento,
foto, box alle recensioni;
tutto risultera piu gradevole.
3) Mettete | loghi nele re-
view, 0 se vi manca lo spazio
una foto con lo stemma (pro-
prio come avete fatto per
programma di disegno di
Hanna e Barbera).

4) Perché non impostate le
news e le anteprime in
un'unica rubrica (news and
previews) come fa Game
Power (Game cosa? Mai sen-
tital NdLOG)

5) Sempre nella stessa rubri-
ca, mettete le strategie delle
software house (come fa
MBF, per intenderci).

6) Perché non mettete i voti
ai coinop?

Tanti saluti a tutti
GIUSEPPE “TRM”
(Prato)

EIORE



Ma guarda quanto fango sei dei negozi e le presentazioni litri di acqu:

roba da guin- diversi da noi italiani... non

riuscito a spalare sui poveri delle case di distribuzione per nes dei primatil). Tuttavia non per niente sono inglesi!

Cardillo e Crosignanil Quello  catapultarsi all'occorrenza ad  mi sembra il caso di insultare  “NdZioAutobotte”. Detto cid,
ai detto restano comun-  accaparrarsi tutto il possibile, i colleghi d'oltre Manica, che ~ passo subito all anallsl dei

que tue legittime opinioni, anche a costo di rimanere per in definitiva hanno a che fare tuoi suggerimer

sulle quali fo non intendo af.  strada con il suo macinino con una realta ben differente 1) Per le foto o

fatto intervenire. Quello che succhia acqua (per la crona- dalla nostra e con un pubblico  ro il possibile, a volte anche

mi preme fare & invece sotto-  ca, ogni kilometro la macchi- diverso da quello italiano (e di pial

lineare cio che sei riuscitoa  na di Maurizio perde ben 3 Ppoi spesso hanno anche gusti  2) Secondo noi Ia grandezza

notare, vale a

dire che CVG e e e e

taliana sta di-

ventando sem- FO'I'O-CI.ICK

pre pid indipen- imente lo abblamo smascherato. Dopo

dente da quella llwnl mesi di appostamenti e lunghi pedi-

inglese. A ri- namenti, siamo riusciti finalmente a vedere

guardo fai be- la vera faccia di Giampaolo “Jumpy”

nissimo a com- loraschi. Anzi, abbiamo fatto di pia: un

plimentarti con | nostro caro amico é riuscito a Mnynhm

lo Zio Mau, per- % eciha -p-dno scottante che

ché é grazie a i wmuu

tete vedere. Guardate i suoi occhi
in confronto, qudll di Schillaci sembrano
ehllull ss i state

lui e alla sua

Golf che possia- | dava detto: un video di quell vie-
e mlmn. iEa e ot porheril
bensi uno molto pil potente, da elettro-
shock per intenderci. Si, perché quella che
balla e si strofina come una gattina su
tutti gli oggetti & quella maialona di Fuffy,
da vol conosciuta con il nome di Marco

che mensilmen-
te ingombrano il
mercato. Infatti
Io Zio, oltre a
organizare
tutto il lavoro in
maniera impec-
cabile (o quasi),
tiene sotto con-
trollo fe vetrine

armi sotto I'incarico dl
nella stessa identica
scontando i suoi yomi [ v-cem-» a.hm

_______________1

POTRAI SCAMBIARE LA TUA CARTUCCIA USATA
CON UNA DELLE NOSTRE A TUA SCELTA
FRA PKJ' DI 400 TITOLI
AR - SUPER NES - MEGA DRIVE
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dei caratteri & giusta e non va
toccata, dato che il testo
deve essere prima di tutto leg-
gibile chiaramente. E poi mica
tutti hanno 10,/10 come te!
3) Si padrone!

4) Perché noi siamo scienza,
non fantascienzal

5) Perché non vanno bene Ii
dove si trovano?

6) Non devi mica comprarli!

GLI STERMINATORI
Assassinillll Una, dico, una
sola recensione per Amigal
Ma non vi vergognate?!?!
Sono un ragazzo di 14 anni e
possiedo un bellissimo A1200
(e che & 'na donna? NALOG).
Ai primi di ottobre sono anda-
to dal mio giomalaio di fidu-
cia e ho speso le solite 5000
lire per la mia rivista preferita
(CVG purtroppo); una volta
uscito ho cominciato a sfo-
gliarla e sono riuscito a trova-
re 1 sola recensione
Amiga (riprova e sarai pi for-
tunatol NALOG). Al primo mo-
mento ho pensato di trovarmi
in un incubo; poi ho realizzato
che ero perfettamente sveglio
& che I'orripilante notizia era
vera. Lasciando da parte le
bestemmie che ho tirato dopo
(maleducato! NdPierPiero),
passiamo al sodo: sono stufo
che esistano solo recensioni
per SNES o MD. Alla recensio-
ne di MK2 per Snes sono
state dedicate ben 4 pagine,
se non sbaglio, e cosa ne dite

del preview (e cosa ne dici
delle milioni di cartucce ven-
dute? NdLOG)? Uguale al

resto, solo console! Non dico

tanto, ma potreste almeno
recensire 3 giochi per Amiga
al mese, non mi pare una
gran fatica. Non osate ri-
‘spondermi dicendo che non
producono pia giochi per
Amiga perché vi potrel ci-

| Barlondi, D. Di Monte e tutti coloro che hanno mandato altra
robacci del

| hanno visto stampati su questa rivista. Prima di rimandarvi
volevo lanciare un tema comune per i di-
la voce del

pad o rdo ed
Iummll-lmmuunm-mwmdlmm

ia0 e buon lavoro!

gio ci sta sempre bene) (se
o dici tul NdLOG). Vi saluto e
spero che la mia lettera sia
pubblicata e che le parole
dette abbiano effetto.
NICOLA GRILLO
(Udine)

P S

Theme Park (per A1200). Ad
gni modo non volevo offen-
dervi, ma solo farvi notare
che rischiate di perdere una
buona parte di lettori; per me
ccomunque resterete sempre i
migliori (un po’ di lecchinag-

Buldown Duvid 4




Via Dalmazia, 424 - Pistoia
Tel. (0573) 90.32.77 (3 linee r.a.)
Fax (0573) 90.39.55

Super Nes USA
Super Famicom

Sper Nes Ifa + Game
Super Gameboy lta
Joi Pad Enforceer 1
Joi Pad Enforceer 2

L
L
L
L
A
i

249.000
Telefona
279.000
119.000
49.000
59.000

NOVITA SUPERNES /FAMICOM

Balls

Batman the Animated S.
Bonk’s Adventurs
Bonkers

Bubsy 2

Crazy Chase
Demon’s Crest
Donkey Kong Country
Double Dragon 5
Dragon Ball 2.3
Dragon View
Eartworm Jim

Espn Baseball

Final Fantasy 3
Fiinstones the Movie
Great Gircus Mystery
lllusion of Gaia
Indiana Jones G. Adv.
Jungle Strike
Jurassic Park 2
Lemmings 2

Lion King

Macig Boy
Maximum Carnage
Micro Machine
Might Max
Nosferaty

Pacman 2

Pitfall

Power Instict

Rider’s

Samurai

Shag Fu

Shounen Ninjo Sauke
Sparkster

Street Racer

Super Family Circus
Super Morph

Super Return of Jedi
Topolinomania

Troy Aikman

Vortex

L
L
L
L
L

109.000
129.000
129.000
119.000
129.000
109.000
Telefona
Telefona
129.000

49.000

. 129.000
. 139.000

119.000
139.000
Telefona
119.000

. 129.000

Telefona
119.000
129.000
139.000
Telefona
129.000
129.000

. 119.000

99.000
Telefona

99.000
139.000
Telefona
129.000
149.000
139.000
149.000
109.000
Telefona
139.000
109.000
Telefona
Telefona
129.000
139.000

1 RICHIESTISSIMI
Batman Returns
Battletoads VS Double D.
Choplifter 3

Clay Fighter

Clay Mates

Dragon

Eeek the Cat

Fatal Fury 2 Special
Fifa Int. Soccer

Joe e Mac 3

Jungle Book

Mega Man X

Mister Nuntz

Mortal Kombat 2
NBA Jam
RanMa1/23

Rock Roll Racing
Secret of Mana
Sensible Soccer Int. Ed.
Stunt Race FX

Super Bomberman 2
Super Empire Strikes Back
Super Star Wars
Super Battle Tank 2
Super Metroid

Super Street Fighter 2
Tetris 2

Turn and Burn

Young Merlin

World Cup USA 94

LE OFFERTISSIME
Addams Family 2
Asterix

Axelay

Equinox

Flashback

Goof Troop

Mech Wartiors
Parodius

Sensible Soccer

Sky Blazer
Spiderman X Men
Sunset Riders

Super Bomberman
Zombie ate my Neighbors L.

75.000
109.000

L. 109.000

109.000
109.000
119.000
109.000
139.000

95.000

99.000
119.000

. 119.000

129.000
Telefona
119.000
139.000
109.000
129.000
119.000

49.000

. 119.000

139.000

. 129.000

109.000
119.000
129.000
119.000
109.000

99.000
129.000

69.000
59.000
69.000
79.000
59.000
69.000
89.000
69.000
59.000
89.000
89.000
89.000
59.000
89.000

GAME BOY

Game Boy + Tetris

Alien 3

Adventure Island 2
Asterix

Bionic Commando
Bonk's Revenge
Contra Alien Wars
Darwin Duck

Donkey Kong

Jordan Bird

Yogi

Mega Man

Mega Man 5

Mickey’s ultimate Challenge
Mortal Kombat 2
Power Rangers
Robocop VS Terminator
Star Wars

Warioland

World Cup

DEM

139.000

39.000
69.000
59.000
59.000
69.000
69.000
49.000
69.000
49.000
69.000
49.000
69.000
69.000
79.000
69.000
69.000
59.000
69.000
49.000

ON’S CREST




circa le condizioni dell’Amiga
e del suo software, ma sempli-
cemente per farvi sapere la
quantita e la continuita delle
lettere di questo tipo che ogni
mese s insinuano nel sacco

bucato della nostra posta.
Dunque, Nicolino, ti rimando ALBERTO PINO
al numero scorso per una chia-
.ra e lucida visione della situa-
zione, mentre adesso cerchero
di confutare la tua ipotesi di
una presunta diaspora. Primo:
se ci sono poche recensioni
per Amiga su CVG, stai t
sl ohe sile wad el

non é affatto diver-
sa. Secondo: se davvero si

O tideogloct i eace
tranquillamente ad altro, non
si resta ad affondare su una

illte cscoro o qese IL FINALONE
macchine? Quarto: sempre a
proposito della fuga dei letto-
ri, non mi sembra che tu ci
‘abbia abbandonato, nonostan-
te le aspre critiche, tant’é che
alla fine ci mandi segnall

d’amore, che noi siamo lieti di
ricambiare. Quinto: i titoli che
hai citato sono i pochi previsti
per Amiga e la loro uscita
sembra essere perfino scaglio-
nata nel tempo. Puoi ben capi-
re in questo modo il motivo di ¢ t G Vosid il mi
iEieio searnite o ot ol mandano consig ctografi el oro sl Soves ol S aterald

Al il o mwlmmu.umpocmnummumummﬂhu

;'v:"ma""’ ‘Come potremmo es- “mll 'STORINO (questo nome non ¢'é nuovo...NdTutti), la stupenda ragazza che
uﬂnlCanchozuggo oe questo mese ci ha offerto una sua foto per lanciare il nostro concorso di bellezza...
s ko Ia tua generosita mi ha commosso. Ciao e anfsentirci al mese prossimol
‘nostre umili origini?!
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18100 IMPERIA - VIA G. AMENDOLA, 43 @2 TEL 0183/29.91.91 - FAX 0183/29.07.72
20100 MILANO - VIA DEL MARE, 67/A TEL. 02/89.54.00.04 - FAX 02/89.54.06.21
Servizio di listino automatico 24 h - Tel. 0183/29.95.95
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Nintendo ha presentato all'ultimo Shoshinkai Trade
 Show Ia sua nuova e
Stiamo parlando del VR32, mmmma

 addetti ai favori come Virtual Boy. Si tratta di una propria del sistemi VR che oggi conosciamo (ma che costano
I wwmmummmmnmmmnn ancheimile vl d p dl Vitiel Boy), o che 8 graica ol &
abbastanza deludente, in rosso e nero, visto che.
B oits e e i v co ottt IR i O Berard LED S o R Probabilmente la Nintendo
I impugnare con entrambe le mani per i

et el o
tamo del glooh,rispettando le gl de Virtual Boy una potenzia-
mmunmwwnmmmlmmmmmm i vt a hen re silontd consol . fve 14 miont
20 vicino ai due-  cartucce nel primo anno di vendita (le prime macchine ariveran-

cento dollari,

con le cartucce

offerte all'incre-

dibile (scusate,

ma nol siamo

qualita molto
superiore a
quella mostra-
ta alla fiera di

torti. Alla ceri-
monia di presen-  alquanto otti-
tazione abblamo  mistica.

o — —— — —

Sim City 2000, uno dei

successi dello scorso anno sta (fi-
SRS EAINRIES eomcm(o
anche per Amiga 1200

clHIoM N-l momento In eut lot
gerete questa notizia, il gioco do-
vrebbe essere gia presente anche

ne negozi italiani, con la versio-

ne Windows che seguira a breve.

In dirittura d'arrivo anche

SCURK, che non & un nuovo per- I
sonaggio della Disney, ma I'acro-
nimo di Sim City Urban Renewal I
Kit, cioé un accessorio da ag-
Elungers af programma ¢ nrlynllu

di Sim City per poter ri

palazzi, strade, -ormm ecc.

nella maniera che preferiamo.




UN NUOVO 3DO PER APRILE

Tornado

FreeWhe« Phantom

SpeedPad LogiPad

|
JAGUAR IN OFFERTA SPECIALE
mmm System Pad
& 4 B
00 = im
ScreenBeatd SpeedMouse Logiscan

Accessori per: SEGA - NINTENDO
PERSONAL COMPUTER - AMIGA

1 prodotti Logic 3 sono importati e distribuiti in esclusiva da:

Sede Centrale: 18100 IMPERIA - Via G. Amendola, 43
Tel. 0183/29.91.91 - Fax 0183/29.07.72

Sede per Lombardia: 20100 MILANO - Via Del Mare, 67/A
Tel. 02/89.54.00.04 - Fax 02/89.54.06.21

TUTT | MARCH RPORIATI APPARTERIGONIO A SPETTM FROMIETAS



porta il nome di Kids on
Site. Dawvero notovolos ||
la grafica, che si basa

sulle sequenze in FMV che
hanno reso famosa questa

software house. Questa
serie di “film interattivi” I
(cosi li chiamano alla

Digital Pictures) anivera I

nei negozi a partire dal
mese di Marzo.

sione su Supreme War
un picchiaduro dalla bell “
dubbia gio- 1 della storia

cabilita, su Corpse Killer, avremo Mar
uno sparatutto davvero frene- “Luke.

ico, su un gioco di basket Skywalker”
chiamato Slam City e su un £ \

ulllmmma educativo che
N

persona. La grafica & strabi-
liante e, come potete vedere dalle
foto, promette di essere la miglio-
re cartuccia a 64-bit del prossimo
‘anno. Sfortunatamente non abbia-
mo notizie affidabill riguardo la
glocabilita, ma state certi che non
appena avremo qualche notizia ve
o faremo sapere. Stay tune




o GAMEMANIA

VIDEOGIOCHI - comPuTERS - AccEssoRl

VENDITA E NOLEGGIO
NOVITA'
..... VIDEOGIOCHI .....
Via Canepar, 183 (- GENOVA Rivrolo| | S-NINTENDO MEGADRIVE
Toiforo 010-525827 | G BOY M.SYSYE!

COMPUTERS E ACCESSORI
VASTO ASSORTIMENTO DI
SOFTWARE PER PC - AMIGA

Via Piacenza, 294r
16138 GENOVA
Ie]IFax 010-83,57.285

RSCGI BABY

Hotzceio eveNoA KrpAmion
VIDECCASSETIE - VIDECGIOCH! e TR o0

Milcno
Via Albcni, 55 - Tel. 02/3270266 | | LAQUILA Giisies 2 atSias™

& COMPUTERS, e |
'VENDITA PER CORRISPONDENZA VENDITA DIRETTA
AL 0183 - 29.78.1 PREZZI IMBATTIBILI
| PREZI IMBATTIBIL TEL. 02 83.23.428
| IMPERIA - P.zza BIANCHI, 9 MILANO - Via SOLARI, 23

VIDEO & ENJOIME’VT IL NIDO Nojge

Corcce MEGADRVE aporie |
|

| VIDEOEVOLUZIONE,
INGROSSO AUDIOVISIVI
IDECGICCH |
RQMA-Via CARROGETO, o7
Tolafono 06 - 769.64.

studjo
uno

ou | |GENOVA P.zza Matteotti, 25 |
7 Tel. 010 - 20.67.96
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t Le piegate in curva sono mo-

oraerae S92 930 © menti davvero emozionanti...

oroovan "35 i) Premio di Suzuka. Non manche-

Se— — % ranno nemmeno tutte quelle parti-
colarita che sono ormai divenuti

elomenti fondamentali, quali varia-

billta delle condizioni atmosferi-

che, differenti tipi di pneumatici,

split-screen per il modo a due gio-
catori, cambio manuale o automa-

> tico e altro ancora. Dovrebbe es-

fivvero o kel BEH
E ’""”"’"""""“V"ﬂ"‘““” koot S0k che ain aiSonsentente gioch. 1. icvubericrmia cirvall edeas RIS
che promette di dare sensa- e e realizzato tecnicamente bene. sarsi al radar.
zlonl di velocita folli anche a chi
odia il vento nei capelli...

VERSIONE
GAME GEAR

Molte delle caratteristiche della
versione per Mega Drive dovreb-
bero esserci anche in quella per il
portatile a color di casa Sega,
anche se il livello di dettaglio gra-
fico sara minore, mentre il nume-

1
L M = S : | ro dei tracciati non dovrebbe su-
Sferacroe % S&lsraoos. g pevurelavlhadldlecl IMlm Icnw

Sono pochi gl sport che possono dirsi pln
icolosi del motociclismo. Sono ancl
wchl gl sport come questo in grado iy
dare sensazionl veramente forti. D'altron-
de, ditemi vol, dove si vedono atlet lette-
ralmente aggrappati al proprio mezzo, lan-
ciato molto spesso a velocita pazzesche?
Per dirla breve, non penso che ci siano

it o e | B =B tauri saranno

o ott ro i
quindici della vlnlnnl edich hlt

Memscotto della moto non é troppo sofi-
sticato, ma poco importa.

altri sport in grado di dare uno scacco cosi
intenso alle forze della natura (ma c'era del
tabacco in quello che ti sel fumato?
[NdCarlo] Seee... si & fumato Iimpossibile!
[NdMaurizio]). Nel limite del possibile, que-
sto nuovo gloco, che tra breve dovrebbe
raggiungere le vetrine di tutti | negozi,
cerca di offrire nel migliore dei modi le
‘emozioni di una gara di motociclette. I
piatto forte di questa simulazione dovrebbe
consistere nel numerosi circulti sul quali
‘gareggiare: quindici per essere precisi,
compresi il tracciato di Monza e il Gran

'DOMARK

VERSIONE: USCITA:
MEGA DRIVE  GENNAIO

GAME GEAR GENNAIO




MASTER AXE {1

Ecco pel voi il nuovo beat-’e em-up
r Ami uagliera i suoi illu-

stri predecessorl o finira dimenti-

cato in un polveroso sgabuzzino?

Nélla palestra incontrere-
te Jim il gigante, (cosi
sembra lo chiamino i suoi
amici).

Come in una delle scene,
di Terminator 2, potrete,
affrontare un poliziotto in
una acciaieria.

Volendo potrete usare un
combattente armato, ma
non pensate che questo
faccia molta differenza per
I'vostri nemicil

molto positiva. La Millenium
ci tenta ora con il suo nuovo

Girando per gli USA, non po-

P xe. Questo simpatico giovi-
ne & uno dei pis grandi esperti
marziali di tutti gli Stati Uniti, inse-
gna Kung Fu e pensa che 'unico
modo per affinare la propria tecnica
di combattimento sia quello di stra-
pazzare chi gli si plazza dinanzl, tra-
sformandolo in un piatto di sushi. In
questo gioco potrete utilizzare sia
Neil, che uno degli altri tre lottatori
a disposizione, ognuno con caratteri-
stiche di combattimento differenti;
ma purtroppo manca, ahimé, la pos-
sibilita di izl coseos
raneamente. Dopo aver scelto il vo-
CEOE girerete per gli USA alla ri-
| “combattimento perfetto”,
mostrera appieno tutta la vostra abi-
. In ogni luogo in cui andrete avrete un

awersario sempre pi temibile dn
sconfiggere, che usera
combattere sempre differente dal
suoi predecessori, (gli

awersari potranno es-

sere armati o meno,

usare la Kickboxing o il

S6 vl Intendete dl Kickboxing e volete Imps-
rare quaicosa dl nuovo potreste dare un'c
chiata a questo.

Questo lottatore sulla spiaggia sembra voler
farsi notare a tutti i costi; ci vorrebbe proprio
qualcuno per dargli una smontatina...

MILLENIUM

USCITA:

VERSIONE:
AMIGA FINE GENNAIO




ANNUNFODDER

=3

1 vostri nemici si prepa-
rano ad attraversare il
fiume: cercate di fulmi-
narli con una bella mitra-
gliata appena tenteran-
no la sortita.

Non fate caso al nume-
rosi morti sparsi sul
campo di battaglla: cer-
cate piuttosto di porta- o
re a casa la pelle.

Le cose che si possono fare Durante ogni partita potrete contare su
con la tecnologia a 64-bit sono dav-  diversi oggettini che vi renderanno la vita
vero tante, non trovate? Non so,
prendete ad esempio un gioco
che trova il suo punto di forza
in una buona glocabilita, ma
che in quanto a grafica lascia a
desiderare. Beh, con la tecno-
logia che utilizza 64-bit quello
stesso gloco non sara poi cosi
diverso. Niente paura, non al
larmatevi: l gioco a cui mi rife-
risco & Cannon Fodder, un tito-

o che proprio per il suo genere
strategico non necessita di
Una cosa é certa: non é bello una grafica eccessivamente pompata.
parlare di guerra. Ciononostante  Grazie alla Sensible Software questo

ito fra tutti i
sembra che questo L by e wiote horil 64t Parte di questa missiono consiste nl di
sia il terreno piu fertile per la il Afafl. CE'8liiha sknulazions & guerra struggere quel simpatico ponticello di fili
i di vide hi, 2 “derba”
realizzazione di videogiochi. che altema al classico gloco tramite pad,  “d’erba” che vedete nella foto.

Il pia delle
una buona volte cerca-
postazio- re scampo
ne dalla nelle azurre
quale spa- acque del
rare senza fiume non
essere serve a sak
colpiti & Ia
senza dub- pelle. Infatti
bio la in questi
parte pii frangenti s
divertente diventa fack
delle varie i prede del
missioni. nemico.

situazioni di strategia nelle quali do- di volta in volta differenti. Ciascuna mis-
vrete cercare in tutti i modi di elel- sione avra un suo preciso obiettivo diverso

minare il nemico. In seguito alla dalle altre. Per raggiungere il vostro scopo
sua prima apparizione su Amiga, avrete a disposizione parecchi aggeggilli
Cannon Fodder fu convertito per molto utili, come mitra, granate ed atre
altri formati, come appunto quello  cosine interessanti. Per portare a casa la
PC. Il vostro compito consistera nel pelle non dovrete solo sparare a raffica sul
guidare un manipolo di vomini attra-  primo cespuglio che si muove, ma

ioni che si svol- posizioni di tiro che fa-
geranno su “terreni” di gioco voriscano voi e non i vostri nemici.

Nascondersi fra gl alber puo SENSIBLE SOFTWARE

essere un buon metodo per

prendere di sorpresa le linee

nemiche. VERSIONE:
JAGUAR

USCITA:
NON CONFERMATA



MEGA MAN X

Lo sparatutto per
antonomasia sta
per arricchire la
sua saga con un
nuovo episodio.
E’ tutto molto
bello...

Dopo un felice esor-
dio, Mej n si ap-
presta a tornare sul
Super Nintendo con
una marcia in pid.
Infatti, non contenti di
aver gia strabiliato
con il primo Mega
Man X tutti gli amanti
del genere, quelli della Capcom hanno
voluto sviluppare questo nuovo se-
quel con tecniche del tutto nuove, al
fine di ottenere una quantita di effetti
in termini grafici e giocosi a dir poco
fenomenali. In particolare, la cartuc-
cla conterra un chip speciale chiama-
to C4, realizzato appositamente dalla

-apcom per rendere i futuri giochi del
sedici-bit sempre pid all'avanguardia.
Dal punto di vista giocoso non do-
vrebbero esserci sostanzial rivoluzio-
ni, visto che per struttura e per diver-
timento la serie Mega Man & gia di
per sé perfetta. Quindi ai canonici

6B, uno del nuovi boss di fine il
vello. Semplicemente fantasticol

Le capacita di Mega Man sono
in costante evoluzione. Eccone
o esempio...

fare I'lmpossibile.

stage s alterneranno gli
altrettanto usuali scontri
con I bossettoni di fine
livello. Per il momento
mi fermerel qui non anti-
cipandovi nient’altro, la-
sciandovi immaginare il CAPCOM

resto con I'aluto delle :
foto qui intorno. Come

dire.... ne riparliamo > VERSIONE: USCITA:
quando esce la versione SUPER NES GENNAIO
definitiva. o 2

sfite enormi e scontri epici... che desi-
derare di pia?!



HARDWARE
CORNER

Benvenuti ad una nuova puntata di Hardware
Corner. Questa volta vi proponiamo una vera chicca:
un accessorio che trasforma il vostro amato CD32
in un Amiga 1200!!! Ma in questo numero lo spazio
é tiranno, per cul cominciamo subito...

aaradi Giampaolo Moraschi

L'SX-1 & una

(compresa la

momento,
che pur
non essen-

do un'ope-
razione

‘montare un
HD interno),
ccon inoltre
un’espansione
memoria,
un connettore

per collegare
una tastiera AT (quelle usate su sistemi MS-DOS), un Hard Disk
IDE estemo e un segnale audio proveniente da un microfono. Con
cid, i CD32 diventa come un Amiga 1200, se si eccettua la pre-
e R LoD e
troviamo anche un flo classiche utility di instak-
lazione e due CD-ROM con Im:lllll lnltl i primi 1.000 dischi di Fred
Fish. Il manuale (in inglese) & ben scritto anche se un po’ troppo
S REot i Totonacioge s 4 o particolarmente difficile: rimuovete
la grossa vite che fissa lo sportello di espansione posto sul retro

SSCDER (Ao AloRiere) lor A oo

, risulta lunga e tediosa a causa
degli oltre dieci bulloncini da smontare (in pratica si deve fare a
pezzi lintero SX-1 per poi rimontarlo di nuovo), senza contare il
e e e

re in grado di formattarlo ed installarlo da soli. Il mio con-
R S v uelo f acsnde G Tkt o
modo da collegare la scatola e farla funzionare in meno di cinque
minuti. L'SX-1 ha sempre funzionato mente: col drive
estemo collegato tutti | glochi sono sempre partiti. L'Hard Disk
(sia interno che esterno) & poi la solita manna del cielo che tutti
gli amighisti dovrebbero provare: Ia velocita & eccezionale, come
pure eccezionale & la possibilita di non dover pi fare | “disk
jockey” ogni due minuti. Abbiamo anche collegato sia delle stam-
panti che diversi modelli di modem e non abbiamo mai avuto parti-
colari problemi. Solo con la tastiera bisogna fare attenzione, dal
momento che i nuovi modelli denominati “autosensing” si sono
categoricamente rifiutati di funzionare. Con le normali tastlere AT
nessun problema, anche se premendo un tasto per la prima volta

i

biamo fatto noil), poi con delicatezza
riore dell'SX-1 nella presa a pettine del CD32. Ecco, tutto qui. i
secondo connettore posto pill in alto serve solo nel caso in cui voi
B r di una scheda Full Motion Video.
attenzione durante I'uso, perché | due apparecchi sono fissa-
T o i e quindi evitare di spostare il

compalono delle spurie (caratteri casuall) che

3 sir
presenta pill fino alla successiva accensione. Sl tratta insomma
di un ottimo prodotto, che costruito in maniera affidabile, permet-
te per poco piil di 600.000 lire di utilizzare il CD32 come se fosse.
un normale A1200.

SI RINGRAZIA
RAINBOW COMPUTING (GENOVA)
PER AVERCI FORNITO L'ESPANSIONE

TIPOLOGIA DEL PRODOTTO: SCHEDA ESPANSIONE CD 32
DENOMINAZIONE: PARAVISION SX-1
PRODUTTORE: PARAVISION

eutilzzo tastiora AT
atezza costruttiva
~compatibilita FMV

«Connessione un po’ de-
licata

smanualo i nglese
«prezz0 un po’ al
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E alla fine Sega ci
ha accontentato:
ci ha inviato un
Saturn nuovo fiam-
mante assieme ad
una splendida ver-
sione di Virtua
Fighter. Adesso
capiamo il perché
di tutto I'interesse
che ruotava attor-
no a questo siste-
ma...

L'ultima console a gettare tanto scompi-
glio in redazione & stato lo SNES unito a
SuperMarioWorld... Ma qui si tratta di
tutt'altro paio di maniche: qui stiamg
parlando di un hardware professional

del valore di oltre 15.000 $ (tale & infat-
ti il costo di un Kit coin-op di Virtu:
Fighter), perfettamente riprodotto su

re al cuore i sistemi 16-bit e per
fa

banca a prelevare I'occorrent
per il suo acquisto. Virtua Fighter
ci

momento che pur non facendo
ricorso a sequenze in
FMV, possiede una
grafica da far cade-

IS e la mascella per

facendo cosi
pebveders ultsHod e
piil avanza

B sonegialie S

Ld telecamera zooma
| <verso I lottatorl du-

| rante le mosse pia
spettacolarl.

La grafica e i colorl
sono assolutamente
identici alla versione
coln-op.

1 AKIRA
I 1
I I
I sue mosse |
1 I
| pressiona- |
1 no partico- |
E larmente. I
I 1
Eerereees ' s

che | programmatori prenderan-
no confidenza con questo nuovo

lauso va
la AM2, il nuovo
team di sviluppo recentemente formato
da Soga por | stal progeet aipkl it

ippo tecnologico, che pur dovendo
s oot Sl
Ghétotnichs Nl

effettua un simpatico calclo “alla
Loe”




SEreRY

cifico lavoro
| possiede una |

| terrficante |
varieta di

colpi. Senza |

11 pia veloce
lottatore del

una
aslo temmb
nuccia, possie-
de un perfido o
mortale calcio

che spesso
pud butt:
fuori del ring

ELETTRONICA s.a.s. di Bellomo Angelo & C.
13100 VercelliVia Scalise, 5 - Tel. 0161/54793



DUE PAROLE

tatore in grado di effettuare la conversione
(questo & cid che un autorevole esponente

gior parte di Virtua Fighter risiede nella
RAM. Un altro dubbio non da poco riguar-
da la capacita delle macchine acquistate

r girare pol anche | glo-
chl utfital (Donkey Kong Country inse-

”
SULL"HARDWARE... deiiacasa glapponese ci ha rivelato In ma-
Mentre state leggendo questa recensione, Iitempod
probabilmente state gia facendo dei calcoli lettore CD sembra essere moito buono,
su pos-

sano permettere I'acquisto di una con-
sole cosi sconvolgentemente ben rea-
lizzata. Vi capiamo benissimo, visto che
addirittura si & parlato qui in redazione
diuna colletta tra  vari redattori per un
acquisto in comune. Vi ripetiamo che
possedere un Saturn (anche solo per
una settimana al mese) vi fara rlacqul
stare il giusto valore del tempo da de-
dicare al gioco, Ia felicita, la voglla di
vivere e la speranza in un futuro mi-
gliore. Perd (prima di chiedere al vostri
genitori un prestito pluriennale a basso
interesse) & bene che teniate presen-
|| te un paio di cosette: anzitutto chia-

riamo una volta per tutte che il Satum
i

non & compatibile con il Mega Drive.
Sebbene esista uno slot per cartuccia, &
poco probabile che Sega produca un adat-

anche se un giudizio definitivo ci riservia-
mo di darvelo dopo aver visto anche qual-
che altro titolo, dal momento che la mag-

- et

¥ ogni settimana, are un
vero e proprio umlu oo Tut v
gia conoscerete in versio-

Virtua
S  ne coin-op: grafica poligonale ultrafiui-
da, sonoro coinvolgente e punto di vista
cinematografico, con telecamere che
ruotano continuamente il punto di ripre-

sa dell’azion:
naggio & rimasto
cosi come il personale stile di combatti-
mento di ognuno, che vi fara passare

nza dubbio I migliori negozi
spacllllmtl metteranno a disposizione
dei loro clienti delle trasformazioni
hardware, ma c’& sempre il dubbio che
con questa nuova macchina non lo si
possa fare. Sinceramente siamo rima-
sti a bocca aperta per le prestazioni di
questa nuova console, anche se per ve-
dere le effettive potenzialita del siste-
mn bisognera pazientare ancora per un
', In attesa di almeno una decina di
Puow ttoh, per poter definire con una
certa precisione quale sara il suo futu-
ro. Il potenziale & davvero molto alto,
anche se per il prezzo non potra avere
un'immediata diffusione come si pre-
vede avra il 32-X. Dy , se & vero
che il buon giomo si vede dal mattino, non
si pud che predire per il Satum un lumino-
50 futuro..

,...w.__.m,_..,____...__......_._...........__._,__..._J

ore d ore i laco a tentare discoprire
Ie vari mosse o mantl pid
Sfogatatl i Street Fghtor obletteranno
S Sater o o O
ne mnnluo 'superiore a Qllilkl ideato

da Sega: é vero, ma con Virtua Fighter
slamo di fronte ad un gioco che non
vuole convertire | picchiadurofili ad un
nuovo credo, quanto invece awicinare
un nuovo pubblico a questo genere.

Trad o cdat. d Giampaolo Moraschi

| MA “STO SATURN
QUANTO COSTA?

] | Cominciamo con le notizie po-
I Jversione giapponese, esiste
un'opzione che abilita | vari
menu in inglese... peccato
Jche questo non funzionera
anche sulla magglor parte del
I giochi. Ricordiamoc perd che
molti dei primi titoli per SNES
erano perfettamente giocabi-
L anche se in lingua giappo-
Jnese (vi ricordate di Super
Contra?). La parte piil dolo-
rosa verra quando dovrete
Jmetter mano al portafogli:in

I JACKY,
| oltre ad una ginocchiata volante capa-
ce di devastare qualsiasi avversario.

e e e

trale 700-

1800 sterline, mentre qui nel Bel Paese do-
Ivlebbe “ballare” tra il milione ed il milio-

ne e quattrocentomila cucuzze. Ricordate
|l che molto dipendera dal prezzi che effet-
Immmm i grossisti di Taiwan e di Hong-

1 JACKY
i personaggio meglio bilanciato. Buono
per | novizi ed ottimo per i pi esperti.

Kong che riforniscono i negoz italiani, per
Jcui le cifre italiane potrebbero variare
I anche di motto. Tenete conto poi che il
prezzo in Glappone sara probabilmente di
| circa 800.000 lirette (sight), e che anche
222 console ver prima o pol venduta ut-

lovra sempre sottostare
all'iniqua tassa di importazione del vi-
deoregistratorl (ma cosa c’entreranno le
console col VCR poi...) pari a circa il 20%.
Se tutto cld non vi ha ancora scoraggia-
to, rivolgetevi al vostro di ﬁducla,
e se ancora non lo avete, date un colpo
di telefono ad uno di quel nsgozl ise:
dete nel box di ringraziamento nelle pa-
gine delle recensionl turn & davvero
mitico: dargli un’occhiata & un piacere a
cul non si deve rinunciare.




Ormai e ho viste tante ed é difficile imj
| fatto letteralmente venire Ia pelle d'
avvenutain unlasso ditempoinsolitamente
| Segadirispettare i tempi di consegna della
Per cui tanto di cappello a per ave

AM2 per la loro conversione pmlum“«a

¥ 1l satum non & compatibile con | joy-
| pad del Mega Drive, cosi dovrete per
forza cimentarvi a domare quel biz-
zarto affare a otto tasti fornito in do-
| tazione. Scbbene fomisca I'impres-
I sione di essere stato costruito con
un'attenzione eccessiva verso il -

1 sparmio, si  rivelato piu preciso del
pad MD ed estremamente conforte-
vole da impugnare. Un ultimo consi-

1 gio: non dimenticate aperto o spor-
' tello come nella foto. Lalente del laser
infatti si pué facilmente impolverare.

! worr !
I Lentoma terribilmente forte. Seriesce |
| ad effettuare una delle sue prose, sa- |

rete 0 mort. g

Al termine di ogni round un re4
play mostrera le ultime mosse.

finisce Jeffry “con la forza

rmi, ma Virtua Fighter su Saturn mi ha

i consideriamo che la conversione &
perpermettere agliuomini del marketing
china, questo prodotto ha del miracoloso.
alizzato una macchina eccellente ed alla

'MARK PATTERSON

e

KAG

Le sue mosse nascoste sono davvero
difficili da scovare, ma se lo userete al
pieno delle sue possibilita batterete
praticamente chiungue.

Kage puo effettuare un
‘colpo della testa rovente

che spacca le montagne”

assolutamente devastante.

SATURN

SEGA
SVILUPPATORI: AM2
PICCHIADURO

Non ho parole... vera-
mente fluida o detta-
gliata.

Anche se i pad sono un

(SS S A= NS

Un grande gioco dalle superia-
tive capacita tecniche. Ha del

GLOBALE LONGEVITA' GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

R




| UJJHJJU IYCOON

Preparatevi cappellino e salo-
pette, perché tra poco saremo
al comando delle piu veloci lo-
comotive della MicroProse!

Finalmente la MicroProse ha fatto
uscire Transport Tycoon, quello che do-
vrebbe essere il seguito di RailRoad
Tycoon. Lo sviluppatore & Chris
Sawyer un ottimo pro-
grammatore, per cui aspettatevi il me-
glio! L' lnnanaxlme & rapida, e il gloco
on occupa pid di tanto. E supportata
3 Vasta Gasea i o e aciho oo
poter offrire |
migliori effetti

sonori e musi-
cali possibill. E
infatti appena
lanciamo il

sica, un po’
antiquata ma
piacevole. Lo

La mappa di
gloco é dawvero
&glgantesca.

1l gioco é ricco di opzion, presentate in modo chiaro
a semplice. La gestione di ogni parte del gioco ésvolta
dall'

danotare I'ottima gestione diqueste! E infatti possibile
aprire fino a 7 o 8 finestre in contemporanea, senza
avere alcun tipo di rallentamento, e il limite di numero
& dovuto soltanto al fatto che lo schermo di gioco
sarebbe completamente coperto. Quindi il sistema

aperta per lasciare spazio all'ultima che é stata
chiamata. In questo modo é possibile controllare molti
veicoll in zone diverse del territorio. La gestione &
lasciata completamente nelle mani del giocatore,
rendendo cosi il gioco il complicato, ma facilmente
organizzabile, sempre grazie alle molte finestre. Lo

risulta un po’ lento e scomodo nel caso ci si debba
spostare da una parte all’altra dello schermo, ma si
pud sopperire a questo problema usando la mappa, o
con un comodissimo menu; che, solo selezionando il
nome della citta ci porta direttamente sul luogo. Il
sonoro é perfetto, ci sono gli effetti sonori per ogni
cosa e una decina di musiche differenti che cambiano
ogni pochi minuti e la grafica SVGA (640x480x256-
VESA compatibile) é sfruttata al megio. Risultato:
nessun difetto!

ANDREA TRASATTI

schermo di presentazione
& semplice, chiaro e com-
pleto. Si pud glocare
anche in due, peccato che
si debbano avere due
computer attaccatil Il
gloco ha inizio nel 1930, e
per prima cosa

il nostro
to, come negli identikit
della polizia (potevano

anche sceglierli un po’ pii belli
i managerl). A nostra disposi-
zione ¢’a un vasto territorio,
piccoli paesi pronti a crescere,
qualche industria e alcune zone
di estrazione di materie prime.
1l nostro compito & proprio
quello di dare Ia possibilita a
questi piccoli centrl di lavora-
re, collegandoli via terra, via
mare o via cielo. Opzional-
mente possiamo scegliere dove
fondare il nostro quartier gene-
rale, che sara anche I'indice

i nostri uffici

cresceranno. Nella parte superiore dello

‘schermo abbiamo una serie di icone che

saranno gli strumenti
nostra

fan
to il bottone del mouse, per ogni icona.
-pum«nmmlnmw
2000. Inizialmente |




ché offrano margini di gua- . =
dagno sicuramente mag- e S ¥ PC
giori. Per questo vi consi- o ~
gio di costruire delle ferro- : i ; MICROPROSE
vie al pi presto. Come -

ni gioco manageriale 5 > e =
b el N - SVILUPPATORI: CHRIS SAWYER
nale é quello di fare pii
Sold dogh atr, ancho so 1 (N > : SIMULAZIONE
computer é un ottimo av- > & o
versario, che forse all’ini-
2i0 & un po’ avvantaggiato.
Infatti lui riuscira ben pre-
sto a costruire molte ferro-

Perfetti i discgni e il mo-
vimento degli oggetti.

particolari eventi, com
appunto I'uscita di una
nuova locomotiva, la ne-
cessita di cambiare alcuni
mezzi perct
vecchi, oppure la tragica
notizia che uno dei mezzi
ha avuto un incidente e
che va sostituito al pid
presto. A volte capitera
lcune citta of-
frano un sussidio, il paga-
mento, cioé, di un prezzo
maggiorato per il servizio

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

Vie. Come in altri giochi
sara possibile adattare il
territorio alle nostre esigen-
ze, ma non universalmente;
a volte infatt, le citta vie-
teranno la costruzione di ul-
terior infrastrutture perché.
nella zona circostante ci
s0n0 gia abbastanza stazio-
nil Allinizio sara quas! im-
possibile (visti gli alti ; s PSs S
costi), ma per rendere il -0 ! % ulo"!-
gloco pid reale, sara anche - X ]
possibile farsi pubblicita o STRATEGIA
prendere I'esclusiva per la e 2 g DIFFICOLTA': ® oo
gestione dei trasporti nelle 2 o 5 3
singole citta. v 5 Z W‘
i3 Z N
FINESTRE: ALTRO Bloccate le linee principal
CHE WINDOWS! dollawn e
Gli aerei verranno utilizzati solo pi avanti  rio morto e un treno fermo!
gioco: infatti ogni tanto pud capitare

che appaia una piccola finestra in basso
al centro, informandovi che una certa in- 7:’ el ool Vm':’i
dustria ha prodotto nuovi modelli di treni, Uiy
aerei 0 um:o: volte vi offrira anche di  automezzl bloccatelo co-

stringendo le citta a compie-
e lunghi lavorl di riparazione
lungo le strade cittadine.

Un gioco in sé completo: non
manca di nulla ed é rfinito in
ogni sua parte

GLOBALE LONGEVITA'

di collegamento di due par-
appariranno anche altre piccole finestre ticolari zone, due citta, una
in basso al centro, di colore celeste, che  miniera con una fabbrica e
servono ad informare il giocatore di alcuni  molte altre combinazioni.
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Se nel futuro il mondo assumera
le sembianze degli scenari di que-  Successo su Amiga e Pc, approda su
sto 2ioco, sono contento di mori.  Jaguar con tutto il suo carico di violenza e la concorrenza servendosi di mezzi capaci
- ambientazioni Cyberpunk. A capo di un sin- i far impallidire tutti quelll degli attuali
dacato, il glocatore deve infatti saragliare  gruppi terroristici. Uomini ben addestrati
cyborg sono gli incredibili
componenti della squadra
d'azione alla quale affidare le
importantissime missioni di
espansione dell'organizzazio-
ne. Le missloni sono sicura-
mente I'aspetto pid diverten-
te dellintero gioco, visto che
permettono al giocatore di
fare fuoco a volonta su perso-
ne e guardie con | propri ok
datini. Il gioco & essenzial-
mente uno sparatutto, ma
lungi dall'essere un mero
spara-spara, richlede al gio-
catore un senso strategico e

re prima...

Uno degli argomenti pid affa-
scinanti e speculati dall'ultima
generazione della letteratura
fantascientifica riguarda la fu-
tura socleta umana. Gli scena-
1l e le situazioni descritte dagli
scrittori del filone Cyberpunk
sono tra | pil terrificanti e
‘sconsolanti, e non lasciano
‘spazio alcuno ad immagini di
serenl

chiusi in gigantesche metropo-
i super-affollate, gli omini re-
spireranno un'aria fatta princi-

Volta & an-

data male,
ma la pros-

Le laser:

>

Ulscena degna dei migliori
film di gangster.

piombo, saranno co-
perti da un cielo tinto di un gri-

comungque la

tata di tutto il suo contenuto im-
morale, & divenuta addirittura
una componente irrinunciabile




Con il la
ciafiam
& possibile

scatenare
un vero i
ferno.

Questo
posto asso-
miglia vaga-
mente ad

g,

Udbiere i civili

70n 6 una cosa
intelligente, visto
ssare
paurosamente il
nostro indice di
preferenza.

a macchina in

mme é sempre

uh gran bello
spettacolo.

oomate servono quando ser-
Prima di mandare in missione g ™ . altrimenti non servono a
gli agenti é bene equipag- 3
giarli a dovere.

, ta lo stesso impatto grafico,
Un missile mi é appena sca) % molto pid cattivo ed evocativo di
pato dal gingillino... 5pen'a—} quello in stile cartoon usato nelle
mo solo che nessuno i fac- : > versioni per console. Un altro
cia male. 5 > punto a suo favore, quindi, che

: > porta il voto totale alla strabilian-
te cifra di novantunol

rad e oot Amtonio Loglisci

Syndicate per /ngmu & Ia conyéfsioneperfetta del gioco originale per
Amiga e PC. Solo
con quello del pc, mentre per Il resto nessuno dovrebbe lamentarsi in
alcun modo. Il joypad della macchina Atari é semplicemente perfetto,
tanto che la giocabilita risulta il parametro pid alto in punti percentuali.
Insomma, dovrebbe essere chiaro che questa & la piu bella versione di
console,
intelligente...

SPARATUTTO

MARK PATTERSON




2i, contrattare i salari dei dipen-
denti, investire nel settore di ricer-
ca e la generale direzione degll af-
fari sono tutti compiti che i af-
frontano molto volentieri. Il bello
di questo gloco & appunto la possi-
bilita di mettere a dura prova le
proprie capacita gestionali, in un
campo capace di rendere gll affari
A dispetto di tutti quelli che voglio- 3 piacevoli da condurre e spassosi
no 'Amiga come un sistema supera- nel vederne i risultati. Infatti le at-
to, la macchina di casa Commodore TGRS SRR e s st trazioni che si costruiscono nello
continua ad ospitare sulla sua piat- S T T
taforma quante

TFREINE PR

Se mi capita tra le mani
quell’imbecille della posta
che continua a trattare
I’Amiga come un defunto,
giuro che gili infilo la confe-
Zzione di questo gioco nel
naso!

TR L

Ty Quiésta banale attra- &+
Zlone costa poco e
permette di soddisfa-
re un buon numero di
allocchil

La giostra é un’attra- |-
Zione tradizionale, :

i cecop (LS

o570 ROLEGA Tharas 3 SRR

o st

BIGIOIA
E buona t
Por affrontare la marea di gente che ole sireg/iavich
affolla il parco & bene assumere un 2 . 1 >
buon numero di personale. 3

5 3 5 : i G / | disposizione non solo vengono mo-
pli conversioni gli & possibile. Cosi, i strate da una convincente rappre-
dopo I'indimenticabile Syndicate, g ; ; W | sentazione grafica, ma si animano
u:él;:zl‘nldga"apgr::’a il nuovo ﬂltl)h: dei ¥ | B % ‘come fossero reali quando le perso-
" ella Bullfrog, ovvero la simu- ! § ne riempono i loro alloggi. Dire, a
lazione gestionale di un parco didi-  W£2 =i o} questo punto, che mi sono divertito
Vartimentt; Lincradiblle el LQ S A S B Son Therno Park mi paraSHTGHIGS
particolari che rende questo gioco 4 mentre molto pill importante dovreb-
ra pia complet © dertent degtl AL SPT NP N PTG BIBMBIE] . oo ol sapere e st
ultimi tempi, non solo fa capire lo sforzo - parlando di un gioco davvero unico, im-
che questo gruppo di programmatori ha perdibile anche per coloro che non cono-
dovuto fare per sfomare un altro capola- | ; | scono I'inglese (il programma & intera-
voro, ma sottolinea il grande spirito d’os- i S mente in italianol).

servazione che Ii guida n :

quegli elementi del 2
racchiudere lo spirito di un dato fenome- EO y . fovid I,"&"f’; e i
el trespottatid 1, un Vidsogloco, senza), BN i comunque non @ inutile ribadirlo ©
aggiungervi anche che il sistoma di
controllo aicone, lagrafica e la longevita
sono tutti parametrl ad altissimi livelli
Daquestafestadelplacere resta escluso

CéMguesto chioschetto dei gelati I
bambini saranno pia felici.
remo i soldini!

Ppoter vedere una glustificazione nel suo
mero compito di funzionalita. Se volete
vederla dallato buana, potrete benissimo
glocare ascoltando quaiche disco senza
che questo risulti noioso o frustrante. perdervi niente. Infine, vorrei
Con cid voglio dire che tutte le opera- tranquillizzare giittl Guelli che soffrono
zioni di gestione del parco sono sempre d'ansia: i catieamenti sono pochi e
divertenti. Acquistare le diverse gio- piuttosto rapidil
stre, sistemare i diversi servizi, ordinare ANTONIO LOGLISCI
le scorte per i negozi, regolare i vari prez-




per magia (un elemento vera-
mente ricorrente), la software
house inglese salta fuori con
questo strano ed incredibile
gioco, tanto simile al vecchio
Civilization, quanto a quest'ult-
mo superiore. Quello che pid stu-
pisce & che questa volta Sid non
ci abbia proprio messo le mani,
visto che la realizazione di que-
sto gioco & st: jata alla
Simtek, che & stata capace di
migliorare quello che secondo il
parere di tutti sembrava non po-
tesse essere migliorato.

Dopo la semidelusione che ho
avuto con Colonization, non pen-
savo che la MicroProse volesse
ancora sfruttare immane opera
di Sid Mayer. Ma ecco che, come
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THE WINTER IS MAGIC

Ad un solo mese dall'uscita di
Colonization ci troviamo dunque davanti
ad un altro gioco di strategia che agli
schemi classici della MicroProse

ciali. A livelli alti (il maggiore & Demi God: il
Non contenti di aver inserito centinaia di  nome parla di solo) gli Eroi divengono poi
licamente immortali,
soprattutto se avrete
dato loro artefatti abba-
stanza potenti. Questi ul-
timi (che potrete o com-
prare o costruire tramite | Vuole avere il dominio dei due mondi
incantesimi) sono parti | Magici in cui vive, I'Arcanus e il Mirror,
colari oggettimagiciche | nel
aumentano le caratteri-
St e ks stiche dell'eroe e gli ag-
possibilita di progredi- no uiteriori abilita
1| re dilivello come in un GDR, acquistando  special. Verso la fine di una partita saranno | $69p gll verranno in aluto | «d-wﬁl.
unnumero sempre maggiore di abilitaspe- gli Erol a fare la differenza. ’h- gli permetteranno di evocare crea-
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Un altro grande vantaggio di Master of Magic risiede
nella possibilita di effettuare partite “veloci” (si parla
sempre a confronto con Civilization), che vi permet-
BIREEE et e e g e
natt potrets o |l goco In
iz 0 el mln:mln tutte le ci
rocedimento che vi richiedera moito umpo,
oppure castando lo Spell of Mastery, che vi fara auto-
matica

1. Non appena co-
minceremo a lan-
ciare lo Spell of
Mu\ery lmrlri
questa
ta e tutt 1 m.gm
rimasti ci dichia-
reranno immedia-
tamente guerra.

2. Ce I'abbiamo
fattal Abbiamo
lanciato lo Spell e
tutti gl altri maghi
sono stati banditi
nel Limbo!

3. Ora possiamo
goderci il nostro
piccolo momen-
to di glorla...

4. ...ed osservare
ilnostro punteggio
ottenutoin base al
nostro operato.
Che dite? Si pote-
vafare di meglio...

i

Air banishes Kalt

stera aprire
Io Spell
Book e se-
lezioname
uno tra
quelll di-
‘sponibill.

1| combattir
i (1a cul visligy

le ricorda mpl-

anche in mare;
a patto che
possediate
navi, creature
volanti o in

sull'acqua.
(e ruscirote a conaui-

tare una citta nemica
ve risiede un mago, lo

ture e lanciare potenti incantesimi. Non
& necessario aggiungere altro; I'unica
cosa che vi dico é di provarlo, poiché
sarebbe troppo lungo descrivere le in-
credibili caratteristic r of
Magic. L'unica nota negativa risiede nel
fatto che la versione che ci é stata

getterete nel Limbo, da
cul potra torare soltan-
to dopo molto tempo e
molto man:
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Mitico, fantastico, superlativo, eccelsolSono tutte parole che mi vengono in mente,

tutt i minimi

li e tutto segue | cananlcl del Fantasy mm Tutti sapevano che
Civilization era un capol vom con Iﬂ i ‘maiuscola, ma mai. nesamm avrebbe pensato
che si potesse pe he era gia perfetto! Tutto questo é naturalmente
T Ridas o ammm il grande titolo di Sid Mayer e Magic,

MICROPROSE

SVILUPPATORI: SIMTEK

el nostro Bl Pacse. Naturaimento /i 1088 non @ niente di eccozionale dal punto dl
vista grafico, ma questo aspetto é assolutamente secondario in un titolo strategico
come Master of Magic, Il cul reale punt|di forza é la longevita etema. Infatti la
Ppossibilita di scegliere tra i cinque regni magici, tra le tante razze e tra le diverse
abilita speciali offre al giocatore un numero_di combinazioni praticamente infinito.
Insomma, Master of Magic ¢ un acquisto obbligato per chiunque e vi assicuro che

 casa e non giocarcl (soprattutto se

D).

CARLO BARONE

ordatevi che
aster of Magic si
olge su due piani di

esistenza parallell.
Questo é il Mirror:
Ppuo sembrare un po’
spettrale, ma é fonte
di incredibili poteri
magici (basta guarda-
re I'area di influenza
del “Mana Node”, la
principale fonte di

STRATEGIA

Come al solito niente di
‘©eccezionale.
gioco godibile.

g
3
)
2
]
8
5

energia magica).

modem potranno gia -

trovare un patch nella =
m.mm. @&1a 1.0, che purtroppo con- magglor BS, che risolve S
‘templa parecchi bug, niente che possa questo inconveniente; tutti gli altri do-
ovlsatef Pocablit; ia ohé i ognl vrebbero gia poter trovare in vendita la e
caso priva il glocatore di particolari - versione 1.2 al momento di leggere que- H
portantl. 1 forsunatl posseasor i un ste righe -4

I-NCANTESIMI CHE PASSIONE! : 1

In Master of Magic avrete a disposizione cinque diversi tipi di magia in cui specia-
lizzarvi, ognuno con le sue precise caratteristiche. In aggiunta a queste troverete I
certi incantesimi a cul tutti possono accedere, senza alcun tipo di restrizione.
LIFE: questo “regno” comprende tutte quelle magie che si basano sulla difesa e
sulla cura, senza perd tralasciare potenti incantesimi d'attacco. 1 suol nemici na-
turali sono Chaos e Death e a questo proposito possiede numerosi incantesimi che
danneggiano questi due regni.
DEATH: & il mio “set” di magle preferito ed ovviamente cnmpnnds incantesimi tesi
al dannegglamento dei nostri nemici come pestilenze, carestie e amenita varie.
Altrettanto logicamente la maggior parte delle creature che mma evocare se vi
specializzerete in questo regno saranno non-morte. Posslede poi magie per osta-
colare Life e Nature. Ricordatevi che se vi specializzerete in Death non potrete farlo
in Life e viceversa.
CHAOS: comprende tutte le magie del fuoco ed incantesimi essenzialmente votati
all'attacco (devastante I'uso dell’Ammageddon). E' letale se unito al Death e come
quest'ultimo & nemico di Life e Nature.
NATURE: di tutti | regni & il pid equilibrato, bi-
lanciato tra attacco e difesa, a scapito naturalmente della potenza. E! il regno con-
fratello del Life e possiede incantesimi veramente letali per il Death.
SORCERY: & l'unico regno “neutrale”, non avendo nessun nemico giurato. | suol in-
cantesimi sono infatti studiati per poter fermare tutti gli altr vsﬂ-l Ha-ato sull'
lusione e il contrasto, & un po’ carente per quel che riguarda I'atta
ARCANE: in aggiunta al cinque regn esiste questa sesta classe din mag. accessh-
bile a tutti. Comprende gli incantesimi per costruire artefatti, evocare Erol e, cosa
un importante, per castare lo Spell of Mastery.
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ACGES

Dopo Aces of the
Pacific ed Aces over
Europe, ecco che la
Dynamix ci propone
su CD-ROM la terza
pane di questa fortu-

sonori mi_ hans

[ iiitura iruraore datatonsions deilo scafo

Ia grafica che possiede un effetto di onde del
mare veramente ben realizzato. Il modo
campagna é poi @ mio parere davvero
awincente, visto che ci vede protagonisti di
primo piano nello svolgimento della guerra.
Prima di un acquisto posso darvi un'unica

Comunque, se vl piace Pambientazione,
amate |

possedete un lettore di CD-ROM ed
‘sottomarini, sarebbe unveropeccatolasciarsi
stuggire un simile programma.

GIAMPAOLO MORASCHI

REVIEW

Dalla plancia
‘parte del sommergibile.
r0ss0"), forse il unmmmmm

‘guidato all'intemo di un U-Boat VII, oltre.
‘ad un racconto storico della Battaglia
dell’Atlantico. Ma passiamo al gioco
vero e proprio. Come c'era da aspettar-
si, la realizzazione tecnica é di prim’ordi-
ne, con grafica ben dettagliata ed un so-

sioni modificabili a piacere in
tutti i loro parametri, o quelle
storiche (cioé realmente avve-
nute), oppure

r— > -
| clockBuA GRAFICA

= W
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DYNAMIX



Magie, cancelli in-

terdimensionali,

draghi malvagi e

creature mai dl ettre ottco, ap-
morte: questi plicate ad uno

sono gli elementi ma di gioco “h-n--

le”. Come risultato

di questa fantasti-
ha ottenuto davvero

ca avventura della
Legend...

Dai templ dei varl
Leisure Suit Larry di
casa Sierra e dei capolavori della
im, come Monkey Island e i due
Indy, alamo stat!abituat  ion consi-

re una qualungue
o atttemo o

anche con | grandi
classici.

C’ERA UNA VOI.TA
1l World Seal nn-

‘stliat “Vortex” i Sartan L
do il rito di separazione del World Seal.
un’avventura che sfrutta le llllovl tec-
nologie In maniera ottimale: I'u

Super VGA, musica MIDI e il -uppono

convolto da Infi-

erre dive che lo abi-
tavano; allora | s-mn, la razza pia abile

ma di gloco utlliz-

Questo é uno dei tanti
B cos i
capponare
i
pente? Ma & semplice!
Fit3 e g sl huie
morta la canzoncina, in
‘modo che I'altro non morto
catturi meccanicamente il
serpente. Il problema é che
questi due person.
sl troveranno qui al vostro
!

yroremo I Golloqulo ui il mega cattivone globale!
wﬂcm‘,ﬂ:adm‘;'-?u’a Imm:;"m L'incarnazione stessa dol ‘male! Non
ingrandita. Inoltre le parole da lui Ppreoccupatevi & ancora
pronunciate accom) &lunto il momento di ahontario
da precisi movimenti delle labbra.

nell'uso della magia, decisero di divi-
zato dal succitati titoll, vere e pro- derlo in cingue mondi differenti, col-
prie pletre miliari del genere. Molti

prodottl, anche di qualita (chi di voi
ricorda I'ottimo Fascination?), sono

legati dal Death Gate, relegando i
foro mm-n nemici, | Patryn, nel
Labyrinth. Questo era un mondo in-

passati inosservati proprio per la
loro mancata adesione a questi

standard. La Legend ora prova ad in-
vertire questa tendenza producendo

fernale, dove la cosa pil difficile era
sopravvivere. Per anni dunque |
Patryn hanno desiderato la fuga dal
Labyrinth e la vendetta nel confro

e e e e ——— ——————— —
| DATEMI UN INCANTESIMO, = "eantes: o lattl;uan
v CAMBIERO’ IL MONDO! prenderme su- Vincantesimo sara

Una parte fondamentale dell'avventura  bito 'uso. A automaticamente

scritto sul nostro
elenco e facilmen-
te richiamabile,
dato che Il com-
puter si occupera
automaticamente
della composizio-
ne delle rune ne-

| dovra essere impiegata nell’apprendimen-
to di nuovi incantesimi che sono necessa-
| 1i per superare Ia maggior parte dei proble-
| mi del gioco: ad esemplo quando saremo
Imprigionati nelle segrete di Keltus XIV, do-
vremo castare un “Possession” spell sul
| cane per procurarc le chiav delle catene
Per nostra fortuna il caro Haplo & piuttosto
veloce ad imparare e per questo gli bastera cessarle per lan-
semplicemente osservare I'esecuzione di ciarlo.

e Rt SR e e e s s LR

questo scopo
sara necessa-
rio parlare
con chiungue
possieda ca-
pacita magi-

Use Masic on the rune bone

cid che ci cir-

e



CHELESTRA: mora def Sartan. Qu
aviete un bel pot s sorprese

REVIEW \

AGOSTO AL MARE.
NATALE IN MONTAGNA

I mondi che dovremo esplorare saranno dun-
que cinque: quattro in cui dovremo cerca-
re le pietre e il quinto, il Labyrinth, in cui si
concludera la nostra avventura. -
mo comungue scegliere I'ordine con cui af-
frontare | mondi (alla Monkey Island 2 per
intenderci): infatti questo & gia stabilito a
priori dal gioco, che per questo motivo non
ci permette d re un mor di
avere trovato la pletra corrispondente,

che
ngml Dato che ne mm. spodestare il

o
N parte un uso un po’ inusuale di un tap-
peto (non voglio dirvi di piu) nion dovreste
incontrare grandi difficolta.

L st g g et o st ot

e e st mecnats

~ ‘_!_-L

unto pi dif-
ncueduupmm (insieme- i I.-hydm-h)y ma
anche quello in cui troverete gii incantesi-
mi pi utili.

Per prenderia
‘senza finire abbru-

lanciare I'incante-
simo appropriato.

Siamo davanti
ad una Seal
Stone, ma vi

sicuro che non
sara cosi facile
raggiungeria.

|

PRYAN: questo & il mondo degli Eifi. Qui in-
contreremo il primo Sartan e il nostro obiet-
tivo sara ottenere tre armi d'oro che apri-
ranno i cancelli di una citta Sartan, dove &
custodita la pietra. Facile a dirsi...

sate che per farlo dovremo coronare i sogni
d'amore di un principe!

LABYRINTH: il mondo che ci ha fatto da
«casa per tanto tempo diventera ora teatro
della nostra ultima battaglia: preparatevi
a spremenvi le meningi come mai avete




Oh, finalmente ci troviamo davanti ad un’avventura per PC che pud definirsi tale.
Era da tempo che non me ne capitava una di questo genere e anche se Dream W

un paio di mesi fa aveva ‘miei favori, non é

al bellissimo titolo della Legend sia per I'aspetto grafico, che per quello della
complessita. Purtroppo é proprio quest'ultimo aspetto che tradisce un po’ Death
Gate, certi enigmi sono veramente al limite dell'impossibile. Pensate che al livello

“castare

=lanciare uno spell. NdMaurizio) I'mmagine speculare dellincantesimo

una cosa certo poco intulbile se calcolate che la composizione delle rune & sempre
eseguita dal computer. A parte questo aspetto Death Gate rimane un'avventura
piacevolmente giocabile, grazie soprattutto all'avvincente trama che lo
contraddistingue. Insomma se siete tra coloro che hanno finito I vari King of Quest,
Monkey Island e Indiana Jones in meno di una settimana, acquistate Death Gate:
troverate pane per i vostri denti o non n rimarrete certo delusi. Se invece siete dei

sperando

in una futura soluzione.
CARLO BARONE

siate le rune magiche. Ogni
mondo contiene quindi una di
queste pietre, che rappresenta
I'oggetto finale da trovare, dopo
aver risolto tutti gli enigmi che
Fcortiseha SRl
troviamo. Questi ostacol nno
o Vala bira: dela Hcerca B
particolari oggetti, all'adempl-

biamo poi dimenticare I'importan-
a che icopiranno g ncantesh
infatt

Rl spesso enigmi
che sembreranno invalicabili
(vedi box). La cosa che maggiormente
stupisce & comunque, come vi ho gia
detto, la scelta operata dalla Legend di
utilizzare un sistema di gioco inusuale.
come quello delle schermate statiche.
Questo sistema ¢ stato perd migliorato
il s dslarptoniil SRS
rende tali schermate molto dettagliate
assai gradevoli da MO". Se in pia m

Agnsace che la mia VGA sia andata in
ceto: i bianco e nero é dato dal fatto

G e

occhi di un cane, su cul avevamo “casta-

to” un Possession Spell

del Sartan: finalmente il momento & arri-
vato. Dopo la fuga del potente Lord Xar,
un altro rmyn & riuscito a scappare: il
glovane mago Haplo. Questi
ha ora una missione da com-
piere: attraversare il Death
Gate, esplorare gli altri quat-

teranno a Xar di riunificare il
World Seal e al nostro popolo
di avere la sua vendetta. Per
Ia cronaca dovete sapere che
questa storia é stata scritta
dalle famosissime (sara, ma
non sapevo neanche che esi-
stessero) scrittrici Margaret
i e )
‘mini-romanzo origin:

iscire a superare quel finto dio luc-

ek o Do oot

ALLA RICERCA DELLE PIETRE

PERDUTE

Come avrete astutamente intuito saremo
noi a dover impersonare il giovane Haplo
nella sua incredibile e difficoltosa avven-
tura. Infatti l nostro eroe dovra cercare i
quattro pezzi di pietra su cul sono Intar-

cicante dovrete lanciare un bel Heat sul
sensore, in modo da far suonare I'allarme.

sedete una scheda General Midi polm
gustarvi delle musiche veramente bell
soprattutto molto varie, che lcl:nmp.-
gnano magnificamente le nostre peregri-
nazioni attraverso i cinque mondi del
World Seal.

PC CD-ROM
ACCOLADE

SVILUPPATORI: LEGEND
AVVENTURA

Schormate staticho di ec-
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Quelli del Team 17 tornano alla
ribalta con il terzo episodio
della saga di Alien Breed...

REVIEW

rime due puntate di Alien
3 e non pub fare a meno
diinserire Tower Assault nella sua pros-
B e e

senzialmente

st ultimo titolo non presenta
una struttura di gioco particolar-
mente diversa dai suoi predeces-
sori, alcuni miglioramenti nella
giocabilita lo rendono in un certo
senso un titolo nuovo. Primo tra
tutti spicca la possibilita di spa-
rare in direzioni differenti da quel-
la di marcia, il che significa po-
tersi coprire le spalle in caso di
fuga. Mi pare superfiuo far nota-
re come que-

sto elemento
attenui in
modo plutto-

SPARATUTTO

sto vistoso la

mitico
Gauntlet.

La partitae
appena go-
minciata e
il mio com-

vulnerabilita

del nostro per-
sonaggio. Una
seconda inno-

Lafama del Team 17 & nota a tutti. La loro
sigla  di per s6 un motivo sufficiente per
acquistare un loro nuovo gloco. Se poi si
prediligono | glochi i cui la violenza =
sume un ruolo pressoché assoluto,

pensabile fare a meno di considerare l i
vori di questo gruppo di sviluppatori. Chi
ama gli sparatutto non pud non aver gia

AMIGA 1200

onsi-
stonella struttua dol vel, ahedeta
una parte vantano dimensioni pid ele-
vate, dall'altra sono stati dotati di usci-
te multiple, le quali non solo rompono
la linearita del percorso, ma permetto-
no anche di poter scegliere di cambia-
re strada nel caso in cui ci si trovi da-
vanti a situazioni troppo intricate.
Infiine, le ultime novita di questo gioco
sono rappresentate dallinserimento di
nuove forme di alleni e dall'introduzio-

ne di situazioni da brivido allinterno del di- laserata e I'altra, si devono anche
versi livelli. re vari puzzle, come ad esempio azio-
nare una serie di generatori ausiliari per ot-
Trad. ¢ odatt. i Amtonio Loglisci tonero Faportura di un corto passagsio.

Tower Assault dovrebbe essere la (a della serie Alien Breed. In termini
Sl

vodlcoperlinadnche
ragona Il gioco al prir ttolo dela

Ppercio potrebbe anche
pmmiln delle decisioni, sara dmwuure tutti quest] aspetti.
STEVE JAMES




REVIEW

FOOTRBALL GLORY

Che Sensible Soccer avesse ca-
ratteristiche da invidiare era ri-
saputo, ma che ne avesse alcu-
ne addirittura da copiare non lo
avrei mai immaginato!

Sensible Soccer ha dominato a lungo la
classifica dei videogiochi per Amiga
ispirati al calcio. Sulla linea evolutiva
awviata dal glorioso Microprose Soccer,
segnata tra Paltro dalle geniall innova-
zioni della serie di Kick Off dell'indimen-

e

[ciate sono talmente cattive che
Ia loro potenza alza intere zolle di
terreno.

Credo che tutt]
stupiti di lege
di Sensi veder

impatto si siano

allenamento per e
difficile dire se con)
il gioco; sappi

ne sono abb:
mancano affa

o0 meno comperare
i differenze ce
‘migliorie non

TONY DILLON

Faiclare un attaccante & un'ottima ldea
per cercare di formario, sempre che questo
mawwlﬂhmmﬂﬂmdlﬂim»

dfinire arbitro un comutaccio & fargii
un campllmomo Infatti, quasi mal perde
V'occasione di estrarre i suoi bei cartellini
colorati,

ﬁm questo gioco le condizion] atmo-
Sterlche sono molto variabill.

imprecisioni. E’ cosi che & nato questo
Football Glory, prendendo cioé la strut-
tura del mitico Sensi e risolvendo | pro-
blemi che rovinavano in parte la sua gio-
cabilita. Se a voi sa di plagio, non vi
dico la faccia che ha fatto John Hare
quando ha visto il gioco... ma quelll giu-
ridici sono affari lorol

Trad,oodot d Antonio Loglisci

1 NUOVI COLPI

ticabile Dino Dini, Sensi & riuscito a
entarsi in una forma tale da appari-

cl: Quall dall Crotear, oosl oome sl
imare, analizzato a
lm Sensible Soccer, alla ricerca dei
punti dkoll del talo oon ntanto i
farne uno migliore e quanto mai privo di

une situazione si possono
addirittura saltare le gambe di un
awversario, anche se questo vuol
dire non fargli del male!

e

AMIGA

nlw‘luu e! IcA
um&m sq‘m

BLACK LEGEND

SPORTIVO




RJﬁ_.MJ_.Ji 1 XJ\J,

Se avete sempre
The Manager un titolo sem-
plice e con poche possibilita
di scelte, dovreste dare
un’occhiata a questo titolo.

Gestire una squadra di calcio & un
mestiere tanto difficile quanto quello
dell’imprenditore di stampo tradizio-
nale. Ogni decisione va presa tenen-
do conto di un numero impressionan-
te di conseguenze, cosi che imposta-
te una giusta gestione risulta essere
un compito tra i pid difficili in assolu-
t0. Questa sfida imprenditoriale

sibile ac-
cedere a
tutte le
altre se-
Zloni del
gloco.

UCKS HEAD GROUND
TICKETS:£3

‘\wmk ACCOUNT : £-399000

rarING 22

ey

Em b

& possibile mi-
giorare il
comfort dello
stadio.

Sottoscrive

R -3

manovre societarie delle altre squa-
dre, il gloco mette a disposizione
un’autentica meraviglia del nostro
decennio, vale a dire il fax. Dalla sua
bocca infernale escono statistiche e
risultati di partite appena disputate,
dati irrinunciabili per capire dove
agire in sede di allenamento. Se mi
si concede un salto brusco a questo
secondo aspetto dall'importanza evi-
dente, vorrei elencare le sezioni che

i/'inizio della stagione é possiblle,

anche consigliato, organizzare
jualche amichevole, tanto per stare

in compagnia.
€astare
£625950 bBona

P | comoe

petitiva.

d'obbligo per
avere pia
fondi...

1030
Boards:1 Heeks:12

viene ora proposta nella sua pii completa
sspression dala Gromil, che, atentie-
sima alle mille sfaccettature del

B e e o TSRS e
capace di comprendemne il numero mag-
gior numero possibile. Per dirla breve, sul
giocatol

contratti con gli spon-

altre squadre. Nel mondo re:
Skl e sl
una simile lista di incarichi.

UN LAVORO DI SQUADRA
Nemmeno in questo gioco questo sara
possibile. Per riuscire al meglio negli affa-
i bisogna quindi farsi affiancare da uno
staff efficiente, ovvero una serie di perso-
ne fidate che si prendano cura di specifici
aspetti dell'impresa di calcio. Ma non &
finita. Al fine di tenere sotto controllo le

pia di tutte permettono di preparare un
incontro senza lasciare nulla al caso.
Una prima scelta che consente di S
tare le possibilta di successo in campo
ovviamente quella che riguarda gli lmdlcl
glocatori titolari. E' chiaro che il criterio
principale da seguire in quest'ambito &
quello della forma fisica e delle capacita
tecniche: come dire che in campo vanno
sempre e solo i migliori. Una seconda se-
zione, che incide in maniera esagerata
sul risultato finale, e che a mio avviso &



dire che qualsiasi spostamento
della propria squadra pud essere
deciso a tavolino.

IL MIO NOME E’

ENZO BEARZOT...
Forse non tutti digeriranno il fatto
che tutte le competizioni di que-

ATORI: INTERNI

B o sto gioco riguardino unicamente le SPORTIVO
squadre inglesi, in particolare
e i tutte quelle delle prime tre divisio- 1 mens spion st
o ni. Pur essendoci Ia possibilita di forma i feone

o s ealtiost
La partita viene mostrata in questa bruttina e contusa.

schermata. Gli interventi dei portieri

fno illustrati da piccoll riquadri.

osa intendo per prepara-
Zione a umf/nn della partita.

n strettissimo collegamento

con la preparazione tecnica dei
glocatori, riguarda la tattica
con la quale schierare la squa-
dra. Il bello & 0 ehe onre ad aver-
ne a disposizione un buon nu-
mero, & posslhlle e
proprie attraverso un semplicis-
simo strumento, il quale puo es-
sere semplicemente Illustrato
richiamando alla mente Ia gri-
glia delle tattiche dell'intramon-

Limmediatezza non
oo o5 ot
gliore.

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

con il joystick o comunque pre-
ferite la parte pia riflessiva di
un gioco di questo tipo, non
vedo proprio nessun motivo per AZIONE: (XYY
ccui non dobbiate tuffarvi nel s'u'!e" (XXX}
mondo di Premier Manager 3! DIFFICOLTA': ®® oo
H

DIYIESION ONE

16740 AT (RSHTON GATE

Un esempio di tabelll BRISTOL CITY Hy3 BRANSLEY
no di fine partita...

tabile Player Manager. Ad esse- -E
ro pl procis, o glocatore 8 data a pus: . ditare [ nom sl gocatue 2 roaka
SRS s A ot istante del calcio inglese potrebbe =
DI et par. | souiaggiacs pil s parsoiia ]
ncnlarl, ohe e L B Serran et B competizio- H
po. Senza scendere troppo ni ufficiall, tra le quali troviamo anche S
el muguo, penso che sia sufficiente tre coppe europee per club, dovrebbe
T LTI LT s €850TC sufficiente a convincere m
R AR diversi giocatori accaniti. In fin - s e st
Lo e “Nas Tnagrencp ragy wastigsoor uro del cort,licaleloiien todelo) <
TNCRRREGITEY tOF TRANgEERED. FRGY yaNGHESTER oxvy igme tale nor B o o ]
TUCRERIRITEY UB "R VEE"RtRCE"SY Z3MYS pol nol slete nemmeno abill o
-l
(1)

SonLstonens 0L SCORERS.

» 33:ntteveld ig7pavton
D21 ekanousii Pavton
Lydde]

risulta Il pid sofisticato e completo tra quelli el suo genere. Ho

epoi CHDS ANIBIES CARDS./TIURTES
 simbolico. La realizzazione grafico-sonora é poi tutt’altro che = 64 Saodin

di una squadra di calcio abbiano finalmente trovato il loro gioco 1
defintivo.
ANTONIO LOGLISCI

?-m




DAW '] PATROL

Mi trovo su un aereo
fatto di legno di balsa
e tela, tenuto assie-
me da un intrico di fil
di ferro. Sembra di
stare su una scatola
da scarpe munita di
ali, col rischio di sfa-
sciarsi al minimo sof-
fio di vento ...e si
aspettano che io
combatta il Barone
Rosso!

19521

Dimenticatevi i soliti missill
aricerca calorica, le bombe
intelligenti e le cabrate a
candela col post-bruciatore
a manetta. Tutto quello che avrete in
Dawn Patrol sara una coppia di mitraglio-
ni attaccati alla bell'e meglio al muso del
Vostro biplano della Prima Guerra
Mondiale, oltre (naturalmente) alle vostre
capacita di pilota. | game designer della
Rowan Software, la casa sviluppatrice del
gloco, dopo Reach for the Skies e
Overlord hanno deciso di non ammannirci
1I solito, ennesimo, simulatore di caccia
modeno, riportandoc invece agli albori
della storla dell'aviazione, con I'ausilio di

Attenti a non eseguire
manovre troppo bru-
sche, altrimenti I'aereo
sl puo spaccare lette-
ralmente in mille
pezi...

€ontrariamente a quan-
1o si crede, durante la
Prima Guerra Mondiale
non esistevano solo bi-
plani o Fokker DR1. (il
famoso triplano del
Barone Rosso):
un monoplano tedesco
del 1916,

Se le vostre abilita di
asso dell’aria non sa-
ranno sufficienti, ecco
Ia fine che potrete
fare...

Ecco una delle pagi

dovi con uno dei due

necessario fare molta
ttenzione durante | com-
ttimenti ravvicinati:

basta stringere troppo la
virata ed ecco che una col-
lisione é bella e servital

una eccezionale grafica in
SVGA. La struttura di gioco
ricorda da vicino quella di
un vecchio successo d
mitica Cinemaware, Wings,
un simulatore anch’esso
ambientato nella Prima
Guerra Mondiale. Ci trovia-
mo difatti a sfogliare un
libro sulle gesta del pi fa-
mosi piloti ed aerel prota-
gonisti della “grande guer-
ra”, e cliccando sulle varie
Immagini potremo vivere in prima persona
e missioni Ii descritte, entrando immedia-
tamente nel vivo dell’azione dopo aver
scelto se glocare dalla parte tedesca o al-
leata. Niente decolll e atterraggi quindi, e
nemmeno tempo sprecato vagando per le

Alcune missioni sono davvero difficil: la
fanteria vi sparera addosso, la contrae-
rea non fara complimenti e per giunta sa-
rete attorniati da un nugolo di aerel av-
Versari. Un vero incubol




linee del fronte alla ricerca di
aerel nemici: solo pura e sem-
plice azione, senza la parte
noiosa di ogni missione di
guerra: ottimol D'altra parte,
questo approccio un po' parti-
colare fa si che non sia pos:
le effettuare una campagna
con un personaggio creato da

nol, visto che impersoneremo via
via tutti | vari assi dell'aria. La gra-
fica & molto bella e | dettagli dei
vari velivoli mi hanno notevolmente
impressionato. Anche la colonna
sonora é di alto livello, mentre gli
effetti sonori sono un po’ quello
che sono, limitandosi ad una sola

Ef possivile rivedere le opzioni
tramite un'opzione di videoregi-
strazione.

Al comandl di un Se5a Ingag-
glamo Impavidl un gruppo di
caccla nemicl.

{a suggestiva schermata introdutti
Va della missione che vede come
Pprotagonista Manfred von
Richtofen, detto il 2Barone Rosso”.

esplosione ed al pum-pum-pt
dello mitraglatil. In dofnftiva un
ottimo gioco, consigliatissimo agli
< 5 amanti dei biplani.

Dawn Patrol n

un mix vincente di giocabilita e coint ito. Il gioco é divertente, ed anche se non
potrete né decollare né effettuare a e sentirete la mancanza. Con oltre 90
missioni da completare ne avrete almeno io di mesi, senza contare le 160 pagine

La grafica in Super VGA é davvero da leccarsi baffi, ed é gia pia che fluida anche solo su
un 486/33. Il meccanismo di gioco, per i motivi detti prima, é stato semplificato in modo
da risultare appetibile per un pubblico pii vasto di quello def simulatorl classici. i tratta

oggigiorno non mi pare cosa da poc
GIAMPAOLO MORASCHI

['PROSSIMAMENTE ANCHE SUGLI SCHERMI AMIGA |

ROSSIMAMENTE ANCHE SUGLI SCHERMI AMIGA
| Ormai & uffciale: la Empire ha reso noto che la conversione di Dawn Patrol per Amiga & in 1
dirittura d’arrivo. Gli utenti Commodore possono quindi cominciare a sfregarsi le mani, visto
che, sebbene la grafica non potra essere cosi fluida e dettagliata come su PC, la struttu-
ra di gioco e la giocabilita dovrebbero rimanere immutate. Voci non confermate indicano
I:me probabile periodo di uscita in Inghilterra i primi giomi di Febbralo. Speriamo ben

GiOCAhIlITA' SONORO GI"{AFICA

LONGEVITA'
§
§

SVILUPPATORI: ROWAN SOFTWARE

SIMULAZIONE

Grafica i aitissimo Ii-
vello in S-VGA.

Fluldita notevole.

in un simtatorenon & ‘
importante, |
e e
di pii.

"N° DISCHI: a
MEGABYTE OCCUPATI
SU HARD DISK:
COHFIGUmIOHEnssvzs,

MINIMA: 3 MB RAM E DOS 5

INDICAZIONI: PROVATO SU 486,33
CON 4 MB RAM, SOUNBLASTER 16 E
WAVEBLASTER



Ora che anche la 3DO ha la sua
bella conversione, possiamo
tranquillamente definire Fifa il
pid convertito di tutti dai tempi
di Amanda Lear...

Qilesta visuale é la pid indica-
ta per tir

le punizioni.

Questa inquadratura consente
una plena immersione nel
campo di gloco.

E' difficile presentare I'ennesi-

ma conversione di un gioco di

calclo. Capite da soli come in

fin dei conti uno sport non am-

metta variazion di alcun gene-

re nelle sue regole, quindi le

uniche differenze che si posso-

no notare tra una simulazione e

Valtra riguardano quasi sempre

i aspetti giocosi. Se un gioco

& pol una semplice nuova versione, ogni
tipo di argomentazione comparativa viene
meno, cosi come la possibilita di descri-
vere I'oggetto sotto esame senza dire
cose gia dette. A dispetto di tutto cio,
questa versione & talmente differente
dalle precedenti che risulta difficile trova-
re i punti comunl in base al

quali i & voluto intitolare

con “Fifa Soccer” anche

questo gioco. L'apparato

visivo & il primo dispositivo

che risulta totalmente di-

verso da quanto il gioco

originale ci ha abituati a

vedere. Prima di tutto per-

ché il campo non & pi in-

quadrato diagonalmente,

ma appare sul monitor at-

traverso le riprese di ben

sette diverse telecamere,

E che la finale abbia iniziol

REVIEW \

tutte predisposte per seguire la partita
da altrettanti punti di vista.
non si pud che sceglierne una quando il

Purtroppo

loco & in pausa, quindi non & possibile

cambiare inquadratura nel pieno svolgi-

ne senza interromperla.

Tuttavia bisogna ammet-
tere che le telecamere non si limitano a
spostarsi su un unico asse al fine di se-
guire la posizione della palla, bensi effet-
tuano rotazioni, zoomate e spostamenti
tanto fluidi quanto spettacolari. Forse
ogni tanto & possibile notare alcu-
ni scatti, ma se si & concentrati

R W

sugli avvenimenti che animano il campo
@ difficile notarli.

UN GIOCO DA VEDERE...

Da vedere Fifa & un vero spettacolol Da

parte sua, anche il sonoro pud dirsi per
molti aspetti unico, visto
che dal bel dischetto rifiet-
tente escono corl e urla da
paura: provate a glocare.
con la nostra nazionale e
sentirete il grido “Itali
Italia” levarsi
difficile non provare una

Un tiro in area... e che Dio
ce la mandi buonal

La scelta della formazione

mozione. Peccato solo per la gio-
canmta troppo poco curata per potersi
rapportare alla grande qualita del resto
del gioco. Non basta fonire un sistema
di controllo di passaggj, tir, scivolate,
colpi di testa, acrobazie varie e sistema
dafter touch per rendere godibile un

Jeontinui movimenti della telecamera rendono
spesso visibile gli spalti pieni di tifosi.




gioco del genere; bisogna soprattutto
rendere semplice il controllo dei movi-
menti basilari di ogni giocatore, in
roduishaRoRtiN BISARISTE 4ot
cosa naturale ed impostare I'azion
vontlinlco Veto catio oo A ot

e volete che vi dica...

Sono amareggiato nel vedere tanta
roba stupidamente sprecata. Alcune
visuali sono davvero fantastiche, tanto
che fin quando non si prende il joypad
in mano si & convinti di poter fare vera-
mente di tutto.

PER | PIU’ CORAGGIOS!

Gli amanti del concetto Fifa non do-
vrebbero avere nessun problema di in-
compatibilita con questa versione, che
anzi apparira loro come I'apoteosi di
un sogno concretizzatosi sotto il cielo

nefasto dell'insostenibile realta
del nostro geoide rotante.
Questo per dire che se si riesce
a divertirsi con un simile control-
o, & possibile farlo per molto
tempo, dal momento che le op-
zioni consentono di impostare
ogni partita secondo | propri
gusti e il proprio punto di vista
calcistico. Di squadre e tomei ce
ne sono abbastanza da far gioca-
re questi eroi del joypad per
un'etemnita. Lo dico con un pizzi-
co di invidia, lo ammetto, perché ogni
volta che guardo il demo o lo foto mi
investe un senso di agitazione incredi-

piaciuto agglungereancheil i giocabil
laciuto aggiu jocabile,
cosi da poterlo definire il gioco definitivo,
‘ma purtroppo non  cosi. Infatti, se avete
trovato Fifa Soc

giocabile, questo vi sembrera addirittura
ingiocabile. A dite il vero le diverse
inquadrature rendono possibile vedere al
meglio la posizione dei propri giocator,
ma il senso di frustrazione che danno i
comandi & troppo_opprimente. Cio non

toglie che nel globalé Fifa per 30 risulti
un gran gioco; indimenticabile per chi lo
sa apprezzare, un. r chi cerca

‘soprattutto giocabilita.
““RNTONIO LOGLISCI

bile! Purtroppo io amo le cose
tradizionall, alla vecchia manie-
ra, quindi se non trovo modo di
agire abbastanza liberamente
all'intemno di una simile meravi-

Questa visuale ricorda vaga-
mente Strike:

Tra un tempo e I'altro, sul moni-
tor vengono trasmesse delle
‘scene di palme storiche...

glia, comincio a soffrire di clau-
strofobia e di un senso di impo-
tenza, che mi impediscono ogni

movimento e ogni forma di
espressione. Quelli che come me
soffrono di questa malattia e ac-
quistano questo CD, 0 sono
matti, o sono masochisti!

Wi pare superfiuo ribadire Ia
bonta grafica del gioco...

1 movimenti dei portieri sono
quanto di pii realistico si
possa immaginare.

‘GICCAIII.I'I"A' SONORO GRAFICA

GLOBALE LONGEVITA'

ELECTRONICS ARTS

SVILUPPATORI: INTERNI

SPORTIVO

Sistema di controllo
completo

Muovere gil omini e or-
un:

& faticosissimol

\ e Lo

ee0®
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REVIEW \

JESERT STRIKE

grafca. E ora cosa succede? Ho

dei problemi alla scheda sonora?
Nell il
{extetey slo Winagi oy
nemmeno digitalizzate! Beh,
per lo meno MadMan sembre es-
sere il fratello di Saddam...
“Tempesta nel deserto”: che bel
nome per una missione militare " i ALMENO FATEMI
nel deserto! Ma soprattutto quanti | . 3 GIOCARE!
ricordi per quel periodo di agitazio- | : A questo punto facciamo finta di
ne in cui anche la mia scuola era non aver visto nulla, scegliamo il
utogestione per oppor- copilota e lanciamoci nell'occhio
si alla nostra entrata in guerra... del ciclone. Decolliamo da una
Per fortuna, tutto si & concluso fregata e dirigiamoci verso il
per il meglio, e subito & nata primo bersaglio che sono i radar,
un'idea per commercializzare I'evento. Ma  Sugzestivo il disegno sullo sfondo, ma una facile mira, giusto per prendere dime-
bando alle ciance, diamo un’occhiata al solo lo sfalsamento della stessa tra sopra  stichezza col velivolo. Dopodiché possiamo

manuale e poi lanciamoci nel gioco. | co- € Sotto fa notare I'imprecisione dello
scrolltext.

Alla fine di ogni missione ci
fanno i complimentl, ci danno
tantl punti come premio, ma
sopratutto riparano I'elicotte-

per partire subito verso
un’altra missione.

Un difficile scontro aereo
con un altro elicottero.
Notare come lui si mimetizzi,
mentre no risaltiamo come
un lupo in mezzo ad un bran-
co di agnellini!

andare allattacco del resto del
campo nemico. Sorgono

primi problemi, infatti le missioni
sono alquanto ripetitive e si dif-
feriscono solo nella quantita di

mandi sono ridotti al minimo in-
dispensabile e I'installazione &
rapida: infatti il gioco in
'sé non occupa molto... speriamo
che questo non causi troppi ral-
lentamenti dovuti alla lettura del
CD! Iniziamo come di consueto
con le sequenze animate della
casa produttrice e del gioco. Ma
com’ lento, che sia il mio letto-
re? No! Anche il secondo scroll- Muarmaar, I see that not all the missile
Pty Sl 1 aunchers are in place for the attac
su un 286/12. Che inizio delu- |
dente, ma non demoralizziamoci,
anol interessa ben aitro che la La somiglianza con persone o cose real-

mente esistenti é puramente casuale!
PC CD-ROM

v¥

ELECTRONICS ARTS

) conto dell'eslgulta della trama,
elemento fondamentale in un
4 gioco del genere. Il CD-ROM non
offre molto di pii della vecchia
versione, eccezion fatta per una
missione speciale. Vale allora la
pena di comprarsi un Ci
cul I'unico futuro & quello di es-
sere utilizzato come cavia per vedere se
suoni in un lettore di CD musicali?

limio commento non pud che essere negativo:Ia grafica non é assolutamente
‘migliorata, I'unica scheda sonora supportata é la Sound Blaster, I'input &
possibile solo attraverso un joystick a due tasti e per di pid é in ogni caso
necessaria la tastiera, che rende I'utilizzo del primo molto scomodo. La
‘presentazione del gioco non offre alcun tipo diimmagine digitalizzata o filmato
e non c’é nemmeno il textspeech. La musica é alquanto scadente e nel gioco
T'unico effetto un fivello

'sonoro sono gli spari. Fatta eccezione per
B . 000 no ot s n i
dischetto: difatti il manuale é valido per tutt le versioni. L'unico lato
positivo, che pero merita di essere citato, ¢ ummnmmm
‘estremamente fluido e preciso.

ANDREA TRASATTI
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PROIJECT-2

Nonostante I'originale_versione Amiga
rimanga nettamente Superiore, devo
ammettere chie Project-X si propone come
uno dei migliorl sparatutto oggi disponibili
su PC (anche perché dibuoni sparatutto per
questo sistema ce ne sono davvero pochi).
llprodotto é realizzato sencondo lo standard
molto professionale del Team 17, con una
‘graficaaccattivante, buoni effetti sonori, una
bella musica trasposta da Amiga ed una
carriolata di ultradistruttivi power-up. Per
settare al meglio la glusta velocita di gioco
(se possedete un_486), vi consiglio di
utilizzare unagdi quelle, “inutility” che

permettono dirallentare il microprocessore.
GIAMPAOLO MORASCHI

/

A8 ciacen! hepstas e 48
ai programm:
il inimmaginabili sui
eccato quindi che i migliori
talenti nella creazione di giochi
siano stati dirottati, per cause so-

prattutto commerciali (leggi Ia dif-
fusione velocissima dei sistemi MS-
DOS), fuori dell’ambito Amiga,
creando di fatto un circolo vizioso -
meno programmi buoni prodotti,
meno giochi venduti e quindi meno
tisorse da reinvestire in nuovi pro-
dotti - da cui temo sara difficile
uscire. Tomando al gloco, le diffe-
renze tra le due versioni sono so-
stanzialmente due: un minore grado
di difficolta, unito ad un minore
“fattore di divertimento”. Il primo

& senz/altro un pregio,
visto che I'unico appunto che si po-
teva fare al gioco originale era pro-
prio 'eccessiva d
molti casl portava ad una forte fru-
strazione (io ho finito solo i primi

un grosso difetto: Ia tastiera non
riesce nemmeno lontanamente a
competere col joystick, ma anche
utilizzando quest'ultimo, la sensa-
zione di controllo sulla nostra astro-
nave & sempre di molto inferiore a
quella della versione originale. A
me pare sempre un po’ “spugnosa”

HI 001100  2UP O 000000}

‘Al momento della sua presentazione
(quasi tre anni fa), ProjectX aveva
lasciato tutti di stucco: grafica per
quei tempi incredibile, sonoro da
shallo e una voce femminile campio-
nata semplicemente da favola. Oggi
possiamo dire, anche se a quei tempi
non potevamo certo saperlo, che si
trattava dell’apoteosi tecnica di
Amiga, che da quel momento ha comin-
ciato (er cid che riguarda lo sviluppo del
software) un lento ma costante declino.
Perché declino del software? Perché, a
mio parere, per quanto riguarda gli spara-
tutto le macchine Commodore sono anco-
(a causa anche di una collisione sprite un
poco approssimativa), indipendente-
mente dal tipo di processore utilizza-
to: su un 386/40 il gloco mi sembra
un tantinello lento... ma su un
486/33 & gia fin troppo veloce.
Un'ultima cosa: visto che il set-
taggio della memoria é abba-
stanza critico, assicuratevi prima
dell'acquisto di poter configurare
correttamente il vostro computer,
guardando le specifiche scritte sulla

confezione.

SPARATUTTO

TEAM 17




AL V&

Tutto e  pronto per la grande
batta alla fine solo i mi-
gliori pmm, solo i Top Gun por-
teranno a casa la pellaccia!

siche situazioni sparatutto che tutti
ben conosciamo. L'obiettivo della
Croteam & stato quello di creare un
gloco che rispettasse appieno
I'ormai “stracitato” blnomlo azlone-
strategia. Il risultato otten:

stato un discreto Snaratum) che
sfrutta la grafica 3D e I'azione di
gloco di un altro famoso titolo quale
& Guardian. Finalmente un gioco in
cul & necessario far funzionare la t:
stolina.

Nella maggior parte dei casi i vari si-
mulatori di volo sono dei giochi un
po’ noiosi, ed i motivi fondamentali
sono quasi sempre gli stessi. Da
una parte abbiamo titoll di simula-
zlone il cul tallone d'achille (almeno
al primo approccio) riguarda i siste-
mi di controllo e la scarsita di stra-
tegia (per farvi capire, si spara e
basta senza usare le celluline gri-
gle), dall'altra abbiamo

Trod. ¢ odatt. di Marco Mazzocchi

HBinizio la nostra missio-
ne: oltre a disintegrare i
cattivoni gustatevi anche
gli scenari che il gioco vi
offre. Beh, bisogna ammet-
terlo, fare entrambe le
cose & un po’ difficile.

Burante il volo fate molta
ttenzione all’ Indlcahzre

dellaltitudine
Schiantarsl contro | palazzt
Bd non é molto piacevole.

Ad ogni attacco potrete

controllare Ia vostra poter

za offensiva sull'apposito

indicatore di forza, posto e
nella parte centrale dello }; ;‘; RN SO
schermo di gioco. ) i"’"“.‘-

Ji gioco utilizza cinque di-
Schetti, ed all'inizio della vo-
stra missione potrete gustar-
vi questa intro. Che franca-
mente non trovo eccezionale.

J nere che mi sono capitati fra le
Sl oo st mspet o
to strategico, risultando cosi alquanto  Command & riuscito a miscela

“habost: Fra uttl 1 8o o questo go-  bene a strategla di gloco all clas-

Ed eccoci ancora una volta davanti ad un gioco che simula una battaglia
aerea. Che dire se non che Embryo & un gioco molto bello e che puo vantare
una buona fluidita di immagini oltre ad una discreta giocabilita? Non si puo
certo dire che le prime partite ad un simulatore di volo siano le pia divertenti:
infatti, per cominciare a divertirsi bisogna prendere un po’ di confidenza con

molto nel distruggere la miriade di nemici che danno vita ad ogni partita.
Insomma, trascorrerete parecchie ore liete.
TONY DYLAN

e
BLACK LEGEND
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HIT I
Finalmente, é lui, é arri-
vato! Dopo decine di
news e preview, abbiamo
ora tra le mani quella che
si preannuncia come la
pia perfetta conversione

da coin-op di tutti |
tempi!

Gia, dopo una lunga attesa & fi-
nalmente disponibile la conver-
sione di Super Street Fighter 2.
Turbo per un sistema casalingo,
anche s rola “conversio-
ne” & piuttosto inadatta in que-
sto caso: il termine pi corretto

sarebbe in effetti “fotocopia”.

Sono infatti riusciti a far entrare
in un piccolo e scintillante disco

al laser TUTTO quello che era pre-

sente nell'ultima versione del fa-

mosissimo picchiaduro Capcom,
fino all'ultimo pixel! Tutti i video-
glocatori ormai, anche | meno in-

calliti, conoscono Street Fighter

gliaia di beat ‘em up che ci
hanno travolto e che continuano
nmmel da un paio di anni a
rte. Con Super Street
mmr B mm SR po!

na specie di
m i ke e
dei suol

| e
D _|_|

) X JJJJA

GHTER 2 TURB

con effetti sconvolgenti, sulla
belva della Panasonic, il 3D0.

CONTINUA LA
LEGGENDA..
inutile parla-
esima volta
della storia e dello . del
gloco (che pol in pratica riman-
mpre gli stessi per ogni
nlccm:duro), direi di passare.

Buel coin-op, sono
state agglunte un palo
di schermate alla gia
eccellente introduzione.

scelta del perso-
io é sempre un

‘momento difficile, so-
prattutto quando biso-
£na escludero tutt] |
personaggl con mosse
speciall che usano la
diagonalel

Woah! Beccat] que

cinque hit super
combo sul grugnol |

OO HOULU PUSH STARY

una D.I“cdlr.
o da poteri dev
i 24 o s0i0 quando -
hm delutoru sara riempito, tra-
‘mite la continua esecuzione delle
“normali” mosse speciali. Le inno-
vazioni comunque non i fermano
qui: infatti, oltre alla possibilita di
“salvarsi” dalle proiezioni, rice-
vendo un minimo danno, & stato
‘aggiunto un maggior equilibrio nei
rapporti di forza tra | personaggi,
tramite I'inserimento di nuove

i, con certe idee,

prese da alcuni dei migliori cloni della
una perfetta macchina
I” che & ora approdata,

Sorie, lirisltatot una
“mangiagettoni

Guile, Ryu 0 Ken: ora anche i co-
siddetti “scarsoni” come Balrog
lﬁnmn hanno pensato di dare a 0 essere usati in maniera wnnv
Dhalsim una mossa di protezione dagli at- Wﬂ E questo, se mi permettete, ha
tacchi volantl. luzionato notevolmente il modo di gb




l ciso di inserire un nuovo

Al con mosse veramente de-

CHI E’ QUESTO
AKUMA?

Se non siete assidui fre-
quentatori di una sala gio-

mente il nome Akuma vi
dira ben poco; ebbene, do-
i vete sapere che la
Capcom ha finalmente de-

personaggio segreto, che
apparira solo se vincerete
tutti gliincontri senza mai
perdere un round e, owvia-
mente, senza continuare.
Tale lottatore, che porta
appunto il nome di Akuma
(Goki nella versione giap-
ponese), & una versione
“potenziata” di Ryu e Ken

vastanti. Nel suo reperto-
rio si possono enumerare
fireball datirare in volo, te-
letrasporto, Dragon Punch
potenziati e Hadouken da
tre hit combo: una vera
macchina per massacra-
re. Non tutti perd sanno
che & possibile giocare
con Akuma tramite I'ese-
cuzione di un complesso
trucchetto nella scherma-

jone del perso-
naggl. Per fare questo do-
vrete infatti rimanere per
due, tre secondi circa
fermi con il cursore di se-
lezione sui seguenti per-
sonaggi: Ryu, T-Hawk,
Guile, Cammy, Ken ed in-
fine, tomati su Ryu, pre-
mere i tre pugni e start. A
questo punto potrete com-
battere con questo super
personaggio, che hail solo
difetto di non possedere
una supermossa.

care a Street Fighter 2
pid di quanto abbiano
fatto le innovazioni del
‘Super normale.

el a
(come in questo caso) non lascia il lotta-
re scoperto e in balia dell’avversario.

E LAV
3D0?

Okay, vi ho detto che le diffe-

ll.m-lnmlﬂ ho mentito.

temi classici. Purtroppo que-
sta operazione ha peggiorato

(si parla sempre di confronto con il coin-
op, le musiche prese in sé sono di ottima

capita praticamente sempre di mhun



confessarvi che sono davvero
Super Street Fighter 2 Turbo per due semplici motivi: Ia meravigiia di vedere una

mwmh)ﬂm“mmwhmﬂpnhrhlnlmhmﬂmmﬂﬂmw

Nintendo, naoc..ssrz-usm:sl
1l problema s trova proprio nel controller del 3D0, unico fino all'annunciata uscita
del joystick. Comunque chi é amante dei picchiaduro, possiede un 3D0 e sogna di
avere un coin-op a casa DEVE assolutamente comprarlo, sperando (e mettendo da
parte i soldi) nell'uscita di un sistema di controllo migliore.

Ogni qualvolta finirete
un personaggio con u
Super lo schermo cam-

biera nella modalita
“esplosione atomica”.

1P 140301 HI

a pause di silenzio causa-
te o dall'accelerazione
musica (che avvie-
ne ogni qualvolta un per-
sonaggio & vicino al KO)
o, se il combattimento si
prolunga, dallo stacco tra
a fine di un brano e Iini-
2io di quello successivo.
Purtroppo 'unica nota
stonata non risiede solo
nelle musiche, ma i
estende anche al

n deve essere

ito bello vedere i

tei di un lardone
come Honda atter-
rare sulla nostra
faccial

Eseguite un 360°
premendo il calcio e
Zangief i esibira
nella “Presa della di-
struzione dell’orso

potendo contare soltan- tro il computer e il Versus
to sul controller del 3DO (la piu grande Mode, dove sara possibile
clofeca nel panorama dei ]oyp-u del mo- sfi
mento), risulta estremamente impreciso.
Solo dopo molto allenamento riuscirete

et S0 oo oaca vl
caro prezzo perd di to alle versioni precedenti.
mvl oo al pollie.. Por

o "‘:,';..."f.,',".',"‘,’,,,f':' | 51 RINGRAZIA JOYSTICK FUN
PER AVERCI FORNITO IL GI0CO
pumndo Mh i ‘IMQ con-

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

GLOBALE LONGEVITA'

CAPCOM

SVILUPPATORI: INTERNI
PICCHIADURO

Sprite enormi e colori
sfolgoranti.




 reazione
re a termine questa prova.

R — =
Ly mmm i \ tore con animazioni fanta-
Gy ‘m stiche e stupendi effetti di
ina volta ombreggiatura. Il sonoro

N\
collegati pﬁ'm
prova successiva tra le tre disponibili. ||

j?

“Carlo, cosa ne pensi di com-
prarti un lettore Multi CD-
ROM?”, con queste parole ha
esordito Maurizio, affibbiandomi
la recensione di Cyberwar...

genti e di ottima fattura. Il
problema principale di
ro nella

Infatti in CW ci troviamo
nei panni del dottor
Angelo, esperto di realta

virtuale che nel
“Tagliaerbe” aveva trasfor-
mato il pacifico Jobe in un
mostro elettronico deciso a
conquistare il mondo. Gli

Non & certo Ia cosa piil
tranguillizzante del mondo
(virtuale ovviamente) usare
un computer con un canno-
ne di quel genere puntato

In effetti i CD sui quali vm-da il glm alla schiena.

o
Cyberwar possiede cento volte la quan-

tita di dati di
mf;:,’,"g'a:: PASSEGGIANDO NEL
(hssgsr il CYBERSPAZIO

tanea: ne valeva Per ogni CD avrete da affrontare diversi sotto-
DY YPERI, giochi, che andranno completati pid volte a di-
PO ORI versi livell di difficolta: ecco quelli che incontre-

rete nel primo disco.
CIRCUITE CITIE:

ambigua: per al-

il PROJECTILE RANGE: i pid vec-
cuni aspetti si,

chi di voi potrebbero ricordare

per altri no. senza dubbio & la un arcaico gioco su Spectrum
Infatti Cyberwar  EWAPNERTIISIY 2 ZX-80: Balistica, in cui due ca-
possiede una da affrontare, MUTATION STORAGE: calati in tapulte dovevano colpirsi rego-
grafica fantasti- datal’elevatave- un’atmosfera inquietante dovre- lando I'inclinazione e la poten-
| [ocita di riflessi moripulire un sottolivello del com-  za. Questo sottogioco ha lo
teramente su che richiede. Su plesso virtuale da strani vermoni stesso concetto di base; la dif-
Sylicon una specie di armati di mitragliatrice. ferenza si trova perd nel fatto
Graphics, con moto posta su di Purtroppo il tutto si riduce ad un che dovremo usare dei potenti
un effetto che una monorotala, giochetto, in cui noi dovremo spa-  cannoni e passare I'unico punto
elfmlvd-manle dovremo completare un particolare percorso, rare ai bersagli che escono datre debole delle difese del nostro
non pud nor

stupire il gioca-

sparando a nemici e barriere. Attenzione alle
curve a sorpresal

porte, evitando | barili e colpen-
do i mostri.

awversario virtuale che tentera




Come potete intuire, la stabilita di queste piat-
taforme & molto bassa: un passo sbagliato e vi ri-
troverete a cadere nel vuoto!

Sebbene la finestra si riduca quando si passa al
gloco vero e proprio, la gr: ane agli stessi

rando pero I'aspetto giocabilita.

livelli qualitativi delle scene d'intermezzo, trascu-

Sinceramente non ho molto dadirvi
su Cyberwar; infatti é un titolo che

(amanti dei giochi
alla Dragon's Lair), potrebbe
interessare molto. Il Sistema_ di
gloco é perlo pid identico aivecchi
laser che tanto amano Gabrio e
Marco, ma in termini di glocabilita
non si raggiungono mailaltl livelli

tutte le sue fatiche in fumo ed &
costretta aricominciare da capo.
Certamente per quanto riguarda
grafica_essonoro non puo essere
dettgnulla, majcome ho sempre
sostenuto, non basta I'eccellenza
in questiaspettia rendere un gioco
un capolavoro.

CARLO BARONE

che Cyl

Jnh .w- fira dlmlllllo del mondo,

iamo entrati nella realta virtuale
w trovarlo e sconfiggerlo. Per rag-
glungere il nostro scopo dovremo
dunque attraversare un gigantesco
complesso virtuale, affrontando per
ogni stanza un sottogioco ulv-m.
Tall “prove” sono
banali (attenzione: ho detto urull.
non facill), comprendendo Puzzle
Game o sezioni a movimenti prede-
terminati con meravigliosi inter-
mezzi animati. Potete capire che,
alla lunga, I'unica spinta ad andare
a di ved
ma un gioco non
puo resistere a lungo con questa
unica attrattiva.

{ |

REVERSE ENGINEERING: @ il
sottogioco che il mi ha dato
del filo da torcere: infatti, piu
dell’abilita & necessaria unano-

CYBERBOOGIE: direttamente
dal “Tagliaerbe” dovrete cer-
care di arrivare alla fine di un
percorso a ostacoli dopo es-
servi fusi con il “mezzo” mec-
canico (si trasformain un razzo
missile coni tessuti dimille val-
vole tra le stelle sprinta e va...
NdNippofan) con una sequen-
2a veramente spettacolare.

SECURITY DOOR: per supera-
re questo ostacolo dovremo
risolvere un enigma che ci
verra proposto dal terminale
a cui accederemo. Il proble-
ma fondamentale risiede nel
fatto che un errore attivera il
sistema di difesa, “imperso-
nato” da un potente cannone
che ci crivellera alle spalle.

tevole dose di fortuna. ll nostro
scopo & quello di superare un
baratro (tipo quello creato dalla
pizza de fango del Camerun...),
camminando su instabili piat-
taforme che recano particolari
simboli. Passare su piattaforme
sbagliate, senza trovare quindi
il filo logico che lega i simboli
Vi portera a morte certa.

PC CD-ROM

sa

SVILUPPATORI: INTERNI

PUZZLE/ARCADE

g Tutto & stato realizzato

9 su Sylicon Graphics con

E efott stuponl

S

O Musicho d'atmosfera

g [ ottimamente reallzzate.

2

o

@

E Scarsa interattita doi

= atoro.

@

<

S

2

[

= Molto diffcile o lungo...

g e

“

=

e

- Un gloco in cul i lettore ott-

2 o é stato sfruttato appieno,
‘ma la carenza di giocabilita

s e limita molto le possibilita.

T

o

AZIONE

STRATEG!

DIFFICOI.'I'A H

N° DISCHI: 3o

MEGABYTE OCCUPATI 1
SU HARD DISK:

CONFIGURAZIONE ¢, 5r"t5 hon
MINIMA: 2 boprin vuoa‘!:'l,,:'rﬁ: T

INDICAZION|~ PROVATO SU 486 DX2-66
M A DOPPIA VELOCITA',
8 MB RAM E SOUNDBLASTER AWEJZ



UiFO: EN

La terra é (come al solito) I'og-
getto degli oscuri desideri di una
razza allena: i contatti UFO si
sprecano, e 'umanita chiede
terrorizzata che qualcuno ponga
fine a questa minaccia.

Mai che gli alieni arrivino sulla
Terra con intenzioni pacifiche!
Sembra che godano ad impersona-
re quel cliché che un tempo veniva
riservato agli indiani del film we-
stem: affascinanti e spietati, ma in
fondo carne da macello per far ri-
saltare le virti di impavido corag-
glo dell'eroe di turno. Mi auguro
con tutto il cuore che quando i
stabilira un vero contatto, questo
si realizzi come ha immaginato
Steven Spielberg in “Incontri ravvi-
cinati del terzo tipo” e non come
succede sempre nei videogiochi.
ie, bisogna ammettere che
la trama di UFO: Enemy Unknown &
veramente bella, ricordando molto
da vicino quella di T serle di tele-
i che mi entu va quando
fo, appunto
(e di cui mi ricordo am:he una miti-
ca raccolta di figurinel NdFrank).

COMINCIO’ TUTTO COSI’
I contatti UFO di oggetti volanti
non identificati improvvisamente si

moltiplicano, e rapporti di stragi ed espe-
rimenti condotti su cavie umane non si
ontarko pl Com it o dporatatt
sorsa, alcune nazioni del globo si consor-
ziano (c’é anche I'ltalia, ewvival) per
creare I'XCOM, I'unita da combattimento
extraterrestre. Manco a dirlo, noi venia-
mo messi a capo dell'intero
progetto, di cui avremo la
responsabilita, sia econo-
mica che militare. La strut-
tura di gioco, come ogni si-
mulazione strategica che si

Frontl a balzare gia dalla
{Hfostra nave? Lo sbarco é

‘Senza dubbio la fase pid cri-

tica dell'intera operazione.

Tre allenl pront! a fars! mas-

rispetti, & abbastanza complessa, ma mai
complicata od oscura. Anzitutto dovremo
scegliere su un mappamondo che funge
da schermo principale in quale parte del
mondo posizionare la nostra prima base
segreta. Poi dovremo intercettare i dischi
volanti in arrivo con i caccia a nostra di-
sposizione. Se si riesce ad abbattere uno
di questi, arriveremo ad una delle chicche
del gioco, e ciod alla mappa tattica.
Infatti, invieremo sul luogo dell’abbatti-
mento una squadra di soldati, che dovra
esplorare i resti della navicella aliena ed
eventualmente combattere con | cattivoni
superstiti. Col passare del tempo, e a se-
conda delle nostre prestazioni di gioco,
gli stat finanziatori del progetto ci conce-
deranno aumenti o imporranno diminuzio-
ni del nostro budget mensile, permetten-
doci cosi (se le cose si mettono bene) di
sviluppare la nostra organizzazio-
ne, costruendo nuove basi, svilup-
pando la ricerca scientifica, analiz-
zando ci6 che rimane del dischi
alieni e producendo addirittura al-
cune delle armi in loro possesso.
Le basi pol andranno ampliate e
perfezionate, le squadre tattiche
potenziate, gli extraterrestri cattu-
rati e cosi via, in un crescendo
sempre pil coinvolgente fino allo
scontro finale su Marte contro
un... ma non voglio dirvi oltre per
non rovinarvi la sorpresa.

=3
=]

PARLANDO...
1 trentadueisti di casa Commodore
esulteranno sicuramente all'an-
nuncio di una nuova linea di giochi
strategici prodotta appositamente
el M e
icuramente gioiranno ancor pil
leggendo questa recensione, che
e G
en Bl
it N gcon o
colo c.lpol:vm nel suo genere:
complesso, longevo ed avvincente,




pur senza risultare mai pesante o farragi-
noso. Le cose nuove da fare non manca-

S
lima sceita del
gioco: dove posizionia-
mo la base segreta?
Ma in via Gorki 69, na-
turalmente!

no mai, a patto che in-
vestiate denaro e ri
sorse nel campo criti-
co della ricerca scien-
tifica e che produciate
© vendiate a ritmo con-
tinuo manufatti ad alto
contenuto tecnologico
per aumentare le vo-
stre disponibilita finan-

il magone a quanti (come me) hanno ac-
quistato il CD32 con la consapevolezza di
avere sottomano
una macchina dalle
grandi potenzialita.
Inoltre (sempre ri-

dannatamente piil
lento e soprattutto i
comandi risultano

La struttura della
nostra base, che
dovremo ampliare
non appena le fi-
nanze ce lo permet-
tarano.

zlarie. i che invece distingue in negati-
Vo questa conversione da quella originale
per PC, risiede nella solita fretta che
‘ormai contraddistingue le conversioni de-
stinate al lettore CD Amiga. La grafica in-
fatti non & AGA, ma pil semplicemente
quella solita del 500, che se da un lato
per chi possiede un Amiga in configura-
zione classica & una buona no
(aspettiamoci a breve una versione
anche su dischetto), dall'altra fara venire

molto meno immediati, visto che il sep-
pur buon pad possiede una maneggevo-
lezza sensibilmente inferiore a quella di
un mouse. La nota positiva viene dal so-
noro, che anche se non fa gli sfracell
che potrebbe e dovrebbe, nella colonna
sonora risulta di poco superiore alla v
ione MS-DOS. In ogni caso sono dovero-
si i complimenti alla MicroProse per aver
cosi intelligentemente scelto il suo primo
olo da convertire. Forse dopo questo

Egco le foto,
di due UFO.
da noi ab-
battutl, Tra

poco ne ar-
riveranno
anche i “fra-
tolll mag-
giori”lll

D32
MICROPROSE
SVILUPPATORI: MITHOS GAME
STRATEGIA

Grafica mediamente
‘confusa e dai colori un
po’ smorti.

Commento sonoro ed
effotti di buona qualita.

Col CD si potrebbe
fare molto di pid.

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

Un'ottima idea che non si con-
cretiza in un voto superiore a

GLOBALE LONGEVITA'

AVERCI FORNITO IL GI0CO

coraggioso esempio anche altre case co-
minceranno a produrre qualche titolo ve-
ramente valido su dischetto argenteo. Mi
riferisco soprattutto alla Bullfrog, che a
mio parere potrebbe
senza troppe fatiche
@ senza troppi rischi
rilasciare una versio-
ne di Syndicate e di
‘Theme Park anche su
CD. Secondo me ven-
derebbero un sacco,
anche perché non sa-
rebbero piratabili.



ODDE RUNNER

Se rimpiangete il vostro vecchio

64, se pensate che i giochi
moderni non siano pli attraenti
come una volta... allora questo
é Il gioco che fa per voil

Immaginate di essere stati catapultati in
un mondo sconosciuto, di essere inse-

guiti da un branco di pazzi incappucciati
‘appartenenti a qualche strana setta, con
intenzioni poco amichevoli, e che I'unica

Che emozione, sono ad un
Ppasso dalla vittorial

Questo é us
cosa sl pud fars Yoon Heditor
di Lode Runner.

Adesso ci manca solo che
salti fuorl uno Yeti e pol
siamo a posto.

Ahll Qui sl va sul difficlle!

vostra difesa contro questi lo-
schi individui sia di creare ve-
locemente delle buche e far-
cell cadere dentro... bene,
state pensando a Lode
Runner. Il titolo di questo
gioco ri familiare a
molti di voi: infatti & una
nuova versione di un vecchio
gioco che ha spopolato sul
€64 e su altre macchine di
qualche anno fa. Lo schema

invariato: ci troviamo ancora
a dover raccogliere tesori se-
‘minati in tutto il livello, stando attenti ai  nemici. Questa volta perd il nostro eroe,
oltre a poter creare delle buche come.
nelle precedenti versioni, pmra anche
utilizzare alcuni oggetti: bombe, spray in-
setticida, martelli pn-umlllcl ed altri
gingilli che scoprirete gradualmente. Il
gloco consiste in 150 liveli, divisi in
gruppi di quindici, ed al e di ogni
gruppo potrete assistere ad una
scenetta di intermezzo che vede
naturalmente protagonisti il nostro
eroe ed i suoi acerrimi nemici. Se nono-
stante le molte notti passate in bianco
e le estenuanti partite lunghe una gior-
RECE ol e o are
fo... NO PROBLEMIII: infatti il gioco
Prowisto di un comodo cheat mode e

consente di saltare i liv

li,
aggiungere vite extra ed altre
facilitazioni. State attenti
perd, perché se durante una
partita decideste di usare
qualche trucchetto, vi
reste tutte le scenette di in-
termezzo, compresa la se-
quenza finale. Un’altra inno-
vazione consiste nella possi-

ilita di giocare in doppio uno
contro Ialtro, nel disperato
intento di raccogliere pia oro
dell'awversario; ma la novita
pill succosa é senza dubbio
quella di poter utilizzare un

editor per creare nuovi schemi e quindi
nuove sfide. L'editor & molto semplice da
usare, perché & strutturato con un como-
do sistema a finestre, funzionale e prati-
co allo stesso tempo. Il gloco necessita
di almeno un 486 SX 25Mhz, 4 MB e gira
sotto Windows 3.1 o superiori (nel mo-
mento in cul leggerete dovrebbe essere
disponibile anche la versione DOS).

Il fascino di questo gioco é rimasto
senza dubbio invariato e la longevita é
sicuramente aumentata, grazie alla
possibilita di poter usare vari oggetti

levastare | nemici ed all’in-
troduzione dell’ editor che rende questo
gioco quasi eterno. La glocabilita é
immediata, e cattura subito l'interesse
del giocatore. La grafica, pur essendo
ben definita, presenta degli sprite un
po’ troppo piccoli che a volte rendono
Irazione di gioco un po’ caotica. Il
sonoro é pia che sufficiente, pre-
sentando musiche gradevoli ed effetti
sonori azzeccati. Senza dubbio un buon
titolo che interessera tutti i giocatori
& nion solo i “nostalgici”.

ANDREA COLO/




 APoteva mancare la mitica
\Scenetta d'introduzione?

Fondall e personaggi sonp,
stati riprodotti in maniera
perfetta; peccato per qual-
che animazione riuscita

male,

Nel bonus stage dovremo
cercare di affettare il mag-
gior numero di fantocci

possibile prima dello sca-

Dopo Street Fighter 2 Turbo
ecco che fa la sua apparizione . pressione di trovarsi al Forum di
su 3DO0 un altro dei picchiaduro \ Assago a p-nln-m sul gm.m:lo
piu gettonati dell’ann el \ Questo difetto & perd ben

{cies Hapetio'alloreia Vaspint

Dopo I'uscita di Samurai Shodown per zlone della musica e, soprattutto,
‘Game Boy, era ormai lecito aspettarsi di § 9 degli effetti sonori che & stata
tutto, tra cui anche la conversione di g

questo picchiaduro ambientato nel X ¢

Giappone dei samural per la 3DO. E’ inu- preferirei tralasciare il confronto
tile che mi dilunghi sulla storia di questo \ con il Neo Geo CD, del quale per

questo gioco il 3D0 ha imitato so-
tanto i lunghi caricamenti,

Lglrasi di vittoria sono tra
Ie\pia criptiche che abbia
‘mal visto in un picchiaduro.

- itolo, che tutti vol conosce-
te; mi limiterd  ricordarvi

IT'S YOUR PICK/ HEAVEN HELI che in un periodo in cui i
BUT BERMUDA IS IMPOSSIBLE ! cloni di Street Fighter 2 re-
gnavano sovrani, Samura

i 3 Shodown offiva alcune eccellenti
s e sty S e,
vistole prime immagini (e soprattuttosentito | & AT Rer cort porsonage) o a
loprimenote) i Samurai Shodownsula 30. | - barta *P oniavale
Fighter 2 Turbo era logico aspettarsi un | ~ OIPi ficevuti, rendendo | nostl at- y
alrottanto ocellonte averoporiipiochiaduro || t26CM Pl effcacl. Pur essendo un titolo  iartquake @ senza dubbio Il personag-
un po’ datato, SS & senza dubbio un gloco gl pia lardoso che sia mai apparso in un
che ha ancora molto da offire, soprattutto yideogioco!

della SNK, ma cosinon é stato. A prescinde
1 date s, ohe rota o otima ouats | PO EIEOT D ot e
v oo i mevorone! o ne | vista) versione 3D0. Tutto, o quasi, &
il fa storcere il naso sono i pessimi effetti :‘a‘i":o:f';“"’“" fedelmants el Neo Qoo
sonori: e frasi parlate in gia) (mosse ol personaggl con tiitte e loro
e oozt o g | mosse, ala colisione degisprite a volte
apprezzavo in Samurai Shodown, sono state || M PO casuale (lo era anche nel coin-op).
reseinmanieraignobile rispetto alle capacita || "\ "’“"","":ep;"‘ '::"_’l'“' Ll
della macchina, o anche le musiche non si | "UeST" che ho scrtto: la grafica infattl
salvano da questo triste destino. Comunque |~ "°" © Propric perfettd, ma ha isentito d
il gloco rimane sempre uno de pia belii e | 2leune el i ey
originali picchiaduro che siano mai usciti ed ] ~ "endon° un po’ ’QI""";‘; ﬂ“""' n“
& quindi un acquisto quasi obbligato per tutti || Personaggh, camminando, danno I'im-
€l appassionatl, dao che omondo oypad
del 300 che in SSF2T. S RINGRAZIA COMPUTER LAND

CARLO BARONE PER AVERCI FORNITO IL GI0CO




DRAGON LORE

La Mindscape ci porta a cavallo
di draghi per sconfiggere mostri
fantastici e creature da incubo
nella sua ultima, incredibile av-
ventura su CD-ROM.

Dragon Lore possiede una delle pi veloci
emeravigliose introduzioni che io abbiamai
visto su un PC: ecco qui un po’ di immagi-
ni per rendervene conto.

4l Nostro padre Axel era
un grande Dragon Knight

quando noi eravamo an-
cora neonati.

2. Questo invece & il dat-

tivone di turno. Dragon® (&

Knight anch’egli, & I'uc
nostro padre e il ne-

| mico fondamentale del

gloco.

34Nostro padre ci ha sal-
vato, affidandoci ad un con-
tadino che qui state ve-
dendo portarci fuori dal ca-
stello.

4. Infine questo giovane di
belle speranze siet i
Preparatevi a dure prove,
il cammino per diventare
Dragon Knight sara lungo
o difficile.




PC CD-ROM
MINDSCAPE
SVILUPPATORI: CRIO

AVVENTURA/GDR

“Impressionante” &
I'unica parola che mi
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AZIONE:
STRATEGIA
DIFFICOLTA
CN° DISCH

MEGABYTE OCCUPATI
AR

estasiati di fronte alla meravigliosa grafica, che raggiunge I'apice nella realizzazione dei SU HARD DISK: MINIMO 8
fondali. Il problema reale risiede nell interattivita del giocatore che, per quanto non sia del P e
tutto nulls, non iesce ilivelliche: richiedono. Il fatto 8

a tratti”, rendendo i moviment simili a quelli di Eye of the Beholder, cﬂoll':r'llclu RAZIONE g5 sx33,
danneggla molto questo aspetto. A complicare il tutto contribuisce anche un sistema di i : 4 MB RAM, CD-ROM 2X

, che rende gli incontri con | mostri pericolosi oftre Ia norma, [

tanto che a volte & molto meglio fuggire (quando ne avete la possibilita) piuttosto che [ JUBRL 1)1(%-Y4(s]\ |}
combattere. Il grande vantaggio invece che possiede Dragon Lore é I'atmosfera in cul PROVATO SU 486/66 CON 8B RAM,
riesce a proiettaro il giocatore, grazie alla storia e ai paesaggi evocativi, ma non al sonoro [ By SRR h AWIJZ

che, purtroppo, é fra i pia brutti che io abbia mai udito su CD.
CARLO BARONE




Avete la mania degl
esplosivi? A Ca

danno siete tra quolll
che per far esplodere
tutti i petardi impiega-
no piu di tre ore? Spero
di non fare mai la vo-
stra amicizia..

Ancora una volta ci troviamo
di fronte a un gioco di ottima
qualita, che al contrario di
auello che si pud pensare si

altri indistruttibil, il nostro
omino e quelli del computer. Scopo
del gioco & i far saltare in aria il ne-
mico, prima che lui faccia altrettanto
con noi. L'unica arma a disposizione &
1a bomba queli fragle @ sansibilesk

fera dal contenuto... esplosivol In
atro parle, I gloco richieds

zialmente veloci spostamenti all'inter-
no dei diversi i

#x 2 SAI9!
wiawan” 3 FY

quali bisogna piazzare bombe

canto ai
‘muri non & richiesto solo
d:

dei varchi, ma anche e so-
prattutto d:
di trovare i tanto preziosi

SI RINGRAZIA COMPUTER LAND
R AVERCI FORNITO IL G10CO

Grazie al Super GB o al collegamen-
10 a quattro GB, é possible scon-
trarsi perfino con altri tre amicil

Gli otto stage che il

_)JJA_)_.JJJLXJ\J

u.mmmunnmamuam
zare in una volta sola e allargare la loro
superficie d’esplosione. Altre capacita,
el posel AR BICHE ST e

corsa etc., invece assegnate
uomm mmmm
vell dello stage, ha sconfito il boss fina-
le. D2 queste rapids intormazion o dalle

un gioco
mplm e frsmtlu. cm oliage sl gio-

A dire il vero, per GB sono disponibili
gia da un pezzo Dynablaster e Blaster

ter Boy, entrambi basati
identica struttura di questo nuovo
titolo. C'é perd una differenza, seppur
piccola, che risiede nella natura degli
scontri: mentre suititoliin circolazione
da diverso tempo si devono eliminare
un certo numero dimostriciattoli, dalle

i e dagli

gioco si tutti per

gli oggetti che compongono il la-
birinto e per le difficolta piti o
meno naturali che

omini uguali al proprio, armati nello
susso nostro modo e mossi da

loro ambiente.
Alla fine di ogni stage bisogna

eliminare il solito nemico di ta-
glia extra-large.

labirinti, durante i

o agll avversari e ac-
uri. Rompere

la necessita di aprirsi

ossibilita

e alla fine ce I'ho fattal

e voglio dire & che Bomberman é pia
un duello che altro. La difficolta non
bassa che ne deriva é allora giustificata
e perfino allettante per tutti coloro che
sono alla ricerca di un’autentica sfidal

ANTONIO LOGLISCI

catore un costante utilizzo del suol
riflessi, combinati ad un acutissimo
senso strategico. Classificarlo
come mero gioco d'azione pua dun-
que sembrare un po’ ri
ol patefisca et STOHD oo
sarebbe pill preciso definirio un
puzzle-azione. Ma al di Ia di queste
bazecole, cio che veramente & im-
portante sapere & che per giocabi-
lita, frenesia e divertimento,
Bomberman & uno del titoli che
pii si adattano a questa piccola
macchina portatile.

HUDSON SOFT
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CONTRA THE ALIEN W.

Contra, uno degli sparatutto piii
gettonati della Konami, é ora di-
sponibile per il portatile Ninten-
do. Siete pronti ad affrontare la
Ppiu sanguinosa delle battaglie?!

Pur essendo molto potente, questo car-

roarmato puo essere distrutto facilmente
a causa della sua lentezza nei movimenti.

1livelli di questo

offrono due
diverse viste: una
laterale ed una
dall’alto. Quello che
vedete nella foto &
il secondo livello:
fate molta attenzio-
ne alle mine.

In questo nuovo
ratutto per il

alle prese,

per cambiare, con
mostruosi alieni determinati a conquista-
re il pianeta Terra. La vostra missione

SUPER GAME BOY

T
e

SPARATUTTO

KONAMI

consistera nel riuscire a termi-
nare i cinque livelli che il gioco
mette a disposizione. Per
raggiungere il vostro
scopo, ossia eliminare g alie-
ni dalla faccia della Terra,
rete a disposizio
un vasto arsenale di
ammi potentissime.
Durante ogni partita
ot potenziare o
arma dovrete di-
nmme i vari conte-
nitori che ogni tanto
sorvolano i cieli dello
‘schermo di gioco. Tra i
vari potenziamenti po-
trete trovare un super-
sparo ad ampio raggio d'azione, |
missili a ricerca automatica
(molto utili quando i nemici co-
numerosi),

una barriera, una vita
extra ed altre cosine
del genere. Il vostro
armamento sara quindi di tipo
progressivo: pertanto dovrete
e 6 tuo por tonere 1 pl0 &

menti.
Oltre alle armi “leggere” potrete mhe
servinvi di un potente c
Sfondare o ince nomicho: Ricordate
sempre di utilizzare le mega bombe
(tasto select) qualora ce ne fosse biso-
ita ione, perché
ogini mega bomba elimina solo gli alieni
& non spazza via i colpi vacanti. Se pro-
prio vi interessa riuscire a vedere la fine
del gloco v comiplodl pur gloce-
ivello “easy”: infatti
a Ilvello hclll termin
terzo stage.

Eccovi un esempio di boss di fine livello.
Grazie al suo collo allungabile questo mo-
stro & in grado di eliminarvi molto facil-
mente con una testata.

Questa situazione é davvero brutta, visto
che dalla lava incandescente schizzano
fuori enormi palle di fuoco!
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A kA AN

Alcuni lo chiamano il Re della
Foresta, altri lo chiamano il
Signore delle Scimmie, ma il suo
vero e unico nome é Tarzan:
I'vomo in gonnella.

Se sceglierete il Como d'Africa come

meta delle vostre prossime vacanze, ri-

cordatevi di portarvi dietro un

para-orecchie, visto che laggiu c'é un

pazzo in mutande che si diverte ad urlare

‘come un ossesso ogni cinque minuti.
Immagino che abbiate

d\ sto parlando del mitico Tarzan,
rio di ogni jungla esi-
stonte sula faccla doli Yerrl In

suo regno dallinvasione del cattivo
uomo bianco. La vostra missione ter-
minera quando sarete riusciti a com-
pletare i sei livelli che il gioco mette
a disposizione. Per poter raggiunge-
& il vostro scopo dwrm raccoglie-

Se non volete ricominciare dall‘inizio la
partita vi consiglio di toccare quella stra-
na pianta.

umero di oggetti
Sparet a0 ot s vuts secionl
gioco. Ad , nel primo livello
dovrete andare alla ricerca di rari

i per curare il

fiori, necessari per curare il raffreddo-
i ot NSt o

LORD OF THE JUNGLE

Il fiore che vedete sulla sinistra
‘sabile per terminare il livello. La mela sulla
destra vi dara un po’ di energia.

tratto durante I'invemo. Per terminare

ogni pai nlta eliminando |v-n mml-
ci (lanciando a ripetizione il coltello,

Nonsipuo certodire che questo Tarzan
sia il gioco.pid bello che la GameTek
abbia realizzatosino ad ora per il Game
Boy. Il 72 di globale nasce; tra e altre
cose, dalla facilita complessiva del
infattitrai due livellididifficolta

é poca differenza. Per

cid che riguardayil-sonoro, devo dire
che le musichette di sottofondo sono
simpatiche ma. ripetitive. Sono
convinto che Putilizzo di sprite un po’

| pia grandi ‘avrebbe senza dubbio
contribuito a rendere pia carino questo
nuovo titolo per.il portatile della

Nintendo. Tarzan é sicuramente un
| gioco destinato ai i piccini.

MARCO MAZZOCCHI



SPACE INVADERS

SGB - Si, i trucchetti “funzano” anche
nella versione SGB.

3 SPACE o o
® = WIRDERS ¢3¢
%t aze40 &

AARCADE/UPRIGHT CABINET - Gia, é pro-
prio lei, Ia mitica schermata iniziale!

Qualche mese fa erano appmdatl
sul Super Nes, ed ora la loro
oombra si é allungata sul portatile
di casa Nintendo... si, sono pro-

@ poINT
& POINTS

ATALTO CORPORATIONE

o el RIS,
e
T T

Se si applica in questo modo il trucchetto a
questo punto non usciranno pid astronavi.
capi che si doveva colpire I'astronave
dopo 22 colpi, e poi sempre dopo altri 14

prio loro: i mitici
Molto probabilmente chi legge CVG ai

£<1> HI-SCORE SCORE<2
113 4336

b

e T gl

ARCADE/BLACK & WHITE - Questa foto
sembra un’emerita schifezza, invece con-

tiene il sunto di questo giocos: gl alleni PR
s0n0 ad un passo dall‘invasione! came
stato lanciato dalla giapponese Taito ben
16 anni fa, nel Allora quel vi-

Shopre’ - Accidentil Questa

Guardate che applicazione del trucchet-
e
di alieni “pettinate”

‘Sinceramente mi trovo un po’ in imbarazzo
a valutare questo Space Invaders, perché
mi rendo conto che rischio di farmi
condizionare dalla nostalgia. D'accordo, Ia

e longevita? Beh, miviene in mente un aitro
grande classico sinonimo di semplicita e
divertimento: Tetris! Insomma, se volete

perdervi questa occasione.
MAURIZIO MICCOLI

bomba nel

Space jnvaders i a secona petzs e
re nella storia del videogiochi, a meta tra
Pong e Pac Man, con pii di 500.000 mac-
chinette vendute in tutto il mondo! If moti-
vo i tale succeaso u il covogiments
emozionale che i programmatori
l‘dhmmnhmdmm:mllmldl

‘persone risposero all'appello lanciato per
salvare la Terra dall'invasione di quei 55

riamente”! Ad esempio, per fare i record si

volta abbiamo fatto male i calcoli e la bar-
ﬂemollmnodbcedlwlplml’xﬂoaave

S1 RINGRAZIA COMPUTER LAND
R AVERCI FORNITO IL G10CO

che dubbio nello spendere pii di 100.000
lire per la cartuccia dello SNES, forse sta-
volta ci si potrebbe fare un pensierino...

SUPER GAME BOY

vy
v b
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SPARATUTTO
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Il modo piu sicuro per entrare
nell’orbita di CVG é quello di
-".."'~. avere tutti i numeri. Il modo pii
.’. sicuro per averli e quello di fare
L’ABBONAMENTO ELLIETLA
¢ il modo piu sicuro per farlo é
adesso. Infatti oltre al 20% di

o
o
:: sconto avrai la T-shirt
..'. Mortal Kombat® in omaggio.
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abboni e prima entri nell’orbita

4 di CVG.
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Bene ragazzi, pare proprio che

glocare a Doom non sara pia un

privilegio per pochi possessori di

macchine ultrapotenti o ultraco-
ose: ora “bastel

‘montato sopra. Effettivamente la
conversione del capolavoro della

ffduesto punto del primo livello i pia
‘esperti potrebbero notare la mancanza di
due colonne ai lati della scala.

Come tutti sapete sono un grande
appassionato di Doom, quindi ho
potuto guardare con occhio molto
critico questa versione perilneonato
32X. Obiettivamente non ho pero
notato alcuna sostanziale differenza
rispettoalgioco su PC. Tuttoéstato
riprodotto perfettamente, dalmotore
grafico, veloce e dettagliato, al
sonoro, capace di creare eccellentl
atmosfere. L'unico appunto si puo
muovere alla mancanza dei livelll
dell'Inferno, che erano i pia belli di
Doom e alla logica impossibllita di
salvare. A questo difetto i pro-
grammatori della ID hanno posto
rimedio dando al giocatore la scelta
del livello di partenza, anche se
rimane il problema delle armi
(partiremo  infatti sempre con i
canonicl cinquanta colpi di pistola).
Insomma, a parte questi lievi
difettucci, questo Doom é veramente
Dooml Vi serve sapere altro?

CARLO BARONE

fveciso colpo di shotgun o questi
dannati Imp non ci daranno pid fastidio. |

Come potete capire dall’alto nume- |

ro di cadaveri smaclullaﬂ, in que- [
sto punto é avvenuto

Pproprio massacro.

1D per questo sistema & tal-
mente ben fatta che sono po-
differenze rispetto
al gioco su PC. Per quanti non
o sapessero (ma dove avete
vissuto fino ad ora?), in Doom
impersoniamo un marine di
quelli sporchi, brutti e cattivi,
unico superstite di un massa-
cro compiuto da creature de-
moniache, che sembrano usci-
te dai deliri di un folle. Ovvia-
mente il nostro scopo sara
quello di portare a casa la pel-
laccia, disseminando il com-
plesso dove siamo bloccati di
sangue e interiora di mostro.
Lobiettivo & facile, raggiun-
gerlo lo sara molto meno.
Tramite dunque una visuale in
soggettiva dagli occhi del ma-
rine, dovremo andare alla ri-
cerca dell'uscita di ogni livel-
o, crivellando qualungue cosa
abbozzi un movimento. Nella
nostra impresa ci verranno n
turalmente in aiuto le diverse
armi che troveremo dissemina-
tanze e corridoi vari. E’
inutile dirvi che il livello di
coinvolgimento di un gioco di
questo tipo & altissimo.

FOTOCOPIA SI’,
BIANCO E NERO
Purtroppo perd questa versione
32X possiede alcuni aspetti
che la rendono nettamente in-
feriore alla versione PC: quello
che subito salta all'occhio & la
dimensione ridotta dello scher-
co, che per di pii non

MA IN

causa del limii
na. Un altro difettuccio (e non
di second’ordine) risiede nel si-
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massicci
Barons of Hell pronti a favi Ia
pelle.

stema di comando che, come
logico te

delle scarse possibilita d

joy a tre tasti del Mega

Drive: pensate che dovrete
premere in continuazione

Start e A per scegliere tra le

sette armi a vostra disposi-

zione, magari mentre un mostro sta
incominciando a pulirsi | det

vostre ossal Il problema chiaramen-
te non rimane se si possiede

un joypad a sei tasti, ma

(siamo sempre al solito di-

scorso) non tutti ce I'hanno

e in ogni caso lo “strafe”

(per i non esperti & lo sposta-
mento laterale che permette

di evitare i colpi) risulta piut-

tosto impreciso con entrambi

i controller. L'ultima consta-
tazione riguarda poi la longe-

vita del prodotto che, pur ri-
manendo ad ottimi livelli, non

é all'altezza del titolo origina-

le, visto che sul 32X sono

presenti “soltanto” 15 livelli

& manca la divisione in episo-

A

MEGA DRIVE 32X

SEGA
SVILUPPATORI: ID SOFTWARE
SPARATUTTO

/. limotore grafico del PC
/' éstato ottimamente ri-
prodotto, anche se in
una finestra ridotta.

Musiche ed effetti so-
identi
ci alloriginale.

1 joypad permette un
ottimo controllo...

.dopo un bel po’ di ak
lenamento.

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

GLOBALE LONGEVITA'

ne che ti ho
preso a fucilate, ma
rispondere con il
muco mi sembra un
po’ eccessivo.

i ha mai detto

boscaioli?

Per i mostri piit
duri bastera una
bella scarica di
plasma.



SIAR WARS ARCADE

Pochi qui in Italia hanno potuto vedere il
coin-op di Star Wars, basato sulla stessa
e
bro di Virtua Racing e Daytona
Infat)anche ofsacseny qunu e
i5c0ss0 un grande successo
S
stanza semplice da completare. Ora la
Sega ha deciso di accompagnare il lan-
cio del suo nuovo 32X con la conversio-
be disats colops ohe i og oano
pud contare sul fantas
Guerre Stellr che ha n talla moltissimi
appassionati al suo seguito. Il gioco, che
trale altre cose contie-
10000 T ne le ormai famose vi-
suali “virtuali” (purtrop-
po solo due), ci vede
nella parte di un pilota
di X-Wing nel gioco sin-
golo (di Y-Wing in quello
a due) lanciato verso la
distruzione della Death

In volo verso una missione che assomk-
glla molto ad un sulcidio volontario.

Star. Attraverso quattro
3 lunghi ivelli i nostro
10000 . THE ALOT L P ‘compito & quelodi di
106 e tutte le navi ne-

strugg
miche, Tie Fighter, Tie
e P
ere un
particolars obbiettvo, fino
ad arrivare alla mitica mis-

Prima di ogni missione potre-

mo contare su un breve briefing sione nel canale della Death Star. A no-
che ci spiegherd il piano di volo.  stra disposizione saranno naturalmente i
in e laser, insieme ad un numero limi-

H-StoRe 30200 e tato di proton torpedo, che
0 comunque necessitano il
“lock on” sul bersaglio.
Molto interessante risulta
V'opzione per il gioco contem-
poraneo a due in cui un gloca-
tore sara alla guida del caccia
(in questo caso un Y-Wing),
mentre I'altro controllera una

Questa sezione sara presente solo nel
gioco fatto per il 32X. Dovremo abbattere i
Tie Fighter facendo attenzione a non finire
contro gli asteroid.

B~ Ecco un esempio di manovra da

ST e asso dello spazio: schivata del

4 colpo di laser e distruzione di un
Tie in lontananza; niente male, no?

T
Sulla superficie della Death B 0000 136

glia sul suo Tie personale!

La Death Star in tutto il suo
splendore: & incredibile pen-
sare che noi piccole formiche
potremo distruggere questa
enorme stazione spaziale.
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(on ipho I SR S0 vioto iy ot orayars od 8 gl | MEGA DRIVE 32X
re giocarlo su 32X. In ogni caso ero gia fanatico della serie su PC e. S
abiratosiol el tAOPNa lioutoerarice, 0uoo cha tuttavialid ha Colpltold SEGA
stata la velocita con cui tutti i poligoni viaggiano sullo schermo, tant’é che certe i || =
sequenze come I'assalto allo Star Destroyer o il canale della Death Star sono fi | B
veramente impressionanti. Le due visuali poi sono entrambe ottimamente realizzate, | SVILUPPATORI: LUCASARTS
anche se la mia preferenza cade su quella esterna che permette una maggior
escislone conlessr, a scapito perd cella macanca del poco ut roar, Uunica | | SPARATUTTO
ieramente ho odiato in Star Wars Arcade é stato il sistema di comando
A che, oltre a permettere pochissima liberta di movimento verso I'alto
o verso il basso, da al giocatore la possibilita di controllare la velocita in maniera
inoimentanae’, cesia mantiene sgmprs un3 Vlociea standan cle noi o ssseis
modificata stabilmente, ma solo per il tempo in cui teniamo premuto il tasto
corrispondente all'accelerazione o alla decelerazione. Tuttavia, a parte quest'aspetto
he potevaessero cutata mogo, Star Wars Arcado sl propbns, come s Vallda
(ma non eccessivamente longeva) alternativa ai soliti sparatutto, contando su di
un’ottima realizzazione tecnica.
CARLO BARONE

torretta. Questa opzione “col
rativa” rende il gioco molto pi di-  [EINEVPRCREPYRPTSR 3
vertente e facile, dato che non

sono stati disegnati livelli partico-

lari, né esiste un aumento di diffi-

colta per il gioco a due.

POLIGONI A VOLONTA

La cosa che senza dubbio lascia
pil stupiti in questa versione 32X
& la velocita con cui si muovono
tutti i poligoni sullo schermo: non
si nota mai la presenza del piil
piccolo rallentamento, nemmeno

Ci siamo, finalmente siamo nel canale
che portera la Death Star ad una pre-
matura esplosione!

SI RINGRAZIA COMPUTER LAND
PER AVERCI FORNITO IL G10CO

LOBALE wmﬁm- GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

nelle scene pii “concitate”. Questo &
senza dubbio merito delle nuove ca-
ratteristiche del 32X, ma & comunque
una valida prova della fatica che &
stata fatta per realizzare questa con- STRATEGIA.
versione. Ne abbiamo un esempio DIFFICOLTA'
quando il nostro X-Wing passa a volo
In questa sezione dovremo penetrare radente sul giganteschi Star
all'interno di un Super Star Destroyer e Destroyer o sulla superficie
distruggere i suol motori principall. della Death Star. La sensazione
di impotenza che ci assale &
i effetti paragonable soltan-
W-SCORE 10000  TWE UL to a quella provata in X-Wing
067 e Tie Fighter su PC; e natu-
ralmente un paragone del ge-
nere non pud che essere
assai lusinghiero per un
gioco su console.

5o
§/

Boom! Un preciso colpo ha
cancellato un altro imperiale
dalla faccia dello spazio.

Beh, questa volta é andata
male; e Lord Vader non
manca di farcelo pesare.
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La piccola bar-
chetta che vedete
& quella che serve
a Master per spo-
starsi da un’isola
all’altra.

Lui, lei, il
mare e
I'amore: il
Paradiso! Ma

come la fer-
rea legge dei

@
Og
FH
wase
mrwsoa
muuB800000
nuBs8e500008

X

e

afferma, que-
sta condizione é sempre mo-
mentanea...

Master Higgins e la sua amata Tina non
sognavano di far altro da mesi: un bel
viaggetto in mare a bordo di una sofisti-
catissima zattera di
‘mente non avevano letto le previsioni
del tempo, visto che un ciclone dalla
forza inaudita Ii sorprese travolgendoli.
Entrambi si svegliarono su un'isola sco-
nosciuta, senza memoria passata e
senza speranze future. Il destino volle
che Tina fosse soccorsa e curata dal Re
dell'isola, che appena la vide se ne inna-
mord a tal punto da ve
mediatamente.
sposo stava
della fanciulla, un terribile uccellaccio
oscurd il cielo e calo le zampe su Tina,
la quale non poté opporre resistenza al-

Unlavoro coi fiocchi, Non iesco proprio

ad immaginare un modo migliore di
quello che hanno scelto |
programmatori persviluppare il seguito
di un platform tanto celebre. La
glocabilita & semplice ed immediata,
la grafica molto bella e il sonoro
perfetto. Forse il mondo di gioco non
& poi cosi grande, ma le cose da fare
e I'incredibile numero di oggetti da
trovare sono sufficlenti per garantire
una buona longevita. Come pia volte
ripetuto, considero Il gioco adatto a
tutti, visto che i diversi stili di gioco
sono stati combinati benissimo.
Quindi.. se stavate cercando un nuovo
platform, I'avete trovato... se stavate
cercando un nuovo RPG, I'avete
trovato... se stavate cercando un
nuovo gi0co...

ANTONIO LOGLISCI ‘

Per guadagnare | soldi neces-
sari all’acquisto di alcuni og-
getti & possibile affidarsi alla
sorte delle infernali macchi-
nette del casino.

Una volta che avrete trova-
to Il glusto maestro, potre-
te usare anche il colpo
verso il basso.

cuna all'insolito rapimento.
1l Re in preda alla dispera-
zione venne confortato da
un giovane che proprio in
quellistante era di passag-
o vicino al castello...

UNA TRAMA AFFASCI-
NANTE.

Comunque la pensiate su una
trama del genere, sappiate
che il gioco & degno delle

migliori attenzioni,
in quanto pud vantare una
struttura in grado di coinvol-
gere e divertire una vasta fa-
scia di utenti. Il giocatore,
volente o nolente, deve pren-
dere in mano le sorti di
Master H., il quale & stato in-
caricato di salvare la futura
regina dell'isola di Waku-
Waku, owero la sua smemo-

Una forma insolita per un
warp, non trovate?
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There are 5
Moon, Star,

and Lxgh

s

Sulle pietre si possono
trovare utill suggerimenti
per progredire nel gioco.

Un bel bagnetto non
fa mal male... se pol
Pacqua rida anche
I'energia persa...

rata mogliettina. Per far
cio & necessario otte-
nere lingresso e com-
pletare una serie di
isole adiacenti.
Sostanzialmente il
gioco & un platf
la quantita di el
di ricerca é talmente
alta, che rende questa
definizione quantomeno imprecisa.
Infatti, per sbarcare sulle altre isole
si muove sulla mappa
a bordo di una zattera) si devono prima
cie di cancelli marini con
Vausilio di pietre-chiavi. Queste ultime
ovviamente non crescono sugli alberi
che compongono la vegetazione degli
scenari, almeno non proprio, ma bisogna
cercarle in giro per le isole fin a quel
punto accessibili (all'inizio del gioco la
sola Poka-Poka). Inoltre, le isole, che in
ostanza rappresentano | liveli di gioco,
devono es:
fondo al fine di trovare tutti i forzieri
it

possibil, all'interno dei quali si trovano
armi, protezioni, magie ed equipaggia-
menti vari, tutti pia o meno indispens:

bili per portare a termine la mission
Sulle varie isole i trovano anche vari in-
terruttori, spesso nascosti, che fanno
comparire e spari ini cubetti (un
50" come sccadava per gll Switch

Palace in Super Mario World), i quali
consentono di arrivare in locazioni altri-

svsss

itches:
m, Aqua,

menti irraggiungibili. Ma
la cosa bella & che molto
spesso, su altre isole, &
necessario che i cubetti
non ci siano, perché la
loro presenza ostruisce
passaggl che & quasi
sempre necessario at-
traversare. Quindi,
anche dopo aver scon-
fitto il boss su
un’isola, si dovra con-
tinuamente farvi ritor-
no per azionare un de-
terminato congegno, o
per raggiungere un for-
ziere protetto da muri
che prima non i era
in grado di rompere.
Per evitare di dover
fare lunghi spostamen-
ti a bordo della lentis-
sima zattera, & possi-
bile utilizzare alcuni
warp, che tuttavia
vanno prima trovat

A questo punto dovreste avere le idee
tanto confuse da poter capire la bellezza
di questo gioco, che come detto ha fon-
damentalmente una struttura platform,
sulla quale perd si poggia una sovra-
struttura da RPG. A conferma di cid ci
sono appunto diversi attrezzi

da trovare, che comportano un

grado di efficacia via via mag-

glore. Essi sono: sette spade,

cinque attrezzi vari, quattro ar-
mature, quattro scudi, otto

magie, quattro oggetti, tre

mosse speciall e altro ancora.

Siete senza fiato? Ne avete

tutti § motivi. Se poi immagina-

te tutto questo popo di roba

realizzato in modo impeccabile

sotto tutti | punti di vista, po-

tete ben capire il motivo del

mio entusiasmo.

Vieni pid vicino e ti faccio
vedere le stelle!

SVILUPPATORI: II‘l'Illll
PIATTAFORME

Paesaggi e personaggl
realizzati molto bene.

GLOBALE LONGEVITA' GIOCABILITA' SONORO GRAFICA
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ULTIMA: RUNES
OF VIRTUR Il

Non contenti di aver rovinato la
vita ai possessori del GB, i pro-
grammatori di Ultima hanno deci-
so di spaccare I’anima anche agli
utenti del Super Nes... i

buono ovviamente.

Non so quante
volte il Cavaliere
Nero abbia sbattuto
la testa da piccolo,
ma sicuramente lo
deve aver fatto con-
tro qualcosa di ve-

Vediamo un po’ chie,
panni indossare.

ramente duro. Infatti non ci sono altre spie-
‘gazioni per capire I'ostinata voglia del cat-
tivone di calar le zampe sul piccolo impero
di Britannia, da anni saldamente nelle mani
di una dinastia dal cuore buono. Dopo aver
tentato di far suo il regno a colpi di sputi e
insulti nel primo episodio, in questa nuova

Maviah

sto punto, nonostante il tono delle infor-
mazioni appena esposte, dovrebbe essere
evidente la natura avventurosa del goco,
che mette il giocatore nel panni di un pa-
ladino di altri tempi incaricato di fare giu-
stizia. Gli elementi giocosi che caratteriz-
zano la cartuccia sono dungue quelli tipici

Se cercate giochi belli come Zelda o
‘Swordof Mana, sappiate che siete alla
pagina sbagliata. Mentre se vista bene
una glocabilita cosi cosl, una grafica
da ignorare, ma una sfida tutta da
gustare, ebbene, avete trovato quello
che fa per vol. In fin dei conti giocare
Ultima & piacevole e divertente, resta
solo il solito dubbio sul rapporto
prezzo/qualita. Ad ogni modo, se tutto
cio non vi_ spaventa, fate bene a
comprarlo, visto che da giocare ce n'é
per giorni e giomi. Del resto la grafica
e il sonoro mon sono poi cosi

importanti... 0 no?:
ANTONIO LOGLISCI

entura ha messo in atto tecniche di ra-
pimento capaci di far impallidire quelle
dell'anonima sequestri, al fine di raggiun-
gere il suo maledetto scopo. Cosi, diversi
Lord e svariate pulzelle hanno cominciato
re nel nul

4Siisire, faro come
dice lel.”

Nella sezione della
‘mappa I'omino sembra
un gigante in un
mondo di nani.

dei giochi alla Mystic

SUPER NES

AN




Si sa, Iartrosi é una gran
brutta bestia, e ad una
certa eta comincia a farsi
sentire... Ma, meglio di
qualsiasi medicina, ecco
arrivare il seguito del miti-
co Parodius per ringalluzzi-
re le “propaggini tentaco-
lari” del nostro IUR!

Chi ha detto che il “nonnismo™
non esiste pia? Una delle parti pii
piacevoli del guidare una redazio-
ne di videogiochi consiste nel rac-
cogliere tutto il materia
censire, portarlo alla riunione di
redazione e po lanciare in aria i ti-
toli pii appetitosi: a questo punto
si assiste
lotta al coltello, pa-
ragonabile solo a
quello che succede
gettando un pezzo di
came in una vasca
piena di piranha! Ma
alcune volte arrivano
certi titoli che “ca-
sualmente” non giun-
gono fino alla fatidica
riunione, ma si blocca-
no alla fermata prece-
nte... I'unico proble-
ma é che prima o poi la
faccenda viene a galla,
per cui capita che men-
tre sto cercando di
“grabbare” furtivamente le immagini,
venga “cuccato” clamorosamente da

qualcuno che esclama sorpreso: “E que-

sto gioco da dove arriva?” Anche per
Parodius 2 le cose sono andate pi o

te cosa fossero riusciti a preparar-
ci i mitici programmatori della
Konami, visto che Parodius era ve-
ramente un gran bel gioco!

PARODIUS 2, LA VENDET-
TA... MA DI CHI?
In effetti & difficile che il seguito
di un grande gioco riesca altret-
tanto bene, mentre & pi facile
Vinverso (cloé che il sequel di un
gloco scarso sia invece una
bomba: I'esempio pit eclatante al
riguardo & Street Fighter 2). In
redazione I'unico che avesse
avuto modo di vedere il coin-op
era il sottoscritto: vi avevo a
cennato il fatto nell'articolo sull'Enada
di Rimini della primavera scorsa, ma
Fantastic Journey (questo era il nome
del prototipo) di prim'acchito non mi
aveva entusiasmato pii di tanto, sem-
brandomi un semplice clone del
“babbo”. E' anche vero che avevo fatto
solo un paio di partite in fretta e furia
che avevo nella testa come termine di
paragone Daytona USA, Ridge Racer,
Super Street Fighter 2 Turbo e compa-
gnia bella, per cul mentalmente forse mi
aspettavo novita palesi in maniera
Immediata, senza bisogno di un
approfondimento. E veniamo al
dunque: Parodius 2 sicuramente.
non vincera I'Oscar dell'origina-
lita, in cui invece eccelleva il
progenitore, ma & sicuramente
un gran bel gioco, tanto che po-
trebbe venire additato come
nuova “pietra di paragone” per
quanto riguarda gli shoot ‘em

A aldondando

Parodius.

meno cosi, anche se devo dire che ormai
la rassegnazione ha preso il sopravvento
sullo sconforto... Scherzi e sbrodolamenti
a parte, tutti nol eravamo curiosi di scopri-

up a scorrimento orizzontale
(anche se ci sono alcune sezio-
ni a scorrimento diagonale, tra
I'altro velocissime!).

442900 M1

jus 2 é particolar-
mente generoso in fatto
di “campane”!

GE 1/B0SS - Guardate
. hanno conciato quel
vero panda.

STAGE 2/BOSS - Vatti afi-
dare delle sirene!

Guardate che codatal
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ROULETTE--OR

. REUIUAL - OFF
LOOPSETTIAG -~
MuUSIC - STERED

UNDICI PER OTTO
(PIU’ UNO)

Non, non sto ripassando le tabelli-
ne: undici & il numero totale dei per-
sonaggi a nostra disposizione: al
quattro iniziali di Parodius ne sono
stati aggiunti infatti altri sette, cia-
scuno del quall & in possesso di un
‘armamento particolare, per cui ogni
giocatore pud sollazzarsi a fare
esperimenti per scoprire quale sia il
personaggio e 'armamento miglio-
re, 0 da lul preferito, nel vari stage
cche compongono il gioco. Per quegli
sfortunati che non hanno mai avuto

REST--02

CAME-LEUEL
5% »

4 Loop

proposito della

joce “longevita”: qui
tete settarvi il
gloco come vi parel
Draculakun questa
volta é ben armato ’
ed & intenzionato a
fare una bell:
donia nel terzo stage!
STAGE 3/BOSS - Con
‘questo misero sparo

m “baso
Enp mexicano” sara una

ingaaaaa...

BenBEEEE

fastidiol Siamo al
ssimo dell’arma-

ento, con la barriera,

e rischiamo di perdere

tutto con la “roulette”!

Attenti a non bloccarla

STAGE 4/B0SS -

meno ve I'aspettate vi
arrivera addosso un
bel missilone ross

modo di vedere Parodius, ricorderd
che anche P2 & un “progressive-
game?”, cloé bisogna raccogliere vari
power-up per potenziare le nostre
capacita offensive e difensive. In
particolare, con uno si ottiene uno
“speed up” (clod un incremento
della velocita), con due un “missk-
e, con tre un “double”, con quat-
tro un “laser”, con cingue un “op-
tion” e con sette uno “shield”. Ogni
personaggio naturalmente ha una
particolare variante di questi para-
‘metr; quello che non vi ho citato, il
sesto & soprannominato “il maledet-
to”: infatti se i prende quello, si
perde tutto cid che si aveva e s
toma all'inerme astronave di parten-

2al A questo punto vi sarete chiesti
COME “si prende”". Ci sono diversi
modi. Innanz tutto, all'inizio della
partita si pud scegliere se selezio-
nare i comandi manuall o automati-
cl. Se si scelgono i comandi manua-
1i abbiamo a disposizione tre pulsan-
tiz uno per sparare, il secondo per
selezionare il “power” che vogliamo,
quando & evidenziato nell'apposita
barra a pie’ di schermo, e I'uitimo
per utilizzare il potere delle campa-
ne. A proposito di queste ultime,
Parodius 2 ne mette a disposizione
molte di pid, e ne fonisce una

nuova, di color viola, che trasforma
ogni bersaglio colpito in un power-
up. Tornando ai comandi, anche se
si scelgono quelll automatici (per
cui il gioco sceglie automaticamen-
te | varl power da selezionare) si
pud sempre utilizzare opzionalmen-
te il pulsante del power e obbliga-
toriamente quello delle campane
(solo per Ia bomba blu e le barriere
rosse). Tomando al titoletto di que-
sto paragrafo, gli stage di Parodius

TAGE 5/BOSS - Un Boss partico-




TAGE 6/BOSS - A “Level 4"
difficolta é praticamente im-
ibile farsi colpire dal “fan-
tasma formaggino”, ehm... vo-
levo dire... dal varl conigllet-
... chissa a “Level 7771

STAGE 7 - Guarda chi s! rive-
del La ballerina del secondo
stage di Parodius!
Ricordatevi di non affrontarla
stessa maniera, se non

2 sono sette, pi un ottavo fina-
le, denominato “Special Stage”;
I'uno tra parentesi & il “Warning”,
uno stage d'intermezzo fetentissi-
mo, in cul compare la mitica
astronave con le teste dell'isola
di Pasqua, che ci da solo una
possibilita per affrontarlo: se si
muore infatti si “skippa” subito
allo stage successivo. Per descri-
vervi poi il gioco ci vorrebbero di-

TAGE 7/BOSS - Slamo arrivati al
lipone finale: arodius

ultera il Boss pid semplice da
eliminare.

troppi anche solo per tentare un:
descrizione. Per quanto riguarda il
sonoro, beh, le immagini non posso-
no esservi d'aiuto, ma vi posso assk-
curare che non sfigura nei confronti
di quello di Parodius. Beh, adesso
posso anche far glocare Carlo, e
Antonio,

‘BoodBRE8A1 107000 .

SPECIAL STAGE - Questo é il ver
‘Super-Mega-Ultra-Boss-Finale di
Parodius 2!!! Occhio alle laserat

versi tomi, non qualche pagina
della rivista, per cui vi lascio liberi
di svolazzare con Ia fantasia
dando un'occhiata alle foto: sia i
fondali che i nostri personage]
che i nemici sono graficamente
godibilissimi e numerosissimi,

SUPER NES
KoNAMI
SVILUPPATORI: INTERNI
SPARATUTTO

Coloratissima, vivace, sgar-
glanto, e chi piu ne ha pii ne
‘et

ttal
In alcuni punti il gioco rallen-
ta, ma anche cio pud rivelarsi

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

sompico o compiesso ol
stesso tompo,
..mm....,amm;
ln-lcu»lpumlllhynﬂdm

tivela il comando pia
= Sette livell i difficoti
£ vl permatto-
> ranno di modificare il gioco in

u intonia con le vostre capa-
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Il capitan della compagniiia, sta
piangendo perché I’ha sba-
gliaaa. Il Daniele I’ha fa’ cilecca
e il buddista I'ha svirgolaaaa!

1 mondiali americani fanno ormai

parte della Storia, ma qualcuno ha
pensato bene di dedicargli un gioco

con il senno di poi. Un colpo di

genio? No, solamente I'ennesima
trovata dei japs, ma magari fossero
tutte cosi. A dispetto di quello che

si pud pensare, questo nuovo gioco

di calcio non & affatto un tiepido

raggio di sole che cerca di far senti-

re il calore di un avvenimento passa-

to, bensi un fascio di ultravioletti da
ustione di terzo grado. Effettivamen-

te & raro vedere un gioco ispirato ad
una manifestazione sportiva dopo

che questa si & conclusa, ancora

pi difficile & poterla ricordare dopo

che il vino amaro del calice della disfatta
ci ha riservato un mal di pancia immane.
La bellezza del titolo & comungue in

REVIEW

grado di agire come il pii potente dei
lassativi, consentendo addirittura di po-
tersi divertire con le sorti di tutte le
squadre nazionall presenti e non ad USA
‘94 (Giappone e Inghilterra comprese).
prima cosa che
va sottolineata,
visto che gia dalle

Bella parata, ma
prossimo tiro va

foto lo avrete notato, & Ia personalizza-
xlone dl alcuni giocatori sotto il profilo
0: Bagglo ha il codino, Lalas il suo
inconfondibile piz-

Ia sua criniera
bionda, Lechkov la
a pelata e via di-

Ovviamente anche
le qualita fisiche e
tecniche seguono
le reali prestazioni

PERFECT ELEVEN

dei fuoriclasse, dal momento che tutti i
glocatori presenti sono personalizzati dal
valore di alcuni parametri (velocita, resi-
stenza, tiro, etc.). Un elemento nuovo,
che tuttavia non mi & andato affatto a

genlo, consiste nell impostazione
fissa del modulo di gioco reale. In
altre parole, I'ltalia si schiera sem-
pre e comunque con il 4-4-2, cosi
come le altre squadre fanno altret-
tanto con i loro modull original,
senza possibilita di intervenire a ri-
guardo. D'altro canto bisogna anche
ammettere che una certa imposta-
zione strategica puo essere data dal
giocatore, visto che si pud operare
in ben due sezioni: una permette di
variare la propensione tattica dei
vari reparti, cioé se essi debbano
tenere 0 meno la loro posizione in
modo rigido. L'altra consente invece
di impostare la strategia dell'intera
squadra, quindi scegliendo se giocare di
rimessa, in attacco, In difesa o cercando
di mettere gli attaccanti avversari in
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fuori gioco. Eh si, perché una volta
tanto un gioco di questo genere pre-
senta tutte le regole real, compresa
quella delloffside, che tutte le setti-
mane viene analizzata e interpretata
nelle ridicole moviole dei programmi
sportivi

CAMPIONI DI CARTONE

Mi pare giunto il momento di parlare
del gioco vero e proprio, ossia i quello
che il glocatore deve fare quando si
trova in mezzo al campo. Cominciamo
dalla visuale, che pud facilmente esse-
re compresa se la i indica come una
“classica veduta laterale”. A riguardo
credo che le foto siano sufficientemente

Bella craniata, nevverc

chiarificatrici. Gli omini ap-
paiono quindi nella loro totale
altezza, vale a dire che ogni
movimento, ogni azione e
ogni colpo che essi compio-
no, vengono mostrati al gio-

nella loro migliore

iy

tentamente curat:

prolottaro A6 a0 Ia i
magini del gioco, in modo
che il tutto presenti elementi
uiteriori alla m

Non ¢’ molto SUPER NES
che é stato de
Gralic KONAMI

diversi tornei
maniera dei
cf

he ribadire I'o SVILUPPATORI: INTERNI

SPORTIVO
le sorti dell'ltalia Ottima realizzazione
o o voglia di grafica nel globale.
giocare a cal Fantastica la personaliz
INIO LOGLISCI zazione estetica di alcu-
i glocatori
lita. La giocabilita & sem-
plicemente perfetta; con
solo quattro tasti & possi- Buoni effetti sonori.

bile muovere i calciatori,
farli scattare, tirare, pas-

sare, colpire di testa in Commento vocale della

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

quattro modi differenti e partita;
con diverse acrobazle. E
questi non sono semplice-
mente del mezzi inseriti al e
jstema di c
fine di aumentare il fattore be oo Akl
Alcuni mllcﬂhmﬂlll di-
Sturbano Pazione
ioco.
= Diversi tome e prove
s speciall
1
] Ben tre livell di diffi-
E colta.
S
w
i i migtiore della sua categorial
o
°

5 AZION
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Dok

varieta, bensi degli strumenti
utilissimi per poter insinuare |
propri attaccanti n
avversarie, magari riuscendo
anche a fare gol. Infatti,
“metterla dentro” non & affat-
to una cosa facile, almeno
dal livello Normal e contro
squadre medio-forti, perché
per mettere un proprio attac-
cante nelle condizioni di rea-
lizzare una rete & necessaria
una buona abilita di manovra.
Andare sulle fasce a crossare

‘esultanza é sempre
gran festa.

© effettuare rapidi scambi al limite
dell’area avversaria non sono mai state
azioni tanto utili. Scoccare tiri da fuori
area non serve a molto, perché la prepa-
razione dei portieri & esattamente I'oppo-
sto di quella dei numeri uno di Fifa
Soccer. Peccato solo per alcuni rallenta-

menti che accompagnano certi frangenti
di gara, anche se non sono tall da influl-
re il di tanto nelle valutazioni finali. In
definitiva, spero che sia riuscito a farvi

capire I'ottimo contenuto in termini gio-
cosi di questa cartuccia; in caso contra-
rio, catapultatevi dal vostro rivenditore

di fiducia e controllate di persona.
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I cartoni animati sono spesso
stati trasposti nei videogiochi:
dopo Fievel e la pantera Rosa é
ora la volta di Animaniacs.

Perr:
gere alc
zone deflo

chetti devo-

stancassero
foglio di carta. Beh, ragazzi miei questo &

L'idea di base di questo gioco non é poi cosi
innovativa, infatti in questo periodo sono
igiochichetrovanolspirazione dalle
diverse serie di cartoni animati.
Clononostante, questo Animaniacs non
di divertirvi. La a molto
acquistamagglorrilievograziealla
Inquesto

successo davvero. In questa nuova avven-
tura a piattaforme targata Konami vivremo
infatti le vicende di tre simpatici personag-
& disegnati che hanno deciso di andare a
spasso per gli studi della WB. La curiosita

I RLD

di uno solo di essi. Comunque se lo vorre-
te potrete selezionare di volta in volta

(con il tasto “R”) il personaggio che pid vi
piace. In ogni stage di gioco, oltre a scap-
pare dai vari cattivoni, dovrete soprattutto

BL50 ®

lla sezione della mappa
‘omino sembra un gigante in
in mondo di nani.

Per evitare dolorose “facci:
te” contro quaiche albero dc

o -

.

SIS

Ia slot-
hine vi
ira la spe-

ciale combi-
nazione che

un’invulnera-
bilita mo-
mentanea e
quindi fare a

pezzi Vito
Catozzo.

vrete seguire il coniglietto Ve
bianco: solo lui conosce la o e £
glusta strada.
In questo stage dovrete cercare
Vm- a “bagnomaria”.
v = preoccuparvi di raccogliere il
e d numero di monete. | soldoni

senso I'aspetto grafico rappresenta senza
alcun dubbio I'elemento migliore del gioco.
Le musiche di sottofondo, che tra le altre
cose rispettano appieno i classici temi dei
cartoon della Warner Bros, sono molto
orecchiabili e rendono piu divertenti le varie
partite. Per quanto conceme la giocabilita,
¢'é da dire che con un po’ di allenamento
potrete fare cose notevoll con questi tre
simpatici protagonisti i celluloide.

MARCO MAZZOCCHI
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che prenderete vi serviranno ad atti-
vare la slot-machine posta nella parte

alocRBLTA GRAFICA
¥ Y
J /]

LongEVITA sooro
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ARCA VIDEOGIOCHI
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INDIANA JONES™
GREATEST/ADVENTURE

Sulla scia del successo
della trilogia dedicata
a Star Wars, la JVC
salta fuori con un
gloco dedicato al miti-
co Indy, comprendendo
tutti e tre i film in una
sola cartuccial Sara
nuovamente una scelta
vincente?

La risposta a questo quesito
@ senza dubbio positiva e la
JVC dimostra di saper batte-
re il ferro quando & ancora
caldo. Infatti I'uscita di questo titolo av-
viene ad un solo mese di distanza da quel-
la dell’ottimo Super Return of the Jedi, ed
effettivamente lo schema di gioco si diffe-
renzia pochissimo dal classico metodo
usato nella trilogia della forza, ma, parlia-
moci chiaro, qualcuno si & mai lamentato?

un po’ sommaria). Alla fine
di ogni paese ci verra poi
data una password (scritta
in greco!) per continuare la
partita; non perd
che questo elemento tolga
longevita al prodotto, poi-
ché sin dai primi lvell di-
verra chiaro che questo Indy
non & un gioco da conclude-

Mola-Ram esprime la sua
'soddisfazione in una delle
tante scene di intermezzo
che appariranno durante il
gioco.

Penso sinceramente di no, dato il
successo che hanno riscosso
ititoli dedicati a Star Wars. Come
questi ultimi, anche questa cartuccia
pud contare sulle stupende musiche
del film e, cosa da non sottovalutare,
su un personagglo ormai pienamente
affermato che gia assicura un sicuro
Interesse, soprattutto quando il titolo
@ accompagnato da un marchio di
qualita come quello della Lucasarts.

1 PREDATORI DEL
TEMPIO CROCIATO
In Greatest Adventures ci ritrovere-
mo dunque nei panni di Indy, cercan-
do di emulare le sue incredibill gesta,
narrate nel tre capolavori di Spielberg.
Infatti in una sola cartuccia sono stati in-
clusi tutti e tre i film, che andranno (pur-
troppo) affrontati in sequenza. La fedeita
alla trama cinematografica &, nel
puro stile Lucasarts, pressoché tota-
le e le varie sezioni sono collegate da
ottime schermate d'intermezzo. Il
gioco vero e proprio & cosi costituito
da un riuscitissimo mix di sezioni
classiche a piattaforme, scene “a
tempo” in cul dovremo raggiunger
un determinato obiettivo prima che
un evento particolare ci porti alla
morte (avete presente un masso
quasi meta schermo che ci ro-
tola sulla testa?), duelli in cui dovre-
mo affrontare un particolare nemico e
le ormai obbligate sequenze in Mode
7 (per la verita realizzate in maniera

Ricordate la mitica scena in cui 'omone

roteare con somma maestria la scimi-

fa

tarra per poi finire ucciso da un colpo di
pistola di Indy? Beh, & stata riprodotta
tale e quale.

Tra | ghiaccial del Nepal alla ricerca
del medaglione che ci permettera di
trovare I'Arca perduta. L'uso della fru-
sta si rivela molto utile in questa oc-
casione, come in molte altre.

Una volta raggiunta I'arca dovremo scon-
figgere 'archeologo nostro avversario,
che ci scagliera contro | poteri dell’Arca
stessa.



‘spende circa centomila lirette non
vuole vederle bruciate in poche
ore), non & cosa da poco.

Questa sezione & una tra le pid
impegnative che ho incontrato:
sfidando il tempo, dovrete pren-
dere I'antidoto al veleno che
avete inavvertitamente ingerito.
Fate molto attenzione a quel mi-
rino: una volta mirati i arrivera
una mitragliata che vi fara sec-
chi al primo colpo.

509 Q623650

Ecco una delle scene che sfrut-
tano (a dir la verita non benissi-
mo) il Mode 7: all’interno del
tempio di Kali-Ma (non mi tocca-
re il torace! NdMaurizio) dovrete
con il vostro mirino far fuori i ne-
mici e azionare gli scambi in
moda da non finire su una rotaia
interrotta.

B H600000

Nel cuore del tempio maledetto!
Notate come.

co rappresenti la scena del sacri-
ficio umano ai piedi della statua
di Kali-Ma (ti ho detto di NON
TOCCARMI! Il cuore & mio, & me
lo tengol NdMaurizio)

L'inverosimile sequenza di
salvataggio con il gommone
del secondo film é stata qui
riprodotta in maniera abba-
stanza scadente tramite il

re in poco tempo. Certe sezio-
ni mi hanno fatto veramente
sudare sangue e vi assicuro
che, dato il ridicolo livello di
difficolta di molti prodotti di
questo genere (se qualcuno

SUPER NES
e
SVILUPPATORI: FACTOR 5
PIATTAFORME
Non tra le migliori

viste su SNES.
Ottime le scene d'in-
termezzo.

Sono presenti tutte le.
dei.
tre film!
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Bigo, por ttt g atr

( Por i fans di Indy quasi un ob-
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NOSFERATL

Dopo Bram Stoker’s Dracula,

ecco un’altra avventura in cui do-
vremo salvare la nostra fanciul-
la dalle grinfie di un non ben
precisato vampiro...

Devo premettere che ho amato allafollia Prince of Persia ed é quindi stato
per me un vero piacere giocare a questo Nosferatu che tanto ha in comune
con quel capolavoro. In effettl, si potrebbe parlare di vero e proprio plagio,
ma I'aggiunta di alcune caratteristiche particolari lo rendono
essenzialmente diverso. Parlando invece dell'aspetto grafico e di quello
sonoro, non si pud non riconoscere il buon lavoro che é stato fatto: le
animazioni del protagonista e quelle del mostri sono realizzate veramente
bene, a livelli visti solo in Flashback. D'altro canto il sonoro comprende
musiche che riescono a creare un perfetto senso d'angoscia, adattissimo
alla situazione. L'unica cosa che mi lascia perplesso in Nosferatu é la
longevita: infatti gli stage, pur essendo piuttosto complessi, sono in
generale superabill dopo due o tre tentativi. In ogni caso, la possibilita di
selezionare il livello di difficolta (che mi.é parso influenzare solamente il
numero dei continue) ovvia almeno in parte a questo problema.

CARLO BARONE
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Direttamente dai fumetti Marvel  Superman a Dylan Dog, tutti hanno avuto  UNA GITA Al CARAIBI
arriva un manipolo di supereroi ~ © stanno per avere (& il caso di Martyn Per raggiungere questo scopo doviemo
dai poter incredibili anche sul Mistére) un alter-ego elettronico. Questa portare a compimento diverse missioni con
nostro SNES. il nostro gruppo in maniera “cooperativa”.
0Ogni missione sara infatti divisa in cin-
que sezioni separate, che andranno
ntate ciascuna con un
membro particolare del no-
stro team. Ovviamente il
fallimento in una di que-
ste sezioni pregiudichera
Vintera missione, anche
se si sono completate
quattro delle cinque parti.
Per questo risulta necessa-
io addestrarsi bene nell'uso
delle abilita speciall di tutti e cin-
que i membri del gruppo, poiché

Le trasposizioni “videogloco-
se” del supereroi su carta
sono state sempre un
terreno fertile per | pro-
grammator, dato che
potevano contare su

una passione pi o

meno generale che gia
aveva suscitato il sogget-
to in questione. Quasi nes-
sun protagonista di fumetti &
scampato a questa operazione: da

volta & arrivato il tumo degli X-
Men dell’americana Marvel, una
delle pit famose case produttrici
di fumetti del mondo. Questo
gruppo di supereroi & composto
da mutanti, che mettono i loro
poter al servizio della giustizia:
infatti in questo gioco il nostro
compito sara quello di infiltrarc
in un‘isola e ribaltarne il governo,

L'abilita di Gambit & molto utile per
eliminare i nemici che ci aspettano
sopra di no.

Il raggio laser di Cyclops é senza dub-
bio 'arma pid letale del gioco.
Dovremo comunque stare attenti a
queste moto volanti: hanno la pessi-
ma abitudine di colpirci prima di poter
usare il nostro raggio.

Far fuori questo robot risultera le
prime volte un'impresa molto

jua. Forse a causa del sangue
alla testa del nostro eroe?

Alla fine della prima missione di
Gambit dovremo affrontare que-
sto elicottero e prenderne il con-
trollo: un po’ di attenzione e rag-
giungeremo facilmente lo scopo.

Questo grosso e simpatico amico &
I'ultimo ostacolo che si oppone al
completamento della missione di
Wolverine. Non rappresentera un

0 problema, sempre che tro-
viate la tecnica appropriata.

che sotto le redini di un altro mu-
tante, Apocalypse, ha cominciato
a sfruttare | nostri simili per il
vile denaro.




I re. 11 suo attacco psichico  moito
] letale e unitoalle altre mosse spe-
cialila rendono il personaggio con
cui & pi facile completare le mis-
| sloni che ci vengono assegnate.

WOLVERINE: dopo Psylocke & il pi
divertente ed efficace da usare. |
| suoi artigli sono un'arma vera-

A prima vista avevo sinceramente Men, soprattutto a causa
rello di gioco. Uno sguardo al manuale
ciall dei personaggi, permettendomi
cosi di progredire nel gioco, che alla
dividere ogni missione in cinque fasi, c
personaggio, risulta azzeccata, costrinj
corretto “uso” di ogni supereroe. Una dell
della scelta del livello di difficolta, che tut .
dubbio un titolo ben realizzato, anch ssenzialmente agli amanti del genere
beat'em up; difficilmente infatti p re chi non lo é.

CARLO BARONE

ognuno possiede caratteristiche proprie e
strategie di attacco peculiari che lo ren-
dono molto diverso da tutti gl altri. Oftre
a questo perd X-Men non aggiunge nulla
di nuovo: stessa grafica, sonoro classico
e schema i gioco fatto con o stampino
in base agli standard a cui ci ha abituato
la Capcom. Questo non vuol dire perd che
sia un titolo scadente: la varieta e la diffi-
colta ben calibrata (grazie ad un ottimo
sistema a password) lo rendono superiore
a tanti altri prodotti che rientrano in quel-
la fascia di mediocrita che da tempo inte-
ressa questo ger

Facendo uso dei suol resistentis-
‘simi artigli Wolverine & in grado
di arrampicarsi su pareti verticall
per raggiungere punti altrimenti
inaccessibill.

Questi uomini (s fa per dire) ar-
presentano un bel proble-
‘ma se non si ammazzano veloce-
Questa volta il simpatico-
ha avuto un contatto diretto
con I'attacco psichico di
Psylocke.

| MUTANTI E MUPOCHI...

A 1 personaggi con cul dovrete affrontare le diverse se-
. zioni del gloco saranno cingue, ognuno con diverse
abilita e caratteristiche.

: CYCLOPS: possiede la capacita di gene-
re un raggio laser dagli occhi (o meglio

dall'occhio) che gli permette di colpire con

effetti devastanti | nemici a lunga distan-

4 za. Per questo motivo | nemici che deve
sottovaluta- affrontare sono in genere I pidl pericolosi.
MBIT: & sicuramente un

BEAST: tra i cinque X-Men |
grande appassionato del

& senza dubbio il pid diffici-
le da usare. Infatti tutti i
suoi attacchi lo rendono vul- |
nerabile una volta effettua-

i. La sua unica caratteri-
stica rilevante risiede nella |
capa-

SUPER NES
CAPCOM

PICCHIADURO

s [ Fondali non eccezional...

E ‘ .. ma sprite ben defintl
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SAURA] SH9DOWN

ed alla modalita a due gio-
cator, si pud intravvedere
la scritta “count down’.
Quest'ultima opzione rap-
presenta un po’ il combat-
timento contro il tempo:
vale a dire che se sceglie-
rete la modalita “count
down” dovrete cercare di
abbattere nel minor tempo
possibile tutti | personaggi
del gioco. Man mano che

Un altro successo della SNK ap- LRSS Sn s
proda sul sedici bit della Ninten- o

do: dopo Fatal Fury Special é ora
la volta del mitico Samurai
Shodown.

Se non avete | soldi per comprarvi un

Neo Geo non disperate, d'ora in poi gra-
zle ai ragazzi della Takara potrete gioca-

Il damerino del gioco se
Ia prende con Il povero
terremoto che passava
dijliper caso.

‘guerrieri piil
forti che la car-
o tuccia mette a
disposizione.

Non'si puo certo dire che I'alito di
Kyoshiro sia dei pia profumati: Ia sua versar si utilizzano,
“zaffata” incendiaria & davvero molto oltrsialipugnl iedial
Rt calci, tutte quelle tecni-
che di combattimento
re con Haohmaru e i suoi compagni basate sulle armi da
anche su Superintendo. Ormai la realiz- taglio.
zazione di conversioni di giochi SNK &
dopo FFS e Samurai Shodown DA GOEMON ISHIKAWA
RI HANZO

viene da chiedersi quanto ancora biso-  AD HATTO!
gnera aspettare prima di vedere conver- Beh, direi che le ,,.....m diun
titi per Supernintendo titoloni del call-  bel gioco ci sono tutte, adesso
bro di King of Fighter ‘94. Samurai non cl resta che vedere cosa

Shodown fin da quando usci rappresentd offre di bello questa cartuccia
senza dubbio una grossa novita nel suo  per SN, Prima di dare inoal
sanors, Viso che por avbatoro i av-  combattimentiptrte o
el i
Non ¢’ proprio niente da dire: Samural "':g:"”;l“"" chal g
Shodown per Supernintendo & davvero ll NeU & GSPESEORS:
una conversione con gli attributi. La cosa
e mi ha colpito (Katanakate a parte) ] 9°3ta opzioni, oltre al solito
a i ogni atra  stato un sonoro che gombattiments conton ja CEY
e et oor oo oE
edildosign doi personaggl

potunopl r
e dignitosamente quelli utilizzati nella animall utilizza il suo

amichetto a mo’ di

mensioni un po’ ridotte degli sprite arma contro i nemici.

impiegati nella realizzazione dei
personaggi. Forse in questa versione non
potrete gustarvi I'effetto Zoom che

tterizza il vero Samurai Shodown, ma diversi si somigliano,
vi assicuro che vi divertirete molto Pper esempio questa
con Haohmaru & “soci”. combo di Jubei ai
MARCO MAZZOCC dagnial AT
—J mossa di Haohmaru,



ben realizzati, se poi a que-
sto aggiungiamo superbi ef- SUPER NES

fetti sonori che possono es- —~

sere ascoltati in Dolby TAKARA
Surround, 0 che ottenia-

mo Samural Shodown per

SN: una conversione davvero SVILUPPATORI: INTERNI
ben realizzata.

Nakoruru & uno del personag- ICCHIADURO
1 pli velocl del gloco, Inok- P e
tre Il suo fido faichetto puo a e e
rappresentare un vero e pro- - sonaggl sono praticamente
U] identicl al coin-op della SNK.
= Paceato ch fo dimension]
doi un
O Pporistrette”.
I“Blasma Wave” di Galford & ®
ottimo per tenere a distanza R R
il nemico. 2 kst
o tro i vari tomi musicali
andrete avanti con | combat- s e
timenti | secondi a vostra di- 2 quelli della versione da
sposizione per ogni round di- (-]
minuiranno. Nello schermo “n
di gloco, oltre alla barra di =
energia vitale dovrete pre-
stare molta attenzione all'in- g e
dicatore di potenza. Quando — e e
questo indicatore posto s si
nella parte in basso a sini- 2 fare dellocose daworo
stra dello schermo (nel caso o “spazial”.
siate il gocatore 1) fara lampeggiare la SI RINGRAZIA COMPUTER LAND ©

scritta “POW”, il vostro potere offensivo

raggiungera la sua apoteosi. Per far si che PER AVERCI FORNITO IL 610CO
cio accada dovrete incassare un bel po’ =
colpl, Oftre a cercare di evitare le “sclab- Haohmaru esegue un'aitra mossa del suo
bardate” degli avversari, dovrete evitare

anche vere e proprie bombe

che arrivano dal nulla.

Comungue non tutto il male

viene per nuocere, visto che

dai fondall possono anivare

oltre agli ordigni gia citati

anche riserve energetiche e

monete d'oro. Per spezzare

a tensione dei combatti-

‘menti, il gloco offre la possi-

bilita di disputare diversi

bonus stage, nei quall do-

vrete affettare alcuni spa-

ventapasseri di pagia. | fon-

dali che i possono ammira-

e el gioco sono davvero

: GLOBALE LONGEVITA'

1 due Ninja
del gioco
sono di fronte
chi vincera?!

ot
MY SWORD BURMS LIKE THE
SUN AND T SHALL DRY YOU
LIKE A PRUNE.




THE LION KING

“La grafica non é tutto” si suol  degli elogi infondati, comincierei con to interattivo. Questo significa che il
dire quando un gioco non é Villustrare le caratteristiche di un simile  numero dei frame che conferisce mobi-
bello ma giocabile. Ma se la risultato. Un primo aspetto che fa della lita ai vari sprite & talmente alto da ren-
grafica @ bella? grafica un elemento essenziale e irrinun-  derli confondibili con quelli impressiona-
ciabile per un gioco del genere & I'uso ti su pellicola proiettabile. Un terzo ed

M ora di diventare grandit B ancora un piccolo sforzo...

A Natale & stato uno dei film o ultimo aspetto che considero
d’animazione pi visti. La sua g fondamentale per questo tipo di
produzione ha richiesto parec- impatto grafico, riguarda la gene-
chio tempo ed un fiume di dena- 8 ¢ 5 vt - | rale armoniosita degli elementi

ro. Per effettuare alcune delle > i visivi. Voglio dire che personaggi
sue scene sono stati impiegati e g ke S mbienti si combinano alla per-
dei sofisticatissimi elaboratori T i " fezione, si mescolano e produco-

elettronici. Parlo ovviamente di no un risultato molto pid apprez-
The Lion King, che ora & anche zabile che se si considerassero
un videogioco. E quale aspetto questi aspetti separati. In questo

potey pill curato, se modo non si ha m: Impmsslnne
non quello grafico? Mi pare che 4 di vedere animali che si muovon
le immagini mostrino al meglio la Fad su uno sfondo, bensi una serie o

grande attenzione prestata alla S esseri che si spostano all'interno
cura estetica di questo giocn, e 3 di un ambiente.

he se forse non sar ricord: - -
come il titolo pi giocabile ‘Golla storla, i
di certo verra preso ad esempio da pa- ﬁmﬁ”ﬁ:‘; %
recchi programmatori per la sua grafi- minor numero di colori.
ca. Senza rimanere troppo sul livello

del colori: ogni ambiente &
MEGA DRIVE icreato con le giuste
tonalita e con le ap-
propriate sfumature,
tanto che il pacsag-
gio assume una certa
consistenza in ter-
mini di profon-

dita. In secondo
luogo, le animazioni
di tutto quello che i
muove sullo scl
sono tali da far sem-
VIRGIN brare al giocatore di trovarsi ad
avere a che fare con un cartone anima-  pere



& INGANNA
Tutti slamo a conoscenza
delle diversita che distin-
guono un videogioco da un
cartone animato, quindi &
glusto soffermarsi sopra
tutto sugll aspetti giocosi
pluttosto che su altrl. Al ri-
guardo & fondamentale far
sapere che la natura di que-
sto gloco & quella propria
del platform. Il giocatore
deve quindi muovere il leon-
cino (che nel livelli avanzati
diventera grande) e guidar-
Io attraverso una serie di

Prima di chiudere con un gludizio, ci
terrel a precisare che i problemi che
ho prima esposto affliggono
‘entrambe le version provate, le quall
si differenziano per i soli’ aspettl
audio-visivi per ovvi motivi tecnici.
R Rl vore! Imem iR
il gioco é bello e divertente, quindi
degno di essere preso in con-
siderazione per un eventuale
acquisto. Tuttavia, in una va-
lutazion bisogna

dimenticare cio che & stato detto
precedentemente. in altre parole, se

e troppo esigenti, troppo pignoll |
e troppo poco amant/ del

questa cartuccia potrebbe non fare
SNES - Per uscire da al caso vostro.

questo labirinto di scim- TONIO LOGLISC!
mie bisognera ruggirgli \ ‘
contro.
esemplo, Simba grande pud anche graf-
fiare per attaccare). E’ doveroso sotto-
lineare che accanto ad una cura grafica
strepitosa, troviamo anche una buona
varieta di situazloni, altrimenti definite
come cose da fare. Infatti, non sono
poche le occasioni in cui si deve riflet-
tere su quello che bisogna fare per su-
perare un determinato passaggio.
Ovviamente, tutto cid non pus che fare
bene ad un titolo che si basa su una
struttura di gioco tanto inflazionata.
Per contro va detto che esiste un pro-
blema che non consente un totale e
completo appagamento: mi riferisco ad
una certa imprecisione nel contatto
degli sprite, che quasi sempre & la
causa principale della perdita di una
vita. A lungo andare & anche possibile
farci I'abitudine, ma cio non toglie il fa-
stidioso senso di frustr:
prova quando si manca
cima, o quando non sl riesce ad elimi-
nare in tempo un nemico. Inoltre, se si
vuole scavare fino in fondo, un vero
contenuto originale non & rintracciabl-
istente quella
ita dell’azione,
ciod quellinsieme di fattori che rendo-
1o un gloco vivo e frenetico. In definiti-
va, resta ancora da smentire la frase
fatta “ la grafica non & tuttol”.

fare un esempio. Come
la tradizione di questo
genere di glochl impo-
ne, anche in TLK il gio-
catore pud attaccare |
nemici che o minaccia-
no usando Il salto sul
testone, facendo perd
attenzione a non colpirli
nel momento sbagliato.
In pid, Simba & dotato

&
@

SNES - Una vita in pia
non guasta mai.

scenari che si susse-
guono in linea orizzon-
tale, ma che non

rado presentano pas-
saggi su piattaforme

d
ostacoli a cavallo degli
struzzl, si alterneranno
momenti in cul biso-
gnara arrampicarsi su
montagne, tanto per

SNES.- La sezione dello
‘struzzo non é difficile, ma

puo iritare! SUPER NES
e

di alcuni movimenti

particolari, che, in f

base al suo stadio

di cucciolo o di

adulto, gli consen- Ty GRAFICA
tono di agire nel

modo pii appi

priato nelle diverse

situazioni (ad oo o

[, i VIRGIN




MICRO MACHINES

Circa un anno e mezzo fa usci,
per Mega Drive, un gioco di
corse del tutto particolare. Il gio-
catore doveva infatti pilotare
delle miniature di macchine at-
traverso una serie di percorsi del
tutto improbabill. Oggi, dopo
l'uscita della seconda versione
per MD, & finalmente disponibile
Micro Machines anche per il J
Super di casa Nintendo. Non ho /
intenzione di indagare sui motivi

tale ritardo, ma certo non
pub fare a meno di sottol

Ba00"

e I'estre-

olinearne
‘ma negativita. Al di 1a di questo, & dove-
roso fare una rapida rassegna delle ca-

Gli ostacoli che segnano il tracciato sono
spesso oggetti come questi.

ratteristiche principall di questo titolo.
La prima cosa da rilevar tipo di vi-
suale, che come appare dalle foto &
quella dall’alto. Nonostante Ia sua estre-
ma funzionalita, per ottenere le presta-
zioni migliori & pur sempre necessario

memorizzare la successione delle
curve dei vari tracciati. Una cosa da
@ @ niente, dal momento che la forma
dele piste non 8 mal roppo complss-
sa. Essenzialmente il giocatore d
@ gareggiare con altre vetture
di ben otto macchine differenti, su al-
trettanti tracciati. La peculiarita delle
piste consiste negli scenari sui quali
sono state disegnate, in quanto altro
non s0no se non luoghi comunissimi
quall il bagno, la tavola apparecchi
la spiaggia e via dicendo. Come nei ti-
pici giochi di corsa, il compito princi-
5 pale del guidatore & quello di tagliare
Prima di fare sul serio, bisogna
un giro di qualificazione
sulle barchette nella vasca da
agno!

Accidenti! Questa
bolla di sapone é
riuscita a bloccare
Ia corsa della mia
vettura.

Ogni tanto é bello
farsi una scampa-
‘gnata nel bonus
game, non trovate?

per primo il traguardo. Cio
non rientra negli obiettivi del
glocatore quando questo
sfida un amico, visto che per
guadagnarsi la vittoria deve
distanzlare di una schermata
il suo diretto avversario.
Ancora piu divertente & la
sfida a quattro giocatori, du-
rante la quale le strategie di
coppia e i trucchetti pia spor-
chi assumono un ruolo decisi-
Vo al fine del risultato. Il di-
vertimento & cosi assicurato
per tutta la famigli
Peccato solo per

o la giocabilita. M:

mmllmdaldu'nﬂl)ﬂmmnepmfavo/m, -nonmmudh:ocmbln
grado di far fare le ore piccole a coloro che sono abituatl a glocare in gruppo.
ol e il S s sl
” ol

versione, perché é colpa sua se mi tocca definire Ia grafica, il sonoro e la totalita
del gioco non del tutto eccezionale. Il tempo é passato anche per questo gioco,
2e

su un livello pi basso.




PIND AL

Finalmente il flipper pit bello
per Amiga é glunto anche su
SNES. Ora pure i possessori
della suddetta console po-
tranno esaltarsi facendo in-
credibilioni di punti con una
sfera d’acciaio!

Era ora che qualcuno convertisse

questo bellissimo gioco anche per la

macchina della Nintendo, e la Game-
tek sembra esserci

il tavolo di Stones Bones é molto caratte-

L EANTROSIES

riuscita abbastanza bene (anche

se non ha raggiunto i risultati della
versione Amiga). | “tavoli” a dispo-

sizione sono in tutto quattro: Par

Land, Speed Devils, Billion Dollar

Man Show e Stones Bones. Il

Veloc! sulla rampa del fantasmil

Dentro il tunnel degli orrori vi spetta-

no tanti punt.

di grande velocit

primo & ambientato in un
Luna Park, con giostre e ot-
tovolanti, il secondo ha co-
me tema il mondo delle cor-
se, con la sfera prolettata a
velocita folle sulle rampe,
mentre il terzo & uno show te-
levisivo, dove si de
casa pid “dindi” possibile. Infi-
ne I'ultimo (che tra I'altro &
anche il migliore) consiste
nell'uscire vivi  vegeti da una
casa stregata. Per quanto riguar-
da la parte tecnica, il sonoro &
realizzato molto bene, con musi-
che accattivanti ed effetti sonori
“fiipperistici”, mentre Ia grafica

ristico. non & certo la migliore vista su un

Nel secondo tavolo dovrete dar prova

Ce

Super Nes, ma questo non vuol dire
che non sia coinvolgente. Insomma,
anche se non sara il gloco che avete
sempre sognato di possedere, Pin-
ball Fantasies & il miglior flipper in
circolazione per Super Nes (anche
perché & anche I'unico) e ci gioche-
rete fino a totalizzare milioni di pun-
ti. Dopo di che, se non sarete soddi-
sfatti, potrete sfidare anche i vostri
amici (fino a un massimo di otto),
rendendo cosi sempre accesa la
sfida




GHOUL PATROL

Alcuni effetti sonori, certe animazione e di-
1 vostri idoli sono del falsari? versi elementi della giocabilita sono tratti
ate solo e snol dal titolo della Konamil
bate gli articoli originali? Da Tuttavia non potrebbe essere altrimenti,
grande volete fare tante tante fo-  visto che questo ne & il segulto. E per sa-
tocopie? Che scandalo! pere se sia riuscito bene, o meno, non vi

Ricordate ZOMBIES
ATE MY NEIGH-

s

fotocopia. Non vogln
dire che ci assomk-
glia, ma proprio che
alcuni particolarl
sono gli stessi in en-
trambi | gochi.

Nel modo a due gio-
catori, uno dei due
deve per forza in-
dossare le vesti
femminill.

Avere le sembianze di un volatile in

acqua non é per niente conveniente. Vieni a fare un giro con me, bella cinesina?

resta che inoltrarvi nella spiegazione di
questo gioco da paura.

1 SOLITI STUPIDI

Tanto per camblare, due bambocel sapu-
telll hanno evocato, loro malgrado,
un’orda di demoni
fantasmi, che hanno
preso sublito d'assalto
la dimensione in cul
vive 'uiomo. Come la
tradizione impone, gll
ste: hanno fatto
il danno devono ripara-
re, anche a costo di la-
sciarcl la pelle brufolo-
sa. E superfluo rilevare
che le sorti della cop-
pletta sono riposte
nelle abili mani del gio-
catore, il quale deve
sfoderare tutte le sue
doti di pistolero. Ogni
amblentazione & com-
posta da una serle di Ii-
velli nel quall I compito

2 vCTIHG
an2ez00

Per favore mi fareste
attraversare la strada?

precipuo del giocatore
consiste nel trovare e
salvare dlu:l individul,
prim: iesti cada-
S o ool ol
demonazi. E’ dunque
necessario muoversi ve-
locemente attraverso
gl enormi labirinti di
porte & muri, se non si
vuole perdere un muc-
chio di bel punticini.
Per facilitare i ritrova-
mento delle persone &
stato implegato un si-
ma davvero origina-
‘quando ci si trova




ze del proprio omino e cure per le SUPER NES
ferite. Dopo aver superato un
certo numero di livelli bisogna mi-

surarsi con un boss tutto partico- VIRGIN
lare, nel senso che il suo aspetto
e il suo modo di combattere lo SVILUPPATORI: LUCASARTS
rendono tanto ridicolo quanto pe-
ricoloso. Una volta superata
anche questa prova, si ottiene
una password e si passa all’am-
biente successivo.

NON SI ERA MAI VISTO!
Dalle foto dovrebbe risultare evi-
dente I'estrema somiglianza del
gloco con il titolo precedente.
Tuttavia esistono migliorie e alcu-

SPARATUTTO
Ambienti e personaggl
realizzat decisamente
bene.

Uso del colori pid che.
apprezzabile.

La sfida con il lmss di fine livello
& davvero avvincel

nelle vicinanze, si potra indivi-
duare la posizione del malcapl-
tati grazle alle loro richieste di
soccorso che compalono sullo
schermo. Se si tralascia la
grande quantita e diversita del
mostrl che vanno a spasso per |
livelli, un aspetto che colpisce
come un pugno in un occhio &
rappresentato dalla buona va-
rieta di oggettini collezionabill:
parte di questi sono armi, che

Qualcuno ha bisogno di aiut
arrivoooo!

Sistoma df controllo
immediato.

Per giocare bene, biso-
p-pnm.mlunpo Ia

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

1livelli sono labirinti
molto grandi, pieni di
passaggi nascosti o tra-
bocchetti.

Un tipico esempio di situazioni folli.
I numero dei fivelli non
& pol cosi alto.

B
0
110
80

ne aggiunte che rendono, nel do-
vuti limiti, il gioco “nuovo”. In
primo luogo il sistema di control-
lo vanta ben tre funzioni in pid, o
meglio ben tre azioni supplemen-
tari che il nostro personaggio
pud compiere. Infatti, oltre a
poter scegliere armi e oggetti da
utilizzare, bile correre, sal-
tare e perfino effettuare scivolo- AZIONE:
ni. In questo modo uscire dalle

situazioni pii critiche dovrebbe STRATEGIA:
essere piil semplice, ma non per DIFFICOLTA

questo il gioco & pid facile.

Un buon gioco, che ha per di-
fetto la troppa fianza
con I"antenato”!

GLOBALE LONGEVITA'

- uello che
si possono raccogliere in gran quantita e hanno cercato di eliminare & quel senso S1 RINGRAZIA COMPUTER LAND
selezionare con I'apposito tasto; il resto  di impotenza che i comandi di Zombies
consiste in chiavi per aprire le porte, po-  davano al giocatore che si vedeva co- PER AVERCI FORNITO IL Gl0CO
zioni dagli effetti micidiali sulle sembian-  stretto a trovare una via di fuga, senza

averne | mezzi per prenderla. Di conse-
za posso tranquillamente dire che la

glocabilita & notevolmente aumentata. In

secondo Iuogo, le diverse amblentazioni

Come ho potuto gié dire, esistono del particolari che arricchiscono e rendono Ghoul
Patrol un gioco niente affatto superfluo, in quanto si presenta come una nuova sfida
basata su una struttura di gioco geniale e gia osannata. La diversita di ambientazioni
legate tutte dall'atmosfera tenebrosa, Ia possibilita di compiere un gran numero di
azion, insomma il piacere che si prova nel rispedire a casa loro demoni e fantasmi a
colpi di laser é troppo grande e allettante per gli amanti del genere. Ma non sono solo
visto che

in collaborazione tra loro puo attirare I'attenzione di tutte le copple affiatate di
videoglocatori. Unico disappunto riguarda la longevita, che é perlomeno dubbia, ma
che tuttavia non é decisiva in caso di un eventuale acquisto.

ANTONIO LOGLISCI

rendono il gioco realmente vario, perché,
invece di alternare in ordine casuale

hem e scenari che in fin dei conti non
sono tantissimi, segue un filo logico di
successione, al fine di delineare un chiaro
tragitto che porta | protagonisti dalla di-
mensione umana invasa dal demoni, fino
al mondo di origine degli esserl invocati.
Come dire... copioni si, ma con rispettol




Era una tranquilla notte di
mezz'estate, quando terribili
alieni misero le mani sulla cen-
trale elettrica di Metropolis,
creando un blackout totale.
Questo é un lavoro... per 'AEM!

In questo nuovo titolo per il vostro SNES
viene ripreso uno degli episodi fondamen-
tall nella storia dell'ex-punta di diamante
della Comics DC. Molti di voi forse ricor-
umnm lo stratagemma della casa edi-
ice adottato per riportare sulla cresta
mu e ottt Superman,
facendolo morire  poi rinascere in quat-
tro nuove forme, creando, cosi, altrettan-
te nuove testate fumettistiche.
Strutturalmente il gioco rientra nel canoni
classici dei picchiaduro alla Final Fight,
dove il nostro eroe dovra farsi strada elimi-
o tutt ga akenl s now, cho gl sharre-
ranno la strada. Come & possibile immagi-
nare, aviemo il solito Boss di fine ivello da
stendere a suon di mazzate. L""Uomo

Questo & il colpo speciale di Superboy,
che spazza via tutt] | nemici visibill.

le consiste nel co speciale & un raggio cinetico
I Pugno-terremoto. dawvero spettacolare.
————

Ecco qui gll alleni che festeggiano alle-
gramente la distruzione della centrale
elettrica di Metropolis.

-..80lo un uomo & In grado dl fermaril
costul é...

d’Acciaio” avra a disposizione, oltre ai
devastanti pugni, temibili scariche laser
che gli partiranno dagli occhi; potrete
anche utilizzare un numero limitato di
colpi speciali, che distruggeranno tutti
nemici che si trovano in quel momento.
nello schermo. Naturalmente non pote-
va mancare la possibilita di svolazzare
tranquillamente sopra i car alieni, sicuri
di non essere disturbati mentre vi gode-
te il panorama. Nella vostra estenuante
lotta contro il Male avrete comunque la
possibilita di recuperare I'energia persa
e colpi special utilizzati, grazie ai rela-
‘tivi bonus. Graficamente il gioco é stato
ben realizzato, anche se i fondali sono
solo discreti, e lo sprite di Superman
nelle sue forme altemative é stato ripro-
dotto dal fumetto in maniera fedele. Gli ef-
fetti sonori, come del resto le musiche che
Sccompapraso [aV/ents, om0 gadevo.
i, ma non si rto definire incal-

possono ce

zanti. Pilotare il vostro eroe sara
‘molto semplice, ma dovrete forse
sudare un po’ di pi quando sarete

a
ERADICATOR

distruttore, Eradicator é lizza il suo mastodontico martello
forse la pil veritiera rina- per sbarazarsi degli incauti che
scita di Superman.
—— o

osano sharrargli la strada.



Quello che ci vuole per un teppi
stello da strapazzo é solo una
bella scarica di energia.

accerchiati dai nemici, specialmen-
te quelli pi cattivi, visto che il no-
stro paladino della giustizia, pur es-
sendo pii veloce di un proettile, &
molto pi lento di un alieno armato
ol lssor & petiiona. Avrets quloc

CYBORG
Meta macchina e meta uomo, &
mato da parti organiche ricavate dal
DNA di Superman. La super-arma, una
pistola laser, & racchiusa nel suo brac-
cio; utilizzando I'attacco speciale,
Cyborg lancia una bomba distruttiv
—m mmm o

un bel da fare con nemici di ogni
tipo, capaci di farvi rimpiangere un
bel cappottino alla kriptonite. A capo
di questa orda di cattivoni ¢’
Doomsday, il sicario venuto dallo
spazlo, che aspetta solo il momento
buono per farvi la pelle. Ma anche
quando riuscirete ad eliminare il vo-
stro killer riceverete un cazzottone
spaziale che vi spedira, ahime,

itro mondo. Comunque non di-

Ecco Il mastodontico Steel In azione.

Vorrei proprio sapere chi ha fatto en-
trare questi tipi loschi nel mio ascen-
sore privato...

sperate perché il bello deve ancora ve-
nire...

E ADESSO GUARDA UN PO’
COME TI RINASCO!

E’ giunto il tempo di impersonare la
prima delle quattro rinascite di
Superman: “Cyborg"! Creato unendo
parti cibemetiche al vecchio corpo di
Superman, dara filo da torcere ai nostri

SUPER NES
SUNSOFT
: SVILUPPATORI: INTERNI

PICCHIADURO

Personagg] fedeli al fu-
‘metto.

‘Sfondi privi di particolari,

na
%

GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

‘non avrete troppi

HIEE
g%

Con un po’, (a dire il vero
pratica

Adatto a tuttl gii amanti del
genere, ed ovviamente a
quelll 1

GLOBALE LONGEVITA'

odiati nemici. Negli stage successivi avre-
te modo di controllare “Eradicator”, capa-
ce di sprigionare letali scariche di energia,
“Superboy”, creato dal DNA del nostro be-
niamino (ha I'aspetto di un, ehm...! simpa-
e < EitoRi ekt b
ii possente ed inquietante rinascita di
Superman, tanto forte da spazzare via i
avversari con un solo colpo di martel-
fone! Non cantate vittoria troppo prestol
Doomsday vi aspetta con gli aculei davve-
0 ben afflati!

Ehi, tu, ammasso di trucioll, guarda che
sono qui sopral

T T R




Mondi fantastici e creature bi:
zarre sono gli ingredienti princi-
pali di Viewpoint. Direttamente
dal Neo Geo lo sparatutto targa-
to SNK é ora disponibile per il
sedici bit di casa Sega.

Viewpoint si potrebbe definire come la
reinterpretazione in chiave moderna di

uno degll sparatutto pid famosi del pas-
sato qual & Il mitico Zaxxon. Essenzial-

mente cid che accumuna VP e il vecchio
sparatutto sopraccitato & il particolare
tipo di visuale prospettica utilizzato in

h‘!f,-mn

7500,

€bnun pizzico di tempismo potrete di-
struggere anche la croce rotante.

1uogo del classici schermi di gioco a
scorrimento orizzontale o verticale. Nella
magglor parte degll sparatutto non si fa
caso a cid che si distrugge: si spara e sl
va avanti. In Viewpoint questo non acca-
de: infattl & impossibile, durante una par-
tita, fare a meno di ammir
di fondal che accompagnano I'inte
missione. Questo Viewpoint per Mega-
drive In quanto a grafica rispecchia in
pieno la stupenda verslone originale per
Neo Geo.

DAL NEO GEO AL MEGA DRIVE
Bene, direl che a questo punto possiamo
anrivare al dunque.

H] LAND

ECCOVI ALCUNI BOSS
DI FINE LIVELLO

Non sottovalutatelo solo perché & Il primo: que-
sto boss & molto pericoloso, soprattutto quando

parte alla carica.

PER AVERCI FORNITO IL G10CO

VP per MD vi offre la possibilita di basa-
e le vostre partite su tre different! livelll
di difficolta, tanto per dare ai pid ine-
sperti la possibilita di farsi un po’ le
ossa prima di cominclare a fare sul
serlo. Allinizio di ogni partita avrete a
osizione un numero base di tre navi-
celle (che possono aumentare ad ogni
tot di punteggio), ognuna equipagglata
con tre differentl tipi di armamento. Il
vostro arsenale Iniziale sara costituito

e potrete o
tare su due potenziamenti fondamentall
che consistono in due navicelle di sup-

Gia nel primo stage si possono ammirare
alcuni tra gli esseri pii bizzarr

el gioco: questi “piloni elastici” ne sono
un chiaro esempio.

Questo essere mostruoso & davvero infido e trova
il suo punto di forza nelle sue chele gigantesche,
che & in grado di lanciare a mo’ di missill.

avete appena visto!

Quellache vedete nellafoto élavera
natura dell'enorme granchio che



All'inizio ero un po’ scettico riguardo alla qualita di questa versione per Megadrive, MEGA DRIVE
poi tra una partita e I'altra mi sono dovuto ricredere. Cio che mi ha piil colpito & |
i Anche
le musiche di sottofondo svolgono bene il loro lavoro: forse si sarebbe potuto fare SAMRY
qualcosa di pia per cio che riguarda alcuni effetti sonori, tipo il caricamento del
laser. Se proprio vogliamo andare a cercare il pelo nell'uovo potremmo dire .
che I'astronave del secondo giocatore é bianca e non rosa come nell R [TV RN
originale. Eh si, finalmente tutti i possessori di Megadrive potranno “sciallarsela”
con uno sparatutto di buona fattura.

SPARATUTTO
MARCO MAZZOCCHI
La grafica utilizzata in

porto e in una barriera.

Le navicelle di supporto i el

aumenteranno la vostra Fhsie g

potenza offensiva: il rag- dité pi che dignitosa.

gio d'attacco non sara

piil costituito da un

unico flusso bensi da

tre. Il potenziamento & 1 temi musicall di questa ver-

quindi di tipo progressi- son0 molto similla quol-

Vo, vale a dire cl Iidelcoirop del Neo Geo.

avrete la sfortuna di e Srobocsto deto
perdere una navicella carica del “beam” alla lunga

dovrete cercare di resi- puo essere cancerogeno.

stere con un unico
“beam” (raggio laser)
fino al prossimo aggan- £ discrota soprattutto
se sceglierete di gioca-
re con un joystick.

[Fate attenzione alle mine
vomitate da questo pe-
sciolino azzurro.

cio laterale. Molte volte ool sl

il

pud capitare che per eli- =

minare un nemico non

basti un flusso di tre Peccato che  loco mtta.a
; posicione la possibilta

raggi; per owviare a que- o o possi

sto problema potrete ca-

ricare al massimo il vo-

stro beam (tenendo pre-

muto il tasto di fuoco
40370 per un palo di secondi)

in modo tale da ottenere
la vita vi consiglio di centrare con

gl occhioni rossi di

wvero accattivante.
a plena potenza e
queste pericolose tartarughe giganti.

?@86—38

Faccla d'0sso & uno dei
ostici da eliminare, infatti per
Anche questo “tafano” gigante possiede due tra- toglierlo di mezzo dovrete di-
sformazioni: per cul prima di cantare vittoria aspet- ~ struggere tutte e quattro le
L sue facce. Manonfinisce qui

!‘: GLOBALE lOﬁGEVITA' GIOCABILITA' SONORO GRAFICA

BN, N

gio a dismisura: infatti di-
teri stormi

struggendo
di nemici otterrete stelli-

'da 1000 e cosi via).
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In effetti & proprio uesto lo scopo del

“Chi siamo?”, “Da dove venia-
mo?”, “Come pagare il mutuo
della casa?": «queste sono le clas-

siche domande con Ia “D” maiu-
scola che tutti gli umani si pongo-
no. Non vedo perché non debba
farlo anche un mutante come
Wolverine.

@éiti pezi di arredamento non hanno
‘proprio un gran gusto: mutanti in salsa
verde, bleah!

un laboratorio
Sogreto dove & stato “mitato” da una et
tera anonima. Questo & il pretesto per in-
trodurre I'ennesimo.
menti picchiaduro su console. Infatti

te i poteri di Wolverine dovremo

Hailing from the far future, Fitzroy

f ras the mutant avitity to grain the
= - di cominciare a gioca-
consultare un co-

modo database dove sono
contenute tutte le informa-
zioni sui vostri avversar.

"interno di questo com-
non ci saranno solo
‘guardie e robot a sbarrarci
la strada: dovremo fare at-

tenzione a questi laser.
Questa é la prima difficile prova
che dovrete affrontare: distrug-

farci strada attraverso sette lunghi livelli
alla ricerca delle origini del nostro eroe,
picchiando praticamente ogni cosa che ci
capiti “sottoartiglio”, come robot e guar-
die, e affrontando numerosi super-cattivoni
al fine di arrivare al confronto finale con
Fitzroi. Le mosse a nostra disposizione
sono tante, ma tanti sono anche i nemici
che si opporranno alla riuscita della nostra
missione. Rispetto a molti altri titoli di que-
sto genere, Wolverine pud contare su una
longevita molto alta, dovuta alla struttura a
labirinto dei livelli che dovremo affrontare
in un preciso limite di tempo (pena Iincon-
tro con una bambina Cyborg progettata ap-
positamente per I'eliminazione di

Wolverine). Insomma & un titolo che pos-
siede tutti gli elementi per essere un buon
gi0co, ma la frustrazione che spesso assa-
le il giocatore contribuisce a svalutarlo ri
spetto alle sue reall capacita.

'Mah, dopo aver visto X-Men su SNES questo Wolverine non mi ha fatto una grande.
ressione, anche se (sonoro a ﬂamz) P,

vista tecnico. Certi elementi, come, e longevi

media del genere, ma la cosa che pm e R e

alcuni passaggi che generamolto facilmente un senso di frustrazione piuttosto marcato.

Anche il sistema di comando risulta un po’ impreciso e spesso non si riesce a capire

come abbiamo fatto a superare un punto senza l'aluto divino. Tuttavia se riuscite a

Ppassar sopra a questi difettucci, Wolverine potrebbe anche interessarvi, poiché la sua

lunghezza (ben sette enomi livelli) vi costringera ad impiegare parecchio tempo per

vedeme Ia fine, sempre che non abbiate gia scagliato la cartuccia contro il muro.

CARLO BARONE



Com[}ﬁlter\lland

SEDE SPEDIZIONI : Via IV Novembre , 46 Cassano Magnago (VA)
TEL. 0331 /204074 - 0331 / 281343

MMQZLQQQMQJIERLANJ)_MMMW
JAPANESE & [ERICAN IMPORT

NOVITA' NOVITA'
Super Famicom| Sega Megadrive

SATURN |

| &SuperNes | & Megadrive CD) \
LUPIN I | Kartoon Kombat o Gor 4 S -
G-Gundam Power Instinct C
ook WatorGurcar | e o | e Pyt sp 4G |Vir. Racing Deluxe | Cyber Clash Virtua Fighiar
Great Bate IV Serious Soccer | Advanced VG Doom | Ishar 3 Mist o
STotis i ClayFighter | GFaniasy Parll | Star Wars Arcade | 11Th Hour | Race Drivin |
Mickey's Tokio Disney | Tiny Toon AllStar | Dragon Ball i I Mystic Mansion
Blkers M.From Mars | Panorama Cotion | Salermoon |GG e e cece Aca o |
S i |BoodGear | Metal Head | Need For Speed | Gale Racer I
Power Instinct ‘Speed World Chicky Chicky Boys | Ecco The Dolphin | Dragon Lore ‘ Clockwork Knight |
i | HLeague ProSutker | NOVITA! | S Space Harrier | Gex LN\ 4
Robotrel | Snatcher CD 1 1 i
ASPArStke Parl | RetunTo Zorkcp (L CAMEBOY | Fred Couples Golf | Quarantine
Aretha 2 ottt | s Stellar Assault Striker ‘
Star Gate Nyst CD K | Shadow Of Atlantis | |
Mr Tuff Battlecorps CD " | Super Motocro: | |
e ] paniscons cO T | ogratalcomy p ss | N Ray Man |
Stargate BatloechcD | SofemFuY2  |Tempo < Kasumi Ninja
Rise Of The Robots | i Tuff CD | Mg | Farenheit == INEQGEQ CD. Dismembered
The Shadow |onekraveo | Yoo ‘Coélege Baskalball/
Indy Car Racing NM. | Space Ace D Py
Human Grand Prix Il | Samurai Shodown CO| goemenns » “
Stone Protectors | Power Rangers CD. | ec a3 NEC FX. Slrsel (Hoop | Bios Fear |
Impos. Mission 2025 | Masked RIderCD || ot moris | sam.Shodown2 || Alien Vs Predator |
SHOUWNY SE2,. | Snekcher D Bomberman /Sam.Shodown 2 CD || Jaguar F1 ‘
Dy o) Lo8d SIECD | \ Toam Innocent | W, Heroos Jet CD | Checkered Flag 2
Dungeon Master Il T NOVITA' | Battle Ace ; C. Revenge CD Ultra Vortex
Eeboml | Amiga 1BM ,CD 32 1BM.Cp | Neo Generation | Aggr- D.Combat CD | D.Dragon V
Sivestor& Tweety | VastaSeelta CDIBMX-Rated -+ i o (
Nice The Shot i -
STurrican 2 NOVITA" "1 2 AN Y NY PLAYSTATION - ——
S sugeen | [QUUEEE S | BANDAI R jgo e TShAd i
{ idge oshinden— Cybersled -
BA-X(cd
Fatal Fury Sp. | L (cd) | N win Bee - Parodius - Star Blade - Gundam RX 78
gt Samurai Shodown | L'timica Console
NOVITA' fan SOLO giochi d i mou B QUESTA PAGINA RAPPRESENTANO SOLO |

3
H

| cartoni animati

Lynx  [=| Poveyes Beachvor | artont animal VITA' IN USCITA DURANTE IL MESE IN CORSO. ’
CocaColakid |\ G IGLIAIA DI TITOLI IN MAGAZZINO. RICHIEDETECI IL LISTINOI!
Ninja Nerd || sonic & Tails 2 |
Road jCumSter heroee ] M Syslem Megadrive,Game Gear;32X Saturn,Pcengine,Nec FX Nintendo,
g;:f:‘" e gmﬁ; b Super Famicom,3DO Lynx,Jaguar,Commodore, Amiga CD32,1BM,IBMCD,
League Socoer GameBoy,Turbo Express Laser Active Playstation,Neo Geo,Neo GeoCD,Bandai BA-X,

Monkey Island

"~ DISPONIBILE

SEGA CDX FURY...(anche VM.18 , SPLATTER...), BALDIOS ,GUNDAM , LAMU .....Posters .
E MEGAJET CD Musicali dei Videogames , Gadsets , Modellini di Gundam , Street Fighter , Dragon Ball Z...

|
}
CARTONI ANIMATI dei vostr eroi giapponesi :STREET FIGHTER , ART OF FIGHTING , FATAL ;
|

VENRITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE ED ESTERO
VIENI DAGLI SPECIALISTI m




@MWM%

DREAMWEB ...

L'awventura inizia a casa di Eden, la fi-

danzata di Ryan. Qui le cose da fare sono
diverse: iniziamo prendendo il portafoglio
ccon tutti i documenti, che si trova sul ta-
volino nella parte bassa dello schermo;

stra una scheda

ROSSA, su un
tavolino a de-
stra del divani,
prendetela; ora
possiamo usci-
re, andare anco-
ra a destra, pre-
mere il bottone
che si trova in
basso rispetto
alla porta per
pol entrare
nell’ascensore.
A questo punto
basta cliccare
sul “Control
panel” e fare

USE, ci portera
cosi nel garage. Prima di uscire andiamo,

#
yon

I
e RafT

cacciavite

(screwdri-

ver) e il pap-
il

pagallo
(wrench), ri-
spettiva-
‘mente vici-

s
Y

B e e
ecco evidenziato il portafoglio che va

poi andiamo nella stanza accanto, spo-
standoclverso desire, per preters
chiave; questa si trova nel forno

croonde, in basso a destra, nell’ :ngollno
dello schermo. A questo punto, sempre
in questa stanza ma nella parte che co-
stituisce il salotto, troverete in alto a de-

no al motore il

primo e sul tavo-

o alla destra -
della macchina l

il secondo: ci
serviranno pid
vanti. Ad
possiamo andar-
cene, uscendo
da quella porta che si era aperta automa-
ticamente quando ci siamo passati ac-

E’ ora inquadrata Ia stanza da letto di Ryan,
con evidenziato il coltello da cucina.

canto. jolta all’'esterno del palazzo
andate lungo il marciapiede, verso sini-
in modo da entrare nella schermata

1", che ci servira per spostarci da
un luogo all’altro della citta. Usando le
due frecce in alto al centro spostatevi
sull’appartamento di Ryan, denominato
“Your Flat", una volta sul posto seguiamo
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alto a sinistra a
lato della ta-
stiera e mettia-
mola nellinter-
faccia del
network, vicino
alla finestra
(quello stru-
mento con la

Vopzione Louls’ Flat (che prima non
cera), ci ritroveremo proprio davanti al
suo palazzo. Appena entriamo un uomo
amato di frusta ci colpisce e ci ruba le
scarpe (& impossibile evitarlo): non
preoccupatevi, ci penseremo in seguito.
Appena Ryan si sveglia andiamo dentro
al palazzo una seconda volta e ci dirigia-
mo verso il basso, in fondo al corridoio,

hal, in fondo a sinistra ¢'é la stanza di Mr.

,_,

1 eI EIETE

Kk

\

In evidenza é il pad da “usare” per entrare
nell’ascensore.

il corridoio, ci saranno due porte ai lati,
quella di sinistra & la nostra; per entrare
eypad”, alla si-
nistra della porta, e selezioniamo USE: il
codice da inserire & 5106. Ci troviamo
nella stanza da letto, in cui dobbiamo
prendere il coltello che si trova sul letto,
vicino al piatto; indi prendiamo la scheda
magnetica rossa che si trova per terra in

I comandi da
inserire in se-

CARTRIDGE,
READ PRIVA-

usare il moni-
tor del
network,
ngolo in
alto a sinistra.

"N

%‘;nmn-
g % :

ine Hote

cune righe.
importanti
per la mis-
sione, tra
cui il codice
dell'apparta-
mento di
Louis, da cui

tomando
alla scher-

Siamo ora al piano della stanza d'albergo di Ryan e va aperto il “firepoint”

per prendere I'ascia.

ata
“Travel”.
Ora basta
scegliere

Lo zoom fa risaltare I""handle” che bisogna
“usare” per salire al di sopra dell'ascensore.
In basso a sinistra ci sono i cavi del pannello
di controllo tagiati.

dove ¢’ Ia casa di Louis: una volta inse-
tito il codice nel KeyPad (che & 5238), la
porta si aprira. Andiamo subito a pariare

sto basta andargl
vicino, cliccare su di lui, e, quando appa-

re la schermata, cliccare sulla sua icona.
Dopo aver fatto cid possiamo prendere le
scarpe che ci sono nel bagno.
Ricordatevi perd di infilarvele: per farlo
basta cliccare sull'icona della scarpa e

bile vicino al : dovremo fare OPEN
sul mobile, pii in alto del micro cooker.
Ora possiamo andare allo Sparky's Bar,
ma prima di entrare dobbiamo tirare fuori
Ia carta di credito, che si trova nel por-




tafoglio. Per prenderla bisogna usare il
bottone di destra del mouse sul portafo-
glio, dare il comando OPEN e mettere il
tesserino verde nell'inventario. Nel bar ci
sediamo nel posto centrale e parliamo
con Sparky e con I'uomo alla d

Ryan. Finite le conversazioni dobbiamo
usare la carta di credito con il bancomat
che c'8 sul tavolo davanti all’'uomo: avre-
mo cosi un po’ di soldi da spendere. Ora
andiamo alla Pool Hall, il club di Louis.
Attenzione, per recarci alla pool hall dob-
biamo prima esaminare la tessera che ci
ha dato Louis. Arrivati sul posto dobbia-
mo inoltrarci nel vicolo buio sulla destra,
e andare a parlare con I'assistente che
’& in fondo in alto. Questi ci dira che

volte che sa-

o
8

ta, saremo
in una stan-
za con una
serratura al
centro, pren-
diamo

chiave che
Eden e usia-
mola in que-

ra. Veniamo nuovamente teletrasportati,
questa volta in un vicolo. Andiamo a de-

possiamo entrare, quindi dirigiamoci ad animarsi
verso la porta meccanica in alto e inse- il gioco:
riamo il tesserino rosso di Louls nel dopo aver
macchinetta sulla destra. Dentro al loca-  usato
le andiamo a sinistra fino alla fine, dove  I'ascia sulle
codice di accesso porte per
rati parliamo con aprirle, i
mo la carta di cre- troveremo in
" sulla sua scriva-  una stanza
nia e 'uomo ci dara una pistola. Ora pos-  con due cat-
siamo uscire da questo postaccio e re- tivoni. Uno
carci all'hotel di cui ci avey di questi
I'uomo al bar. Nell parliamo con tentera di
Ia receptionist e poi usiamo la cartadi  spararci, ma
credito un'altra volta. Dal Card Reader (appena -
uscira una tesserina arancione che ci possibile) -
servira per I'ascensore. Adesso possiamo  usiamo
salire “usando” il control panel. E' inutile  I'a
andare nella stanza, ci bastera, appena  sull'uomo a
destra, e poi amo ora nel tempio del DreamWeb e que
DEIAYA lapistolain & a prima porta.
N modo da ucci-
derli. Lastra-  stra e po in basso, e torniamo a casa. Li
daélibera;  usiamo di nuovo if network, e questa
{ potremo dun-  volta facciamo: LIST NEWSNET, e poi
que andarea  READ TVSPECIAL, quindi usciamo da

sinistra ed en-
trare nella
porta in

casa e rechiamoci agli studi televisivi.
Bisogna andare a destra finché & possibi-
le, e poi verso il basso fino al disegno

0 DreamWeb, dopo una scena da censura.

usciti, andare a sinistra in fondo al corri-
doio, aprire lo sportello di emergenze in
basso e prendere I'ascia. Ora possiamo
tomare in ascensore, ma non dovremo
scendere, infatti tramite il comando USE
dovremo aprire il “Control Panel” con il
coltello, ipetere I'azione sui cavi
che abbiamo tirato fuori. Ora ci spostia-
mo in alto a destra dove si trova un
Handle, lo usiamo e ci arrampichiamo al
di sopra dell’ascensore. Da qui comincia

basso.
Uccidiamo
T'uomo sul

o

==

fe

i
|
L

sportati nel
tempio, parliamo col monaco e poi cer-
chiamo I'uscita. D'ora in pol, tutte le

Sempre nel tempio, inserite la chiave nella ser-
ratura in risalto.



sulla strada, a quel punto a sinistra. che si trova

Arrivati alla sbarra spariamo all'uomo di in basso al
guardia, e poi usiamo i controlli sul centro prima
banco. La sharra non si alzera, ma an- g uscire. A
dando nv m pmmnn entrare nella questo punto
porta in o punto siamo den-  torniamo a
tro, dlrlgl-monl e prendiamo, casa di Eden
per poi buttare in terra, la rivista: sotto (il suo codi-
di questa c’é una PassCard fondamenta-

le. Poi andiamo a sinistra e in basso tro-  2gg5).
veremo una piccola porta. Alla sinistra  Andando in
di questa si trova un “Door Lock” che camera sua

:
T2
&) \
N T‘E {nandle

© lggendo il
suo diario
3 | tronico (che si

trova sul letto)  Andiamo ora sulla sinist
troveremo le all'ascensore. Appena fuori da quest'ul-
informazioni ne-  timo apriamo Pinventario per usare il
cessarie perle cristallo ed uccideremo tutti i cattivoni

Nel tempio del DreamWeb, la seconda volta
che vi entrate, prendete il cristallo che é in
fondo al corridoio centrale in mezzo.

e dentro

Sartain

1 Industries
o sara la pa: ATSlEee

informazioni

dovremo usare insieme alla “PassCard”. possiamo tor-
Entriamo e andiamo a destra verso la nare a casa e
scatola dei fusibili (fuse box). Facciamo  sostituire la
USE con il cacciavite sulla scatola e cartuccia

Ryan tirera fuori un fusibile (II fu-lbllo sl nella base del
trova sopra alla scatola ed & network con
rosso). All'esterno dello mbmlno tor  quella che
niamo a destra e proseguiamo, per poi avevamo
entrare nella porta in alto. In questa preso all'inizio
stanzina saliamo sulla scala in alto asi-  da Eden. | co-

nistra. Si no rialzato, mandi da inserire sono: LOGON RYAN,  Quello in primo piano & il databank di Eden,
collochiamo il fusibile nella scatola che  BLACKDRAGON, LIST CARTRIDGE, dove possiamo trovare I'indirizzo delle
si trova al centro in basso e poi la usia-  READ MEE- Sartain’s Industries.

mo in modo da attivare la gru e uccidere  TING e READ

uno degli uomini seduti, ed ecco il se- CODE: otterre-

condo Dream Web. Dopo aver parlato col  mo cosi il co-
monaco, dobbiamo prendere un cristallo dice

D p———
o g oe!  borsa cho contion Importantl document.
Industries’, usia- presenti. Morte le guardie andiamo in
mo il KeyPad col i, apriamo la borsa del
Wello sgabuzzin prendete Il fusihile ovider codice che avevamo preso prima (7833)  leggiamo i fogli. Adesso
iato dopo averlo tolto dalla scatola. © poi entriamo e usiamo la pistola. trare nella porticina sulla destra, salire




ed ecco il terzo
Dream Web. Dal
tempio veniamo
portati in un par-
cheggio, a destra

ci sara un furgone
le e andare sul tetto del palazzo. con una tenaglia

e scal

Qul andiamo verso sinistra, e, non appena  nel bagagliaio:
‘appare I'aereo in partenza, con la pistola  prendetela poiché.
g spariamo in modo da farlo esplodere, ci servira in segui-

SCkiata ik o il e 0 00k 00 1 sciarmse
e ;vmm

Nel parche;
furgoncino.

o coperto prendete le tenaglie che sono sul

7= D

Non sembrera avere molto senso, ma “usate” il muro per poter-
lo scavalcare e poi prendere la tesserina blu.

Anche qui, per scavalcare dovete “usare” la

wratoqe 0

sufino all'usci-  mo a casa, usiamo il network e ﬂllmo II

ta e poi alla LOGON come Backett, la password

Chapel's TIMUS. Con i comandi LIST cARmIDﬂE e
ise. READ BRIEF otterremo altre informazioni

“Usiamo” il li. Adesso usciamo e andiamo da

muro. Ryan lo Sp-rky & davanti al bar ci saranno delle
una e poi andiamo

Siete ora fra le rovine della chiesa, nel centro Andando in gid, troveremo poi una tessera il UnderWood BoatHouse, In basso si

& evidenziata Ia tessera da raccogliere. blu tra le macerie. A questo punto tomia- trova uno scarico, usiamolo con la botti-




glia. Una volta andati a destra, versiamo
contenuto della bottiglia su quella
placchetta di metallo che ¢'é in alto a
sinistra. Esaminandola, Ryan la spolve-
ra, poi (tramite un pezzo di ringhiera che.
wremo preso nello schermo precedente,
staccandola dalla scala) apriamo lo
sportello e versiamoci 'acqua. L'antifur-
to esplodera, spaccando il muretto a de-

stanza. La
terza gemma
& nel “Jar”
posto alla de-
stra della
tomba. La
porta si

aprira, uscia-
mo e andiamo

£

‘J’;_eg ey

re-
mo una sta-
tua, usiamola
e appare un
giochetto
(vedi foto).

Non fara piacere a tutti, ma dovete raccogliere
t

Ia mano dello scheletro indicato.

stra e la finestra. Sallamo sul muretto ed
entriamo nella finestra rotta. A terra c'é
omo moribondo che finiamo con la
pistola: qui troveremo un altro Dream
Web. Ci risvegliamo in spiaggia, andiamo

Risolto que-
sto, possiamo andare in giu e seguire il
corridoio, rac-

A sinistra della bara, dove c'é il Jar troverete
'ultima gemma.

re un buco sulla sinistra, in cui dovremo
entrare. Qui troveremo il Mega Cattivone
che, dopo un lungo monologo, tentera di
ucciderci. A questo punto noi dovremo
fuggire in metropolitana, mentre costui
verra “sfortunatemente” investito.
Complimenti: abbiamo finito il gioco!
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Ecco il simbolo che ho usatoio per Ia statua.

Tolto tutto cio che stava sull'altare mettete
la mano del cadavere nel buco al centro.

ora in chiesa, dove per entrare dovremo
tagliare la catena con la tenaglia. In
terra c’é un cadavere, dovremo prender-
gli una mano che ci servira tra poco.
Proseguiamo fino all’altare e Ii togliamo
tutta la roba. A questo punto mettiamo
la mano sul buco che si trova al centro
di quest'ultimo e lo usiamo. Ryan o spo-
stera, poi “usiamo” il buco che si & aper-
to e arriviamo nei sotterranel: ci siamo
quasil “Usando” la tomba, Ryan la
aprira; prendiamo tutti gli oggetti e poi
mettiamo le due gemme nei buchi che
vediamo sul pavimento al centro della

remo in alto
a sinistra.
Solo quando

o spingera
contro il
muro.
Scendiamo

i3
s
-3

g

BT

X

subito ed en-
triamo nel buco che si & formato: ci tro-
viamo nella metropolitana. Andando in

su, dovremo proseguire fino ad incontra-

Una

i, per poter ari
etropolitana, dovrete entrare in que
che é I'unica

alla

sto buco, cita possibile!



ARSI

DEMON’S CREST

Mentre Gabrio era impegnato a
schiodare Donkey Kong Country, io
Invece mi ero “tuffato” su Demon’s
Blezon {lavorslons/glogpinensid
Demon's Crest); cosi, a distanza di

un solo mese dalla recensione, ecco-
vi una guida completa per riuscire a
completare interamente I'ultima fati
ca di casa Capcom. Diversamente
dalla recensione, questa soluzione &
stata fatta sulla cartuccia america-
na, che logicamente mi ha permesso
di conoscere pii a fondo I'utilizzo di
certi oggetti ed

Prima di iniziare considerate bene

fatta in base alla mappa generale

del gioco; NON indica I'ordine con

cul dovrete affrontarli.

2°) 1 livelli V e VI appariranno solo
po aver completato tutti e quattro

quelll precedenti, parti segrete
luse.

3°) Prestate attenzione alle foto,

poiché evidenziano | punti fonda-

mentali di ogni livello.

a cra di CARLO BARONE

oov00

s
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stupido, e Arma, il genera-
le delle truppe di Phalanx.
Questo uccel ie-
de tre delle cinque Pietre
che dovrete trovare; la
{oica mighors perst

ta nellaspettare
o picchiata a
mezz'aria, evitarla e colpir-
1o alle spalle. Una volta
sconfitto vi dara il Potere
della Terra.

11 primo e pii stupidNPtro.

DAl
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Distygigte e statue por otte

nere denaro e una Pergamens,

Gargoyle di pietra (con il
tasto A del joypad) per tro-
vare una Pergamena e di
esplorare il fondo di un
Ppozzo per prendere una
Fiala vuota. Come guar-
diani dovrete affrontare
prima un Ippogrifo, che &
senz'altro il mostro pii

LIVELLO |

Le avventure

di Firebrand co-
minciano qui.
Questo livello non
contiene passaggi

vrete torarci in
seguito per recu-
perare una UE
(unita di energia
permanente) na-
scosta dietro al

cuni blocchi, dopo
il primo mostro.

Ricordatevi di di-
struggere tutte le

Ricaflatov i prondoro questa

Di esti blocchi troverete una UE.
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Una volta tiratls
una spallat
alla statua po-
trete accedere
seconda

parte del livello.

1 paiflincontro con Arma per ottenere il Potere
della Terra.

LIVELLO 1l

fuella giara nasconde
dna UE.
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dietro i blocchi.

1l malefico oc-
chio custodisce
Iutilissima arma
per distruggere

i Blgechi.

Distruggete il
mucchio d'ossa per

Questa citta é il punto dove
tomerete pill spessd, vista
la massiccia presenza di ne-
gozi e la relativa facilita nel
procurarsi denaro. Nella
prima sezione di gioco che
affronterete & celato un pas-
saggio segreto che vi con- o
durra alla seconda parte del
livello. Per trovarlo dovrete
tirare una spallata (tramite il
Potere della Terra) allultima
statua sputaFuoco che in-
contrerete: questa si spo-
stera rivelandovi una porta
in cul potrete entrare.
Ricordatevi di ritornare in

offgiére una UE.
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icco Belth pronto ad affettarvi

“\eon la sua lama.

questa sezione una volta otte-
nuto il Potere dell’Acqua per
recuperare la Fiala vuota che &
immersa sotto le rovine e per
trovare il Talismano a forma di
mano nascosto dietro ad un
muro “finto” all'estrema de-
stra della parte sottomarina.
Nella seconda sezione dovre-
te distruggere tutti i mucchi
di teschi, sempre tramite le
spallate della Ground

Gargoyle in uno di questi & nascosta una
E. Il guardiano che dovrete affrontare

uu sem-, un vero “0sso” duro. La tra-

sformazione migliore per amm.mo @

quella del Fuoco usando la lavi

(1 reversta sl Kveio IV 6 ot

cantesimi; una volta sconfitto vi dara una

UE. Nella seconda parte del livello incon-

trerete una sezione piuttosto interessan-

te, in cui dovrete usare il Potere del

Fuoco per accendere le candele che vi il

lumineranno la strada. Ricordatevi di tor-

a prendere le due Ume protette dai

blocchi. Il mostro che si trova al

questo livello & Ovnuno, un occhio immer-

50 in uno slime verde. Uccidete prima

tutti i suoi occhietti e passate poi all'oc-

chio pi grande per ottenere I'arma che

potra distruggere i blocchi di pietra. La

trasformazione che vi consiglio é quella

dell’Aria (Ia troverete al livello IV).




jna volta ottenuto il Potere
Il’Acqua tomate qui,
lstruggete i blocchi e trove-
rete questa porta che vi
‘condurra ad una UE.

:nhio Per raggiungere il pas-
dovrete per

G prima sezio-
ne il Potere dell’Aria: infatti la
sua arma gli permettera di ta-
gliare le liane che impedisco-
no I'accesso ad
una Fiala vuota e

La prima parte di questo livello é difesa
da uno del mostri piu duri da far fuori, il
Firelord. L'arma d’obbligo & la lav
dovrete comungue fare attenzion

porta per
seconda parte del

a giara dietro

juesti blocchi
contiene una
Pergamena.

Per prendere que-

Tagiiallble liane ed
entrate nella porta
dopo aver distrutto le

rocce che la bloccano.

chiaccio con il Potet
della Terra e non_ avre-
te problemi.

Affrontate questo gra’

sua seconda trasforma-
zione. La chiave per
sconfiggerlo risiede nel
restare piil Tempo pos-
sibile in aria, scender
aterra (dove sarete pii vulnerabili)
solo quando & necessario. La vitto-
ria vi fara guadagnare i Tomadi,

potrete usare a mo’ di piat-
taforme per raggiungere punti altri-
menti inaccessibili. Ricordatevi di
distruggere i blocchi prima di rag-
giungerlo per trovare dentro una
porta il Talismano a forma

livello. In questa sezione dovrete
tomare in seguito per
UE e una Pergamen: prima ce-
lata dietro una porta sottomarina,
la seconda dentro un'uma dietro
alcuni blocchi. Alla fine della se-
conda sezione incontrerete Scula,
una specie di granchiaccio facil-
mente eliminabile tramite il Potere
della Terra, che vi dara una UE sup-
plementare.

cooce00 P g B

troverete la porta che vi
condurra al Talismano a &
forma di teschio.

malefico Firelord neua sua Vi
ima trasformazion =

Per raggiungere questa

dovrete andare avar
spiccare un balzo da una
rupe pia alta e svolazzare fin
qui, sempre che non posse-
diate gia il Potere dell’Aria.




che oltre ad in-

LIVELLO IV fliggervi piu danni

in grado di lancia-
re un tomado ca-
pace di influenzare
i vostri movimenti;
gia

sconfiggerlo con il
Fuoco per guada-
gnare il Potere
dell’Aria da Iui cu-
stodito. Il guardiano
della prima parte
Butayi nel vortice sara invece il Flier,
in basso per accede-

re alla seconda
parte del livello,

Deatro les
it et
di corona.

Questo livello &
quello che vi consi-
glio di fare immedia-

uand Fiier comincera e in questo modo
sara molto vulnerabile ai nostri attacchi.

rete la trasformazio-

© 'arma necessarie per
fare gli altri tre senza troppe
difficolta. Innanzitutto ricor-
datevi di spaccare | blocchi
nella prima sezione, dietro

un mostro volante veramente ostico; il
mio consiglio & di affrontarlo con
Potere dell’Aria, cercando di colpirio
quando gira su se stesso ed evitandolo
negli altri casi. Una volta sconfitto vi
dara la Lava, un'arma tra le pid utili.

LIVELLO V

La seconda parte di questo livello & inte-
mmmo sotto I'acqua, quindi per potervi

edere sara necessario avere || Pom-
doll'A:nn- che &
il mostro posto a difesa d

male. Per fare questo dovre-
te lasciarvi cadere nel vorti-
ce che si trova alla fine d-ll.l
seconda sezione.
conda parte esplorate one
lo schema del vento (quello
parallelo alla colonna): tro-

a volta
dovremo affrontare
questo mostriciat-
tolo: un po’ pid
resistente, ma
stupido uguale.

verete in alto a sini-
una

Pergamena e in
basso a destra l'in-
gresso di una ca-
verna dentro cui,

I celato in una sta-
F tua, & nascosto il
| Talismano a forma
di corona. Ad
Una, )ﬁn conoscenza davanti ai nostri occhi: oltre as) fine ci sara Una e finito con questo coso

ra Arma ci infligge due danni per la seconda volta Arma tornate qui e esplorate il buco che
(receduto da un Ippogrifo), ha appena scavato. m



Colpite il Crawler solo quan
uo occhio é visibil

del livello stesso. Questo am-
masso informe (ricorda il mitico
Pizza Margherita di Balle
Spaziali) & un 0sso veramente
molto duro poiché puo essere
colpito nell'occhio solo quando
ci tira addosso i suoi “figliolet-
", 1l modo ideale per

LIVELLO VI

Questo & il livello che probabilmen-
nterete per ultimo in ordine
cronologico data la sua elevata dif-
ficolta. Subito all'inizio dovrete
usare il Potere dell’Aria per trovare
una Fiala vuota (in cielo all'estre-
ma ra) e una Pergamena (in
cielo all'estrema destra nascosta
in un mucchio di teschi). Sempre in
cielo troverete il portale per rag-
giungere la seconda parte del livel-
In, all'estrema destra dello sche-
ui dopo aver cercato bene e
ST e e

matura e una UE (aiutatevi con le

sconfiggerlo & I'uso
combinato della Lava
per colpirlo e del
Potere dell’Aria per
sfuggire ai suoi attac-
chi. Ricordatevi di tor-

nare al buco sul soffit-
to che ha scavato per

Se andrete in al
in questo bivio troy

rete una Ul

Veramente spettacola-

re questo mostro!

Stategh ot o tou
i problemi.

Esattamente sopra al punto in cui iniziate

trovargP8 questa Fiala.

delle sezioni su-
bacquee & una lu-
macona di nome
Holoturion; I'unica
regola da conside-
rare per non avere
problemi & quella
di non stargli mai
di fronte. Una
volta morto vi for-
nira una UE sup-
plementare.

Attraversate
questo portale
per raggiungere
Ia seconda parte
del :

All'estfoma destra
dello schema troverete il portale per rag-

venirvi ad affronta-
re: dentro una sta-
tua troverete una
UE. Per quanto ri-
guarda la seconda
parte, invece, tro-
verete il portale
all'estrema destra
de

zione incontrerete
un bivio dove la de-
stra sara la direzio-
ne per proseguire,
mentre se andrete
in alto troverete un
UE. Il mostro che vi
aspetta alla fine

giungere la seconda parte del livello.

Delle due porte la prima vi portera ad una
UE, T3g#eonda al confronto finale con Arma.

998880000,
9005500,
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la strada sara la pantera Grewon.
Tale mostro & superabile soltanto
grazie al Potere del Tempo, data la
sua grande resistenza (dopo aver

subito un colpo diventa invulnera- |
bile per qualche secon-
do) e una voita scont

ta vi cedera il Demon
Fire, I'arma piil poten-
te di tutto Demon's
Crest.

In questo schema dovrete
usare il Potere del Fuoco per farvi luce.

A questo bivio ricordatevi di andare in alto
per trovare il Talismano a forma di armatura.

:3333333"5 ; ;

Eo

Potrete anivare |
qui solo in due
modi: comple-
tando i primi
quattro livelli
senza trovare |
T 1| pass

i, oppure risol-

Combattendo con Arma state attenti a que-
ste sfere di energia.

foto), dovrete affrontare un secondo Flier,
molto pii duro del precedente e arriverete
al confronto finale con Arma. La tecnica &
la stessa, ma dovrete fare attenzione alle
sfere di energia che lancera quando lo

avrete indebolito. Se riuscirete a sconfig-

vendo intera-
mente tutti e sei i quadri.
Con il primo metodo affron-
terete direttamente
Phalanx, il possessore
della Pietra del Paradiso, e
in caso di vittoria accede-
rete alla fine “errata” del

gloco; nel secondo caso in-

L'abilita pia L S

soffio di ghiac

gerlo (questa volta sara I'ultimo) otterrete
il Potere del Tempo con cui trasformarvi
nella Legendary Gargoyle, la trasformazio-
ne pi letale in vostro possesso. Per quan-
| to riguarda invece la prima parte del
EEZN ivell, it guardiano che vi sbarrera

all’estrema de-"

stra, sparando
ome dei danna-

i verrete colpiti

solo dalle sferet-

te blu e da qual-
ch

a picchia-
ta. | problemi ini-

vece prima di arrivare a Phalanx dovrete
superare un livello particolare e ben due
mostri: I'lppogrifo e il Grewon. Arrivati a
Phalanx la tecnica migliore consiste nel
restare in volo alla massima altezza (con
il Potere del Tempo ovviamente)

zieranno quando
Phalanx usera il Potere della Pietra per
tentare di sconfiggerci... mi raccoman-
do: fate scorta di incantesimi e pozioni!
Se passerete anche quest'ultimo ostaco-
lo potrete gustarvi la scena finale (dal
musica veramente splendida).




negozietti ognuno con la propria partic
contati quattro:

SCOMMETTITORE: qui avrete la possibilita di vincere un po’  VENDITORE DI INCANTESIMI: in questo negozio potrete ov-

di denaro portando a termine un gloco stupido. Davrete InfatsSSviamente comprare gl incantesimi che v aiuteranno nella

ti distruggere 16 teschi prima che tutte le flaccole siano o ~ ostra ricerca. Ricordatevi che potrete comprare incantesimi

spante. Ricadator che dl aicS R EEU I B Siemente In numero pari alle pergamene vuote che possede-
parsi per tutto il regno. E' ‘te in quel momento. Si trova al livello Il e in giro per il regno.

Tunioo nogoxio.a non travaratAelFe RS

voevecon

oeeo000

la questo coso peloso sono in ven-
dita le pozioni che potrete usare nella vostra avventura. Non
SAGGIO: da questo simpatico amico potrete conoscere I po- differiscono molto dagli incantesimi e, come questi ultimi,
teri speciali che possiede ogni Talismano che troverete. Si avrete delle fiale vuote per acquistarle. Questo ne-
trova solo al livello Il gozio si trova al livello Il e in giro per il regno.

INCANTESIMI, POZIONI E TALISMANI
Ecco ora una piccola guida per tutti coloro che  possegand CORONA: aumenta le probabilita di trovare denaro quando
la versione giapponese del gioco e non possons
Putilizzo di certi oggetti. Innanzitutto tra gli pridhons -
amente utile & il Death (I'ultimo, che costa 80),

i mostri; mentre tra il Talismano pi. utile, diminuisce i danni che ci

sono riuscito a trovare il quinto Talismano,

tinera tutta la vostra energia, e I'Herb (quella di co-
quindi se qualcuno di voi riesce a trovarlo, non esiti a chia-
marcil

e rip
lore verde da 25) che ne ripristinera solo una parte.
Passiamo ora ai talismani:
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THE KING O
FIGHTERS ‘94

(SNK 1994)

Sembra proprio che il megapicchiaduro della
SNK voglia tener fede al suo nome, accapparran-
dosi i favori di tutti i miliardi di fan dei beat ‘em
up, insomma, in parole povere, il

di Mavrizio Miccoli

questo gioco sono veramente tante, ragion per

cui ho deciso di dividere questo specialone in

due o tre parti, secondo lo spazio che avremo a
sul

nuovo “re dei picchiaduro”! Pare infatti che i pia
esperti ritengano che, al contrario di alcuni altri
picchiaduro che girano su Neo Geo, KOF94 pos-
sieda anche una dote che ha reso immortale
Street Fighter 2 e i suoi vari seguiti: la “tecni-
ca” di combattimento! Un po’ da tutta Italia ci
sono giunte richieste di aiuto, mentre i pid
esperti ci hanno sotterrati di fogli pieni di appun-
ti, a cominciare dal mitico Sabino Sinesi, che ov-
viamente ringrazio. Le cose da dire riguardo a

VAI CON LA PRIMA PUNTATA!

Per la prima puntata vi presenterd quindi tre delle otto squa-
dre, illustrandovi le mosse di ciascun “fighter”; il tutto ve lo
condird con una bella insalata di notiziole di contorno...
Cominciamo dai comandi. Pigiando il tasto “A” (o “C") si ot-
tiene un pugno debole (forte), con “B” (0 “D”) il calcio debo-
le (forte); schiacciando C insieme a D abbiamo I'attacco
massimo, mentre con A piil B i spostiamo per evitare il
colpo ed infine tenendo premuti A, B e C si carica il “POW".
Muovendo il joystick due volte avanti si ottiene Ia corsa in
avanti con un saltello; viceversa naturalmente si salta all'in-
dietro, ed infine con “indietro, avanti pii A o B” si ottiene la
mitica inframossa. Nella mia “grande bonta” vi elargird
anche le “SuperMosse": per poterle eseguire si deve avere
I'energia rossa (in rage: cosi facendo si pud eseguire a ripeti-
zione, come accadeva gia in Fatal Fury) oppure si pud carica-
re il POW, facendo apparire la scritta MAXIMUM (il perso-
nagglo lampeggia e la supermossa si pud eseguire una sola
volta, come in Art of Fighting). Il Maximum si scarica dopo
una supermossa oppure dopo una decina di secondi; quando

numero. La prima par-
ticolarita di questo gioco, quella che salta subi-
to all’occhio, é la struttura del combattimento
stesso: in KOF94 non si affrontano due lottatori,
ma addirittura due squadre, ognuna composta
da tre “energumeni”! Il combattimento é sempre
“one on one”, ma una volta che un combattente
perde, viene sostituito per il round successivo
da un suo compagno; la partita finisce quando
una delle due squadre non ha pit nessuno da
gettare nella mischia.

si possiede il Maximum ogni colpo andato a segno priva I'av-
versario di una quantita doppia d'energia rispetto al solito.
Inoltre quando si ha il Maximum la massima “Combo” otteni-
bile & di due colpi (tranne nel caso in cul I'avversario sia co-
stretto nell’angolo dello schermo). L'inframossa, come in
Fatal Fury Special, vince qualsiasi colpo dell'avversario, ma
non gli toglie energia. Quando appaiono le cosiddette “stelli-
ne”, oppure quando si sublsce una presa (che dura qualche
secondo) da parte di un avversario, se si premono insieme A,
B e C ci verra in aluto un nostro amico, ma non sempre.
Infatti perché cid accada & necessario trovarsi nel proprio an-
golo, oppure avere nella propria visuale un compagno; altri-
menti potete sperare che almeno uno dei vostri compagni si
trovi in piedi. Per effettuare le prese, con qualsiasi personag-
gio, si deve utilizzare C o D. Sempre usando C, ma da lontano,
si ottengono le “beffe”, che tolgono una piccola quantita di
POW all’avversario, a meno che questi non sia arrivato al
Maximum. Per finire, tutti | personaggi di Fatal Fury possono
camminare in basso, mentre quelli di Art of Fighting hanno
una mossa pia potente.




ZAN-ELKEN
2 secondi di
gonale bass!
indietro, poi
avanti +Ao0C. avanti+AoC.

COMBO 1= 3 HIT COMBO cal-
cio volante con D, pugno con C
@ HISHOKEN con “C” se ese-
guita correttamente provoca le
stelline.
COMBO 2= 4 HIT COMBO cal-
cio volante con D, pugno on A

@ SHO-RYU-DAN con C.

SUPER MOSSA: CH( A DAN= 3 secondi
basso, poi diagonale vanti + BD.

HIBHOKEN= ba
| dietro +A o C.

ol R e

-DAN= 3 sec diagonale bassa in-
1o, diagonale alta avanti + B o C.

i T e

r
COMBO 1= 3 HIT COMBO calcio volan-

| TERRY BOGARD te con D, pugno con C e POWER WAVE

con C (provoca le stelline).

COMBO 2= 5 HIT COMBO calcio volan-

te con D, doppio pugno con C, CRACK

SHOOT con D.

SUPER MOSSA: POWER GAYSE!
basso, diagonale bassa indietro, indie-
tro, diagonale bassa indietro, basso,
diagonale bassa avr +BeC.

AT £ ey

A |G KNUCKLE= 2 secondi
basso, diagonale b 550, poi alto + A o C.
anti + A o C. > g

et ¥ ) ! s zrzrzarary
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TERRY BOGARD

BURNING RISING
KNUCKLE= KNUCKLE= 2
basso, diago- secondi

nale bassa in- basso, poi alto
dietro+A 0 C. +AoC.

JOE HIGASHI

HURRICANE UPPER=  SLASH KICK= 2 sec
| indietro, diagonale diagonale bassa indie-

bassa indietro, basso, tro, poi diagonale alta

diagonale bassa avan- avanti + B o D.

ti, avanti + A o C.

COMBO 1= 3 HIT COMBO calcio volante D,

pugno con C e “HURRICANE UPPER”. (stelline).

COMBO 2= 5 HIT COMBO calcio volante con D,

2 calci con B e TIGER KICK con D.

o st

SUPER MOSSA: SCREW UPPER= avanti, indie-

SR TP tro, indietro diagonale bassa, basso, avanti dia-
| il gonale
T

I TIGER KICK= basso, diagonale
| bassa avanti, avanti, diagonale alta

(KIM’S TEAM)

CHANG KOEHAN

S,

I | SEINNING IRON BALL= veloce A o C. , | silPER MosSA: PANZER DANCE=
basso, diagonale bassa avanti, avanti,
diagonale bassa avanti, basso, diago-

| BREAKING IRON BALL= 2 secondi in-
nale bassa indietro, indietro + C.

| dietro poi avanti A o C.

I_L
[12]
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KIiMm KAP HWAN

HISHO KYAI
aria in gii +

avanti, avanti+ B o D.

COMBO 1= calcio volan- I
te con D e doppio caicio | I

con C. |
COMBO 2= calcio volan-
te con D, 2 pugni con A, |
HIENZAN con D.

Volte), poi “C” basso (ecco !
che arrivano le stelle). I
COMEBO 2= “pugno volante |
con “C", 2 pugni con A, HUR-

RICANE CUTTER con “C". |
SUPER MOSSA: SUPER TUR- |
RICAN= 2 secondi indietro |
poi diagonale bassa indietro, h

R= 2 sec basso 2 secondi indietro [}
alto+ Ao C. poialto + Ao C.

e inmcmecur— hliieN HIENZAN=

CHOI BOUNGE

(PSYCHIC FIGHTERS) §&E]

v 2863l iime el o ap___23430 {
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CIlIN GEN'I'SA

IPER MOSSA: FOKARACCH
sso, diagonale bassa vanti,
avanti, basso, diagonale bassa

avanti, avanti C.

COMBO 1: calcio volante con
e, lmumo, diagonale bassa in- (i
m D, pugno con C e GROUND AT-
iagonale bassa avanti, avanti i il

ATENA ASAMIYA

SUPER MOSSA: CHAIKO COLLANT= In-
diagonale bassa avanti,

liagonale bassa Mdlro, indie-

tro, diagonale alta indietro +BC.

COMBO 1 calcio volante con D, pugno
conC.

|| siE KEnsou [

I comBo 1: 3 HIT cOMBo-= calcio
[
[ e et

| SUPER MOSSA:DRAGON'S FURY=
I le bassa avanti,
1 avant indlstro avanti + D. L4
R
Bt tumw = P
SUPER BULLET AT-
TACK= basso, diagonale
B bassa indietro, indietro +
Aoc.
DRAGON'S FANG= indie-




Chi non ha mai sognato
almeno una volta di
potersi trovare ai co-
mandi di un gigantesco
robot? Ora la Capcom ha
fatto si che questo
sogno divenisse realtal

Apocalittica la copertina di questo numero
di CVG, vero? Non preoccupatevi, ragazzi,
per fortuna quella scena non rappre:
un evento del prossimo lmmed iato futuro.
Infatti stiamo parlando di ur ramuc-
cia” che si svolgera all' inclroa nell g
22821 Ma andiamo con ordine: tutto
mincio un grigio mattino d’autunno... ma
no, cosa sto scrivendo? Eravamo a Roma,
non a Milano, e quindi devo correggermi...
tutto comin-
cio un ra-

AEX-10H/GULDIN: E’ Il robot guldato dal
Magglore Glenn Reed. E’ forse Il robot
pli massicclo, particolarmente Indicato
per raid.
dioso mattino ottobrino, quando in-
contrai all'Enada | boss della filiale
europea della Capcom... per farla
breve, da quella chiacchierata & sca-
turita un'intesa, per cui ho ricevuto
direttamente il materiale originale
utilizzato poi per il depliant ufficiale
di questo “Armored Warriors”, I'ulti-
mo action-game basato sul System
CPS II. E vi dird di pii: se avete qual-
che domanda, qualche curiosita da
soddisfare sui giochi Capcom, scri-
veteci, e vi faremo rispondere diret-
tamente dalla “fonte”! Ma tomiamo
alla nostra storia: un anno fa, nel
brava proprio che Ia guer-
ra, che durava da circa una cinquanti-

BN
ivifh
~J

ol EOT PI AYED '
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ifcermata di selezione dei personagg.

FEATURES
nostra avventura pos-

e scegliere di impersona-
re lo scavezzacollo a noi pit
simpatico tra | quattro a nostra

disposizione. | loro nomi, tanto
per la cronaca, sono: Primo
Luogotenente Jeff “Killer” Perkins,
Capitano Ray “Codlno 'rumev, Maggiore
Glenn “Rambo” 0 Luogo-
tonenta Sarah Fata wnna ognuno di
loro inizialmente & alla guida di un robot
con predeterminate caratteristiche, ma...
attenzione! Ho scritto inizialmente!
Questo perché una delle peculiarita di
questo coin-op & proprio il fatto che -
possibile incorporare nel nostro robot ori-
ginale anche parti del nemici che abbia-
mo distrutto!
Ci sono infat-

(CAPCOM 1994)

na d’anni tra le United World Forces e il
Raian Kingdom, potesse avere finalmente
termine. Invece di i a poco qualche madre
snaturata ci scodello I'ennesimo att
brighe della Storia, che nell’ o
sponde al nome i tal Capitano Azrael. Il
, appartenente all'esercito Raian
ebbe la brillante idea di convertire se stes-
50 in un cyborg, neil'lntento nx dlvemara
“il perfetto guerriero”! N ento
Tiofame rastrel ache quaicie m!guala dl
altri cyborg rinnegati, e tutti insieme parti-
rono alla conquista della capitale del
Regno, Merkid. qul i birbaccioni, da
brava razza superiore, cominciarono a
massacrare gli lnerml civill.. ecco quin-
di che il pianeta Raia lancio un messag-
gio di soccorso al Govemo del Mondo
Unito, che formd un esercito, o sareb-
be meglio dire un gruppo, di forze
dassalto scelte, anzi, sceltissime!
Inutile dirvi che qui Inlxla ﬂnalme»-
te il gloco ed entrate in
Vo, alla guida di un sl
P fico robot dalle mille possibilita... &
I'Ottobre dell'anno 2282, e sta per ini-
ziare la pi grande battaglia che la storia jj oot misterloso”...
del genere umano ricordit
i pii di 100 combinazioni
(se non ho fatto male i conti do-
vrebbero essere 1051) dei vari com-
ponenti a nostra disposizione! Cio
assicura al gioco una buona longe-
vita e un alto grado di “interpretabi-
1ita”: ognuno pud scegliere la stra-
tegla che gli sembra pil utile per
andare avanti nel gioco, o pii diver-
tente per sfracellare tutti i cyborg
. Altra peculiarita interes-
sante di Amored Warriors & quella
di permettere gli attacchi combina-
tiz due o tre giocatori possono as-
semblarsi in maniera tale da diven-
tare un unico mega-robot, che occu-
pa quasi meta schermo e fa vera-
mente male! Cosa si pud volere di
piit da un action-game?
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ART OF FIGHTING
(Jack Tumer-Level 4)
926.540 Gaetano Contaldo (GAE), Pompel

(NA)
837.550 Claudio Silvestro (CLA), Pompel
NA

767.590 Alessandro Silo (ALE), Pompei (NA)
(Jak Uma-Level 4)

.260 Gaetano Contaldo, (NA)
1.448.880 Claudio Silvestro, (NA)
1.416.430 Alessandro Silo, (NA)
(Jem Jin-Level 4)

1.038.660 Gaetano Contaldo, (NA)
995.820 Alessandro Silo, (NA)
843.680 Claudio Silvestro, (NA)
(King-Level 4)

1.320.420 Alessandro Silo, (NA)
1.048.220 Gaetano Contaldo, (NA)
962.820 Claudio Silvestro, (NA)
(Lee Pai Long-Level 4)

196.580 Gaetano Contaldo, (NA)
921.330 Alessandro Silo, (NA)
821,660 Claudio Silvestro, (NA)
(Mickey-Level 4)

.442.220 Alessandro Silo, (NA)
1.491.430 Gaetano Contaldo, (NA)
1.396.170 Claudio Silvestro, (NA)
(Ryo SakazakiLevel 4)

1.373.670 Gaetano Contaldo, (NA)
1.216.960 Claudio Silvestro, (NA)
1.032.330 Alessandro Silo, (NA)

(YurkLevel 4)
.015.420 Gaetano Contaldo, (NA)
956 590 Claudio Silvestro, (NA)
Alessandro Silo, (NA)

FATAL FURY SPECIAL
(Andy Bogard-Level 4)
.600 Gaetano Contaldo, (NA)
1_015 500 Claudio Silvestro, (NA)
Alessandro Silo, (NA)
(Axel HawicLovel 4)
828,600 Gaetano Contaldo, (NA)
794,500 Claudio Silvestro, (NA)
715.000 Alessandro Silo, (NA)
(Big BearLevel 4)
1.048.300 Gaetano Contaldo, (NA)
972.000 Alessandro Silo, (NA)
932.600 Claudio Silvestro, (NA)
(amy Kane-Level 4)
.300 Alessandro Silo, (NA)
1 :«ss 400 Claudio Silvestro, (NA)
1.216.000 Gaetano Contaldo, (NA)
(Chen Shin Zan-Level 4)
.000 Alessandro Silo, (NA)
844.500 Claudio Silvestro, (NA)
Gaetano Contaldo, (NA)
(Duck King- Level 4)
1.485.600 Gaetano Contaldo, (NA)
1,466,500 Claudio Silvestro, (NA)
1.410.800 Alessandro Silo, (NA)
(Geese Howard-Level 4)
1.216.000 Alessandro Silo, (NA)
1.128.700 Gaetano Contaldo, (NA)
1.032.200 Claudio Silvestro, (NA)
(Joe HigashiLevel 4)
1.317.200 Gaetano Contaldo, (NA)
1.298.000 Alessandro Silo, (NA)
1.247.600 Claudio Silvestro, (NA)
(Jubei Yamada-Level 4)
1.480.500 Gaetano Contaldo, (NA)
1.474.300 Claudio Silvestro, (NA)
1.463.500 Alessandro Silo, (NA)
(Jung Fu Rue-Level 4)

00 Gaetano Contaldo, (NA)
979.200 Alessandro Silo, (NA)
924.000 Claudio Silvestro, (NA)
(Kim Kaphwan-Level 4)

1.378.200 Gaetano Contaldo, (NA)
1.216.400 Alessandro Silo, (NA)
1.128.000 Claudio Silvestro, (NA)
(KrauserLevel 4)
968 200 Clnudlu Silvestro, (NA)
0 Contaldo, (NA)

912 800 Amumlro Silo, (NA)
(Lawrence Blood-Level 4)

Gaetano Com.slﬂn, (NA)

500 Alessandro Silo, (NA)
sss 300 Claudio snmm (NA)
(Mai Shiranui-Level 4)
1.513.200 Alessandro Silo, (NA)
1.328.500 Gaetano Contaldo, (NA)
1.264.600 Claudio Silvestro, (NA)

(Terry Bogard-Level 4)
1.388.800 Gaetano Contaldo, (NA)
1.211.600 Claudio Silvestro, (NA)
1.149.000 Alessandro Silo, (NA)

SAMURAI SHODOWN
(Charlotte)
82.600 Angaln Glovansanti (Ang), Tivoli (RM)
(Haohmaru)
853,300 Gianluca Cipiani (GIA), ol (RM)

SAMURAI SHODOWN 2

(Ch

1183310 Sabino Sinesi (SAB), Tivoli (RM)
(Haohmaru)

195.280 Mario Doddi (DRA), Tivoli (RM)

SUPER PANG
(Panic Mode)
1;178.250 Sabrina Dominici (SAB), Tivoli (RM)

FLIPPER

ADDAMS FAMILY
1.560.500.000 Gabriele Cazzola (LEL),
Vicenza

DEMOLITION MAN
4.400.000.000 Gabriele Cazzola (LEL),
Vicenza

DOCTOR WHO
3.220.500.000 Gabriele Cazzola (LEL),
Vicenza

DRACULA

8.256.756.680 Cristian Magini (CHR),
Tivoli (RM)

1.000.210.000 Gabriele Cazzola (LEL),
Vicenza

FISH TALES

2.873.774.210 Cristian Magini (CHR),
Tivoli (RM)

JURASSIC PARK

1.625.300.000 Gabriele Cazzola (LEL),
Vicenza

LETHAL WEAPON 3
778.570.230 Massimiliano Roncl, Tivoli (RM)

STAR TREK THE NEXT GENERATION
00.200.000 Gabriele Cazzola (LEL),

Vlcann

THE MACHINE

4.050.500.000 Gabriele Cazzola (LEL),

Vicenza

TWILIGHT ZONE
328.800.

000 Gabriele Cazzola (LEL),
Vlcann



OGNI MESE IN EDICOLA

AMIGA

IL MENSILE JACKSON PER GLI UTENTI DI AMIGA

Amiga é una macchina da gioco \@ DOossigg, Ami
entusiasmante, ma é anche un
personal computer con pochi rivali.
Ogni mese Amiga Magazine aiuta
migliaia di utenti Amiga a scoprire
I'altro volto di uno dei computer
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Benvenutil Questo mese vi racconterd della mia recente trasfer-
ta al Pinball Expo ‘94. La manifestazione, svoltasi a Chicago lo
'scorso novembre per il decimo anno a seguire, & una gigantese
occasione di raduno per gli appassionati di flipper di tutto il
mondo. Sponsorizata dalle tre grosse ditte americane costrut-
trici del nostro gioco preferito - Bally/Williams,
Premier/Gottlieb e Sega/Data East - questa quattro giorni com-
prende conferenze, campionati di flipper, visite alle industrie,
stand fornitissimi anche dei pezzi pid rari, oltre naturaimente
alla possibilita di incontrare di persona i designer di ieri e di
oggi... Prima di salutarvi vi ricordo ancora i miei “indirizzi infor-
matici”, per chi volesse fare quattro chiacchiere con me:

(Internet).

.7 (Fidonet) e

PINBALL EXPO ‘94

Tralasciando i particolari di folklore loca-
le (tipo la suora vista a New York, su
station wagon con targa “Nazareth 1" e
V'adesivo “I “Cuore” Ave Maria” sul pa-
raurti... Tutto
vero, purtroppol),
appena arrivati a
Chicago ho subito
capito di essere
nella direzione giu-
sta, non appena
ho avvistato
un’automobile con
un piano di flipper
mollemente ada-
giato sul sedile
posteriore. La sera
prima dellinizio
del “Pinball Expo”
mi sposto ai locali
dove dovrebbe te-
nersi la fiera: non
s0no poi tanto pic-
coli, e gli standisti
sono gia al lavoro.
Faccio un minimo
di fila per re
strarmi, e appena
riesco a far capire
il mio nome,
vengo accolto da
grida di ammirazione e plausi festosi: a
quanto pare, Il fatto di essere I'unico ita-
liano noto come collaboratore di riviste
famose nel settore, nonché I'unico colle-
zionista conosciuto a possedere flipper
Gottlieb appositamente prodotti per
Iltalia e quindi da loro sconosciuti, fa di
me una vera celebrita. Non nascondo un
‘minimo di imbarazzo, ma poi mi ci abi-
tuo, anche perché quel simpaticone
Il'organizzatore ad ogni occasione
indo si va alle varie vi-
conferenze quando mi
nota tra la folla, ecc.) saltera sempre in

VECCHIUME VARIO: UN FLIPPER DEL 1927, IN.
1ZION.

UN TRIPUDIO DI FLIPPER D'EPOCA PERFETTAMENTE FUNZIONANTI E
‘GIOCABILI: PIU DI 200111

tempo reale su un monitor collegato ad
un computer. Dentro, un tripudio di flip-

piedi dicendo “abbiamo tra noi Frederico
(1) Croci dall'ltalial WOW!". Mentre co-
munque la fiera era ancora in allestimen-
to, all'esterno si potevano gia giocare di-
versi flipper, tra cui un
“Corvette”, un prototi-
po del “Guns & Roses”
(con presa per la cuffia
stereo e regolazione se-
parata del volume) e il
mitico “Hercules” (il
piil grosso flipper mai
costruito - una produzio-
ne Atari del
primi anni

bio sempre rigorosamente nuovi anche
per flipper persino pii vecchi, vetri seri-
grafati, isole di plastica, magliette, libri,
adesivi, la Bally/Williams che distribui-
va moduli da riempire con | nostri perso-
nali consigli e suggerimenti, dando in
cambio a tutti plastiche promozionall del
nuovo flipper “Road

anche dopo ri-
marra all'in-
gresso dato
che nessuno
avra voglia di
La

che

prima cos:
si offre alla
vista di chi
entra & una
ventina di

“Maverick”

selezioni
campionato i flipper. Selezioni
in cul chiunque pud entrare per
quante volte vuole, basta paga-
re 5$ a volta (due prove gratui-
te sono comprese nel biglietto
di ingresso); i punteggi, divisi
per sezioni (uomini, donne, co-
struttori e qualcos'altro di
ugualmente
teribile che

IL PIANO DI GIOCO DEL MAVERICK, CON UN
no mo- PARTICOLARE DEI BERSAGLI A SINISTRA

sor
strati in




una trasmissione tele-
visiva americana. Da
notare che la Data
East si presta spesso
a flipper su commis-
sione (basta pagare...)
e scherzi: nella visita
alla fabbrica che & se-
uita, c'era un “miste-
rioso” “DeathBall
2000, coperto da car-
toni perd acceso, che
produceva misteriosi
rumori meccanici
Come molti di voi sa-

EINTANTD, ALl STANG BAILY/WILLAKS, 51
PROVA IL NUOVO “ROAD SHOW".

Show”, adesivi, migliaia di depliants e
poster in vendita, regalo e anche dispo-

ad avere 100§ pia 25 depliants di flipper
Bally...), la Gottlieb che regalava catalo-
ghi e portachiavi dei suoi ultimi flipper,
schemi elettrici, manuali, ecc. ecc.
ecc... Procediamo con un minimo di of

IL_FLIPPER COSTRUITO DALLA SEGA
APPOSITAMENTE PER MICHAEL JORDAN... CHE
MEGALOMANE!

dine. Oltre ad una quantita orrenda di
Tipper quas! tutlda glocare, diclamo
nell'ordine di 250 modelli di et
tronici ma soprattutto Mntlomncnnlcl.
c'erano pure diversi prototipi, fi

rari, ecc. Da notare alcune hicene delia

ex- ast (ora Sega) come il
“Michael Jordan” e il “Richie Rich”, rea-
lizzati appositamente su richiesta il
primo del famoso cestista, il secondo di

no,
per lo meno quelli che
mi seguono anche su
Fidonet e Internet, si
tratta
una “fake” circolata per
vario tempo in Internet,
in area rec.games.pin-
ball, riguardante un flip-
per che fulminava gli
ignari giocatori se non si
raggiungeva un certo
punteggio o se si faceva
tilt. Un altro modello.
mai realizzato, se non

1

abbattere un berugllo con la faccia di
Saddam Hussein. Nel display alfanumer-
co compariva la scritta “Desert Storm:
we support our troops”. Di solito questi
flipper vengono realizzati con lo stesso
piano di gioco di un flipper gia esistente
(quello di M.Jordan & un “Lethal Weapon

, quello di Richie Rich - un ragazzo ric-
cnlsslmn, protagonista di un telefilm - un
“Tommy” interamente dorato, con palli-
sl punteggi nell'ordine
, ovviamente di dollari), “limi-
tandosi” a camblare la grafica esterna, il
piano, ovviamente la serigrafia, e qual-
che animazione nel displa

ASPETTATE, DEVO
SISTEMARMI GLI
OCCHIALI PER VEDERE
MEGLI

Oltre ai rari modelli Data East, si nota
un prototipo - in esposizione, giocabile,
insieme ai disegni e progetti originali -
del nuovissimo “Frankenstein” (ispirato
ad un recente film gia uscito in USA
all'inizio di novembre) che uscira con il
marchio Sega. E un “whitewood
(="legno bianco”), un prototipo ancora
senza alcuna grafica, su cui | tecnici let-

I PRIMI DISEGNI, LE BOZZE E IL PIANO FINITO
PRONTO PER ESSERE MONTATO SUL
“FRANKENSTEIN".

teralmente aggiungono e chiudono fori e
canall, giusto per vedere cosa cambie-
rebbe rispetto al progetto originale se si
spostasse la rampa un po’ pi in 13, se
si aggiungesse un bersaglio cadente qui,
se... Questi prototipi non costano poco
a ditta, circa 2.500 $, ma sono essen-
zlall per la effettiva “prova su strada” di
ogni flipper - e non accade mai che il
Pllno venga lasciato invariato come da
rogetto, dopo tali test. Ottimo il sono-
e ik et ESaiilo o
rioso Il sistema del
multiball: un pupazzo
mezzobusto di
Frankenstein bloecn
le palline.
‘mani, per poi ercaiie
contro il giocatore al
mnmamu pli- opportu-
a rsio-

ne bota 0,01 ( (&
Stato veallzats alle
meno peggio la sera
prima, giusto per por-
s il fiipper in

, era pieno di
ulm-m tanti bugs
notevole

UN Pal -
TE, E GIOCABILE, DEL NUOVO SEGA:

s
palette. Considerando comunque che
nza vetro sul piano, anche perché




PINBALLWIZARD

1a testa di Frankenstein sporgeva trop-
po per poterlo mettere (1) si riusciva a
glocare lo stesso. Altri prototipi del ge-
nere in mostra includevano uno dei

primi “Tommy”, quello usato per lo spef
tacolo a Broadway, con una diversa di-

UNPROTOTIPO WILLIAMS “D'EPOCA" LE ORIGINI
'DEL “BANZAI RUN".
sposizione delle rampe e una grafica
leggermente diversa, nonché un “whi-
tewood” del “Banzai Run’. Per quanto
riguarda | meccanici, notevoli due proto-
tipi degli anni ‘70, uno del Williams
e
Arrow”, in versione elettronica. |
teggi - erano entrambi due fiipp
tromeccanici, in origine - erano i
con dei display diversi dai soliti poi
usati, cosi come I'elettronica che é si-
tuata dentro al flipper e non nella testa-
5 os R Eoa s g e
re una specie di nmuum per pi
1a CPU dalia eventuale caduth di it s
partl metaliche dal lano. Sempro pre-
senti le campanelle per | suoni, ma in
B
pure una ruot: ica, na-
e non
serve assolutament
generare il suono meccanico delle ru
del punti anche se il punteggio era digi-
talel Mi ricorda quello che accadde
quando uscirono i primi videogiochi par-
lanti, con i costruttori costretti ad im-
plementare voci metalliche “da robot”
perché il pubblico se le aspettava cosi.

PANCIA MIA FATTI
CAPANNA...

Molto interessanti alcune iniziative “ad
invito”, nella camera d'albergo dell’or-
ganluame con sole 30 - 40 persone.
icordate che sono camere
& anmgo annoricane, quindi o vorsio-
ne “lusso” veri e propri appartamenti su
pid piani... sera un incontro
con i designer e i grafici di diversi flip-
per Bally e Williams dai primi anni ‘80
ad oggi - mitica Margaret Hudson, la di-
segnatrice (unica donna) ad esempio
del flipper “Mr & Mrs Pac-Man” - che ha
promesso, la prossima volta che viene
in Italia, di partecipare ad un nostro ra-
duno: nel qual caso mi tocchera improv-
visame uno nella redazione di C+VG (1),

| naua ed altre chicche che prima o poi
ivulghero. E il campionato? Beh, penso
:nplme ma non ho proprio avuto il
tempo di partecipare. Comunque si gio-
cava su un “Maverick”, flipper che non
conoscevo assolutamente, e a meno di
spendere una cinquantina di dollari non
sarei comunque - penso - riuscito ad en-
trare nei primi dieci che passavano le
eliminatorie. Senza contare che non
avrel saputo come portare In Italla il tro-
feo, pesante circa 15 Kg... La notte co-
munque | saloni della fiera erano aperti
a pochi eletti, | glocatori piu appassio-
nati o quelli che come me non avevano
tempo di giomo perché impegnati ad in-
tervistare ed essere intervistati, per gio-
care fino alle prime ore della mattina.
Cosa che ho fatto, sfidando e battendo

UN_TRIPUDIO DI FLIPPER D'EPOCA

PERFETTAMENTE FUNZIONANTI E GIOCABILI: PIU.

DI 200111
ed altri tra cui
Kevin 0’

Connor che ha

tori/progettisti
di flipper dagli
anal 80 ok
1l tutto c

oinla conclisiono dl scamb dl iforme:
zione sul modelli prodotti, scoperta di in-
teressanti aneddoti sui filpper per

tutti
quei maragli che
mi riconoscevano
e mi invitavano a
fare una mini-
gara. Maragli, per-

P'asciugamano ap-
peso ai jeans era
il minimo, e dovre-
ste vedere | movi-
menti e le pacche
che si scambiava-
no ad ogni tiro
ben riuscitol

munque dire che c'erano pure numerose
ragazze, con uno stile - e risultati - che
non aveva nulla da invidiare a quello dei

“The BEST Th:

L'INSEGNA DELLA DATA EAST, POCHI MINUTI
"PRIMA DI ESSERE SOSTITUITA DA QUELLA DELLA
SEGA.




IN VISITA ALLA SEGA: COSTEI MI
GUARDA CON SOSPETTO, MENTRE
PREPARA DEIPIANI DA FLIPPER... CHE
ABBIA CAPITO CHE SONO ALLA

QUI VENGONO ASSEMBLATI | VARI

COMPONENTI DI UN FLIPPER SEGA.

non ripararlo - manutenzione nel

RICERCA DI UN SOUVENIR?

colleghi maschili. Con una di
queste ho pure stabilito il re-

cord, glocando in doppio (un

i uno) al prototipo del
“Frankenstein”, record rimasto
imbattuto fino ala fine della

fiera: non male, visto che il flip-

gk aseainios cmunune

avrebbe potuto Las

dell’ultimo giomo W Naraal e

tenuta una demenziale cena

con asta di beneficenza che &

presto scaduta con premi del
siyaica alla Data East in compa-
gnla di Gary Stemn (il capo - NdW)”,
s Belgio ha vinto
un “World Cup Soccer” che ancora non
ho capito come ha portato a casa... Altre
conferenze, queste aperte a tutti, si sono
tenute In alcuni saloni. Non & mancata la
classica “Disegnate vol il prossimo flip-
per Bally”, che ha visto la creazione su

WARBET S

'SIETE ALLA RICERCA DI UN PEZZ0 DI RICAMBIO?.
'SERVITEVI PURE!

carta di un terribile, improbabile e co-
munque cmmlsslmu flipper da parte di
alcuni des iggerimenti del pub-
st per vedere
le tecniche di studio e progettazione di
un piano di flipper. Sono inoltre seguite
conferenze su temi tipo “Se funziona,

flipper meccanici”, “Quanti ne
hanno fatti - liste e numeri dei
flipper pid rarl”, nonché un:
mostrazione di come siano rea-
lizzate le animazioni dei recenti
display a matrice di punti.
Interessante la visita alla fab-
brica della Data East, con foto
davanti all'insegna della ditta
(“fatela ora che tra pochi giorni
non ci sara pia”, dicevano, dato
che slavano camhlandu et
in Sega. ra pid int
santa b2 Vet a Arabiekin
di bobine che da oltre 40 anni fornisce
tutti | costruttori di flipper americani, e
e In passa!n qualche italiano: ne!la

della ditta si celava infatti u
Incrodlhlla collozione dl oltro 100 fippor
elettromeccanic, poster e pezzi vari,
raccolti dal capo come campionario
della produzione durante gli anni... Al
prossimo anno, Chicago!




LA AN 4

Sigh! Eh, si, quando la patria chiama non si puo fare
ZIBALDONE LUDICO

che tocchi ame. Dopo il povero “GA GA GRABBA” 6
affezionato

:'m Ia volta del vostro. eml:u;;u Bando alle QVendo QCompro Q Scambio
iance “the show must go on!” Come direbbe il miti-
co Freddie. Allora che mi dite, fito JComputer JConsole JAltro

regalino per Natale? E I'ultimo dell’anno vi siete Testo dell'annuncio (max 150 caratteri).
divertiti? Beh, spero proprio di i, visto che per quel-
[
o (parlo al
folici tutte Boy di
Anche
o Scrivere
&li annunci sintetici si fanno sentire, c'é sempre it
Ragazzi Telefo Orari:
Beh, gente lo Note:.

casella delle lettere:

CVG - ZIBALDONE LUDICO

20092 Cinisello Balsamo (MI)

liEcENDA:

32X=MEGA DRIVE 32X
300

\MIGA 500
A600=AMIGA 600

T wo-mecaomve 1

MCD=MEGA CD
MS=MASTER SYSTEM

&

NG=NEO GEO
NGC=NEO GEO €D
PC

A1200=AMIGA 1200
| Cea=coMMODORE 64 PeD=PC.CD ROM
POE-PC ENGINE
cos2
GB=GAME BOY 'SA=SATURN
| aa=came cear 'SGB=SUPER GAME BOY

| Ac=iacuaR

CONSOLE
VENDO

Vendo scambio e comp
‘console e relativi glochi, comprese
le ultime. Luigi, 02/5065212,
Telefonate dopo le 20:30 oppure la-
sclate un messaggio in segroter
telefonica.

Vendo Atari 2600 super accesso-
riato con 36 glochi il tutto a lire
180.000. Giovanni, 090/639437,
20:30.

Vendo CD32 praticamente nuova +

2 giochi ed altri 7 CD con custodie.
Alberto, 0434/869250, qualsiasi
ario.

Vendo | seguenti titoll per CD32:
Deep Core, Shaoline Pirates.
Massimiliano, 0973/392278.

o vista la scrittura a “clampa de.

KET]|

'SN=SUPER NINTENDO a

mosca”), 0521/601718,

:30.

Amiga CD32 nuovo ancora
netmbaty originale con vari giochi
tra | quali Microcosm ed altri a lire
500.000. Giuliano, 0432/64181,
dal lo 20.

e

Luca, 0566/51703, ore pasti.

Vendo GB + 2 glochi tra | quall
Warlo Land, tutto in ottimo stato a
lire 200.000 oppure scambio con
con un gioco. Davide,
02/4223957, dopo le 20.

Vendo o scambio glochi per il GG
oppure vendo GG + 3 giochi a lire
250.000 rttabl. Ao,
0571/32455, ore seral

Vendo GG + allmentatore + 8 glochi
n ottime condizioni a lire 380.000.
Simone, 0245/951121.

Vendo GG + 4 glochi tra cul: Sonic
2 ed altr a lire 300.000. Antonio,
06/3313542, 16-20.

Vendo per MD vari giochi tra | quall:
‘Sonic Spidball, MK. Dario,
70123404 (e il prefisso?!), ore di
pranzo.

Vendo per MD molte cartucce tra le
qual: Rolling Thunder 2, Bio Hazard
ed altro ancora. Raffacle,

11 gloch!tr eul Connon Foddorod
altro ancora a lire 850.000.
Michele, 0522/688066, ore pasti

Vendo 3D0 + modulatore + scart +

ekl VRN e
alire

02/62766255.

Vendo GB in buono stato con 7
chi tra i quali Megaman 5 in blocco
CODEaie Sr s
‘mente. Anonimo, 0331,/821043,
wm-riwv

Vendo GB ancora in garanzia
pile, scatola, e 3 giochi tra i quali
Wario Land, il tutto a lire 250.000.

Domenica.

Vendo MD con modifica Genesis +
Socmo0s il E S
Taltra console.

081/8921377, enl 35 o 15.

Vendo varie cartucce per MD tra le
quali: Golden Axe 2, Green Dog,
After Bumer 2 ed altri. Matteo,
041/430341, ore pasti.

Vendo compro e scambio cartucce
per SNES e MD. Marko,
0187/20114

Vendo per MCD vari giochi tra i
quali: Thunder Storm, Final Fight ed

altr f tutto a lire 200.000.
Massimiliano, 3036714 (Ach ma
sto prefisso ve fa schifoll), 20:30.

Vendo MD + Converter + 16 titoli
tra i quali: Spider Man, Fifa
Intamational Socoar ed o snco-
ra a lire 1.606.000. An

031/790666, dalle a0,

Vendo MD + 2 joypad + Fighter 1.+
Mega Key + glochi vari tra | quall:
NBA jam ed altri. Marcello,
0522/23125, ore 20.

Vendo varl giochi per MD tra i quali:
Forgotten Words, Granada, Street
of Rage 2 ed altri il tutto alire
400.000. Anonimo, 0332/531065,
‘pomeriggio.

Vendo MD + 2 pad + 3
Wondor Boy 3, Soni 2, Golden Axe
2 lire 250.000 trattabil

Anonimo, 081/8491929, 13.21.

Vendo vari giochi per MD tra |
quali: Hard Ball 3, James Pond 2 ed
altri. Ermes, 051/6148920, dalle
15 in po

Vendo o scambio per MD vari glochi
tra i quali: Fifa Soccer, Pete
Sampras Tennis ed altri ancora op-
pure scambio con altre cartucce
per MD. Davide, 02/9520205, ore
pasti.

Vendo in blocco varl glochi per MD.
tra cul: MK, MK2, Virtua Racing ed
altri ancora a lire 350.000. Angelo,
02/55211158, 17-20:30.

Vendo MS2 super accessoriato + 5
giochi a lire 190.000. Federico,

Vondo ms2 n ottimo stato + pisto-
3 giochi ed altro ancora.



Giorgio, 0823/443491, dalle 14
alle 17:30.

YeidNo g R oo
scart + 5 giochi a lire 850.000,
o s o o in,
051/247674, dalle 10:3

0 i pol.

v.m 0 cororo o somstlo Soch
a disposizione numerosi
lllnll cho. 0965/892731, ore

Vendo NG + 2 joystick + 8 glochl
Ll Aot Fgne2 o e
i 1.250.000, vei

Tetarnte, Michee, 0867/ 7306,

19:30/22:
Vendo NG + 2 joystick + scart +
Memory Card + 5 cartucce a scel-
ta tra 14 titolonil A lire 700.000,
vendo anc! rmente.
Angela, 0874/482077, dalle 10-
13 ¢ dalle 16.21.

Vena i ftive ooadiond oon

089/241813, 13:30 - 15

Vendo NG + 2 joystick + 12 giochi

singolarmente. Marco,
0564/867803, ore pasti.

Vendo a lire 70.000 oppure scam-
bio con Super Bomber Man (Jap o

Usa), Super Mario World per SNES.
Leonardo, 039/463024, ore seral.

Vendo per SNES vari giochi tra |

(e o
ro, 8911958 (IL

m:nssom). ore pnn,

Vendo vari titoll per SNES tra |
quali: Super Mario All Star, Street
Fighter 2 ed altri ancora. Michele o
Sabino, 0883/542364.

Vendo per SNES il gloco Euro
Football Champ a lire 70.000.
Massimiliano, 0270636092, ore
serall.

Vendo SNES + adattatore + 2 joy-
pad ¢ vl cattucos trale qual

MK2, SF2 Turbo ed altre ancor
tutto a lire 470.000. Mmslmo,
085/4310698, ore pasti.

Vendo per SNES | giochi Aladdin e
IBA Jam ad un ottimo prezzo.
Unbert, 0971,/963136, aaisasi

cul Art of Fighting il tutto come  orarlo.
nuovo a lire 1.100.000 trattabi.
), , dalle ore 14. Fifa Soct

s aes) 2 il
il tutto In ottimo stato

200.000. Riccardo, 039/121857‘
ore pasti.

Vo o scanbie i 420 cosest

ancora. Luca, 011/9962333, ore 20.

Vendo SNES + 2 joypad + I
ot ateuc i 18 Epitey

os/sosasss e 20 pol.

variano
ke 25 ale Gomats. Doniele,
541/346391, ore pasti.

Vendo NES seminuovo + 12 gioch
tra cul: Marlo Bros 3, Duck Tales
d altri ancora in blocco o singolar-
rattabile. Marco,
0564/867803, ore pasti.

Vendo Action Set Nintendo + 4 gio-
chi a partire da lire 630.000.
Giovanni, 0444/673696, 1215.

Vendo NES + 2 joystick + Star
Wars + Paper Boy ed altri giochi il
tutto in ottimo stato a lire

150,000, Marco, 031/340765,
dalle 13 alle 20.

Vendo Super Nintendo nuovo anco-
ra imballato con garanzia + joy-
sti 0 alire
350.000. Roberto, 081/285725,
dalle 8 di ser

Vendo 14 glochi per Su
Famicom tra | quall: SF2 Turbo,
itr. Carlo,

0445/510509, 20:

Vendo Super Famicom + 2 joypad +
scart + 8 glochl a lire 400.000 trat-
tabill. Vittorio, 0331/206562, ore

Vendo NES seminuovo + 12 giochi
tra i quall Mario Bros3, DuckTales
d altrl ancora. Vendo in blocco o

Star Fox e Sonic Wings, compro inol-
tre glochi a lire 50.000. Francesco,
080/¢ , ore pasti.

COMPRO

onpts Top Rank Tomis Gl
compro anche SGB o
Albero, 0434, 865250, dale 15
alle 20:30.

Compro giochi per SNES: Vortex,
‘Samurai Spirits, Star Fox, ed altri.
Fancesc: i

o il mondo dei videogiochl.
Michele, 0924/49136, qualsiasi

Scambio per SNES SF2 Turbo ame-
ricano con Fatal Fury Special o
NBA Jam. Leonardo, 039/463024,
ore serall.

Scambio SN + cavi + Super Street
Fighter 2 ed altri giochi con un NG.
Marco, 0131/347106, ore pasti.

ibio 0 vendo a lire 40.000 vari
giochi tra | quali: Zelda, Indiana
Jones ed altri. Federico,
02/9018795, dopo le 14.

‘Scamblo SNES in ottime condizioni
(2.anno di vita), + 1 gioco + 2 joy-
‘A1200 con alcuni pro-
grammi a vostra scelta. Mauro,
091/533913, ore seral

COMPUTER

VENDO

Vendo giochi originall per Amiga
tutti in ottime condizioni tra | qual
Turricane 3, Frontier ed altri, sono.
disposto anche a fare scambi.
m , 0965/672635, ore pasti

Vendo C64 + 2 registratori + 100
i ed aitro a lire 200,000 trat-
tabil. Fabio, 081/7322274, dalle

Vendo C64 + drive+ registratore a

setta, Il tutto
400.000. Claudio, 0330/394596

Vendo Commodore CDTV usato
Poco e completo di tutto a lire
1,000,000 trattabill. Anonimo,

programmare ed altro ancora il
tutto a lire 450.000. Dino,
0836/665813, dalle 14 alle 15.

Vendo AB0O con molti giochi a lire
500.000 0 scambio con NG con 2
glochi. Leonardo, 039/463024,
ore serall.

il o e D |

or Wor
ot 507852417, vcr
meridiani.

Yenaslk1200 - e exath &

080/5221049, ore pasti.

Vendo A1200 + HD 40 Mb + moni-
tor 1940 + scheda Blizzard 1230
od o sncora f prezso

0,
uao/ssusas, dopo le 19.

Vendo giochi originali per PC il
tutto a meta prezzo ho tutte le ulti-
‘me novita. Claudio, 06/9830218,
orario ufficlo.

etk olum) gosh ol s
inds of Lore ed altri.
iy 02/2502087, 18:30 -
20:30.

Vendo o scambio glochi per PC tra
i quali: Cannon Fodder, Fifa Soccer
ed altri. Pasquale, 0835,/542190,
dalle 14 alle 16.

Vendo PC 286, 16 Mhz, 2Mb di

0932/642377, dalle 16 allo 18.

Vendo | seguenti glochi per
Sam & Max hit the oad) o ichael
Jordan in fiight. Giancarlo,

Vendo AS00 + espanso 1 Mega +
Mouse + 2 oystiok + 50 goch sd
altro ancora a lire

Asonimo, 02/989457, aopo le

, dalle 16 alle 18.

VENDO
Vendo varie riviste di computer tra
e quall Kappa, TGM, CVG, Console
Mania e Game Power a lire 3.000
cadauna o in blocco. Fabio,

SCAMBIO

Kikstar 2.0 ¢
b T ERs

numero @ scritto in Afro ¢ Cubarlu).

Gb + Super Sde e s
0481/391314,

Emesto, pasti.

Vendo

‘Scambio per 30 vari giochi tra i
quali: Dragon's Lair, Total Eclipse
ed altri. Tiberio, 059/696835, ore
pasti.

L e i
micom © due adat-

Bl LTI

02/95711131, dalle 14 in poi.

‘Scambio cassette per Game Boy
‘con altri titoli sempre per lo stesso.
sistema. Andrea, 0883/42282,

18 in pol.

‘Scambio Lynx 2 + cartuccia con
una cosa qualsiasi che riguardi o

estamo 4 2 oyatiok + 120 glochl

Davide, 0331/864717, dalle 12
allo 12:30,

500 + mouse + drive ester-
no+ lvy-llck a lire 300.

Stefano, 02/70107384, dopo le 19.

Vendo AS00 + modulatore TV

00 s + 2oyt - wiatato-
per 4 giocatori a lire 500.000.

Quinto, 041/317125, oo past

Vendo A500 1.3, 1Mb di memoria
+2 Joystick + un'enciclopedia per

fochi
i aual, VG, K, anate 92 83
alire 3.500 I'una oppure vendo in
220 da concordare.
Glovanni, 081/5861528, ore pasti.

Vendo ristampe e numeri originali
di Dylan Dog. Gianluca,
0577/679183, 20.

ANNUNCIO

Da Gennaio si apria il club per ap-

passionati di RPG “Fantasy &

Fantascienza", con rivista aggior-

namento mensile composta da 20
nero. Per in

Agozino, Via Ispsas N1, casella

postale 92100, Agrigento.



UARDANO DISORIENYATI NON IM-

RTA. CE N E' TANTA DI GENTEDISDRIENTATA IN GIRO
IDO. PERCHE’ SCRIVERE E Ul ’ COME

’A, SE NON | POSTERI CHE NON s TRATTA DI UN
FUOCO DI PAGLIA, DI UNA MODA TEMPORANEA ED EF-

FIMERA COME UN FILO D’ERBA MATTUTINO, E NON

(COME SEMBRANO PAVENTARE | SIGNORI DELLA
WIZARDS OF THE COAST) “L INIZIO DI UNA NUOVA ERA
NEL MONDO DEI GIOCHI DI SOCIETA’"? AL MOM!

ONI ’ DI
MICA FIU AMPIA ED ESMINIENTEPOSSIBILE COMPA.
TIBILMENTE COI LIMITI DI QUESTA RUBRICA. PER CER-
CARE DI SCOPRIRE, SE N( ALTRO, COS’E’ CHE LI
RENDE COSI’ MALEDETTAMENTE COINVOLGENTI.
ANCHE QUESTO NUMERO PERCIO’, COME QUELLO
SCORSO, SARA’ PREVALENTEMENTE DEDICATO AI

ZIDNATI E IN PARTICOLARE,
ZONARI DI BOLOGNA A CUI E’ DEDI[‘ATO CON Al
IL PRIMO NUMERO DI “BOARDGAMES” DEL ‘95...

on & proprio amore, di certo ci
si awicina parecchio. Ci riferiamo alla
partnership tra Wizards of the Coast e
White Wolf, che tende sempre pi ad as-
sumere | toni di una vera e propria love-

con “Jyhad”, Il gloco di carte ispirato al
celebre RPG “Vampir, la Masquerade”,
le due societa ci riprovano. E infatti
dimminente pubblicazione la nuova
estesa ed esauriente guida per i giocato-
i dello stesso “Jyhad” (di cui trovate la
recensione completa piu avanti), nata in
collaborazione con le due case e che va
a far compagnia all'analogo volumetto
destinato ai fan pit iriducibili di Magic.
“Eternal Struggle” (cosi si intitolera il
libro, di circa 300 pagine) dovrebbe
comparire negli scaffali dei negozi spe-
clalizzati entro la fine di questo mese,

rappresenta di certo una ghiotta novita
per tutti | frequentator, occasionall &
non, dell’oscuro “Mondo delle
Tenebre” (secondo la denominazione
originale della stessa White Wolf, che
ha addirittura provveduto a registrame
il marchio), a cui il libro & certamente
destinato.

1 lettori pit glovani probabilmente non
potranno ricordarlo: pubblicato per la
prima volta ben tredici anni fa (aprile
'82), e ritenuto dalla maggioranza degli
addetti ai lavori il primo, vero antesi-
gnano dei trading card game, nonché il
patriarca da cui tutti | giochi di carte,
plil 0 meno direttamente, discandono,
torna a nuovi fasti lo stupefacente e
spregiudicato “Illuminati” della Steve
Jackson Games. Nel gioco ogni parteci-
pante assume il ruolo di Gran Maestro
di qualche bizzarra Loggia o Socleta
Segreta, col preciso obiettivo di rag-
glungere, attraverso false alleanze, infi-
me cospirazioni ed inenarrabili doppi




Betray your friends. Crush your e

s ABOUT TO BEGH

uwmm.uum
sione completa.

Ambientato in un oscuro futuro alla
su

dalla guerra fratricida tra corporazioni
‘mercantil rivall, combattuto senz’esciu-
sione di colpi, e senz'alcun apparente ri-
spetto per la vita umana. Non ci riferia-
‘mo al possibile scenario a cui la nostra
hi pan vecchia Terra tende sempre pid ad asso-
di sfruttare il pii Vrebbe garantire una varieta migliare, bensi al'ennesimo tentativo di
possibile I'ondata d'entusiasmo che . P Richard
mulummmmhm Garfield: Doom Trooper. Sviluppato e di-
. Stoberodo, I stessa Steve Jocksan izzare laser, cannoncini stribuito dalla Hearthbreaker, il gioco si-
| Games ha i sorta TR Scontro tr | scstonion o dus -
& quMvm.w soprattut: schieramenti: “Il Cartello” e
prio capolavoro, con un regolamento piu giocatori . Le 337 carte che ne

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
IN TUTTA ITALIA
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WEST END GAMES ~ GDW festie £ indle:
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VICTORY GAMES  ICE VOLKS
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STRATELIBRI NEXUS HALCYON
KAYODO
TAKARA
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costituiscono il set completo rappresen- durante il periodo della
guerra civile americana
(1861-1865). E' da notare
che, esattan

ideatori, “interminabili ore di divertimen- predecessori, il sistema di

o sfrenato”. Staremo un po’ a vedere... gloco & perfettamente

sopaises aviama is the i oity
« Lach Doo mvH mm 3l
Sarter Deck

FOR MORE INFORMATION:

o i <BAEAITE>

UK: Heartbreaker c/o Gamecraft

Cnerpot, 80T EYGLAWD VICTORIAN NIGHTMARES

x in the 1ge of Tnnocence
-

compatibile con tutti gli
altri RPG della White Wolf
© permette di costruirsi
itk una specie di universo pa-
Aoy rallelo tenebroso e inquie-
ﬁﬂlm' ‘:::m “p':,m “h': S:ﬁa:n. tante. Dovrebbe infine ve-
@& probabilmente I'RPG pii bizzarro e in- dero a liice a/primavera
solito che sia mai stato concepito dalla 98 Jlultimo capitolo delia
ntasiosa mente di un game designer. pRlo; EalryE chie e
S Ll didperazions cendo il fantastico e leg-
sl Dt pigrat i gendario mondo di Arcadia
rimentato la maledizione della licantro- 80l suol it dovrab-
pia, o il potere devastante della magia DO e et
nera, finalmente i giocatori potranno vi- protagiaie LYo ste
vere Ia piil agghiacciante e sconvolgen- ::": :;:’;"I:"o::‘ sard ;’
apehianzs md di vampiri, lupi mannari,
fantasmi  stroghe. Va' un
po’ a capire la gente.
sica e innocente) di un fantasmal Ad ac-
compagname I'uscita, la White Wolf ha
anche deciso di pubblicare il primo mo-
dulo geografico: Necropolis Atlanta, am- “...E ora si riconobbe la
bientato nell'omonima citt statunitense presenza della Morte




Rossa. Era venuta come un ladro nella
gau-

tutto un dominio illimitato.” Con questo
allegro e brillante lieto fine si conclude
uno del racconti pi del compian-
1o o Aen Pos hera della
lorte Rossa. Sarebbe invece auspicabi-
AT per i gioca-
tori che si cimenteranno nelle tre avven-
racconto in
si ispirano, che sono conte-

JYHAD
Edito da Wizards of the Coast

Sviluppato dagli stessi creatorl di
“Magic; the Gatherlng” o prodatio ln
collaborazione con la White Wol
trice dell'RPG a cui Jyhad si Isp
bellissimo “Vampires: the
Masquerade”), il gloco & un trading

due o pi glocatori che
i trovano ad interpretare il ruolo di
Matusalemme (termine questo, corren-
temente utilizzato nell'RPG originale per
indicare i vampiri della quarta genera-
i ia non-morti estremamente

i e potenti) impegnati

non entrano mai in diretto confronto fisi-
co col propri avversari, preferendo im-
piegare | vampi jovani e meno po-
tenti come inconsapevoli pedine su una
metaforica scacchiera. Questa eterna
lotta segreta, vecchia quanto il mondo
e dalle origini tanto ignote quanto mi-
steriose, viene appunto denominata
“Jyhad”. La struttura fisica del gloco,
pur mantenendosi indissolubilmente le-
gata a quella di Magic, di cul riprende
direttamente | meccanismi fondamenta-
1i, come I'utilizzo dei punti “mana” (qui
denominati punti sangue) o del
“TAPpagglo” delle carte, presenta tutta-
iverse novita di rilievo rispetto al

nel tentativo di eliminare completamen-
te gli avversari ed imporre cosi il loro
ns ‘dominio definitivo sul mondo. In questa
tranno infatti respirare I'atmosfera cupa lotta senza tregua perd, | Matusalemme
lugubre dell'Inghilterra in epoca
Vittoriana (1890-1900) cosi magistral-
mente immortalata da Poe, Bram
Stokar s Sk At Gonan Dorl et ofo
he Red Death, and
e Taios (“la Maschera della Morte

com re
del genere nell’ambiente descritto nel
‘modulo, uno speciale schermo per il
Dungeon Master e una mappa dedicata.
Un accessorio decisamente irrinunciabi-
e per i patiti del genere.

APRI LE PORTE ALLA FANTASIA

| due giochi di ruolo piti acclamati dalla critica americana adesso in versione italiana!

o

Bilmogen Lygy N4
e o e

Vuoi provare la sconosciuta arte della magia? Diventa un

mago capace di manipolare cio che ti circonda, di evocare
forze misteriose per lottare contro tutti gli ostacoli del
medioevo. Ars Magica, prodotto dagli autori di Magic:

del 1200, dove storia e leggenda si uniscono per dare
vita alla pits incredibile ambientazione mai inventata
per un gioco di ruolo fantasy.

Vuoi diventare un cittadino del 20007 Prendi il
tuo laser, dichiara la fedelta all'amico Computer
e preparati a combattere una guerra totale
contro i suoi nemici, ma non fargli sapere che
anche tu sei contro di lui! Paranoia ti proietta
in un cupo e umoristico futuro dove convivono le
repressioni del grande fratello di Orwell, ldeologia di
Stalin e la fantasia dei fratelli Marx... una lotta senza fine,
il cui piti grande rischio & morire dal ridere.

DaS
| Giochi dei Grandi, Via A. Cantore, 15b - 37121 Verona - Tel. 045,/8000313

DaS Production, Via Giusti, 15a/b - 50125 Firenze - Tel. 055,/2480940
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quest'ultima la caratteristica
pld appariscente che la differenzia da
Magic e con la maggloranza dei trading
card game oggi in commercio: una par-
tita a Jyhad dura infatti, mediamente,
tre ore. Estremamente peculiare ed in-
solita anche Ia scelta di impiegare due
tipi diversi di carte, distinguibil dal di-
verso colore.del dorso: in Jyhad | vampi-

Pulled Fangs

Taste of Vitae

i (lequivalente
delle creature di
Magic) vengono
raccolti in un

stante, che non
viene mai mi-
schiato con
quello delle
carte azione,

iche”, che richie-
dono una conclave, ossia una votazione

del gioco & sensibiimente cresciuto ri-
spetto a Magic, il che ha fondamental-
mente due conseguenze: quella di

re notevolmente il numero di potenziali
glocatori, e quella di accresceme I'ap-

prezzamento da parte del fan pid esperti
ed appassionati di giochi di societa.
Non va infine dimenticato anche I'aspet-
to, per cosi dire, “etico” I'atmosfera
Gothic-Horror che pervade tutto il gioco,
ipo di argomento trattato, e la stessa
grafica piuttosto cruda ed esplicita di
alcune carte fanno si che solo gli aman-
ti del genere horror possano davvero es-
seme attratti, e trovame cosi una fonte
di divertimento. Personalmente ne sono
innamorato, ma parafrasando lo slogan
di un noto spot televisivo, yhad & un
gi0co... per molti, ma non per tutti...

STAR TREK - THE
NEXT GENERATION

I onc
o

T © 1984 Mark puge




pid gravi. Le
carte si dividono londumsmlmame
in due categorie: quelle d'azione e
quelle di missione. Sono proprio que-
ste ultime a costituime la fondamen-
tale pecullarita. Infatti le carte di mis-
sione, che raj ntano pianeti o
2one dello spazio, non vengono mi-
schiate nel mazzo di glnnu, ma vengo-
1o disposte sul tavolo prima della
tita, per formare un: Iungn triscia
rappresentante lo spazio mn:n i cul
ogni azione avra luogo. Sott
verranno poi poste, coperte, u |
carte “dilemma’, che rappresentano
nella “complicazioni” alle missioni

© proprie, ed il cul i
e ardtoiagtam,

equipaggio. Su questa “striscia spa-
ziale” si muoveranno quindi le navi e
i equipaggi che esse Hg g
iando cosi una vera zione di
Sty ioa aorta plancia di
gi0co (concetto questo, assolutamen-
te oniginaie ed innovativo per un
gloco di carte). Tre “razze” sono rap-

Study Stgllap Collision

presentate: la Federazione, | Kiingon
& i Romulani. Ogni glocatore deve de-
cidere a quale razza “affiliarsi”, visto
che, generalmente, in ogni partita si
possono utilizzare soltanto carte della
stessa spe-

cie, a meno

che non

venga posto

in gioco un

trattato di

pace che

possa su-

perare lin-

compatibi-

lita tra

due diver-

se affilia-

zioni.

che I'av-
versario

con il su-
pera-

mento di
ogni sin-

tratte da
fotogrammi
di mmmlcl
episodi della serie televisiva, part
lare questo che costituisce v
e propria manna per i fan di Star Trek.
Una nota di profondo biasimo merita
infine la discutibilissima scelta di ren-
dere rare le carte “avampo-

sto” senza cul & tecnicamente
impossibile giocare, e la cul pi
non & garantita in un mazzo iniziale, il
che obbliga il giocatore ad acquista-
e chili di carte fino al fatidico ritro-
vamento dell'avamposto dell'affilia:
zione desiderata. L'acquisto di nuove
carte dovrebbe essere sempre opzio-
nale, e non forzato da qualche parti-
colare regola o struttura di gloco. Se
si & tuttavia disposti ad indulgere su
4 da parte dei pro-
duttori, e soprattutto se si & decisi
ad acquistare almeno tre mazzi per
poter avere una ragionevole possibi-
lita di disporre di almeno un avampo-
sto, allora Star Trek dovrebbe essere
lnqulﬂ-to da tutti coloro che deside-
... andare Ia dove nessun uomo
G giunto prima.




OGNI MESE IN EDICOLA

AMIGA

IL MENSILE JACKSON PER GLI UTENTI DI AMIGA

Amiga é una macchina da gioco @ DOssIER, AMIGa g
entusiasmante, ma é anche un L
personal computer con pochi rivali.
Ogni mese Amiga Magazine aiuta
migliaia di utenti Amiga a scoprire
I'altro volto di uno dei computer
piu potenti e piacevoli da usare.
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vi hanno preséntato

VIRTUA FIGHTER
su al,ur-n

.vi diamo appuntamento
3 a maggio ‘95.
per un nuovo
: grande

emozionante

evento! -

le S/ \l URN rivolgetevi a




IMO PAD A CARTUCCE!

‘ GARAIS IEJYXI)JJJ_HJ OGRANIATE
EE »JJU,JJJJJJJUJ 371 DA PIU FEANN05] PICCHIAD TR0

|ROM DEI PIU FAMOSI GAMES: et
R OGNI CARTUCCIA E L'ACCESSO oV <,
SEGRETITI RENDERANNO I-M-B-A-T-T-I-B-1-L'E < P
*nw: NEL PROGRAMMARE LE MOSSE PIU FATALI X °
CON L ICCE RAM 2 3
e o
COMBATTI AD ARMI PARI S 3
SONO GIA DISPONIBILI MOLTISSIMI TITOLI: ‘o o’
MORTAL KOMBAT I/11 - SUPER STREET FIGHTER Il
FATAL FURY I/11 - ART OF FIGHTING - WORLD HEROES
E MOLTI ALTRI TITOLI IN ARRIVO!
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