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Eccoci di nuovffiA\ ~rand< riehiesta Ji pubbll,Q, dQJ>O ìl SU<:eess(l, del prfmo numero 
l'tto H se~u1to: K•Spet1ate Console 2. 

Oltre alle sucto~e recensioni \ben 35 p;:r tutte le e<1nsoft• p1u diffu«.' in ftàlial che\!l 1ndinzzano 
Su ciuali 1l111Cf11 comprare fe\.itliri'1n ~1 di Sl)èndere i "~tri su&ti risparrru ìn f,!1o<:!11 

che non meritano), 3.bbiamo tMrito ll!lche una mega.sezione di trucchi, ~le e cons1g11 per 
aiutarvi a superare i punii piu difficili dd giochi piu in voga. Li a\-ete chu~sti e nòi \'el1 abbiamo 
-Odttl Ora, se l)()fcte cheti rrossnnaspeciale sia ancora più ncco . .sta a \'Oi in\'l.lrci J lru«ni e le 

stratégie che avete ~rto: non tk!ludetec1l 
~'\aturalmente. non,mancano I< anteprime che, ne siamo certi, vi faranno venire l'acquQ!ma 1n 

bòcca e la pagina lfolla jll'.)Str), resa ~!b1le<lalla vostra pru.lo.sa collabor~o.ne (mi' raccomandò, 
oontrnualc a scm\'ro e diteci tosa ne pensate di l}tl<'Slé stt0nd0 speqaJej 

in.4>1nma. ered.ianlO d1 J'l(lter affermare cheK s1 dimostra ilJJCOra. una vòll.a attenta CIIle nov1ta 
del Sétlore e alle nclmste del isuo1 letton (ne dubitavatc:!). È stata dura, ma siamo l'éhcA di ~~serc1 

nuscit1. BtJ(IO;i1ettur.i! 
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OK. Siamo arrivati al secondo appunta­
mento con K Speciale Console, ed è giu­
sto che anche questo supplemento della 
sorella K abbia il suo angolo della posta. 
Le vostre lettere ci hanno aiutato nel rea­
lizzare il secondo numero di questo spe­
ciale, e speriamo che quelle che ci inviere­
te dopo aver letto questo numero ci aiuti 
a fare meglio con il numero 3, il 4, il 5, il 
6 ... 
Ma adesso basta perderci in inutili conve­
nevoli, leggetevi la posta e preparatevi a 
quello che vi aspetta nelle pagine succes­
sive, vi assicuro che è vera dinamite! 
Ci risentiamo al prossimo numero. 

Sono un ragazzo d1 sed>el anni tebee possesso­
re dt due console. un Mega Dnve e un GamebOy 
entrambi di iml)OrtabOne giapponese. Vt scrivo 
questa lettera per compllmenlaM con VOI. per· 
ché 1n ltalM! siete stati 1 pnmi ad accotgeM 
del"importanza de-Oe console 
Ora vi vorrei porre qualche domanda. 
1 l Essendo dipenderne dal mercato giapponese, 
per quanto nguarda 11 soflWare per 11 MO, vorrei 
sapere se nonostante li successo che sta one­
nendo d Super Famlcon. 11 MD nesce a vendere 
ancoia bene 
2) Posso utll1ZZare le canucce Cile vendono in 

Italia per Gametx>y? 
3) Le canucce d<'ll Genesis americano possono 
essere uuhzzate sul MD giapponese? 
4) Quando uscirà il CD ROM per 1t MO? 
5) Quali sono le rMste d1 COl1SOle più vendute in 

Japan e 1n Amenca? Dove le posso repeme? 
Antonio Annellln 

Ecco che i pnmi dubt>1 suita longevnà ar una 
ccnscle ccmmcJ<JnO a fars4 sen~re Sm da quan­
do I fenomeno ccnscle eta esploso rn Giappone. 
e "era ga chl SI chltKJeva se. la tecnOlogia sem­
pre crescenre avretlbe rese 1 mode ' "ll!!C(;/l;" 

(anche se solo di qualche mese) OCJso/eO. tn 
effetti sembra che sia propflo cosi, ma solo 1/ 
cempo polftl dare una vera r1spos1a. Passramo 
alle tve domanda 
1) In Grappone decisamente no Le nch1este per 
Super Famicom hanno 1e1reralmenre sut>•ssato 1 

negozJ811D del Sol Levanre Il d•SCOfSO camt>•a S8 
s. pana aet Europa e de{} US4 dove d Megao,,. 
~ (o GeneSls} regge 8f>C()la Oene per ora 
21 Si. sono perfenamenre comcat1/JI 
3)Anche Ili questo caso la flsposta é si. 
4} Sembra che le po$Slb1/1té che un CD ROM per 
MegaDrive sia messe m commercio sono sicure 
al 100% Ma non ch1ederm1 quando perché non 
lo so ancora nessuno 
5) La rMsra p1u diffusa 1n Giappone e senza 
aubblo 1.oglfl. vn qulfld/Clflale con pi(J a 400 
pagm In America e 'Nlfltendo Po.ver", ma 
anche "Game Pro· SI d '9ltde t:>ene Puoi uovar1e 
almeno per quel che flguarda Milano. a/Ja edico­
la Afgani, in Piazza della Scaia. e a quella"' 
Piazzale Baracca 

Sono un possessoro d• Sega Megadrive tmpona 
to dalla Gooch1 Prez10s1 
Quello che secondo " 11\l() pare.-e potreste fare 
per reAdere la vosl/a rivista ptesso>ehé perfetta è 
egguigere qualehe pag na d, tn.icctu (o gabole) 
per faciLiare la v,ta a noi "poveri" possessori d1 
console. ed inoltre do\/l'este chianre magg'()( · 
mente le idee al compratori d1 Megadrive specifi· 
cando se 1a recensione del gioco è fatta con 
Megadrive giapponese o italiano. 1n quanto ho 
sentito che c'è una netta differenza per quanto 
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ngua1da la veioota e qulfld, la gt0eab1Mà tra due 
le console o meg'io 11e. versione scan o NTSC. 
vers10ne Pal giapponese e versiooe Par italiana 
Sembra 1nfatb che fa verslOne Pal italiana sia 
purtroppo, fa più lenta d1 tutte Un altro suggefl· 
mento è specificare se Il gioco stesso è 1n ·ver· 
s1one· g1appooese o italiana perché come voi 
sapete la Giochi Prez10S1 (o direttamente fa Vtrg>n 
1n tnghmerra) censura , giochi iroppo viotenu 
(vedi Last Battle) pnvandoli cosi d• mOib effetti 

graf!Cl o sonon che possono rundc<e un g<>eo 
pou o meno d'venento a soconcUI dei punb d> 
vista lnhne vorrei un chianmento a proposito d1 
quanto avete senno nelle specifiche detta conso­
le, ml riferisco sempre al Soo~ Mtlg~driv<>, <> c1oò 
voi asserite che la console Pal 1tar1ana non e 
prow1sta d1 un·usc1ta monitor La 1T11e console 
chA come ho già detto è la V"<~on!' Pa 1faliana ì> 
1nV11Ce provvista di qU<lSla use'"' • vi- da me 
uuttZZata con un cavo comperato in un negozio 

d 'Mlano 

Effettivamente hai ragione. Il Sega Megadnve 
possiede un'uscila monitor, e noi, chiediamo 
venia, abbiamo sbagl1aro o dlfa 1/ contrario noi 
numero scorso. 
Per quel che flguarda 1/ discorso "versione", cioè 
S8 PAL è meglio di NTSC, o S8 Maflo Moro/a è 
meg IO di Nno D'Angelo. del'O dlf11 che per quel 

Che riguarda la velocità la ~ g apponese 
e quella prù ve/Oce perché PoSSiede pi(/ MHz. e 
qu1nd1 una veloClt<l d: calco/O pili alta La corn­
par1b1l1ra con te canucce d1 alm s1stem, vog110 
dlfe quelle per 11 Genes1s ameocano pittusro che 
quelle per Megadnve giapponese, non dovrebbe 
essore un problema. solo alcune cartucce ame­
ncane haMo del problemi con 1 ·noscri" Mega­
dnve. menùe e suftic1erne 1818 plCCOla modm· 
ca •. chiamamota ·hardware· per rendefe per­
llJUamente compatibili qvelle 9f8Ppotle5' 

Dulc1s'" fundo. spero che 11111CChi d• questo 
numero a soadrsfrno 

Uno non si compra un giornale nuovo per n1ro­
vars1 con un mucchio d1 recenst0m vecchie, 
modificate e spinte. A questo proposl10 ecco 
alcuni t1tol1 g1a recefls~r Batman (890. 92%). Tur 
tleS (870 ClfCa 86%). Sl<ate or OtP. (862.: 82%). 
s.mon·s Ouest (757; 85%) lmpossible M,ssiOn 
(802. 97%" ) Slapshol (690 7f:IJ, non ncordo 
bene. 82%). Thla'lderforce 3 (970. 91%). 
Alcuni g1udiz1 sono completamente sballat' 
Cotumns. ad esempio ha preso 89% Negh 
·aspetti vari· d1 qualche tempo fa avevate però 
detto che Dr Mano era superiore a Cofumns Dr 
Mano. però, per 11 Gameboy ha preso 510 Allo· 
ra? come la mettiamo? lf 95% 1n grafica d< 
1mposs1ble M1SSIOO rT1l sembra esagerato In 

un·a1tra recensione g 1 avevate dato 6 e non la 
menate con r animazione dei robol e dei fonda' 
Fester's Ouest grafica 68'- o· accordo. g 1 spnte 
sfarfallano. ma 11 avete vis11 1 fonaa1 della base 
UFO? E dell'acqua? 

Pablo Cerini 

Devi capire caro Paolo che non 1uw 1 g1och1 sono 
uguali ag11 occhi di chi deve fXJI 91udicarl1. se fXJ1 

911 occhi a dli g;udica un gcco sono d1~ersi da 
que!1a che f ha fatto 111 precedetVa Le d lferenze 
che tu hai tanto dbgent8meflte anno1aro (a pro­
posito gruie Clel farro cne ci seg..,, r:Ja 1anro 
tempo} sono dovute al 91ud1zt0. e l'Olla appumo 
differente. che r vafl recensori hanno per quel 
pamcoiare gioco. Voglio dlfe. che se a me piac­
ciono g11 sparatvtto a qualcun 'altro piacciono 

meno. e 8flChe se ci nterwamo. a torto o ragl()()(J. 
deg~ ~nel campo c/el VldeoDIOChi ~ 
d1 no Ila mai derro Cile Slamo tnfa'!iOl/I. CldO. e 
scr1vic1 ancora 

Cari amici ml srete veramente S1mpanc1 e allora v1 
spacco la faccia besuconi 
Ora vi B$pongo t'arganento per 11 Quale VI ho 
senno. sul nume<o d1 "SPECIALE CONSOl.E" d' 

doeobto nello rvbnca che nguarda 11\airdwaro 

sulle apec.roe1>e che ng....,,dano :11.1ogo<1.:.., 
avete ocrmo clM la console N> una l)Glotte d· SI:> 

COIOn e 64 cotor1 6U schermo, mentte sul nurrte1'o 
<11 febtll'a10 del 1963 deve avevate annunciato 
l'uocib doli~ cnnonlo ~ l1omri111i VMlrn f\llrrl 
sponaP.nra Tony TakOUS111 c·e ,,.;rino e.ne 1.; c0<1· 
sole ha 256 colon su schermo otue cne la memo­
rfa ron rl111Pr(1tA rJ1 dah 
Vot"rci d~ un•o.ltra c.oaa.. io Idi (.;Qf..,lo MKI \OUflt 

prata a renameme ddl C>JdllPOflO e nt:j manua"' 
se cosi lo 't'O!J llW"OO chiamare vislo Che oono 5 
fog~ c·o "'"''""eh<> J~ m<!<TI0'1a Video o d1 S4K 
mentre quella base e d1 72K po1c'èun512 ma 
non so cosa visto che ti resto è tutto 1n g1appone­
eo od fO non k> comprendo si mornonto, eltre 

voci ml hanno detto che la console possiede una 
patene d1 512 colori e 256 su schermo. 
Vi ho dello lullo ciò perché mo sombr""° un po' 

poch1111 64 colon per d Megadnve visto Cile avete 
senno che 11 Pc Eng1ne posSll!de 32 colon di 

slOOdO e 116 per q ~e. oaio cne • NeC e un 
8btt mentre 11 Sega è un 16 bfT oltre ad a"8fe le 

altre caranenstK;he hardware mi9''°" Per con­
cludere vorret ctllecleM se e poss1011e d1 tnrorma· 
re me e gh altn fenori delle reali specifiche del 
Megadnve appena ne verrete a conoscenze 
Per Quanto riguarda la 11V1Sta dcl numefo SPE· 
CIALE CONSOLE vorret uovame un numt:t10 lutU 1 

mesi in edicola VlSlo Che al momer110 per trovare 
una recensione df videogoeh• del Megadfive 

devo stare a spendere L 5.!Xll 
R ol>9no Tre.nv._a. 

Le specifiche del Megadrive le abbiamo forte 
suite 1s1rw1001 dei panno/I/li Unes per cvi conter. 
m1amo i 64K di memoria video (chiamare fast 
memoty) e 74K (non 72 Besugol) di RAM. la 
pa!etro è di 512 cOIOri e la tiSO/uzl()fl6 su schef. 
mo e d1 320K240 prxe/ Messo cominc6faJ a 
Clllede<l1. Ma quan/J OQ/or1 ha cont911'J)Ofanea· 
meme su schefmo? lo dk:O 10654 ma Paolo qui 
diee 67545621J9 I. menue Alberto é conwito che 
non ce ne siano (ma lui ormai è quasi Cl8CO). 

Riccardo 1nW1Ce non dà paren ma gioca come 
un disperato. Lasciaci terminare questa piccola 
disputa a tre e ti aSSJCuro elle passeremo e casa 
tue e comunicartelo e. naturetmeme. a SpaccartJ 
la Faccia'// 

Sono uo ragazzo d· 14 am possessore ~a 
console Sega Megaorrve e oe Gameooy 
La vostra rrV1Sta IT1I piace molto, e vi scrrvo pe< 
alcune cose fa prllTlél riguarda 11 Gametx>y, 
potreste menere una pagella completa come le 
altre? 

Daniele Vicario 

Graz19 del consig110 Dame/e• Per queslv numero 
ùovera1 una pageHa comple;a "guardJnte l6l 

glOCQ per Gameboy cfa l prossimo rnmero '8 tr0-

W1ra anche per turu g'1 a;Ui. Ha Vtsro che scri­
verci pur ~rc;t ~Y,Nr:pgtt tlOf l e) poi 1.1n.:t c"rt1~• 

Idea? 
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Il ritomo alla grande delle 

console è accompagnato da 

una cat81'Va di accessori, Joy­

stlck speciali e aggiunte va­

rie. Sembra di essere tomat# 

al bel tempi del VCS • dell'ln-

telllvlslon ••• 

CONTROLLER 
COLORATI 

La Leader, 11 maggiore distributore italiano 
di giochi per computer e accessori, sta 1rl­

teressandosi anche alle console. La società d1 
Casciago ha annunciato l'1mpartazione e la d~ 
stnbuzione tramite 1 negozi Soft Center d1 una 
serie d1 joysbck e joypad per Nmtendo Enter­
tamment System e Sega Master System. 

Per NES saranno tra breve disponibili una 
serie di joypad, chiamati Zìpper (L39000), in 
cinque colori diversi (gng10, verde, rosso, 
giallo e blu) per 11 gtoeatore all'ultima moda. 
Lo Z1pper, che è prodotto dalla americana 
Beeshu, è dotato di commutaton a fuoco rapi­
do a tre posiz1on1 per entrambi 1 pulsanb (A e 
Bl e di un cavo più lungo del normale cavo 
Nintendo 

Se pensate che i joypad non siano l'Ideale 
per giocare e prefenreste avere 111 bel J01 
stick tra le mani, la Leader (ancora lei) ha la r~ 
spo<:b anchP a ~sto I ioysbck " chiamano 
Zinger (L35000) (che non signtfica zingaro 111 
romainolol P ~ do~ob<h negli stessi ct0-
QUe colori dello Zipper Grazie a1 due pulsanti 
oull<> b;i~o o ~utlo leva potromo CS$erc l/b~z 
lob !>Id da 11ooeaton destn che mdllCllll Anche 
aL 1inetr ~ do!ab di commutalon por fuo. 
co rap1d9. Inoltro, qu~ttro 'tl:ntosc conscnt~ 
no di appoggiare 11 toYSbck su un ripiano. te­
nendolo comodamente m PoSIZl()flC. 

Infine, per 1 possesson <lJ Megéldnve e in ar 
mio un controffer speciale, d1 nome Str1ker 
(l. 59500), con una piccola leva simil-joysbck 
al posto ae1 conuo1 Paa. 
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Il joystlck Zl ..... r per Nes 

.. 
NOVITA LYNX 

Poco prrma di andare in macchina ci sono 
giunte alcune foto dei prossimi giochi per 

l'Atari Lynx. S1 tratta d1 una nutrrta serre d1 ~ 
toli per tutb 1 gusb. Si va dal footba.11 america­
no !NFL Footbatn a Quello cibernetico ( Cyber­
ba!Q, dalle convers10m d1 co1n-op (S. T.U.N. 
Runner e Xybots) ai gtoeh1 di guida (Checke­
red flag) a QtJelb dt volo (Warbtrdsl a1 prù 
claSSICI PICChiadlJro (Ninja Gaiden). Ma ~sta 
non fot11sce qua: tra gli altri t!lol1 1n amvo c1 
sono Block Out. Sctapyard Dog e V"llld1ca­
tors. Qui d1 segudo trovate akooe schermate 
delle novità Lynx lniZJate a lustrarvi gh 
~clv ... 

JOYSTICK SENZA 
FILI E ALTRO 

La Matte!, 11 distributore ufficiale del 
NES, ha m catalogo alcuni contro~ 

ler/joysbck per la console Nintendo, tra 
cui 11 Remote Controller, un comando a 
raggi infrarossi che funziona senza filo 
con un raggio d'azt0ne di oltre l O metrr. 
Per comod1ta dei giocatori ormai abrtuati 
alle pulsantiere N1ntendo, la d1spos1zione 
dei comandi è identica, ma in più c'è l'ag­
giunta del comodo fuoco rapido che con­
sente d1 avere maggiore potenza di fuo­
co nei g1och1 dazione. Costo 129.000 
lire. 

Sempre dalla Matte!, sono d1sponib1h 
altri due super-c:ontroller: NES Max e NES 

Advantage 
(rispettiva­
mente 
59.000 e 
109.000 h· 
re). Il pri­
mo ha un 
pulsante 
direzionale 
a 3602 che 
consente 
d1 muover· 
s1 nelle ot· 
to d1rez10111 
cardinali e 
Quindi d1 
giocare in Zl ft!ler - Nlnt-

modo molto p1u preciso, un disegno er· 
gonom1co (che significa che si adatta me­
glio alla mano del giocatore) per una 
maggiore maneggevolezza e libertà d1 
mov1menb e 1 pulsanti turbo per 11 fuoco 
rapido. Il NES Advantage offre invece dei 
comandi simili a Quelli delle sale giochi. A 
sinistra c'è un bel joystick con pomello, a 
destra una serie d1 pulsanti che offrono 
alcune funzioni esclusive come 11 regola­
tore turbo per regolare la velocità di ripe­
tizione del fuoco rapido e un'opzione 
"slow mot1on' per rallentare i giochi nei 
momenti più d1Hic1h cosi da studiare la 
mossa successiva. 

E LUCE SIA 

Senza la luce del giorno, giocare col 
Gameboy è un po' drfftelle: roba da 

farsi vemre gh occhi grandi cosl. Ma con 
'The lllum1nator" avete risolto i vostri pro­
blemi. S1 tratta d1 una mini-lampada ag· 
ganciab1le al Gameboy (simile a Quella 
per leggere 1 hbn a letto) che 1llum1na lo 
schermo consentendo d1 giocare anche 
1n macchina d1 sera al rrtorno dal week­
end. 'The llluminator' costa 39.000 hre 
ed è in vendita da Alex Computer d1 Tor~ 
no (011/7730184). 

11te lllum#Nttor per O•meboy 

Il Remote Controllar per N lntendo 
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Direttamente dall'ECTS 
(European Computer Trade 

Show} di Londra, eccovi le 
novità più succose sui titoli 
che potrete giocare in futuro 
sulle vostre console. Alcuni 
di questi titoli saranno 
disponibili in Italia tra breve, 

per altri • ancora in fase 
di lavorazione • 
cl vorrà un po' più di tempo. 

St•r w.,.. au Nlntendo 

STARWARS 
NJNTENOO 

Che la forza sia con v~ Ne avrete bisogno 
per liberare la Pnnc1pessa Leaa da le gran­

fie da Darth Vader e distruggere la Morte Ne­
ra Star Wars è al primo titolo della Lucasfilm 
Games per NES. Nel gioco è PoSS1bale con­
trollare 1 personaggi prrnar1 Luke Skywalker. 
Han Solo e la Principessa Leaa e, 1n a cune oc­
casaoru particolan. anche CJbt.Wan Kenob1. C· 
3PO e R2-02. Prospettive n pnma persona. 
scene d1 volo e combattimento nello spazio 1n 
30, grafica dettagliata e poss1b1hta d1 frnah d1· 
versi fanno da Star Wars una vera ·opera 

. . 
pnma . 

Il secondo titolo della Lucasfalm per Nanterr 
do sarà Oefenders of Dynatron City, ideato e 
creato dall'autore d1 Mamac Mans1on. DoDC 
è basato su un gruppo da supereroi veramen· 
te strambi in lotta contro dei super-catt1v1, gui­
dati dal Dr. Mayhem, ancora più strambi. Il 
gioco è pieno d1 tocchi umonst1c1 e ha già da­
to origine a un fumetto e a un cartone anima­
to. Un titolo da tenere d'occhio! 

Sonlc n.. Hedf!.no11 au Megadrive 

SONIC 
THE HEDGEHOG 

MEGAllf!IV[ 

Nei mesa scorsi, un team d1 designer della 
Sega ha lavorato furiosamente per crea· 

re un nuovo eroe per 11 Megadnve. Il risultato 
e fantastico! Sonic the Hedgehog e un s1mpa 
neo porcosp1rao che corre su e g1u per lo 
schermo a velocità ultrasonica le da qua che 
prende al nome) facendo capnole. sa~1 e fre­
nate con una m1m1ca ed espressrvatà 1ncreobt­
~- La grafica è mozzafiato e la gaocdb1htd 
semphcemente fantastica' Com111C1ate a n­
sparmiare. 

Thalo• per Gameboy 

TALOS 
<ìAMEBOY 

Dopo lexploit di Dragon s lair: The le­
gend (vedi recensione a pag. 35) , la Mo­

bvetime ci riprova con T alos. Le foto va do­
vrebbero dare un'idea delJ 1ncred1blle grafica· 
roba mai \1Sta pnma su Gameboyl Un nuovo 
sistema 'anti-Olurr' consente di scrOllare lo 
schermo ~elocemente pur mantenendo la ~ 
fm1z1one grafica. Talos è ambientato ui un ca 
stello di oltre 250 stanze. piene di rompacapa 
e oggetti da raccogliere. E add1t1ttura PoSSlbi­
le salvare la posizione e riprendere da dove SI 
e firuto 111a volta che e arrivato 11 treno (o qua 
lunQue altra cosa stiate aspettando~ Più d1 
COSI •• • 

Dragon'• Lair •u Nintendo 

DRAGON'S LAIR 
NINTENOO 

D ragon s Lalf racconta la storia d1 Dark the 
Danng. M1ss1one: liberare la Pnncapessa 

Daphne dalle grinfie del Drago S1nge. Ma 
questo forse lo sapete già, vasto che 11 perso­
naggio dì D1rk è ui circolazione dai pnm1 anm 
80. Dlrk deve attraversare 5 hvelh grafica­
mente stupendi, p1er11 di bonus. teson e sca­
gnozZI di S111ge. Come pnma uscita della Ehte 
nel camPo NES raon ca resta che fare 1 complt­
menti. 

SPACE ACE 
Nintendo 

La Motrvebme sta lavorando ad un altro gio­
co per NES 1sp1rato a un altro personag· 

g10 di Sullivan Bluth, Space Ace. Azione velo­
ce, numerosa pencoli, vanetà d1 gioco, super· 

ba animazione, quahta gr dl1ca dea due perso­
naggi principali e molt1ss1m1 nem1c1 fanno d1 
Space Ace un gaoco bellissimo da vedere e 
giocare. SpiJce Ace contiene alcurn dei m sn~ 
n e oau grandt spr1te mai vash su NES. 

PAPERBOV 
MEGADRM 

P aoerboy, uno dei btol1 plÙ vendub e gioca­
ti Sia in formato COIO-OP che home com­

puter, uscara tra breve anche per ~ IE>bt del­
la Sega. La Molivebme, che ne sta sviluppal}­
do la verSIOne Megadrive per la T engen, ha 
preso d rett;im11nt11 111 (J11t11~1 voca~ (11.'l Qr:lfi. 
ca dal CC>ln-OP e ha usato 1n modo estensrvo 
il codice onginale per produrre una versaone 
che utJhz11 tutte le caratterisbche avanzate 
del Megadrive. 

Xenon 2 au Maste r Syatem 

XENON 2 
SEGA MAsm SYSTEM 

Sembra un gaoco per Megadnve SI gioca 
come un gioco per Megadnve, ma gira Sii 

Sega Master System. E Xenon 2: Megablast, 
uno dea m1gfaon sparatutto mai realtzzab. La 
grafica ha deft 1ncred bìle e la musica e la ver­
sione remaxata del famoso brano d1 Bomb the 
Bass. Previsto per settembre. 
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.. cl< to lh• Fllf.,.. Jl ,., M.ote r Syotem 

BACK TO 
THE FUTURE 2 

SEGA M.uroi Sl'STEM 

Il segurto del famoso film con M1chael J. Fox 
è in arrwo per Sega Master System. La con­

versione della lmageworks cattura tutto lo hu­
mour e l'eccitazione del film 1n cinque sezioni 
d1 gioco. R1usc1rete ad aiutare Doc, Marty 
Mcfly e la sua ragazza Jennifer a ricucire lo 
strappo temporale? Anche per BITf 2 l'uscrta 

spettJva isometrica con fondali a 8 colori e 
spnte a 16. Cinque dwerS1 stili grafici/lwelli 
tra cui Com World che è stato disegnato ap­
positamente per d Master System. Pacmania 
ha 19 iveD1 dt difficoltà più 4 livelli 'Mystery 
Bonus' esclUSM Pff Master System come an­
che due nuovi fait.asmmi, Sue e Funky. La mu­
sica e composta di tre diversi mobvetb duran­
te Il gioco, plÙ dei bra11 di mtrodUZIOlle per 
ciascun liveRo d1 difficoltà. 

Inoltre, la T ecMagik sta SVIiuppando la ver· 
siooe dt Shadow of the Beast, che sara d po­
mo gioco con scommento paraDattJco per ~ 
Master System. 

e prevista per settembre. Hardball P•• M•a•drive 

POPULOUS 
Sf GA MAsrfl! SY3rut 

La TPCmag:1k da la oos~1bllrta a1 PO~<;P~<:on 
di un S"6" Madcr Systcm di aKx:arc 11110 

dei a1och1 ptu prem1ab del mondo, Populous. 
Adottato oppo~mcnte per offnre la mossi 
ma 1i1ocalJ41tta. POPUfous per Master System 
VI consente dr conau1stare fino a 5000 mondi 
diversi (un numero 1 O volte superiore a quelli 
Ili QUlllurtQue altr d versione). Ld grar1ca e sta· 
ta ridisegnata appositamente per adattarsi al 
le capacità grafiche del Master System e in­
clude 6 sbh graf1c1 d111ers1, tra cui due nuovt 
stili originali -Futuristico e Bitmap. 

PACMANIA 
SEGA MAsTIR SYSTDI 

Torna Pacman! In 30 per ~ vostro Master 
System. Dana TecMag1k e 1l!VTlllente rir 

~rrt;i tlt P:irm~rn;i L;i graflC'a P in ~ ron pro. 
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HARDBALL 
MEGADRM 

La Accolade, famosa casa di software ame­
ricana, ha lanciato una nuova ebchetta di 

gtOChl per Megadrwe. Balbsbc. O pruno titolo 
sarà Hardball, un simulanone dt basebaD per 
uno o due g10catori con azione d1 gioco real~ 
sbca, grafica dettaghata e sintesi vocale. 
Hardball, che è i pnmo gioco sportivo per 
Megadrrve a Smegabrt. comprende tre modi 
di giocare: partita singola per uno o due g1~ 
caton, 'World Series' al megio delle sette 
p3rtrte e alenamento alla battuta pre-partrta. 

Wo,ld Cl••• Soce-er per Lynx 

WORD CLASS 
SOCCER 

lynx 

Anche 11 portable deUAtan ha 11 suo gioco 
d1 calcio. La visione è laterale e gll spnte 

sono molto grandi. Conoscendo il Lynx c'è da 
pensare che World Class Soccer sara molto 
gJOCablle e veloce. Non e esclusa anche la 
possib1l11à di giocare con altn arn1C1 collegab 
con 11 Vldeohnk. Una sola speranza spenamo 
che non sia un gioco troppo ali amencana. 

STAR CONTROL 
Megadrive 

La Balhsllc sta preparando una chicca per 
gh amanti dei giochi cli azione e strategia 

Star Contro/ è un gioco dt combattimenb spa­
ziali e conquista galatllca ambientato in lii 
lontano futuro per uno o due g1ocaton. Nove 
dwersi scenan strateg10 e vari livelfi d1 diffico~ 
tà influenzano I esito delle scelte tatbche e 
strategiche del g10Cat0<e. È posSJbde giocare 
soltanto la parte d' azlOlle det combattimento 
tra astronavi oppl.l'e tuffarSI nel modo strate­
gico che nch1ede capacita d1 piaruficazione, 
esplorazione e coloouallone. 

I• <.IL­.. ,._..,., 

Star Cont rai por M•g•drlve 

C.nturion per M911•drive 

CENTURION 
Megadrive 

Da giugno potrete giocare a CenhllOll: 
Defender of Rome sul vostro Megadnve. 

Grazie alla ElectrontC Arts. potrete interpreta­
re i ruolo di un giovane ufficiale al comando 
d1 una legione romana e usare le vostre abdllà 
diplomatiche e strategiche per ddendere Ro­
ma ed espandere l'Impero. OltJma giocabdrtà, 
strategia, stupenda grafica. animazfOlle dJ sti­
le cinematografico e sistema d1 password per 
salvare la partita fanno d1 Centunon un gioco 
da aspettare con 1mpaz1enza. 

Mlght & Magie pe r Me9•«lve 

MIGHT & MAGIC: 
GATES TO 

ANOTHER WORLD 
Megadrive 

M 1ght & Magie e la vers1011e per Megadri­
ve di lii gioco d1 ruolO del 1989 con 

60 mappe dNerse e molte paesaggi tnd1men­
S1onali tra cli foreste, casteni, catacombe e 
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crtta Contiene inoltre una vanetà dr rncanteSt- consente di ritornare a giocarlo in qualunque 
m1, mostri e armi, nonché due nuove classi di momento. 
personaggi: • Barbaro e li N1n1a 

Nela converStone per Megadnve sono st~ 
te m1gtiorat1 la musica e glt effetti sonon, la 
grafica cosi da soppcrtare 1 64 colon del Me­
gadnve. sono state aggiunte ammaz1on1 di 
combattimento, nuo111 fondafi e una nuova in­
terfaccia che utilizza meru a tendina e coman­
<ti selezionabili tramite • controtler. È 1nottJe 
passibile salllare 11 gioco grazie a un "back-up· 
a batterie. Pre111sto per giugno. 

1Cln9'• 8ounty per Me9adrlve 

KING'S BOUNTY 
Megadrive 

Ormill non c'è più hmrte a Quello che s1 
può giocare su console. Con Kmg s 

Bounty sono amvab anche i g1oct. d1 awentu­
ra Simulazioni d1 combattimento, magia e 
esplorazt0ni d1 ogni bPo sono 11 menu d1 que­
sto gioco nel quale dovete recuperare lo 
Scettro deU'Ordffle rtbato da cnm1nah senza 
scrupoli. Il combattwnento è 111 tempc reale 
con un alto nttnero dì frame per ottenere 
oo·anmaz1one fluida Un Sistema d1 oassword 

F••'Y "•'• Ad.,•n~ •u u .. aclnve 

FAERY TALE 
AD VENTURE 

Megadrive 

F aery Tale Adventure è un altro gioco di 
awentura·fantasy nel quale dovete scon· 

f1ggere 11 malvagio Necromancer e recuperare 
il Taltsmano. Oltre 50 dtverse 1ocaz1on1, tra 
cui catacombe, castelli e caverne, costituisco 
no 11 mondo del gioco, le cui caratteristiche 
geografiche influenzano lo sviluPpo dell'awc11 
tura. La grafica d1 ottima qualità aumenta I in­
teresse per questo gioco che farà conoscere 
a molb pcssesson d1 Megadrrve rl fascino dei 
giochi di awentur~antasy. Un sistema d1 pas 
sword consente d1 nprendere 11 gioco da qua­
lunque punto per firnre un'avventura c1 vogho­
no infatti ctrca 50 ore d1 gtOCo 

L Electronic Arts ha anche annunciato I llll­
mmente uscita di Blackout, una versione trid~ 
menStOnale di Tetns 11 grado di mettere alla 
prova sia la coordinazione che l'agilità menta-

_,.----------------- le di qualunque gio­

Tutti i giochi 
che vuoi 
per il tuo 

Game Boy .. 
Oltre 100 titoli 

a partire da Ut.49.000•!!! 

catore. l l livell1 di 
dlfficolta, oo modo­
aftenamento e uno 
schermo di al\ilo 
ammato fomscono 
un·ampta sfida sia 
per 11 giocatore 
esperto che per 11 
principiante. 

-

WORLD CLASS 
LEADERBOARD 

Src.t MAsmi SvsnM 

La US Gold ha quasi Imito la conversione 
per Master Systcm di uno dci più belli e 

giocabl~ gioctl d1 gou mai rea11zzau: Workl 
Class Leaderboard. Il gioco contiene tre per· 
corSJ da 18 buche basati su camp1 da golf d1 
lama mondiale. :>t. Andrews, Dorai COIJl1UY 
CIUb e Cyprus Creek. lllOltre un quarto dllfoc~ 
fic;c;mo oercor~. GiUit1et CoontlY Cklb !ll\flo 
g~to :appo~rMnto !)Or 11 gioco mottor:i :iH:i 
0<ova 1 golhstJ Più esoern. Non vediamo I ora 
di farci una oartrta1 

... E ALTRO ANCORA 
Oltre a1 htob presentah in Queste pagine. 

a Londra ~ono state annunc1at1i moltEl a~ 
tre novità d1 cui non ~bbiamo al momento nes· 
suna schermata da farvi vedere. 

Un gioco che ci e p1ac1Uto motto e tiawe­
Wàcl~ per N111le11do. ::.1 tr dltd UI un 111~~llld(Juro 
a scorrim<?nlo verticale e orizzontalo con una 
stupenda animazione dei personaggi e tanto, 
lanto u111u1i~1110. 

Per Sega Master System la Domark ha an­
nunciato I uscita in settembre d1 Pnnce of Per­
~1a· se riusciranno a ncreare l;i stuoPnda ;m~ 
ma1t0ne del principe hanno certamente un h 
telo caldo per 1e man~ I\ novemore. invete, 
dovrebbe uscire Super Space lnvaders, una 
ronvpr~nrw dlll r11r11nt1i:tmo cmn.oo dl!ll~ 
T aito che ha nspolvetato a 1 O an111 d1 distanza 
I buon vecchio Space lnvaders. La verSIOOe 
per Sega Master System verra lanciata in con­
temporanea con quefte per computer. 

Oltre a Leaderboard, la US Gold sta lavo-
r ando ane converSIOO oer Sega Master 
System di Outrun Europa e, · udite' uOte' • Su­
per Krck Off che dovrebbero uscire nsoelbVa­
mente a ottobre e novembre. Oufrvn EurOPa 
e l.lla disperata corsa attraverso !Europa su 
qualunque mezzo riusciate a trovare • auto, 
moto, ecc. • attraverso cinque scenan diversi 
graficamente deltagl1ab Sicuramnnlg sarà llr1 
grosso successo per la US Gold. Ma la notiZJa 

&.e..,.,...rd, presto au Meeter S~etem 

da pnma pagina è 
certamente Super 
Kick Off, il più famo­
so e giocabile gioco 
di calcio mai pubbl~ 
calo. Numerose m~ 
gilone lo renderanno 
ancora più g1ocabìle 
e reahsbco, mentre 
il tosto di gioco an 
che in italiano lo 
renderà comprens~ 
bile a chrunque (ben­
ché le parole da leg­

gere rn realtà Siano 
propno pochs9. 

SOFT 
MAIL • 
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I mitico T opol1no SI è visto portare via da 
sotto gli occhi la sua altrettanto mtbca fidan­

zata Minrn, da una malefica strega gelosa de~ 
la sua bellezza. Il rapimento ha mandato su 
tutte le furie il famosissimo sorcio, che è ben 
deciso a riprendersela. Per questo però, co­
me gli riferisce un vecchietto anche lui succu­
be deHe scelleratezze della strega, dovrà ap­
propnarsi d1 sette gemme che si trovano nel 

castello ae11111u~1011e. TopoRno non c;I pe11~0 
su un att1mo e 1rromoe nel castello. E QUI ini· 
liano le sue pcripcz:ie alla Mario, 111slo che> dc 
ve 'i~petiuno1e' cinque livelli a pioHaformc tt 
n•Pni r11 nPm1r.1 P. 01 oonus nascosu. Le dflll oi 
CUI diSPOOe 11 nostro eroe sooo alcuni oggetti 
che trova k.11120 d oercorso lmelP flil~P rao­
delel e poi ... d suo c~lbto fondoschll!ro i\. 
tam. oer neutralizzare te Dlzzarne cne si 110-
verà ad affrontare, Topolino potra anche sa~ 
tare e tdooo una seconda oresS1one del ou~ 
sante) atterrare col "retro' sui cattivi. Il bello 
e cne una vo11a eluninau 1 nemici con aue~to 
tecnico T0Pof1no non atterra ma •oecu$o• 1l 
rimbalzo e questo poò rivelarsi utile per rag· 
gi111gere npta111 altrrnenb naccessib1h. Eque. 
sta e buona cosa. Poi o sono 1 ·ouzz1e·. oare­
b che sembrano SUiio stesso livello di IJ(of oo­
drtà del nostro eroe ma che in realtà possono 
essere passate da dietro, blocchi che, colp1b, 
s1 sgretolano e rivelano un art1colo-Oonus e 
cosi via. Ho lasciato per ultima la descnz1one 
delle ambientazioni perché menta un suo 
spano particolare; la grafica è f~sa! In 
MU 11iveu• si na la sensaZJOne ul r dr 1><1111: w 
uno dei mrtic1 cartoo dlsneya111 e ~ paraftasse 
del Megadnve ha la sua grande influenza in 

tutto questo. Foreste, case det balocchi, cor­
SI d acqua, tutto è ritratto meravigltosamente. 
Per non parlare delle animaz100: l'incedere d1 
Topolino (che per la cronaca è quello degli an-

CASTLE OP ILLUSION STARRING 

MEGADRIVE 
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ni venti, con 1 pantaloncm1 rossi) e spassoSls 
simo. e lo dovreste vedere (se comprate la 
cartuccia lo vederete sicuramente) quando 
1niz1a a sbracciare per rec1JPerare l'eQu1hbrio 
trovandosi sul ciglio di un prec1ptZ10! Una nota 

d1 mento anche per 1 nem1c1. pesci. p1p1strelh, 
funghi ambulanb tutti perfettamente ntrat1J e 
ammau. Insomma, un esperienza da non per· 
dere 

Paolo Cardif/o 
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Eccolo, col suo 1nconfondib1le spolverino 
giallo sempre in lotta col crimine organiz· 

zato che infesta la sua amata città; chi è? Ma 
il poliziotto PIÙ tmdo del mondo: Otck Tracy. 

Come molti sapranno ha 1s1>1rato recente­
mente un film di buon successo ed era inev1-
tablle che vervsse proposto anche 111 versione 
Vldeoludlca. In questo caso c1 ha pensato la 
Sega stessa, e !Ideazione di Lfla trama non 
dev'essere stata cosi ddfic~e Vista la propef} 
SIOOe, au tnterno di f~m e fumeltl del per~ 
naggio, an·utll1uo di pr0tetblt tn quantrtà ~ 
stnale. Difatti tn questo gJOCo la sparatoria è 
lo scenano ali ordine del giorno. 

Il nostro 01Ck Tracy è ben rrforrnto: può tf} 
faltl usufruire sia d1 una ptslola sia di una m~ 
tragliatrice, con cui viene spesso ritratto su 
poster e copertine. Con la prima spara ai ne­
mici in prirno piano. con la seconda a1 gaf} 
gster che s1 affollano sul marc1ap1ede appo­
sto al suo. Questo per infondere alla scher· 
mala un certo senso d1 profondità, ma se 
qualcuno pensa che questo sia sottolineato 
anche da un sapiente parallasse si sbaglia: in 
Oick Tracy tutto scorre alla stessa velocità, 
compresi 1 grattacieli che s1 intravedono avo~ 

-

---- -- -- - :: 

Proprio 11n bel •lnl•lro 

MEGADRIVE 

"~"' ~EE .. 
D~lMH L t fl.E 
TR.&.1"1YLR0 1 

Tullo h• lnl•lo d•v•nll •Il• •tulone di 
pollllle. 

Con I• pl•lol8 •I pu6 ap•rare In tutte le 
dlrezJonl, b••I• premere Il pul .. nte glu­
•lo 

te sullo sfondo. Questa è stata un po' una de­
lusione, ma bisogna dire che la grafica s1 fa 
sempre e comunque rispettare: sprite ben fat· 
ti, ben animah e con una certa vanetà d1 po­
se, scenari niente male. 

Ma torniamo all'aspetto 'bellico' del gioco: 
con due pulsanti d1stinb Dick può azionare le 
sue armi e col terzo può effettuare un salto. 
Negh scnerml 1n cui e sprow1Mo d1 prolettil1 
potrà solo brare cazzotti all'indmzzo dei suOl 
nem1C1. Il fUCJCo della mrtraglietta è 0VV1amef} 
te un fuoco conbnuo e la cosa più divertente 
è che esiste una certa interaZtone tra proieltlh 
e scenari: finestre e vetrine colpite vamo in 
frantumi, le colonn111e antincendio sputano 
getb d acqua. le macchine diventano groviera 
o conservano solo d telaio. Ed e veramente 
uno spasso sforacchiare tutto quello che V! SI 
para davanb al naso, gangster cornpreSI na­
turalmente. 

Lo ~oniro a fuoco non awiene solo a PI~ 
d1, c'è ~11eho quello molonzz3!0 In quc•lo C3-

SO Dick è aggrappato alla porbera di una ~ 
!ante della pokzia e deve naturalmente spara­
re ai band1b che spuntano fuon dai teltl.Jcc1 

http://www.oldgamesita lia.net/ 
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- ---
-

OUHsta volta t andata male 

aperti o dalle porbere. Singolare ìl fatto che 
anche 10 questo caso c'è una distinzione Ira 
pnmo piano e secondo piano: afte macchrne 
nellcl stessa corsia dela volante di T racy si 
spara ton la pistola, a quelle neDe altre corsie 
con la mitraglietta. C-è un ultino ·stile di g!O' 
co': quello degli schermi bonus. Qui si tratta 
semplicemente di scegliere tra tre bersagli le 

--

sagome di amici e nemei. 
I gioco in sé non e molto onginale ma puo 

comtJOQUe dive<tre, grazie a1 ntocch1 da film 
mplementab; 111 definbva 111 buon bro a se­
gno che va pero cons1g~ato solo ai meno abi­
tuati afte SltuaZIOO~sparatutto. 

Paolo Cardillo 
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"'°ntl per Il giro de lla morte? 

Ecco una vera rarità nel mondo delle 
console: un gioco con grafica poligo­

nale! Ebbene si. cari consollan, la Ten 
gen ha pensato bene d1 proporre sul Me· 
gadnve, dopo averlo fatto sui van coM­
puter a 16 e 8-b1t, ti famoso co1n-op auto­
mobilistico in 30 dell Atan. 

In questo gioco bisogna guidare una 
fiammante T estarossa su un circuito 11 

cui imperversa un certo traffico cittadino 

MEGADRIVE 

abbiamo infatti camion e iluto che rispel 
tano ngorose Il verso di percorrenza del· 
la propria corsia, mentre a1 bordi della 
strade vediamo case. stazioni d1 benzina 
e anche un henile con mucca al seguito. 
Forse v1 starete chiedendo se questo 
può essere lo scenario ideale per una 
compe11z1one. Beh, sappiate che in que­
sto gioco s1 puntava innanzitutto al ri>al~ 
smo, e solo un ambiente m 30 poteva o! 
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lnrlo. In questo senso questa versione 01 
Hard IJrrvm e sicuramente la migliore· 
bPnChP Cllll<;Prvt ..ila1m d1f Pt11 dPllP VPf· 
s1on1 per computer ci l <X>11 Ctlell" ~le~~" 

T engen), e veloce almeno rl doppro delle 
precedenti e, s1 sa, la velocità 1n un gio­
co in 30 è fondamentale. 

E considerando che si tratta d1 un "e­
sordio' poligonale, la Tengen menta un 
elogio. Il senso d1 compeltz1one è inne­
scato dati obbligo d1 stare al d1 sono ct1 
certi tempi nel completare un giro; dopo­
diché s1 passa alla gara vera e propria 
contro una macchina avversaria. Qui pe­
rò Hard DrMn si dimostra molto povero 
di varieta: SI gareggia sempre su uno 
stesso c1rcu1to, queno da stuntman con 
panb interrolb, curve paraboliche e giro 
della morte. Per~ resto s1 tratta d1 cerca­
re dr battere 1 tempi d1 qualrhcaz1one ma­
gari sull altro circuito, quello m cui è la 
velocità che conta e non 1 funarnbolismJ. 
DI questo nsente notevolmente 11 fattore 
longev1t.!J e, qu"~' qu.,~i. :.i rimpiange S... 
per Monaco GP, meno fedele alla realtà 
"visiva' ma d1 sicuro pru 1ntr1gante 

Paolo Cardillo 
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MEGADRIVE 

Eccoci alla terza puntata delle awentu­
re del Ragazzo delle Meraviglie, che 

praticamente e un g1appones1ss1mo spr~ 
te trotterellante e saltellante dietro al cui 
aspetto 'teneroso' s1 nasconde un animo 
di risoluto combattente. 

Nelle precedenti awenture lo avevamo 
visto balzellare d1 piattaforma 1n p1attafor· 
ma, usufruendo d1 skateboard, armature 
e spade che si procurava negli ormai ab~ 
tuah negozi. Ma s1 vede che almeno per 
questa (forse) ultima puntata della saga i 
centri di vendita hanno chiuso poiché non 

se ne trova neanche uno. 
In erretU 1·oggen1suca· non e esatta­

mente uno degli aspetti fondamentalt del 
gioco: le armi le troverete subito lungo la 
strada e ne alternerete l'uso quasi lncon 
s11pevo1mente, visto che bene o male vi 
CilPlldflO lf d I piedi. Cl )0110 flli)Slll, dnelli 
ed eliche, tutti quanti letali. E quindi avre­
te capito che e andata perduta una delle 
caratteristiche che rendeva un gran bel 
gioco ìl secondo capitolo: s1, perché Qui 
tutto è incentrato prevalentemente sullo 
econtro o fuoco con i cattivi, o 3dd1r1ttur3 
le ~equenie di piottoforme ~i olternono o 
la sì spar atutto! 

Nel pnmo caso cl troviamo di fronte a 
un nfoc1mento celte :;ttuaz1orn del pnm1 
due caprtol11 nel secondo il nostro 'gol 
den ooy cavatca oueua clle ml è parsa 
una scimmia volante e affronta ondate d1 
cattM anch essi ttuttuanb in una fase sto­
raerhiatutto ron ~corrimcmto ori11ontale 
Immancabili 1 mostn d1 fine livello: pesci 
giganteschi, serpenti, meduse che quasi 
sempre 111 spediscono contro I toro figli<r 
letti. n Mto naturalmente in rigoroso s~le 
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giapponese, che una buona grafica, per· 
fettamente aderente a quella del coin-0p, 
rende ancor più godibile (a meno che non 
odiate propno questo stile). 

Propno perché è stato posto laccento 
sull'aspetto 'bellico', Wonder Boy lii ha 
perso un po del fascino dei due prede­
cessori, e in particolare del secondo: qui 
è campagna di guerra continua, senza 
acuti o tocchi d1 classe da segnalare. E 
come guerra è anche abbastanza mono­
tona e sicuramente non originale. 

l 'unica cosa che spinge ad andare 
avanti è, probabilmente, il desiderio d1 
scoprire l'ambientazione del prossimo 
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stage e la morfologia dei pross1m1 nem~ 
c1, visto che la grafica è l'unico aspetto 
posrt:rvo del gioco. Ulbma cosa: s1 puo 
giocare in due contemporaneamente, e 
m questo caso 11 Ragazzo dene Meravtghe 
sarà accompagnato dalla sua fidanzata 
(presumo). 

Paolo Cardi/lo 
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M idnight Res1stance appartiene al ft. 
Ione dei grandi g1och1 d'azione be~ 

Ilei, dedicati a chi ama le imprese alla 
Stallone o alla Schwarzy (Schwarzeneg· 
ger o Schwarzkopf, a scelta). 

Il nostro guerrigliero ad artiglieria pe­
sante è dotato anche di una certa mob1I~ 
tà visto che lo spnte punta la sua mitra­
glietta nelle otto direzioni possibili, e 
quindi vi fa 1mmedes1mare ancora di più 
nei personaggi d1 cui sopra, Mentre en­
trate strisciando 1n un canale potete 1nd~ 
rizzare 1 colpi alle vostre spalle, copren­
dovi l'avanzata 1n perfetto stile da film 
d'azione. Oppure quando state salendo 
una scala non c'è bisogno che aspetbate 
d1 aver raggiunto 11 piano verso ti quale vi 
sta portando, potete subrto scancare 
pr0tettil1 a1 cattivi che vi stanno inse­
guendo. 

Peccato però che la grafica non sia esol· 
tamente bnllante e abbia degh strani s~ 
sterni per prooors1 sui vostri schermr In· 

Uno delle co~e più importonti è che vc· 
c1dendo, sbaragliando e sforacchiando s1 
otten2ono dei ore1ios1 credm che vi ser­

viranno per ac· 
ouistare armi 
supplementari 
come lanciafiam­
mP. mP211f11cili 
con tre bocche 
d3 fuoco e rullo 
quello che pote­
ti:i 1mma121narA. 

Midni9htRP. 
s1stance è déc~ 
~d111enle uu bel 
gioco, con una 
bella Quantità di 
~eh ermi in cui r o­
re un vero mex;e~ 
lo, un eroe che 
sa proporSt 10 
tutte le pose be~ 

I comandi sono assolutamente mturtM 
e questo è l'aspetto vincente del gioco. 

-------------------- fiche poss1bd1, 
"""'- cfl .. 11re la scala blsovne far uplocfere t'autobllndo una musica evo-

nanzitutto è POCO cole> 
rata, glt sprrte non sono 
molto ammati (Il vostro 
personaggio può 'sbrac· 
ciare" a destra e a man­
ca ma è anche vero che 
negli arti rnfenon e dota­
to di scarsa mobilità), e 
a volte il gioco si 1nter· 
rompe per favorire la di· 
scesa (proprio come 1 

menu!) d1 un blocco d1 
grafica! 

~~~~~~~===~~S!~E~~~~ Vabbé, comunque il e ~ gioco è sempre diver-
Vanto nal cajMlll, bionda alla guida. t co•I che •I lnlltla 

Suita pilrete Potata ac.agt'-e nuovi anni. 

tente e ricco d'azione: i 
cattivi s1 appostano dap­
pertutto sulle piattafor­
me con mrtraghette da 
passeggio oppure, diste­
si, vi scaricano addosso 
pallottole con dei mrtra­
glioni. Ovviamente non 
può mancare Il duello d1 
fine livello (nma baciata) 
e in questo caso mega­
carri da Guerra del Golfo 
cercano di farvi a fetti­
ne, lanciandovi siluri dal 
basso verso la p1attalor· 
ma in cui vi trovate op­
pure vi sparano moltepl~ 
ci colpi in un confronto 
tutto orizzontale. 

eotivo e una 5r<>­
fica chi' lo è un po' meno ~ anche pasca. 
bile giocare 1n due contemporaneamen­
te· una vPra carnoficinal 
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Dopo Il fortunato successo d1 Phai>­
tasy Star Il nel campo dei giochr di 

ruolo. ecco arrivarne un'altra pronto a 
sfruttare la scia del suo predecessore. 

Analogamente a PS Il, 11 mondo dove 
vivete è minacciato da una misteriosa in­
vaSIOOe di aeature molto poco socievc>­
fi. e il vostro obbiettivo è ouello d1 are~ 
nare e porre fine a questo pencolo. e~ 
mmciate il gioco in t.11 piccolo 111llaggio e 
subrto venite messo al c0<reote di ll1 
paio 01 notizie decisamente sconvolgen­
b: vostro padre sta morendo, e per di 
più non è neanche vostro padre ma 
~empliccmcntc un conlidente dell'ex-re 
<11 EJlcalabria, che era ~ vostro vero pa­
dre! Questi infatti era stato attaccato nel 
suo caste!IO <1a1rarmata di Cartaghena e 
vi aveva affidato al morente che Poi vi 
h:> cresciuto come un figlio. Insomma, 
per farla breve, Il vostro padreooo pa­
are vt amaa d compno ai vena1care 11 vo­
stro oadre-oadre e nel frattempo di di­
slruegere il re di Cartaghena, che è poi 
tra l'altro la causa del malessere nella 
r(!gione. 

ME~ADRIVE 

Qui comincia la vostra awenlura: ar· 
mati di un misero spadino di bronzo e di 
una manciata cli monete dovrete comin­
ciare un lunghissimo viaggio che oltre a 
oortarvi a Cartaghena servira a miglio­
rarvi fisicamente e aWTientare le vostre 
poss1bilrtà di riuscita contro le forze del 
male. Lungo a viaggio inoltre dovrete re­
cuperare 1 sette anelli del bene, ognuno 
dei quali è custodito in una crttà diversa, 
d1 solrto da un meg3-IT\Ostro di immani 
proporzioni o, se siete fortunati, da un 
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Dur8nta •'' 9Poslementf dovete •"9 ..... 
revarl~ti 

re che vi chiederà un favore in cambio . 
Gh awersari però non staranno certo 

a guardare 
impassibtli du­
rante la vo­
stra ncerca: 
a ogni passo 
rnfattJ 111 ver· 
ranno addos­
so le più sva­
riate creatu­
re, più o me­
no forti, che 
dovrete scm 
figgere in una 
ITlllll-SeZK>Oe 

arcade grane 
alla vostra 
spada e alla 
magia. Non 
sarete però 
solo voi a mi­
gliorare dU- Nel vlllafflo potete aequl--. ~ cw.e, •P-- -ude­
rante li 111ag-

gio: nelle varie città infatti e magari an­
che in svariate caverne o più semplice­
mente lungo la strada potrete reperire 
dell'equipaggiamento un attimino più 
consono alle vostre awenture, avvero 
potrete trovare spade, scudi e armature 
più o meno magiche e più o meno eco­
norrncamente utili. I soldi, infatb, '"que­
sto mondo sono tutto: con i soldi potre­
te comprare libri di magia, equipaggia­
mento, oggetti magici, medicine o sem­
plicemente informazioni e potrete paga-

re il conto delle locande dove donnire. 
Ogni villaggio ha i suoi servizi: in tutti 

troverete la chiesa, dove potrete ~ 
re la posizione o curar111, spesso tr~ 
rete la locanda, l'armaiolo, a negozio di 
magia e l'empono, meno frequentemen­
te invece troverete l'indovina che tra l'al­
tro è anche abbastanza inutile. A questo 
punto vi chiederete: ma in 'sto posto ci 
sono solo città? Quasi, ci sono anche le 
caverne. Le caverne sono il pnncipale n­
trovo dì tutti i mostn più cattivi cleDa zo­
na e spesso contengono oggetti vari ne­
cessari per completare la vostra mssio­
ne. Questi oggetb però altrettanto spes­
so saranno guardati da un "Arcimostro', 
una versione potenziata del tipico ·guar· 
diano cfi fine livello" che sulle prime è 
un'inena da sconfiggere ma diventa via 
via più cattivo. Lo scopo del gioco, co­
me vi ho già detto, è queDo di sconfigge­
re il responsabile dello squilibrio nella re­
gione: vi garanbsco però che non sarà 
tanto facile, e se siete degli appassionati 
potrete andare avanti per mesi e mes~ 

LDD 



NINTENDO 
11 U ehilà, si è aperta la stagione d1 

caccia, andiamo a far rifornimento 
d1 N1bbley P1bbley!" 

Ogni tanto nella vita fa piacere anche 
fare la parte del serpente, v1sc1do, stn 
sciante, schifoso, ma anche tanto, tanto 
bello: chi ha la lingua p1u canna d1 quella 
stupenda e biforcuta dei nostri eroi d1 
turno, al secolo Rattle e Roll?! E 11 drve~ 
mento prefento dei due è proprio quello 
accennato nella "battuta• iniziale: far man 
bassa d1 quelle gustosissime palline, che 
nspondono appunto al nome d1 N1bbley 
P1bbley, e che per d1 più sono d1 dJVerse 
specie! 

Infatti se nel pnmo livello 111Contreremo 
quene ·~SCle" (P1bbals), nel secondo ci sa­
ranno Quelle saltellanb (Plbbleboings), nel 
terzo quelle con le gambettine (P1bble1og· 
gers), nel quarto quelle che si spiacc1ea­
no (Plbblesplatsl, e cosi via, in maniera 
da rendere sempre più divertente d no­
stro pranzo. 

Analogamente a quanto succedeva 111 
N1bbler, più mangiamo e più s1 allunga la 
nostra coda, ma cio cosbtu1sce propno 
lo scopo del gioco: una volta raggiunto 
un certo numero d1 segmenti agg1unbVI la 
coda lampeggia e si può salire su una b1· 
lancia apposita che fa apnre la porta che 

. . . . 
http://www.oldgamesitalia.net/ 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

conduce al livello successivo. 
I N1bbley P1bbley sono d1 tre colon d~ 

verSt: quelli gialli donano tre unità d1 ener 
gia, mentre quelli rosa e azzurro ne dan­
no due o una secondo che siano del n~ 
stro colore o dell altro (Rattle è rosa e 
Roll auurro). Ci vogliono quattro unità 
per completare un segmento della coda. 

Per farsi una spanciata delle simpati­
che bestiole è suffìc1ente portarsi nei 
pressi dei deposrtt dai quali tuonescono 
(però fate attenzione alle bombe!) oppure 
far saltare 1 tomb1m che h n.i:.co11dono 
(ma sotto c1 sono anche altre sch1feuel, 
aprire la bocca e . sgu1sch, con la nostra 
linguetta! Con npetuh colpi d1 hngua s1 

possono eliminare anche gli alln awersa­
n che hanno 11 coraggio d1 importunarci, 
ma se studiamo bene il loro movimento 
potremo addlflttura saltare sulla loro te­
sta, ottenendo cosi p1u punti. 

Possiamo aumentare la "gittata· della 
nostra lingua fino a tre volte raccoglien­
do 1 simbolirn con la lingua biforcuta, ma 
questo è solo uno dei bonus a nostra d1-
spos1z1one. Il più appetitoso è sicuramen­
te quello che c1 regala una vita extra (te­
sta d1 serpente lampeggiante con la boe· 
ca chiusa o il s1mbolino lasciato dal "B1g 
Foot'l. segurto dalla poss1b1btà d1 incre­
mentare i due "continue· che abbiamo al-
1 m1z10 del gioco (testa con la bocca aper· 
tal. P01 c1 sono gli ormai class1c1 "speed 
up· e 111vinc1bd1tà, temporanei, nonche 
l'orologio. che c1 reintegra un po' del 
tpmpo a no~tra d1c;po~111onP pPr tprm1na. 
re il IJVello. 

lnfaltl lo scadere del tempo é la causa 
principale della nostra prematura diparti­
ta, che può awernre anche nel caso d1 un 
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incontro ravvicinato con un avver~ilno 
(solo se non abbiamo segmenti d1 scorta! 
o con una p1ram1de tagliente. se veniamo 
sch1acc1at1 o se cadiamo da un'altezza 
maggiore di quattro blocchi verticali. I 
suddetti inconvernent1 capitano pratica 
n1enLt! :ier11prt! per colpa del comando 
(mai per colpa nostra11. elle si rifiuta d1 
obbedire quando gli ord1mamo d1 esegui­
"' un movim&nto appen:a appeno str;ino 
1..01111: )dito ll1 cJut! QUddr aum ver ~o ~u11-
:it1 e1 e <.011te111()0re111edme111e di uno ver'>o 
I' a~o. senza toccare i bordi taghent~: non 
è pol COSI dtff1Cde1 

Per complet31'e I opera VI d1rn che c1 

sono akum punb, abbastanza fac1h da 
llovilrc, c.hc dannu 1'01.cc:i~ o una :>lall" 
za bonus. Quclndo h clvrcte trov1111 ncor· 
date di utJhzzarh quando compaiono un 
po d1 awcrsan sullo schermo perché 
quc:it1 vcrr.::mno r1~ucch1cJtr, mcrernc:ntcirt-

' 
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Uno degli schermi bonus 

Opps • lo snalle non e·• plu 

do cosl 11 vostro punteggio senza fatica. 
Più dlff1c1h da scovare sono 1 punti per 

saltare 1 livelli, 1 famosi 'warp', ma se h 
trovate potrete evitare le prime fasi d1 
gioco per ded1cal'V1 a quelle successive, 
ben più 1mpegnat1ve. 

Cosa volete d1 più? SRNR ha tutti 1 nu­
meri per farvi passare molte ore dt piace­
vole divertimento, per cui correte a pren­
derlo' 

IUR 
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NINTENDO 

guando è troppo è troppo~ Questa 
volta il ORA T (sigla che cela una 

pe da organizzazlOfle internazionale d1 
terror1sll e d1 spacc1ator1 d1 droga) ha 
veramente esagerato: ha fatto rapere, 
non s1 sa per quale m1stenoso mol!vo, 
un nugolo d1 bambini IO tutto Il mondo e 
tra questJ c'è addmttura Taro, Il figliolo 
del "Maestro·. 

Non SI PUÒ non nmanere indignali e 
vestire subito i panni deUa Manta Nera, 
anche se ciò ci costerà una sveglia fuo­
ri programma nel cuore della notte a 
causa d1 una telefonata del nostro Mae­
stro, che c1 spiega la srtuaziooe. Quella 
che era solo un'ipotesi risulta ora con­
fermata perché Taro è riuscrto a lascia­
re un messaggio al genrtore, IO cui 1nd1-
cava che stava per essere rapeto. 

"La furra della Manta Nera· è l'ennesi· 
mo videogioco della Ta1to basalo sulle 

misteriose tecniche N10Ja, ma riesce ad 
offrire un certo alone d1 mistero che V1 
appassionerà e vi terrà incollati al Video 
finché non avrete scoperto che cosa 
c'è sotto. 

All'10i2io il gioco sembra troppo impe­
gnativo, ma ben presto c1 s1 accorge 
che con una dose abbondante dr atte11-
z1one e d1 prec1s1one ner movimenti la 
difficoltà dNenta abbastanza accettab~ 
le. Fondamentalmente bisogna essere 
sempre pronti ad abbassarsi, o a canr 
b1are Il piano su cui ci tr0V1amo (sohta­
mente lo schermo e suddMso su due 
peani, tranne alcuni "tunnel" d1 collega­
mento dt nsalrta o dr discesa). 

P0t è rnd1spensabtle entrare IO tutte le 
porte a nostra d1sposuione, almeno frn. 
ché non c1 Slamo fatb uno schema delle 
stesse. oerché così ootremo mcremeir 
tare o reintegrare la nostra linea <11 vita­
htà 11111z1almente abbiamo :.oio ire qua­
dratJ di "hfe·. ma posS1amo amvare sino 
a otto), incrementare il nostro potere 
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(POW). trovare messaggi 1ndio;pt>nsabili 
a. dulci!: in fundo, liberare i bambini pn­
g1onicr~ Tra g11 avversan c1 sono anche 
olcu11i mrorn1atori ddlld lingua sciolta. r~ 
conosc1b1h per il vestilo rosso, che ci 
danno delle informazioni in progressio-. . . . ne. c1oe se ne amma111amo uno invece 
di cotturorlo, quello successivo cì dara 
l'1nformoz1one che c1 avrebbe dato Que~ 
lo precedente. Quindi per ottenere tutte 
le tnformaz1om possib1h conV1ene cattu­
rare tutn ·g11 uolTIJru m rosso·. 

Ld Md11ld Nera dispone di due tlPI d1 
armi: 1 tradizionali dardi. usati per colpi­
re Od lontano, e Il pugnale. mesorabtle 
nel coroo a coroo. Ma come ogni buon 
Nin13 :inrhP il nowo (lroe ha IP c:ue 
mosse segrete. le temunss1me tecniche 
Ninpo, che possono essere utilizzate in 
qua1s1as1 punto del gioco. senza alcuna 
l1m1taz1ono. 

Per sfoderare oueste tecniche non è 
necessario caricare tutto il 'Pow' lc-ome 
afferma il manuale): basta tenere 
schiacciato il comando direzionale e 
oremere il tasto R tanto ouanto basta a 
far comparire una porzione di Pow e si 
otterra 11 mede:;1mo co1p0. Queste soft­
sucate tecmcne vengono incrementate 
ogm volta che s1 completa un lrvello, 
per cui conviene usare 'Selecr per Vl­
~uohuare quelle a nostra Cl1spos1z1one 
in ogrn rase. perc11e ce ne sono ben 
01ecl. 

Il gioco s1 articola in cinQue livelli, 
amb1e111at1 a New York, Tokyo e Rio de 
Janeiro. Ricordate che solo Quattro di­
verse tecniche Nmpo possono sconfig· 
gere 11 cdpo m1stenoso asserragliato 
nel suo covo segreto! Non sarà un'im­
pre5a loclle e veloce, ma sicuramente è 
propno Questo genere di imprese che 
v1 appassiona, vero? 
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NINTENDO 

1 
1 

Ecco l'ennesimo esempio d1 sorpresa 
piacevole: s1 prova un videogioco 

dal nome mai sentito e c1 s1 ritrova tra 
le mam un vecchio amico. 

Probotector infatti e la conversione 
per NES d1 un vecchio com-op della Ko­
nami, noto 1n ltaha come Gryzor: si trat­
ta d1 uno spara-e-fuggi (sbaglio o ce ne 
sono sempre meno 1n circolazione?) a 
scorrimento orizzontale senza spinta, 
ma anche senza possib1hta d1 tornare 
1nd1etro. Questo significa che possiamo 
fermarci quando vogliamo, ma non 
possiamo tornare sui nostri passi per 
nfare lo stesso tratto in maniera da in­
crementare 11 punteggio. il che è invece 
11 trucco in voga in molti g1och1. 

In pratica Probotector è un derivato 
del genere Rambo: un eroe robotizzato 
s1 muove in un paesaggio pseudo-spa­
ziale che s1 articola in otto hvelh. Il se­
condo e il quarto sono d111ersi dagli altn 
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perché sono presentati m prospettiva e 
11 nostro eroe si puo muovere solo a 
fondo schermo, camminando, piroet­
tando o accucciandosi. 

-

Il pnmo hveUo è ambientato in una 
giungla piena di posta21on1 spa11ali e 
già qui s1 capisce che t1td dfld grdrr1a. 
Bisogna continuamente strisciare per 
terra o piroettare tn mezzo a raffiche d1 
proiettili (sarebbe troppo facile se c1 
sparassero un colpo alla volta') perché 
basta 11 minimo contatto per perdere 
una vita. Risulta qu1nd1 tnd1spensab1le 
raccogliere le lettere che comoa1ono di­
struggendo alcune postazioni, pero an­
che qui sorgono dei problemi. Alcum h­
p1 d1 spari sono m1c1d1ah per gh avversa­
ri in alcuni punti, ma quasi mutih 1n altri, 
per cui bisogna memonzzars1 tutto 11 
percorso per proseguire con successo 
la nostra m1ss1one. 

li terzo hvelh è ambientato 1n mezzo 
ad un gruppo d1 piccole cascate che 
dobbiamo scalare per arrivare ad al-
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frontare Il c;ohto guardiano d1 f1nP. hvPllO 
Il quinto l1vclto 51 5volge •n u11., b11do t ll­

nevata, dove dobbiamo passare in mc~ 
zo anche a un nugolo dt bomDe che 
sbucano dal nulla e nel sesto d0Db1amo 
evitare alc;u11e lu11glle liamn1on.: t.lle 

compaiono senza alcun preawiso. nia 
questo e ancora mente 1n contronto a 
CIO cne f l a~OPtta ne'11i 11111m1 OllP llVPlll 

Il primo d1 questi s1 svolge m un lungo 
hangar che dobbiamo ~raversare de 
stregg1andoc1 tra grossi spuntoni rnet<1l­
hci, disposti a gruppi, che si alzano e s1 
abbassano 1n maniera rrtm1ca, e tra 
enormi muri ch1odat1 che sbucano dal 
terreno 1mprow1san1ente. Nell'ottavo 
ed ultimo livello dobbiamo 'soltanto' 
guerreggiare con la Gran Madre degh 
aliem. non per niente siamo nell'A/1en s 

La1r! 
Se propno soffrite 
d• nostalgia e ane· 
late le care vecchie 
battagile a suon d1 
proiettili, questo 
gioco fa proprio per 
VOI. 

IUR 

Destra il vostro comp•gno h• f•tto salt•re Il pont•. Sinistra Un tiro a aagno all'Interno della basa 
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,, E' mattina presto e gli uccelli st<lnno 
canrnnao. 11 c.1ngue1110 1am1ilare puO 

voler C11re solo una cosa . li ral!azzo dei 
g1ornah è arrivato ' 

Oueslo e il poetico proloao del manua 
Il! d'1struz1on1 dl'lla VPr~ion11 pl'r Il NES do 
questo videogioco dell 84 che ormai ha 
avuto 1nnumerevoll convers1om. Nono­
stante abbia awto tutto Questo tempo a 
C11spos1zione per offnrc1 un buon prodot­
to. pare proprio che Qualche buontempo­
ne s1 sia a1veruto a n1t1arc1 una t>utala 
paLLeSGd 

La cosa più piacevole d1 Paperboy era 
forse la grahca. tale da mentars1 la co­
OPrtina rii una rMst:i d1 V1d1>0Q1och1 
mentre quella offertaci da Questa vers10 
ne è veramente obbrobriosa, sembra 
quasi C11 g1ocdre con un V1c 20! Cerco 01 
superare fa m1;J c:osternazionc, m~ I~ 
constatazione che sono scomparsi 1 tre I~ 
ve111 d1 d1tt1colta mt fa quasi pensare che 
l'unica d1fflcolta com;1sta nel resistere alla 
tentazoono di spegnere la console e cam 
biare i:i:ioco 

Sì. è vero: lo scopo del gioco è nma­
:itv :ic1111.11 e quello u1 c.011~t!g11a1 e 1 g1or· 
nall, ma ho 1 m1e1 Clubb1 che riescano ad 
111rnar~1 111 qut!lle Cd!>~ette Oelld posta R1 
cordate? Bisogna consegnare 1 giornali 
ilgl1 ilbllonou, 1anc1ane1011 di volo ~enza 
i.c.enoere dalld nostra b1c1c1eua, sevo 
ghamo mantenere I abbonamento le ti po 
~to C11 lavorol. mentre coloro che c1 han­
no ri::.po::.to poc;cloe verr dono punou con 
una bella finestra spaccata Ima sono d1 
pietra ·sti g1ornal1?). 

VJ!)ld Id nostra eoucaz1one non c1 pos­
s•:imo poi l;imcnt.:ire se mJcchinc e moto 
cercano C111nvest1rc1. se d cagnaccio da~ 
1 ululato gunurale ha vog11a 01 sgagnarc1 1 
talloni. se le falc1atnc1 d'erba c1 vedono 
tutti verdi, insomma se tutto il mondo c1 
rende pan per focaccia dandoci la caccia 
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NINTENDO 

-

per buttarci glil d1 sena! Una volta term~ 
nata la Via, una ventina d1 casupole. pos­
siamo allenarci con un percorso bonus. 
nel Quale possiamo guadagnare punti 
extra saltando su alcum trampolini e ab­
battendo bersagli da vana distanza. 

Insomma, se avevo det dubbi sul fatto 
che consegnare 1 g1omah fosse un lavoro 
d1ff1coltoso me li sono tolti definitivamen­
te con Questa (sov)vers1one per 11 NES: 
se il co1n-0p non era bellissimo, Questa è 
proprio .. issima! 

IUR 

) ) I 
\Ja__.)· 
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NINTENDO 
A volte penso che se d bansta sotto 
Mcasa mia s1 mettesse 1n testa d1 fare 
un VldeogtOCo sul calct0, nuscirebbe seo­
z'altro meglio d1 molti cervellorn pro­
grammatori, visto quello che c'è 1n giro ..• 

Anche Goal non fa molti sforzi per so~ 
levarmi da questo amletico dubbio: come 
al solito ho cominciato a provarlo senza 
leggere il manuale d1 1struz1one e 11 nsu~ 
lato è stato estremamente frustante, con 
una sensazione di impotenza che s1 face­
va largo man mano che le mie azioni ve­
nivano stroncate inesorabilmente, con 
susseguente contropiede del computer. 

Quando stavo considerando che alme­
no il mio portiere aveva una buona mob~ 
lità e parava 1n maniera più che decente. 
ecco inesorabile la legnata del centravao­
ti awersart0 gonfiare la mia rete! 

Vabbe', guard1amoc1 'sto manuale, ma­
gan sono IO 1'1mpedlto ... Accidenti, ma a 
sentire ti manuale questo Goal e una fa­
vola! St può partecipare addirittura alla 
fase finale della Coppa del Mondo, sce­
gliendo tra le m1ghor1 compag1111 deH'orbe 
terracqueo e per ognuna d1 queste abbia­
mo a dispasiz1one undici gtOCaton con 
ben precise caratteristiche classificate 
secondo sette categorie. 

Ad esemplO d numero l O dell'Italia 
passiede un dnbbhng da 8, un tiro da 9 
come patenza, una velocità da 9, un'abtl~ 
tà d1 tackling da 3 (è ti massimo), una 
percentuale di reti sui bn di 2 (su 3), una 
capacità d1 marcatura d1 l e un'ottima 
controllo della palla. A parte d fatto che 
le tabelline segnalano come attaccanti 1 
numeri 1 O e 11, mentre altrove 11 manua-

. ' ', ·,• 

' ' 

' \' .; 

· ~···' 

' \ ··'· .. ' ' ' 
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le parla di tre ·centravanti", m1 sembra 
perlomeno ridicolo che per giocare al 
calcio si debba studiare: non siamo mica 
professt0msb! A propasrto: e che dire del 
meraVlglioso "torneo con le squadre pro­
fessionistiche americane"? Qualcuno do­
vrebbe informare i signori della Ninteodo 
che il calcio non è né il football america­
no, né il basket! 

Stupenda e veramente didattica è la 
novità del due contro due: guidiamo due 
attaccanti che devono superare due d~ 
tensori e battere a rete superando anche 
ti portiere. Peccato che si giochi In un 

'fazzoletto' di cc:1n1po, che i nostri gioca­
tori siano lentissimi, che quelli awersan 
siano grossi e grossolani sprite che pas· 
sono porre fine all'azione anche intercet· 
tando la palla con la mano lo pseudo-ta­
le) e che 11 portiere sia al contrario agile 
come un gatto! 

E vediamo ti gioco: teoricamente si oo­
trebbero costruire azioni stupende, con 
lanci ad effetto, colpi d1 tesla, deviazioni 
volanti sotto porta e tackle contro gli av­
versari, ma la parz1one d1 campa inqua­
drata è troppo piccola: bisogna immag~ 
nare ti compagno a cui pas!Hlre. Inoltre 
l'az1011e dei nostri è lenta mentre quella 
del computer, anche alla pnma partita e 
"sch1uata': se proV1amo a portare la pal­
la con lo stesso gtOCatore, ben P<esto 
sarà letteralmente c1rcoodato dagli awer· 
san. 

Insomma, dove sono le scarpette, che 
vado al campo a lare due bn per brarmi 
su ti morale? 
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NINTENDO 
''Uffa, ve l'ho già detto: non ne vo-

stro ~opere mente! Annabellc è 
stata rapita? Ben le sta! Cosi impara a lo 
mentars1 sempre 01 me e a litigare per 
ogni sctOCchezza!" 

Si, avete capito bene, sto pensando 
senameote d1 farmi frate, perche ogni 
volta che ho un·awentura con qualche 
bella biondina f111isce sempre che arrtva 
qualche brutto ceffo che me la rapisce e 
poi tocca a me metterci una pezza, con 
fatiche 111enarrablfl. 

Questa volta è stato quel fetente d1 
Gordon, Il gangster d1 Bourbon Street, a 
farmi il favor ... , ehm, volevo dire I affron­
to, e IO non m1 chiamerò più Bayou B1lly 
(ma io non mr chiamo Bayou B1lly; vabbe', 
facciamo finta dr niente) f1nchè non avrò 
preso a ceffoni quel cafone che m1 sbef· 
feggia, salvando cosi il mio amore (ma 
chissà quanto durerà? sono cosi volubile!) 
e soprattutto il mro ·onore". 

Bayou Billy è una specie di Tarzan se­
micivilizzato (si, sono proprio io!) e come 
tale si trova benissimo nella foresta dove 
~ amo1entata pnnc1pa1mente razione. Il 
gioco in pratica è un clone di Double Dra­
gon, anche se essendo 88 un 'duro' non 
pensa alle linezze ed utilizza solo poche 
tcçmdle d1 combottJmento, sempltci nia 
efficaa (come al s011to ta p1u spettacolare 
risulta il calcio volante la!E>rale, meglio 
noto con il nome d1 'tob1 yoko aen'l 

Man mano che la lotta ci fa più dura, 
BB P"''" "''° maniere forti e :;i odotto ad 
uuliuiue anche vari oggem conrunoenn. 
QUall spranghe, pugnali e fruste, per fin~ 
re con un revolVer munito d1 un numero 
limitoto di pr0tettili. 

come Ofll1 01ccht<1Cluro che s1 nsoem. 
anche BB funziona con la regola della vt. 
tallta, cne DUO venire reintegrata racco­
eliendo eli aooositi simbolini che lasciano 
alcuni nemici uccisi. Se riusciamo a supe­
rare :anche la palude infestata d• cocco 
drilli (dobbiamo propno ehm1narh1 poven 
coccoloni 'sdentati'. perché altrimenti lo 
schermo rimane bloccato e non si può 
pro~ct;uirc) potremo divertirci a rare un 

• 
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po di tiro al bersaglio. 
Infine potremo sollauarci con una 

pazza corsa su una pista che attraversa 
una prateria sconfinata a bordo di una 
1eep, facendo attenzione a non cocciare 
contro le pietre miliari nelle repentine cur­
ve del percorso ed elJminando le macchi­
ne che ci vengono contro, prestando nel 
frattempo attenzione alle bombe lanciate 
da un monoplano. 

Una sezione d1 addestramento, che ci 
permette di familiarizzare con il gioco, 
completa questo videogioco targato Ko­
nami. che risulta nel complesso abba­
stanza piacevole, soprattutto per i patiti 
de1 p1cchiaduro . 

l 
__ _, ____ ....;...........,.._.• L ~--' 



S afOOO 

HP ••• 

h1 non ha mai sognato d1 essere 11 
,protagonista d1 una delle awenture 

affrontate dai più famosi paperi del mon­
do, frutto della feni1da fantasia del m1hco 
Walt Disney?! 

Anche se 11 mio preferito e sempre sta· 
to 11 povero Paperino, devo ammettere 
che non è male anche I opportunità offer­
ta da Duci< Tales, c1oe quella d1 vestire i 
panni d1 Zio Paperone (o Uncle Scrooge). 

La smania d1 ricchezza questa volta ha 
spinto I avarastro ad affrontare cinque 
awenture al hmrte della follia, coinvolgen­
do anche quelle tenere creature che ri­
spondono al nome d1 Qui, Quo, Qua e 
Gaia: che incosciente! Anche lo svitato 
Jet McQuack e della partita. giusto per 
offrire un passaggio allo z1one per anda­
re a depositare nella sala controllo d1 
Paperopoli il gruzzolo sgraffignato. 

E proprio da qui che partono tutte le 
missioni: si passa dalla giungla Arnazzo-

PAGELLA 

GRAFICA 9 6 ... 

SONORO 80 '\lo 

....... 11• .... ,. ' ....... -
VALORE 89 "'° 

e-. ..................... . 
........ ,.... ••:L'i:w•• 

GIOCABILITÀ IS °'o --- ...... ._ ---
COMPLESSIVO 

http://www.oldgamesitalia.net/ 

8 8 'Il> 

http://www.oldgamesita I ia.net/ 
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mca, in mezzo a sc1mm1e, serpenti, pian­
te carnivore e uccellacci vari, alle miniere 
sotterranee dell'Africa, tra lumaconi e po· 
p1strelh; da un castello della m1stenosa 
Trilnsilvama alle nevi eterne dell Himala­
ya, per fonore su un UFO atterrato sulla su 
perf1c1e lunare. 

Possiamo 1mz1are la part1td 111 Qudl51dsl 
ambiente, ma una volta c.on1plctato non 
lo s1 può p1u ripetere. Lo scopo del gioco 
è raccogliere 1 cinque tesori nascosti (del 
valore di un mihone di dollari Cddauno) 
per poter cosi affrontare 11 Boss dei catti· 
v1, ma c1 vorrà più d1 qualchP parltla per 
arrNare a questo punto Questo perche 

NINTENDO 

IT E M 

dobbiamo sottostare alle llm1taz1om tlp1-
che d1 questo genere d1 videogiochi, c1oe 
11 tempo a nostra d1spos1zione e la nostra 
energia o v1tar11a, ct1e naturaln1e111e db­
b1amo la poss1b11ità d1 reintegrare, cosl 
come possiamo trovare qualche vold 
extra nascosta qua e là. 

Inoltro e indispensabile affinare una to 
cnica tutta partJcolare: or cosiddetto ·s.,I· 
to-Po20· che s1 oruene schracc1anoo e~ 
lrambi i pul~anti e il comando dorezoonole 
verso 11 basso, mentre per continuarlo 
oasta tenere premuto 11 ta~to B 11 sdllo-
Pogo serve per superare rerr1tori artrt 
menti letali, per eliminare quasi luH; I ne 
m1c1 (sattanoo surra loro zucca) e per s1;0-
pnre 1 van teson celati nelle pretre. R1cor. 
date che alcune pietre po:;sono es::.ere 
rotte anche con d bastone del nostro 
eroe, col quaie s1 possono scovare an­
che delle sorprese a fianco delle pareti. 

Ma cosa volete che siano queste poi;· 
cole difficolto do fronte o Ilo po~ ~1b1lito d1 
sentirsi per qualche ora I uomo (pardon, 
Il papero) p1u ncco del mondo? Occhio ai 
Bassotti' 
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MASTER 
SYSTEM 

e non ha mai inserito almeno una 
onetina nello slot d1 Gaunt/et? L'or 

mai mitico co1n-op dell'Atari è passato 
dal bar a1 monitor d1 Quasi tutti 1 compu­
ter domestici, e ora s1 appresta a di­
ventare un successo anche sulle con­
sole. 

La conversione per Master System è 
molto simile a Quella un po' più vetusta 
del 64: impersonate un eroe, scelto tra 
Elfo, Mago, Guerriero e Amazzone, che 
ha 11 compito di esplorare 1 128 livelli d1 
un dungeon. Naturalmente 1 livelli sono 
pieni zeppi d1 mostri (allr1mentt che dun­
geon sarebbe?) d1 tutti 1 generi, dagli 
Spettri a1 Legionari, che s1 dirigono ver­
so d1 voi come ap1 sul miele; Quando 
entrano in contatto con Il vostro pers~ 
naggio, l'energia inizia a diminuire con 
un'allarmante velocità, Qu1nd1 conviene 
ublizzare le armi a vostra d1spos1z1one 
per tenerli ben lontani! 

Le armi cambiano m base al pers~ 
naggio scelto, e vanno dall'arco e frec­
cia elfici, all'ascia e spada dei guerrien 
e delle amazzoni, agh arcani bastoni 
dei maghi, e sono tutte ubhzzabJl1 sia a 
lunga grttata che nello scontro diretto. 
Inoltre, mentre vagate per un livello ~ 
trete raccogliere alcuni bonus, come 
pozioni d1struggi-mostr1, che hanno l'ef­
fetto d1 una bomba H, armature e me­
daglioni che aumentano la vostra prote-

-

~- -- ...... , """2' "*-- --

z1one. vettovaglie e ooz1001 che ristora­
no 11 livello delrenergia - attenzione per 
ché alcuni sono avvelenati! - tesori che 
incrementano il punteggio e le chiavi, 
spesso indispensabili per terminare Il 11-
vello. 

Infatti 1n ogni dedalo dovrete metter­
vi alla ncerca dell'uscita, un blocco ne­
ro con la scritta 'exit', che vi permette­
rà d1 passare al livello successivo. Na­
turalmente non è cosi semplice rag-

l 
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-
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giungere l'uscita, perché tra voi e la sal­
veiza c1 sooo d1 mezzo mura 1mpene­
trabll1, porte (e qui entrano 1n gioco le 
chia1111, pulsanti che fanno sparire dei 
blocchi d1 pietre, e le fatah Morb (pro­
prio loro in persona') che sono pratica 
monto invulnor"biG o cho vi succh1ono 
lenergia molto più velocemente det rro 
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stri ·normali·. Inoltre, se siete fortunati, 
potrete capitare tra un livello e l'altro 
nelle ·rreasure Room·, piene di tesori 
ma con un determinato numero di se­
condi per raccogherh e arrivare all'u­
scita. 

GaunHet può essere giocato in con­
temporanea con un amico, che può de­
cidere d1 darvi un mano per arrivare in 
fondo al livello o d1 ostacolal'VI, li che 
può essere molto dannoso in alcuni I~ 
velli, in cui 1 colpi del compagno, che 
normalmente non lii danneggiano, lii 
bloccano temporaneamente, rendendo­
vi facile preda delle orde di mostn as· 
setab d1 sangue . . . . . . .... .. . . 
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MASTER SYSTEM 

''I' mio nome e Kane (con la 'K'l; so-
no frgllo d1 modesti contadrnr df I 

Sol Levante, e sono diventato un ade­
pto dr Daikak, leggendano monaco del 
Bene. Nel tempio del Bene ho imparato 
a meditare sul s1gnrf1cato della lllta, ho 
studiato glr scntb degli anttch1, e a d~ 
fendermi dagli attacchi del male. La 
mia vita era tranquilla, Imo a quando, 
un giorno, il sacro Daikak mr chiamò 
nel tempro, e m1 parlò d1 stranissimi av­
venimenti accaduti dr recente. Temph 
assalrti da oscure e 1nnom1nab11i forze 
del Male, intere guarmg1om spazzate 
111a, ecc. A quel punto m1 fu affidata la 
missione per cur ero stato addestrato: 
scoprire l'ongme delle forze del male e 
il suo punto debole, quindi distruggerla 
per far tornare la pace in questo mo~ 
do. 

Per compiere questa missione, pos­
so affidarmi agli insegnamenb ncewb 
per lanciare incantesimi, come d HakuJr, 
o raggio d1strutbllo, l'Hatten, o muro 
della morte. o ancora il favoloso Mak1n. 
cioè rl potere di volare. Inoltre so d1 po­
ter contare sul saggio Daikak, che mr 
consiglierà al momento giusto e m1 da-

-

' 
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rà le Armi e le Armature degli Oe1, co­
me 11 Dokko o Il Va11ra. che aumentano 
la forza e il potere distruttivo di chi le 
utilizza. Il Vener.ibile potrà <1m .. lic: i11~..­
gnarn11 il mrlJco mconlc:;rmo dello f'o::1 
sword, che, come narrano gli Anbch1, 
se pronunciato nel momento opportu. 
no. ha il potere d1 far conhnuare una vi­
ta la dove sr è conclusa. 

Sono al corrente di oò che dovrò af· 
frontare: orde dt srcan del Male, ma~ 
dati con rl solo scopo di eliminarmi, che 
d1m1nu1r.:1nno lo mio forz.:r 05ni volto eho 
m1 toccheranno e che dovrò affrontare 
in pnma persona. Se nusciro ad arriva­
re al pnmo tempio attaccato, forse po­
trò trovare, in quello spettacolo dr mor­
te e d1struz1ooe, qualche sopra11111ssuto 
che potrà darmi {grazie all'apposito me 
nu d1 d1alogoJ Qualche md1z10 sulla lor· 
za che h ha attaccati. Se poi non doves 
se bastarmi. so che molti am1c1 del Be­
ne sono pronti ad aiutarmi nella mra 
missione, come Kuma, che oltre a cuci 
nare ott1m1 spaghetti (prezzi mod1c1), 
conosce tuttJ i segreti di lzumo, la sua 
città, e m1 fornirà utili informaz1om, o 
come M1dori (cuonc1no), affascinante 
creatura che so l(ià mi ootrà aiutare 
nella strada verso la llltlorra del Bene 
sul Male .. ' 
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cente da una ondata d1 esseri malvagi. 
Lo schermo mostra una visuale in per· 

letto stile 'Ulhma", completa d1 case, 
negozi, mura, alberi, popolata dagh 
onesti crttadmi d1 Mmea. Premendo Il 

' 

MASTER SYSTEM 

SP po<:<:PdPIA una con<:ole, e vi siete 
detti spesso 'Oh, come vorrei avere 

un sioco d1 ruolo, per passare le notti 
d11v1111tJ al monitor a distruggere goblm 
e orchi alla ricerca di qualche oggetto 
magico per salvare la Pnnc1pessa degh 
Elfi, ecc. ecc., potete trarre un resj)iro 
d1 solflevo! In Y's impersonate un solita­
rio awenturrero appena giunto a Mrnea, 
la capitale d1 una regtane invasa d1 re-
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pul~nle 2 del joypad, appare un menu 
che vi permette d1 controllare Il vostro 
status, di ublizzare qualche oggetto o 
arma, e d1 salvare o caricare una parti­
ta · mfattl, udite, udite, è possibile salva­
re 1 dab e rrcorrunciare anche dopo aver 
spento la console! 

Girovagando per M1nea UlContrerete 
diverse persone, e, quando ne toccate 
una, appare una finestra dr dialogo, an-

• • •• 

z1, d1 monologo, visto che la gente v1 
darà 1nformaz1om senza darvi neanche 11 
tempo d1 chiederle! 

La maggior parte dr Queste notizie po­
tranno sembrar111 inuhlr in un pnmo tem­
po, ma se collegate con altre, vi con­
sentiranno d1 trovare oggetti o armi na­
scoste, come per esempio la mrttca Sr~ 
ver Sword, persa da tempo 1mmemora­
b1le. Quando invece entrate in una abita 
z1one, appare una schermata grafica 
che mostra !Interno della costruzione e 
un menu, che consente d1 dialogare con 
1 potenz1ah 1nterlocuton o d1 comprare 
e/o vendere oggetti e armi. 

Infatti, come m ogni GdR che s1 nspet· 
ti, dovrete ben presto menare le mani: 
fuon da M1nea vi aspettano orde d1 av­
versari, dai contadini, deboh e male ar­
mati, a1 lupi rossi, o 1 famigerati ladn, 
potenti e orgamzLab nella loro gilda. 

Lo scontro awiene appena VI toccate 
con un personaggio ostile, e vince chr 
riesce a ridurre a zero gh HP dell' awer­
sarro, 1nd1cab da una barra d1 energia. 
Combattendo (e vincendo ... ) accumule­
rete denaro e punti esperienza: 11 pnmo 
vt serve per comprare un eqwpagg1a­
mento m1ghore nei negozi delle crttà, 1 
secondi v1 permetteranno d1 aumentare 
11 vostro livello • è molto importante arn­
vare a1 hvelh più alti, perché la vostra 
barra dr energia aumenta proporzionai 
mente al livello raggiunto. 

Con un livello alto quindi s1 possono 
combattere creature più pericolose ed 
entrare d1 conseguenza in luoghi megho 
protetti e più grabf1canti dal punto dì Vi­

sta economico: prima o Poi visiterete la 
Gdda dei Ladri, il Palazzo, e la Miniera 
Abbandonata (poteva mancare il classi­
co Dungeon tetro. umido e poco 1llum1-
nato?l. In questi posti potrete fare man 
bassa dei teson contenuti nei lorz1en 
disseminati un po· ovunque, trovando 
spesso oggetti, come i Cinque Libn d1 
'fs, che VI serviranno per sconfiggere ti 
Dark Dekt, Il cattivone che minaccia la 
pacifica M1nea. 



MASTER 
SYSTEM 

La Terra è di nuovo sotto attacco! 
Un'orda d1 piante sempreverdt e d1 

lattughe sta minacciando Il nostro pia­
neta, invadendo e distruggendo le città 
che rischiano d1 perdere d loro poebco 
colore gngic>smog. Dato che Il buco 
nell'ozono non è piu 1n grado d1 stermt­
nare Queste piante, VOt Siete tnCancab 
di salire a bordo del Power Stnke 
(sponsorizzato dalla 0.0.T.), Il più mo­
derno mezzo bellico, e distruggere la 
marea verde che sta soffocando Il no­
stro grigio pianetino. 

Power Strike, a parte per la trama un 
po' fuori moda, appartiene a Quella v~ 
sta schiera d1 spara e fuggi a scorn· 
mento verticale, che per adesso non 
sembra aver ancora invaso le console. 
Nel classico stile di Xevious, attraver~ 
te lo schermo sparando a più non pas­
so contro le ondate di awersari, che vi 
attaccano sia da terra che dall'aria. Per 
completare la missione di sterminio po­
trete contare su due tipi di armamento, 
corrispondenti ai due pulsanti A e B del 
joypad. Il primo è lo sparo trad1ZJonale, 
che può essere migliorato in patenza e 
in velocità raccogliendo le ·p- che svo­
lazzano ogni tanto per lo schermo. Il 
secondo tipo dì armamento è molto più 
efficiente e permette d1 colpire anche le 
installazioni a terra; raccogliendo 1 nu­
meri da 1 a 8 'impriglOOab' al suolo, 
potrete disporre di diversi bpi di armi: 
dal Laser direzionale, utile per distrug­
gere nello otto d1rez1orn, al Super laser 
in stile R-Type la Clii potenza aumenta ui 

I f , 
l 
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proporzione al tempo in cui si tiene pre­
muto il pulsante di fuoco, o il Laser 
Spazzante che lascia una scia di distru­
zione dietro di se, ecc. 

L'universo di Power Str1ke è costitu~ 
to da sei livelli di difficoltà crescente, 
dalla Foresta Profonda al Grande Fiu­
me, dal Pianta di Mu al Territorio lnv~ 
so, ognuno con la corrispondente 
astronave di fine rrvello capace d1 spara- =============;;> 
re sfere di plasma o colpi laser multJ.. 
pii, fino al terribile Quartier Generale, 
che costituisce il centro nervoso (anche 
se le piante non hanno nervi ... ) dell'a~ 
parato bellico degli invasori. 

I -' 

L 
I 

l 
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Visitare le 2rotte della preistoria o i 
castelli del medioevo è sempre sta­

lO un sogno comune a 1001te persone: 
QUinclì Ufld SOCiela SPeCldllZZala IO rol>O­
tica ha creato un universo papolato da 
androidi e controllato da un immenso 
comPUter. in cui un 2iocatore ouò diver­
tirsi a distruggere cavernicoli a colpi d1 
rivoltella o passare un week-end 1n una 
città medlOOll31e 

Purtroppo, Il Computer Pnoc1pale è 
complatamente ompazzrto e, dopo aver 
trasformato gJ1 innocui androidi 1n spie­
tati killer, li ha posb a guardia d1 Mb i 
gioc.atori presenti nelle 50 arene, che 
oro :iono :iuo1 03tagg1. 

In questo mix di PacMan e Comma~ 
ao. la SltUazione s1 è messa decisamen­
te male, ma per fortuna tre ard1mentos1 
hanno e1ec150 Cli visitare ognuna Clelle 
arene. eliminare !lii androidi. salvare i 
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MASTER SYSTEM 

giocatori imprigionati, e distruggere il 
Computer Centrale. 

All'inizio di un livello dovrete selezio­
nare, tramite l'apposita finestra, un per­
sonaggio tra Quelli che formano il vo-

stro team; la scelta può nvelars1 decisi­
va, perché ognuno d1 essi può contare, 
oltre che sull'arma standard, su una 
personale, che ha differenti pregi e di­
fetti: ad esempio d soldato può lanciare 
bombe oltre gh ostacoli, Il vichingo ha a 
disposizione arco e freccia, mentre il 
cacciatore possiede un fucile bidirezio­
nale. 

Ogni livello ha delle caratteristiche 
proprie, con d1vers1 elementi, come mo­
ra, alberi e pietre che, combinati fra lo­
ro, ostacolano il giocatore e forniscono 
diversi tipi di npari per i nemici • ecco 
qu1nd1 che dovrete scegliere l'arma più 
adatta per colp1rh. 

Per superare 11 livello è necessario 
eliminare con le armi a d1spos1z1one M · 
b 1 'cattivi' che s1 frappongono tra VOJ e 
la scritta 'EXJr in alto, che variano dalle 
orde d1 cavernicoli a:le schiere d1 soldati 
medievali. Se d vosb o eroe è colpito o 
toccato dagli awersari, SI trasformerà 
in un"icona raffigurante la sua arma per­
sonale; a questo punto dovrete sceglie­
re un altro eroe, che oltre a eliminare 
gli awersan, dovrà cercare di racco­
gliere anche 11 nuovo prigioniero. 
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MASTER SYSTEM 

a vrta d1 un eroe non e certo tacile: Il 
.povero Wonderboy, reduce da due 

pericolose awenture, non fa 1n tempo a 
deporre armatura e spada, che subito 
un Drago lo sfida. Normale roubne, dt­
rete voi, e mfatb Il nostro eroe non ha 
problemi a eliminare 11 cattrvone di tur­
no. se non fosse che il suo ultimo. mor· 
tale respiro colpisce Wonderboy e lo 
trasforma 111 un uomo lucertola. 

Logicamente 11 nostro eroe non può 
tornare dalla sua beUa m queste cond1-
z1om, cosi decide d1 partire alla ricerca 
della mitica Croce della Salamandra, 1n 
grado di ndargh lo splendore (?) di una 
volta. 

Come negh altn capitoli della saga, m 
Wonderboy lii impersonate 11 giovane 

eroe che deve apnrsi la slTada ITa orde 
d1 awersan. tutb dall'apparenza simpa­
tica, ma dec1s1 a tutto pur d1 mettervi 1 
bastoni tra le ruote, anzi tra le zampe. 
Gfl awersari che incontrerete sono dav­
vero molti: dallo Smog Huttuante al 
classico Scheletro, dall Orrore Viscido 
al N1n1a. tutti d1segnat1 nello stJle ·can 
no·, ma che odierete dopo due partite. 

Lungo la strada per arnvare alla tan­
to agognata meta, dovrete subire diver­
se trasformazioni in altrettanti ammali, 
dall'uomo-topo, all'uom<Heone, o nel 
potente uomo-aquila, ognuno con partr 
colan bonus. lnlatt! ogni creatura ha dt­
versr valon d1 punti-attacco, punb-drfesa 
e puntii incantesimo. 

I ' . 

Inoltre troverete drversi negozi, an cui 
potrete acqu1slare armi e oggetti che 
1ncr1>mPnteranno la vostra porPnza et> 
me la Sciabola Magica, con cui s1 pos­
sono creare blocchi di pietra, o la Scia­
bola del Fulmine, che Il può distrugge­
re, ecc ... 
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GAMEBOY 
I a Principessa Daphne e stata rapita 
Ldal malvagio Moldroc, ma prima d1 
essere catturata ha rotto 1n mille pezzi 
<si fa per dire. in realta sono 194) la 
Pietra della Vita, un antico g101ello che 
si dice <lbb10 il potere d1 dare .:il suo 
possessore poten mhnit1 e vita eterna 
Nei panni d1 D1rk 11 Temerario dovete 
prima recuperare tutti 1 194 pe211 e poi 
risalire IP montagnl'! fino allo schermo f1 
nale dove dovrete toccare Il Nobile Ca 
vahere e farlo resuscitare. Solo cosi 
D1rk potri> ri.:ibbr.:icc1are la Principessa 
Oaphne. 

Dragon·s La1r: The Legende un gioco 
comoletamente diverso da ouelh che 
conosciamo oer compuh•r o coin-00· 
qui non si tratta d1 fare deterrninate 
azioni e/o n1ov1mcnt1 per PilSS<Jre allo 
schermo succes~tvo. L'oggetto del gio­
co è d1 guidare 01rk attraverso un pae­
""5S'o a scorumcnto ori.1:zont<1le nelle 
Clue Cl1reL1oru, camminanao. saltando da 
un ounto all'altro oer evitare 1 numerosi 
ostar.oh, viaggiando a bordo d1 carrelli 
su rotaie e, insomma, salvare la pelle 
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rdccoghendo d!IO stesso tempo 1 franr 
menti della pietra sparsi un po' do­
vunque. 

D1rk, come 1 gatti, ha solo 9 vrte . 
Sembrano tante, ma non è poss1b1le 
RUadaRname altre e alla Ime des1dere­
rPtP fortPmPnte d1 averne molte d1 più. 
Alcuni oggetti o terreni sono mortah e Il 
semplice contatto vi farà perdere una 
vita, altn causeranno soltanto una perdi· 
ta d'energia. In questo caso, lo scher· 
mo com1ncierà a lampeggiare e dovrete 
scappar via il più presto possibile. ()v. 
vi.1mente se l'energia scendera a zero, 
dovrete dire addio ad un'altra vita. Una 
volte perse tutte e nove le vrte d gioco 
è ·over 

Ciascun frammento della Pietra della 
Vita vale I 00 punti. per raccoglierlo ba­
sta toccarlo. Teoricamente. qumd1, 11 
punteggio massimo e d1 19400 punti, 
ma chissà che qualcuno non riesca a 

scoprire qualche bonus o schermo se­
greto. Noi per ora ancora mente, ma 
siamo ancora molto lontani dal comple­
tarlo. 

La cosa che colpisce d1 Dr agon s 
La1r: The Legende senza dubbio la gra 
fica Fantastica. stupenda, straordina­
na. E la pnma volta che ci capita d1 ve­
dere 1mmag1m cosi dettagliate, ben di­
segnate e curate nei mm1m1 part1colan 
su un Gameboy. V1 ass1cunamo, é roba 
da urlo! Basterebbe da sola a ripagarvi 
dell'acquisto della cartuccia! 

Dietro 1 fondali minuz1os1 c'è un otti­
mo gioco che v1 terrà impegnali a lun­
go. Forse, 1n alcuni passaggi, è un po' 
troppo d1H1c1le. ma se c1 mettete una 
buona dose d1 perseveranza sarete pre­
m1at1. 
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GAME BOY 

A manb dei manga (i fumetti g1appc>­
nes1 per Quei pochi d1 voi che non 

sanno cosa sono) Il vostro eroe Kensh1-
ro è approdato su Gameboy. 

Non vi stupirete se vt diciamo che 
fist of the North Star è un p1cch1aduro 
d1 arti marziali 1n cui bisogna scegliere il 
personaggio che s1 vuole controllare tra 
gli undici a d1spos1zione (da Kenshiro a 
Raoh, da Hyou a Ka1oh, ecc.) e poi gui­
darlo net combattimenti contro gli altn 
dieci personaggi. 

Fìst of the North Star ha tre 
diversi modi d1 gioco • modo 
Normale ( 1 giocatore contro 11 
computer), modo Vs (2 giocato­
ri l'uno contro l'altro) e modo 
Team (sempre 2 giocatori, ma 
ciascuno controlla una squadra 
di 5 personaggi) • e la possibili· 
tà d1 far crescere un personag­
gio facendogli guadagnare purt­
ti- esperienza ogni volta che 
sconfigge un awersario. Que­
sto personaggio 'esperto', di­
ciamo cosi, può essere P<>I uti­
l12Zato nei modi Vs e Team per 
far vedere i sorci verdi al vostro 

GAMEBOY 

amico-awersario. 
Purtroppo, ragazzi. il goco 

è veramente pessimo . .Aspet­
tatCV1 una deluS10ne grossa co­
me 1 pettorali di Kenshiro. La 
giocabilità è uguale a zero: 
usando londa Aura si scoofig­
gono r d1ec1 awersari m 15 mi­
nuti. E poi? E poi si ricomincia: 
altn 15 mmub e sono Mb d1 
nuovo a mordere la polvere. 

Non riusciamo a capire co­
me possano pensare di vende­
re un gioco del genere (né co-

un guantone da boxe (per tirare 
pugni a1 bricconi), un succo di 
carote magiche (che rende 
Bugs Bunny invisibile per un 
breve periodo), una po-

me la Nintendo abbia avuto Il coraggio 
di conferirgli il suo 'Officiai Seal of Qua­
hty'). Sentiamo puzza d1 licenza andata 
a male: avranno speso turu 1 soldi a d1-
spos1z1one per comprare i dintti di Ken-

shiro e soci e glt sart1 runa:.to qu.,l<.:h« 
sp1cc1olo d1 yen per programmar!! 11 gin. 
co 11 Quale, peraltro. ha anche una grafi­
ca :.cadente e und :.erle di musichette 
che certo non raggiungeranno mai il 
top dello classifico. 

• 

P llD I t t> f t l J.t 1 ugs Bunny, ti coniglio più furbo del 
mondo, ha bisogno del vostro aiuto 

per liberare la sua bella, Honey Bunch, 
che è prigioniera di Quei bricconi dei 
cartoni ammab, Oaffy Ouck, il Gatto Si~ 
vestro, Wile E. Coyote e altri 

zione (che rende invirt- pi:::= li7.- c::=:c:=:;::i;:::c;i:i;; 'TT'.,.. !;;cx;::;1;;;;i.:i;;;; 

cibili per alcuni secort-

Per poter riabbracciare la sua coni­
glietta, 11 nostro eroe deve superare le 
60 stanze, o livelli, del castello in cui è 
rinchiusa, raccogliendo tutte le carote 
del livello ed evitando d1 essere toccato 
dai bricconi (pena la perdita d1 una vita). 
Ciascuna stanza, o hvello, è piena d1 
piattaforme collegate tra loro tramite 
scale, tubi e ascensori. 

S1 parte con 5 vite e ogm volta che 
terminate un livello, ricevete una vita ad­
dizionale e vi viene comunicato un codi­
ce o password d1 4 lettere che vi dara 
in seguito la poss1b1lrtà d1 ncom1nciare 
da Quel hvello. Nell'intermezzo tra un li­
vello e l'altro avete anche la posStbtlrtà, 
scegliendo l'opzlOfle Video, d1 rivedere 
Il replay del lrvello appena giocato (non 
è che serva a molto). 

Sparsi Qua e là per le stanze del ca­
stello vi sono diversi oggetti ubh Quah 
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di) e altn oggetb come 
cassaforti, casse, sec­
chi che potete spinge­
re contro i bricconi o 
fargheli precipitare in 
testa dall'alto. 

La grafica è buona e Sa5:=::ì3~ 
la musichetta che ac- [:.. 

.. ... . -· l 
~~ compagna il gioco è di 

Quelle che vi restano in 
testa per giorni, ma il 
gioco è troppo facile: 
in due giorni siamo ar· 
rivati a completare 40 
dei 60 rivelli del gioco 
e dubibamo che una 
volta finito lo rigioche­
rete. Probabilmente, vista la relativa fa­
cilità del gioco e la·scelta degli 'inter­
preti', è indirizzato a1 più p1ccoh. I gio­
catori più grandi ci troveranno poco 
gusto. 

~:e 
' 

• .. -... _, 
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C.AMEBOY 
Il piccolo mostro della Nintendo sta n­
l scuotendo sempre più consensi, e per 
diretta conseguenza la suddetta drtta 
sta incassando sempre più d1nd1. Ecco 
spuntare quindi titoli su btoh, tra le ton­
nellate dei quah questa conversione d1 
Double Dragon, ormai vetusto com op 
della T echnos Japan. Per farla breve. vi 
dirò subito che Double Dragon per Il Ga­
meboy è un bel gioco. Eh, sl, proprio 
così. 

Quello che non m1 convince è la quali­
tà della conversione. Voglio dire, il gio­
co è sempre quello, Jimmy e Lee sono 
sempre arzilli e pestano come fosse 
niente le orde di decerebrati che gli si 
presentano davanh. 1 tripponi spaccaos­
sa ci sono, le amazzoni con la frusta 
pure, insomma, c'è tutto 

Il problema è che 1 hvelh sono stati 
quasi completamente rid1segnat1, come 
è già accaduto per New Zealand Story 
su Megadnve e l'orrido Trger Road della 
Us Gold d1 un paio d1 anni fa. Per Il re-

http://www.oldgamesitalia.net/ 

sto questa versione del "Doppio Drago­
ne' è godibilissima e gioe.abilissima, e Il 
livello d1 dlfficoltà è ben bilanciato (Cosa 
che non s1 può dire del livello cerebrale 
della redazione di K-ndTiziano). 

a vera r1vist a e O a van 1 r1s 
AMETPlDIOG 
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GAMEBOY 

Come amante dei veri fhpper. sono 
sempre molto dubbioso davanti a un 

flipper elettronico. Revenge of the Ga· 
tor, invece, è uno dei pochi che e riusci­
to a catturare 11 mio interesse e a nsu~ 
tare, pur con 1 hm1b dovuti alla mancan­
za d1 ·contatto f1s1co·. divertente quasi 
quanto un vero flipper. 

Revenge of lhe Gator contiene • 
schermi bonus compresi • otto aree d1 
gioco. La d1spos1z1one delle aree e un 
po strana, ma la logica dei punteggi e 1 
modi per incrementarli sono 1dent1c1 a 
quelli d1 un normale flipper. 

Sono poss1b1h tutte le mosse del vero 
fhpper · stoppate, passaggio da un fhp· 
per all'altro, ecc. · e questa cosa dà 
molta sodd1sfaz1one perche premia 1 

~-.. - ------.. -----~ 

GE 
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g1ocaton ab1h che sanno indirizzare la 
pallina dove è necessario così da cen­
trare 1 bersagli giusti. attivare 1 molt1ph­
caton d1 punteggio e apnre i passaggi 
per gh schermi bonus. Questo, in fon­
do. è il succo e il meccanismo del ll1p. 
per, che non è per niente un gioco d1 
casualità. e Il fatto che sia stato ripro­
dotto cosi bene in questa versione ne 
fa un gioco divertente ma anche impe­
gnativo, che premia 1 bravi e non s1 b:i 

sa solo sulla fortuna d1 
un rimbalzo. Propno per 
que:.la r agoone. è in1por 
tante, se volete ottenero 
alti punteggi. che v1 leg 

·· giate il manuale per sa­
pere esattamente come 
totalizzare 1 punteggi p1u 
alti, quah bersagli o cor­
ndo1 amvano 1 mo111011ca­
ton d1 punteggio e via di· 
cendo. 

A tutto questo b1so· 
gna aggiungere una gra­
fica ben disegnata e pie 
na d1 tocchi d1 umori· 

~n10 e un $Onoro compo~to d.:t mu~1 
c;.hette JlfCgtC C roln1Jlç " Uu crfulll '°V 
nori molto 'flippnroci' 

Insomma. se v1 piace 11 fhpper. non 
potete perdervi Revenge of the Gator. 
!:C non v1 piaco ~ oro cho 1mpnr1:ito -:\d 

apprezzarlo almeno 1n versione elettro. 
mca 

C OMPLE S SIV O 9 s 'le 

.._ .. ,, 1 ......... ·1e.cnd1' =---. .-- ....... , 

FALL OF THE FOOT CLAN 
Foot Clan rischiar.. 
do le pelle e 11 gu-
SCIO. 

L"awentura 
st sviluppa su crn 
que livelli, ciascuno 
der quah rappresen 

--- ta un quartiere d1 
l;:-;;;:;":•;;:M··· :;;;:;;~:.;;:;.;~;11'!"'!~Zo~;,t;;;;;.;;;;;;;;=..~ New York. Ali' rm zro 

• .. .. .. • ••. -~.. del gioco potete -- ...,,. ,,. 

t:s ; • • gr s;;;-ç; 

GAMEBOY 
I a moda delle Tartarughe Nmia potra 
Lesse re un po' in calo, ma 1 g1och1 
1spirab alle quattro tartarughe 'tirano· 
ancora molto. E se cosi non fosse, que­
sto Fati of the Foot Clan h riporterebbe 
rn auge. 

La stona è semplice: per salvare 
Aprii O Nell, la vostra g1ornahsta preler~ 
la. dovete menare, pestare e rompere 
le ossa a Shredder e al suo perfido 
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........ _ · - scegliere quale del· 
le quattro tartaru­
ghe interpretare, 
ognuna delle quali è 
dotata della sua ar­
ma preferita e dr 
una scorta 1llrmrtata 
d1 shuriken. Ogm 
volta che un nemico 

tocca la tartaruga questa perde un pun­
to-vita: quando gli otto punti-vita a sua 
d1spos1z1one arnvano a zero la tartaru­
ga vtene catturata e dovrete far entrare 
1n azione un suo compare. Fortunata­
mente ogm tanto appaiono fette d1 p1z· 
za che reintegrano due punti-vita . 

Fai/ of the Foot Clan è un gioco a 
scornmento orizzontale parallattico 
senza un attimo dr pausa. I nostri eroi 
oltre a menare colpi a destra e a man· 
ca possono fare del salt1-eon-capnola 

per uscire dalle s1tua11om più d1ff1cilr I 
nem1c1 che incontreranno lungo rl trag11. 
to sono numeros1ss1m1, ma non sono gli 
un1c1 perrcolr dovranno stare attenti an­
che :i m:ic1gn1 rotolanti, motoc1clu:t1. la. 
strom che cadono dall'alto, ecc. Il gio­
co, infine, nasconde tre sequenze bo­
nus a cui si accede dagh schermi nelle 
fogne d1 Nc>w York, ma non possiamo 
d1rv1 d1 più ... scopritele da voi . 

•• 
f ~ 
tL 

~; 
fJ IO: lJI 

CO M PL($SIVO .... ........... --. ..... ... -. ... ., ............ -. ...... --... ....... ... es · ... .....,... __ ,_.....__ .. ., 
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SUPER FAMICON 

--- -----,,.-....,.-..,....,-,,,..-,----,......., 
~ ma~•©? ~~7~v-À F-ZERO tt~~IMI 

(})a--.e: ~ièfu"t:'l.\-:>1:: ····· · ~ =.<!Yf-b.~tt4A©5-1' l\/ll~ 
'"" '*1lf>L. s::>o.>saara · t50)t.t'-~ ·7 i-.-calll.rti11:>est!!til<1.>• 

'"' F-ZEAO ~- À-1\-:;1y,=:::1~~111i.,"L ·ilIBl· u<: 1 

~"'1' L\ - t !I 0 t-3. 20l!! ai!©Am 1:: "t.• bl!Wta tr.ç ;l, O::. tl.1:: O) ~T I 
:::> ~ ...- ' 

Bolidi veloc1ss11111 che sfrecciano a po­
chi centimetri dal terreno tramite un 

cuscinetto ad ana. Questa è l'amb1enta­
zione 1n cui s1 svolge F·ZERO, Il pnmo, e 
speriamo non ultimo, gioco d1 corse per 
il Super F amicom. 

All'1niz10 dovrete scegliere se partec~ 
pare a uno dei tre campionati che s1 svo~ 
gono su più tracciati, oppure fare un po' 
di pratica sfidando uno dei quattro mezzi 
messi a disposizione, tra i quali dovete 
scegliere la vostra vettura. L'allenamento 
è consigliato almeno all'inizio, per impra­
tichirsi con la velocità del gioco che è 
dawero galattica. 

Durante la gara, l'energia che s1 perde 
scontrandosi contro 1 bordi della pista o 
contro le altre macchine, può essere n­
pristinata passando attraverso una zona 
delimitata subito dopo ti traguardo: più c1 
si fermeril e maggiore sarà l'energia che 
verrà recuperata. 

L'i1wic1nars1 delle altre vetture viene 
rappresentata da una freccia con la scnt· 
ta 'Check' alle spalle del vostro bolide, 
permettendovi cosi d1 tagliare la strada a 
chi cerca di superarvi. Lungo Il percorso 
moltre c1 sono dei salti che permettono d1 
aumentare la velocità, ma che a volte 
presentano Il nsch10 d1 buttarci fuon p~ 

sta, e delle frecce lampeggianti che rega­
lano una spirita turbo ultenore. Ogni giro 
completato (ogni gara è costituita da ci~ 
que giri) un 'turbo' viene aggiunto a quelli 
in nostro possesso e non ancora utilizza­
ti. Quest'ultimi sono dawero utili quando 
si vuole allontanare un rivale troppo ins~ 
stente o per 'bruciare' qualcuno in vista 
del traguardo. 

Ci sono tre livelli di difficoltà, basati più 
che altro sulle capacità dei piloti awersa­
ri. Ad esempio, se nel livello 'Principianti' 
dopo un po' di prove sarà possibile vince­
re la gara anche facendo qualche inc~ 
dente, m quello 'Esperti' non si deve sba­
gliare una curva. Ogni giro deve essere 
completato m una determinata posizione 
di classifica o supenore, cioè, al quarto 
giro s1 deve essere almeno decimi, al ter· 
zo settimi e così via, pena la squalifica e 
Il conseguente ritiro dalla corsa. 

I circuiti sono 14, anche se alcuni sono 
la versione rivista dei precedenti, e si d~ 
vidono 111 tre campiooatJ separati. DI ogni 
circuito è possibile vedere il record della 
corsa. Infine bisogna tenere presente 
che ognuna delle quattro vetture è più 
adatta su certi circuiti rispetto ad altn, 
ma starà a voi scoprire quali. 

Il l' ·~tt 

l 
•CPU con -.i•clale circuito• 1e-blt 
DMA per accele,_ la gestlw 
c:1e11a..,...ncaedel~. 

•128K di RAM, 64K di video-RAM. 
• F,.quenu V81tlllllle 8Utom8tlca­
mem. tn t .79W.., 2.88Mhze 
3;58Mh&. 
• Dlmenalonl dillo ech1211w: 

• 128 colori IU IChliiilO dli - ,. 
lettadl32788. 
• t\prtte •verte• 1sua ... "'.a. 
• ~ at- 8U otto ~•B ge. 
naaato clii wt chip• 14Mlit PCM. 
• Uaclta vld10 RF, Ccw•ii'°•lta • 
ROa. 
• Coi•MttOle ............ • 1 2 pili (• 

detto per CD ROM, mod1m, t.stl1 
ra,ecc.) 
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SUPER FAMICON 

sulla pista cercando di colpire più palloncini 
possibili per incrementare li punteggio. Se 
riuscirete a fare 1 punb necessan per acqu1s.­
re d brevetto, "' verrà consegnato con tutti 
gli onon e con un numero d1 matncola (che è 
poi la password per poter ncomi11C1are da 
quel livefto). Dopo ;rver superato le pnme tre 
prove potrete 1111ziare la ITllSSIOfle di guerra a1 
comandt di un elicottero. QUesta fase si diffe­
renza molto dal resto del gioco, ed è un Pl&­
cevole drverSNO. Flfllta la prma parte del g~ 
co, clOè le tre prove PIÙ la m1sS1011e. SI pas· 
sa al llvello 'Expert' dove ~ tutto sarà chlar~ 
mente più d1ff1C1le. 

lscnvers1 a una scuola per imparare a l1brar­
s1 nel cielo come uccelli con ogru mezzo 

che l'uomo è nusclto a creare, deve costare 
pareccruo. siam term111 01 SOllll Cile Cli rnpe­
goo f&o e mentale. S!U<11are tutti 1 pnnopi 
del volo, coooscere ala perfezione le capac~ 
là e le carattens1lche degli aerei, del delta­
plano, del iet pack (VI ricordate le Olrnpiadi 
di Los Mgeles?l. è certamente 111 lavoro du­
ro. Sii avete un Suoer F amlCOl11 • oroblema 
è presto risolto. 

Pilotwings vi permette d1 cmentaM 111 ogrn 
acrobazia aerea abbiate mat sognato, e lor· 
se anche d1 pii. Logicamente per avere d 
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brevetto di perfetti pilotJ bisogna affrontare 
le prove a ru ~ 1strutton c1 sottoporranno. 
a sono diversi esami che unpficano la co­

noscenza di LUlO o pii 'disaplìne· acrob~ 
che. Ogni prova ha 111 punteggio che gli affie­
"' devono superare per essere promossi, se 
riuscirete ad W'lefe i prillo brevetto, il pon­
teggio da raggllllgere nella prova succes~ 
va sarà logicamente maggiore. 

lrnnalmente vi verrà chiesto li lanciarvi con 
il paraca<Me da una certa altezza, e di ce~ 
trare un bersaglio a terra, più vi éM'!Clllerete 
al centro maggiore sarà il vostro punteggio; 
dopodtehè dovrete atterrare con un biplano 

f'llotwvlgs graficamente si P<esenta tn ma­
niera fantastica. Tutto sembra perfetto, e 
questo lo SI deve soprattutto ane capacità 
del Super F amicom. Quando SI comincia a 
giocare SI pensa che conbnuare a saltare 
con il paracadute o a gwdare un 1>4ccolo ae­
reo sia noioso ma nuscendo ad andare ava~ 
ti si capisce che il gioco ha una notevole pre>­
fondità . È vero che conbnuare a centrare pa~ 
loncini e ad atterrare nel punto giusto, può 
essere divertente, ma alla lunga stanca, però 
la varietà d1 prove, e soprattutto le missioni 
finali sono fantastiche. Tutti i consigli e i sug· 
genmenti degli 1strutton sono, purtroppo in 
giappanese, così come d manuale d'1struzio­
m. Cosa quest'ultima che farebbe la felicità 
di un mio caro amico (Uozza Crozza) ma 
quanb di v0t? Dopo un po' comunque tutto 
diventa ptÙ semplice perché a forza di prov~ 
re si capisce qualcosa. 

L'idea d1 base poteva essere migliorata ag­
giuigendo l'opzlOne a due gtOCaton con gare 
<i ab1htà tra 1 due, ma io ogni caso Pt/otwings 
nmane un bel gioco che rende bene le ca~ 
erta fantasbche del Super F amicom 

Si ringrazia Alex Computer di Torino 
per aver 1entilmente fornito il Super Fa· 
micom e I fiochi per le recensioni. 



Non c e dubbio IL NEO GEO è sicu­
ramente la console che tutti 1 gioca· 

tori d1 v1deog1och1 vorrebbero avere. 
Forse I avrete g1a vista in funzione m a~ 
cune sala g1och1, con la poss1b1hta d1 
avere a d1spos1z1one p1u g1och1 tra cui 
scegliere. Beh, quella non è altro che la 
nostra cara console incassata dentro 
una t1p1ca struttura d1 gioco da bar, per· 
ciò rendetevi conto che quando la s1 as­
socia a questi ultimi non lo s1 fa per pu­
ro caso. 

Il NEO GEO è una console a 1 &bit, 
con la poss1b111ta d1 avere 4096 colon 
su schermo contemporaneamente e 
con 13 canah sonori Oltre le cartucce, 
11 NEO GEO ha a d1spos1z1one una spe· 
c1ale scheda d1 memoria sulla quale è 
possibile salvare la propria partita, por­
tarla 1n sala g1och1 e ricom1nc1are la par 
lita dove l'avevate Imita (se non altro 
per far schiattare d in111d1a 1 vostri 
am1c1). 

Naturalmente. anche Il NEO GEO ha Il 
suo piccolo difetto, che consiste nel 
prezzo esageratamente elevato. sia del­
la macchina che delle cartucce. P1u o 
meno, • appross1maz1one e dovuta a1 di­
versi prezzi che ogni negoziante fa 1n gi­
ro per I ltaha. 11 costo della console s1 
aggira sulle 800.000 hre e una cartuc· 
eia 400.000. che anche se basiamo sul 
rapporto prezz~uahta c1 sembra pur 
sempre piuttosto alto. In fondo se per 
ogni cartuccia che vogho acquistare de· 
vo spendere una cifra del genere. e pro· 
bab1le che dovrò aspettare Natale o 11 
giorno del mio compleanno, se m1 va 
bene. 

Inutile dire che 11 prezzo è proprio 11 
problema maggiore per la diffusione 
del NEO GEO. ma giocare nella propria 
stanza come se si fosse in sala g1och1 e 
un 1ncent1vo che tara lare le bizze a mol· 
tt d1 voi, speriamo almeno che abbiate 
dei papa comprens1v1, e m1honan. 

Inizialmente per 11 NEO GEO c'erano 
solo pochi g1och1 a d1spos1z1one. ma ora 
la produzione sta aumentando e presto 
vedremo sicuramente g1och1 molto p1u 
complessi d1 quellt attualmente in com­
mercio. Cominceranno a ftOCcare G1och1 
d1 Ruolo. e s1mulazt0m belliche. insom­
ma tutti quei g1och1 che pur avendo po­
co successo m sala g1och1, perché puoi 
g1ocarc1 per delle ore. sicuramente spo­
polerebbero net salotti dr quals1as1 casa. 

Altrr p1ccoh problemi, ma sicuramente 
m1non nspetto al quello relativo al costo 
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della console, sono dovuti alla necessi­
ta dt avere un cavo Scart che permetta 
la v1s1one a colori dei giochi sui nostn 
televisori, dovete sapere che l'uscita v1· 
deo del NEO GEO è in NTSC, lo stan­
dard telev1s1vo m America e 1n G1appo· 
ne, e quindi incompatib1l1 con 11 nostro 
sistema PAL. e di comprare un adatta· 
tore, comune nei più grandi negozi d1 
materiale elettrico, che converta l'usci­
ta delle nostre prese, che è a 220v, m 
120v. che é la tensione con cui fun110-
na 11 trasformatore della console. State 
attenti! Se, per colpa della smania dt vo· 
ler vedere il più presto possibile al lavo· 
ro ti NEO GEO. doveste inserire 11 lra 
sformatore in dotazione tn una comune 
presa a 220v (come ha fatto un nostro 
redattore. d1 cw tacciamo il nome per 
pura p1etal rendereste mut1hzzab1le ti 
trasformatore, con la conseguente dii· 

f1colta d1 trovarne un altro (Il NEO GEO 
funzione a !iv e 3A. e un trastormatore 
con oueste carattenshche e auas1 intro­
vabile da noi). 

Nella pagina d1 fianco presenttamo a~ 
curn dei g1och1 ong1ndrtamente 01spon1 
b1h per lil console dello SNK, che ricor 
diamo PUÒ far eirare P.1orh1 rhP hanno 
fino a 330 mega. Adesso come diceva­
mo prima, ce ne sono altri che sono VQ­
nut1 a rimpinguare le softeche dei pos· 
SPS!:Ori dt NEO GEO. " IP t;:içrh11 rlPt n 
vend1ton. Sul prossimo K Speciale Con 
sole recen~1rer110 le ultlrne nov1ta dcinc:lo 
p1iJ spazio a oue~til fantashca console 
SP ~•PIP tr:i pochi chQ hanno acau1çtato 
11 mostro' delb SNK. o ~" lo l:irPh> do. 
po ilvcr letto queste pog1nc. non obbio 
te timore a scriverci e a dirci cosa ne 
pensate del vostro g101ello 

.. 
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I g1och1 d1 golf stanno avendo un discreto successo da qualche tempo a 
questa parte. Inoltre. 1n Giappone e in America e uno sport che viene se­
guito da un folto pubbloco Era logico aspettarsi un g ioco di questo to po per 
il NEO GEO. se poi ha que\ta graficd dovre\te proprio vederlo per credere 
che sta solo un v1deog1oco 

,,..., .......... ç...,. .,,. .... , ••• •• .............. 

C. I ..... .,. t11t1a• lt'~ la w..._.._. 
tMal9 lil'l a.i ....... IN'ef'llU c. ... fwetl 9• __ ,._...,.. .... _ .... ...... ..... ""' . .,.,.. ... . 

NAM-1975 
,..,,..,r .. ,.....n ""•• d1r'ft•n••""''• l.:a !J'"'"''.:t rlol V1t'tn.am7 F•nch@cont1nuer-'""O cl fd(f! 91octi1 co 

si, no d1 \1curo' 

A chll ........ a .. t.al,.m. 
tlcrt rHK• • weni • kff• 

.. , ç..,. ......... &. ~ ................ .... _ ........... 

NEOPOTENZA 
• ~ CiOOOO (IZMH:) on >I to .,_ ""° Z901\ t•ll'IU) 
• ROM. s;no • 6"" MO)l" ncll• wn..xti• 

• u «~•dì""'"'""• puo tor•~~·• ulvatag91 d• 27 
QIOCfU dritrsl. 
• Un r-~1Simod1 380spr te su sthermo cortempot'aM~ 
lf!ente 
• un l!'assimo d 4096col0t1 co~:tml)Ol'aneamtnlf su 
"hermo da una poletta d1 6SSl'i6 
• l fondali 1t1d1~t1 su sdiurno 
• 11 un•li d• sonoro 

AcclMntU CI ..,_ ........ U 

tvtte le p.-rtl!" 41-~ ~ftu. 

tr.1111 a.onor. e ~ UICC:O cM U~ 

••. Dote•~·· ,,_ • ljtft 
t'OCO Ptt Pl<lfl$ll. 

E SE U NOLEGGIASSI? 
Akunl rivendtf.ot'I no&eg_gano '9 

- por I NEO GEO• proZ2J 
.... _ c:onoide<arsl ~ 
bil. Sarebbe UT1po1sil)èle ai pu ac­
qwswe un Qllll nwl*O dj QlOCl\I 
S4! COSI_, - Comunque se vi 
....._.. wedeie in fwlZJOflle I NEO 

GEO in ub lllO"hi • - a Uile­
no e provincia. potete recanf ab 

- giochi di~ $.1118 lluoYa 
Vatassana, ce ne 5000 due in •~ 
zlonecon qwnrv gioçhi-

"11,,..,.,· 
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BASEBALL STARS PRO 
Lo stesso d•<eorso fatto per Top Pla'lflrs Golf val .... n. 
che per quMto 91oco d1 baseball il gioco e da\l\<ero 
fantastico. anche se come e f4K1le immaginare. J)4'r 
.apprezzarlo vt>ramente b1sogn• conosc.e'e almeno ap~ 
pross1mat1vimente le regole d1 que\to amNte•nrsM,mo 
spon V1 ~\sicuro comunque che anche solo lo \~r" a 
guardare qu<1lcuno che-gioca~ un es~r1enzc1 fctntd­

st1cò • 

I 

Ofl! >. t ..... , ... ~ 

~=== e~ if 1....-....- Ne• 
~ ................ -........ 

1 I 40 

Lai P"""A ....... "' 
Cinal fliUK.,.te • - · 
... w•I! U Nifl• Nhl._. 

I a.n°'* ... IMoW'IO .. & 
afte:h9,,.. che •Ml• •~.IV 

. I l Mllit~. a. teru ... .. ........ "" ... . ~ 
.....,_ anche trine•,.• 

Mcollatt . ... ,.ttc-" "'$;~t~:ll: 

MAGICIAN LORD 
Ouesto g oco pr~senta ta m1qhor grafie• m'11 'Yl!tlcl 

sin ora 1n un'awe-ntura d.nam1ca per console 
Quando non s1et~ 1mpe-9nat1 v l.Jnci•rc pall' di fvo 
co contro le m1r1J01 d1 rlCMtCJ <he vi attacc~no. vte 
ne da pensare com~ <.lra Dunq~on Mastet sul NEO 
GEO. 5P mai lo faranno 

--
• >,;: 

~ . .... e: ............. ................... ., 
.......... C' .., ........ 

....... fjaate•u•,.... ~~!?.~:t: 
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Un gruppo d1 terronsb ha 1ntenz1one d1 
scatenare un attacco a una famosa 

ditta di automobili. Voi nei panni di una 
spia super addestrata dovete impedir· 
glielo. Semplice vero? 

Ok, non è una cosa da tutti, ma sono 
sicuro che ragazzi coragg1os1 e intra­
prendenti come voi sono sicuramente 1n 
grado d1 farcela. E allora via! Infilatevi Il 
giubbotto ant1 proiettile, infilate 11 coltello 
nella fondina, controllate la vostra pistola 
e infiltnamoc1 (IO vi farò solo da cicerone) 
nella tana dei bandrtl. 

La visuale del gioco è direttamente dai 
vostri occhi, cioè vedrete le vostre mam 
che impugnano ti coltello, o 1 vostri piedi. 

NEO GEO 
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o meno interessante, o più o meno peri­
colosa. In alcune troverete 1 dottori rap1t1 
dai terroristi per costringerli a costruire 
le bombe necessarie per l'attentato (alcu­
ni d1 lori v1 cureranno e altri vi daranno 
una mitraglietta), in altre i nemici che so­
no intenti nei loro loschi intrighi. Più nerni· 
ci uccidete più la vostra esperienza au­
menterà. e così la vostra poten1a d1~trut­
trva, ma non temete. non è un Gioco d1 
Ruolo. 

Fate esplodere la fabbrica e il piano 
sarà sventato, almeno Sino alla missione 
che segue. 

Super Spy si presenta in mamera fan­
tasbca. Grafica da capolavoro, velocrta 

quando vi esibirete 1n un bel calc1one sui impressionante e uno stile d1 gioco im-
dent1 degh awersan, ma non vi vedrete mediato. Gli effetti sonon sono splend1d1 
mai 1n faccia. E so che per qualcuno que- e l'avanzare spazzando nemici a più non 
sta potrebbe anche essere una fortuna. posso, cercando di evitare i loro colpi, è 
Comunque, 1 delinquenti v1 sfrecceranno dawero gratificante. 
davanti convinti d1 farvl la pelle, e Ilvo- Allora viene da chiedersi: Perché in fin 
stro comprto è oWlamente quello d1 stell- dei conb Il gioco delude? La risposta è 
derh uno dopo l'altro. Tra un Rattatat, un semplice, nel corso del gioco non cam­
Argh!, Un Sock! e l'altro sarà possibile vi- b1a mai nulla. Continuerete a girare per 1 
srtare qualche stanza che può essere più labirinti della fabbrica prima e della ditta 

---~ ......... --~~ d1 automoblli pot senza mai 
trovare qualcosa di diverso. In 
più, VtSto che è possibile "" 
prendere il gioco ogni volta 
che s1 viene ucc1s1, non impie­
gherete più di un pomengglO a 
fimrlo, e una volta che l'avrete 
fatto mi chiedo dove mettere­
te la cartuccia? 
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,_._ ...... .,.. 't"1r7~~rr7!11';:::~::::;:~-,, re oglll attennone smo a escludere 
_,,_,f completamente dalla realtà c1rco­

stante cii si umiegna il wia partita. 
Come Klax e Telns lllOltre, Shangai 
esercrta i.na grande presa anche su 
petsone non <irettamente cOll!llOlte 
dal mondo dei videogames, madre, 
paae e ZIO compresi. 

: la regola <i base è che si possono 
=--- , _ elimrlare ckJe pew uguai a condlZJO-

• 

LYNX 

ne che non SlélflO bloccab da altn e 
che abbiano la possibdrtà di essere 
nmossi lateralmente, non in vertJc& 
le. Tutto Qti, salvo a coroltano che 

-'---------' alcuni di essi, come quelb che raffi. 

S hangéll è un solrtano che ublizza 1 pezzi d1 
un celebre gioco cinese, 11 MahJOllg, e lt 

compone in una piramide d1 144 tasselli che, 
in ossequio a poche regole fondamentali, va 
smontata progressivamente smo all'eltm1n& 
zione di tutti gU elementi. Se questa è la brut· 
ta spiegazione del gioco, provando una sola 
partrta c1 s1 rende mmed1atamente conto che 
c'è molto di p1ti. 

Come altri solrtan dt razza, Telrls e Klax ad 
esempi(), Shangal ha infatll tn sé molto fase~ 
no " Un3 partìcol:insslll\3 capacità dt teMre 
11toltab al mlf'f-Vldeo per tante ore. Mento del 
grande l!TlpattO VISIVO della ptrèlllllde e del per 
letto meccanismo di g10C0. 11 grado ò attJra-

LYNX 

Una delle poche cose che non abbiamo m­
p«t<>to ~'AtnCflCO C ruSM.?3 di fore1 te­

GO!Jil!llC Il J;IOlllC1e cl tcl:ic! (i!)lleltcl O dirlo, . 
natm gld ComncldlO anche da OOI, NdRl E d 
mestiere <Il ·paper!)Oy-, personaggio ~sto m 
t~ntt P tanti film. rlu> f)PrrorrP Vi>iol'Plm'OIP IP 
wade del quartJere'" sella a urlii bictCletta 

gurano fion e stag1011i, possono essere 'scar· 
tali' anche se non sono uguali. Sul Lynx, 
Shanga1 manbene intatte tutte le sue prerog& 
tJve, e la difficoltà dt rappresentare i particola­
n d1 144 pezzi sullo schermo viene superata 
bnllantemente. La piramide di partenza del so­
htano può essere scelta da una buona vanetà 
d1 composizioni, e assume tra le altre la for. 
ma di drago, farfalla, orso, o pesce nella mt· 
gliore tradizione cinese. 

Shangai è obietbvamente un sobtano e tale 
resta, ma intelligentemente il programma è 
anche dotato d1 ampie opziorn a due g10Cato­
n, collegati o no tra d1 loro, tra cui un mteres· 
sante partita a tempo che vale la pena di pro­
vare. Dopo essete stato nprodotto con suc­
cesso su ogm bpo di computer. ottenendo 
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sempre l'effetto perverso dt azzerare la P<<>­
dut!Mtà sul lavoro o nello studio, Shanga1 ha 
m questa versione trovato una dimensione 
Ideale, che ne la 11 perfetto compagno d1 Via&· 
gt0 per tutb quelli che hanno bisogno dt dr 
stendere nervi troppo tesi o di d1menbcare 
con un po' dt riflessione una gt0rnala andata 
male. 

hanno mtenztone di finire » 
dosso al povero cic•sta In­
somma. uno slalom con~ 
nuo, e sempre badando be­
ne a lanciare 1 giornali al po­
sto giusto, se non propno 
nella cassetta delle lettere, 
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per consegnare 1 quotidiani 
di casa 111 casa. L'obiettivo 
del gJOCo e propno questo: 
fare le veci del Paperboy, 
buttarsi c1oè ana velocità 
della luce per una strada e 
lanciare gt0rnah verso le c& 
se degli abbonab. Sembra 
facile? Tutt'altro, perché ol­
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tre a dover mirare con estrema precisione la 
buca delle lettere dei destinatari, pena un·~ 
nopportuna sospensione dell'abbonamento, 
bisogna fare 1 conti con la popolazione tipica 
delle strade amencane, in prabca un serraglio 
d1 esseri più o meno umani che sembra non 
abbiano altre intenzioni se non Quelle di fare f~ 
rnre 11 malcapitato ruote ali' ana. 

U gioco 5i propooe con una meraviglt0sa ~ 
sta d1 3/4 in prospetbva 3D della strada da 
percorrere. SU di essa scalpita Il nostro cam­
pione, in sella ad wia smagfiante bmx e con 
Idillo dt cappellino 11 testa. Non c1 sono cose 
partx:aari da fare. salvo mulinare le gambe 
$1.t pedlllt e gettare 1 gtornal1 aU'ind1nzzo det 
desmatan. La strada è fatta da due grossi 
ISOlab e percorrendola gi ostacoli da super& 
re sono molb, sempre più 111SKllosi: si va dalle 
auto m fase eh parcheggio ai ragaullll con 
tanto dt lriùclo. Flllirci addosso sigrvtica per­
dere senza scampo ooa delle tre vrte a cispo­
sizione. Capita poi dt attraversare la V1él che 
separa 1 due ISOlab. su cli sfrecclallO feroci 
()Irati della strada, ma anche di dovere evitare 
persone, arnma6, cose in movimento, che 

gioco parte con la poss1b1I~ 
ta dt scegltere tra tre strade diverse a diffe­
rente ltvello dt d1ff1colta. Un Quadro nassuntrvo 
informa sulle case che hanno sottoscntto l'ab­
bonamento: le altre possono essere bersaglio 
d1 lanci-bonus tendenb a distruggere Qualche 
finestra o le tombe d1 famiglia, Queste ulbme 
curiosamente disposte nel giardino d1 casa. 
Un percorso perfetto induce nuovt abbonab, 
10 caso contrart0 s1 perderanno Quelli che non 
s1 sono vtsb recapitare tl giornale in prossim~ 
la dell'Ingresso. Termmato 11 percorso 1mz1a 
un m111 tracciato sterrato in cui centrare una 
sene d1 bersagli fa ottenere piu punb. FUJrto 
anche quello, ricomtne1a un nuovo gtorno della 
settJmana e 1 probleml si molbpllC300 Paper • 
boy e un gtoeo dlvertenbsslt'OO, sia per la gr& 
fica davvero ben curala, sia per le gustose 
anmazlOOI dt tutti 1 personaggi che popolano d 
quartiere, sia, infine, per la varieta delle situa­
ZIOlll proposte, tn grado di sostenere ed in­

cenbvare d semplice meccanismo d1 base del 
gioco. Per a Lynx <linQue un altro btolo DOC 
converbto a regola d arte: non può assoluta­
mente m . . . .. .. . .. .. 
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I n•entare rlXM modi d1 d1-
vertirS1 nel 20 I O non e 

cosa !acile Ala man:era ò 
'Roll erbai!' dunque, perso 
ogni 111teresse per le guer · 
re trad1zionah, SI pielensce 
affidare alle sorti di una 
partita a robosquash ~ destmo del mondo 
l'arena cosi diventa quella d1 un lungo corr1-
do10 alle cui estremità stanno due racchette 
manovrate elettroocamente Lo scopo eque~ 
lo d1 g1ocJre un lungo ping pcng CCII I awer 
sano per indurlo a tre fatali errori Al termine 
d1 sed1c1 parllte 11 numero di punti accumulato 
determiner a la glona del Cd10p1one e della ga­
lasSJa che rappresenta. Al d1 là del prologo 
lantasc1ent1l1co. Robosauash e un bel gioco d1 
ping pong in tre d1mens1on1 che ottre 11 suo 
meglio 1n collegamento con un altro Lynx: la 
partita a due. credeteci e decisamente d1ver· 
tenie e vale la pena d1 dirlo subito. Il gioco m 
$é !orse non avrebbe avuto un grand1ss1mo 
successo su un computer qualsiasi. dove non 
e e ooss1b1hta d1 giocare 1n due con la stessa 
prospettiva, ma sulla m1n1 console Atan :utto 
assume una d1mens1onr diversa. qui Robo­
squa5h diventi! un perfetto passatempo, buo­
no per tutte le stag1orv. Il JOypad consente d1 

LYNX 

Fana~c1 c!1 Mad Max unitevi, Roadbfaster e 
ti gioco che la per voi~ Se vr ritenete suf­

fic1enternente cattivi da percorrere una de~ 
le up1che strade del dopo-bomba spar ,mdo 
a destra e a manca per apnrv1 il cammino 
lino allolocausto tmale, bene, saltate a bor­
do del vostro mezzo e 1ncommc1òte. Il gio­
co non ha ne stona ne prologhi, tutto quello 
che c'è da lare e guidare e sparare.A bor 
do d1 un coupe rosso luoco dall aspetto te· 
roce, al massimo della veloc1ta. con le armi 
affilate, pronto a togliere d1 mezzo qualun­
que veicoli che 1ncroc1 11 vostro cammino: la 
missione e eliminarli. La strada porta clus· 
sa dove e s1 perde m landa allo schermo. 
Paesaggi dese1!1C1 e c1tta del luturo arr1c· 
ch1scono lo s rendo, ma I obiettivo e ta so­
praw1venza nei pross1m1 due dec1m1 d1 se­
condo. 

Tanta e 1nfatt1 11 tempo che s1 1mp1ega ad 
1dent1ficare un mezzo e a premre d grillet· 
to. Tutto quello che passa va sterminato, 
badando bene ad evitare letali c0Uìst0rn con 
altn mezzi, pericolos1ssune mme e torrette 
difensive molto agguerrite. Fatt0<e critico e 
11 carburante, che cala in modo preocc~ 
pante ma puo essere recuperato da proW1c 
denz1al1 serbat0t sparsi per il percorso, d~ 
menbcab o perdutJ da altn ve1coh. In vostro 
aiuto s1 prodiga penodteamente un mezzo 

. - -
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muovere la racchetta 
rettangolare per tutta 
I area del video. Lo 
scoPO e quello d1 r~ 
mandare una pana ro:r 

sa verso l'estrem1ta opPO­
sta del camp0 da gioco, 10 
cui un awersano, umano o 
computerizzato che sia, 
cerchera dì fare altrettanto 
con la speranza che pnma 
o poi uno dei due commet­
ta U:'J errore. A meta can­
pO, tanto per compftca•e Ul1 

p0 la Vita. un muro di mattooc1m gialli e blu 
ostruisce la V1suare. ma Può essere 0<cgress1-
vamente abbattuto da passaggio dena pa la 
A d1spos1z10ne del g1ocJ10<e ci sono noltre 
quattro bonus. sparsi tra 1 mattooc1m, che 
consentono d1 allargare la racchetta. dotarla 
d1 cannoncino. calamitare la palla e orevedere 
la destinazione del colpo awersano (nella ver 
s1one a I giocatore è 11 p1u ut1lel. Abbattuti tut 
Il gli ostacoli. un ammale del ventunesimo se­
colo prende a gironzolare 1n mezzo all arena, 
e d primo che lo colpisce vince. Ulbma cosa 
da notare è che la palla. qualora mancala. s1 
so1acc1ca sull area d1 movimento della rac· 
chetta e provoca una macchia che imbratta 11 
video ed 1mped1scc owiamentc d1 vedere por 
te del campo. E quando dico impedire m1e11-
do dire che non s1 vec!e quasi niente. Se non 
s1 neSte ad e'lltare d1 farsi imbrattare lo 
schermo. e grigia Una partita non annoia mai 
e contiene Mb gli elemenn che hanno fatto d 

aereo che lascia cadere armi supplemer.ta­
n m grado d1 molt1pl1care la potenza d1 fuo­
co. a patto che vr iacc1ate uovare al posto 
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successo d1 Poni! e 01 turu 1 suoi successo11. 
Non ch1(1dntn pMo monto ri1u d1 un p:icçJtom 
po, da g1ocarP. 1n qu~lche aogolo cli tempo tra 
un compito 01 m~L11111dU~• 11 1 .. 1u o. S1: vl coli~ 

~ate in due la faccenda e d1~crsa. ma ouesto 
e un auro dlscùl~o. 

giusto nel momento giusto. 
Il gioco procede per checkpoint. L 001et· 

bvo e dunQue quello d1 completare una çe­
ne d1 percorsi orrivando indenni ol troguor 
do. Le colhs1orn, a dispetto dell'esplos1one 
che provocano. non pregiudicano mente 
salvo la perdita d1 tempo e d1 carburante 
prez1os1. La prospettiva e già stata sfruttata 
da molh altri giochi: una strada che va ver· 
so un mhmto al centro dello ~chermo. 
un'auto che ne percorre 1 lunghi reltllme1 e 
le aspre curve a tutta veloc1ta. La novità 
che aveva fatto d1 Questo gioco un succes­
so al bar è data propno dalla poss1b11ita d1 
sparare agli awersari. Questi ult1m1 sono 
Quasi tutb privi d1 intelhgenza artihciale: a~ 
to che 1ntralc1ano 11 cammino e che aspetta 
no solo un proiettile ben assestato, altre 
ben p1u corazzate, m111e e bonus vaganh. 

Roaab/asrer e un gioco che. essenL1aJ. 
mente. pecca d1 un difetto mortale: la mo­
notonia. Le strade sono sempre uguah e 
varia solo d numero 01 ostac0l1 da altronta­
re, nonostante 1 percorsi da completare sia­
no molti e 1 p.:iesaggo do contorno d1Vcrs1 l'u 

no dati altro. Ciò nonostante. specie a chi 
non chiede altro che velocna e sparatone, 
puo piacere. 
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LYNX un po· d Y1agg10 sembra 
Quasl 00 scherzo, Cl SI può 

l solo divertire a distruggere 
le baSI nemiche senza che 
queste oppongano akooa 
reS1stenza. le difficolta aro-
vano 111 pochi secondi. Perfi. 

Chi di va ha I' eta giusta 
per ncordarsi ~ vet· 

chio XeYIOUs non potr a fare 
a meno di somclere nel llC>' 

tare quante smlrtudn VI 

siano tra questo prodotto 
ed • gloooso capostipite. 

...__..;;;.. ______ ~_. de paUe gngie commoano a 

Per tutb gli altn. Zarlot è un bpico sparatutto 
m cui una piccola astronave, capace dì m~ 
versi per tutta I area dello schermo. deve al· 
frontare sei msidt0S1SS1m1 scenan e guada­
gnarsi cosi un posto nell'olimpo degb del al s~ 
l1et0.Gli scenan e la grafica che h descrrve so­
no assai ben assortib e vanno dall'ormai clas· 
SICO deserto. alle paludi, dai paesaggi lunari 
sino at c1el1 d1 una crttà del futuro. Pnma d1 1n­
com1naare occorre scegliere uno dei sette 
personaggi che SI offrono d1 guidare la navi­
cella ms1eme a voi. Ognuno porta con sé la 
possib1hta d1 ubhzzare dall'1mz10 una delle armi 
supplementan che li gioco dispensa qua e là: 
SJ tratta dt cannoni laser, laterali e postenon, 
colpi PIÙ potenb, auto lire. ed extra veloc1ta. 

Fatto ciò ~1 parti' pi>r la prima m1s~ione, al· 
traverso ti deserto d1 Cadmar la grafica e 
stupefoccntc, tanta C l'accuratezza Con CUI 
sono dlsegnab 1 ptù piccoli parbcolan dell'am­
bter1te \Id peicouere. LCI naviçella ~·muove 
ali!evornente rra gM osracoo. d ioYJldd ~bra 
!ano aooosta per PllOtarla una 11uaroa11. e per 

LYNX 

11 blocc,tielto l>lu vc1 con quello l>lu, Il 
1.>roccr1euo g1a110 con quello giallo, 

quello rosso con Il suo fratelltno dello 
stesso colore e cosi via. Ma al d1 là del 
r;u10 cr1e cn1 ni1 sence potrebbe pen!>a· 
re che sia rincrebmto, come fanno a 
giocare a Klax 1 oanomcr? 

Fin da quando Tetris aveva spopolato 
!.1a 11e1 oar cne sulle console, s1 e 
commc1ato a studiare 11 modo d1 reahz· 
zare un gioco alcrenanto ~ernpltLe rlld 
allo stesso modo comvolgente e gioca· 
hilP 

Ahh1;imo Vt~to arrivare 21och1 come 
SltaH15a1, Culu11111:., 8/<X.11 Out e cu:.i 
via. Anche KJax non sfugge a questa 
regola, e s1 dimostra d111ertente come 
gli altn del hlone. 

La versione per Lynlt dell ormai m1t1-
co gioco a rompicapo nato dal succes· 
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dirigersi verso di voi, mic~ 
dlak ondate di veicoll provenienb da chlssa 
quale galasSla percorrono a cielo e sparano 
tonnellate di proieltl11: presto d mondo diventa 
un inferno e d1stncare I astronave da una mas 
sa di fuoco in costante aumento non e per 
mente facile. Un alllmo di calma ed eccoci a~ 
lo scontro finale: I astronave madre. Awta 
buona cura d1 tenere m serbo fa mega-Oomba 
espressamente per lei, occorre scardinarne 
tutti 1 pannelli per averla vinta. Il primo livello è 
terminato, ma che fabca! Appena 11 tempo d1 
riprendersi. una sosta al negozio per acQuista­
re Qualche arma nuova e poi via, ci sono le 
paludi da superare' La Epyx con Zar/or Merce­
nary ha saputo raccogliere tutto Quello che 1 
classici del genere hanno insegnato m mate­
ria d1 scontri spaziali da Space lnvaders a1 
gt0rm nostn, ne ha fatto un mix sapiente, ha 
cercato d1 raggiungere lo stato deH arte nella 
grafica, peraltro nuscendoY1, e VI porge cosi 
un prodotto che non aspetta altro che di esse­
re acQulStato. Attenzt0ne pero, è un gioco dii· 
lte1le e talOra frustrante: Qualdle volta la molti-
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so di T etns è qualcosa dJ straordmano 
Per chi non lo conoscesse ancora m 
Kldll scendono una sene d1 mattonelle 
dall'alto dello schermo lungo uno scivo­
lo a 5 corsie. Controllando una piccola 
pedana dovete raccogliere le mattonel­
le e disporle 1n modo da completare f'o­
b1ett1110 d1 ogm livello, che conslSte nel 
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tudme d1 elementi presente sullo schermo pro­
duce confusione. c1 vuole sangue freddo ed 
abitudine, specie per affrontare le ondate d1 
astronaYI awersane. Per Queste ulbme vt re­
galiamo un piccolo trucco finale · è suffic1er1te 
scegliere una buona pos1zt0ne e non muover· 
s1, sparale e basta 

formare un certo numero d1 file verttca· 
h, onzzontah o d1agonah d1 tre matto­
nelle dello stesso colore !dette klaxl 
oppure fare un dato numero d1 punh o 
ancora collocare af loro posto un certo 
numero d1 mattonelle. 

I più meticolosi possono partire dal 
hvello I e perdere tutta la giornata cer­
cando d1 arnvare a hvelh sempre più 
alt•, oppure partire subito da un lrvello 
p1u d1ff1c1h e arnvare a Quello successi­
vo. Da qualunque hvello partiate. 
comunque. scordatevi d1 poter nuscire 
a prendere m mano ti gioco e smettere 
Quando volete. la versione per Lynx 
è fantastica soprattulto per la musica e 
glt effetti sonon con tanto di voci d1g1ta­
ltzzate che introducono 1 hvelh e com· 
mentano m senso pos1tvo o negativo le 
vane fasi del gioco. 

Sara che sulle console portat1h 1 g10· 
chi d1 questo genere vanno a nozze, 
ma resta 11 fatto che questa per Lynx e 
la m1ghore versione d1 K/ax 1n assoluto 
la g1ocab11ttà è stupenda, la grafica 
anche ma quello che distingue questo 
gioco, come detto pnma, sono gh 
effetti sonon e le voci dig1tahzzate, che 
creano una tale atmosfera che giocarlo 
a basso volume non dà la stessa sodd>­
sfaz1one. 

Per concludere posso aggiungere 
che K/ax e un acquisto essenziale per 
ognuno d1 voi che possiede la piccola 
console dt casa Atan. State tranqu1lh, 
non ve ne pentirete. 

. . . . 
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C64GS 
' E arrrvata, finalmente! Probabilmente 

la cartuccia più desiderata del mo­
mento per 1 suoi d1ec1 e passa livelh di 
parallasse è ora d1spomb1le per 11 vo­
stro 64GS (o 64 e basta. è lo stesso). 

Siete Il sohto eroe, per l'occasione 
trasformato in capra per qualche stra­
no motivo, e volete riprendere le vostre 
vecchie fattezze umane. Come? Siste­
mando Il colpevole che. sicuramente. 
sarà 11 mostro finale. La strada è disse· 
minata di nemici vari tipo demoni svo­
lazzanti, formiconi giganti, spadaccmi 
strani, mani enormi (più o meno umane) 
che spuntano dal terreno, senza conta­
re un nutrito gruppo d1 bes!Je gigante­
sche. Il mondo da esplorare è diviso m 
superficie (che è resa dal sensazionale 
parallasse di cui s1 parlava prima) e tn· 
temi vari (che, invece, sono molto me­
no 1mpressionanb come grafica. anzi 
propno normali). In effetti la parte più 
bella del gioco, la superficie, è propno 
quella che vedrete per meno tempo. Dt 
sorrto. infatti. sarete o nei sotterranei 
dell'albero o del pozzo o nel castello o 
non so dove ancora. Il resto, Ptù o me­
no, ve lo 1mmag1nate: par!Jte con 25 
punti d1 energia (su Am1ga erano solo 
12) che calano a ogm colhsione, ma a1.1-
mentano ogm volta che raccogliete 
qualche pozione. Per proseguire dovre­
te trovare anche altn oggetti (come 
chiavi o torce o armi aggiuntive) come 
in ogni awentura dinamica. 

' 
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E' la classica awentura d1nam1ca in cut 
dovete pestare 1 nem1c1 che v1 met­

tono 1 b<>:ito111 tni le ruote e r dc cogliere 
glt oggeru ut111 alla so1uz1ooe. La grafica 
G in osaud~.SD isometrico a sostm1110. 
ne d1 schermale ed e generalmente 
p1utto~to evocativa 

n vo:;tro ninia ha una bel a varietà d1 
mosse. ouas1 tutte da setez1011are col 
onmn nul~:1nt1>. la ciu:il cosa vi eostril\. 
geril a f;iro un po' d1 probco onche per 
ché, ad esempio, é facile ritrovarsi a 
camminare ali indietro nel tental!VO di 
{!1rarc:1 di lRO Qradi Pratic.amPnlP a 
ogni c:eh<'rmata, inoltre, incontrerete 1 
cla!lsici nemici, tr;i cui ;innovcnomo ad 
dttrttura poltz1otb (che non vedono d1 
buon occhio 1 n1111a 1n giro pPr New 
York). e dovretP c:istPmarli con le uni 
cne due mosse che conoscete: pugno 
o tdlc10. Fortundtamente lungo la stra­
da troverete anche delle armi che V1 fa­
ciliteranno il compito 

Il gioco e art1co1a10 m sei 11ve111: Cen­
trai Park, Manhattan. la fogna, la fabbr~ 
ca 01 oppio, 1utt1c10 e 11 nascondiglio 
dello Sho211n Nota· 1n fondo al manua­
IP e'è addirittura la soluzione del primo 
livello per cui se rimanete bloccati o se 
siete propno mesperu d1 questo genere 
di i:iiochi sapete dovP 2uardarp Ow1a­
mente alle altre cinque sez1on1 dovete 
pensare voti 
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V1agg1are nel tempo è stato il sogno 
d1 molti, e forse un po' il sogno d1 

tutti noi. Ma che il passato fosse cosi 
pieno dt mostri e nem1c1 non era certo 
nelle previsioni del personaggio di 
Myth. 

Attraverso le epoche dovrete condur­
re il nostro eroe combattendo contro 
scheletri viventi, chimere, donne ser­
pente, meduse, demoni e via dicendo, 
e vi assicuro che non è un compito tra i 
più facili. L'animazione del personaggio 
è fatta dawero bene, molto curata so­
prattutto Quando s1 esibisce in acrobati­
ci salti tra una piattaforma e l'altra. Le 
armi a sua disposizione sono motte, ma 
bisogna saperle trovare. Le palle di fuo­
co (o d1 ghiaccio visto il loro colore) 
vengono 'genblmente' fomrte da dei 
s1mpabci animaletti volanti (almeno nel 
pnmo livello) e le spade daglt scheletn 
magicamente ammali. ma alcune armi 
bisogna sapersele conquistare. Ad 
esempio, il tridente, che è l'unica arma 
in grado di distruggere la chimera del 
orimo livello, deve essere sottratta al 
demone che esce dal lago dì fuoco, ma 
non è così semplice riuscire a distrug­
gerlo. Naturalmente anche negh altn h­
velh c'è qualcosa da fare per poter 
sconfiggere i vari mostri che ci si para­
no davanti. 

Il gioco, che è arrivato al formato 
cartuccia dopo aver spopolato in ver­
sione disco e cassetta, è un tipico gio­
co d1 piattaforme con intermezzi d1 
combatt1mento e, come dicevo pnma. 
alcum rompicapo da risolvere per poter 
progredire. L'1mmed1atezza dell'azione 
è garantita dal caricamento istantaneo, 
che solleva dalle attese tra un livello e 

l'altro, e lo stile d1 gioco è dt quelli che 
una volta 1mziato difficilmente si nesce 
a smettere, se non altro per vedere la 
'mitica· amb1enlaz1one successNa. 

Il sonoro è inesistente, se non nell'In­
troduzione, e pochi effetti sonori vi ac­
compagneranno durante razione, ma 
non sono certo 11 massimo per creare 
l'atmosfera che la grafica rende d1 gran· 
de spessore, peccato. 

Comunque Myth è, e rimane, un gio­
co, uno dei migliori per la console del 
C64, che si lasciano giocare molto be­

ne e che invogliano a 
farlo sempre più spes­
so perché una volta ini­
ziato la voglia d1 fimrlo 
è dawero tanta. E un 
chiaro esempio che il 
C64 non è ancora da 
mettere da parte per­
ché può offrire bellissi­
mi g1och1 anche se gra­
f1c<>mente mfenon al 
resto delle console, 
ma ncord1amoc1 gh an­
ni che ha sul grop. 
pone. 



http://www.oldgamesitalia.n et / 

....__ -
·~· .._,. .. ---..... ._. =<...,. 

- -.... -._., '-'" 

uesta volta Robocop deve fermare 
lo spaccio d1 'Nuke". una nuova 

droga scoperta dal malvagio Came. Il 
vostro compito è, dunque, quello d1 rac· 
coglierne una quantità minima (60%) e 
di uccidere una uguale percentuale d1 
spacciatori in ogni quadro. Per far ciò 
dovete attraversare un paesaggio di 
piattaforme pieno di droga, nemici, 
ostacoli vari e, meno male, armi bonus. 
Se non rispettate sufficientemente le 

C64GS 

cond1z1oni a voi imposte dovrete passd­
re al tiro a segno e colpire le sagome 
dei criminali lasciando 1n pace gh 'inno­
centi'; se non le rispettate proprio per 
niente dovrete rifarvi il livello. 

Andando avanti nel gioco vi troverete 
addirittura a DOVER trovare una sezio· 
ne nascosta per raccogliere abbastan­
za droga. 

Attenzione! Nei livelh superiori dovre­
te usare un po' di cervello e sfruttare le 

PAGELLA 

CRAFICA ·-
SONORO SC'Jo 

.. _.... ··===·~· ;, _ _.. .. :: 

VALORE 85'1't ..... __ ................... 
--ll•4- 1•1 E .• -

CIOCASILITÀ 80 '11> 

.......... ,, J 

.. _.._.,, a r ••• , re 
• use C. •Il CD 2 _.. IJP r ... -

C OMP LESS IVO a 4 'li> 
..., .... ___ ... tt•cs• 1•..-• e d 
-· ... + . ................ _ ... _ .. ....... 

rraooole 111us1e !come 1 rndl!neu1 a vo­
stro vantae210 c;p non volete nmanere 
bloccah 

Il gioco è decisamente difficile, non 
tanto per 1 colpi che VI piovono addosso 
(111 primi livelli non sono un gran probi~ 
md), quanto per Il controllo mcrz1ale (o 
ascensionale :.ullhov1:rpad) del vostro 
sprrte. In diversi punti non c'è molto 
spazio per erron e nelle fogne, addirit­
tura. 11 suolo è molto più scivoloso. PER 
FORTUNA che c1 sono 1 crediti che se 
non sono infiniti sono ·solo' qualche 
centJna10)! 

• 
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L'avete chiesta con le 
vostre lettere e telefonate. 

Ed ora eccola qua: 
la rubrica Trucchi, Gabole 

& Consigli. Ce n'è per 
tutti, qualunque console 

possediate. 
Abbiamo dovuto legare 

Paolo Paglianti davanti ai 
monitor per una 
settimana di fila, 

ma pensiamo che ne sia 
valsa la pena. 

In queste pagine troverete 
le soluzioni a molti dei 

problemi che vi 
attanagliano giorno e 

notte! 

AFTERBURNER Il 
Per giocare uno Qualsiasi dei livelh tenete 
premub I tasb A, B e C nello schermo dei 
titoh e pigiate Start. Sullo schermo d'a­
pertura apparirà la scritta 'Select Stage·. 
Muovendo 11 contro! pad a sinistra e a de­
stra potrete scegliere QualunQue livello 
tra l e 20. 

ALEX KIDD IN 
THEENCHANTED 
CASTLE 
Nel livello 2 (Prainel troverete l'Ingresso 
segreto per il sottosuolo sotto una cassa 
del tesoro. 

AL TERED BEAST 
Per conbnuare una volta passali a m1ghor 
vita, tenete premuto A e premete Start 
due volte. 

Per ascoltare il Soundtest. tenete premu­
ta la diagonale Alto-Oestra e p1g1ate A. C 
e Start nello schermo det btoli. 

Per entrare nello schermo delle opzK>n1 
tenete pigiato B e premete Start nello 
schermo dei titoh. 

Per com1nc1are da uno QualunQue dei lt­
vem, usate l'opzione di selezione dei 
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round nello schermo delle opzioni Non 
funziona? C'è il trucco. Prima premete 
Start per uscire dallo schermo delle 
opzioni, poi premete A e Start per comin­
ciare la partita. Eccovi nel livello che ave­
te scelto. 

BATMAN 
Quando raggiungete 11 primo bonus oer 
una vita extra, saltate e raccoglietelo. 
Quindi saltate tn cima alle piattaforme 
mobili. e tornate indietro . sarà apparsa 
un altra vita. Questa tecnica funziona fino 
a nove volte, e può essere sfruttata per 
ogni altro bonus. 

FORGOl IEN 
WORLDS 
Se volete una bella sorpresa sparate al 
l'acqua che scende dall'alto dello scher· 
mo nel secondo livello. 

GHOULS 'N ' 
GHOSTS 
Per arrampicarsi sulla scala misteriosa 
del primo livello mettetevi al centro dello 
schermo, saltate dritti in alto pigiando 
continuamente il joypad a s1mstra e a de­
stra. Vedrete che ora riuscirete a sca­
larla! 

Per cominciare da QualunQue livello, pre­
mete Su, Giù. Sinistra, Destra nello 
schermo dei titoli. Ripetete la seQuenza 
finché non sentirete un suono. Poi speri­
mentate con 11 contro! pad e premete 

Ohoula 'n ' Oho•t 

Start per scegliere un livello. Premete A 
per andare alla seconda parti! d1 un li. 
vello. 

Volete diventare 1nvinc1b1111 Premete Su. 
A. Giù, A. S1mstra. A. Destra A. B. C e 
Start nello :schermo dci til91i. Una ...,Ila 
che siete tn partita, mettete in pausa e 
poi togliete la pausa. Ecco tano 1ancne 
se è un po' da codardi usare questo truc­
co)! 

GOLDEN AXE 
Quando dovete scegliere Il vostro alter 
ego, tenete premuto il pulsante 0 e prc-

mete la dia~onale Basso-Sinistra per arri­
vare a uno schermo che consente di 
scegliere il round da cui partlre. 

Avete dei problemi a finirlo? V1 servono 
dP1 ·conllnup·1 Ecco come lare .. sce2hete 
il gioco ·Arcade' per un giocatore. pre­
mete la diagonale Basso-S1mstra per far 
ruot3re 1 por~onaa1. Contemporanoa 
mente, premete e tenete pigiati i tasti A e 
C. Quando Il personaggio che volete è 1n 
pruno piano, lasciate andare 1 pulsanti e Il 
contrai pad e premete Start. Ora, avrete 
nove poss1bdrtà d1 continuare. 

HERZO~ ZWEI 
Per accedere oll'ulbmo livello digitote il 
codice: JUOIGLAOKN 

JOHN MADDEN 
i\MERICAN 
FOOTBALL 

• 
Vi piacerebbe sapere come battere l'av­
versano elettronico 140 a O? Innanzitutto 
scegliete la sQuadra d1 Denver e assicu­
ratevi che 11 k1ck off sia vostro. Questo 
trucco vi consente di stare sempre In at· 
tacco: Quando "gioco tniz1a, premete e 
per far correre il vostro uomo a calciare 
la palla ma invece d1 premerlo ancora per 
fargliela tirare tenete Il 1oypad premuto 
verso sinistra. Quando Il vostro uomo ca~ 
c1era la palla, Questa verrà sempre recu­
perata dalla vostra sQuadra. 
Un buon trucco per assicurarvi l'avanzata 
sul campo e d1 selezionare un azione tipo 
'Hands' e Poi chiamare un lanct0. Allo 
snap, quando Il giocatore dovrebbe lan­
ciare la palla a1 nceviton, non lanciatela a 
nessuno det nceV1ton, ma late una corsa 
sun esterno della hnea d1fens1va e poi ver· 
so la chiusura del down Gh awer53n, 
che si aspettavano un lancio, non avran­
no Il tempo d1 ncompors1 e avanzare pri­
ma che voi percornate le raud1Che IO 
yarde. 
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LAST BAI I LE 
Prolungate all'infinito l'ultima battaglia 
premendo contemporaneamente i pulsan­
ti A. B, e e Start nello schermo dei btoh. 

PHANTASY 
)TAR Il 
Volete conoscere det nuovi bram musica­
li? Fate regolarmente visita a Ustedevich 
a Oputa. 

Per far andare il gioco a bassissima velo­
crtà premete Start per mettere ti gioco 1n 
pausa, poi mentre tenete premuto B 
schiacciate ripetutamente C. sempre re­
stando 1n pausa. 

PHELIOS 
Se completate 11 gioco in modo 'Advan· 
ce', non spegnete subito la console, per· 
ché potrete ripartire e giocare 1n modo 
·upert·. 

POPULOUS 
Ecco Qua alcuni cod1c1 per giocare 1 mon­
di ptù avanzati, ma ricordate che per bat­
tere 11 dio nemico dovrete essere p1utt<>" 
sto esperti ... 
Mondo 15: ALFOUTOND 
Mondo JZ. SHIDIEHOLE 
Mondo 58: VERYELJN 
Mondo SG: BINE:~ 
Mondo 100. CN.(OLO 
Mondo I 03: KILLSODPAL 
Mondo 200: EOM1PMET 
Mondo 300· BILQA20UT 
Mondo 400· BAOMEILL 

Mondo 494 (I ultimo'!): WEAVUSPERT 

REVEN<iE OF 
SHINOBI 
Per avere shuriken infinite selezionate 00 
shunken nello schermo delle opzioni: do-

A:eveno• o f Sltjnobl 

t-""" - ~ ... · .,, . ..,. .: - ..... ~ ·-
'1..: - - ~ 

• ..:J 

Q' 
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.John M11-n Amerk:41n Fooltull/ 
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po 15 secondi ti numero si trasformerà 
magicamente nel simbolo di infinito. 
Inoltre se avete qualche problema con i 
catbvon1 d1 fine livello, seguite questi con­
sigli! 
Livello l ·Selezionate la magia Kariu e 
utilizzatela, qurnd1 lanciate le vostre shur~ 
ken quando sta cercando d1 colpirvi. 
Livello 2 Selezionate di nuovo la magia 
Kanu e lanciatela. POI, mentre vi attacca, 
aW1cinate111 e ingmocch1atevi, qumdt con­
bnuate a colpirlo fino a distruggerlo. 
Lrvello 3 • Camminate verso la macchma, 
aspettate che a laser sia sopra di voi, 
quindi tornate 1nd1etro a sinistra. Aspetta­
te dt nuovo che 11 laser tomi sopra la vo­
stra testa, e proseguite verso destra; ora 
ti cervello dovrebbe essere visibile. Salta­
te e colpitelo. Dopo un po' il cervello do­
vrebbe sparire d1 nuovo, quindi ripetete 11 
ciclo. Dopo sette volte, avvicinatevi alla 
materia gng1a e, quando è ancora visib~ 
le, utilizzate la magia Kariu. Se ti cervello 
dovesse essere ancora vivo, state certi 
che un solo altro ciclo lo metterà K.O.! 
Ltvello 4 • In questo livello dovrete affron­
tare un androide; aspettate che alzi il 
frammento metallico sopra la testa, quin­
di aw1cmatev1 e colpitelo. Dopo aver lan­
ciato Il pezzo d1 metallo, vi caricherà due 
volte; saltate quando s1 sta awicinando in 
corsa e aspettate che raccolga un altro 
frammento metallico. Quindi ripete il ciclo 
e ullhzzate la magia Kanu. 
Livello 5 · Preparatevi a incontrare un in­
tero incrociatore lanc1a-m1ss1I~ Quando 
iniziate a camminare, non correte troppo, 
perche arnveranno presto delle "fireball"; 
invece mg1nocch1ateV1 e colpite la prima 
torretta (attenzione alle scanche ele~ 
che); distrutta questa, saltate verso la se­
conda, e elmunatela con la stessa tecn~ 
ca Quindi saltate sulla piattaforma della 
terza, in modo però da non toccare direi· 
tamente la torretta; le scariche non do­
vrebbero essere un problema. Inginoc­
chiatevi e colprtela con i calci fino a farla 
esplodere. Poi avvicinatevi all'ultima tor· 
retta, colpitela con la magia Kariu e frnite­
la a calci. 
Livello 6 · Lanciate subito la Kariu e d~ 
venterà un p1p1strello! Quindi colpitelo Imo 
a farlo esplodere, stando attenti ai suoi 
improwisi attacchi e picchiate. 
Livello 7 - Un Tirannosaurus Rex! Saltate 
sulla piattaforma e iniziate a sparare. 
Quando siete sul punto di morire. utilizza· 
te la magia Miryin e continuate la vostra 
opera per accelerare I' esbnz1one del vo­
~lro dwersano. 
Livello 8 - Neo Zeed 1n persona · quando 
inizia a far girare 1 suoi capelfi, awtc1nate-

!R ••••••• :::;:;u HIU FFR111 

J'ill' i: aJt:ID L!'!IXl 

& ..., l- -.x:c -...... 

Super Hllng-on 

&.a•l hlll• 

HenogZwel 

vi stando in gmocch10 e sparando in con­
tinuazione. Quando lo colpite, saltate 1n­
d1etro e dovreste riuscire a evitare la sua 
mortale cap1ghatura. Quindi sparate con­
tro la piccola breccia nel muro per eVlta­
re che la vostra ragazza venga sch1acc1a­
ta dal soffitto. Qu1nd1 ripete la procedura. 
ricordandovi però d1 sparare nella brec· 
eia ogm tot (pochi) secondi. Se la vostra 
energia scende un po· troppo, seleziona­
te la magia Muyin e lanciatela mentre sta 
per colpirvi con 1 capelli · solo 1n quel mo­
mento è vulnerabile alla magia. Oistrug· 
getelo e godetevi la scena finale. 

SPACE HARRIER Il 
Quando appare lo schermo dei btolt, pre­
mete A, B e C per accedere al menu so­
noro. Ogni tema musicale corrisponde ad 
un lrvello. 

STRIDER 
Per far ripartire 11 gioco premete i pulsan­
ti A, C, B. C e A quando il Master nde al­
l'inizio del gioco. 

SUPER HANG ON? 
Volete un bel gruzzolo d1 9.999.999.990 
dollari? Inserite 11 codice 6FF3F546F355 
64 FFOSLPlMFJEDGH 

E per sovrappiù, beccatevi anche questo 
codice: 
5 723B345 l 35242BCKMCG9D7DDQNL. 

THUNDERFORCE 
Per accedere allo schermo delle opzioni 
premete Start e A nello schermo dei trtol1. 

THUNDERFORCE Il 
Se volete un super bonus da 250.000 
punti dovete distruggere tutte e quattro 
le basi 1n meno d1 60 secondi. Vale per 
qualsiasi livello a scornmento verbcale . 
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BASEBALL 
li lanc1;itore e Il catcher non sono molto 
braV1 nell rnpedtre d1 rubare le basi: qu10-
d1 adottate Questa tattica nei vostri sche­
mi. 

BATMAN 
Per accedere al soundtest e sentirsi tutte 
le musichette di BalmJn, premete la dia­
gonale Altc>-Oestra e Start quando appare 
lo schermo dei titoli. Poi scegliete 1 mot~ 
v1 da ascoltare premendo Su o Giu. 

In caso d1 salti molto alti o lunghi, tenete 
p1 emuto 11 tasto A hno a salto completa 
to. Batman saltera dt p1u Inoltre, potete 
decidere d1 cambiare idea quando è a 
mezz ana e cambiare direzione !cu vuole 
un po' dt pratica. ma s1 può fare)· se ad 
esempio un 1nv1tante bonus v1 aspetta ne· 
pressi d1 una p1attatorma, saltale verso Il 
bonus e invertrte rapidamente d11ez1one 
non appena I avete preso per natterr are 
sulla piattaforma (Ricordatevi d tenere 
Pft:rnuto rl PUl:>ante, altnmenu Batm<1n s· 
prender a una bella Bot-ta in testa (che 
Bat·tuta •• )). 

Per 1esettare la partrta e tornare allo 
schermo dei trtoh, premete simultanea­
mente Start, Select. A e B. 

BUGS BUNNY'S 
CRAZY CASTLE 
Ecco akuni cod1c1 per Bugs Bunny 
Crazy CastJe 
Livello I O: WZFS 
Livello 20 ZTPZ 
Livello 30: WVCZ 
Livello 40: TW9W 
Livello 50: 2TWX 
Livello 60: YTKX 

CASTLEV ANIA 
THE ADVENTURE 
Arrarnp1candov1 sulla quinta corda del pn· 
mo livello troverete una stanza segreta 
contenente una moneta, un cristallo, un 
l .tJP e un cuore lampeggiante: una volta 

bt""'n 

sulla corda conti/luate a salire e anraver· 
serete 1 mattoni del soffitto fino ad arr111a­
re alla stanza segreta 

Ed ecco qua come ottenere vr:e-exrra. 
• L111ello uno 
Raccogliete una :rusta (vi serv1tà più tar­
di) e colpite la torcia con una fireball • la 
senna l UP dovrebbe cadere dall alto. 
Livello Due 

Superate le tre piattaforme mob1h, ma 
non usate la frusta mentrP s1PtP a mpz. 
zana. Un altra vita dovreobe cadervi da 
cielo !mente suppos1z1om teologiche, pre­
go!). 
Livello Tre 

Aspettate che cada 11 soffino, qumdr col· 
pite la torre Quattro volte. 1n modo che 
I ultimo colpo sia in ritardo Tornate vie~ 
no alla torcia. saltate e colp1teld con la 
frusta alla tndy per ottenere un tP.r zo 
lUP. 

Ecco una talttca per far fuon gh uccelli (in 
qualunque lrvello): evrtateh e lasciate che 
v1 passino sopra (a meno che non siano 
sullo stesso ~vello onzzontate d1 Simoni 
poi voltatevi e fate schioccare la frusta 
Quando s1 al/VICmano per attaccarvi da St­
rnstra 

DRAGON'S 
LAIR 
Ecco qua una serie d1 consigli genenc1 
per uno dei mrghon g1och1 1n c1rcolaz1one 
per Gameboy. 

Attenb a1 cartelli di legno: a volte sono 
sc111olos1. 

Oltre una certa altezza Dirk non soprawt­
vera al salto. Questa altezza può aumen­
tare se Dirk raccoglie un frammento dr 
Pretra della Vrta o atterra su uno spnte. 
Un trucco per evitare cadute rovinose è 
quello d1 uscire dallo schermo e cadere 
in quello successivo: in questo modo rn.r 
sc1rete sempre a salvaM. 

Quando siete a bordo de carrelli non 

scendete pena la perdita d1 una vita. Pr~ 
ma d1 saltare da un carrello oer ri!Cro­
gfiefe , rrammen' d1 pietra. portate111 alle­
stremrta de: carrello Inoltre, saltate 
sempre nella 01reL1one nella qua1e V1agg1a 
rl c;:irrPllo o patPte rtarP addio ad una 
vita 

A11.um u arirnenu nene M1111t:rt: ut:r 1ru11 ~1 
po~sono raccosltoro colo 111agg1.1ndo "' 
una d1tez1one 

GOLS: 
Ecco <1lcurn trucchi e consigli per rl golh· 
:;t1 ·1ascob1l1'. 
t IJUOlld CU~d µ1 eH rer e Und VOltd ti DUI· 
sante B prima d1 eHettuare un lancio lull­
go p1-1rchP co~1 tacPndo. anoanra una v~ 
sta pano1Dm1cu dcli.i buca l.:ic111t.induv1 
nel mrez1ormre 11 uro. :ie v1 siete drendll 
su una particolare buca. tornate all inizio 
e premete s1m111tanei1mente G1u e Start 
nello schermo der tttoh: VI troverete cosi 
nel modo allenamento, dove avrete tutto 
11 tempo d· venire a capo di quella buca 
Quando siete nei bunker u!>dte :iemore la 
'sand wedge" ISWJ alla massima patenza. 
altnmenlr la pallina farà solo un tragitto 
or eve Motu green ~ono m peooeruti QU11t­
C11 punate con anent1011e~ Qua11e10 ~iete 
~UI bordi !]Pii ;irqu;i tlr:llP PIU IOrtP (1pi t(). 

bto. altrimenti la pallina vi hmrà ancora 
dentro. 
Gh apprendisti golf1sll dovrebbPro 1ni11i1re 
dal percorso giilpponese perché ha mol­
to meno ostacoli e alben. Nlenatevi a b­
rare 1 back spin e 1 super shot. potreste 
11usc1re a fare un 'b11d1e'. Quando siete 

cJn 
~)00 "'-' -­
Golf 

llUfl• llunny'• Cnuy C.•11• 
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11e1 rougll" u~dle Id p1u.r11ng we<Jge· (f'WI 
µer uttenere I urì rnigllori. State dllenU al 
vento, specialmente quando siete sui 
t:!reen Cercate d1 tirare 'bird1es· e 'ea­
rzles' e il vo .. trn nminn c;alterà dalla 2io1a 
Se fate un lancio orripilante, resettate ve­
loçcmcntc 11 gioco !premendo :umultonea 
mente Start. Select. A e Bl prima che la 
oanma s11em11. 001 orosegune: ncom1n­
cerete dal momento precedente 1l lan­
c:10, con ancora un tentativo a d1spos1z10-
ne. Fate cosi fino a che non farete un lan­
cio perfetto. 

NEMESIS 
Questo losco trucchetto vi regala m1ssd1. 
laser, campo d1 forza e due opzioni: c~ 
mineiate a giocare, p01 mettete 1n pausa. 
Ora premete Su, Su, Giù, Giù, Sinistra, 
Destra, Sinistra, Destr<11 B e A. Sfortuna 
tamente vale solo una volta oer oartita 

PIPE DREAM 
Non riu~crto a v11d11ro 1 hvpll1 ~upenori d1 
Pipe Dream? Ecco qua tutti i livelli: 
5 HAHA 
9 GRIN 
13 REAP 
17 SEED 
21 GROW 
25 TALL 
29 VALI 

QBILLION 
Le onme tre password sono: WALL. IDEA 
e NOON. 

REVENGE OF 
THE GATOR 
Quando la pallina è nella buca respingen­
te di destra dello schermo D, tenete pre­
muto A Co 8): il lltpper si alzerà lasciando 
passare la pallina nello schermo supe-. 
nor e. 
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SUPER MARIO 
LAND 
Anche nel piccolo schermo del Gameboy, 
Mario si fa onore. Ecco qua alcuni trucchi e 
consigli per uno dei migliori giochi del suo 
genere, anche se in bianco e nero. 
Il mondo d1 Super Mario Land è pieno d1 
stanze del tesoro sotterranee. Non vi 
aspetterete che vi diciamo dove trovarle ... 
beh, qualcuna ve la possiamo rivelare. 
Mondo 1-l. Contate i tubi che spuntano dal 
terreno, commc1ando da quello alla vostra 
s1rustra nello schermo di partenza. La pr~ 
ma stanza segreta s1 trova dentro il terzo 
rubo. La seconda è inve<:e dentro il sesto 
tubo. 
Mondo 1-3. All'inizio d1 questo mondo c1 s~ 
no un mucchio di tubi, ma quello che VI inte­
re5sa è d nono tubo, appena pnma del pr~ 
mo burrone. 
Mondo 2-l. Questo e facile: m questo mo!l­
do c1 sono due stanze sotterranee, una 1n 
ciascuno dei due unici tubi presenb. 
Mondo 2-2 L unica stanza sotterranea di 
questo mondo è dentro li pnmo tubo che 
si incontra. 

Alla fine del Mondo 1-1 prendete gli ascen­
sori e uscite dalla Porta 1n alto: pnma d1 
passare al Mondo successivo c1 sarà un lll­
termezzo che vi consentirà di guadagnare 
1, 2, o 3 Vite extra o un fiore. 
Se Super Mario è troppo grande e non rie­
sce a entrare nei piccoli tunnel provate que­
sto: portatevi all'ingresso del tunnel, tenete 
premuta, a seconda della direzione, la pu~ 
~a11Uero o Si11istro o o Destra e conten1pcr 
raneamente premetela rapidamente e ripe­
tutamente in Giù. Proseguite in questo 
stesso modo all'interno nel tunnel. 

All'Inizio del Mondo 1-3 c'è un ascensore 
nascosto che vi porta in un camminato10 
sopra lo schermo, all'altezza delle scritte. 
Per farlo apparire, saltate proprio subrto 
dopo Il muro a sinistra della partenza: toc­
cherete un blocco 11Ms1bile e zac ... ecco 
l'ascensore. 

TEENAGE 
MUTANT NINJA 
TURTLES 
Per accedere al teno "Bonus stage' nel 
qu111to llvello del gioco fate cosi: all'inizio 
del livello saltate neo angolo in alto a sini­
stra dello schermo. 

Per allenarvi in uno dei tre "Bonus stage· 
presenti nel gioco dovete: trovarvi nello 

schermo d1 conf1guraz1one del gioco e pre­
mere simultaneamente Selecl, B e A. Appa­
rirà un punto d1 domanda subito dopo d nu­
mero 5: selezionatelo per ptovare uno qua~ 
siasi dei 'Bonus stage'. 

Nel 'Bonus stage' I , 'B1gger' e 'Smaller' s1 
nfenscono al numero da v0t 1ndicato, NON 
a quello da indovinare 

Con questo trucchetto non avrete più b1scr 
gno d1 mangiar piue per accrescere I ener­
gia: mettete m pausa e poi premete Su, Su, 
Giù, Giù Sinistra, Destra, Sinistra, Destra. 
B e A. La vostra tartaruga recupererà ccr 
me d'incanto tutta I energia. Purtroppo, i» 
tele farlo una volta sola per partita. 

TETRIS 
Queste curiosità su Tetns siamo s1cun che 
interesseranno molb d1 voi, VlSto che Il g1cr 
co viene m omaggio col Gameboy e dovre­
ste averlo tutb (o quasi). 

C'è un round speciale per coloro che in 
qualche modo riescono a finire ti gioco di 
Tipo B con Livello 9;H1gh 5. C1 piacerebbe 
dirvi cos'è, ma non siamo nusc1ti a finirlo. 

Per giocare una versione accelerata d1 Te­
tr1s, tenete sch1acc1ata la pulsanbera 1n Giù, 
mentre premete Start per cominciare Ja 
partita. 

I g1ocaton m1gho11 s1 mentano dei prenv 
spe<:iall. Totalizzate 100.000 punb nel gio­
co d1 Tipo A e assisterete al lancio d1 un 
piccolo razzo. Totalizzate 200.000 punti e 
vedrete Il lancio d1 un razzo ancora più 
grande 

Se nusc1te A completare un gioco d1 Tipo B 
al l.lvello 9/High 9, potrete vedere una lus­
suosa lesta russa con ballerm1 e music1sb e 
poi assistere al lancio dello Space Shuttle. 
Una strana combinazione, vero? 



BLUE LIGHTNING 
M1ss1one l · Codice 'AAAA' 
La pnma missione è utile per imparare a 
controllare d vostro 1et, mfatb gh awersa· 
n 1mz1eranno a sparare solo verso la Ime 
del livello. 
M1ss1one 2 · Codice 'PLAN' 
Evitate i missili, cercando d1 volare a bas· 
sa quota (alzatevi pnma delle colline, pe­
rò!). L obiettivo è colpire le forze terre­
stri. 
Missione 3 · Codice 'ALFA" 
Simile alla Missione 2. 
Missione 4 Codice "BELL' 
Questa missione si svolge all'mterno d1 
un canyon, per cui state attenti a non 
schiantarvi contro le pareti rocciose Non 
effettuate virate brusche, a meno che 
non siano 1nd1spensabih. 
M1sst0ne 5 ·Codice 'NINE' 
L'obiettivo e distruggere tutte le posta­
zioni radar awersane. che si riconosco­
no anche da lontano perché parte del tet· 
to e bianca . 
M1sst0ne 6 ·Codice 'LOCK' 
Lo scopo d1 Questa missione e d1 atterra­
re su tultl gh aeroporti che incontrerete. 
Qu1nd1 ootete pure ignorare gh awersan 
in volo. 
Missione 7 • Codice 'HAND' 
Questa missione è molto semplice: do­
vrete colpire 11 maggior numero possibile 
di awersan 1n volo. ignorando tranquilla­
mente Quelh a terra. Quando viene segna­
lata la presenza d1 una base radar, scerr 
dete immediatamente d1 quota e volate 
rasenti al suolo. 
M1ss1one 8 · Codice 'FLEA • 

( 

Blue &./g/ltnlng 

C./ltoml• a. ..... 
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L ottava missione s1 svolge d1 notte, quirr 
di evitate accuratamente d1 spare pruna 
di arrivare 1n prossimità delle basi radar 
awersane; in Questo modo la nsposta 
del nemico sara molto più moderata 
Missione 9 · Codice ·uFE' 
Nel! ultima m1ss1one potrete scatenare 1 
vostri 1sbnll d1 d1struz1one! Infatti dovrete 
eliminare tutti gh awersan (state attenti a 
non colpire le unita alleate contraddistinte 
dal colore azzurro). 
Terminata questa missione, atterrerete 
per l'ultima volta e potrete godervi la nt~ 
rata dei nemici. 

Segreto o bug? In Blue L1ghtnmg c'è un 
piccolo mistero. Tra le nuvole della sett~ 
ma missione appare un passaggio vert~ 
cale. Se lo imboccate e lo attraversate 
non succede mente (almeno a noi cosi e 
sembrato). E un bug o un elemento m~ 
stenoso? 

Se vi schiantate o V1 centrano in volo, 
premete Su e A:. mvece d1 ricominciare 
dall 1rnzio del livello, continuerete dal purr 
to 1n cui siete stati abbattuti 

Accendete retrobruciatori mentre decol 
1ate nella quarta rruss1one: al compimento 
della missione guadagnerete un bonus 
extra 

CALIFORNIA 
GAMES 
SURFING: Ecco un trucco curioso per 1 
surf1st1. Uccidete gh uccelli su1c1dandovi 
due volte. Quando 11 contatore raggiunge 
tre secondi, andate a sbattere sul fondo 
dello schermo. L'uccello che annuncia la 
scritta "are you haVlng fun yet?' attraver­
serà lo schermo. Quando il contatore 
raggiunge lo zero, il surfista cadrà dal! al­
to dello schermo sulla testa dell'uccello. 

BMX: per fare un super salto premete 
contemporaneamente A e B. 

HALFPIPE: per fare 999 premete A appe­
na entrate nell'half pipe e tenetelo premu 
to. Quando lo skateboard si è completa· 

O•t•• of Z•nd.con 

• 

C/111>'• C/1•11•1>11• 

mente gir3to, rilaçc1:itelo. 

FOOTBAC· per totalizzare moltr punti ba­
sta lanciare in ana il footbag e poi fare 
alcune 21ravolte 

CHIP'S 
CHALLl:NGI: 
ll BDHP 2l JXMJ 
4) YMCJ 5) TQKB 
71 FXOO 8l NHAG 
10) VUWS 11) CNPE 
13l0CKS l4lBTDY 
16) SKKK l 7) AJHG 
19)MRHR 20)KGfP 
22) WZIN 23) 1 IUVC: 
25) PQGV 26) WYJ 
28! UJDD 29) QGOL 
31) RYHS 32) PEFS 
34) NQFI 35) VDTH 
37) VQNK 38) BIFA 
40) VWFH 41 ) GKWO 
43) UJDP 44) TXHL 
46)HDQJ 47)LXPP 
49) PPXI 50) QBDH 
5 ll PPHT 53) CGNX 
55) SJf S '>6l FC' Jf 
58) VOLT 59) OLDll 
61) RMOW 62) TIGW 
64) IJPQ 65) UPUN 
6 7) GGJA 68) RTDI 
70) GCCG 71) WM 
73lQCCR /4)MKNH 
/é) NMRH 17) t HIC 
79) JINU 80) EVUG 
82) LLIO 83) OVP J 
85) LEBX 86) FLHH 
88) wzvv 89) vzco 
91) JPQG 92! DTMI 
94) EWCS 95) BIFQ 
97) IOCS 98) TKWD 
lOOlQJXR 101) RPIR 
103) PTAC 104) KWNL 
l 06) NXYB l 07) ECRE 
109lKZQR llOlXBAO 
112) NJLA 113) PTAS 
115lEGRW ll6lHXMF 

Electrocop 

3)ECBQ 
6)WNLP 
9lKCRE 
12) WVHI 
15) COZQ 
18) HMJL 
21) UGRW 
24) UNIZ 
27) IGGZ 
30l6QZP 
33lBQSN 
36) NXIS 
39) ICXY 
112) LMFU 
451 OVPZ 
48) JYSF 
51) IGGJ 
541 ZMGC 
57l UBXU 
60)2WI 
63) GOHX 
66) ZIKZ 
69) NLLY 
/Zl EKFT 
/'.:Il MJVD 
151 GRMO 
Bl)SCWF 
84lUVEO 
87) YJYS 
90)0LLM 
93lREKF 
96) V'NHY 
99)XUVU 
102) VDDU 
105) YNEG 
108) uoc 
111) KRQJ 
11 "l .JWNL 
117) FPZT 
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11810SCW 
1211 BPYS 
124)TASX 
127) JHWZ 
130) XHIZ 
133) TIGG 
136)LUZl 
139) VLHH 
142) UCRY 

119) PHTY 
1221 SJUM 
1251 MYRT 
128) FTLA 

131) FlRD 
134)XPPH 
137)HPPX 
140) SJUK 
143JOCOR 

120)FLXP 
123) YKZE 
126)QRlD 
1291HEAN 
132) ZVFA 
135) lYWO 
138) lUJT 
141) MCJE 
1441GVXQ 

Volete vedere un po d1 frattali all opera? 
Digitate MANO come password e vedrete 
una d1mostraz1one del set d1 Mandelbrot. 

ELECTROCOP 
Ecco i codici di tutti i dod1c1 livelli per i 
pol1z1ot1 elettnci in panne (Uxl2 sta per 
U~c•to per 11 Livello 2 e v11:1 dicendo, A sta 
per Armi): 
Livello 1 
PORTA L 2473 · Uxl2 
PORTA 2: 9874 - Uxl2 
PORTA 3: 8743 ·A 
Livello 2 
PORTA 1: 3287 
PORTA 2: 5409 
uveno 3 
l'Ol<IA 1. 9284 -Uxl4 
f'Of<IA Z: 72!0 · UxL4 
PORTA 3: 3936 -A 
PORTA 4· 7395 -A 
PORTA 5. 8294 
L1ve11u 4 
PORTA 1 0394 - A 
Livollo r; 
PORTA 1: 8658 
PORTA 2: 5462 
PORTA 3: 9973 
l'OlfTA 4 . 7()42 
PORTA 5: 0912 
PORTA 6: 0974 

PORTA 7: 7865 
POQTA g. 429!; 
Livello 6 
Porta 2: 8765 · Uxll2 
Livello 7 
PORTA 1: 6021 • UXl4 
PORTA 2: 5824 - UXL9 
livello 8 
PORTA 1: 7698 • UXl6 
Lovcllo !> 
PORTA l. 0170 · A 
PORTA 2; 1092 

PORTA 3: 7102 ·A 
i'URiA 4: 4126 
PORTA 5: 1375- Uxll l 
PORTA 6: 2857 - A 
PORTA 7· 6998-A 
PORTA 8: 1798 ·A 
PORTA 9: 4391- Uxll 

O•untl•I 
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Livello 11 
PORTA 1 0293 Uxll2 
Livello 12 
PORTA l : 2987 ·A 
PORTA 2· 6443 -A 

N.B .. Nel primo livello. a sinistra. trovere­
te I armena dei vostn sognr al silicio. 

GATES OF 
ZENDOCON 
Ecco i cod1c1 per 1 pnm1 51 livelli: 
YARB BREX SEBB SNEX 
l.Af.J,. BROT STOB XTNT 
BOTZ SNAX lYBX XRXS 
ANEX NEAT YARR EYES 
NYXX ZVRB SRYX BARE 
STAX SZZZ STYX XRAY RATT NYET 
TERRA BYTE BETA TRAX 
lEBA ROXY NEXA NEST 
EBYX BREX BOXX STAB 
TENT ROXX NERB TREY 
STAR TRYX SSSS ZORT 

Ulbma missione: ZETA 

Per trovarsi d1 fronte a dei guardiani d1 f1-
ne livello· NEAR ZEST BRAN 

Livello Segreto: In Questo livello potrete 
equipaggiarvi di tutto punto e combattere 
faccia a faccia con i programmatori! 
Inserite li codice TRYX e appena appare 
la vostra astronave. guidatela m basso e 
poi subito a destra, attraverso la piatta­
forma. A Questo punto evitate le pareti e 
entrate nel primo cancello. Entrerete in 
una stanza segreta. 

GAUNTLET 
Per riuscire a comporre la Pergamena 
della Resurrezione nel Quinto livello, utiliz· 
zate l'alleno o il samurai. 

ZARLOR 
MERCENARY 

Z•rlor Mercenary 

In generale, tenete presente che: 
• Se giocate da soli, selezionate landru 
(armato con 1 · power shofl. 
• Se un livello in particolare si rivela mo~ 
to difficile, provate a cambiare tattica d1 
gioco e/o eQuipagg1amento. 
• Come nella maggior parte degli spara­
e-fuggi, 1 bonus sono sempre negli stessi 
posti e gli schemi d1 movimento degli 
alieni sempre uguah. 
• Costringete 1 vostn arnc1 col Lynx a 
comprare Zarlor Mercenary, perche due 
astronavi sparano d1 più d1 una sola! 

Ed ecco QUI una guida a1 primi tre livelli' 
livello 1 
Cercate d1 raccoglrere i laser, l'autofire e 
lo speeckJp che appaiono all inizio del if 
vello (non durereste molto senza!). Un a~ 
tro laser s1 trova a metà del livello, insie­
me ad un secondo autoflre. 
Blastate le ondate aliene col laser per far 
sahre li punteggio finché arrivate al ~ 
stro-d~fine-livello. Pigiate furiosamente li 
pulsante del laser e dovreste farlo fuori 
facilmente. 
Negozio 1 
Se siete nusc1b ad arrivare fin Qui, tran­
Quilhzzatevi, perche Il secondo livello non 
é molto più d1ff1cile del primo. Comprate. 
speeckJp, s1de-shooters. wmg cannons e 
autofire. Se vi nmane un po d1 grana in­
vestitela m vite extra. 
Lrvello 2 

Raccogliete 11 laser Gh assalti ahern sono 
piuttosto duri e pesanti, Quindi posiziona· 
tevi sulla sinistra e utihzzate una tattica 
difensiva. Non dimenticatevi di prendere 
lo scudo. che s1 trova circa a metà del I~ 
vello. Quando (se ... ) arrivate al guardiano 
d1 fme bvello. scoprirete che la strategia 
m1ghore e quella d1 continuare a muover­
si, evitando 1 suoi m1c1diali colpi, e spara 
re furiosamente con 1 laser laterali. E con­
tinuate a muovervi! 
Negozio 2 
Vendete tutto l'eQu1pagg1amento extra, 
tranne gh speed-up, e comprate più vite 
e mega-bomb poss1b1h - 11 prossimo livello 
è decisamente tosto1 
Livello 3 
Mantenetevi sulla destra e non sprecate 
le importanti bombe sui c1clop1c1 mostri 
che passeggiano per lo schermo • cerca­
te semplicemente d1 evitarli. Invece sgan­
ciate le bombe sulle schifezze verdi che 
lanciano pro1ett1h ancora più rivoltanti. e 
fmrteh con 1 laser. Il guardiano di fine live~ 
lo vi seguirà per lo schermo, quindi attira­
telo nell'angolo 1n basso a sinistra e mira 
te al centro con tutto Quello che avete. 
Quando l'alieno esalera l'ultimo (ammes· 
so che respiri .. .) non g101te troppo, per­
ché vi aspettano altn due hvelh ancora 
peggiori! 



ACTION 
FIGHTER 
Ecco tre cod1c1 per Action Fighter. OOKl­
PEN, HANG-ON, GP-WORLD. 

AFTERBURNER 
Accendete la console e mettete m pausa 
esattamente 100 volte (poveri pofflcioni'l 
il demo non part1ra e potrete conbnuare 

a volare dove osano gh F 14 fino al livello 
17 

ALIEN 
SYNDROME 
Per avere Qualche secondo d1 mvincib1htà 
collezionate 1 m1stenos1 punti mterrogabvi 
quando ~ conto alla rovescia del bmer 
scandisce; 272, 267, 232, 222, 171 , 
161. 131, o 121. 

ALTERED 
BEAST 
È possibile utilizzare l'opzione 'Continue· 
almeno cinque volte, invece che una volta 
sola Dalla seconda volta 1n poi, tenete 
premuti contemporaneamente 1 pulsanti 
1 e 2. e premete Il Contro! Pad m una 
qualsiasi direzione 1n diagonale. La volta 
successiva andate 1n un altra direzione e 
cosi via - alcune d1rez1om possono essere 
utilizzate anche p1u d1 una volta. 

Se pensate che tre quadratini d1 energia 
non siano sufficienti, premete la d1agona 
le Alto-Sinistra e contemporaneamente 11 
pulsante l. lmz1erete con cinque. 

I Boss d1 fine livello: 
Boss nl'l: posizionatevi sulla sinistra del­
lo schermo e sparategli addosso senza 
sosta (con le Fireball o palle infuocate). 
Quando una testa è quasi sopra d1 voi, 
utihzzate la 'Flammg arrow· (freccia infuo­
cata), in modo da fermarvi v1cmo al cor­
po dell awersano. Qumd1 contmuate ad 
appesanbrlo d1 luce coerente (si vede 
che sto studiando fisica. eh?l. Quando ap. 
pare una seconda testa, giratevi a sin~ 
stra, utilizzate d1 nuovo la 'Flammg Ar­
row·. Ripete 11 processo Imo alla d1stru­
z1one (del nemico, si intende!). 
Boss 1122: Non c'è molto da fare, se non 
cercare di rimanere vivi e colpire gli ·oc­
chi" e le spore che v1 minacciano. Se sie­
te circondali dalle spore, elettnficatele! 
Boss n93: R1manetegh relatNamente vic~ 
m, evitate le Fireball e ricambiatelo con la 
stessa moneta (c1oe brategli delle Fire­
balll Non usate MAI 11 ·1111ar of Fire . 
Boss n24: Mantenetevi sul lato opposto 
dello schermo. Lanciategli una sola Fire-
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ball e quando vi canea, saltate e mentre 
siete a mezzana, utihzzate la 'Flammmg 
Arrow· per allontanarvi. Continuate m que­
sto modo Imo a eliminarlo, ma se per 
sfortuna dovesse farvi perdere una vita. 
sparategli furiosamente mentre siete i~ 
vulnerabili. 

BLACK BELT 
Per avere vite mfimte, selezionate l'opzio­
ne a un giocatore e premete Reset appe­
na pnma che inizi la partita (ct0e subito 
dopo che e scomparso il logo della Se­
ga). Se lm1z10 del primo livello è un po' 
'sporco', non preoccupatevi troppo · fa 
parte della gabola! 

I cattivoni d1 fine livello v1 danno filo da 
torcere? Nessun problema ecco Qua co­
me dargli Il fatto loro. 
Livello 1 · RYU 
Saltategli sopra, voltatevi verso d1 lui a 
mezz aria e mentre state toccando terra, 
tirategli un bel cartone in faccia, Quindi 1~ 
calzatelo subito con un bel calcio. lnse-

• -· 

C•lllomla O.mes: Bmx 

• 

• • • 

C•lllomla G.ames : Paltln•911/o • rol•lle 

C.allfoml• O•mes: Disco Vol•nle 

gwtelo nell angolo e Quando vi supera 1n 
cerca d1 un po' d1 pace, ripetete la se­
Quenza d1 cui sopra. 
Livello 2 HAWK 
Evitate. saltando, 11 pro1elt1le poi, mentre 
atterrate, tirategli un calcio. Continuate 
ad avanzare verso di lui e a tirareli colct 
non appena poss1b1le fino a Quando non 
lascia questa valle d1 lacnme e chip. 
LNello 3 -GONTA 
Lasciatelo avvicinare con le mani aperte, 
qu1nd1 corretegli addosso e 1m21ate a 
prenderlo a pugni molto rapidamente Se 
salta verso d1 voì, indietreggiate. ma non 
troppo, perché altr1menb vi caf1cherà. 
Livello 4 • ONI 
Pos1z1onateV1 sul lato sinistro dello scher 
mo Quando ONI e a crre<1 du" cm da voi . 
dategli un bel calcio· s1 abbassera e 1n ti­
rerà un pugno Appena si alza, C$Ìb1lc lo 
vostri arb marziali con un altro calcio. R~ 
pete la ·routine' fino alla sua diparbta -
non preoccupatevi se perdete energia, vi 
sto che ONI morirà quando a voi rimarrà 
ancora un'unità d1 energia. 
Livello 5 ·RITA 
Utilizzate Questa succesSJone d1 colpi per 
eliminarla: calcio, pugno, pugno basso, 
calcio basso • ripetetela esattamente una 
volta e poi es1b1tevi in un calcio volante 
per finirla 
Livello 6 WANG 
Qui dovrete cavarvela da soli! 

CALIFORNIA 
GAMES 
Nella d1sc1phna del rootbag per rar punti 
bisogna cambiare spesso mosse. non ri­

petete sempre le stesse -c10 che conta e 
la vaneta. 

Appena mi21a la sezione col surf, tenete 
premuti entrc1n1b1 1 pulsano, in modo da 
rallentare 11 surf. Quindi premete la diago­
nale Alto-Destra Continuate così finché 
un onda non arriva nei pressi della vostra 
tavola monna, qu1no1 n1asc1ate 1 pu1:.011u. 
Continuate a zigzagare con la tavola per 
acQu1stare velocità. Ora effettuate CinQue 
salb normali (45Q) e tre o più salti in vert~ 
cale. Poi fate un 360" un pdio d1 volte <u-
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C.lifomla O•m••: Surfing 

tihzzando 1 pulsanti 2 e l ). Sembra d1fhc1-
le. e lo e! Ma con un po d1 pratica attere 
te il punteggio d1 9 O e potrete vantarvi di 
essere un vero · bad dude ·1 

Nella se21one dei patt1n1 a rotelle, saltate 
gll ostacoli ogni volta che ve h trovate da­
vanb tow10, 1n ettet11l, ma saltateli anche 
se sono spostall dt lato. perche guada­
gnerete ounb comunQue. come se h ave­
ste saltall' 

Nella d1sc1phna del lnsbee. cercate sem­
pre dr prendere d fnsbee con braccro te­
so verso I atto (eroe all'1nc1rca sopra la 
~ostra testai • totah1 rerete ben 350 oun­
ti Per eseguire questa manovra. dovrete 
premere Giu ouando 11 frisbee è a meta 
altezza e a erica uno schermo di distanza 
dal vostro atleta. 

CAPTAIN 
SILVER 
Pr:ma di lutto saooiate chP oer continua­
re dopo le tr1st1 parate GAME OVER, é 
sufficiente premere ti pulsante 2 quando 
Bppare la $<:nit" CAME OVER. Oppure 

premete Su, Sinistra e poi entrambi 1 oul· 
oelflli l.Ofllt:111po1 illlCillllClllC, 

1nn11re ecc.uv1 uudlU1e ldtllcd Der ellnttnd· 
re 1 i:lo~<. p1Ìi gro<.<.1 " pi>rirnl11<.1 di llUP· 
sto gioco: 
Boss I. STREGA: Aooena pnma che ap. 
oa1a sullo schermo. saltate e soar ate ver • 
c;o 11 punto da cui entrera SP ç1PtP abba­
stanza veloci, sarà già mezza morta pr~ 
rr1d del corr1batt1mento vero e proprio! 

., 
Jl. 

• 
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Altered ff&a•I 

Ora guardate verso sinistra e non appena 
è a portata di tiro, saltate e blastatela. 
Boss 2, NAPOLEONE: Sparate addosso 
come dei matti · quando la sua lama si 
aw1c1na un po troppo (1 cm È troppo .. .) 
sappiate che e tempo dt una ritirata stra· 
teg1ca! Quando avete messo un po d1 di­
stanza tra lui e voi, giratevi e sparate d1 
nuovo. 
Boss 3, CICLOPE: Sparategli ripetuta­
mente. Stategli molto v1cm1. nel caso che 
lanci una pietra a bassa altezza. Se inve­
ce inizia a correre. preparatevi a scappa· 
re gambe 1n spalla. 
Boss 4, DRAGO: POSIZIOnatevi sulla Slrll­
stra e saltate 1 suoi fulmini. Qu1nd1 col01te­
lo e ritiratevi, colpitelo e rmratevi lino alla 
sua dipartita. 
Boss 5. CAPO DEL VILLAGGIO: Quando 
affrontate questo sindaco poco democra­
bco, ricordatevi che se ora 1nd1etro ti 
braccio, tanc1era una catena alta (rn Que­
sto caso inginocchiatevi), altrimenti 
aspettatevela bassa (evitatelo saltando). 
Boss 6. CAPTAIN SILVER 
Quando salta, passategli sotto, e non ler· 
matevi finché la sua freccia non tocca 
terra. Quindi glfatev1 e colpitelo con la la· 
ma. Quando salta di nuovo, ripetete I ese­
cuzione fino c1 eliminarlo. 
N.6 .. 1 Boss 31 4, 5 e 6 possono essere 
e11rrnnat1 solo con la soada. 

CHOPLIFTER 
Quando venite ehmmat1, premete furiosa­
mente 1 pulsanti Cosi facendo dovreste 
magicamente recuperare tutti gli ostag· 
g1. 

CLOUD 
MASTER 
Per uccidere la fenice di fine livello 1 do­
vete colo1r1a sul becco 15 volte. 

DOUBLE 
DRAGON 
Per avere vrte infinite nel modo a un gio­
catore per questo p1cch1a-rnoltcxluro, 
cercate di arnvare almeno al livello 4, 

ourndr dirigetevi direttamente Imo ad una 
parta Mettete111 al centro della parta e ti­
rate calci a mezza aria all rndretro, Imo a 
quando non appare la scritta PUSH 
START per ti secondo giocatore. Da 
adesso 1n por avrete vite 1lhm1tate. Se in­
vece prefente giocare rn tandem con un 
amico, late 1n modo che 11 secondo gio­
catore perda l'ultima vita verso la fine del 
terzo livello e poi seguite la stessa proce­
dura. 

ENDURO 
RACER 
Per selezionare uno qualunque dei round 
premete Reset nello schermo dei titoli e 
poi Su, G1u, S1n1stra e Destra Se cosi 
non v1 lunz1ona provate a larto senza pre­
mere Rese!. 

Cloud M111ler 

FANTASY 
ZONE 
Per poter comprare le vrle a un prezzo 
molto p1u basso, aspettate che parta 11 
demo e poi premete su e g1u Il Contro! 
Pad (o 11 joyst1ck per chi ce l'ha! almeno 
50 volte e premete Start Raccogliete più 
soldi poss1btle nel pnmo livello e procede· 
te verso il primo negozio: ora dovreste 
potercomprare Opa·Opa per soli $ 1000 
(alla laccia!). 

GALAXY 
FORCE 
Affrontate 1 pianeti rn quest ordine: Verde, 
Bianco, Blu e Rosso. 

GHOST HOUSE 
Il seguente elenco vi nvelera alcuni se­
greti sugli oggetti d1 questa casa degna 
degh 'acch1appafantasmr" 
Candele: se le saltate, appanra un cOlte~ 
lo volante . 
Caminetti: superandoh, apparirà una free· 
era . 
Lampadari: se saltate e h toccate, tutto 
s1 fermera e potrete scorrazzare libera-
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mente, fino a che lo schermo non torna 
normale. 
F recc1e volanti: per totalizzare abbastan­
za punb cosi da ottenere vite-extra, salta­
te su almeno 15 frecce 1n uno schermo • 
dovrebbe diventare tutto giallo. Ora po­
trete camminare attraverso qualunque 
oggetto. intascando 1000 punti per ogni 
freccia, coltello e mummia. 
Coltelli volanb: saltategli sopra per poterli 
ublizzare per un po . 
Consrgl10 supplementare: nel secondo 
schermo. cercate sempre d1 saltare su 
un coltello pnma d1 affrontare Dracula. 

GOLDEN AXE 
Per incrementare d1 un credrto5 (purtrop­
po questa gabohna funziona una sola vol­
ta per partita .. .) rl vostro misero patrimo­
nio, aspettate che appara la scritta comu· 
ne a tutti i videogiochi da Pong rn poi (GA· 
ME OVER per 1 meno melodrammatici, 
NdR) e premete la diagonale Alto-S1nrstra. 

GOLFAMANIA 
Se sbagliate un colpo nel "Tournament' o 
nello 'Stroke Play', rnvece di prendere a 
mazzate il caddy al srlrclo, premete Reset 
mentre apparono le frasi del tipo ·out of 
Rough· o 'In Rough', ecc 
Qurnd1 continuate a giocare, avendo la 
poss1bilrtà dr ripetere l'ultimo trro. 

POSEIDON 
WARS 3 -D 
Per ascoltare le musiche d1 Pose1don 
Wars 3-0 aspettate lo schermo dei btol1 e 
poi premete questa sequenza d1 tasti: 
Su, S1nrstra, Srnrstra, Gru, G1u, Giù, De­
stra, Destra, Destra e Destra 

POWERSTRIKE 
Iniziate la parbta con drec1 Vtte premendo 
Giù, Destra, Giù, Gru, Srmstra, Destra, 
Su, Destra e Pulsante 1 due volte. 

QUARTET 
Per allargare rl raggro dr fuoco, premete 
la pausa 14 volte nello schermo dei titoli 
prima d1 cominciare la partita. 

RAMBO lii 
Quando raggiungete il guardiano di fine Il· 
vello D, continuate a sparare nel mezzo 
dello schermo e a lanciare granate ai m~ 
m-elicotterr ·in questo modo completere­
te lo schermo facilmente. 

RAMPAGE 
Quando appare la scrrtta GAME OYER, 
premete entrambi i pulsanb e potrete 
conllnuare la par!lta (funziona solo tre 
volte). 

RASTAN 
Per conbnuare ognr volta che volete. te­
nete premuti 1 pulsanll 1, 2 e Diagonale 

Srmstra mentre gira la sequenza del logo 
Sega. 

ROCK V 
Questo trucco è dedicato solo ai fortunab 
possessori del Contro! Sttck con ·rap1~fi 
re· Durante il Bonus-stage, prima di Ora· 
go, msente d 'raptd-fire· nella porta l, e 
tenete premutientrambi i pulsanb. Ora sa­
rete molto più forti e dovreste nuscrre a 
mettere K.0. Drago facilmente 

R·Type 

Powenlrflce J 

R-TVPE 
Livelh: 
Per sconfiggere Krell, sparategli rl vostro 
modulo nello stomaco, e poi muovetevi in 
su e in giù colpendolo rapidamente. 
Gomanda: raccogliete il 'Reflecllng la­
ser' (il laser che si riflette sugli ostacoli, 
per gli anglofobi) e sparategli nel bianco, 
ann, nel blu dell occhio. Se il serpente si 
aw1cina troppo, spostateVt nell'angolo 1n 
alto a sinistra. 
Mega Corazzata: usate di nuovo il 'Refle­
cting laser' e cercate di posizionarlo in 
coda. Ora muovetevi intorno all'astronave 
molto cautamente, fino a trovarvi in posi· 
zrone favorevole per colpire il Generatore 
con un raggio laser a piena potenza. 
Monpaira: raccogliete ancora ti 'Refle· 
cbng laser' e rimettetelo in coda. Mrrate 
con un angolazione di 9Q!I e sparate rap~ 
damente: gli altri due vi saranno davanb, 
e sarà sufficiente colpire le finestre verdi 
Kraken: ublizzate il laser aria-terra (s1 fa 
per dire, Visto che siamo nello spazio) e 
preparate un raggio laser a piena poten. 
za; quando appare la roccia, sparate con 
entrambi. Inoltre, se sparate a1 meteonb 
e li evitate, sarà più facile sconfiggere 
Kraken. 
Non e è nessun cattivone-O~fine-hvello, 
cosi VI potrete cftvertire raccogliendo il 
laser anti-ana ed eliminando un po· d1 p1c· 
caletti. Inoltre. se vi pOStZ1onate a metà 
della 'l' alla rovescia e continuate a spa-

lt•mlx> lii 

rare. non oovreste essere coipiu. 
Burooka· l11nteo roo,1Qho OPr OUP,to li. 
vello è quello di utilizzare il laser anHria 
posizionato sulla vostra coda 
Byde: per scoot1gger10, potete u~c1re un 
ouals1a~1 la~er· soarate2h 11 modulo nelle 
fouci (quondo le opro), e prcoccupolcvi d1 
evitare i colpi più che tirarne. In questo 
modo dovre~te ~c;onrrggcrlo ft11 .. iln1ente. 

Super Livello: per entrarvi, arrivate, al li· 
vello Il (facile, no?). nel punto dove le cel 
lule meccaniche occupano lo schermo e 
dove ci sono due colonn(l appgc;e al c;of. 
fitto. Ora • ritornate indietro sulla prima 
colonna: lo schermo dovrebbe lampeg­
giare e dovreste entrare nel Super Uve~ 
10. Per sconfiggere 11 ~oss Ili questo uver 
lo extra, mrrate alle pupille, che sono il 
suo punto debole. State molto attenti alle 
palle dr fuoco che lancia dalle fauci. 

Per godervi 11 SoundtoGt, ruot.ata il Con-­
trul PocJ 111 :.1:11:.u u1c11KJ u11 IJdiU e.li vullt:. 
Se volete sentire gli effetti sonori, preme­
te il pulsante d1 fuoco del Con!Toller 2 e 
premete De-;tra çul Soundtest numero 
17 

Per ottenere creditM!ldra. ruotate il Con. 
trol Pad tn senso orario quando appae I o­
pz10ne 'Conbnue ·. Potete averne fino a 
12. Quando venite eliminati una seconda 
volta. ruotatelo 1n senso anti-orario per 
accedere al Soundtest. Sentrtevr tutti i 95 
motivi (beh, pctete anche tapparvi le 
orecchie!). Ora ri-ruotatelo in senso orario 
e otterrete 99 crediti. 

SAFARI HUNT 
Quando sparate a una pantera o a un a~ 
tro animale selvaggio, continuate a spa­
rare per avere più punti (utilizzate, se po­
tete, il 'rapidftre'l. 

SECRET 
COMMAND 
Dal livello 3 in avana, potete continuare la 
vostra m1ssrone anche nella tragica even­
tualità d1 essere stati eliminati (sempre 
che abbiate selezionato d modo per due 
giocatori). Premete S1nrstra-Oestra, Smi­
stra-Oestra, e cosi via, premendo allo 
stesso tempa entrambi 1 pulsanb d1 
fuoco 

SHINOBI 
Aspettate che appaia la facc1ona del mn-
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Rampa o e 

ja nello schermo dei btoli, Qu1nd1 tenete 
1.11 t:!r11ut1 ~u 11ulld1ted1 ne111e Glu e 11 pu1sarl-
te 2. Entrerete nel mitico Schermo degli 
Ant1ch1 Nm1a, altrimenti detto del Giocato­
re Imbroglione. e POtrele c;cealiere da 
che livello partire. 

SPACE 
HARRIER 
Per sentire il ·soundtest 1nsente la se­
guente combinazione d1 tasb: Destra, s~ 
nistra, Ciù e Destra. Por scnbtcvr 1 motM 
7. 4. 3, 7, 4 e 8 rn auesto ordine. Quarl-
do uscrte dal Soundtest appanra un nuo- ,.,. 
vo schermo, che vi permetterà d1 selezio­
nare d livello d1 difficoltà, d1 scegliere 11 ti­
Po d1 controllo (normale o mvertrtol e · se 
v01e1e aare srogo alla vostra megaroma 
ma · di trasformare 11 vostro erore m un 
aereo 
Quando perdete I ultima vrta e appare la 
fatidica ~cnllci GAME OYER, premete Su, 
Su, Giù, Giù, Sinistra, Destra, Sinistra, 
Destra, Su, G1u. Su, Gru. Grazie a Questa 
seauen2a ripartirete da dove siete morb. 
11 r1ct1v11r11t11 nttn nnc;~1b1ht~ dr 'conti 
nuArP' 

SPY VS SPY 
Questo trucco è veramente sporco Inve­
ce di imponorc correndo ~u e grù per 
prenoere curu g11 oggetu, 1enoere re 1rap-
001p iicc ooc:111onatevi davanti alla oorta 
che conduce all'aereooorto e aspettate 
(magari leggendovi il prossimo numero d1 
K. a cura C1e1 ·cons1l!ll oer 211 acau1stfl 
che arrM la spia controllala dal compu­
ter. A questo punto menatelo per bene e 
godetevi il frutto del (suo) duro lavoro. 

THUNDERBLADE 
Per conbnuare premete contcmporanea­
niente la ò1agondle Basso-Destra e Il pu~ 
sante 2 dopo che avete perso !ultima 
vita. 
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THUNDERBLADE Il 
Quando appare la scritta GAME OVER, 
premete simultaneamente il pulsante 2 e 
la diagonale Basso-Destra: eccovi due ub­
h oPZIOrn ·contmue". 

VIGILANTE 
Per scegliere il round da cui partire: 
quando appare lo schermo dr presenta­
zione, tenete premuti il pulsante d1 fuoco 
e la diagonale alto-Sinistra. Ora potete 
scegliere il round premendo Su e Giù. 

T ecmche vane: 
I Thugs strangolatori possono (e devono} 
essere saltati, evitando cosi di combatte­
re, ma i nemici armati di coltelli, asce, 
catene, ecc. devono essere sconfitti a 
suon di sberle. 

Per 11 calcio volante, tenete premuti e~ 
trambi i pulsanti di fire e, al momento op. 

Wonderèoy 111 

Wonderf>oy lii 

portuno, premete rapidamente verso I' al· 
to. Per il pugno volante, fate come so­
pra, ma invece premete verso il basso. 

Se arrivate al boss dr fine livello senza 
nunchakas, potete tornare 1nd1etro 1nd~ 
3lurbab a cercarli. 

L111ell1· 
Ricordatevi. innanzitutto. di saltare se~ 
pre 1 Thugs. 
l l Per ehmmare d caoocc1a dr fine livello. 
spingetelo a colpi di nunchakas nell ango­
lo a destra e poi colpitelo rapidamente. 
La sua energia diminuirà molto più in 
fretta. 
2) Lasciate che il boss vi superi saltando, 
dopodrche. non importa quanto siate d~ 
stanb, potrete colpirlo dando calci e pu­
gni all ana (funziona solo quando è alla 
vostra sinistra}. 
3) Le moto: non colpite i motoc1cllst1, ma 

evitateli saltando; presto non appariranno 
più. 
Per ehm1nare rl capo, ignorate la clava e 
saltategli subito vicino; ora colpitelo due 
volte e por saltate 1nd1etro: aspettate che 
vi corra incontro e colpitelo due volte, 
continuando cosi fino a quando non 
muore. 
4) Per ehmnare più facilmente 11 cattivo­
ne d1 fine livello, scansate la d1namte che 
vi lancia e colpitelo con pugm volanti. 
Quando invece salta in giù, colpitelo con 
calci volanti. 
5) Il boss d1 questo livello è semplice da 
sconfiggere: abbassatevi e aspettate che 
cammini verso d1 voi; prima che possa 
darvi un calcio, colpitelo con le nuncha­
kas. Ripetete questo procedimento fino a 
eliminarlo. 

WONDERBOY 
Per partire da un livello superiore, nello 
schermo dei titoli premete in sequenza i 
pulsanti: l, 1. 1, 2, 2. Poi premete s1mul· 
taneamente Su, e 1 pulsanti 1 e 2. 

WONDERBOV Il 
Per uscire dal labirinto, seguite queste d~ 
rezioni (G=G1u, S=Sirnstra, D=Destra}: G. 
G,O, S, G, O,G,O, Su,Su,Su,S,Su,S, 
G,D,G,G,O,G,G,G,S. 

WONDERBOV IN 
MOSTERLAND 
Potete combattere contro Kuraken (A} e 
Blue Kmght (Bl due volte Ecco come 
fare: 
Cercate d1 non cadere 1n acqua dove c·e 
il negozio sulla strada per d covo dr Kura­
ken. lvi g1unt1, affrontatelo ed ehmrnatelo. 
Ora tornate al negozio: entrateci dentro, 
poi uscite e tornate al covo per combat· 
tere dr nuovo contro Kuraken. 
Bl Sconfiggete Blue Knight, suonate 11 
flauto sulla Torre dell eco e poi recatevi 
alla Mansion. Al ritorno, visitate d1 nuovo 
la dimora dr Blue Knight e fatelo nuova­
mente a pezzettini. 
N.B.: la prima volta che distruggerete 
uno dei due cattivoni, essi vi lasceranno 
una chiave, mentre la seconda volta che 
assaggeranno le vostre mfalhb1h lame v1 
daranno un grande cuore. 

Se trovate una moneta su una nuvola, 
sul mare, per terra, ecc. raccoglietela e 
saltate più volte 1n quel punto· spesso. 
proprio h. ne appaiono altre. 

ZILLI ON 
Quando incappate m un vicolo cieco, spa­
rate al muro per 10.15 volte. e. visto che 
con le buone maniere s1 ottiene tutto, ap­
parirà magicamente una stanza 
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AD VENTURE 
OFLOLO 
Per superare ti piano I ().3 dovete usare ti 
serpente come sbarramento tra 11 cuore 
e la medusa. Sparate una volta sola al 
serpente Cse sparate due volte svan1ral 
che s1 trasformera 10 uovo, Quindi spinge· 
telo nella pas1z1one giusta Ora prendete 
pure ti cuore e usctte. Questo trucco vale 
anche 1n molti altn piani. 

AIRWOLF 
Per superare ti piano 10-3 dovete usare Il 
serpente come sbarramento tra 11 cuore 
e la medusa. Sparate una volta sola al 
serpente (se sparate due volte svanirà) 
che s1 trasformera 10 uovo, quindi spinge· 
telo nella pos1ztone giusta. Ora prendete 
pure 11 cuore e uscite. Questo trucco vale 
anche in mollt altn p1an1. 

BIONIC 
COMMANDO 
Per usctre da un livello nel melZO d1 un 
combatt mento, tenete pigiato Start e 
premete contemporaneamente 1 tasti A 
e B. 

Ecco come fare per sconfiggere Alba­
tross nel livello finale: Quando vedete un 
grande disco votante che emana una luce 
fluorescente aranctone nell angolo 10 alto 
a destra, portatevi sul bordo del disco e 
sparate da h ·sette colpt rap1d1 col lanc1a­
razz1 dovrebbero metterlo a posto. E se 
poi volete sapere come trovare l'Hyper 
Bazooka, non fermatevi ad Albatross: 
continuate e sarà vostro. 

BUBBLE 
BOBBLE 
Subbie Bobbte è da giocare 1n due Se 
giocate da soli, pur finendolo, nceverete 
un messaggio d1 "Bad End'. Solo se gio­
cherete m due potrete vedere l"Happy 
End', a meno che non usiate 11 seguente 
trucco: andate alla Stanza 99, prendete ti 
cnstallo e prendete la porta per la Stanza 
AO, Quindi continuate Imo alla Stanza 83? 
In 83 intrappolate l'ultimo nemico rimasto 
con un bolla ma non fatela scoppiare. 
Ora late entrare 1n gioco ti secondo per­
sonaggro (premendo Start per mettere tn 
pausa. Poi Select e 1nhne Start per torna­
re al g10C0: Questo trucco vale 1n Qualun­
que momento del gioco) e poi fate scop­
piare la bolla Buon "Happy End'. 

Ed ecco Qui alcuru cod1ct: 
Gioco normale 
Livello 16 AAAAB 

Livello 32 
Liveno 43 
Liveno 57 
Stanza 82 
Stanza C6 
Stanza FS 

Super gioco 
Livello 89 
Livello 96 
Ltvello 99 
Stanza E6 

11118 
IEJJJ 
FEJJJ 
EECJJ 
GHCCB 
HJFAB 

CAJfl 
GGJBI 
GEJFJ 
HBGBD 

Ow1amente potete sperimentare inseren· 
do codici senza senso (di cinque lettere) 
e magan v1 capita 01 trovare quelli g1usu 
Nel Qual caso, owìamente, rateceh sape­
re, OK? 

ll/rwolt 

DOUBLE 
DRAGON Il 
Per conbnuare le missioni dalla 6 alla 9 
premete 1 pulsanti A, A, B, B, Giù, Su, De­
stra e Sinistra del controller 2. 

GOAL 
Per arrivare dritti dntt1 alla !male URSS/O­
landa digitate: FTXAREZC GOLGPIMB. 

GRADIUS 
Volete una vagonata di armi? Mettete in 
pausa 11 gioco e premete Su, Su, Giù, s~ 
mstra, Destra, Sinistra, Destra. 

5000 punti extra a chi attraversa in volo 
re gole delle montagne. 

IKARI 
WARRIORS 
Per continuare la missione una volta che 
avete perso tutte le vite dovete premere 1 

pulsanti nena seguente sequenza pnma 
che appaia ti messaggio d1 "Game Over 
A,B,B,A 
Questo trucco funz1onera soltanto nei pn-

mi tre livelli (e purtroppo ncom1ncerete 
~Pnli1 nformm!'nh) 

PPn~atP d1 t>~serP 11 joyp:id PIÙ v9lorA dlii 
We-,,t? OK, pruv .. tc quc•l" ~upcrl)obofa "~ 
lora. c·e un modo per selezionare il hve~ 
lo d1 partenza 1n tkarr W.:irrror~ ma c1nllf'­
te essere raptd1ss1m1 per riusc1rc1. Quan­
do appare lo :>1;hcrmo dcl titolo, c~c5u1lc 
1a ~eRuente c;eouen1a 111 comano1 11 01u 
velocemente ooss1b1le ranenz1one: avete 
soltanto 15 çocondi por farlo. tuporab 1 

quali non funz1oneràl: 
Su, Giù, A, A, B, Sinistra, Destra, A, B, 
Su, A, G1u, Destra, Dei.tra, sinistra, B, 
Su, s1nis1r d, A. Destra, B. :l1mstra. De­
stra, A, Sinistra, Su, A, Giù, A, De>lrd, S~ 
mstr a, A, Start. 

Ricordate ch11 av11te soltanto I li i:econd• 
per "d1grtare· questa sequenza. quindi V1 
consigliamo d1 farlo con metodo. scrivete 
1 comandi ben chiari su un foglio d1 carta 
e msentel1 senza guardare lo schermo. 

Dullllle Dollllle 

l l<• rl W•rrlol'8 
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KID ICARUS 
Per essere 1nvmc1b1h e iniziare dalla "(> 
verworld Fortress" ecco 11 codice. ICA· 
RUS FIGHTS MEDUSA ANGELS. 

KID ICARUS 
Inserite questa password per dare uno 
sguardo alla conclusione d1 Kid lcarus: 
AuW2e5 XcdFOO MtOOOG K5Wuu. 

THE LEGEND 
O~ 2ELDA 
Se raccogliete tutti 1 oezz1 della Tnforza. 
sconhggete Ganon e salvate la principes-
sa oolrPIP accPdPre ad una c;econda 
Quest che utilizza molti schermi già visb 
e la stessa mappa, ma con più nem1c1 e 
qualche sorpresa. Se volete accedere dt­
rettamente alla "Second Quest", scegliete 
ti nome Zelda quando Y1 registrate nello 
schermo d1 partenza. E un gioco per un 
solo gtOCatore, ma tenete collegato ti 
controller 2 perché c1 sono alcune gal» 
le segrete. Eccone una: quando entrate 
111 una caverna con un vecchio e quesb vi 
chiede d1 pagarlo per le riparazioni fatte 
alla porta, atbvate lo schermo dell 1nven­
lario e POI premete simultaneamente 1 
pulsanti A e B del controller 2 Riuscirete 
a cavarvela senza pagare. 

L"11tllvdz1one dello ~chern10 delnnventario 
e ulllc uncnc Quiu1ao v1 trovate Cluvt1nl1 ciel 
un nenuco dotali dell'arnia ~baghoto. attt 
vate l'inventano durante Il duello e cam· 
biate arma. 

METAL GEAR 
Ecco 11 cod1Ce per arrivare alla fine: 
T111111611111111111111116 

METRO ID 
Per trasformare Samus in una donna di2~ 
tate: JUSTIN BAILEY. 

RAD RACER 
Per continuare una pista, aspettate lo 
schermo demo.e poi premete contem~ 
r ane<1111ente 1 pul!>dllh Sidri e A. 

SUPER MARIO 
BROS 
Per conbnuare a giocare 1n Qualunque lt­
vello VI troV1ate, tenete premuto ti pulsan-
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te A e premete due volte Start. 

In alcuni punti del gioco c1 sono delle 
We1rp Zone· per saltare da un mondo a~ 
l'altro. Eccone una alla fine del Livello 2 
nel Mondo 1: restate sull ascensore, salt­
te fino in erma e poi saltate fuon sull'ulti­
ma fila di blocchi. Ora correte sul tetto e 
andrete a sbattere contro la Warp Zone·: 
non c"è modo di sbagliare. 

TIGER HELI 
Volete guadagnare 10.000 punti facili fa­
crli? OK, distruggete I edificio rosso sulla 
destra all' 1ni210 del gioco. Per farlo porta­
tevi vicino all edificio e scaricategli ad­
dosso almeno 25 colpi cosi da farlo 
esplodere. 

TRACKAND 
FIELD 
Eccovi le password per partire dal secon­
do alt' ottavo giorno 
Giorno 2 • DHLK' 4ZLG 
Giorno 3 • DRLKQ3Z 1 G 
Giorno 4 · GRLK" 3ZlG 
Giorno 5. DR1KQ4PLN 
Giorno 6 • MBH+ • 4Pl(cuore) 
Giorno 7 -ZB(freccia in giùlWQ3PLN 
Giorno S -R(freccia in giùlBSSPPL l 

TROJAN 
Per conbnuare a fare il troiano premete 
simultaneamente Su e Start. 

UNCLE 
FESTER'S QUEST 
Per battere i Capi Al1em vi conviene usare 
la frusta (tranne m alcuni rari casi) e che 
sia al massimo della potenza! 

In un muro sen2a uscita della casa a lato 
del ::.enliero potrete trovare un "power-up' 
:;egreto. Prendetelo e riavrete tutti i vo­
stri punti-salute. 

WIZARDS & 
WARRIORS 
Anche in Wìzard & Warnors c'è una dt­
~tor~rone temparale Ecco come entrarvi: 
dallo schermo della seconda foresta, ap­
pena superate le caverne rosse, dirigete­
vi a sinistra. Qu1nd1 saltellate npeMamen­
te dando dei colpelb al tasto Su: 1mprov-

Tr•clc A F",.ld Il 

Met•IONr 

visamente, Kuros svamra dal lato s1mstro 
per nappanre su quello destro, con la dlf· 
ferenza che ora si troverà molto più ava~ 
ti nel gioco. 

ZELDA Il: 
THE ADVENTURE 
OF LINK 
Per riuscire a vedere le creature che abi­
tano le caverne dovete usare una cande­
la. Volete sapere dove trovarne una? OK, 
una candela s1 trova nel Palazzo Parapa. 
Probabilmente dovrete passare per una 
caverna per arrivarci, ma è una caverna 
facile con un solo nemico. 

Non riuscrte a trovare la città nascosta 
d1 New Kasuto? No problem, ecco qu1 co­
me fare: puntate per la caverna che si 
trova a nord (sopra) della 'Roccia con tre 
occhi". Vi troverete davanb ad un ragno: 
usate ti fischietto e Questi sgambetterà 
via in tutta fretta. Ora andate a est (de­
stra) fino ad una caverna. Entrate dentro 
e continuate a camminare verso destra fì. 
no all"uscrta opposta della caverna. Vi tro­
verete 1n una foresta dove troverete un 
martello: usatelo per abbattere qualche 
albero e 111 apparirà New Kasuto. Facile, 
no? 

CASTLEVANIA Il: 
SIMON'S QUEST 
Cons1gh generali: 
Parlate con tutti 1 personaggi -uomini e 
donne - che incontrate nelle città: sono a 
conoscenza d1 mformaz1orn importanti. 

Quando siete in città e v1 viene offerto 
dell'alloro o dell"agho, compratelo! L'allo­
ro v1 rende 1nv1ncib1h, mentre l'aglio ha il 
potere d1 congelare 1 nem1c1 per un po'. 

Non diment1cate111 d1 comprare 11 paletto 
d1 quercia dal vecchio: senza paletto non 
potrete ottenere tutte le paro d1 Dracula. 

Zeld• Il 
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Appena entrati nella Berkeley Mans10n, 
\Il troyerete davanti ad un muro insupera­
bile. E r. che s1 nasconde un ascensore 
inv1s1blle! Premete Select per selezionare 
un cristallo e magicamente appanrà l'a­
scensore. 

Vi interessa una bomba mcend1ana? Ecco 
come fare. Nella foresta d1 A111ba c è uno 
schermo con tre l111elh d1 scale. Potete d~ 
struggere il primo hvello lanciando del-

l'acqua santa contro entrambi 1 matton1. 
Poi muovete Simoo verso sinistra fino a 
che arnva davanti ad un muro mvahcab~ 
le. Ora lanciate l'acqua santa contro 11 
muro e appanrà la bomba. 

Ad un certo punto del gioco arr111erete ad 
un vrcolo cieco, dove potete andare sol­
tanto in acqua. Qui sott acqua c è un pas· 

saggio segreto. Per farlo apparire tenete 
111 mano Il cristallo mentre vi mg111occhiac 
te e poi premete A. L'acqua s1 apnra, ,,. 
velando il passaggio. 

Solitamente, quando entrate in una stan­
za nella quale c'è un uomo, troverete una 
porta segreta a11· estrema destra Basta 
tirare !acqua santa contro il muro per 

farla apparire. 

Quando venite 111\lltatl sul traghetto per 
un giro, può succedere che vi portino do­
ve non volete. Per eV1tare che clé> awen­
ga, offnte al traghettatore un po' di aglio. 
Vi porterà 1n un buon posto. 

La prima volta che \llsrtate Il V1llagg10 d1 
Veros. probabilmente troverete pocn1 og· 
~etti e racco211erete 1ntormaz1on1 scarse. 
Ma sP visitate I intera BllrklllPY Mam;ion P 
poi nlornalP a VPro~ ppr una <Prnnda 
voll:i, tnconlrorelo molt!'l p1u gonio o r:i~ 
coglierete molti p•Ù OISIS"tt' e inlorn1a 
ZIOOI. 

Se entrate 1n un negozio e non c'è nessu­
no, solitamente significa che c'è un pas­
saggio segreto. Guardate sul pavimento 
o sulla parete all estrema destra. Lancia· 
te l'acqua santa a entrambi e potrebbe 
apparire 11 passaggio. 

Quando arrivate al c1m1tero d1 Camilla, 
sperimentate con 1 vostn oggetti sulla 
quarta pietra tombale e potrebbe appa~ 
re un un importante pezzo del puzzle. 

Che ne dite d1 una password per com1n­
c1are lo partito con la ·morning star', 
bombe 1ncend1ane, acqua santa, spada, 
cristallo rosso. costola d1 Dracula, due al­
lon e due agli? OK, eccola qua: REJ5 
DYVO GGSJ: XTRT 

E che ne dite d1 una password che \Il fa 
cominciare con tutto si, propno tutto • 
quello che potete ottenere nel gioco? Ec­
cola· PSPR VRBV U2DT RFl7 
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