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Finalmente puoi vivere le avventure di Zelda
“con tutta l'incredibile potenza di Nintendo 64

artiglia la potenza
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COMINCIAMO BENE .-

Anche quest'anno & finito, o almeno sta per succedere mentre vi scrivo (probabilmente voi invece starete

EOITORE leggendo questo editoriale nei primi giorni del 1999...).

Xenia Edizioni S5.r. L
Via Carducei, 31 - 20123 Milano

Il cambiamento nella nostra penisola per il Nintendo 64 si & fatto sentire: una nuova serie di iniziative da parte

dell'importatore ufficiale e I'arrivo dei giochi di seconda generazione hanno segnato (speriamo) l'inizio di una nugva

DIRETTORE RESPONSABILE giovinezza per la console, poco e mediocremente sfruttata all'inizio (non in tutti i casi, naturalmente: non per niente
Roberto Ferri

: Jarg Mario 64 rimane I'unita di misura per i platform 30).
ferrixol@galactica.it

Mon ci resta che augurarci che le cose continuino cosi - del resto lo dice anche il proverbio: chi ben comincia...
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Il gioco segreto
della Eidos

Verra lanciato sul mercato il prossimo anno, &
attualmente in produzione in Norvegia e i suoi
genitori si chiamano Innerloop (i creatori di Joint Strike
Fighter). Sto parlando del gioco che la Eidos sta

= cercando di nascondere in questi mesi e che, a dispetto
della volonta dell'azienda, ha gia un nome, pil 0 meno
temporaneo: Extreme Sports 64. |l gioco presentera sfide
in sport decisamente estremi (si parla di cross,

b aracadutismo, snowboardingl ma di quali discipline si

A cura di Davide Pessach

Snowboard Kids 2

Circa un anno addietro vedeva la luce un titolo

chiamato “Snowboard Kids", una sorta di Mario Kart

armato e ambientato sulla neve, estremamente

divertente e molto solido sul lato del multiplayer. Ogagi, a

un anno di distanza, viene annunciato il sequito e la

cosa, vista la penuria di titoli di questo tipo dopo Diddy -

Kong Racing, non pud che farci molto piacere. Questo : =
Snowboard Kids 2 promette di mantenere intatto il

gameplay dell'originale, apportando perd notevoli

modifiche che, si presume, miglioreranno il tutto.

Innanzitutto, saranno presenti

nuove piste tra le quali ne

segnaliamo una sottomarina e una

nello spazio (!); successivamente, i

power-up (uno degli aspetti-chiave !

del gioco) saranno completamente nainen i
nuovi e arriveranno fino a dieci; fra

i pit interessanti vi cito paracadute

e proiettili di vario tipo. Per

recuperare | suddetti power-up non

sara sufficiente passarci sopra ma

dovrete essere in possesso di

abbastanza denaro per poterveli aggiudicare; la pecunia ; .
in questione la potrete guadagnare raccogliendo ¥ e
manete o eseguendo particolari evoluzioni,

Altre novita riguardano i boss (nuovi e pili agguerriti), la
grafica (piu dettagliata e veloce), gli altri concorrenti
(quattro nuovi pi tutti quelli gid presenti nell'originale),
18 tavole tra cui scegliere la vostra preferita e, per finire, T I -
cingue diverse tute da far indossare al vostro eroe.

La trama sara di stampo prettamente orientaleggiante:
un certo malvagio Damien (una presenza arrivata
direttamente dall'inferno?) sta imperversando sulla < -
tranquilla Snowboard Land, impedendo agli Snowboard
Kids la consueta attivita ricreativa JE
[indovinate di quale attivita si

tratta...).

La punta di diamante del prodotto,

& stato annunciato, risiedera

nell'opzione multiplayer che,

d'altronde, aveva gia impreziosito il

titolo originale (ma era comungue

migliorabile visti i cali di frame-rate

nel gioco a due); questa volta,

potrete gareggiare con altri tre

amici contemporaneamente,

La Atlus ha posizionato ['uscita

intorno al primo quadrimestre del

1999, aspettiamo e vediamo.




Mario,

si passa alle botte

Es.attn. il personaggio amato da tutti i bambini si da al
combattimento e sfida, in una lotta all’'ultimo pixel,
tutti gli altri personaggi Nintendo. E' questa, in sintesi, la
descrizione del nuovo progetto che ha per protagonista
I'idraulico pii popolare del mondo insieme a moltissime
vecchie conoscenze delle avventure targate Nintendo. Lo
sviluppo & ancora nelle fase iniziali ma alcune

Ci risiamo, ecco un altro attesissimo gioco che
continua il balletto dei ritardi. "Superman: The
Animated Series" ha subito un ulteriore ritardo
passando dalla release date di dicembre a una,
ipotetica, di febbraio; tutto questo dopo che il gioco
aveva precedentemente subito un ritardo rispetto alla
prima release date di novembre.

La giustificazione € la solita e |a Titus non fa altro che
riproporre una frase ormai inflazionata in questo tipo

T T e T I = ey

di situazioni: “Non vogliamo lanciare sul mercato un
gioco che possa deludere i nostri clienti, I'attenzione
alla qualita ci impone questo ritardo..." queste, in
sintesi, le parole del presidente della Titus, Herve
Caen.

Comunque sia, gli ordini dei rivenditeri hanno gia
toccato quota un milione.. speriamo che ne valga la
pena.
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Ritorna anche il vecchio
Gauntlet

Sembra ormai essere una moda, i successi del passato
vengono riproposti dal mercato con nuove vesti
grafiche con una regglarita spaventosa; ora e il turno del
mitico Gauntlet, uno sparatutto con visuale dall'alto che
metteva il giocatore nei panni di un avventuriero, a caccia
di tesori in dungeon popolati di orde [erano veramente
un'infinita) di mostri. L'Atari ha annunciato che la nuova
versione di Gauntlet per Nintendo 64 avra nome "Gauntlet Legend” e sara disponibile per la fine
del '99; oltre a questo, sono state rese note le caratteristiche del gioco e le innovazioni rispetto
all'originale. Innanzi tutto, il gioco, concettualmente, restera lo stesso e sfoggera le migliorie
principali sotto |'aspetto estetico: |a grafica sara completamente tridimensionale e presentera
diverse visuali con le quali trastullarsi. Le altre novita riguarderanno nuovi personaggi (tra i quali
si annovera anche un minotaura), nuovi incantesimi, nuovi banus, nuovi boss e una storia
completa di filmati in grafica 3D. Per quanto riguarda la leggendaria opzione multiplayer (ai
tempi un'innovazione da strapparsi i capelli), sara
presente la possibilita di giocare in quattro ma senza split
screen: la tradizione di questo gioco vuole che tutti i
personaggi si muovano nella stessa schermata.

Hugue Squatlran .

d eccoci al secondo titolo basato sulla saga di Star
War_s per Nintendo 64. "Star Wars: Rogue Squadron” ]

- fonda nte, st SOf

Personalmente, ho perso ore e ore su questo gioco nella
sua versione originale e la prospettiva di una nuova
versione per Nintendo 64 mi attira molto; di tempo ne
manca perd ancora molto, pazientiamo...

the Empire. Rogue Squadron vi mette nei panni di uno
dei piloti d'elite dei ribelli e propone 16 livelli di classico
shoot 'em up, con un nuovissimo motore 3D e un
ambiente in grafica poligonale degno della potenzadel .

Nintendo 64. |

Per quanto riguarda il gameplay, la varieta ha avuto la |

~ priorita nello sviluppo del gioco: le missioni =~

includeranno duelli aerei, ricognizioni, salvataggi e |

“scorte, oltre al classico *cérca'e distruggi™ su'obiettivia

terra. In aggiunta a tutto questo, le missioni avranno
ni

(dall’X- ng ar 'u' ng e ognl mezzo avra i propn
vantaggi e svantaggi), ognuno equipaggiato con armi
differenti adatte ai diversi tipi di missione. | livelli, come
gia detto, sono 16 e ognuno & ambientato in un pianeta
citato nella saga ma solo i pits fanatici fra di voi li
riconosceranno tutti, visto che sono stati inclusi anche i
s Emenn popnlan
&l ;%"f?q":-iw mﬁa_-av
raccontata a mano a mano che proceder:te attraverso i
livelli: dal quasi niente che conoscerete all'inizio del

EL. ecco un altro sequel: guesta volta si tratta di Rampage, un gioco e Jikas
storico che ha visitato ormai tutte le piattaforme esistenti e si 3 ;
art‘u nge, per la seconda ad approdare sulla console della grande N.
3y, | , 5ta rea ndo il seguito di "Rampage: World Tour”,
un titolo decisamente bruttino che riprendeva pari pari il gameplay delle
versioni originali di questo o. |l sequel sfoggera tre nuovi mostri: un
topo, un rinoceronte e un enorme gambero. Per il resto tutto rimarra
nvariato e, molto probabilmente, la noia prendera ancora il sopravvento
dopo pochi minuti di gioco; speriamo il contrario ma, personalmente,

10 pochne speranze... b IC

-
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gioco, arriverete ad avere una
consapevolezza completa delle
vicende e del vostro ruolo nei livelli
successivi.

il sistema di contrallo & un altro

i T o

e ountafoctedeipmodobic tuttele

3 manovre sono pessibili {anche T giri
della morte) e ogni velivolo si
comportera in maniera
estremamente diversa dagli altri.
Inoltre, sono disponibili due
modalita di.comando, una
semplificata e una per fanatici dei
simulatori di volo.

La grafica é decisamente
impressionante (date un'occhiata

alle foto se non ci credete) sia negli ambienti 3D che nei
maodelli dei velivoli e si prevede un'altrettanto
impressionante velocita di 30 frame al secondo.

In definitiva mi aspetto un prodotto tecnicamente
eccellente, a cui nessuno dei fan di Star Wars potra
resistere. Chiudere con il saluto "Che |a forza sia con voi”
sarebbe troppo facile e soprattutto banale, quindi non lo
faccio.

e

ZELDA DD, 'AVVENTURA
CONTINUA
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| GIOCHI
SEGRETI
DELLA
KEMCO

La Kemco ha reso
nota,
recentemente,
l'intenzione di
lanciare almeno
altri quattro titoli
per Nintendo 64
il prossimo anno,
oltre a quelli gia
ufficialmente

aggiungersi a:

rennam
1999

.wShadnwgah:,m .

30 Newws

gre Battle 3, I'RPG-strategico della Quest, verra distribuito negli Stati Uniti niente meno

che dalla
stelle e strisce. La competizione per aggiudicarsi questo

potenziale "best seller” vedeva presente un altro concorrente, la
contro il marketing della Nintendo non c'e stata gara.
Il titolo vedra la luce negli USA a meta del 1999, speriamo solo
che la Nintendo non apponga modifiche per rendere il gioco

Atlus, ma

interessante anche a un'audience pil ampia e piu spostato
Verso i giovanissimi...

Nintendo of America, il braccio armato del colosso giapponese nel Paese a

(recensito in
questo numeroa),
Knife Edge e

L'azienda, inoltre;

LT nen ha'eselusoda T

possmilita che
~uno o piu dei
quattro titoli sia

Looney Tunesin arrivo

Territory . - - S—

fulur-:- perché questn Ban; -Tt:-me. 5e.gu=m del

i '99 Eluestt tempi Iunghm splegano con.la Icggendana -
attenzmne alla qualita dei team Rare; qumdl. viste Ic

r no ad oggl direi di aspertarc tranqu_lﬂammtn il tltolo 3
g R i L ) et e e e et
Per adesso, vi assicuro che ogni notizia, anche

i trattera, senza dubbio, di uno dei sequel pil attesi
della storia dei videogame. Parlo (o meglio scrivo) al

Sydney 2000 in arrivo &
per Nintendo 64

ino a oggi, il panorama di giochi multisportivi

(quelli che presentano pil discipline per
intenderci) del Nintendo 64 & rimasto decisamente
spoglio: I'unico titolo a rappresentare questo genere
& “Nagano Winter Olympics” Fra poco, il numero di
titoli salira a due: & infatti in arrivo, dall'inglese ATD
(Attention to Detail), un titolo basato sulle
Olimpiadi di Sydney del 2000; il gioco si chiamera,
probabilmente, "Sydney 2000 Olympics” e
presentera le classiche discipline: 100 metri, lancio
del giavellotto, salto in lungo, salto triplo, lancio de
disco, tuffi e molti altri.
L'uscita & prevista pochi mesi prima dell'inizio
dell'evento reale, mentre I'azienda che pubblichera il
gioco non & ancora stata resa nota.
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thr id Heav en possibilita di differenziazione a seconda della parte del

corpo utilizzata: se, ad esempio, utilizzerete in
d eccoci a uno dei titoli pil attesi per I'anno combattimento prevalentemente il braccio destro, sara
prossimo: Hybrid Heaven, nuovo prodotto in arrivo quest'ultimo a beneficiare maggiormente degli aumenti
dalla Konami, sta gia facendo parlare molto di e, di esperienza che otterrete sconfiggendo i nemici.
soprattutto per la particolarita del genere a cui Il gioco, diviso in undici aree e diverse sotto-aree
appartiene, o meglio la pluralita di generi a cui (accessibili attraverso terminali e relative password), sara
appartiene. Ambientato in una New York futuristica dal inframmezzato da diversi video in 3D grafica posizionati
look decisamente alla “Blade nei punti-chiave della storia.
Runner”, il gioco & completamente In definitiva, il gioco sembra molto promettente sia dal
immerso in un‘atmosfera dark- punto di vista tecnico che da quello della giocabilit
hormr»fantascnemd molto F-fﬂ-:ar:e e l'ambientazione, inoltre, puo r|w1ran= un buon diversivo

T a cosnirangn contro L Umanita e - P S g
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[una vera pietra miliare della storia sfida che verra presentata al giocatore

dei '\l’llll'!"ii=|1l"'i] 51 troveranno sara molto piu |.'|TU"1 10 to

soprattutto nell’aspetto gameplay. La all'originale (e vorre

« 10/ &9 News
ARRIVA SPACE
INVADERS!
La Z-Axis, oltre ad avere in cantie
progetti maolto intere: ome Fox Zl a parte,

Hoops "99 e Rolle
di stupirci con un titc

innovativo: Space Invaders! Tenetevi

forte quindi, recuperate il vecchio

|l mese dei

opo la Eidos e la Kemco, & i
della Nintendo. Anche la

SONo0 trarl

gioco sembra si chiami "Mini Hacers
e sia un titolo in stile “Mario Kart"
Dldd‘.' Kong Racing"” con un

: iU adulto come target.
. .Iutto pero € ancora molto fumoso e
- anche il nome degll swluppaton £

C‘t pcré un plccolo indizio che aprc SN
 decisamente allettante: oo e S
gualche tempo fa, personaggi bene

generale della Rare... Se cosi fosse,
potremmo aspettarci la risoluzione
del mistero per I'E3 di maggio,
manifestazione che ¢ gia stata
teatro della prima presentazione di
Banjo-Kazooie. Se c’é veramente la
Raﬂ: di ro a ucsto mistero, direi
; } rﬁ*"& TR TR L

S TN OIS

elate delle grafica infatti non verra realizzata con :‘(:-'1Irmir|.._]_

iello che ni 3D (»

Della distribuzione si occupera

e] ma I"Activision e lo fara,

era un motore bidimensi

tazione... Battlezo

fra un

dapprossimativamente, annetto.

anno presenti molte opzior

0.0.T.

[]] Omor're provandoci®. No,
non si tratta del motto di
uno playboy professionista, ma del
significato dell'acronimo titolo d
questo gioco della Psygnosis,
attualmente in produzione per
Nintendo 64, Playstation e PC.
Trattasi di un prodotto che tenta
di mischiare diversi generi:
tecnicamente vedremo un incrocio
tra Diablo e Tomb Raider, dal
punto di vista del gameplay,
invece, avremo a che fare con un
sparatutto in soggettiva condito con forti elementi d
gioco di ruolo. A guesto aggiungete splatter in
guantitd e magia e avrete |a formula completa di
0.DT.
Per adesso, della trama sappiamo soltanto che la
vostra avventura vi vedra alla ricerca di una non
meglio definita “perla magica”, che vi permettera di
salvare la vostra citta natale. Nel far questo potrete
calzare i panni di quattro diversi personaggi (un mago,
una guerriera, un soldato e un mercenario), ognuno
prowvisto delle proprie specialita e carenze. A seconda
di quale eroe utilizzerete, il gioco presentera sfide e percorsi differenti: in alcune situazioni,
infatti, potrete procedere in una certa direzione solo se in possesso di una caratteristica ben
precisa, in caso contrario dovrete optare per un‘altra soluzione. Come potete capire anche da
soli, quindi, |'aspetto “gioco di ruolo® sara ben lontano dall'essere marginale.
La grafica sara interamente poligonale e sfoggera illuminazione in tempo reale e
un'interattivita dell'lambiente molto spinta. | nemici saranna circa 40-(tipi)-e saranno dotati di
un'interessante““stupidita artificiale"; il fatto che si'debbano comportare«in maniera realistica,
infatti, permette ai programmatori di farli agire in modo stupido...una trovata decisamente
furba, non trovate?
Prosequiamo con qualche altro numero: il gioco
presentera otto livelli [con sette o pit sottolivelli
ciascuno), sedici incantesimi, 4 armi da corpo a corpo e
9 livelli di abilita, da scalare uno per uno per ogni tipo
di attacco.
O.D.T. sembra essere ancora abbastanza indietro con i
tempi rispetto a una possibile release date,
personalmente, pronostico un secondo quadrimestre
del '99. Scommesse?

I




Questf.'. in effetti, sono le
voci che girano intorno alla
Valve Software. Half Life & uno
sparatutto in soggettiva che ha
raggiunto il mercato dei giochi
per PC in queste ultime
settimane e si & aggiudicato, a
leggere |e recensioni delle
riviste specializzate, il trono del
suo genere sbaragliando
un‘agguerritissima concorrenza.
Oltre alla grafica sensazionale,
questo gioco presenta una
trama in svolgimento continuo
man mano che il gioco procede
e una modalita multiplayer
all'altezza del resto del
prodotto. La Valve Software, a
guesto punto, sta prendendo in
considerazione |a conversione
per console e dovra scegliere,
nei mesi a venire, quale
piattaforma utilizzare: Sega
Dreamcast o Nintendo 64,
incrociamo le dita...

|HAE Felst F E
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ita da tutto
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Cur

il mondo

A cura di Davide Pessach
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er inaugurare bene il nuovo anno, abbiamo pensato di dedicare lo spazio della rubrica d
P: nema di questo mese ai titoli al nuovo formato DVD, il rivoluzionario sistema che, prima o
poi, & destinato a sostituire le care vecchie videocassette (oltre ai CD). Ma che cos'e il DVD?

A cura di Sabrina Rossi

Double Team -

Uno sguardo al
futuro

DVD all'apparenza sono identici
a comunissimi compact disc,
tanto che i lettori DVD-VIDEO
" permettono anche |'ascolto dei
CD musicali. A differenza di una
videocassetta, il DVD &
praticamente inalterabile nel
tempo, offre una qualita
d'immagine nettamente superiore
a quella a cui siamo stati abituati
(si tratta di un formato digitale),
un sonoro eccezionale (risultati
migliori si ottengono con un
apparecchio TV stereo e un

decoder Dolby Surround
incorporato) e la possibilita di
avere, in uno spessore ridotto,
fino a otto ore di video. Le uniche
precauzioni per una corretta
conservazione del disco sono le
stesse gia in uso per i CD normali;
evitare di graffiare la superficie
del disco, conservare il DVD nelle
apposite custodie e pulire la
superficie esclusivamente can un
panno morbido leggermente
umido. Tenete conto di queste
basilari regole e il vostro DVD
durera in eterno. Ma ci sono gia
titoli interessanti in commercio?
Diamo un'occhiata alle novita di
gennaio.

Gioco

di squadra

U n pericoloso terrorista €
tornato sulla scena mondiale,
pronto a vendicarsi sulla famiglia
di Jack - il migliore agente del
controspionaggio - che, dopo
anni di impeccabile servizio, ha
deciso di ritirarsi a vita privata.
Per salvare la propria famiglia,
Jack sara costretto a ritornare in
azione. Dal produttore di Time
Cop e Maximum Risk, Jean-
Claude Van Damme, Mickey
Rourke e Dennis Rodman
(campione mondiale di NBA) sono i protagonisti di

questa pellicola di azione, condita &
abbondantemente di effetti speciali che, se vi piace
il genere poco impegnato, non mancheranno di
farvi divertire.

Gattaca

I’i un mondo governato dalla genetica, dove la maggior parte dei singoli
individui viene messa al mondo dopo un selezionato controllo del DNA,
un uomo comune, considerato dalla societa un “non valido®, cerchera di
nfrangere il sistema per raggiungere il proprio sogno. Quando la meta
sembra finalmente raggiunta, il ritrovamento di un ciglio di un “non
valido” sul luogo di un misterioso omicidio rischia di rovinare tutto.
Ambientato in un prossimo futuro, Gattaca, interpretato da Ethan Hawke
e Uma Thurman € un thriller di azione appassionante, che merita un
posto nella vostra videoteca.

La versione DVD, oltre al film, contiene le scene tagliate, il commento del
regista Andrew Niccol e un'interessante galleria fotografica.

Per finire, ecco alcuni titoli gia disponibili in
formato OVD:

Allarme Rosso - Anaconda - Assassins - Batman - Codice d'Onore - Con Air - Face Off -
Frankenstein - George Re della Giungla - || Matrimonio del Mio Migliore Amico - Impatto
Imminente - Insonnia d'Amaore - Intervista col Vampiro - Ipotesi di Complotto - Jerry Maguire -
LA. Confidential - Llncantesimo del Lago - La Carica dei 101 - Mars Attacks - Maverick -
Maximum Risk - Mi Sdoppio in 4 - Phenomenon - Ransom - Screamers - Street Fighter, Sfida
Finale - The Rock - Uno Sbirro Tuttofare - Virus Letale.
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Life, anche la giovanissima Dreamworks, in
collaborazione con la Pacific Data Images, presenta una
propria animazione in computer graphic: Z la Formica.
Sard un caso che entrambi i film abbiano come
argomento.degli insetti "umanizzati”? Comunague, la
battaglia si preannuncia agguerrita. La storia & quella di
" una normale formica operaia, Z-4195, che si innamora
della propria principessa, e degli eventi che la
trasformeranno in un eroe.
La creazione di un mondo rappresentato dal punto di
vista delle formiche, ﬂ‘ﬁﬂﬁdllﬂﬂﬂ abbondanti elementi
' umani, & stata Iimpresa piu difficile di ouest'ooera, che
- ci offre un-affascinante esempio delle attuali possibilita
della computer graphic.
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ClI CHIAMAND
BAMBINEEE ...

In Giappone vanno un sacco di moda i giochini con
le bambine efo ragazzine da accudire e crescere
stile Tamagotchi: non € nulla di maniacale, sia
chiaro, ma comunque dubito che un prodotto del
genere potrebbe mai prendere piede qua da noi.
L'ultimo nato della Hudson & questo Getter Love!,
descritto come un simulatore di fidanzata, la cui
protagonista, Ayumi Shirai, & una ragazzina di 15
anni alle prese con le prime storie d'amore.
Ridatemi
Quake per

=
P\ favore...

A cura di TMB

NAVIGARE,
SI DICE
NAVIGARE

La Nintendo ha
recentemente
confermato lo
sviluppo di un
modem per
Nintendo 64, che
permettera il
collegamento
della console alla
grande Rete, con
tutti i vantaggi
del caso. Questo
permettera lo
scambio di dati
via Internet ¢
soprattutto la
possibilita di
incredibili sfide
in rete (gia me lo
vedo un Wipeout
64 multiplayer!).
Sia chiaro, qua
da noi le
speranze di
vedere questa
periferica sono a
dir poco misere,
quindi non fatevi
facili illusioni...
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BELLI E SEVERI
Ciao raga, ho appena preso il numero due di

Nintendo Magazine e sono rimasto letteralmente : .7 /,
folgorato dalla rivista. Limpaginazione é bellissima, i JZ 2 61‘4 g
contenuti sono eccezionali e poi ho avuto il piacere di

scoprire che alla quida ci sono certe “vecchie
conoscenze” che ormai rappresentano un simbolo di : 8 ]
garanzia per il popolo video ludico. Bravi, bravissimi.| &€t/ oo Zép

complimenti di rito, perd, finiscono qui (immagino ve li

facciano tutti), visto che sto per scrivere qualche sana IL KAPPONE DI KAPODANNO

critica costruttiva. Innanzitutto i voti: siate severi nelle Ciau Raffo, volevo solamente dirti che la vostra
recensioni, perche -::hn Iegge si fida del vastrc:- gnudnzuo e rivista & assolutamente stupenda, era tanto tempo

s, 5

castrutine eg esposte inmoniera serige pacagla. Grazie. . spedendo guesto testo entro Willaw —r

. SOOI E- D .IJI_. ~maolimanti iniziol & finali Ouanto.di iinut T SIS TR TR T ALt T R T
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eccezionali, attesi da anni e rivelatisi dei capolavori.

Comungue staremo pit attenti. Non voglio entrare in Le lettere vanno spedite a:
polemnica con la rivista ufficiale P5SX e con il suo metro di XENIA EDIZIONI
giudizio. L'unica cosa che posso dire & che, se oltre che LA POSTA DEL QUORE

dei maniaci del Nintendo siete anche possessori di PSX, CASELLA POSTALE 853
non perdete d'occhio l'edicola... 20101 MILANO.
Discorso foto: lo stile della rivista prevede foto piccine e

comunque abbiogmo gia in previsione una riunione di

stampo fantozziano con il bravissimo grafico. Vedrete Inoltre chi avesse un accesso a
€0Sa ne sard emerso sui prossimi numers. Internet, potra lasciare le proprie
Per il fascicolo con guide e soluzioni per il momento non missive a: ilraffo@hotmail.com
se ne fa nulla [del resto le soluzioni sono incluse neflg

rivista), ma non abbiate timore che non vi abbiamo

dimenticato e conoscendo la vostra “fame" di gadget e

regali abbiamo pensato di fare le cose mooolto in

grande. Rimanete con noi e ve ne accorgerete.

P.S. Ma come cavolo I'hai saputo?
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MEGLIO UN UOVO 0GGI

CHE UN PLAYSTATION DOMANI

Gentile redazione di Nintendo Magazine, ci

chiamiamo Mattia (Gualitieri, Reggio Emilia) ed

Eric (Guastalla, Reggio Emilia) e siamo patiti per il

Nintendo 64.

Vorremmo chiedere qual & il pil potente tra il

PlayStation della Sony e il Nintendo 64 della Nintendo.

Vorremmo anche sapere se la nostra console & indegna
heheh, caro Peteré4, grozie per averci fatto notare di esistere (come tanti nostri amici). Anzi, secondo noi
I'errore grossolano, ma l'abbiamo fatto appaosta, in & il PlayStation indegno di esistere poiché presenta

effetti eravamo indecisi se scrivere guore con la “Q°, con  giochi banali (anche se belli di grafica).

me upm A ol Pl ation |e atteristi

(] U COf A fT] (I [ # Onig Che ".j A dllsSd

e mal Mmoo mentomentagle che miconirogdoistinauel . ancoraavuto mooo dioro e guingrLnon . mioasso.

B T GEHTIE RS Ta R ma-a-Veders

Ci si rivede dunque il mese prossimo, sempre pil
numerosi (spargete la voce) e soprattutto sempre
pit pimpanti. E scusatemi ora, ho da fare, Zelda mi
attende.
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TETRIx DX

tv dl creare un p C | :
nell iae [ on solo > classifiche |‘Jr gioc
e si i 3 tro la CPU. Le
modalita di sfida sono -1-_ f‘l.ﬂarmhun, LII[r.s, -11.’] lines e \fs. Corn, e assicurano una buona longevita; |z
nia rarc:h'-rita & sicuramente quella contro il sistema
I ‘ultimo pezz
o 'scaricate’ nel

n la solita sufficienza. In definitiva ci troviamo {1| 1rr|ntr un
a apprezzare per molti aaperh (giocabilita, reali

della serie o agli amanti del genere, & un acquisto da panLIerarP per chi cerca
solo un po’ divertimento colorato.
Matteo Leccardi
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No, non & uno scherzo, questa & davvero la schermata che mi sono trovato davanti quando ho
inserito nel mio nintendone la cartuccia del gioco ispirato alla serie televisiva di South Park.
Dato che la maggior parte di voi non avra mai sentito parlare di questo divertentissimo cartone
animato, & con estremo piacere che vado a illustrarvi le vicende della cittadina pil sbiellata di
tutte le Montagne Rocciose: a South Park (Colorado) si svolgono, infatti, le dis-avventure di 4
bambini (8 anni e dintorni) alle prese con |e situazioni pit strane e assurde che mente umana
possa concepire.

Ideata da Trey Parker e Matt Stone e trasmessa via cavo da Comedy Central questa serie, grazie
alla sua carica di ironia, il suo linguaggio provocante e le sue gang tutt'altro che 'politically
correct’, ha raggiunto in brevissimo tempo un inaspettato successo. Il fatto che i protagonisti
sono dei bambini, quindi, non vi faccia credere che questo sia un cartone animato creato per
loro: sareste davvero in errore. La serie & ideata per un pubblico adulto, viene trasmessa in tarda
serata e |a stessa emittente a tratta, tanto per capirci, come una programma da ‘bollino rosso’;
nonostante questo i fan sono tanti, i siti su Internet spuntano come margherite in una giornata
d'inizio primavera e l'audience & sempre molto alta. Eppure, sono convinto che non li vedremo
mai sui teleschermi nostrani; in un Paese in cui I'animazione & considerata ancora un prodotto
per bambini e le serie TV giapponesi vengono additate come la causa di tutti mali della societa,
nessuno avra mai il coraggio di mandare in onda neanche la sigla iniziale di questo gioiellino.
Mon ci credete? Volete un esempio? Semplice: basta dare un'occhiata ai protagonisti per
rendersene conto. Stan Marsh, il capo del gruppo, deve vedersela con i problemi del suo cane
gay, il nonno ultracentenario che gli chiede sempre di ucciderlo e la sorella che, quando gli va
bene, lo piglia a testate fino a farlo svenire; che dire poi di Kyle Broslovsky, il migliore amico di

Sviluppatori:| lguana Ent.

Tipo di gioco:| Demenziale
sparatyutto 3D

1-4

N° Giocatori:
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Stan, e del suo gioco 'kick the baby’, che consiste
nell'usare suo fratello Ike come un pallone? Con un
premessa di questo, potete immaginare su quanti metri
di pavimento dell'ufficio di Alex abbia strisciato per
pregarlo di farmi fare la preview di questo titolo. Mi
rendo conto solo ora di aver gia usato piu di meta dello
spazio a mia disposizione e di non aver ancora
cominciato a parlare del gioco in sé; eppure, mai come
in questo caso parlare del cartone (in faccia) animato
significa descrivere il videogame. Infatti gli sviluppatori,
quegli stessi lguana che ci hanno regalato i 2 capitoli
della saga di Turok, hanno saputo realizzare un perfetta
integrazione tra le due componenti con dei risultati che
lasciano ben sperare per la versione completa.

In concreto i coder hanno preso il motore di Turok 2 - e
gia con questo ogni ulteriore commento sulla grafica
appare superfluo - e I'hanno fuso insieme allo schema
narrativo usato per gli episodi: sigla iniziale, dialogo con
Chef, il cuoco della scuola [mamma mia che fantasia
nella scelta del nome) e inizio delle avwenture. Cosi,
scelto uno dei 4 bamboli di cui sopra, ci troveremo ad
affrontare, in una South Park perfettamente riprodotta,
un'invasione di tacchini, mostruosi cloni degli abitanti della citta che ci vogliono eliminare a
suon di testate (giuro che & cosi) e via dicendo.

Le armi a nostra disposizione sono in linea con lo spirito del gioco: palle di neve, palloni rossi da
tirare in faccia, mitragliatrici che sparano stura-lavandini, fucili spara freccette, bombe a gas a
forma di lke e tanti altri gingilli uno pit schizzato dell'altro. Premesso che ci troviamo di fronte a
una versione non ancora completa del gioco, devo dire che un paio di cose che non mi hanno
convinto del tutto: il fogging un po’ eccessivo e |a distribuzione del grado di difficolta. Una delle
cose che non ho mai gradito nell'engine del primo Turok era proprio I'eccessiva riduzione
dell'area visibile causata dall'effetto nebbia e che, con il secondo capitolo, sembrava essere stata
eliminata; invece qui ritroviamo |a stessa nebbia, madello giornata di novembre alla periferia di
Milano, che gia mi aveva fatto andar di traverso alcuni livelli. Capisco che in fondo si tratti
ancora di una versione non completa del gioco, ma, anche a causa del paesaggio coperto di
neve, alle volte lo schermo si riduce a una massa indistinta di toni di bianco, da migliorare
assolutamente. Secondo me, inoltre, bisognerebbe distribuire meglio la curva di apprendimento; i
primi livelli sono davvero troppo semplici da finire, mentre gia il mega tacchino alla fine del
primo stage non & molto semplice da tirar gil; pensate che il tempo impiegato per arrivare al
suddetto boss (4 livelli) & stato lo stesso che mi & servito per avere ragione del gigantesco
pennuto.

Una nota curiosa: nella versione da me provata le parole pid volgari sono state sostituite dal
classico 'bip’, cosa che spero di non ritrovare nella versione finale...

Concludendo, South Park si presenta come un gioiellino che non potra non entusiasmare tutti
gli amanti della serie, per tutti gli altri potrebbe essere |'occasione per provare un gioco davvero
al di fuori degli schemi tradizionali; le premesse per avere tra le mani un prodotto di ottima
fattura, al di la del suo collegamento con la serie TV, ci sono tutte - agh sviluppatori l'ultima
parola.

Matteo Leccardi
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“Mamma mi com
“Certo bambino
ovetto dicioccol
“No, vorrei un gioce
RPG e qualcosa di or
“Ma questl sono 3 gl
non e possibile”

“Beh mamma, forse tu non h
mai visto Body Harvest!”

1 Nella vita e nella morte, nutriamo la fiamma". Ero
seduto davanti al mio computer e stavo
raccogliendo le idee per la recensione di questo gioco,

guando mi e tornata in mente questa frase letta
qualche mese fa in un bel libro di Clive Barker. Mi ha
colpito, perche, tolta dal suo contesto originale, di
riflessione sull'esistenza umana, trova una collocazione
sinistramente appropriata nel mondo di Body Harvest,
dove ormai I'uomo & ridotto a essere un hamburger per
alieni (ciogé dico, ma I'avete mai vista un'introduzione
di tale levatura culturale, eh?). In ogni modo il gioco
inizia nel 2016, anna in cui un'invasione dei suddetti
mostri, cominciata 100 prima, ha portato la razza
umana sull'orlo dell'estinzione. Voi, nei panni di un
soldato geneticamente potenziato, dovrete affrontare
un viaggio nel tempo che vi portera in quel
drammatico 1916 in cui tutto ebbe inizio, nel tentativo
di dare all'Uomo una speranza per il futuro - una
cosina da niente, insomma.

Lintroduzione del gioco, non molto spettacolare in

Body Harvest

DMA Design
Originale
ammazzalieni
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verita, ci mostra il nostro eroe in fuga, per un
improvviso attacco nemico, dalla stazione orbitale in
cui si stava preparando per il suo viaggio e il ‘balzo
temporale’ che segna l'inizio delle sue avventure
cronologiche. Fine della sequenza introduttiva, inizio
del massacro. Come avrete capito, infatti, gli alieni
non song arrivati sulla Terra per scambiare 4
chiacchiere, ma per farsi un bello spuntino, e il vostro
compito sara di far loro cambiare idea a suon di
confetti di piombo. In questa impresa, comunque, non
sarete abbandonati a voi stessi, ma sarete aiutati dalle
informazioni che vi verranno trasmesse sia dalla vostra
compagna di viaggio (una tipa niente male con i
capelli viola) sia dal robot presente sull'astronave; |a
prima vi aiutera con suggerimenti su quali azioni
compiere e su come portare a termine alcuni compiti,
mentre il tizio di metallo vi servira per tenere sotto
controllo gli obiettivi finali dei vari livelli.

Devo dire che cid che mi ha colpito di pit in questo
gioco & stata una cosa che spesso manca nelle
produzioni degli ultimi tempi: un bel po’ di originalita.
Il gioco, infatti, non si riduce a un semplice distruggi
questo, ammazza quello: certo, la componente
prevalente & quella arcade ma c'¢ molto, molto di pid.
Cosi, alle sezioni di pura azione & stata affiancata una
parte di RPG, che vi portera a interagire con le persone
che incontrerete, a risolvere enigmi, esplorare
abitazioni e palazzi, raccogliere indizi, manufatti alieni,
bonus e vari oggetti necessari al prosequimento della
storia. Inoltre la possibilita di usare i numerosi veicoli
sparsi per i livelli e I'ampiezza delle aree da esplorare
sono davvero una marcia in piu. Tutto questo
sostenuto da una trama che, nel corso del gioco, si
sviluppera coinvolgendovi sempre di piu e che vi
portera non solo nella Grecia del 1916 ma, con balzi di
25 anni [Java - 1941, America - 1966, Siberia - 1991,
Cometa aliena - 2016) in altre regioni ed epoche del
nostro bel pianeta.

Non mi dilungo pid tanto sui menu di gioco, vista la
loro semplicita ed immediatezza: praticamente si
riesce a iniziare la partita semplicemente premendo 3
0 4 volte il tasto Start - in ogni caso segnalo ai pil
sensibili la presenza, come gia in altri titoli (vedi
Turok), dell'opzione per eliminare I'effetto sangue, tra
I'altro veramente ben fatto (tecnicamente, intendo,
non song mica un vampiro!). Le altre opzioni disponibili
sono per |'impostazione del volume di musica, effetti
sonori e poco altro, le lingue a disposizioni sono 3 ma
manca, tanto per cambiare, ['italiano.

Per quanto riguarda la grafica, sono canvinto che chi
in un gioco cerca solo milioni di paligoni in
movimento, sparati in giro per lo schermo a tutta
velocita, potrebbe storcere il naso di fronte all'aspetto
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sobrio ed efficiente di Body Harvest. Cid non significa
che questo aspetto sia stato trascurato, anche se nel
confronto con altri titoli questa cartuccia non ne esce
proprio bene; quello che voglio sottolineare & che |
punti di forza sono ben altri e che lo sviluppo & stato
portato avanti senza cercare di stupire il giocatore a
tutti i costi. Il motore grafico infatti & buono, si nota
un po’ di clipping nel passaggio tra zone con molti
edifici (ma niente di fastidioso), il fogging & usato con
moderazione, il frame rate si
mantiene costante per la guasi
totaliti del gioco e |a sensazione di
velocita é accettabile. Le texture
sono di discreta fattura e ricoprono
paesaggi realizzati veramente
bene; le esplosioni e la gestione
delle sorgenti luminose vengono
promosse a pieni voti e positivo & il
giudizio anche
sull'implementazione degli effetti
di trasparenza (acqua, barriere,
ecc.). Forse la cosa che mi &
piaciuta di meno & la tuta del
protagonista in quel pessimo color
..\ arancione ma questi sono gusti

personali; innegabile invece la

buona caratterizzazione degli
antropofagi insettoni (tutti in rigoroso verde e
sfumature limitrofe) che si differenziano tra loro non
solo per dimensione - andiamo da quelli grandi come
una moto per spingerci fino alla portaerei - ma anche
per compito. Ci troviamo, quindi, ad affrontare squadre
di alieni composte da mantidi-torrette, scarafaggi-
ricognitore e, alla fine di ogni sezione di gioco, vari
bestioni sputafuoco delle dimensioni di un palazzo.
Una delle caratteristiche meglio riuscite e pid
intriganti di tutto il gioco € la possibilita di usare i
numerosi veicoli sparsi per i livelli, si parla di oltre 60
modelli tra barche, auto, moto, cingolati (anche un
camion dei pompieri), ognuno ben riprodotto e con il
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suo bel volume di fuoco. Cosi, dopo aver fatto una
bella frittata di mostro con il vostro carro armato
preferito, potreste trovarvi a compiere qualche bella
acrobazia a bordo di un caccia della Seconda Guerra
Mondiale mentre blastate allegramente le varie ondate
dei verdi invasori.

Il sistema di controllo del vostro personaggio & pratico
ma non perfetto: prima di tutto non é possibile correre
e sparare contemporaneamente (lo potete fare se siete
a bordo di un veicolo, ma di questo ne parliamo piu
avanti) e il sistema di puntamento manuale non mi ha
del tutto convinto. Renderlo automatico avrebbe reso
meno caotiche le situazioni di maggiore intensita di
fuoco perché, quando ci si trova accerchiati da frotte
di mostri, tra schizzi di liquido verde, pezzi di alieno
che vanno da tutte le parte ed esplosioni a piu non
posso, spesso si finisce con lo sparare a caso sperando
di beccare gualcosa. Dall'interno dei veicoli a vostra
disposizione la situazione € decisamente migliore: si
pud far fuoco mentre si é in marcia, il sistema di
puntamento & semi automatico e questo aiuta molto a
rendere la vostra artiglieria pil efficace, con l'indubbio
vantaggio che i colpi dei nemici se li prende il mezzo
pesante di turno e non voi. | movimenti a disposizione
del protagonista sono parecchi (corsa, nuoto, capriole
per evitare i colpi, ecc.) e ben realizzati - viene da
chiedersi perché I'amico arancione non possa spiccare
neanche un misero salto... mistero della scienza.

La visuale di gioco &, per intenderci, come quella di
Mario64, cioé da dietro con possibilita di zoom, ma il
sistema di telecamere virtuali non & gestito in maniera
altrettanto efficace e soprattutto, nelle vicinanze degli
edifici o all'interno di caverne e tunnel, il protagonista
tende a scomparire dietro muri o rocce, costringendo a
continui, e alla lunga fastidiosi, aggiustamenti della




® 28|:~ [ Recensioni

visuale. Questo difetto & pressoché
nullo durante I'esplorazione
all'aperto, ma un paio di volte ho
trovato un passaggio o una leva da
tirare semplicemente lavorando
con lo zoom.

Come vi ho anticipato qualche riga
fa, nel corso del gioco vi troverete
a esplorare 5 periodi storici e vi
assicuro che non sono per niente
pochi, prima di tutto perché ogni
epoca é suddivisa in varie sotto-
sezioni piene zeppe di cose da fare
e di locazioni da visitare, poi

perché i vari livelli sono davvero
immensi e lo loro esplorazione

completa richiedera parecchio tempo.

La curva di apprendimento & ben calibrata lungo tutto
il gioco, gli enigmi non sono mai impossibili da
risolvere, ma questo non vi faccia credere che siano
semplici, anzi: alcuni sono abbastanza tosti da farvi
uscire un po’ di fumo dalla orecchie a causa dello
sforzo - io, che da piccolo sono caduto parecchie volte
dal seggiolone, sono fortunato e certi problemi non li

ho. L'unico aspetto che alla lunga pud risultare
frustrante & che quando non si sa bene come
proseguire nel gioco ci trova a vagare senza meta in
giro per i livelli, contando sull'aiuto di una mappa che
non ha tra le sue caratteristiche principali un buona
leggibilita. Ma questa considerazione non cambia il
mio giudizio positivo sul binomio giocabilita-longevita:
per chi sapra abbandonarsi alla trama avvincente e
sapra apprezzare |'accostamento azione-esplorazione il
divertimento é assicurato.

Le musiche sono molto gradevoli, solitamente di stile
classico, variano con efficacia a seconda dell'epoca e
della situazione e sono in perfetta armonia con lo stile
del gioco. Gli effetti sonori hanno qualche alto e basso,
le esplosioni sono nella media, i ‘rumori ambientali’
sono ben realizzati (fuoco, acqua, porte che si aprono,
ecc.); meno convincenti, invece, mi sono sembrate le
armi e i motori dei veicoli, tutti uguali e poco
distinguibili uno dall‘altro.

In definitiva questo Body Harvest mi é piaciuto
parecchio, il coinvolgimento & garantito per tutti
tranne per chi cerca grafica pompata a tutti i costi e
per chi non ha la pazienza di impegnare la sua materia
grigia in qualche bell'enigma. Certo il gioco non &
perfetto, ma se siete disposti a passare sopra quello due o tre cosette che,
a mio giudizio, si sarebbero potute migliorare, rimarrete incollati al TV per
un bel pezzo. L'ampiezza dei livelli, I'originalita del gioco e I'azzeccato mix
sparatutto-esplorazioni lo rendono un titolo che vi consiglio caldamente
di aggiungere alla lista dei vostri prossimi acquisti (quando leggerete
queste pagine il gioco dovrebbe gia essere disponibile nei negozi).
Concludo con i complimenti ai ragazzi della DMA Design per il riuscito

cocktail che hanno creato e per il lavoro svolto sulla giocabilita del titolo,
del resto il loro nome ultimamente lo si ritrova spesso
legato a produzioni che fanno dell'originalita (per non
dire della stravanganza) la loro bandiera - i lettori pil
attenti, infatti, avranno notato che sono gli stessi
sviluppatori che hanno portato sulle nostre console
quel buffissimo e schizzatissimo giochillo che ha nome
di Spacestation Silicon Valley...

Bene, mi sembra di aver detto veramente tutto e, visto
che lo spazio a mia disposizione volge al termine, non
mi rimane altro che salutarvi, ricordandovi che l'unico
alieno buono & un alieno vegetariano.

Matteo Leccardi
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Viricordate
Mano, uno dei
personaggi
della famiglia
Addams? Che ci
sia lui dietro al
protagonista di
questo gioco?

Interactive
Studios - Hasbro

Sviluppatori:

Sicura mente non & cosi perché qui di mani non ¢'é sono, ¢'¢ solo un
simpatico e solitario guanto alle prese con un mago un po’ pasticcione.
Nel regno di cristallo, infatti, viveva un mago di animo nobile e generoso che
usava i suoi guanti magici per fare magie e creare pozioni; si da il caso, pero,
che il suddetto fosse anche un casinista da campionato del mondo e un
giorno, a furia di mischiare roba, perse il controllo di una magia e... BOOM!
Con un‘esplosione degna dei migliori fuochi d'artificio il mago fu
trasformato in una fontana e i suoi 2 guanti magici volarono via in direzioni
opposte. Uno, fortunosamente, riusci ad atterrare sano e salvo fuori dal
castello; all'altro toced una sorte decisamente peggiore: fini in un calderone
maligno (il ‘pentolone’ che si vede nei film) e si trasformd in un emissario
del male. Ma questi non furono gli unici effetti del disastroso esperimento:
infatti i 7 cristalli magici, che costituiscono I'energia vitale del regno di
cristallo, vennero scagliati in aria dall'esplosione. |l prode Glover, il guanto
sopravvissuto, si rese subito conto che i cristalli si sarebbe frantumanti al
suolo, condannando il suo mondo a morte certa, doveva fare qualcosa e
doveva farla subito. Bisognava trasformare i preziosi minerali in qualcosa

Tipo di gioco:| Platform 3D

N* Giocatori:| 1
Grafica:| 8.8
Sonoro:| 8.8

Giocabilita:| 7,6

Longevita:

8.6
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che non si rompesse cadendo al
suclo, qualcosa che rimbalzasse,
qualcosa come... delle palline e cosi
fece. Proprio da questo punto della
storia inizia il gioco del nostro
amico in bianco, impegnato nella
ricerca delle 7 sfere, finite in
ognuno dei vari ‘mondi’ che
compongono il regno di cristallo, e
nella lotta contro il suo malefico
gemello. Come potete vedere dalle
immagini qui intorno, il gioco
appartiene a un genere che, grazie a
capolavori come Mario 64 e Banjo-
Kazooie, ha riscosso grande
consenso tra i possessori della
nostra amata console; il platform 3D. Certamente, visti i
titoli che fanno da termine di paragone, il compito di
sviluppare un gioco di questo tipo si presentava
decisamente arduo, eppure, nonostante questo, alla
Hasbro hanno saputo giocare delle buone carte -
vediamo insieme quali.

Una delle cose che pid mi ha convinto in questo gioco &
il giusto mix tra esplorazione, strategia e platform;
Glover non si trovera solo a gironzolare per lo schermo
con le sue amate palle (ehm), ma sara impegnato anche
a risolvere enigmi e a gestire, con una certa astuzia, le
capacita di trasformazione dei cristalli. Questi potranno,
infatti, assumere diverse sembianze, ognuna con
caratteristiche ben precise; scoprirete cosi che la classica
palla di gomma & semplice da lanciare e da far
rimbalzare, che la palla da bowling & pil efficace come
arma contro i nemici e che |a sfera di metallo &
insostituibile nelle occasioni pils 'magnetiche! Come
vedete, lo schema di gioco si presenta ricco di elementi e
piuttosto vario, in pieno stile ‘Mario e dintorni'; il
richiamo a questo capolavoro, perd, non si limita solo
allimpostazione di base ma anche alla realizzazione
tecnica. Non dico che ci troviamo di fronte a una banale
copia, ma solo che la fonte d'ispirazione degli
sviluppatori & ben evidente e che questo porta il gioco a
essere piu simile a quello del noto idraulico che ai giochi
della cosiddetta 'seconda generazione. La grafica, in
ogni caso, € decisamente buona, i livelli sono ben
realizzati e la loro caratterizzazione [Atlantide, spazio,
preistoria, ecc.) & azzeccata; le texture utilizzate, invece,
non mi hanno particolarmente entusiasmato, poco varie
e di media qualita.

| nemici che dovremmo affrontare hanno tutti quello
stile buffo e simpatico a cui le pit recenti produzioni ci
hanno abituato, le trasformazioni
dei cristalli e gli altri effetti
scenografici (acqua, esplosioni, luci)
Vengono promassi a pieni voti e
positivo € anche il giudizio sulla
scelta cromatica. Lengine che
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muove il tutto fa il suo lavoro
onestamente, il frame rate & buono,
il fogging é usato con moderazione
e non da fastidio piu di tanto; si
nota un po’ di clipping in alcune
locazioni ma niente di pid.

Dopo questa serie di elementi
positivi, mi spiace davvero che il
gioco si inchiodi brutalmente sul
fronte della giocabilita; per
cominciare ci troviamo di fronte a
un sistema di gestione delle
telecamere virtuali tra i piu carenti
che abbia mai incontrato. Il i
personaggio viene seguito con
approssimazione, le zoomate sono
cosi fuori luogo da apparire quasi casuali e gli aggiustamenti manual, alla
lunga, risultano fastidiosi; non succede molto spesso, ma & abbastanza
seccante e, in ogni caso, non & molto bello vedere il personaggio che, dopo
un salto, rimane completamente coperto pezzi di scenario come muri o
colonne.

| movimenti a disposizione del piccolo Glover, sia con che senza cristallo,
sono tanti e ben realizzati, ma la gestione del protagonista non ¢ cosi
immediata come ci si aspetterebbe dal genere di gioco e conviene sfruttare
bene il livello messo a disposizione per la pratica; per quanto mi riguarda, ho
da segnalare una certa lentezza e imprecisione nel rispondere ai comandi
che diventa sempre meno avvertibile a mano a mano (o forse sarebbe meglio
dire a guanto a guanto) che si prende confidenza con il sistema di gioco.
Non pensiate, comunque, che la situazione sia cosi drammatica, solo che nel
quadro di generale armonia dei vari aspetti del gioco, queste imperfezioni
risultano accentuate pil del necessario, un vero peccato. La longevita, in
ogni caso, non ne risente pilt di tanto e nel complesso & pil che buona; i 6
mondi da esplorare sono suddivisi a loro volta in 3 livelli, pil boss finale e
schema bonus accessibile solo a chi riesce a raccogliere tutti | garib (di cosa
sono ne parliamo tra gualche riga) e garantiscono un bel
po' di are di gioco. Gli enigmi non sono mai impaossibili
da risolvere e si riescono a superare con uno sforzo mai
eccessivo, eppure la difficolta del gioco presenta alti e
bassi abbastanza evidenti - infatti a tratti relativamente
semplici e lineari sono affiancati
passaqqi in cui & richiesta una
precisione millimetrica, quasi
frustrante, nel salto o nel controllo
della palla.

Dal menu principale |a selezione del
livello di difficolta si limita a 2 sole
modalita, normale e facile, con
quest'ultima che si differenzia solo per il maggior
numero di vite a disposizione e per una specie di ‘garib
radar’ che ne rende pili semplice l'individuazione ma che
ci preclude I'accesso ai livelli bonus. Dicevamo prima dei
garib: con guesto nome curioso sono chiamate |e carte
magiche che il nostro eroe trovera seminate in giro per
tutti il livelli; le loro funzioni principali sono 3: farci
ricuperare |'energia vitale persa , regalarci una vita ogni
volta che ne racimoliamo 50 e, se sarete tanto bravi da
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effetti sonori godono di una
discreta realizzazione, a partire da
quelli associati al protagonista e ai
cristalli fino a esplosioni e mostri,
sono tutti simpatici e allegri;
menzione speciale per il passerotto
gigante che, al di fuori del castello
del mago, ci tiene compagnia con i
suoi motivetti ‘corporali.

Arrivati in chiusura dello spazio a
nostra disposizione, vediamo di
trarre qualche conclusione su cid che questo titolo ha da offrirci.
Sicuramente le buone idee non mancano, il mix tra avventura ed
esplorazione é ben calibrato e in generale non si pud non notare lo sforzo
fatto per amalgamare insieme tutte le componenti del gioco; la veste grafica
& curata ed efficace, le sfide che il giocatore & chiamato ad affrontare sono
trovarle tutte, consentirci I'accesso ai livelli bonus. Come  molto varie e il coinvolgimento é assicurato. Certo non mancano le

in altri giochi del genere, non & necessario imperfezioni, e qui mi riferisco principalmente al
raccogliere tutti i garib per completare il sistema di gestione della visuale e a una
gioco, & una sfida aggiuntiva per chi si ; curva di apprendimento che poteva essere
vuole cimentare in uno scontro veramente organizzata in maniera pit efficace, ma i
impegnativo e contribuisce ad aumentare lati positivi sono sicuramente di pid di quelli
il senso di libertd d'esplorazione che negativi. |l gioco trae le sue origini da alcuni
caratterizza quasi tutti i livelli. titoli chiave del catalogo della grande N ma
Mel complesso, come vedete, il gioco non non soffre di nessun complesso d'inferiorita,

& certo breve e, per arrivare alla mirando a essere un'originale rielaborazione
conclusione, avrete da sudare le del genere platform. L'obiettivo, perd, mi
proverbiali 7 camicie; a sembra centrato solo in parte e non
proposito, le camicie sono 7 solo per le perplessita segnalate
come i cristalli e gia che ci ma anche in rapporto al

PEnso ¢i sono 7 spose per momento in cui questo gioco

7 fratelli, come i giorni raggiunge gli scaffali; qualche
della settimana, i nani, mese fa, infatti, le avventure

le note musicali e le del simpatico guantino

sfere del dragone (che avrebbero attirato maggiormente
riflessione profonda, la nostra attenzione; oggi, con gli
espressa poi cosi attesissimi titoli che reclamano a
chiaramente...). Non sono gran voce la loro qualita (Zelda,
certo un esperto di numerologia Turok2 e il gia citato Banjo-Kazooie),
e non so dirvi quale significato |a luce di cui brilla Glover, appare
particolare abbia questo numero, in decisamente offuscata da queste supernove
ogni caso mi sembra che salti fuori con del panorama videoludico.

un freguenza abbastanza inguietante. Concludendo, ci troviamo di fronte a un buon
Le musiche che accompagnano le nostre gioco che mi sento di consigliare, pur con le
avventure su e giu per i livelli sono riserve espresse, agli amanti di questo tipo di
molto belle, lo stile trae la sua avventure; per tutti gli altri giocatori in
ispirazione da generi diversi, ascolto si tratta di un prodotto interessante,
regalandoci melodie che da prendere in considerazione, pero, solo
sottolineano molto bene le se gia si possiedono i capostipiti del
differenti situazioni e le genere. Alla prossima.

ambientazioni di gioco. Anche gli Matteo Leccardi
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PHoly Hagic Century

Provate a sostenere due
asaml univarsita

una dlss:rl:azmc suglr schemi d'attacco ntenuti in
“Madden NFL '99"; questo per dimostrarvi il mio stato
mentale in questo periodo.

Nonostante cid, grazie ai miracoli del caffé e delle docce
a bassa temperatura, sono - vigile e armato della
consueta sagacia letteraria - pronto a raccontarvi il
contenuto di Holy Magic Century, la nuova fatica della
Konami.

Inizio subito col dirvi che questo prodotto & emerso dai
meandri della scrivania caporedazionale assolutamente
inaspettato: niente press-release né notizie di qualsiasi
tipo su questo gioco sono mai apparse su organi di
informazione, ufficiali e non. |l gioco &€ comunque nella
sua versione definitiva e, anche al momento, questo
Holy Magic Century sembra non esistere; pensate che
anche il sito web della Konami non ne fa alcuna
menzione. 5i tratta di una politica di marketing curiosa
ma non nuova nel mercato dell’'entertainment
elettronico; un nuovo titolo della Westwood, che
probabilmente recensiremo sul prossimo numero, sta
utilizzando la stessa tecnica per

spiazzare completamente i

consumatori. Gia vi vedo, con la

lingua penzolante, leggere

avidamente le righe che seguono

per scoprire di quale titolo i tratta
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|ete cresciuti e dal quale inizierete lavventura.

. Carmagh ¢ il regno centrale dell'isola ed & il pili ricco dei

tre; Highland si trova sul lato sud dell'isola, rappresenta
Ia potenza militare ed & anche chiamata "la terra del
ferro e del fuoco” | tre regni hanno raggiunto, dopo un
periodo di guerre, una situazione di pace grazie a un
trattato che garantisce, appunto, la non belligeranza tra
i tre popoli; quest'equilibrio & perd destinato a rompersi
presto e indovinate chi dovra intervenire perché cid non
accada? Eqatm, prnprio VOI.
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apprendista mago molto promettente: vostro pad

scomparso durante la missione di recupero del libro

trafugato e voi partite alla sua ricerca, nell'intento di
cogliere due piccioni con una fava
(libro e babbo in un colpo solo).
Come detto, siete un apprendista
mago e, in quanto tale, i vostri
poteri risiedono, soprattutto, negli
incantesimi; per acquisirli, dovrete
raccogliere gli spiriti dei quattro.
eiementl Questi splrm si trovano
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pariato nesSun tipo.
iaggio dal monastera, nella stanza dell'abate, il quafe
vinformera della situazione dandovi qualche indicazione per partire con il
piede giusto nella vostra ricerca. A questo punto, inizierete I'esplorazione
facendovi gia un'idea di qual & [a struttura portante del gioco: esplorazione,
dialoghi e combattimenti. Come negli RPG vecchio stile, il trucca risiede
nell'esplorare ogni centimetro quadrato dell'ambiente, parlando con tutti
personaggi che incontrerete (nessuno escluso) e aprendo tutti i contenitori
che troverete; in questo modo raccoglierete oggetti che vi saranno utili nel
corso dell'avventura (tutto ha una qualche utilita) e otterrete informazioni
preziose. Non esiste modo di procurarsi danni parlando con la gente o
recuperando gli oggetti visto che:
1) Gli oggetti sono tutti recuperabili liberamente e sono tutti utili
2) | dialoghi sono pit dei monologhi in cui voi non potete proferire parola (e
quindi non potete neanche combinare disastri) ma solo leggere quanto vi
viene detto.
Linterazione con I'ambiente € pressoché nulla - si limita, infatti, all'apertura
delle porte e degli scrigni che troverete.
Per quanto riguarda |'aspetto "gioco di ruolo®, tutte le caratteristiche del
vostro eroe sono racchiuse in guattro punteggi: punti vita, punti magia,
difesa e agilita. Come in ogni gioco di ruolo che si rispetti, questi punteggi
(tranne il primo) aumenteranno, attraverso il meccanismo dell'esperienza,
mano a mano che pracederete nel gioco, vincerete scontri o risolverete
enigmi.
| combattimenti sono gestiti in maniera estremamente user-friendly: una
volta incontrato un mostro, il vostro personagagio viene circondato da un
piccolo ottagono che mostra il vostro raggio d'azione e da un altro ottagono
pit grande che mostra il canfine da superare per garantirsi la fuga dal
combattimento. Quando il nemico & a tiro, semplicemente premete il
pulsante Z per colpirlo con I'arma attiva. 5i tratta di un sisterna che brilla per
la sua semplicitd ma che lascia decisamente a desiderare in quanto a varieta
dl posslblllta offerte rendendo. dopo pochi scontri, i combattimenti una
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Ilinterattivits lo incontrerete nelle locande {nelle quali potete dormire e

Ivare la vostra posizione sulla memory card) & nei negozi (nei quali vi
‘potranno essere regalati degli oggetti utili - non esiste denaro nel gioco).

Occasionalmente, alcuni regnanti delle citta vi affideranno dei compiti, pidi o

meno collegati all'obiettivo della vostra avventura, che dovranno
obbligatoriamente essere portati a termine per proseguire nel gioco.

Diamo ora uno sguardo all'aspetto tecnico del gioco. La grafica si attesta su
un livello discreto ma non 5fogg|a nessuna delle nuove finezze a cui gli
ultimi prodotti per Nintendo 64 ci hanno abituato: tutto I'ambiente
pr.lugnr-ale ma c'é una certa afaa di grn m!dmta nel!v texture e nelle

camera perde
problema e dec

la musica & medievaleggiante e varia di villaggio in villaggio evitando la

monotonia, problema tipico delle colonne sonore di questo genere di giochi.

Gli effetti sonori non sono niente di particolare, si limitano a svolgere il loro
dovere in maniera sobria; delude molto I'assenza del parlato, nelle scene piu
importanti sarebbe stato indicato per aumentare I'atmosfera che é gil
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Holy Magic Centur-,f éun prcdnttc- medlucre. suprattutto sotto [' aspettc
tecnico: |a sua grafica, ormai datata, e la sua scarsa profondita lo
condannano a un pubblico di nicchia costituito, probabilmente, dai pid
piccini o da quei giocatori che desiderano accostarsi al genere RPG in
maniera semplice e indolore. Il gioco, infatti, & estremamente semplice da
padroneggiare e, grazie anche ai dialoghi con i personaggi, le sub-avventure
risultano subito chiare e dirette. Le statistiche, tipiche di un RPG, sono
ridotte all'osso, il combattimento & tanto facile da sfiorare il ridicolo e anche
il sistema d'incantesimi € molto semplice da utilizzare. Inoltre, l'introduzione
0 eroe in tenerissima eta (& veramente un bambino all'inizio
ntura) e |'aspetto decisamente amic e e poco spaventevole dei
unito a un uso del colore abbastanza disinibito, sembrano suggerire
ionamento sulla fascia giovane quasi ricercato volontariamente
o team di sviluppo.
ande pubblic 0
1ei negozi, in questi giorni, vi attendr uno dei
elli mai realizzati al confronto del quale, questo
y Magic Century, fa una figura a dir poco imbarazzante: Zelda. Ho df:t.tu
Davide Pessach
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fuando, qugithe anno fa, bigiavo la

scuola peg/motivi semi-legittimi mi ‘o P
spiaccicavo davantiallaTV per \ -
vedere le partite dei mitici Dallas 4

Cowboys commentate dal
leggendario Guido Bagatta; poi,
allimprovviso, tutto fini...

Madden NFL '99
Sviluppatori:| EA Sports
ipo di gioco:| Football

Ann americano
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Szat-: tranquilli, nonostante la fine melodrammatica
che descrivo nel cappello, non successe niente di
disastroso, semplicemente smisero di trasmettere e
partite di football americano con regolarita e anche il
buon Bagatta scompari dagli schermi televisivi. Oggi, i
fortunati possessori di Telepil possono ancora gustarsi
alcune partite ma i veri appassionati hanno vita dura in
quanto a copertura televisiva deqgli eventi di
quest'appassionante sport. Personalmente, ho sempre
trovato decisamente attraente il mix d'azione,
spettacolarita e strategia che questa disciplina sa
regalare, tanto da paragonarla, in termini di queste tre
caratteristiche, allo sport europeo d'eccezione, il calcio.
Provate a pensare all'importanza fondamentale che ha
la strategia nelle due discipline, alla spettacolarita di un
gran goal rispetto a una corsa di 50 yard o all'azione (a
volte anche troppo violenta) che entrambi gli sport
possono offrire; vi accorgerete che le similitudini
esistono e che i due tipi di spettacolo potrebbero avere
spettatori comuni. Tutto questo per dimostrare che, a
mio modo di vedere, le nostre televisioni hanno
compiuto l'ennesimo errore nell'archiviare il football
americano nel dimenticatoio a fianco d'altre discipline
non adatte al pubblico italiano (es. Wrestling).

A risolvere il problema da me sollevato, arrivano sul
mercato europeo una serie di titoli sportivi riguardanti
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proprio questi sport “dimenticati”; i
negozi che si occupano di
entertainment elettronico, infatti,
sfoggiano in questo periodo
natalizio nuovi prodotti riguardanti
Hockey, Football Americano,
Wrestling e Basket... tutti prodotti,
inoltre, di alta qualita, a
testimoniare il fatto che le software
house hanno l'occhio pill lungo
delle televisioni.

Tutte queste argomentazioni
dovrebbero contribuire a spiegare la
reazione chimica avvenuta nel mio
cervello al vedere questo Madden
NFL *99 in redazione; un misto di
nostalgia per i tempi della scuola
unito alla gioia per il passaggio ai
guarti della Juve, condito con il
digiuno di calcio europeo che dovrd
sopportare fino a marzo, mi ha
portato ad accettare la recensione
offertami dall'esimio direttore di
testata. kd eccoci dunque a parlare
di questo gioco. |
Madden NFL '99 & il seguito di quel
Madden Football 64 che battagliava
lo scorso anno con Quarterback |
Club per il trono di migliore titolo di
football americano per Nintendo

64; la lotta fini a favore del

prodotto dell'Electronic Arts ma
entrambi i giochi rimanevano ben al

di sotto dello standard qualitativo

che il Nintendo 64 pud offrire,
lasciando ai giocatori una forte
sensazione di insoddisfazione. Oggi,
Madden NFL '99 risolve il problema
sfruttando, finalmente, piu a fondo

le capacita della console giapponese

e portandoci un titolo che promette

di essere graficamente pil attraente

e solido almeno quanto l'originale

dal punto di vista del gameplay; ma
vediamo di essere ordinati e di non
saltare a conclusioni affrettate.
Innanzitutto la ridda di opzioni si &
fatta piu folta e le novita sono

diverse: & presente un'opzione “one
button®, per cui i novizi potranno




svolgere tutte le azioni con la
semplice pressione del pulsante blu
ed & stato aggiunto un “franchise
mode" attraverso il quale potrete
portare la vostra squadra attraverso
diverse stagioni nell'obiettivo di
creare un vero e proprio ciclo
vincente. Ulteriore novita &
costituita dalla presenza, grazie alla
licenza ufficiale NFL, di 100 squadre
del passato e del presente, delle 30
attuali e di altre 85 del super bowl,
oltre a tonnellate di compagini
segrete.

Fra le altre chicche annoveriamo:
tornei fra 8 o 16 squadre, la
possibilita di svolgere allenamenti,
la gestione della propria squadra
(acquisti e vendite giocatori),
statistiche complete e aggiornate
durante il gioco, un player editor
per creare i propri giocatori da
sogno e un editor di schemi di
gioco per affrontare le partite con
tattiche personalizzate.

Ed eccoci arrivati al momento di
scendere in campo. La prima
impressione che ho avuto é stata
abbastanza deludente: la vista dello
stadio realizzato
approssimativamente (anche se
sono state riprodotte nel gioco tutte
le arene dell’NFL) e gremito di folla
perfettamente immobile mi ha
lasciato un po’ basito e anche il
sonoro del pubblico, piu bisbigliante
che urlante, non & stato certo
incoraggiante. Quando la visuale &
passata sul campo di gioco, invece,
le cose sono decisamente cambiate:
i giocatori hanno mostrato tutta la
loro bellezza (dal punto di vista
grafico s'intende) e anche le
animazioni non si sono rivelate da
meno. Durante il gioco ho avuto
modo di apprezzare i nuovi
movimenti del quarterback e e
nuove animazioni dei placcaggi
realizzate magistralmente (tutto
realizzato in motion capture); va
sottolineato, inoltre, che il tutto
viaggia in alta risoluzione [con
gualche raro rallentamento) e, in
generale, lo svolgimento della
partita & un piacere da guardare,
soprattutto attraverso i replay.

ALL - TIMERECORDS
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Il sonoro, come gia detto, & su livelli
mediocri e viene salvato soltanto
dalle urla dei giocatori e dai rumaori
degli scontri, decisamente su buoni
livelli.

Per quanto riguarda il multiplayer, il
discorso € abbastanza semplice: non
¢i sono novita rispetto alla versione
originale ma tutti i miglioramenti
estetici di cui abbiamo gia parlato
aggiungono molto anche alle partite
con avversari umani.

Anche sul lato della giocabilita ci si
scosta poco dalla versione originale
(che era gia ottima sotto questo
punto di vista) e la migliorata
intelligenza artificiale della difesa
del computer & I'unica novita
realmente riscontrabile a occhio
nudo. Il gameplay soffre
leggermente del sistema di controllo
un po’ troppo abbondante in tasti
da premere ma l'opzione "One
Button® risolve il problema ai
novellini; d'altra parte, i fanatici del
football americano saranno ben
contenti di imparare tutti i comandi
visto che, in questo modo,
raggiungeranno un livello di
simbiosi con la realta decisamente
impressionante in quanto a numero
d'azioni da compiere.

A guesto punto, in sede di giudizio
finale, devo puntualizzare un
aspetto che risulta, a mio modo di
vedere, fondamentale: non
aspettatevi da guesto gioco fiotti
continui di adrenalina e azione
frenetica per l'intera durata del
match, siamo di fronte a una
simulazione in cui il realismo la fa
da padrone e, conseguentemente, le
pause che incontrerete nell'azione
saranno numerose e spezzetteranno,
inevitabilmente, il gioco. Da guesto
si deduce un consiglio: se cercate
azione pura, guardate altrove; se
cercate di riprodurre le emozioni
centellinate di una vera partita di
football americano, comprate
Madden NFL '99.

Mota a margine: é supportato il
rumble pack, un ottimo modo per
assaporare gli scontri violentissimi
che avrete modo di vivere nel gioco.
Davide Pessach
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Ita che vidi il coin-op di Mortal Kombat, cosi
ascinante grazie alla grafica digita

Mé ricordo la prima v
incredibilmente a
rivoluzione per i '.r:f“p
dai lucenti monitor del gioco da bar. Alla fin fine,
considerare un gran fanatico di questa particolare saga, anche se ho giocato
con un certo godimento il secondo *": sodio, grazie alla buona conversione
effettuata sui personal computer dell'epoca.

| connubio grafica digitalizzata e abbondanti scene splatter ha retto bene
fino alla venuta del terzo episodio e vari remix, per poi lasciare il passo a una
moderna e spettacolare realizzazione
n sala giochi, i oLar*o episodio narrante le gesta di Raiden, Scorpion & Soci,
jrazie alla buona realizzazione tecnica ha saputo catturare I'attenzione dei
fan ed é riuscito a farsi notare anche da chi nulla sapeva a proposito di
questo picchiaduro. Come é facile immaginare, buona parte di tale feeling f
generato dalla consueta e quanto mai abbondante dose di improbabile
sangue che & possibile spargere ad ogni colpo inferto all'avwversario, sino ad
annegarlo completamente nel liquido rosso, qualora si riesca a finire
I'incontro con le violentissime fatality. Il compito di riprodurre su console la

gitalizzata, una vera
i, e all'abbondante dose di sangue digitale che sgorgava
f pol, non € che mi possa

poligonale. Uscito all'inizio dell'anno

me 0 Recensioni

bella versione da sala giochi poteva quindi presentare pit di un problema,
considerata I'estrema velocita e lo stile di gioco frenetico, che non
permettevano rallentamenti e perdite di frame una volta riprodotte su
Nintendo. Midway, che deve avere in simpatia i videogiocatori europei,
pensato bene di affidare la conversione della cartuccia dal formato NT. SC a
quello PAL a un gruppo di sviluppatori capaci e intraprendenti, conosciut
come Eurocom.
Prima di [:ariar{' della realizzazione tecnica e della qiocanl ta del prodotto
perd, mi sembra giusto accennare alla stupenda storia imbastita da
programmatori per giustificare I'ennesimo massacro digitale (il tutto &
ironico, nel caso non si sia capito). Tutto ha inizio a causa della fuga del Dio
Shinnok dal luogo ove era stato esiliato in sequito alla scon ricevuta nel
terzo episodio della serie. Il Regno dei Morti, perd, non si é rivelato cosi
invalicabile come si pensava e quindi ecco che il cattivone e ritornato per
sistemare i conti con la popalazione terrestre. Fn' unatamente Raiden ha
preso a cuore |e sorti della Terra e, grazie a un manipolo di coraggiosi e
valorosi combattenti, € pronto a riaffrontare le armate del Male. Che poi,
utilizzando un personaggio “buono” come Sonia si debbano affrontare altr
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Tirare mazzate a un bel po’ di gente dev'essere
un bel passatempo. Almeno cosi devono pensarlo i
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creatoridell’'ormai decennale serie di Mortal Kombat.

Mortal Kombat 4

Midway/Eurocom

Passata
di pomodoro

N® Giocatori:| 1 - 2
Grafica:| B.5
Sonoro:| 8.0

Giocabilita:| 8.6
Longevita:| 9.0

Sviluppatori;

Tipo di gioco:

, penso sia un particolare ininfluente a
or numerao di avversar
jendo le loro membra il
) aVremo a d s*nosi?ione

“amici” come ad esempio Johnny
f tro scopo: L.‘!\.'L"L rclt d malmens:
|  se dalla parte del Bene o del |
pill lontano possibile le une dalle altre. Pe
un buon numero di opzioni di gioco, dal ¢
come la controparte da sala giochi, al tour -mmerr, -._J.’uff? -:l qua e sara

0ssibi tare i i 0 Un amico in incontri a squadre, sino al
classico versus r 1tro umano (se po mo parlando di Raffo
si potrebbe anche ricons *lz*r* e questa affermazione), in scontri all'ultima
mazzata. Molto comoda risulta I'opzione di pratica, nella quale potremo
mpratichirci delle "[%‘-"Td‘m"tf]‘a come cercare di performare le ben pil

t ficilie i uat.mt*dl realizzare durante lI'incontro ma

e [nonché umilianti per 'avwversario).
Sempre presenti, e per fortuna, le famose icone che compaiono nella
schermata di presentazione dei due combattenti, mediante i quali possiamo
abilitare particolari modalita di gioco e segreti assortiti, come l'invulnerabilita,
e testone dei personag 1' nuovi abiti e molto altro.

€ quindi corposa e ben fatta, comprese le scene
mostrano lo svolgersi della storia e le sequenze
wcontro non si pud far altro che
fica, sia so unto di vista della fluidita che
gi sono grossi, particolareggiati e composti da un
I. Tutto cio non influisce minimamente sullo scorrere
elevato frame rate pur in

ode: u

altamente ar
ditamente g

“he mantiene sempre ur

n:.r_mmrmu. (a8 we
l&pﬂm lllctr.w.l. hFLP (ALSO N
WA AST OF WP
sunsn ROUMDHOUSE D F LY
HANDSTAMD BLK+LK (LP SFiN)
= L LAMR RICRS)
FATALITY. (HOLD BLK) U.F.LLBrHK
FATALITY B UULUO+BLK
SPIKE FATALITYSB.F DX
I FAM FATALITY (F F DeBLK
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presenza di esplosioni ed effetti speciali che abbelliscono i vari lottatori.
Notevoli a tal riguardo i lampi che ricoprono Raiden, veramente ben fatti e
che donano al guerriero del tuono un aspetto veramente massiccio.
Purtroppo il sonoro risulta castigato dal mesto effetto mono con il quale sono
stati convertiti effetti e musiche della versione da bar, sebbene durante le
partite non & che ci farete caso pil di tanto.

Discorso controverso invece per |'aspetto forse pili importante del gioco:
giocabilita. Dipende molto dal r‘un;,orlo che avete con i precedenti capitol dl
Mortal Kombat e quindi come vi ponete nei confronti del metodo di controllo,
diverso dai vari Tekken e Virtua Fighter. Infatti il gioco, puntando molto sulla
velocita e la frenesia € caratterizzato da SCq,:c-'zzu di mosse semplici da
eseguire e quindi molto immediate, ma che potrebbero scontentare i giocatori
pil tecnici, amanti delle prese e controprese, fondamentali nei giochi citat
poco sopra. Anche l'introduzione delle armi pone a mio awviso |'attenzione
Verso una sempre maggiore spettacolarita d'azione, magari a discapito di una
piu attenta strategia di gioco. Garantita la longevita, che grazie alle molte
modalita t:i gioco presenti, ai cingue livelli di difficolta e al sempiterno uno
contro uno ripaga abbondantemente nel tempo i soldi spesi. Violendo quindi
concludere questa recensione mi sento di consigliare caldamente tale
prodotto ai sostenitori della saga, mentre | detrattori non troveranno
nnovazioni nel gameplay sufficienti a far cambiar loro idea. Il voto finale &
una media tra | due estremi, sappiatevi quindi regolare di conseguenza.
Violentemente vostro..

Massimo “Vlad" Monti
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Dal 9 novembre la tua
'| trasmissione preferita
2 )| torna alla grande su TMC2
~‘ con un sacco di novita
= interessanti. Un sito
Internet sempre piu ricco e il gioco
interattivo di Lion tutto nuovo
e ancora piu dinamico, con scenari 3D
di adrenalina pura. che ti incolleranno
alla TV e al telefono.

Lion

E con Lion (sempre lui, lo snack per
ruggire di piacere, una meravigliosa
barretta di wafer e cereali ricoperta
di squisitissimo cioccolato al lattel a
gennaio parte un fantastico concorso:

Aut. Min. Scade il 31/5/99

puoi vincere ogni settimana uno
Scooter Lion Dragster by Italjet e
alla fine ci sara una super estrazione
di altri 1 Le istruzioni per partecipare
e tutti i particolari li trovi sulla
confezione di Lion.

, Dal 9 novembre, Lion Network
- Liont e in onda con tutto questo

( e anche di piu. Chi ce, ce.
. v/ | Chi non ce, peggic per lui

Roooaarr.

Nestle

INFO LION NETWORK

[ & arte

“The Blues Brothers™ “Tommy - The who's Musical™ Il barbiere di Siviglia”

Milano Teatre Smeralde Bologna Teatro Duse Roma Teatro dell'Opera

dal 19 al 31 gennaio 1999 dal 2% dicembre 1998 Prima rappresentazione
al & gennaio 1999 il 26 gennaio 1999

2 ' ®| musica

CONCERTI ALBUM
Patty Prave Ani di Franco Titale: UP UP UP UP
Roma Teatro Sistina
11 gennaio 1999 Marlene Kuntz Titolo: Ho uccise paranoia
BTt TR Paul Me Cartney Titola: Band on the run
Roma Palacisalfa

Cathedral Titolo: Redemption

27 genmaic 1999

|

tecnologia J

Internet Expo Ant Z (La formica Z) - grande appuntaments
Assago - (Mi) Fila Forum per la computer animation che racconta la storia di
dal 29 al 3| gennaic 1999 una formica, doppiate da Woody Allen, Sharon Stone e

Sylvester Stallone
A bugs s life Film cinema in computer animation
che racconta la vita di un bruco

[ @ esplorazione

Jacovitti - Rassegna organizzara Libro

come un vero @ proprio fumetto dove | “Volo quadrimotore notturno, classe economica

personaggi diventanoreali e accompagna-  $olo andata” |l divo John Travolta debutta nella let-

no i visitatori attraverso le sale. teratura con una favola “per tutte le eti”. La storia

Terino - Museo dell' Automobile & quella di un ragazzo di 8 anni che riesce a corona-

fino al 31 gennaio 1999 re il sogno di fare un viaggio aereo dall'Atlantico al
Pacifico.

Zoocasa

Roma - Fiera di Roma
dal & al 10 gennaio

m @ sport

Campionati del Mondo di Corsa Campestre Indoor

Torino 23-26 gennaio 1999

Coppa del Mondo di Snowboard

Madonna di Campiglio

25 gennaio 1999

Coppa del Mondo di Pattinaggio di velocit su pista lunga
Collalbo - Bolzano

26-27 gennaio 1999
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Ma a che gioco
giochiamo?

BA Jam é sempre stato, per antonomasia, il gioco arcade per eccellenza.
Questo almeno, fino all'uscita di questa nuova versione per il nostro
Nintendone. Che é successo ai leggendari scontri due contro due in cui tutto

era lecito e la massima esaltazione si raggiungeva con schiacciate al limite
della fisica? Nulla, il tutto é stato semplicemente eliminato e sinceramente io
sono molto contento di guesta scelta operata dal dinamico duo
Acclaim/lguana. Le ragioni di un passaggio cosi radicale, da quello che era un
semplice arcade a quello che si candida a tutti gli effetti come il miglior basket
per Nintendo 64, sono sicuramente molteplici e io posso solo tentare di
spiegarne alcuni. Il primo motivo pud essere dato dal fatto che,
evidentemente, gli ultimi dati di vendita dei recenti capitoli abbiano fatto
registrare una flessione, concomitante con la crisi di rigetto del pubblico
americano, notoriamente volubile. Il secondo & che, tutto sommato, la
concorrenza spietata della serie NBA Live, fiore all'occhiello della scuderia EA

NBA JAM 00

Acclaim [ lguana
Entertainment

Sviluppatori:

Tipo di gioco:| Simulatore Basket
N® Giocatori:| 1 - 4

Grafica:| 8.5

Sonoro:| 8.1

Giocabilita:

7.9

Longevita:

8.7
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Sports (del quale vedete recensito da qualche parte in questo numero anche il
nuovo capitolo, sempre dal sottoscritto), ha privato la Acclaim di una fetta di
mercato incredibilmente importante soprattutto in America. E poi diciamo la
verita: NBA Jam Extreme a me non piaceva proprio e il tridimensionale
ostentato a tutti | costi era di cattivo gusto...

Comunque stiano le cose, i tizi all'lguana Entertainment (che tra le altre cose
ci hanno saputo davvero fare con i due Turok) hanno deciso di aggiustare
decisamente il tiro e il risultato & un gioco di basket davvero esaltante.

Via quindi le sfide inverosimili a tutto campo due contro due con botte da orbi
e nemmeno il fuoricampo e preparatevi a dare il benvenuto a un gioco
davvero ben realizzato sotto tutti | punti di vista. Dico subito pero, che la
componentistica arcade non é stata del tutto eliminata, visto che sin dalla
prima schermata capeggia un altisonante scritta Jam Mode, la quale mette il
giocatore in condizione di potere giocare con'le regole dei vecchi NBA Jam
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[che non avevano regole), con la differenza che questa volta si fa tutto cinque
contro cingue. Cid che pid mi preme pero, & sottolineare la nuova veste da
vera gioco di basket e per farlo mi tocca comunque analizzare dalla prima
all'ultima le opzioni di gioco, davvero complete e soddisfacenti.

Fartendo dal menu principale si ha gia la sensazione dell'ottima fattura del
gioco, viste le modalita che mette a disposizione del giocatore: si pud subito
dall'inizio scegliere se si vuole giocare normalmente con tutte le regole
(modalita NBA) oppure dilettarsi con il Jam Mode, ovwero |o stile che sempre
contraddistinto la serie firmata Acclaim. Salta subito all'occhio anche la
modalita Skills: se non ci si vuole cimentare subito in un torneo o una partita,
questa ¢ |a palestra ideale per prendere leggermente confidenza con il sistema
di controllo. Infatti, nella modalita di gioco Skills si viene messi in condizioni di
disputare quelle gare per lo spettacolo tanto care agli americani e che si
vedono una volta all'anno nei famosi All-Star Game. In genere vengano
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disputate le gare da tre punti e quella della schiacciate,
ma in NBA Jam '99 & stata eliminata quest'ultima per fare
posto a una meno eclatante gara dei tiri liberi (e
sinceramente non capisco perché, visto che le schiacciate
rimangono ancora il punto forte di NBA Jam). Queste due
gare non hanno nessun fine pratico (se non quello di
divertire | bambocci come me) e consistono in tiri da
fermo: nella gara dei tre punti bisogna riuscire a fare il
maggior numero di canestri nel giro di un minuto tirando
da tutte le posizioni della linea dei sei metri e
venticinque. Ogni canestro vale un punto e per ogni
posizione, segnata da uno stand sul quale sono
appoggiati i palloni, ¢'é |a possibilita di un tiro da due
punti, effettuato con un pallone colorato diversamente.
Per quanto riguarda i tiri liberi invece, si tratta di
metterne dentro il pil possibile ma questa impresa &
forse pil complicata dei tiri da tre: se in quest'ultimo
guello che conta @ una buona dose di tempismo, nei firi
liberi bisogna riuscire a fare entrare nel canestro la palla
utilizzando una finestrella a parte, in cui il pallone si
muove intorno al ferro e una specie di campo di forza
cerca di impedirne I'entrata (difficilissimo - se poi si
utilizza un giocatore scarso é finita).

Tornando al gioco vero e proprio, una volta scelta la
modalita preferita si passa alla selezione della squadra
che, ovwiamente, appartiene alla lega professionistica
americana. NBA Jam '99 si presenta come qualsiasi altro
gioco di basket, ma I'apparenza inganna. Solo dalle
opzioni interne si capisce lo sforzo fatto dall'lguana
Entertainment di dare il massimo della flessibilita e del
realismo a questo titolo. Pensate che le telecamere sono
otto standard predefinite ed esiste anche |la voce Custom,
che consente all'utente di creare |a propria visuale a
piacimento, permettendo di sbizzarrirsi con il proprio
gusto di regista.

Molta cura é stata anche dedicata alla parte simulativa,
con l'inserimento di notevoli statistiche che ricoprono in
toto I'andamento di una partita o dell'intera stagione.
Non mancano ovviamente anche gli infortuni ai giocatori,
della durata variabile: vi capitera in pil di una circostanza
che il vostro migliore centrale si faccia male alla caviglia e

stia fuori diversi mesi, saltando una moltitudine di
partite. Molto interessante anche la sezione Playbook,
con schemi predefiniti di attacco e difesa, che possono
essere utilizzati a proprio piacimento durante la partita
per trarre il massimo vantaggio dal quintetto base
schierato in campo. Last but not least, la possibilita di
richiamare in qualsiasi momento dell'incontro un
esaltante replay. NBA Jam '99 & davvero una piacevole
sorpresa e, sinceramente, lo ritengo piG azzeccato di NBA
Live '99 sia per quanto riguarda gli
accorgimenti tecnico tattici che per
I'effettivo divertimento offerto,
grazie anche al sistema di controllo
che, per quanto non sia il pit bello
che mi sia capitato di vedere, &
sicuramente meglio di guello del
titolo firmato EA Sports. Insomma,
'lguana Entertainment non sbaglia
pili un colpo e se siete degli amanti
del basket, questo & senza ombra di
dubbio il titolo sul quale buttarvi (ma
non escludo che possa piacere di piu
NBA Live).

Andrea Mao Della Calce

) GAD S ¢
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Le automobili,
soprattutio quelle
diun certo tipo, sanno
regalare sensazioni
uniche che e molto
difficile trasportare
in maniera accettabile
sugli schermi diun
televisore; sara Top
Gear Overdrive in grado
di avvicinarsia
guest’impervio
obiettivo?

La domanda pud essere tendenziosa ma non & sicuramente insulsa: |a sensazione di velocita &,
probabilmente, una delle pid forti tra quelle che si pravano nella vita e quale mezzo migliore
per provarla se non utilizzare una macchina sportiva di fascia altas Certo, se disponete di mezzi
alternativi (missili a cui agganciarvi, aerei, un paio di sci da discesa libera) potrete evitare di
utilizzare un'automobile ma, al momento, il mezzo di trasporto terrestre per eccezione costituisce
il modo pil conveniente per lanciarsi a velocita folli mantenendo una certa probabilita di rimanere
vivi alla fine dell’'esperimento.

Detto questo, vi annuncio subito che, a mio modo di vedere, Top Gear Overdrive ha come obiettivo
principale proprio la riproduzione delle sensazioni di velocita estreme che alcune vetture oggi sul
mercato sono in grado di reqalare (non proprio regalare direi...). S

tratta di un obiettivo che é tanto ambizioso quanto
complesso da raggiungere visto che, da sempre, velocita
e grafica non vanno affatto d'accordo; I'aspetto
estetico di Top Gear Overdrive, infatti, & stato
annunciato come |'altro punto di forza del
prodotto, stupendo non poco il sottoscritto. A
questo punto, parafrasando lo spot

dell'acerrimo nemico targato Sony, mi sono
convinto a non sottovalutare la potenza del
Nintendo 64 e ho inserito il cartuccione nella
conscle per dare inizio alla prova..

Il primo impatto lo hanno accusato i miei organ
acustici (le mie orecchie, oggi sono forbito):
‘attacco della musica dei Gridstone & stato subito
violento e la mia avversione per il genere metallo-
duro ha portato, quasi inconsciamente, il ditino sul
pulsante del volume riducendo la musica a un lieve

Top Gear Overdrive

Kemco
Snowblind

Sviluppatori:

Corsa su strada
1-4 giocatori

I Tipo di gioco:
' N*® Giocatori:
l Grafica:| 9.0
\ Sonoro:| 7.0
\ Giocabilita:| 6.5
8.0

Longevita:
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tappeto d'accompagnamento al gioco. L'esperienza
continua nella sua negativita attraverso lo scarno menu
iniziale: Campionato, VS Mode, Opzioni e Crediti;
assolutamente assenti le modalita Practice e Time Trial,
cosi come la possibilita di correre su una pista a scelta
non partecipando a un campionato.

Mi consolo, poco dopo, col vedere | modelli delle
macchine decisamente ben realizzati e con diversi
parametri da aggiornare attraverso gli acquisti di pezzi
aggiuntivi; purtroppo, non & presente alcun paint shop e
la personalizzazione della vostra vettura si limita alla
scelta del colore.

Ne approfitto per dirvi che le macchine sono dieci, con
I"aggiunta di quattro nascoste; di seguito elenco i modelli
a cui s'ispirano le vetture del gioco:

* Maggiolone Volkswagen "398

* Mitsubishi Eclipse

* Jeep Wrangler

® Chevrolet Camaro

* Dodge Viper

* Hummer

* Porsche 911

® Ferrari F-40

* Dodge Copperhead Concept Car

* Mclaren F1 Le piste sono sei e risultano piuttosto varie anche grazie alla possibilita di
percorrerle di notte, in diverse condizioni meteorologiche e al contrario: si va
da un circuito di montagna (molto difficile con la neve) alle paludi della
Florida fino a un circuito cittadino e uno spaziale (). Per quanto riguarda
I'aspetto estetico dei circuiti, devo dire che ci troviamo davanti allo stato
dell'arte per questo tipo di giochi su questa piattaforma: i fondali sono di
gualita fotografica e anche gli oggetti in pista, anche se pochi, sono molto
realistici; le luci, per concludere, sono realizzate molto bene e mettono in
risalto, nei tratti all'aperto, le splendide texture del cielo.

Il vero pezzo forte, perd, & costituito dalla velocita con la quale si muove il
tutto - in una parola sola la definirei incredibile: le strisce sull'asfalto filano
via come in autostrada e anche i sorpassi con le altre automobili controllate
dal computer risultano frenetici e si svolgona sempre a una velocita
realisticamente elevata. Per quanto riguarda le note negative, devo segnalare
I'assenza della visuale interna con volante [ne sono disponibili solo due: una
esterna e una interna senza volante) e la dolorosissima mancanza, visto il
livello grafico del prodotto, dell'opzione replay; inoltre, le esplosioni dovute a
collisioni ad alta velocita producono sempre la stessa scena, che vede la
vostra macchina carbonizzata e fumante... niente cappottamenti o evoluzioni
di qualsiasi tipo.

Passiamo ora alla giocabilita. Qualcuno di voi avra notato
I'assonanza tra il titolo di questo gioco € un altro
prodotto, anch'esso targato Kemco, uscito circa un anno
fa che aveva nome Top Gear Rally; siamo, infatti, di
fronte a un sequito ma, al contrario di quanto si possa
desumere da cio, i due giochi sono diametralmente
opposti. [l primo della serie, Top Gear Rally, & una
simulazione di rally splendidamente realizzata che
propone uno stile di guida e di comandi che riproduce,
fedelmente, I'esperienza di un rally; I'accento & posto sul
gameplay e la longevita, per gli amanti del genere, &
quasi infinita. Top Gear Qverdrive invece ha
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un'impostazione arcade e presenta uno stile di guida
decisamente semplificato: tutto quello che dovrete fare
sara spostare il joystick e frenare ogni tanto senza
preoccuparvi di derapate, testa-coda e amenita del
genere. Per completare I'impostazione arcade, ¢ stata
aggiunta la presenza di bonus-turbo e bonus in denaro
da recuperare (denaro che vi servira poi per modificare la
vostra vettura, una volta conclusa la corsa).
Tutto questo facilita 'apprendimento (in un pomeriggio
padroneggerete perfettamente il sistema di controllo)
ma rende anche il tutto poco sfidante e mina la
longevita gia depressa dalle poche piste e dall'assenza
della modalita "Time Trial"
L'aspetto sonoro del gioco presenta un'evidente
contraddizione: a fianco delle splendide musiche (anche
se non sono un fan devo ammettere che sono d'alta
gualita rispetto alle normali colonne sonore di questo
genere di giochi) troviamo degli effetti sonori che
definire patetici &, probabilmente,
riduttivo. Il rumore del motore ¢

/{J’.’ff.(?__fb Handog 41,800 uf.].JgIt':EJt'r tutte |t‘l'T1a{'L'h nee
- qj— 29000 somiglia a quello di un
Cash: SI1.000 98 e aspirapolvere, lo stridere delle
Car Valiro: $25 000 BREEELL gomrme in curva & mediocre e, per
- Tow Biwedd: 2.3 50 finire, su qualsiasi superficie ci
Total: $26.000 LY ﬁ.J :rmi:—lr*':f}'-;I rumori rinfar-gnno
Nitrows: § 280 sempre gli stessi. Un‘immagine
it | esemplificativa: nella seconda pista
$ 15,000 troverete un ponte tibetano con assi
< New Car > di legno, saliteci con la vostra
» vettura e sentirete o stesso rumore
P1 Done che sentireste guidando la vostra
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vettura sulla moquette del miglior concessionario della
vostra citta - deprimente.

Per quanto riguarda la modalita multiplayer, Top Gear
Overdrive si difende egregiamente, mantenendo la
velocita a livelli molto alti anche con quattro giocatori
contemporaneamente in pista (piti le macchine
controllate dal computer); la possibilita di portare avanti
un campionato con degli amici & molto avvincente e pud
dare sollievo alla longevita che, altrimenti, non avrebbe
meritato la sufficienza.

Per finire, alcune note a margine: la cartuccia ha una
EPROM interna che vi consente di salvare (un solo slot!)
senza utilizzare memory card; inoltre, il gioco supporta
I'alta risoluzione per i possessari dell'espansione RAM e
una "alta risoluzione letterboxed” (in pratica viene
tagliata la parte superiore e inferiore dello schermo) per i
non poSsSessori.

Concludiamo con una valutazione finale. Top Gear
Overdrive non & un brutto gioco ma ho la sensazione che
si sia sprecata un'ottima occasione per realizzare un
prodotto che avrebbe potuto entrare nella storia della
console della grande N; cid che il gioco si & imposto di
raggiungere, infatti, & stato realizzato in maniera
splendida (velocita e grafica) ma si & peccato
clamorosamente su una serie di aspetti di fondamentale
importanza [effetti sonori e modalita Time Trial su tutti,
oltre ai numerosi altri gia citati]. Il mio consiglio & di
acquistarlo solo se siete dei fanatici dei giochi di guida e
avete occasione di giocare molto in multiplayer; per gli
altri, un noleggio di un paio di giorni dovrebbe essere
sufficiente.

Davide Pessach
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Due titolia
. confronto per
| la supremazia
di miglior
simulazione
cestistica?
La tradizione
continuera
a far soffiare
il vento
indirezione
del vessillo
della ER Sportis?
Forse,
~ ma forse, no...
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Era tantissimo tempo che non mi capitava di recensire
un gioco di basket, ma vista la mia passione per
guesta disciplina, che ho anche praticato a livelli
agonistici ottenendo altalenanti risultati, ho accettato di
buon grado di esaminare le ultima fatiche di EA Sports e
Acclaim.

Owviamente il confronto tra i due titoli mi & venuto
spontaneo, visto che comungue si tratta di due giochi
che, almeno sulla carta, ambiscono a conquistare lo
scettro di campione di questa categoria sul nostro
simpatico Nintendo 64. Sicuramente NBA Live '99 parte
avvantaggiato rispetto a NBA Jam '39, se non altro per il
fatto che pud fregiarsi della produzione EA Sports,
marchio che oramai vende da solo, indipendentemente
dal fatto che i suoi Fifa, NHL, NFL e NBA siano belli o
brutti. Mi ricordo quando, circa cingue anni fa, alla
nascita della divisione sportiva della Electronic Arts,
gualcuno pronuncio le parole "Vogliamo che il marchio
EA Sports diventi un punto di riferimento per un
qualsiasi giocatore che voglia la pid realistica
simulazione sportiva per |a sua console”. Ora, a conti
fatti, posso dire che quelle parole sono state
premonitrici ma solo in parte: & vero che il marchio EA
Sports é diventato senza ombra di dubbio il "punto di
riferimento”, ma nel corso degli ultimi tempi le
concorrenti si sono attrezzate e hanno cominciato a
combattere ad armi pari; il risultato & che, almeno
secondo il mio modesto parere, NBA Live '99 & inferiore
a NBA Jam '99, che dovreste comunque trovare
recensito da qualche parte all'interno di questo numero
di Nintendo Magazine.

Le modalita di gioco sono sempre pid o meno le stesse
di un titolo di basket qualsiasi, ovvero amichevole,
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campionato, playoff, arcade.
Rispetto a NBA Jam '99, NBA Live
'99 propone anch'esso una modalita
per i tiri di precisione che é |a gara
da tre punti (per un esplicativo
funzionamento di questa modalita
vi rimando alla recensione del titolo
firmato Acclaim), ma non si e
pensato di integrare una variante
come quella dei tiri liberi.
Epidermicamente, ho trovato molto
pil comodo il sistema di controllo
di NBA Live: & forse leggermente pil
semplice e intuitivo di quello di NBA
Jam e questo gioca sicuramente a suo vantaggio -
insomma, non & per fare una questione di partigianeria,
ma NBA Jam '99 mi & piaciuto malto di piu del
corrispettivo della EA Sports. Perché? Beh, a ben vedere i
due giochi potrebbero pure corrispondersi e
fondamentalmente le cose stanno cosi, ma per gualche
piccolo particolare ho apprezzato di pid gli sforzi della
Acclaim. Dal punto di vista grafico, soprattutto, la
produzione della EA Sports &
decisamente inferiore: i poligoni dei

giocatori non sono precisi e rifiniti
come dovrebbero e tutto sommato il
motore di NBA Jam ‘99 & pili fluido.
A livello di sonoro siamo pit o meno
li cosi come per quanto riguarda la
giocabilita.

Alla fine della fiera il gioco della EA
Sports perde qualche cosa a livello
di intelligenza artificiale che, per
guanto mi riguarda, mi & sembrata
un po’ meno sviluppata della
versione firmata lguana
Entertainment. Anche a livello di
difficolta, NBA Live '99 mi & parso
leggermente inferiore e meno calibrato. Continuo perd
ancora a preferire il sistema di tiri liberi della serie NBA
Live: per fare canestro bisogna azzeccare il momento in
cui il cursore a forma di pallone passa in verticale e in
orizzontale all'interno di una croce che indica il grado di
precisione del tiro.

Tatticamente e strategicamente, NBA Live '39 & forse piu
completo del suo rivale: sono presenti infatti i piu
tradizionali schemi offensivi e difensivi, la cui
applicazione sul campo virtuale risulta essere
abbastanza efficace e redditizia (che bello impostare e
chiamare un “post alto"]. Tutta I'azione di gioco poi, &

altamente configurabile a proprio piacimento, nel senso
che é possibile anche stabilire I'entita dei falli fischiati in
attacco e difesa, delle regole (odiate il "Passi”, il "3
Secondi” o il "Goaltending"? Potete levarli, ma il gioco
non é pil lo stesso...), oltre owviamente alla possibilita di
cimentarsi direttamente con Ia versione Arcade. In
questa modalita di gioco si ottiene tutta la spettacolarita
dei vecchi NBA Jam, grazie alla presenza di schiacciate
incredibili, palloni infuocati e via dicendo: il massimo per
chi non ha voglia di arrovellarsi su quale tattica & meglio
utilizzare in difesa o in attacco, che non vuole impazzire
cercando soluzioni al tiro e che si diverte semplicemente
lanciando il proprio centro sotto al canestro, facendolo
prodigare nelle schiacciate pit assurde. Insomma, NBA
Live '99 e NBA Jam '99 pili o meno si equivalgono, ma
per i motivi che vi ho spiegato poche righe pil sopra,
continuo a preferire l'interpretazione data dal dinamico
duo Acclaim/lguana Entertainment - ribadisco
comungue che i due titoli a grandi linee si equivalgono,
quindi prendete il mio giudizio come soggettivo...
Andrea Della Calce
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True Golf Classics

Finalmente anche il Nintendo 64
puo disporre del suo bravo gioco
di golf, dopo anni di attese,
ecco qui uno dei prodotti da me
piu attesi, ma ne e valsa la pena?

o visto per la prima volta questo gioco al Motor
Show di Bologna, ben consapevale del fatto che
fosse gia uscito da tempo nei negozi, per i soliti

lWaialae
Country Club

Sviluppatori: disguidi redazionali non ero ancora riuscito a mettere
Tipo di gioco:| Simulatore gli occhi su questa simulazione golfistica; al Motor
di qolfino Show, invece, faceva bella mostia di sé all'interno dello

stand Nintendo, quindi ho avuto tutto il tempo di
- ammirarlo in tutta la sua interezza.
Grafica:| 9. Una volta finita la fiera e quindi tornato a Milz:io
Sonoro:| 9. (avendo uno stand, qualcuno della redazione & rimasto
Giocabilita: in quel di Bologna per tutta la durata della
manifestazione motoristica e io ero uno di quei
gualcuno), mi e stata, guarda caso, assegnata la
recensione di questo gioco, sia perché mi reputo
effettivamente un esperto del genere (credo di aver
valutato una cinquantina di giochi di golf durante la
mia travagliata carriera) e sia perché in redazione sono
l'unico che 1" agprezza, quindi non li vuole mai
fece sire resslnol
Pur essendo il primo gioco di golf per questa console,
immagino che tu sappia quello che bisogna fare in uno
sport come questo; comungue sia, giusto per
rinfrescare la memoria ai pild arteriosclerotici,
possiamo in definitiva riassumere il concetto nel

N° Giocatori:

Longevita:
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seguente pensiero: riuscire a buttare una pallina
bianca in una buca, facendolo perd mediante una
mazza (che ha la faccia in legno o in ferro a seconda
della potenza che si vuole imprimere alla sfera) e col
minor numero di tiri possibile.

Di ogni percorso, inoltre, ti verra dato il numero di tiri
concesso per imbucare la palla: se lo farai rispettando
guel numero, rimarrai a zero; se riuscirai a far finire la
sfera in buca con meno colpi del previsto andrai
soltozero di Lanti punti quanti saranno i colpi
risparmiati (per esempio, se la buca va fatta in quattro
tiri, concludendola in tre andrai @ meno uno); mentre
se sarai bravo come me e concluderai ogni percorso
con un numero doppio rispetto a quello prestabilito, i
punti andranno sopra lo zero.

Spero diessere stato abbastanza chiaro, comunque
sappi che come gia antieipato, le mazze si dividono in
lignee (cinque) e ferree (nove), alle quali vanno poi
aggiunti il putter (da usare sul green), il sandwedge
(per uscire dai bunker) e il pitching wedge (o ferro di
approceio); inoltre sappi che un normale tracciato di
golf si divide in determinate aree, e cioé:

- il teeing ground, un area di partenza leggermente
sopraelevata rispetto al resto del percorso

- il fairway, che rappresenta tutta quella zona molto
rasata che conduce fino al green, e dalla quale &
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sconsigliabile uscire in quanto aumenta
progressivamente la lunghezza dell'erba quindi anche
la difficolta di Lirare con precisione

- il green, |'area che circonda la bandierina,
caratterizzata da una vera e propria moquette naturale
- il bunker, delle insidiose zone sabbiose dalle quali &
sempre molto difficile uscire

- lo stagno o ruscello, che fa aggiungere un tiro nel
caso sia tanto sfortunato da farci finire dentro la
pallina.

Le cose da dire sono ancora molte, ma credo che
I'essenziale sia stato enunciato, quindi passerei
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(finalmente) alla valutazione di questo gioco:
trattandosi dell'unico presente per questa console, non
si pud fare a meno di dire (o meglio, si potrebbe, ma io
non ce la faccio a evitarlo) che & il migliore;
nonostante tutto, comunque, si difenderebbe molto
bene anche in un mercato molto competitivo come
quello PlayStation o PC.

Le opzioni presenti non sono moltissime, ma
permettono comungue di scegliere tra ben sei modalita
differenti di gioco, che ti permettono di sfidare gli
avversari umani o computerizzati nelle modalita di
gioco pit famose (skins play, match play, stroke play,
ecc.), di ricominciare la partita interrotta, di salvare
una gara (sempre che si sia in possesso del memory
pack), la visuale di gioco, la presenza o meno della
voce del commentatore, e cosi via.

Una volta selezionata la modalita di gioco e
I'avversario (se computerizzato, potrai determinare
anche la sua bravura), entrerai nel vivo del gioco e,
dopo una presentazione a volo d'uccello della buca,
sarai finalmente pronto per cominciare. Sullo schermo
sono visualizzati tutta una serie di parametri e di icone
selezionabili, che ti permetteranno di intervenire sulla
scelta della mazza (quella consigliata dalla CPU va
quasi sempre bene), sulla posizione dei tuoi piedi
rispetto alla palla e sulla direzione nella quale la sfera
dovra ipoteticamente andare in mancanza assoluta di
vento.

Chiaramente se vorrai ottenere dei risultati
soddisfacenti, non sara sufficiente spiirare 1 palla
nella direzione della buca 2l massimo della poten:a,
considerando che piii la palla si avvicinera alla
bandiera, e piu sara facile imbucarla; al di 13 del fatto
che il vento influird notevolmente sulla traiettoria
della pallina, dovrai tenere conto anche della
conformazione del tracciato e avere un minimo di
consapevolezza sulla distanza che ogni bastone sara in
grado di far compiere alla pallina. Per esempio potra
succedere che a volte sia pili conveniente non tirare
molto forte (anche se al primo tiro), in quanto il
massimo della potenza farebbe finire la pallina in
prossimita di un bunker o peggio di un corso d'acqua; e
quindi molto pil saggio perdere qualche metro rispetto
alla buca, che finire per fare un tiro in pit. La
procedura per compiere una tiro € molto semplice
nonché molto usata da molti titoli analoghi (Actua
Golf in primis) e cio&, premere una prima volta il tasto
di fuoco, premerlo una seconda volta quando si ritiene
che la potenza da imprimere alla pallina sia sufficiente,
e infine una terza per determinarne I'effetto e la
precisione. Ebbene, se per determinare la potenza del
tiro non ci sono problemi, in quanto la barra di energia
sale in maniera estremamente lenta, i problemi
giungono quando si deve determinare I'effetto e la
precisione, mi spiego meglio: in molte delle bellissime
foto che ho fatto, potrai notare a fianco del giocatore



una sorta di tre quarti di circonferenza, ebbene, nella
parte bassa di questa, c'e una stretta riga blu, che sta ‘ QA
appunto a determinare |'area ideale entro la quale Nt

bisognerebbe interrompere la discesa della barra, se si s
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preme prima di entrare nella fatidica riga, si imprime
effetto al tiro, se lo si fa dopo, il tiro viene uno schifo.
Personalmente ho trovato il limite di tolleranzz che separa un ottimo tiro
da un obbrobrio un po' troppo stretto, il che porta molto spesso a
espressioni molto colorite. Per chi comunque non riuscisse a imbroccare
nemmeno mezzo colpo, & possibile selezionare una configurazione di tiro
molto pid semplice, che richiedera la sola determinazione della potenza e
che inoltre consigliera la zona migliore dove stoppare la barra crescente
{anche se molto spesso sard meglio fare di testa propria); ben presto,
comungue ci si accorge che il sistema & fin troppo semplicistico (quindi
poco divertente) e che |a potenza derivata da un tiro eseguito in questa
maniera risulta leggermente inferiore.

Giungendo alla qualita tecnica del gioco, il primo impatto estetico é
notevole, anzi, oserei dire che & uno dei migliori visti in questi ultimi anni
su consaie (su PC c'g Links LS '99, che rappresenta il massimo): i vari
circviti sono in bitmap ed csiremainiente particolareggiati, mentre gli
sprite sono digitalizzati. A tal proposito, nonostante la loro animazione sia
molto realistica, al momento di battere un colpo si muovono quasi al
rallentatore, perdendo cosi un po’ la sensazione di potenza che dovrebbero
trasmettere, per esempio, al tiro inaugurale di ogni buca. Le varie zoomate
sulla buca e tutte le visuali a volo d'uccello sono molto
ben fatte, e particolare nota di merito va a quella che
riprende la pallina dal basso mentre vola allegra nel
cielo, & che mostra un ottimo lense flare quando
I'immaginaria telecamera incontra direttamente i raggi
del sole. Per il resto il circuito & uno solo (errore), ma é
la riproduzione fedele in tutto e per tutto di quello
reale.

Gli effetti sono quasi perfetti, a parte il suono
eccessivamente metallico causato dalla mazza in legno e~
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quando colpisce la pallina (rivestita in plastica), tutto il
resto & reso benissimo, € una volta tanto anche il
commento del tizio inglese & puntuale e mai fastidioso.
Concludendo, questo & senza dubbio un gioco che raccomando ai fan delle
simulazioni di golf, anche se questa non & una gran simulazione (piuttosto
un gioco arcade piu curato della norma).

Diciamo quindi che & un bel gioco ma non un capolavoro, che pecca in
fatto di longevita potendo offrire solo diciotto buche, Mancando altro
pero...

Raffaele Sogni

Last hole's kitly

Watallt oumiey luby=
™ THole 1 0PAr.5 536y

This hole's woager: $2,000
0

Total pot: $2.000
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Sviluppatori:

Tipo di gioco:

T “Alex, dovrai spiegarmi come si
Grafica:| 8.0 impostano gli articoli per

— 5?'?;?: 22 ) Nintendo Magazine: non ho mai
1ocaniiita: .

PR T sFr_ittn una mazza per l_:|uella
rivista” “Bene, vorra dire che
adesso ne scriverai due...
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i pud veramente dire che, affidandomi le recensioni di NHL '99 e NHL

Breakaway, il nostro caporedattore abbia dato fondo alla propria
irresistibile carica di simpatia, sempre basata su originali giochi di parole e
battute assolutamente inedite... OK, non dovrei lamentarmene proprio io, ma
mi piace sputare veleno, sapete com'é.
NHL 99 & ['ultimo prodotto della longeva serie EA Sports, iniziata ormai
cinque anni fa [pid o meno) con il primo mitico FIFA International Soccer su
Megadrive, gioco che mi ha insegnato che, nel calcio, si cambia campo dopo
lo scadere del primo tempo. Questo titolo ottenne un tale successo da
convincere | capoccia di casa EA a prendere una decisione parecchio
discutibile: far uscire ogni anno una nuova versione dei propri giochi sportivi
tra cui anche I'hockey) apportando solo lievissime modifiche alla struttura di
pase e cambiando solo i nomi dei vari atleti per aggiornarli alle competizioni
in corso al momento dell'uscita. Lavvento delle console a 32 bit ha apportato
una serie di migliorie tecniche, ma l'impronta della EA & sempre rimasta ben
distinguibile. Per quanto non simpaticissima, questa strategia di mercato si &,
a quanto pare, dimostrata vincente, tant'é che siamo arrivati a questo NHL
99, ennesimo titolo della saga hockeyistica. Come i suoi predecessori, anche
guesto nuovo prodotto EA & stato realizzato su licenza NHL e pud quindi
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vantare tutte le squadre e i giocatori dell'attuale stagione americana, oltre a
un certo numero di formazioni nazionali e uno o due team di all stars. Le
opzioni sono complete secondo gli standard canonici dei giochi sportivi: &
possibile disputare esibizioni, stagioni, playoff, e campionati, sia americani
che internazionali; merita particolare nota il fatto che potrete anche crearvi
dei giocatori personalizzati, decidendo in quale caratteristica eccelleranno
[velocita, tecnica e via dicendo) tramite un sistema a punti che ricorda
parecchio quello dell'editor di Actua Soccer 3 per Playstation (spendete punti
per migliorare il tizio, ne guadagnate se lo peggiorate sotto qualche aspetto).
Potrete anche scambiare fra loro | giocatori delle varie squadre secondo il
vostro gusto personale e, ovviamente, decidere la strategia da utilizzare e
quali membri della vostra rosa far scendere in campo di volta in volta. Dopo
aver settato le opzioni secondo le nostre esigenze e aver deciso quale
competizione disputare, veniamo finalmente introdotti al campo di gioco,
dove notiamo subito due cose: prima di tutto, i giocatori sono resi
decisamente bene, sono animati in maniera convincente e si muovono alla
giusta velocita; in secondo luogo, il pubblico soffre della classica sindrome da
“spalmato sugli spalti”..

Durante lo svolgimento del gioco vero e proprio, siamo accompagnati da un
commento parlato che sottolinea tutte le azioni piu pericolose e annuncia
falli ed espulsioni, in maniera abbastanza simile a quanto avviene solitamente
per i giochi di calcio, anche se non con altrettanta ricchezza; la presenza del
pubblico & resa tramite cori e musichette da stadio di qualita non eccelsa, ma
comunque non disprezzabili. Il gioco in sé risulta essere parecchio divertente,
presentando un'immediatezza notevole e una buona precisione nel controllo
dei vostri giocatori. La difficolta di segnare, prevedibilmente, varia a seconda
della caratura della squadra che affrontate: infilzare il portiere di un team
inferiore al proprio & cosa facile, ma non si pud dire altrettanto
dell'oltrepassare I'estremo difensore di una formazione equivalente a quella
che si sta usando. Tutto questo garantisce che la frustrazione resti a livelli
bassi. Lintelligenza artificiale dei giocatori di NHL '99 &
accettabile: in genere, i vostri compagni sono
esattamente dove dovrebbero essere ed & piuttosto
difficile che un passaggio vada a vuoto. La notevole
concentrazione di avversari attorno al giocatore che
conduce il disco rende perd decisamente ardua la
costruzione di azioni vere e proprie; & perd da
riconoscere che difficilmente riuscirete a raggiungere la
porta avversaria con una galoppata solitaria, salvo che in
contropiede. La longevita di NHL '99 & subordinata a
quanto vi piace I'hockey: se apprezzate questo sport, la

sterminata quantita di opzioni ve lo fara durare una vita
(0 almeno un anno, finché non uscira la nuova versione);
se non siete amanti di questa disciplina, vi stancherete dopo aver vinto un
paio di stagioni. Comunque, nel proprio genere, NHL '99 & quanto di meglio si
possa trovare su Nintendo 64: si tratta di un bel gioco, forse troppo simile ai
propri predecessori, ma in ogni caso apprezzabile.

Se amate |'hockey questo potrebbe essere il gioco dell'anno; in tutti gli altri
casi rimane "solo” un buon titolo, da tenere in considerazione se vi avanza
qualche soldo dopo avere acquistato il nuovo episodio di Zelda.

Sergio "Ray” Porcellini



TUTTE LE TUE SICUREZZE STANNO BRUCIANOC

Hai comprato il computer e ti hanno detto che

capirlo era una stupidaggine.
Hai provato a navigare in Internet ¢ non hai trovato
niente di quello che ti aspettavi. Eri convinto di poter
giocare in rete con persQue mai viste e i sei ritrovato
da solo a guardare una-find§tra vuota. Ti hanno detto
di comprare una scheda video migliore e hai detto di
si senza aver la minima ideasdi cosa fosse.
" Hai provato un paio di videogames ggrto di arrivare
~alla fine e non haiSuperato manco i;h;m schema.
Ti sarebbe ;li.:iLllu conoscere qualuhg triteco per
:__'-vep‘htrds plLI e \-ui'ialrc Ié tae giocate ma sei finito
fuhe over prima m‘ﬁ c‘ premere un pulsante.
H. 1ardate il tuo PC, luiha guardato te:
'nun'?’era diﬁﬁgu.
Sei H.E(.‘Ol‘zl in tempos




Da sempre con voi per restare aggiornati.

TUTTI 1 MESI IN EDICOLA DA XENIA EDIZION!



Il cacciatore di
dinosaurie
tornato in
dazione e questa
volta nessuno
potra
sfuggirgli...

Seeds of Evil
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Non ¢'¢ che dire, questo Seeds of Evil & un
gioco dawvvero spettacolare e molti sono gli
aspetti che si fanno notare per l'ottima
realizzazione, ma in questo box ne prenderemo in
considerazione uno in particolare, che considero
fondamentale in titoli di questo genere: e armi.
In questo Turok 2 ne avremo a disposizione un
notevole quantita - 23 per l'esattezza. Tutte ben
realizzate e caratterizzate, variano tra loro per
potenza di fuoco, efficacia in particolari
situazioni e, cosa non da poco, per la capacita di
soddisfare il mio innato gusto estetico per la
devastazione e il massacro virtuale. Ma bando
alle ciance e vediamo insieme che cosa hanno
preparato per noi i programmatori della lguana
(tra parentesi trovate il nome italiano):

*Blade (Lama): un simpatico guantino, adatto a
serate intime o tra amici, su sui sono montate
due affilatissime lame ad artiglio. E' il sostituto
del coltello visto in Turok 1 e, come questo, non &
particolarmente efficace, ma in mancanza di
meglio..... Unica raccomandazione, non mettevi le

dita nel naso quando lo indossate.

» WarBlade (Lama da Guerra): versione
potenziata del suddetto artiglio, ha un effetto
tutto sommato identico, ma almeno fa pit scena.
* Bow (Arco): arma tradizionale del repertorio di
Turok, non necessita di molte spiegazioni; |'unico

particolare degno di nota é che le frecce possono
essere recuperate dai corpi dei nemici o dagli
elementi del paesaggio in cui si sono conficcate.
* Tek-Bow (Arco di Tek): decisamente pit
spettacolare dell'arco semplice, grazie alle sue
frecce esplosive & un‘arma che sa farsi apprezzare
negli scontri non ravvicinati; piacera una cifra ai
cecchini vanitosi.

* Pistol (Pistola): & una delle prime armi ad
aggiungersi alla vostra collezione, il danno
rausato ai nemici comincia a essere sensibile ma
¢ ancora troppo poco per i miei gusti.

* Magnum 60: riesce a esplodere colpi con una
successione piu rapida della pistola classica e
risulta quindi piu efficace; & bello vedere | mostri
contorcersi sotto le sue raffiche,

» Tranquilizer Gun (Pistola Soporifera): come
dice il nome stesso, serve per mettere a nanna i
vostri nemici e vi potra essere abbastanza utile in
alcune situazioni; per quanto mi riguarda non mi
convince molto, perché mettere a dormire
gualcuno di quei cosi quando |i si pud far
esplodere in mille pezzi?

* Charged Darts (Fucile a Dardi): da qui in
avanti ci aspetta il meglio del meglio in fatto di
volume di fuoco e spettacolarita. A partire da
questo fucile che, con i suoi dardi elettrici,
garantisce fritture di mostro croccanti e non
unte; gli effetti visivi sono notevoli e nel
complesso & una buona arma.

* Shotgun (Fucile a pompa): un classico della
letteratura, presente in tutti gli sparatutto degni
di questo nome, non poteva certo mancare
all'appello. Di potenza discreta, si fa notare sia
per il rumore prodotto dai colpi che per i danni
causati a distanza rawvicinata.

* Shredder (Fionda): spara un bel raggio blu che
rimbalza su muri e pavimenti. Fantastico per
locazioni interne, come corridoi o caverne, ¢
un'arma decisamente efficace.

* Plasma Rifle (Fucile al Plasma): i suoi
proiettili al plasma non sono niente male; pud
essere utilizzato con un mirino ad alta precisione
che entusiasmera tutti i tiratori scelti.

# Firestorm Cannon (Cannone Tempesta di
Fuoco): la mia arma preferita in assoluto. Chi ha
visto il film Predator si ricordera sicuramente
quella devastante mitragliatrice che si portava in
giro uno dei compagni del gonfiatissimo Arnold.
Ebbene io, in tanti anni, ho sempre sperato di
trovare un gioco in cul maneggiare un‘arma di
simile bellezza e finalmente I'ho trovato. La
potenza di fuoco del Firestorm Cannon & sublime,
ottima negli scontri ravvicinati come a distanza,
unisce alla precisione di un fucile una capacita di
massacro entusiasmante. Che dire poi degli
effetti di luce generati dalle raffiche? Bellissimi,
fantastici, sembrano quasi digitalizzati: 10 e lode.
* Sunfire Pods (Proiettili Solari): sono sfere
che, a contatto con il terreno, emettono un
lampo di luce molto intenso che acceca | nemici;
niente male ma da utilizzare solo in accoppiata
con qualcosa di piu ‘convincente:

* Cerebral Bore (Perforante Cerebrale): non
potete smettere di giocare a Turok2 se non avete
provato quest'arma. Dotata di un mirino molto
funzionale, spara proiettili che si infilano nel
cervello dei mostri regalandoci splendide fontane
di sanque e materia corticale; per veri intenditori.
* PFM Layer (Semina PFM): dietro questo
inquietante acronimo si nasconde uno spara-
mine molto originale; gli ordigni, attivati dalla
vicinanza di un nemico, si sollevano dal suolo
prima di esplodere, gambizzando gli sfortunati
passanti.

* Grenade Launcher (Lancia Granate): ¢, come
la fionda, una delle armi migliori per
combattimenti in ambienti chiusi, ma di potenza
decisamente maggiore. All'aperto la sua efficacia
& parzialmente compromessa dalla corta gittata.

* Scorpion Missles (Lanciamissili): un gradita
conferma per un'arma che mi aveva gia
affascinato nel primo Turok; nella nuova
versione & dotata di un mirino che garantisce
precisione ed efficacia pari quasi a quelle del
Firestorm Cannon. La sua potenza vi conquistera
immediatamente ma, per quanto mi riguarda,
avrei preferito delle scie molto piu coreografiche
per i missili.

* Flamethrower (Lanciafiamme): mentre il
funzionamento di quest'arma é abbastanza
scontato, mi sembra appropriato spendere due
parole sull'ottimo impatto visivo: il getto
infuocato e strabiliante e il suo comportamento
dinamico semplicemente fantastico. Provate a
lanciare una flammata abbastanza in alto e vi
accorgerete che il getto, cadendo, si allarga a
ventaglio con un effetto davvero realistico. Vi
piacera tanto che diventerete subito dei maestri
nel preparare degli splendidi piatti di ‘mostro alla
brace.

* Razorwind (Rasoio da lancio): se avete
problemi di barba, questa é |a soluzione. In ogni
caso questo disco pieno di lame sapra troncare
braccia e teste con chirurgica precisione,
tornando, con effetto boomerang, nelle vostre
mani. E' il regalo che ho chiesto a Babbo natale.
» Nuke (Bomba atomica): non presenta
sostanziali differenze, se non nella grafica
dell'arma, rispetto alla versione di Turok 1. E' la
cosa pil potente e devastante che utilizzerete in
tutto il gioco: carina ma troppo vistosa ed
eccessiva.

* Flare: visto che alcuni livelli hanno una
luminosita prossima allo zero, | programmatori
hanno pensato bene di dotarci di una pistola
caricata con razzi luminosi; non ci spendo sopra
altre parole: non ammazza nessuno (e gia solo
per questo non volevo neanche inserirla nel box),
le munizioni sono infinite (basta lasciarla
ricaricare un attimo), e tutto sommato non é
indispensabile per il completamente del gioco.

» Speargun (Fucile subacqueo): ho lasciato per
ultime due armi, questo fucile spara-arpioni e la
seguente, che potrete utilizzare solo sott'acqua.
E' una buona idea, visto che in molte occasioni ci
si trova a combattere in apnea e il solo Blade
sarebbe stato insufficiente.

» Toperdo Laucher (Torpedini a Concussione):
piis efficace del fucile subacqueo, ha la capacita
di portare in giro Turok sott'acqua a una velocita
superiore al normale.

Come vedete c'& ne per tutti i gusti e per tutte le
dimensioni (quelle dei mostri, intendo); vi
segnalo infine che in modalita multiplayer la
definizione delle armi & ridotta per non incidere
eccessivamente sul frame rate.
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9 Recensioni

NHL 99

ﬂkﬂl_.], gil][:hiﬂl'l'lﬂ a hockey!

he belle introduzioni scrivo... Ispirate, fantasiose...

Bah, questo & il secondo gioco di hockey che
recensisco per il numero di Nintendo Magazine che
avete fra le mani, ho gia scritto tutto quello che mi
veniva in mente sullo sport in questione nella review di
NHL 99, quindi andatevi a leggere quella... OK, va bene,

vedo di inventarmi qualcosa.
NHL '99 Breakaway si pone come tentativo della

Acclaim di contrastare lo strapotere EA in fatto di giochi |

sportivi con impostazione arcade su di un campo non . l
eccessivamente impegnativo (come &, invece, quello dei

giochi di calcio) ma che dovrebbe comungue garantire
un buon rientro economico, dato l'alto numero di
appassionati di hockey negli Stati Uniti. E' da notare che
la Electronic Arts ha gia perso il predominio nel campo
dei titoli calcistici a causa dell'ottimo International
Superstar Soccer (e relativo seguito) della Konami, che
ha saputo strappare il primato alla saga di FIFA e che
risulta attualmente imbattuto, nonostante gli sforzi
della casa americana, confluiti nell'edizione "99 del
proprio cavallo di battaglia.

La Acclaim punta forse a ripetere in un altro settore

I'opera della software house giapponese proponendo un

NHL'99 Breakaway

Sviluppatori:

I Tipo di gioco:
N*® Giocatori:| 1-4
Grafica:| 7.8
Sonoro:| 8.0
Giocabilita:| 8.2

Longevita:

B e D L———

i

gioco, che, come il suo concorrente

(I'NHL '99 della EA, per I'appunto), si basa sul campionato ufficiale NHL,
presentandone tutte le squadre e i giocatori. A tutti gli appassionati di
hockey sara venuta la curiosita di sapere quale dei due giochi sia il migliore.
Lo avrete gia capito dal titolo, ma non voglio tenervi sulle spine: NHL 99
vinee la sfida sotto tutti i punti di vista, sia tecnicamente che per quanto
riguarda il divertimento che se ne ricava. Questo non significa che NHL '99
Breakaway sia un brutto gioco, ma andiamo con ordine.

Le opzioni sono in quantita accettabile: potete scegliere tra la solita quantita
di competizioni, tra tornei, amichevoli e campionati interi, potete scambiare
fra loro i giocatori delle varie squadre, potete decidere la strategia da
utilizzare in attacco e guella che invece adotterete in difesa e potrete
operare, in genere, tutte guelle scelte che si richiedono normalmente nella
sezione preparatoria dei giochi di questo tipo. Eppure, il titolo EA ha

qualcosa in piu: oltre al maggior numero di squadre, non sottovalutiamo la possibilita di crearsi
il giocatore personalizzato, che pud avere parecchia presa su alcuni potenziali acquirenti.
Arrivati al gioco vero e proprio, ¢i si accorge di come anche la qualita tecnica si
complessivamente migliore nel titolo EA: Breakaway

apre la partita facendoci ascoltare I'inno della squadra di
casa e ci “allieta” per tutto il gioco con una serie di
musichette abbastanza insulse {ma tipiche dei
campionati d'oltreoceano. Ricordo ancora con nostalgia
un vecchio baseball per C=64... NdAlex}; il pubblico fa
inoltre sentire solo sporadicamente la propria presenza e
il parlato si limita a2 notare le varie espulsioni.

Srirls i ; : &
MNonostante cio, si puo dire che il sonoro, a livello ﬁ_

complessivo compensi con la quantita cio che NHL "99
fa con la qualita. La grafica ¢ fluida e veloce ma
decisamente poco dettagliata; il pubblico, perd, non e
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spalmato sugli spalti, e anche solo questo mi ha ben disposto verso I'ultima
fatica Acclaim. E' divertente notare che, talvolta, quando due giocatori
awversari si scontrano, la telecamera si avvicina alla coppia per riprenderne la
rissa (e sarete voi a guidare il vostro sottoposto, nel tentativo di riempire di
cartelle il cattivaccio che vi ha azzoppati). Mi sarebbe piaciuto fare una foto
di uno di questi momenti, ma, come vuole la legge di Murphy, quando si ha
bisogno che accada qualcosa, @ matematico che cid non avwenga - sorry. C'é
comungue da notare che, con l'aumentare delle dimensioni dei giocatori,
questi sembrano un po’ troppo blocchettosi. Intendiamoci, non e che la
grafica di Breakaway abbia dei problemi seri (le texture restano dove devono
restare e la velocita complessiva & ideale), ma non riesce a emergere a livelli
eccellenti. L'azione di gioco vera e propria risulta divertente e immediata,
anche se non esente da difetti: benché il sistema di controllo non presenti
dei problemi e i giocatori possano vantare un livello accettabile di
intelligenza artificiale, costruire
strategie degne di questo nome e
decisamente difficile, considerato
anche che gli avversari tendono di
frequente a lasciarvi prendere il volo
insieme al disco verso la propria
porta. Ne consegue che I'azione
solitaria risulta spesso la tattica
migliore. Discorso portieri: anche nei
giochi di hockey, come in quelli di
calcio, i portieri sono fortissimi o
imbranatissimi; NHL Breakaway vi
da la possibilita di scegliere tra le
due alternative (non sto
scherzando).

Come potrei giudicare questo titolo?
Non & certo un gioco da bocciare su
tutta la linea, ma l'uscita
contemporanea di NHL '99 della EA
lo penalizza parecchio. Il titolo della e
casa di FIFA e sicuramente migliore

e questo &, paradossalmente, il ]
difetto pi grande di Breakaway. E
Sergio "Ray"” Porcellini

HUFink) DAL A:A0D PM ET




Body Harvest

co:| Scacchi
tutti matti

Il Nintendo 64 pensa
anche alle persone che
pensano, che bella
pensata (o almeno
penso).




Raffaele Sogni
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OQuesto mese
iniziamo la soluzione
completa a Banjo-
Kazooie; in questo
numero, oltre alle
strategie generali,
vi presentiamo i
primi otto livelli. Nel
numero di febbraio
completeremo il
tutto con gli ultimi
quadri e la lista
totale dei secret. Ma
non indugiamo oltre
e partiamo alla
scoperta di questo
splendido

A cura di Davide Pessach capolavoro...



Soluzioni &9

CONSIGLI BASE

Ecmvi alcuni principi basilari da tenere a mente
=quando giocate a Banjo-Kazooie.

Restare in forma

Due consigli fondamentali: primo, non recuperate miele
extra se siete gia al massimo dell'energia. Ritroverete
questi bonus anche dopo, quindi risparmiateli per
guando ne avrete veramente bisogno. Inoltre, alla vostra
prima visita alla strega buona e alla talpa otterrete un
pieno di energia gratis; utilizzateli con saggezza.

Effetio limitato
delle magie di Mumbo

Mumbo vi avvisera nel momenta in cui vi starete
awvicinando al limite territoriale oltre il quale la sua
magia non avra piu effetto. Assicuratevi di aver
esplorato, in forma d'altro animale, anche i luoghi che
avete gia visitato come Banjo; I'essere nel quale Mumbo
vi avra trasformato sara spesso in grado di raggiungere
luoghi altrimenti irraggiungibili e recuperare oggetti
altrimenti irrecuperabili.

Sopravvivere sott’acqua

Utilizzate sempre il buon senso nelle vostre esplorazioni
subacquee, per evitare di rimanere senza ossigeno. Se
dovete recuperare un oggetto sommerso, cercate di
posizionarvi nelle vicinanze in superficie prima di
immergervi. Inoltre, abituatevi alla telecamera. Mentre
nuotate verso di voi, ricordatevi che | comandi sono
invertiti: la destra diventa sinistra e viceversa.
Ricordatevi che utilizzare troppo il pulsante B in spazi
stretti pud portare rapida frustrazione nei tentativi di
recupero degli oggetti. Utilizzate il pulsante A per
compensare eventuali errori.

Affrontate le api impazzite

Le api impazzite proteggono fieramente il loro alveare
ma evitarle € piuttosto semplice: continuate a correre e
non tornate mai sui vostri passi. Ricordate anche che le
api hanno un raggio d'azione limitato, quindi non
abbiate paura di farvi inseguire.

Fatevi aiutare da Kazooie
nei salti

Utilizzate la tecnica del salto con il battito d'ali di
Kazooie per raggiungere le nicchie che troverete. Questa
tecnica si rivelera preziosa soprattutto nel livello Click
Clock Wood.

Effetti sonori

Assicuratevi di avere il volume ben alto mentre
giocate. Sentirete, infatti, diversi effetti sonori che vi
aiuteranno nel recuperare oggetti importanti. | Jinjo,
per esempio, gridano “Help!® e fischiano quando vi
avvicinate a loro; anche i bruchi, in uno degli ultimi
livelli, si faranno sentire. Inoltre, sappiate che ricordare
i suoni del gioco sara fondamentale per completare
I'avventura...
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Vite extra

Anche se sembra che il massimo raggiungibile sia nove
vite, sappiate che il conteggio prosegue anche oltre;
quindi non smettete mai di recuperare le statuette,
anche se avete gia molte vite.

Trovare tutte le note

Non sara necessario dirvi la locazione di tutte le note del
gioco visto che il 75% di queste si trova in posti ben
visibili: le altre note (il 25% restante) sono ben nascoste
o0 posizionate in modo da non essere notate a prima
vista. Eccovi una lista di consigli utili per scovare anche
le ultimissime note di un livello.

- Avete guardato nella capanna di Mumbo?

- Avete guardato sui bordi d'aree non facilmente
accessibili (lava, pozze di acido, acqua profonda)?

- Avete guardato nei luoghi accessibili solo in forma
trosformata?

- Avete guardato nelle aree "a tempo” come i labirinti?
Nella corsa contro il tempo potreste aver tralasciato
gualche nota.

- Avete distrutto tutto il distruttibile?

Per completare il gioco pil velocemente possibile, il
vostro obiettivo principale dovrebbero essere le note,
non i jigsaw. Troverete comunque i jigsaw nella ricerca
delle note. Se state esplorando un livello una seconda
volta alla ricerca di note, cercate di prendere prima le pid
complesse, in questo modo non sprecherete troppo
tempo in caso di morte.

Trasformazioni

Eccovi un bello schema delle varie trasformazioni che
potrete ottenere da Mumbo e il relativo numera di teschi
da recuperare.

Mumbo's Mountain

FORMICA

5 Teschi

Pud scalare pendenze molto ripide

Bubblegloop Swamp

ALLIGATORE

10 Teschi

Entra in piccole fessure, non subisce avwelenamento dai
fanghi delle paludi, puo utilizzare il morso dell‘alligatore
(pulsante B)

Freezezy Peak

TRICHECO

15 Teschi

Puo gareggiare sulle slitte, nuotare nell'acqua ghiacciata,
entrare in piccole fessure

Mad Monster Mansion

ZUCCA

20 Teschi

Pud entrare in piccole fessure, &€ immune dall'acqua
avvelenata

Click Clock Woods

APE

25 Teschi

Puo volare, entrare in piccole fessure, appiccicarsi ed &
immune alle piante carnivore
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LIVELLO DI
ALLENAMENTO

| tratta di un livello che

serve, unicamente, a
impratichire il giocatore con |
comandi e le mosse basilari.

LOCAZIONI DELLA TALPA
1. Appena fuori dalla casa di
Banjo. V'insegna i movimenti
della telecamera con il
pulsante C.

2. Nel giardino. V'insegna il
pugno (pulsante B), la capriola
in avanti (pulsante B mentre
siete in corsa) e la beccata
volante (pulsante B mentre
siete in aria).

3. Vicino alle rocce. V'insegna
I'attacco di sfondamento
(tenete premuto il pulsante Z,
guindi premete il pulsante B).
4. Vicino al ponte di legno.
V'insegna a salire sugli alberi.
5. A sud-ovest del ponte in
pietra. V'insegna a immergervi
(premete il pulsante B quando
siete in acqua), a nuotare con i
piedi di Banjo (pulsante A) e con
le ali di Kazooie (pulsante B).
6. Di fronte ai ceppi. V'insegna
il volo con le ali di Kazooie
(pulsante A per saltare e
ancora A per rimanere ancora
in aria) e il super salto (tenete
premuto il pulsate Z, quindi
premete A).

COMPONENTI
DELL'ALVEARE

PRIMO - Su uno degli alberi.
SECONDO - Uccidete
un'enorme cipolla nel giardino.
TERZO - Distruggete le quattro
strutture in roccia con
I'attacco di sfondamento.
QUARTO - Nuotate sott'acqua
vicino alla salita a spirale. Si
trova nella nicchia,

QUINTO - Utilizzate un super
salto per raggiungerne uno su
un ceppo.

SESTO - Saltate attraverso una
serie di piattaforme a sinistra
della cascata e del lago.

Gennaio

9 Soluzioni

OVERLUORLD
ILLIVELLO SUPERIORE

Fabbastanza facile perdersi in questo livello,
specialmente all'inizio. Sara tutto pit semplice se
eviterete di aprire le porte con le note prematuramente.
Le locazioni dei jigsaw qui di sequito presurmono che
abbiate gia premuto la pedana di Gruntilda che
troverete a inizio livello.

A) Aprire il primo livello (foto: 1) - Guardate a sinistra
dell'entrata. Troverete una serie di gradini, salite e
raggiungerete il primissimo jigsaw.

B) MUMBO'S MOUNTAIN - Si trova appena sopra
I'entrata del livello. Trasformatevi in formica per poter
salire.

C) TREASURE TROVE COVE (foto: 2) - Si trova sulla barca
appena fuori dall'entrata. Utilizzate il super salto per
salire sul cannone e raggiungere, successivamente, il
Jigsaw.

D) CLANKER'S CAVERN (foto: 3) - Pestate I'occhio della
strega nel dipinto sul pavimento (nella stanza in cui si
trova il puzzle del livello 2).

E) BUBBLEGLOOP SWAMP - Cercate un muro a forma di
portale vicino all'entrata del livello 6. Sfondatelo,
premete la pedana e saltate nella pentola.

F) FREEZEZY PEAK (foto: 4)- All'uscita del livello, saltate
sulla pedana.
Prendete e
utilizzate le
scarpe sprint
per raggiungere
una piattaforma
di volo.

G) GOBI'S
VALLEY -
Utilizzate il
disco verde che
ruota intorno
alla pentola per

catapultarvi nel sarcofago.

H) MAD MONSTER MARNSION - Ripete il procedimento al
punto F, ma invece di volare indietro, schiacciate l'occhio
sinistro della strega.

1) RUSTY BUCKET BAY - Questo & facile. Tornate alla
stanza ghiacciata e salite sulla piattaforma vicino al
bordo dell'acqua.

J) CLICK CLOCK WOOD - Trasformatevi in ape. Uscite dal
livello e volate all'albero centrale con I'entrata alla base.
In cima all'albero troverete una nicchia.

Consigli vari

ROMPERE LE BUCHE DEI RAGNI

Queste buche nella stanza vicino all'entrata del quinto
livello possono essere aperte con un lancio di uova
posteriore. Fatelo e otterrete un rapido accesso ai due
teletrasporti.

PIANTE ASSASSINE

Il tunnel di entrata al livello 9 & pieno di queste piante
malefiche. Questi infami vegetali sono particolarmente
difficili da oltrepassare, a meno che non utilizziate le
piume d'oro; distruggetele ed attivate il teletrasporto
per evitare di doverci passare ancora.

PORTE E REQUISITI DI NOTE
Ecco una lista delle note di cui avrete bisogno per aprire
le porte che incontrerete:

Livello2 50

Livello 4 180
Livello 5 260
Livelloe 350
Livello 7 450
Livellod 640
Boss finale 765
Mistero... 810

Ed ecco, di sequito, il numero di jigsaw di cui avrete
bisogno per completare i vari puzzle.
Mumbao's Mountain 1
Treasure Trove Cove 2
Clanker's Cavern L
Bubblegloop Swamp 7
Freezeezy Peak 8
9

Gaobi's Valley

Mad Monster Mansion 10
Rusty Bucket Bay 12
Click Clock Wood 15



ME SAFE HERE. BEAR
CANT WIT COM

MUMBO’S MOUNTAIN

Ouesto primo livello & pil un tutorial che un quadro
vero e proprio. E', infatti, molto semplice restare vivi
e recuperare le 100 note. L'unico oggetto che potreste
dimenticare e il pezzo di alveare che & piuttosto difficile
da raggiungere

JIGSAW

A) SEMPLICISSIMO - Si trova in bella vista nell'area
nord-est del livello, su una piattaforma in pietra.

B) AIUTATE LA SCIMMIA (foto: 5) - Una piccola scimmia
nell'area nord-ovest del livello sta gridando il suo
desiderio d'arancia. Accontentatela! Salite I'albero sul
quale si trova il gorilla e recuperate un agrume. Tornate
indietro e consegnatelo alla scimmia.

C) LE CASSE DI ARANCE DEL GORILLA - Fate in modo che
il gorilla lanci le arance sulle tre casse intorno a lui.
Posizionatevi sulla cassa, quindi spostatevi all'ultimo
momento prima che |'arancia vi colpisca.

D) COLPITE IL GORILLA (foto: 6) -
Dopo aver imparato a lanciare le
uova, salite sul ceppo e sparate le
uova contro il gorilla.

E) L'OCCHIO DI MUMBO - Utilizzate
il super salto davanti all'occhio
destro della capanna di Mumbo.

F) SPARATE AL TOTEM (foto: 7] -
Cercate un totem rotante al centro
del villaggio di capanne. Sparate
uova in ogni bocca per distruggerlo.
(G) SCALATE IL NIDO DELLE TERMITI
(foto: 8) - Trasformatevi in formica
ed entrate nel nido delle termiti.
Proseguite fino in cima.

H) DISTRUGGETE LE CAPANNE -
Affondate le sei capanne del
villaggio.

) Utilizzando il passo di Kazooie,
correte sul lato del pendio a destra
della locazione di partenza del
livello.

J) JINJO - Tutti i

Soluzioni &

DOV'E LA TALPA?

1. A nord della capanna di Mumbo [foto: 9). Vinsegnera
la schiacciata (premete il pulsante £ mentre siete in
aria).

2. Nell'angolo nord-ovest. \'insegnera a sparare le uova,
in entrambe le direzioni (Premete Z, quindi premete “C
alto” per sparare in avanti o "C basso” per sparare
indietro).

3. Nell'area nord-est vicino al jigsaw. Vi insegnera il
passo di Kazooie (Premete il pulsante Z, quindi premete
*C sinistra”).

DOVE SI TROVANO | PEZZ| DELL'ALVEARE?

1. Trasformatevi in formica, quindi salite il pendio a
ovest della collina delle termiti. Si trova nella nicchia.
2. Ricordate il totem di pietra che deve essere distrutto
per recuperare un jigsaw? Prima di distruggere |'ultimo
pezzo, salite in cima. Saltate in alto per recuperare il
pezzo di alveare.

LA PEDANA DI GRUNTILDA

Dopo aver visitato la talpa nell'angolo nord-ovest,
saltate a sinistra sulle piattaforme. La pedana si trova
alla fine.

il |77 D>

2t TREASURE TROVE COVE
facilmente

visibili eccetto Anche se la magagior parte dei jigsaw sono semplici da
quello verde; trovare, ce ne sono alcuni decisamente ostici per i
quest'ultimo si principianti. La chiave per completare il livello &

trova in una sperimentare tutto quello che avete imparato fino

delle sei adesso su oggetti e personaggi nuovi.

capanne da

abbattere. JIGSAW

A) AIUTATE IL PIRATA (foto: 10) - Parlate con il pirata
sulla nave. Scoprirete che ha perso due gruppi di lingotti
d'oro. Esequite una schiacciata sulla depressione sul
ponte della nave. Tuffatevi e recuperate il primo tesoro.

_. AHOY THERE! I'M CAP'N
% BLUBBER, AN’ | LOST ME
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Uscite e scendete dalla nave; cercate una finestra sul
lato della nave, nell'acqua. Entrate e nuotate sul fondo
per recuperare il secondo tesoro. A questo punto,
tornate dal pirata e consegnategli il suo oro.

B) SUL FARQ (foto: 11) - Innanzitutto, imparate a volare.
Poi, potete sequire due strade: volare direttamente in
cima al faro o volare nella nicchia destra sotto la
montagna (per poi salire le scale che troverete). Nel caso
non arrivaste volando direttamente in cima al faro,
salite utilizzando le piattaforme.

C) UCCIDETE IL GRANCHIO (foto: 12)

HEY! THIG MPPER'S
BEACH, YOU FIND NO

ME LEAKY, HO GOOD
WATER., CAMN BEAR Bl

- A ovest della locazione di partenza
troverete un granchio gigante. Dopo
che vi avra attaccato con le sue
chele, colpitelo negli occhi con la
beccata di Kazooie (premete il
pulsante B mentre saltate). Dopo
che il granchio sara retrocesso,
entrate nel guscio.

D) AIUTATE IL SECCHIELLO E
RISOLVETE IL ROMPICAPQ (foto: 13)
- Fate visita al secchiello con il buco.
Lanciategli dentro delle uova (tenete
premuto £ mentre premete “C in

svuotera la pozza a sud. Entrate nel
castello. Utilizzando la schiacciata,
premete le lettere sul pavimento per
comporre la parola "Banjo-Kazooie®
prima che scada il tempo. Uccidete il
granchio, quindi recuperate il jigsaw.
E) SEGUITE LE X - Partendo da nord,
utilizzate la schiacciata per premere
la X in cima all'atollo. Apparira una freccia. Volate fino
alla X successiva (nella direzione della freccia) e
schiacciate anche questa. Compirete un percorso in
senso antiorario intorno al livello. Dopo aver premuto la
quinta X, ne apparira un'altra sull'isola a est.
Schiacciatela per far apparire un forziere, schiacciate
anche guesto.

F) NELLALCOVA - Saltate per raggiungere |'alcova vicino
alla montagna utilizzando i dischi verdi in cima alle
piattaforme, sul lato est dell'isola. In alternativa potete
raggiungerla volando.

G) | FORZIERI (foto: 14) - Volate nell'alcova sinistra sotto
la montagna (dalla parte opposta rispetto a quella che
da accesso al faro) per trovare un mostro-forziere,
saltateci dentro.

H) EVITATE LE MINE - Immergetevi sul fondo della pozza
d'acqua piu alta del livello, sul lato ovest. Attenzione alle
mine!

[} LUNGO IL BORDO - Sul bordo ovest dell'isola ci sono
delle piattaforme che portano a un‘alcova con all'interno
un jigsaw. Lo raggiungerete piu velocemente volando.

J) JINJO (foto: 15) - Tutti i jinjo sono bene in vista,
eccetto quello blu che si trova sott'acqua. Lo troverete

basso®). Il secchiello, a questo punto,

esattamente sotto il pontile di partenza, fate attenzione
allo squalo che arrivera velocemente una volta entrati in
acqua.

DOV'E LA TALPA?

1. In cima all'albero maestro del
galeone del pirata (foto: 16).
Vinsegnera a volare con l'aiuto di
Kazooie (premete il pulsante A
mentre siete su un disco blu; avrete
bisogno delle piume rosse).

2. Cercate nell'area sud-est, a nord
del jigsaw sommerso. Vinsegnera a
utilizzare le pedane di salto -

LA PEDANA DI GRUNTILDA
La troverete sul faro.

DOVE SI TROVANO | PEZZI DELL'ALVEARE?

1. Volate sull'acqua nell'angolo nord-est del livello. Si
trova sopra a una cassa galleggiante.

2. Si trova in fondo al mare, a nord della chiocciola, in
un angolo creato da due rocce. Fate attenzione allo
squalo!

Consigli vari

MINE E FORZIERI - In questo livello troverete due nuovi
mostri abbastanza semplici da eliminare. Per quanto
riguarda i mostri-forzieri, potrete utilizzare il super salto
per saltare dentro [tenete premuto Z, quindi premete A)
quando il coperchio é aperto. Cercate di non muovere i
joystick finché non vi trovate nel punto piu alto
dell'evoluzione o rischiate di ferirvi con i denti del
mostro. Per le mine, sparate delle uova per fermarle o
distruggerle; in alternativa, immergetevi in profondita
per evitarle.

KATOOM CAN TAKE TO THE
; AR BY STANDING
(premete il pulsante A mentre vi | .

trovante su un disco verde).



CLANKER’S CAVERN

e maggiori difficolta di questo livello le troverete
tt'acqua, a causa del livello di ossigeno.

JIGSAW

A) UCCIDETE | GRANCHI (foto: 17) - Cercate una buca
verde dietro alla pinna posteriore dello squalo.
Attraversatela per trovare un'alcova piena di granchi.
Uccideteli utilizzando I'attacco di sfondamento o la
beccata di Kazooie; una volta eliminati tutti, otterrete il
jigsaw.

B) LASCENSORE DELLO SFIATO - Dopo aver liberato o
squalo, posizionatevi sulla copertura dello sfiato in cima
alla testa del pesce. Verrete lanciati su una piattaforma.
Un percorso piuttosto stretto vi condurra in una nicchia.
C) LA PINNA POSTERIORE - Dopo aver liberato lo squalo,
camminate lungo la pinna posteriore, arriverete a una
piccola piattaforma. Un jigsaw aspetta davanti a voi;
saltate e toccate |a grata sopra di esso.

D) LE PIUME D'ORO (foto: 19) - Innanzitutto lo squalo
dovra gia essere libero. Dopo aver incontrato la talpa
all'interno del grosso pesce, utilizzate l'invulnerabilita
delle piume dorate per correre attraverso le pale rotanti.
E) ALTRE PALE ROTANTI - Anche qui, dovrete aver gia
liberato lo squalo. Lanciatevi nello sfiato. Correte
attraverso le pale rotanti (queste sono pill lente di quelle
precedenti) a nord della pedana di Gruntilda.

F) | DENTI DELLO SQUALO (foto: 18) - Dopo aver liberato
lo squalo, salite sulla piattaforma vicino alla bocca.
Sparate delle uova ai due denti d'oro. Nuotate nei buchi
che avrete creato per trovare un jigsaw e un teschio di
Mumbo.

n.03
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(&), NUOTATA A SENSO UNICO - Nuotate lungo il tubo
nell’area nord-est del livello. Il jigsaw si trova alla fine.
H) Jinjo - L'unico jinjo veramente nascosto & quello
arancione; schiacciate la grata sopra di lui per
recuperarlo. Quello viola, nello squalo, & anch'esso poco
visibile. Gli altri si trovano sott'acqua o in bella vista in
superficie.

1) LIBERATE LO SQUALD - Per recuperare questo jigsaw
dovrete nuotare facendo meno errori possibile.
Immergetevi sotto lo squalo e cercate una catena.
Sequitela fino in fondo e, una volta arrivati, cercate una
chiave d'oro. Nuotate attraverso il buco nella chiave tre
volte. Per poter sopravvivere cosi a lungo sott'acqua,
utilizzate i peseci che emettono bolle d'aria (dovrete
andare contro la bolla una volta che il pesce |'avra
emessa). Fate attenzione a non agire troppo in fretta o
potreste oltrepassare nello slancio |a chiave o le bolle
che state cercando di recuperare. Inoltre non perdete
tempo a girarvi: quando siete in cerca di ossigeno,
continuate a seguire il pesce.

J) | CERCHI DEL CIRCO - Per questo jigsaw si tratta solo
di impratichirsi un po’ La prima volta che entrerete nello
squalo, troverete una serie di cerchi blu. Attraversateli
tutti nel tempa richiesto; dovrete utilizzare il super salto
per attraversare i cerchi sopra I'acqua. Ricordate, & pil
veloce nuotare sott'acqua che rimanere in superficie.

DOVE SI TROVANO | PEZZI DELL'ALVEARE?

1. Cercate un vecchio tubo sulla superficie dell'acqua
vicino alla pinna sinistra. Nuotate sotto il tubo e date un
occhiata in alto per trovare il primo pezzo.

2. A nord del jinjo arancione troverete un piccolo tubo.
Saliteci sopra e schiacciate la pedana.

Consigli vari

Come uccidere le salamandre murate - Questa & una
tecnica fondamentale che utilizzerete contro qualsiasi
mostro che balza fuori da un muro. Premete il pulsante
B mentre siete in aria per far beccare a Kazooie il mostro
che sbuca fuori dal muro. Potete utilizzare questa
tecnica sia avvicinandovi all'apertura da un lato, sia
avvicinandovi direttamente da davanti. Altrimenti, se
siete a corto di energia e non volete rischiare, utilizzate
le piume d'oro; cosi facendo vi garantirete anche una
tacca di energia in pil lasciata dal mostro morto.
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BUBBLEGLOOP SWWAMP

Eﬁ(‘lusa la gara con l'alligatore, questo livello non &
troppo complesso e dovreste attraversarlo in relax.
Ricordate di utilizzare la trasformazione in alligatore (e
non gli stivali speciali) per recuperare gli ultimi jinjo e le
ultime note nell'acqua della palude.

JIGSAW

A) CORSA CONTRO IL TEMPO - Premete la pedana a nord
della locazione di partenza. Utilizzate il passo di Kazooie
per salire sul ponte verde e raggiungere,
successivamente, il jigsaw.

B) UCCIDETE LE SEI RANOCCHIE - Combattete contro le
sei ranocchie che incontrerete nell'isolotto con i ceppi
d'albero. La "modalita alligatore” funziona
particolarmente bene in questo caso.

C) ROMPETE LUOVO (foto: 22) - Nella parte ovest del
livello troverete un grosso uovo viola. Utilizzate i vari
attacchi a disposizione per rompere | vari strati. Prima di
distruggere il primo strato, recuperate |a vita extra in
cima all'uovo.

D] SCHIACCIATE LE ZAMPE ALLA TARTARUGA (foto: 20) -
Semplicemente utilizzate la schiacciata per riscaldare le
zampe della tartaruga.

E) LE CANZONI
DELLE
TARTARUGHE
(foto: 21) -
Dopo aver
schiacciato le
zampe della
tartaruga,
entrate nella
sua bocca.
Ripetete le note
che verranno
suonate
dall’'orchestra
schiacciando le
tartarughine
colorate
corrispondenti.
F) Sparate delle uova nelle bocche
dei cinque alligatori che
incontrerete nel livello. Il primo
alligatore si trova alla sinistra della
locazione di partenza.

G) DISTRUGGETE LE CAPANNE (foto:
23) - Utilizzando la schiacciata per
distruggere le sei capanne nella
parte nord del livello. |l salto
assistito dalle pedane verdi vi
aiutera ad arrivare sulle piattaforme.
H) JINJO - Utilizzate la forma di
alligatore per recuperare il jinjo viola

M, VILE MOW HAS TOUGHER
CHALLENGE W GREEN

e quello arancione. Gli altri sono in bella vista anche se
quello blu si trova alla fine di uno stretto passaggio in
alto.

[} PICCOLI PASSI (foto: 24) - | problemi di visuale della
telecamera rendono questo jigsaw uno dei pid difficili
del livello. A nord della capanna di Mumbo troverete una
pedana e un ponte decisamente stretto. Premete la
pedana e correte velocemente oltre il ponte. E' meglio
non arrivare in tempo che cadere dal ponte nell'acgua
infestata dai piranha. Una buona tecnica é quella di
arrivare lentamente a meta per poi correre e fare un
salto alla fine.

JJ IL GIOCO DELLALLIGATORE INFAME (foto: 25) - Linfame
alligatore che troverete nella struttura a forma di drago
(ci entrate solo in forma di coccodrillo) vi sfidera a un
gioco che, oltre a essere truccato in suo favore [ve ne
accorgerete nella terza prova), prevede la vostra sconfitta
in caso di parita. Si tratta del primo jigsaw del gioco
veramente difficile da recuperare. La prima prova é la pil
facile: semplicemente agguantate piu talpe dell'altro
coccodrillo; premete il pulsante B una volta vicini a una
talpa per mangiarla. Dovrete abituarvi al ritmo del
computer, visto che a volte il morso non verra registrato
correttamente. Cercate di rimanere al centro dell'area per
avere pil talpe a disposizione. Inoltre, quando passibile,
cercate di strappare talpe al vostro concorrente
sfruttando la vostra maggiore velocita. La seconda prova
¢ identica alla prima, solo non mangiate le talpe gialle
visto che queste hanno un effetto paralizzante sul vostro
coccodrillo. Ed eccoci alla terza prova, decisamente la pil
difficile: oltre alle talpe gialle, avrete un indicatore in alto
sullo schermo che vi segnalera il colore delle talpe che
dovrete mangiare di volta in volta. |l colore cambia
all'incirca ogni sei secondi; il vero problema lo
riscontrerete nel fatto che mangiare una talpa nel bel
mezzo del cambio di colore vi causera l'effetto
paralizzante di una talpa del colore sbagliato. Cercate di
memorizzare bene i tempi per evitare quest'inconveniente.
Altro grosso problema & che, una volta morti, (o usciti
dall'alcova) il gioco si resettera e dovrete ricominciare da
capo. Potrebbe essere saggio lasciare questo jigsaw per
quando sarete al massimo dell'energia e, magari, avrete la
possibilita di utilizzare le turbo-scarpe.

LA PEDANA DI GRUNTILDA
51 trova nell'area delle capanne da distruggere, sotto
una di queste.

DOV'E LA TALPA?
Guardate dietro alla locazione di partenza (foto: 26).
V'insegnera ad utilizzare gli
stivaloni.

DOVE SI TROVANO | PEZZI
DELL'ALVEARE?

1. Entrate nel guscio della tartaruga.
Posizionatevi sul banco del direttore
d'orchestra, saltate.

2. Entrate nella capanna di Mumbo
e saltate sulla mensola circolare
vicino al soffitto.
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F R E EZ EE Z Y P EH K certamente notato come i bottoni del grosso pupazzo di neve, al centro del

livello, assomiglino a dei bersagli...Infatti lo sono! Colpiteli in volo per far
d ecco una nuova sfida per il nostro orso preferito. La neve che troverete  apparire un jigsaw in cima al cappello del pupazzo di neve gigante.
in questo livello, infatti, altera i movimenti del vostro personaggio e D) REGALI PER TUTTI! [foto: 29) - Recuperate i tre regali per i tre orsi
richiede piu attenzione, soprattutto sui pendii. nell'igloo. Il primo si trova nell'albero di Natale, salite sul tronco per entrare.
Il secondo regalo si trova sulla sciarpa del pupazzo di neve gigante. |l terzo é

JIGSAW

A) LA FIPA DEL PUPAZZ0 DI NEVE
(foto: 27) - Molto semplice, saltate
nella pipa del pupazzo di neve
salendo attraverso la sciarpa.

B) LA SLITTA - In cima alla sciarpa
del pupazzo di neve troverete una
slitta. Utilizzatela. Arriverete a
colpire lo stomaco di un orso.

C) COLPITE | BOTTONI DEL PUPAZZO
DI NEVE (foto: 28) - Avrete

sull'isola nell'area nord-est del
livello.

E) LA PRIMA GARA - Trasformatevi
in tricheco. Gareggiate con |'orso
sulla slitta (solo dopo che avrete
curato il mal di stomaco del
plantigrado), facendo attenzione a
passare al centro delle coppie di
bandierine che troverete lungo il
percorso. Questa gara & abbastanza
semplice, visto che il tricheco pud
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tranquillamente entrare nell'acqua ghiacciata.

F) IL TRICHECO (foto: 30) - Una volta che Mumbao vi avra
trasformati in tricheco, fate visita al vostro timido simile
dopo aver finito la corsa.

G] JINIO - Tutti i jinjo si trovano all'aperto, tranne quello
giallo (nella capanna di Mumbo) e quello arancione
(nella caverna del tricheco).

H) ACCENDETE LALBERO DI NATALE (foto: 31) -
Schiacciate il regalo davanti all'albero di Natale;
usciranno dalla scatola alcune piccole luci che
inizieranno a camminare verso |'albero. Per far si che
arrivino sane e salve a destinazione, schiacciate le teste
di lucertola che appariranno sul percorso. Non cercate di
salvarle tutte: alcune non ce la faranno. Concentratevi
sulle teste di lucertola schiacciandole nello stesso ordine
- vicing, medio, lontano - appena prima che ogni luce
raggiunga la testa. Dopo aver salvato le luci, sparate
all'interruttore dietro all'albero e correte alla pedana di
volo vicino alla pila di regali. A questo punto, volate
attraverso la stella in cima‘all'albero per tre volte.

|} UCCIDETE TUTTI | PUPAZZI DI NEVE (foto: 32) - L'unica
difficolta risiede nella possibilita di mancare il bersaglio
e finire a spiaccicarsi sul ghiaccio. Utilizzate I'attacco in
volo e colpite i pupazzi di neve all'altezza della “X"
stampata sul cappello.

J) LA SECONDA GARA - Ed ecco il primo jigsaw che
richiede esperienza di un livello superiore: dovrete,
infatti, imparare ad utilizzare le turbo-scarpe nel livello
Gobi's Valley; una volta fatto questo, tornate a Freezeezy
Peak alla linea di partenza della prima gara. Recuperate
subito le scarpette oltre la linea di partenza, quindi fate
lo slalom come nella prima corsa. La difficolta &
costituita, soprattutto, dalla visuale e dall'orso; entrambi
questi elementi contribuiscono a farvi perdere di vista il

vOstro personaggio nei punti cruciali della gara - si
rivela quindi fondamentale acquisire subito un certo
‘vantaggio. Evitate a tutti i costi di entrare nell'acqua
ghiacciata o di mancare un ponte, la perdita di tempo
che ne deriverebbe sarebbe fatale. Fortunatamente,
perdere una gara non vi togliera energia, quindi potete
ritentare quante volte desiderate.

DOV'E LA TALPA?

Cercate nell'area sud-ovest, dietro ai regali e vicino al
jinjo viola (foto: 33). Vinsegnera |'attacco volante
(premete il pulsante B mentre siete in volo, utilizza una
piuma rossa).

DOVE SI TROVANO | PEZZI DELL'ALVEARE?

1) Uno dei pupazzi di neve che ucciderete lo lascera
come ricompensa.

2) Una volta trasformati in tricheco, entrate nella
caverna e seguite il ruscello, arriverete in un‘altra stanza.

LA PEDANA DI GRUNTILDA
Uccidete il pupazzo di neve nell’area sud-ovest, vicino
all'albero di Natale.

Consigli vari

| PUPAZZI [% NEVE MALVAGI - Il miglior modo per
eliminare questi rompiscatole & volare davanti a loro
fino a quando la testa di Kazooie non blocca
completamente la vista della "X" stampata sul loro
cappello; solo a questo punto colpite. Evitate di
attaccare troppo dall‘alto, rischiate di sfracellarvi al
suolo e perdere molta energia in caso manchiate il
bersaglio.

CONSIGLI DI VOLO - Innanzitutto, non recuperate mai
pil piume in eccesso rispetto a 50, & un inutile spreco.
Secondo, se volete fare una ricognizione aerea di un
livello, partite da una pedana molto in alto; in questo
modo potreste riuscire a utilizzare una sola piuma per
raggiungere il vostro scopo.




GOBI'S VALLEY

a mancanza di piattaforme di volo rende guesto

livello abbastanza lungo da complementare, ma
comungue non troppo complesso. Le aree a tempo
presentano un certo grado di difficolta...impegnative ma
non impossibili.

JIGSAW

A) AIUTATE IL CAMMELLO (foto: 34) - Cercate un tappeto
magico nell'angolo est del livello; una volta trovato,
utilizzatelo per raggiungere un
povero cammello intrappolato.
Schiacciatelo per farlo scappare.

B) ABBEVERATE LA PALMA (foto: 35)
- Questo jigsaw pud essere
recuperato solo se il cammello si
trova vicino alla palma d'inizio
livello. Per apbeverare la pianta
dovrete
semplicemente
schiacciare il
cammello, che
fara il resto del
lavoro. Il jigsaw
apparira in cima
alla palma
rendendo,
quindi,
obbligatorio un
bel volo per
recuperarlo.

C] MEMORY! (foto: 36) - Salite in
cima alla piramide a est e
schiacciate la pedana. Correte
dentro e risolvete il gioco di
memoria. Troverete anche una
mummia che vi dara la caccia;
utilizzate una piuma d'oro per
eliminarla e schiacciate le pedane
sulla quale si trova per stordirla
temporaneamente.

D) LA PIRAMIDE (foto: 37) -
Requisito principale per questo
jigsaw & il fatto che il canyon al
centro del livello sia pieno d'acqua;
se lo &, cercate una piattaforma
davanti a un cane in rilievo. Lanciate
qualche uovo nella bocca del cane;
ripete con altri due cani in rilievo
che appariranno. Una volta fatto
questo, entrate nella piramide e trovate la strada nel
labirinto; invece di evitare la mummia, uccidetela con
una piuma dorata. Alla fine, guardate nel sarcofago per
recuperare il jigsaw,

E) LA FOLLE CORSA - Nell'angolo nord-ovest, troverete
una mano di pietra che custodisce un jigsaw; ogni volta
che cercherete di recuperarlo vi accorgerete che la mano
& pil veloce di voi. Non sprecate energie, dirigetevi
nell'angolo nord-est e recuperate le turbo-scarpe; a
questo punto utilizzate la velocita superiore per
recuperare il jigsaw.

F) VOLATE ATTRAVERSO GLI ANELLI - Volate attraverso
I'anello sostenuto dal cane a nord della sfinge. Una serie
di altri anelli appariranno; trovateli e volateci attraverso.
G) SPARATE ALLA SFINGE! (foto: 38) - No, non si tratta di
violenza ma di cura per un raffreddore... Innanzitutto
salite in cima alla sfinge e posizionatevi sul naso; a
questo punto raggiungete le due piattaforme davanti e,
da queste, sparate delle uova nelle narici della sfinge. La
porta alla base si aprira, entrate. Salite sul tappeto
volante e sparate alla bocca del cane sul muro, il tappeto
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salird. Saltate sul tappeto successivo
e, da qui, sparate all'altra bocca.
Continuate fino a far apparire il
jigsaw su un tappeto alla fine del
corridoio; badate che il tempo per
saltare e sparare & sempre meno a
mano a mano che procedete.

H) IN CIMA ALLA PIRAMIDE [foto:
39) - Questo jigsaw pud sembrare
complesso ma tutto quello che
bisogna fare & mantenere la calma.
Recuperate le turbo-scarpe
nell'angolo nord-est del livello; a
guesto punto dirigetevi a sud fino a
trovare una pedana alla base di una
piramide. Premete la pedana e
iniziate a salire la piramide in fretta:
fate attenzione a non cadere e a non urtare muri e
arriverete in cima largamente in anticipo. Saltate
nell'apertura e nuotate; evitate le mummie e recuperate
il jigsaw sottostante. Questo dovrebbe svuotare la stanza
d'acqua e riempire il canyon.

1) COLPITE IL BERSAGLIO (foto: 40) - Il problema di
questo jigsaw risiede nel fatto che il successo finale
richiede un atterraggio veloce e preciso; inoltre,
assicuratevi di avere uova in quantita. Mentre siete in
volo, puntate al bersaglio e colpitelo (B mentre siete in
volo); la porta alla base della piramide si aprira. Volateci
dentro o atterrate davanti all'entrata. Una volta dentro,
riempite il cesto di uova e arrampicatevi sul serpente che
ne uscird.

J) JINJO - A eccezione di quello giallo, tutti i jinjo si
trovano nascosti nelle piramidi. Il jinjo verde si trova in
una nicchia esterna a una piramide.

DOVE S| TROVANO | PEZZI DELL'ALVEARE?

1) Dietro la piramide a est troverete una pedana:
premetela per far apparire il pezzo d'alveare sopra a un
cactus. Volate attraverso quest'ultimo per recuperarlo.
2] Il secondo pezzo d'alveare sara disponibile solo dopo
che il cammello avra abbeverato la palma. Cercate un
tappeto volante a nord della sfinge; utilizzatelo per
raggiungere una nicchia nella quale si nasconde il
cammello. Schiacciate un'altra volta il povero animale.

DOV'E LA TALPA?

Si trova su uno stretto passaggio sul
lato ovest del livello (foto: 41),
abbastanza facile da individuare.
V'insegnera a utilizzare le turbo-
scarpe.

LA PEDANA DI GRUNTILDA

Si trova nel labirinto della piramide.
Vi conviene cercarla solo una volta
recuperato il jigsaw corrispondente.




< B4

e 9 Soluzioni

MAD MONSTER MANSION

In accordo con I'atmosfera da brividi, questo livello
presenta delle difficoltd non indifferenti e degli enigmi
la cui soluzione & ben lontano dall'essere evidente. Non
temete, la nostra guida si rivelera illuminante anche in
guesto caso.

JIGSAW

A) UN TUFFO NEL POZZO0 (foto: 42) - Cercate il pozzo
nella zona nord-est del livello e buttatevici dentro.
Guardate nel secchio in fondo per trovare il jigsaw. Il
modo migliore per recuperare questo jigsaw € quello di
trasformarsi in zucca; cercate un buco in fondo al pozzo.
Il jigsaw sara ben visibile, insieme alle note e al teschio
di Mumbo.

B) UN ALTRO SPELLING (foto: 43) - A
nord della casa stregata troverete
una piccola casetta; sfondate la
porta per entrare. Una volta dentro,
componete il nome Banjo-Kazooie
senza toccare altre lettere, pena la
perdita d'energia. Inoltre, cercate di
evitare il fantasma che protegge le
lettere. Non preoccupatevi del
tempo: ne avete in abbondanza.

C) RIEMPITE | VASI DORATI (foto: 44)
- Dirigetevi al cimitero. Cercate i
vasi d'oro vicino ad alcune tombe.
Riempite ogni vaso con delle uova
fino a far germogliare dei fiori.
Ripete il processo con tutti i vasi.
D) SUL TETTO (foto: 45) - In questo
jigsaw serve un po’ d'abilita.
Dirigetevi di fronte alla chiesa, utilizzando il passo di
Kazooie saltate sulla lapide a destra della porta e,
successivamente, fin sul tetto. Cercate una pedana di
salto e utilizzatela; a questo punto troverete un

passaggio che conduce in cima al
campanile. Utilizzate la pedana di
salto (tenete premuto il pulsante A
mentre siete posizionati sulla
pedana) per arrivare al segnavento
in cima; arrampicatevi e recuperate
il jigsaw.

E) | BARILI DELLA CANTINA (foto: 46)
- Cercate I'entrata della cantina, sul
lato ovest della casa stregata.
Schiacciatela per guadagnarvi
I'accesso. A questo punto, evitando il fantasma della
cantina, sfondate tutti i barilotti; in uno di questi
troverete il jigsaw.

F) JINJO - Si trovano tutti in luoghi abbastanza banali; ce
ne sono perd un paio nascosti un po’ meglio: uno si

trova in uno dei barili della cantina mentre l'altro &
nascosto in una stanza nell’ala nord della casa.

G) SUOMATE IL PIANO (foto: 47) - Il difficile di questo
jigsaw sta nell'arrivare sul luogo dell'enigma. A destra
della casa troverete una pedana con vicino delle turbo-
scarpe; schiacciate la pedana, recuperate le scarpette e
precipitatevi alla porta della chiesa che, nel frattempo, si
sara aperta. All'interno troverete un enorme organo.
Saltate per arrivare fino ai tasti. A questo punto, ripetete
esattamente le note suonate dalla mano (MotzHand, un
vero capolavoro di umorismao inglese) schiacciando i
tasti corrispondenti. La mano suona abbastanza
lentamente, quindi la cosa non dovrebbe risultare
eccessivamente difficile.

H) NON SVEGLIATE IL FANTASMA - Salite sul tetto e
lanciatevi nel camino; arriverete nella stanza al primo
piano. Ora, fate attenzione a non toccare il parquet
scricchiolante o sveglierete il fantasma; per riuscire nel
vostro intento, dovrete saltare sulle sedie e arrivare sul
tavolo. Una volta fatto questo, toccate il fantasma e
otterrete il jigsaw.

1) NEL BAGNO (foto: 48] - Salite sul
tetto e rompete la finestra sul lato
destro della casa. Dovreste trovarvi
in un bagno. A questo punto
dirigetevi alla capanna di Mumbo e
fatevi trasformare in zucca. Una
volta fatto questo, passate sul lato
sud della casa e cercate un buco nel
muro di pietra, vicino al labirinto di
siepi. Utilizzate il passaggio per
arrivare fin sul tetto. Tornate nel
bagno e lanciatevi nella tazza..

J) NELLA GRONDAIA - Mentre vi trovate sul tetto sotto
forma di zucea, dirigetevi sul lato sud e posizionatevi sul
bordo; troverete un piccolissimo buco nella grondaia:
lanciatevici dentro.




LA PEDANA DI GRUNTILDA

Non uscite dalla chiesa senza volare sulle travi vicino al
soffitto. La pedana si trova sulla trave pil vicina
all'organo (foto: 50).

DOVE SI TROVANO | PEZZI DELL'ALVEARE?

1) Iniziate col salire in cima al tetto della casa stregata,
cercate una finestra sul lato sinistro della casa €, una
volta trovata, rompetela. Guardate dentro, dovreste
vedere un pavimento con delle tavole mancanti. Tornate
alla capanna di Mumbo e fatevi trasformare in zucca; a
guesto punto, cercate un piccolo buco sul lato sud della
casa che porta a un passaggio vicino al labirinto di siepi.
Salite fino sul tetto ed entrate nella stanza nella quale
avete guardato precedentemente. |l pezzo d'alveare si
trova sotto il pavimento.

2) Una volta entrati nella chiesa, cercate una pedana di
salto sulla sinistra delle canne dell'organo. A questo
punta volate fin sul sottotetto sul quale troverete un
pezzo d'alveare.

Soluzioni 7 =4 |85 @

Consigli vari

TATTICHE DI ESPLORAZIONE - In guesto livello &
fondamentale rompere tutte le finestre della casa prima
di farsi trasformare da Mumbo in zucca; in questo mado
risparmierete tempo nella ricerca dei jigsaw. Per quanto
riguarda i mostri, uccidete subito i fantasmi con le
piume dorate. Per finire, guardate sempre dietro ai
candelabri per trovare bonus vari.
STANZA SEGRETA! (foto: 49) -
Oltre ai vetri delle finestre della
casa, c'é una vetrata della chiesa da
rompere per trovare una stanza
segreta. Si tratta della finestra
decorata con l'immagine di Banjo-
Kazooie: saltateci dentro e vi
troverete in una stanza piena di vite
extra, piume e Uova.

Per guesto mese abbiamo concluso,
al prossimo numero per gli ultimi
livelli di questo splendido
gioco...Aloha!
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A cura di
Davide Pessach

Proseguendo nello speciale spie di questo mese, vi
proponiamo questa guida totale a GoldenEye in tre
puntate: nella prima (questo mese) completerete il
gioco a livello Agent, mentre in quelle successive ci

occuperemo degli altri due livelli di difficolta di
questo splendido gioco targato Rare.

oldenEye seque fedelmente la trama dell'omonimo film e vi mette nei panni dell’agente segreto pil famoso del

mondo alla prese con la malvagia organizzazione "Janus”. La vostra missione presentera 18 quadri e consistera, in
sintesi, nell'impedire ai cattivoni di turno di annichilire I'lnghilterra con la solita super-arma dagli effetti devastanti.
Qgni livello presentera obiettivi ben precisi e lo sterminio del nemico costituira un semplice mezzo per arrivare alla
vittoria finale; € presente nel gioco, infatti, un certo grado di strategia che obbliga a pensare, prima di compiere
azioni che potrebbero compromettere il resto della missione.
Questa guida presenta, oltre ai secret e alle strategie basilari, una breve descrizione di come affrontare ogni livello;
niente soluzione passo passo dunque, ma solo le linee generali, in modo da lasciarvi, comunque, I'emozione

dell’azione vera e propria.

MISSIONE 1 - ARCANGELSK

OUADRO 1:
THE DAM

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Lanciatevi dalla diga

0:!:51:0 livello & decisamente
emplice, i nemici sono distratti
e la loro mira molto scarsa.
Assicuratevi di salire sulla prima
torre (foto: 1) per recuperare il fucile
di precisione, quindi utilizzatelo
subito sui nemici nel tunnel
sottostante. Aprite i due cancelli per
far entrare il camion, quindi salite
sulla torretta e, da qui, abbattete la
guardia che sta correndo a dare
I'allarme. Proseguite sulla diga e alla
prima apertura che incontrate (foto:

2) sulla sinistra lanciatevi di sotto.

OUADRO 2: THE FACILITY

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE .
1. Entrare nel laboratorio
2. Incontro con 006

3. Distruggere le cisterne

'I're sale computer (foto: 3) controllano I'accesso al
laboratorio. Non colpite | macchinari negli scontri con
le quardie; spaventate gli scienziati avvicinandovi a loro e
premendo il tasto B. Nel magazzino delle cisterne
incontrerete Travelyan; mentre parlate con lui,
posizionate le cariche sulle cisterne. Quando le guardie
irromperanno nel magazzino, dirigetevi velocemente al
nastro trasportatore e saliteci; prima di uscire fate
esplodere le cariche.

OUADRO 3: THE RUNLUAY

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Trovate la chiave d'accensione dell'aereo
2. Fuggite con I'aeroplano



Ne! livello Agente questo quadro € decisamente semplice. Recuperate la
chiave nell'edificio a sinistra dei magazzini (foto: 4) e, successivamente,
raggiungete |'aereo. Se proprio avete voglia, utilizzate il carro armato; in

guesto livello di difficolta non ce n'e bisogno.

MISSIONE 2 - SEVERNAYA

=
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OUADRD 1: THE SURFACE

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Spegnete |a parabola
2, Entrate nella base attraverso i condotti della ventilazione

rigetevi al grosso edificio con |a parabola sul tetto. Mon distruggete il ¢

il sistema (foto: 5) premendo il pulsante B. A questo punto raggi i
e salite. Sparate ai lucchetti che chiudono la gr ' ta aperta, buttatevici
dentro. In tutto il livello prestate molta attenzione ai cecchini armati di fucili di precisione.

7 las
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OUADRO 2: THE BUNKER

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

1. Copiare la chiave GoldenEye e
lasciare sul posto |'originale

2. Fotografare la sala controllo

MISSIONE 4 - MONTE CARLO

OUADRQO T1:
FREGATA

-t

nnanzitutto distruggete tutte le telecamere (quattro)

mirando direttamente alla lente (foto: 6); se non lo fate
velocemente, azioneranno l'allarme e verrete assaliti da
un'orda di soldati speciali, molto pit agguerriti di quelli
ordinari. Inoltre, nella stanza adiacente alla torre di
ventilazione, dovrete impedire alle due guardie di
suonare |'allarme sul muro [foto: 27); se fallite la
missione si rivelera quasi impossibile da terminare.
Dirigetevi alla sala controllo per recuperare la chiave,
utilizzate il key analyzer per copiarla e gettate via
l'originale. A questo punto non vi resta che uscire dal
corridoio sulla destra della sala controllo.

MISSIONE 3 - KHIRGIZSTAN
OUADRO 1: LAUNCH SILD #4

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Fotografare il satellite
2. Mantenere al minimo le perdite fra gli scienziati

Airaversate I vari laboratori recuperando le tessere
agnetiche dagli scienziati; limitatevi a spaventarli
(foto: 7) premendo il tasto B. Se per sbaglio sparate, fate
attenzione: alcuni scienziati sono armati e risponderanno
al fuoco. Fate una bella foto ampia del satellite e
dirigetevi verso |'uscita senza preoccuparvi di altro.
Questo livello & uno dei pii complessi all'ultimo settaggio
di difficolta ma

a livello
D ot *Agente” si
rivela
abbastanza
semplice.

28

. , B OBIETTIVI
- L. 7. . LIVELLO AGENTE
; 1. Salvate gli
ostaggi
G 2. Posizionate
la cimice

sull'elicottero

rrete sul lato posteriore della nave e posizionate la cimice sull'elicottero
(foto: 8). Tornate indietro e iniziate |a liberazione degli ostaggi (foto: 28):
ce ne sono sei in tutto e in questo livello di difficolta dovete salvarne almeno
uno. Il modo migliore per salvare gli ostaggi € utilizzare la pistola col
silenziatore per eliminare tutti i terroristi, prima che vi vedano e uccidano il
prigioniero. Una volta salvato almeno un ostaggio, tornate sul vostro
motoscafo per completare la missione.

MISSIONE 5 - SEVERNAYA
OUADRO 1: THE SURFACE

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

1. Distruggete le comunicazioni
con il bunker

2. Entrate nel bunker

Questn livello ha subito una
piccola modifica, dall'ultima
volta che lo avete visitato: ci sono
quattro telecamere di sicurezza
nuove, appena ne vedete una
distruggetela subito o scattera
I'allarme. Per poter penetrare nella
sala computer dell'edificio con la parabola, avrete bisogno di una tessera
magnetica; quest'ultima si trova nello stesso luogo dell'ultima missione a
Severnaya, nel capannone vicino all'entrata dell'edificio con la parabola, dove
troverete anche la prima telecamera (foto: 9). La seconda si trova nell'edificio.
Una volta entrati nella sala computer, distruggete tutti i macchinari senza
accenderli o segnalerete |a vostra posizione. A guesto punto, uscite
dall'edificio e proseguite dritto fino ad arrivare all'elicottero; guardatevi in
giro e troverete I'entrata del bunker.

OUADRO 2: BUNKER

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE 10
1. Recuperate |a videocassetta
ccrv

2. Fuggite con Natalya

tilizzate l'orologio-magnete per

recuperare la chiave appesa al
mura (foto: 10); uscite e prendete a
pugni la guardia. Recuperate i coltelli




da lancio dalla grata dietro di voi e
utilizzateli per eliminare la prima
sentinella che incontrerete. Per
eliminare il resto delle quardie
sparate dalle finestrelle nelle porte.
Utilizzate questa strategia per
eliminare tutti i soldati nemici;
mentre fate questo, ricordatevi di
distruggere tutte le telecamere e di
recuperare il nastro nella stanza
vicino alla torre di ventilazione [foto:
11). Una volta reso sicuro l'intero livello, tornare alle celle e liberate Natalya;
sequite le sue istruzione e completerete il livello.

MISSIONE 6
ST. PETERSBURG

OUADRO 1: STATUE PARK

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

1. Contattate Valentin

2. Affrontate e smascherate Janus
3. ;Localizzate I'elicottero

4. Salvate Natalya

5. Recuperate il registratore di volo

Valentin si trova in un container a meta del livello [foto: 12); una volta
parlato con lui, proseguite avanti fino a raggiungere un vicolo cieco con
una statua. Fatevi un giretto fino a quando apparira un gruppo di uomini
vestiti in nero, con loro ci sara Janus che vi dira di mettere via l'arma... seguite
il suo consiglio. Dopo la breve chiacchierata con 006 (foto: 13), dovrete aprirvi
la strada fino all'inizio del livello; utilizzate il fucile a
pompa che recupererete dalle guardie di Travelyan.

- c a3
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stanza e troverete Natalya in Netslys: James! 15

compagnia di due guardie. Potrete
ignorare le due guardie, visto che
Natalya vi seguira subito appena vi
vedra. Tornate nell'ultima stanza,
sparate alle finestre e fuggite.

In caso |a situazione si faccia
complessa, Natalya fuggira € verra
catturata; la troverete in una stanza
della zona uffici (foto: 15) in
compagnia di tre guardie. Potrete
sorprendere i tre soldati entrando dal passaggio segreto, che si trova dietro al
muro coperto dalle casse (tenetelo a mente per il multiplayer visto che vi
troverete |'armatura). Un altro passaggio segreto si trova sull'altro lato del
corridoio.

OUADRO 3: STREETS

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Inseguite Orumov e Natalya
2. :Tenete al minimo le perdite fra i civili

gy T

C—

mesm livello & abbastanza semplice al settaggio di difficolta piu facile.
altate sul carro armato (foto:

16), quindi procedete come di seguito
per le vie della citta: destra, sinistra, 16
sinistra, destra, destra, sinistra,
sinistra, sinistra, destra, sinistra,
destra, sinistra. Cercate di evitare di i
schiacciare i civili, distruggete le —
macchine che vi bloccano il
passaggio e sparate alle mine che
incontrerete. Ai livelli di difficolta
superiori non sara cosi semplice...

All'inizio del livello troverete |'elicottero e dovrete 12
svegliare Natalya; quindi spostatevi velocemente vicino al
cancello per evitare 'esplosione. Dopo che I'elicottero sard
saltato in aria, iniziate a cercare il registratore di volo
[assomiglia a una caramella gialla) nella prima parte del
livello. Dopo aver recuperato il dispositivo, dirigetevi al
cancello all'inizio del quadro. Non cercate di uccidere le
guardie ma lasciatevi catturare, altrimenti Natalya verra
uccisa e voi fallirete la missione.

OUADORO 2: ARCHIVI MILITARI

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

1. Fuggire dalla stanza degli interrogatori
2. Trovare Natalya

3. Fuggire con Natalya

s

| miglior modo per fuggire dalla locazione di partenza &
abbattere le due guardie a mani nude (foto: 14): questo

13 Jerun: Put the gun
tirg 1o think | haven't
arficipated your overy move

iy

evitera che un flusso quasi infinito di quardie inizi ad

arrivare dalle stanze superiori. Recuperate tutte le armi e

munizioni e proseguite, attraverso il corrideio, nella stanza successiva. Correte
sull'altro lato della stanza ed eliminate le guardie silenziosamente; ricordatevi
che le altre guardie sentono solo i
vostri spari e non quelli dei loro
compagni. A guesto punto salite le -
scale e attirate le gquardie nel
corridoio sottostante, per poi

1 eliminarle. Tornate al piano superiore,
‘ girate a sinistra, uccidete tutte le
quardie e proseguite nella stanza
successiva sulla sinistra; dopo aver
ucciso tutti i nemici, entrate dalla
porta singola sul lato destro della

14 Guard: So M. Bond, what do you know
sboul the theft of the
Goldenaye?

o g
i
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OUADRO 4: DEPOT

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Trovate il treno di Travelyan

i sono diversi obiettivi paralleli in questo quadro; tuttavia al livello di

difficoltd piu basso saré sufficiente trovare il treno. Ecco il percorso che
dovrete percorrere: destra, sinistra, destra, sinistra, sinistra, entrate dalla
porta, salite le scale, ancora attraverso la porta, scendete le scale, entrate
nella stazione e, successivamente, salite sul treno (foto: 17). In questo quadro
troverete diverse armature nei capannoni, particolarmente utili nel
multiplayer.

OUADRO 5: TRAIN

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Distruggete i freni

2. Salvate Natalya

3. Fuggite

nizierete questo livello armati della

mitica PP7 e di un orologio con
raggio laser incorporato. Non ci sono
armature in questo livello: dovrete
arrivare in fondo con la vostra
energia. A mano a mano che
procedete lungo i vagoni del treno,
troverete i freni all'inizio o alla fine
delle carrozze (foto: 18),
distruggeteli tutti. Quando entrerete
nell'ultima carrozza, troverete
Orumov con Natalya; fate attenzione
a colpire il malvagio generale e a
lasciare illesa la bella Natalya. A
questo punto utilizzate l'orologio
laser per aprire la botola sul pavimento; una volta aperta, buttatevici e
proseguite a piedi fino a completare il livello.

vl

MISSIONE 7 - CUBA
OUADRO 1: JUNGLE

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE
1. Distruggete tutte le mitragliatrici-robot
2. Eliminate Xenia

3. Scortate Natalya fino alla base

tre mitragliatrici. Non abbiate fretta mentre attraversate la foresta, siate cauti
e guardatevi spesso in giro, visto che i soldati sembrano apparire dal nulla.
Una buona tecnica & quella di correre di albero in albero stando sempre al
riparo (foto: 19) e utilizzando il mirino del fucile d'assalto per scovare i
soldati. Una volta arrivati al ponte (foto: 20), lanciate tutte le mine che avete
sul lato opposto, avanzate e, quando Xenia iniziera ad attraversare il ponte,
fate detonare i dispositivi; a8 questo punto, lasciate che Natalya si occupi di
finirla. Una volta eliminato anche questo personaggio-chiave del gioco,
assicuratevi di recuperare le sue armi; appena attraversato il ponte, inoltre,
occupatevi della mitragliatrice sulla sinistra, prima che questa inizi a spararvi
alle spalle.

Ora dovete penetrare nella caverna. Iniziate lanciando un paio di granate su
entrambi i lati, distruggerete in questo modo la mitragliatrice ed eliminerete i
soldati intorno a essa. Proseguite fino allo spiazzo uccidendo tutte le guardie
che incontrerete; non salite sulla scala ma prosequite lungo il sentiero.
Arriverete a una biforcazione; lanciate una granata sulla sinistra per eliminare
la mitragliatrice e qualsiasi altra minaccia che si nasconda in quell‘alcova. Ora
avete |'ultimo ostacolo: sulla destra si annidano un numero infinito di nemici
(continuano ad arrivare dall'ascensore), il modo migliore per risolvere la
questione ¢ dare una buona sventagliata di proiettili, lanciare un paio di
granate e avanzare nel fumo sparando all'impazzata a qualsiasi cosa si
muova. Facendo questo, fermerete il flusso di nemici e guadagnerete |'uscita
dal livello. Da evitare in ogni modo lo scontro a fuoco prolungato a distanza;
come detto in precedenza, i nemici sono infiniti e, a lungo andare, avreste
immancabilmente la peggio.

OUADRO 2: CONTROL CENTER

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

1. Proteggere Natalya

2. Disabilitare il satellite GoldenEye
3. Distruggere i mainframe corazzati

'I‘mverete poca resistenza nel vostro percorso di infiltrazione nella base;
assicuratevi di recuperare le mine nella sala munizioni [foto: 21). Nella sala
computer principale troverete Boris (foto: 22), potra sembrare ostile sulle
prime ma tutto cid che dovrete fare sara disarmarlo: non uccidetelo o non
potrete completare la missione. Una volta disarmato, Boris fuggira al terzo
piano portandovi, se lo seguirete, a un'armatura. A questo punto, piazzate le
mine sui cinque (uno si trova in una sala con due mitragliatrici automatiche)
mainframe e fatele esplodere; quindi, tornate da Natalya (attraverso la porta
al secondo piano). La vostra compagna d'avventura avra bisagno di diverso
tempo per penetrare nella rete di computer; mentre fa questo, il vostro unico
compito & quello di mantenerla viva difendendola dai soldati che arriveranno
da entrambi i lati della sala. Una volta finito il lavoro di Natalya, questa vi
lascera al resto della missione. Tutte le porte sono ora aperte e i soldati che
affluiranno nell'edificio inizieranno a essere parecchi; una buona tecnica per
guadagnare del tempo prezioso consiste nel chiudere le porte che
oltrepassate, in questo modo potrete
anche avere un awviso acustico

di Janus 19

nizierete questo livello con la solita
PP7, delle mine e un detonatore. Le
armature si trovano vicino alle prime

20 - =

-
-

dell'entrata in scena di nuovi nemici.

Aprite l'unica porta che avete

i, trovato chiusa precedentemente,
entrate e fate esplodere (sempre con

una mina) l'ultimo mainframe. A




guesto punto entrate nel magazzino e fatevi largo fino alle porte
dell'ascensore; entrate per completare il livello.

OUADRO 3: WWATER CAVERNS

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

03
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Laser. Per realizzare gli obiettivi della missione, dovrete
accedere a un gruppo di computer dietro ad alcune porte
chiuse, che richiedono una tessera magnetica per essere
aperte. Per recuperare quest'oggetto, dovrete sconfiggere
il mitico Jaws, nemico storico in tante missioni di James
Bond. Dopo essere entrati nella
stanza sotto lo shuttle, distruggete il

1. Mantenete minime le perdite 23
fra gli scienziati

Inizif:rerf: il livello con la solita PP7,
un mitragliatore ZMG e sei mine
(di cui non avete bisogno a questo
livello di difficolta). Il vostro unico
obiettivo & arrivare in fondo al livello
senza uccidere troppi scienziati, un
compito decisamente semplice.
Rilassatevi perché, ai livelli di
difficolta superiori, guesto quadro
risultera molto pil complesso.

Nota per il gioco in multiplayer:

computer sulla sinistra ed entrate
nel condotto di ventilazione.
Prosequite avanti ed eliminate le due
torrette, sulla destra e sulla sinistra.
A questo punto proseguite nel
condotto destro e piegate, ancora
una volta, a destra per trovare
un'armatura. Prosequite ora
nell‘altra direzione e distruggete
anche l'altra mitragliatrice.
Proseguite eliminando nemici e
mitragliatrici fino ad arrivare a una
scala; da qui dovrete rispondere al
fuoco di nemici armati di laser. A

dietro alle due file di armadietti si
nasconde un passaggio segreto
(foto: 23).

OUADRO 4: THE CRADLE

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

1. Distruggete la console di
controllo

2. Sistemate il conto in sospeso
con Travelyan

Prima di avanzare, indietreggiate e
poi piegate sulla sinistra per
recuperare ['armatura. Uccidete
subito il primo nemico facendovi
aiutare dal sistema di puntamento
automatico, che vede molto pid
lontano di voi. Appena vedete altri
nemici, preoccupatevi di eliminarli
subito o ve li ritroverete alle spalle in
pochi secondi. Entrate nel container
con la porta (foto: 24) per
recuperare un'altra armatura, quindi
prosequite nel container successivo.
Eliminate le due mitragliatrici e,
tenendo sempre d'occhio le due
uscite per individuare eventuali
soldati, distruggete anche il
computer. A questo punto dovrete inseguire Travelyan (foto: 25) sparandogli;
dopo un paio di giri della piattaforma, dovrete seguirlo sull'antenna. Appena
scesi sparategli subito e avrete completato il gioco. Ben fatto!

MISSIONE 8 - TEOTIHUACAN
OUADRO 1: AZTEC

(foto: 29)

OBIETTIVI LIVELLO AGENTE

1. Riprogrammate il sistema di
guida dello shuttle

2. Lanciate lo shuttle

29

4

nizierete il livello solo con la fida

PP7 ma non preoccupatevi, avrete
presto a disposizione I'arma pil
potente del gioco, il Moonraker

questo punto, dopo aver eliminato

un altro paio di mitragliatrici, entrate
in un altro condotto di areazione e percorretelo per
raggiungere, finalmente, Jaws. Avvicinatevi fino a essergli
praticamente attaccati e colpitelo con il laser, in questo
modo non dovrete avere grossi problemi a sconfiggerlo.
Una volta sconfitto Jaws, salite la scala di cui abbiamo
parlato precedentemente, chiudete le porte e tornate alla
sala dei computer; entrate, recuperate il nastro DAT e
collegatevi al terminale alla vostra sinistra utilizzando il
data disc di cui vi ha dotato il buon Q. Tornate di fronte
allo shuttle e inserite il DAT nel mainframe. A questo
punto salite un'altra volta le scale, aprite |e porte
facendo attenzione alle guardie che vi attaccheranno.

MISSIONE 9 - EL SAGHIRA

OUADRO 1: EGYPTIAN
TEMPLE

(foto: 30)

30

OBIETTIVI
LIVELLO AGENTE
1. Recuperare
la pistola d'oro
2. Sconfiggere
il Barone
Samedi?

nche
Il'inizio di

questo quadro
avrete a
disposizione
soltanto la
vostra fida PP7;
comungue non disperate, la pistola d'oro vi aspetta. Attraversate la prima
stanza con le colonne e svoltate a destra. Le scale vi porteranno direttamente
alla stanza nella quale risiede la pistola d'oro. L'unico modo per ottenerla &
manovrare i quadrelli in questo modo: una volta arrivati nella sezione
principale della stanza, muovete due a sinistra, due avanti, tre a destra, due
avanti e uno a destra. Troverete un'armatura all'uscita di questa stanza
(un'altra |a troverete nella stanza con il grosso monumento nera). Tornate
all'area principale ad affrontare il vostro ultimo nemico, il barone Samedi.
Dovrete combatterci tre volte prima di sconfiggerlo e potrete farlo con o
senza la pistola d'oro.




Mission: Impossible e un
gioco molto particolare
e a mano a mano che
procederete vi
renderete conto di
quanto e diverso da
Golden Eye e di quanto,
invece, assomigli a
diversi prodotti per
Playstation.
L’interfaccia e molto
semplice da utilizzare e
I'aiuto fornito dal
contatto radio e dallo
scanner portatile
renderanno tutte le
missioni poco frustranti,
lasciando intatto il
divertimento.

La tecnica principe per
sopravvivere
nell’avventura consiste
nel mantenere sempre
un basso profilo,
evitando sparatorie
inutili e la conseguente
immancabile perdita di
energia.

Il livello “Impossible” si
dif ferenzia dal
“Possible” soprattutto
per i danni causati dal
fuoco nemico.
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EMBASSY
FUNCTION

OBIETTIVI DELLA MISSIONE:

- Trovate il mascheratore

- Trovate lo spartito

- Trovate la polvere velenosa

- Trovate un drink

- Piazzate i fumogeni

- Assumete l'identita
dell'ambasciatore

- Accedete all'area riservata

STRATEGIA:

1) Parlate un paio di volte con
I'uomo in compagnia femminile
nella locazione di partenza {foto: 4):
dopo avervi presentato, se ne andra,
A questo punto, potrete parlare
liberamente con Sarah e recuperare
il mascheratore che vi consegnera;
dovreste anche venire a conoscenza
della presenza di un killer che si
trova sulle vostre tracce. |l killer € una donna con un vestito rosso, che
vedrete per la prima volta nella sala‘in cui si trova il pianoforte. Una volta
che avra iniziato a seguirvi, attiratela fin dentro al bagno; a questo punto,
utilizzate velocemente (altrimenti sara lei a farvi fuori) la vostra cerbottana
per ucciderla e nascondete {l corpo.
2] Tornate nella sala del pianoforte e parlate con il barman; vi consegnera il
drink e la polverina. Per trovare lo spartito che serve al pianista, dovrete
parlare alla coppia che si trova nel primo angolo fuori dalla sala; fatelo
guando sono entrambi seduti, lo spartito si trova sulla poltrona dell'uomo.
3} Assicuratevi di utilizzare tutti i fumogeni nelle grate; accertatevi anche di
posizionarli guando non ci sono guardie in giro o verrete scoperti e arrestati
all'istante.

EMBASSY LUAREHOUSE
OBIETTIV] DELLA MISSIONE:

- Trovate la chiave per uscire
- Accedete al quartier generale dell’'ambasciata

STRATEGIA:

Quest’area pud rivelarsi quasi impossibile senza aver
trovato la tuta protettiva. Questo prezioso indumento si
trova in una delle casse; pil precisamente, una volta
oltrepassate le due grosse casse esplosive nel corridoio
centrale, sulla destra troverete un gruppo di contenitari
[foto: 5), fateli esplodere tutti fino a quando avrete
trovato la tuta. Una volta indossata, perderete la vostra
copertura ma sarete completamente immuni al gas (ma
non al liguido radioattivo nelle pozze).

KGB HO

OBIETTIVI DELLA MISSIONE:

~ Parlate con Barnes

- Trovate il video freezer

- Trovate la cartuccia per il mascheratore
- Trovate la pisola spara-dardi

- Sabotate il collegamento video

Trovate la tessera magnetica per uscire
Recuperate ['ordine di trasferimento
Scappate con Candice

1

STRATEGIA:
Quest'area vi sembrera piuttosto ampia all'inizio; successivamente, vi
accorgerete che ci sono soltanto un paio di locazioni in cui passerete
parecchio tempo.
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{on AI1Star Tennis 98 ouni Batfuta ¢ wn brivido—% §
perché oltre i rete @ un campione
nel suo mconfondibile stile:
Michael Chang - Richard Krajicek
-3 Jina Novotna - bustavo kuerten
~ (onchita Martinez - Jonas Bjorkman
Mark Philipponssis - \manda Coetzer

"\mln (et pronti per darti la lezione che (i meriti.
"fy f/.‘;,-

s LiIbi Soft
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Ubi Soft SpA Viale Cassala, 22 - 20143 Milano

Tel.02/83.31.21 - Fax.02/83.31.23.00
email: ubisoft @ ubisoft.it - hipuwww.ubisolt.it
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