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

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

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

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

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

Mario 64 rimane l'unità di misura per i platform 30). 

Non ci resta che augurarci che le cose continuino cosi - del resto lo dice anche il proverbio: chi ben om'ncia ... 
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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. Oggi, a 
un anno dì distanza, viene annunciato il seguito e la 
cosa, vista la penuna di titoli di questo tipo dopo Diddy 
Kong Racing, non può che farci molto piacere. Questo 
Snowboard Kids 2 promette di mantenere intatto ti 
gameplay dell'originale, apportando però notevoli 
modifiche che, si presume, miglioreranno il tutto. 
lnnanzìtuno, saranno presenti 
nuove piste tra le quali ne 
segnaliamo una sonomarina e una 
nello spazio(!); successivamente, i 
power-up (uno degli aspetti-chiave 
del gioco) saranno completamente 
nuovi e arriveranno fino a dieci; fra 
più 1nteressantt vi cito paracadute 

e pro1e111li di vario tipo. Per 
recuperare 1 suddenì power-up non 
sarà sufficiente passarci sopra ma 
dovrete essere in possesso di 
abbastanza denaro per poterveli aggiudicare; la pecunia 
in questione la potrete guadagnare raccogliendo 
monete o eseguendo particolari evoluzioni. 
Altre novità riguardano i boss (nuovi e più agguerriti), la 
grafica (più dettagliata e veloce), gli altri concorrenti 
(quattro nuovi più tutti quelli già presenti nell'originale), 
18 tavole tra cui scegliere la vostra preferita e, per finire, 
cinque diverse tute da far indossare al vostro eroe. 
La trama sarà 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 attività ricreativa 
(indovinate di quale attività si 
tratta ... ). 
La punta di diamante del prodotto, 
e stato annunciato, risiederà 
nell'opzione mult1player che, 
d'altronde, aveva già impreziosito il 
tito o originale (ma era comunque 
m1gl orabi e v·st• i cali di frame-rate 
nel gioco a due); questa volta, 
potrete gareggiare con altri tre 
amici contemporaneamente. 
La Atlus ha posizionato l'uscita 
intorno al primo quadrimestre del 
1999, aspettiamo e vediamo. 

Il gioco segreto 
della Eidos 

Verrà lanciato sul mercato il prossimo anno, è 
attualmente in produzione 1n Norvegia e i suoi 

genitor si chiamano lnnerloop (i creatori dì Joint Strike 
Fighter). Sto parlando del gioco che la Eìdos sta 
cercando d1 nascondere 1n questi mesi e che, a dispetto 
della volontà dell'azienda, ha già un nome, più o meno 
temporaneo: Extreme SportS 64. li gioco presenterà sfide 
in sport decisamente estremi (si parla di cross. 
11Hill9utismo snowboardingl ma dì gua~lìn 
tratterà, spcc1focatamente, non C1 è dato d1 sapere. la 
Eicl~ pq la cr on ha ' !l 

.,_------~ . . -
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Mario, 
si passa alle botte 

Esatto, il personaggio amato da tutti i bambini si dà 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 
l'idraulico più popolare del mondo insieme a moltissime 
vecchie conoscenze delle awenture targate Nintendo. Lo 
sviluppo è ancora nelle fase iniziali ma alcune 
informazioni sono già trapelate, eccovele in anteprima. 

· vrà ·1 ri il i 

atterrando il vostro awersario e li 
perderete subendo i kncxk-out. 
Quando subirete danni, inoltre, 

I I S&I 
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qu;mtilatlvo di telllpO per tornare in gicxo; come nel 

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 è la solita e la Titus non fa altro che 
riproporre una frase ormai inflazionata in questo tipo 

Il,~ 
• Yoshi (Mario/YoshiJ 
• Wano (Marro/WinéJ"--=~-..·0°"'7"""' _ _,,...,..,.,,.,,..,....;noo....,,.........., __ 
Ogni personaggio avrà poi la propria ambientazione nel quale combattere, 

DONKEY KONG: giungla congolese 
PtKACHU: su piattaforme mobili in cima ad altissimi grattacieli 
Oltre ai personaggi già citati, ve ne saranno diversi nascosti; a voi scoprirli. 
Per ora è tutto, nel prossimo numero, probabilmen1', avremo maggiori 
dettagli. 

di situazioni: "Non vogliamo lanciare sul mercato un 
gioco che possa deludere i nostri clienti, l'attenzione 
alla qualità ci impone questo ritardo .. ." queste. in 
sintesi, le parole del presidente della Titus, Herve 
Caen. 
Comunque sia, gli ord ini dei rivenditori hanno già 
toccato quota un milione ... speriamo che ne valga la 
pena. 
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Ritorna anche il vecchio 
6auntlet 

Sembra ormai essere una moda, i successi del passato 
vengono riproposti dal mercato con nuove vesti 

grafiche con una regolarità spaventosa; ora e il turno del 
mitico Gauntlet uno sparatutto con visuale dall'alto che 
metteva il giocatore nei panni di un awenturiero, a caccia 
di tesori in dungeon popolati di orde (erano veramente 
un'infinità) di mostri. L'Atari ha annunciato che la nuova 
versione di Gauntlet per Nintendo 64 avrà nome "Gauntlet Legend" e sarà 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, resterà lo stesso e sfoggerà le migliorie 
principali sotto l'aspetto estetico: la grafica sarà completamente tridimensionale e presenterà 
diverse visuali con le quali trastullarsi. Le altre novità riguarderanno nuovi personaggi (tra i quali 
si annovera anche un minotauro). nuovi incantesimi, nuovi bonus, nuovi boss e una storia 
completa di filmati in grafica 30. Per quanto riguarda la leggendaria opzione multiplayer (ai 
tempi un'innovazione da strapparsi i capelli), sarà 
presente la possibilità di giocare in quattro ma senza spii! 
screen: la tradizione di questo gioco vuole che tutti i 
personaggi si muovano nella stessa schermata. 
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 però ancora molto, pazientiamo ... 

Ed ecco un altro sequel : questa volta si tratta di Rampage, un gioco 
storico che ha visitato ormai tutte le piattaforme esistenti e si 

accinge, per la seconda volta, ad approdare sulla console della grande N. 
La Midway, infatti, sta realizzando il seguito di "Rampage: World Tour", 
un titolo decisamente bruttino che riprendeva pari pari il gameplay delle 
versioni originali di questo gioco. Il sequel sfoggerà tre nuovi mostri: un 
topo, un rinoceronte e un enorme gambero. Per il resto tutto rimarrà 
invariato e, molto probabi lmente, la noia prenderà ancora il soprawento 
dopo pochi minuti di gioco; speriamo il contrario ma, personalmente, 
ho poche speranze ... 

Rogue Squadran 

Ed eccoci al secondo titolo basato sulla saga di Star 
Wars per Nintendo 64. "Star Wars: Rogue Squadron· 

i go5jrjppa tra j duç film •5r3r Wer5· A Nçw Hppç• C 
.. Star Wani: lA• ~~piri 5\fikt& ja.çk. t~ è 9~&at~, 

'fondamentalmente, 51J~ ~dm·dhio!o ffi:~middiiis Of 
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 30 e un 
ambiente in grafica poligonale degno della potenza del 
Nintendo 64. 
Per quanto riguarda il gameplay, la varietà ha avuto la 
priorim nello sviluppo del gioco: le missioni 
includeranno duelli aerei, ricognizioni, salvataggi e 
scorte, oltrt al ciasstco "tttta "dfstrugg!" su obtt'ttM a 
terra. In aggiunta a tutto questo, le missioni avranno 

~A:~ 
(dall'X-Wing al V-Wing e ogni mezzo avrà i propri 
vantaggi e svantaggi), ognuno equipaggiato con armi 
differenti adatte ai diversi tipi di missione. I livelli, come 
già detto, sono 16 e ognuno e ambientato in un pianeta 
citato nella saga ma solo i più fanatici fra di voi li 
riconosceranno tutti, visto che sono stati inclusi anche i 
meno po~lari. 
la' storia avrtffii1ù61&'Mà~i\ft(iii~ ~~ 
raccontata a mano a mano che procederete attraverso i 
livelli: dal quasi niente che conoscerete all'inizio del 



ZELDA OD, L'AWENTURA 
CONTINUA 
Dopo mesi di informazioni devianti, 
false speranze e congetture di tutti i 
generi, iniziano ad affacciarsi sul 
mercato Nintendo nuove informazioni 
sul disk drive della console giapponese 
e sulle sue interrelazioni con legend 

gioco, arriverete ad avere una 
consapevolezza completa delle 
vicende e del vostro ruolo nei livelli 
successivi. 
llsistCll)a di COllU.ollo e uo. a.1,tro 

-j)OOW~e-del p1odotto· tutte--le­
manovre sono possibili (anche i giri 
della morte) e ogni velivolo si 
comporterà in maniera 
estremamente diversa dagli altri. 
Inoltre, sono disponibili due 
modalità di comando, una 
semplificata e una per fanatici dei 
simulatori di volo. 
la grafica è decisamente 
impressionante (date un'occhiata 

of Zelda: Ocarina of Time. le novità 
arrivano niente meno che da Shigeru 
Miyamoto, il croatore di Zelda. A 
quanto pare, Zelda I: stato concepito 
con il supporto OD in mente 
permettendo di aggiungere, in futuro, 
nuove awenture per il nostro caro 
Unk; questa stupenda prospettiva, 
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alle foto se non ci credete) sia negli ambienti 30 che nei 
modelli dei velivoli e si prevede un'altrettanta 
impressionante velocità di 30 frame al secondo. 
In definitiva mi aspetto un prodotto tecnicamente 
eccellente, a cui nessuno dei fan di Star Wars potrà 
resistere. Chiudere con il saluto "Che la forza sia con voi" 
sarebbe troppo facile e soprattutto banale, quindi non lo 
faccio. 

però, viene oscurata dall'incerto 
futuro dell'accessorio: si parla di una 
sua immissione sul mercato per l'anno 
prossimo ma non c'è nulla di sicuro al 
momento. 
Non temete però, non tutto I: perduto, 
il papà di Zelda ha infatti dichiarato 
che in caso il "progetto oo· 

naufraghi, le nuove awenture di link 
verranno inserite in un gioco a se 
stante o in una cartuccia da 
agganciare all'originale. Come? Non 
chiedete, attendete pazientemente. 



!GIOCHI 
SEGRETI 
DELLA 
KEMCO 
la Kemco ha reso 
nota, 
recentemente. 
l'intenzione di 
lanciare almeno 
altri quattro titoli 
per Nintendo 64 
il prossimo anno, 
.211cu..gu..~iL 
ufficialmente 
annunciati. I 
quattro giochi 
•segref" 
andranno cosi ad 
aggiungersi a: 
Shadowgate: 

(recensito in 
questo numero). 
Knife Edge e 
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Charlie Blast's -------

Kemco. 

~ News 

Ogre Battle 3, l'RPG-strategico della Ouest, verrà distribuito negli Stati Uniti niente meno 
che dalla Nintendo of America, il braccio armato del colosso giapponese nel Paese a 

stelle e strisce. La competizione per aggiudicarsi questo 
potenzia le "best seller· vedeva presente un altro concorrente, la 
Atlus, ma contro il marketing della Nintendo non c'è stata gara. 
Il titolo vedrà la luce negl i USA a metà del 1999, speriamo solo 
che la Nintendo non apponga modifiche per rendere il gioco 
interessante anche a un'audience più ampia e più spostato 
verso i giovanissimi ... 

Sydney 2000 in arrivo 
per Nintendo 64 

Fino a oggi, il panorama di giochi multisportivi 
(quell i che presentano più discipline per 

intenderci) del Nintendo 64 è rimasto decisamente 
spoglio: l'unico titolo a rappresentare questo genere 
è "Nagano Winter Olympics''. Fra poco, il numero di 
titoli sal irà a due: è infatti in arrivo, dall'inglese ATO 
(Attention to Detail), un titolo basato sulle 
Olimpiadi di Sydney del 2000; il gioco si chiamerà, 
probabilmente, "Sydney 2000 Olympics" e 
presenterà le classiche discipl ine: 100 metri, lancio 
del giavellotto, salto in lungo, salto triplo, lancio del 
disco, tuffi e molti altri. 
L'uscita è prevista pochi mesi prima dell'inizio 
dell'evento reale, mentre l'azienda che pubblicherà il 
gioco non è ancora stata resa nota. 



Hybrid Heaven 

Ed eccoci a uno dei titoli più attesi per l'anno 
prossimo: Hybrid Heaven, nuovo prodotto in arrivo 

dalla Konami, sta già facendo parlare molto di sé. 
soprattutto per la particolarità del genere a cui 
appartiene, o meglio la pluralità di generi a cui 
appartiene. Ambientato in una New York futuristica dal 

look decisamente alla "Biade 
Runner", il gioco è completamente 
immerso in un'atmosfera dark­
horror-fantascienza molto efficace e 
m I inv I n Il!~~ 
gli appassionati del genere, come il . . 

RPG: gli attacchi e le mosse di difesa verranno scelte, 
comodamente e in tutta calma, da un menu (più o meno 
lungo a seconda delle vostre abilità) mentre i risultati 
delle vostre scelte saranno mostrati attraverso 
animazioni 30 che ricordano più Tekken che un gioco di 
ruolo 

punti-ferita. 
I.a visuale utilizzata è in terza persona (alla Tomb Raider) 
e l'interazione con l'ambiente vi offrirà la possibilità di 
staiate; esan1lnart, azionare ltvt t accovacciarvi. Il 
sistema di esperienza sarà molto avanzato e permetterà, 
oltre al solito aumento di abilità globale, anche la 
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possibilità di differenziazione a seconda della parte del 
corpo utilizzata: se, ad esempio, utilizzerete in 
combattimento prevalentemente il braccio destro, sarà 
quest'ultimo a beneficiare maggiormente degli aumenti 
di esperienza che otterrete sconfiggendo i nemici. 
Il gioco. diviso in undici aree e diverse sotto-aree 
(accessibi li attraverso terminali e relative password), sarà 
inframmezzato da diversi video in 30 grafica posizionati 
nei punti-chiave della storia. 
In definitiva. il gioco sembra molto promettente sia dal 
punto di vista tecnico che da quello della giocabilità; 
l'ambientazione, inoltre, può risultare un buon diversivo 
d~uolitur.mo~ua..edi~valeggja.ms..s;!l~ 
monopolizzato il genere sul Nintendo 64. Aspettiamo e 
llCdtc:mQ 



ARRIVA SPACE 
INVADERS! 
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La Z-Axis, oltre ad avere in cantiere 
progetti molto interessanti come Fox 
Hoops '99 e Rollerball, ha intenzione 
di stupirci con un titolo decisamente 
innovativo: Space lnvaders! Tenetevi 
forte quindi, recuperate il vecchio 

- - -I-mese dei 
greti 

inua ... 

f;\ a-"0 piw tgtal• wRg dii gigdi~ 
M ~~ pmduZ1one attualmente; li 
gioco sembra si chiami "Mini Racers· 
e sia un titolo in sti le "Mario Kart" o 
"Oiddy Kong Racing" con un 
~più adulto come target 

Tutto però è ancora molto fumoso e 
anche il nome degli sviluppatori è 
SGlllD$Ciuto 
C'è però un piccolo indizio che apre 
ìlml pista decisamente allettante: 
qualche tempo fa, personaggi bene 

~~·tano di un gioco di 
di sviluppo nel quartier 

generale della Rare ... Se così fosse. 
potremmo aspettarci la risoluzione 
del mistero per l'E3 di maggio, 
manifestazione che è già stata 
teatro della prima presentazione di 
Banjo-Kazooie. Se c'è veramente la 

•••IÌ/IRRa~reir.:dietro a questo mistero, direi 
~ sr fa decisamente 

interessante ... no? 

© News 

joystick gommoso del vostro glorioso 
Atari e posizionatevi, in attesa, 
davanti al televisore. 
Scherzi a parte, sono trapelate delle 
interessanti indiscrezioni su quello che 
sarà questa nuova versione di Space 
lnvaders: sorprendentemente, le 
modifiche rispetto al vecchio titolo 

0.0.T. 

(una vera pietra miliare della storia 
dei videogiochi) si troveranno 
soprattutto nell'aspetto gameplay. La 
grafica infatti non verrà realizzata con 
poligoni 30 (vedere altra 
rivisitazione ... Battlczone) ma 
utilizzerà un motore bidimensionale; 
saranno presenti molte opzioni e la 

Il o morire provandoci~ No, 
non si tratta del motto di 

uno playboy professionista, ma del 
significato dell'acronimo titolo di 
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 Oiablo e Tomb Raider, dal 
punto di vista del gameplay, 
invece, avremo a che fare con un 
sparatutto in soggettiva condito con forti elementi di 
gioco di ruolo. A questo aggiungete splatter in 
quantità e magia e avrete la formula completa di 
0.0.T.. 
Per adesso. della trama sappiamo soltanto che la 
vostra awentura vi vedrà alla ricerca di una non 
megl io definita "perla magica", che vi permetterà di 
salvare la vostra città natale. Nel far questo potrete 
calzare i panni di quattro diversi personaggi (un mago, 
una guerriera. un soldato e un mercenario). ognuno 
prowisto delle proprie specialità e carenze. A seconda 

sfida che verrà presentata al giocatore 
sarà molto più profonda rispetto 
all'originale (e vorrei vedere il 
contrario ... ). 
Della distribuzione si occuperà 
l'Activision e lo farà, 
approssimativamente. fra un annetto. 

di quale eroe utilizzerete, il gioco presenterà 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, l'aspetto "gioco di ruolo· sarà ben lontano dall'essere marginale. 
La grafica sarà interamente poligonale e sfoggerà illuminazione in tempo reale e 
un'interattività dell'ambiente molto spinta. I nemici saranno circa 40 (tipi) e saranno dotati di 
un'interessante "stupidità 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? 
Proseguiamo con qualche altro numero: il gioco 
presenterà otto livelli (con sette o più sottol ivelli 
ciascuno). sedici incantesimi, 4 armi da corpo a corpo e 
9 livelli di abilità, da scalare uno per uno per ogni tipo 
di attacco. 
0.0.T. sembra essere ancora abbastanza indietro con i 
tempi rispetto a una possibile release date, 
personalmente. pronostico un secondo quadrimestre 
del '99. Scommesse? 



Q ueste, 1n effetti, sono le 
voci che girano intorno alla 

Valve Software. Half Life è uno 
sparatutto in soggettiva che ha 
raggiunto il mercato dei giochi -
per PC in queste ultime 
settimane e si è aggiudicato, a 
leggere le 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 modalità multiplayer 
a l'alteua del resto del 
prodotto. I.a Valve Software, a 
questo punto, sta prendendo in 
considerazione la conversione 
per console e dovrà scegliere, 
ne mes· a venire, quale 
p·anaforma utilizzare: Sega 
Dreamcast o Nintendo 64, 
incrociamo le dita ..• 

lisJl J l{f 1 ~ti it• 
11 -1~·1 1111• - 1•·1·~ 

i 1 1 li 1" .. 111 I ti u r 
1l:!ii11il1f ii!111 ~!lii! ji 



[)er inaugurare bene il nuovo anno, abbiamo pensato di dedicare lo spazio della rubrica di r cinema di questo mese ai titoli al nuovo formato DVD, il rivoluzionario sistema che, prima o 
poi, è destinato a sostituire le care vecchie videocassette (oltre ai CD). Ma che cos'è il DVD? 
A cura di Sabrina Rossi 

Uno sguardo al 
futuro 

I DVD all'apparenza sono identici 
a comunissimi compact disc, 

tanto che i lettori DVD-VIDEO 
permettono anche l'ascolto dei 
CD musicali. A differenza di una 
videocassetta, il DVD ~ 
praticamente inalterabile nel 
tempo, offre una qualità 
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 1V stereo e un 

Un pericoloso terrorista è 
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 sarà costretto a ritornare in 
azione. Dal produttore di Time 
Cop e Maximum Risk, Jean­
Claude Van Damme, Mickey 
Rourke e Dennis Rodman 

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

In 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 società un "non valido", cercherà di 
infrangere 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 Urna Thurman è 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 già disponibili in 
formato DVD: 
Allarme Rosso - Anaconda - Assassins - Batman - Codice d'Onore - Con Air - Face Off -
Frankenstein - George Re della Giungla - Il Matrimonio del Mio Migliore Amico - Impatto 
Imminente - Insonnia d'Amore - lniervista col Vampiro - Ipotesi di Complotto - Jerry Maguire -
LA. Confidential - L'Incantesimo 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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ZELDA 
NUDA? 
A letto i ba'l\bini 
e soprattutt~ 
staccateli da 
Internet pri 
che per sba o 
approdino s 
Zelda.com, 
sito che non a 
niente a eh 
oon la saga 
link e soci. I 
dominio in 
questione è tlato 
infatti utiliz!.to 
da alcuni 
sedicenti 

americani p1 
tirar su un s o a 
carattere ad lto. 
provocando e ire 
della Nintenlo, 
attualmente ul 
sentiero di 
guerra, in uf 
battaglia le le 
<:he 
probabilment si 
risolverà solo'! a 
suon di awclati 
e carta bolla1]a. 
Ma sbaglio J 
s\ate carica~o 
Netscape? 

News ~ • 
nerus 

ntnienctle!J 
r.!t~e~ i!: n:tc::Ht 

I\ cura di TMB 

2000 VOLTE NINTENOO. 
Con il Dreamcast ibero d far danni e la Sony che ormai ci sta torturando da 
m~i con la storia ~el 2, era logico aspettarsi un~ qualche sorta di 
r~2ione anche d mam a Nintendo, anzi, da papà, isto che la notizia ci 
arriva per bocca d Minor Arakawa, portavoce del!~ società nipponica. Non 
fatevi prendere d I pani comunque. visto che l'unica cosa celta è che la 
nuova console si rà d' certo non prima del 2001, con buona pace degli 
es matori delle e rtucce, isto che con tutta probabilità verrà adottato un 
supporto decisam nte pi~ standard (DVD?). 

l'attesissimo gioe ne del l<oei sembra destinato a farci penarè più del 
soUto, visto che i un im ravviso colpo di coda, i maJefici giapponesi hann6 
detiso di prender più te(llpO, per curare al meglio il loro gioiellino. Tutto ciò 
permetterà di affi are di.Ji:rsi particolari, come la gestione delle! telecamera e 
la creazione di liv lii più asti e dettagliati. Consegu~ntemente non 
riusciremo a gioe rei pri a della prossima estate, qtlindi non ppsso che 
consigliarvi l'acq sto pr entivato di un bel condizi natore Dclonghi. 

CI CH 11\Ml\NO 
Bl\MBINEEE ... 

In Giappone vanno un sacco di moda i giochini con 
le bambine e/o ragazzine da accudire e crescere 
stile Tamagotchi: non è 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 è questo Getter Love!, 
descritto come un simulatore di fioanzata, la cui 
protagonista, Ayumi Shirai, è una ragazzina di 15 
anni alle prese con le prime storie d'amore. 

Ridatemi 
Ouake per 
favore ... 

NAVIGARE, 
SI DICE 
NAVIGARE 

La Nintendo ha 
ree<:ntemente 
confermato lo 
sviluppo di un 
modem per 
Nintendo 64, che 
permetterà il 
collegamento 
della console alla 
grande Rete, con 
tutti i vantaggi 
del caso. Questo 
permetterà lo 
scambio di dati 
via Internet e 
soprattutto la 
possibilità di 
incredibili sfide 
in rete (già 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 ... 



BELLI E SEVERI 

Ciao raga. ho appena preso il numero due di 
Nintendo Magazine e sono rimasto letteralmente 

folgorato dalla rivista. L'impaginazione è bellissima. i 
contenuti sono eccezionali e poi ho avuto il piacere di 
scoprire che alla guida ci sono certe "vecchie 
conoscenze" che ormai rappresentano un simbolo di 
garanzia per il popolo video ludico. Bravi, bravissimi. I 
complimenti di rito. però, finiscono qui (immagino ve li 
facciano tutti). visto che sto per scrivere qualche sana 
critica costruttiva. Innanzitutto i voti: siate severi nelle 
recensioni, perche chi legge si fida del vostro giudizio e 
decjde poi come spendere j rjsparmj dj un mese PlllP.ili2. 
in bast alle valutazioni della rivista. Cercate stmpre di . . . . . 

Bellissime, invece, le immagini di apertura delle 
recensioni. 
Perche oltre alle recensioni non mettete anche qualche 

::!Z~thellflìiililfèi~~iWOn~llSlìlttilòcon~ 
soluzioni o le guide ai giochi migliori? 

• • 
Passato anche il capodanno, 
rieccoci qui a parlare tra noi, 

delle vostre considerazioni, delle 

della vostra amata amsole a 64 
bei bittoni. 

Il KAPPONE DI KAPODANNO 

Ciao Raffo. volevo solamente dirti che la vostra 
rivista è assolutamente stupenda, era tanto tempo 

che aspettayo yna rjyj5ta che trattasse solamente 
Nintendo. 

compito di creare una rivista per i prodotti Nintendo, . . . 

Vi consiglio vivamente di correggere l'errore veramente 
infantile. che potrebbe mettere in discussione la vostra 
fama di scrittori. 

Dreamcastl 
A mio parere è uno squallido soprammobile che E con questo vi saluto, rinnovo i complimenti e vi faccio 

~r!E1:im.lll!l!!lllltl!!l•~ora c~:~JIJIC~Q~ntJll 
Nintendo 64 aveSst una rivista importante come 

tt ( f , ~ I ') ' 1,A~J I ., , • 

4'liTMitfO Magtiirft!. 
Giorgio Armandi 

Attenzione, cosa vedono le mie orecchie ... ehm, volevo 
dire cosa sentono /e mie tonsille ... ehm ... coso 

leggono le mie dito (vi comunico comunque che la 
lettera non e scritto in braille}: le prime critiche a 
Nintendo Magazine! Ma come vi permettete, noi siamo 
bravi belli so rattutto io e non ci attacchiamo al lavoro 

conosciute in fiera. E invece io 
sto qui, con in corpo due bei 

panini comprati da Mc:Donald's e 
una Coca sgasata: ma va bene 

cosi, tanto loro si prenderanno il 
puntuale due di picche con 

de ressione • rata . 
critiche sono sempre bene accette, specie quando sono da casa) e io mi salverò la vita 
costruttive cd esposte in maniero serio e pacato. Grazie spedendo questo testo entro dieci 
comunque per i complimenti iniziali e fino/i. Quanto dici minuti. 

P.P.S solo per Raffo 
Ho scommesso 10mila con Alex64 che avreste 
pubblicato la mia lettera e non la sua, ti prego fammi 
vincere, mi basta anche un piccolo spazio sull'ultima 
pagina della Posta del Kuore. Logicamente dopo 
ivi · 

-.rproposirolf~rncrosimto:it"P'"'fmmno"11b"'l!lm1e.--HIJwn .. aittltr"""...,.cosa .... npmr"1lm...,.a-.idlt'l1lln.tlz"l111art....-11111e----------------------1 
di uno rivista sono i lettori e avere la loro fiducia spesso danze, nelle lettere futuro 
determina il successo della testata e la sua credibilito.. c:erc:ate di non inserire venti P.S. 
Fare una rivisto che fo felici gli sviluppatori e che alla fine delle missive, perché 
scontento i-lettori non.eredo posso avere molto vita. comunque li ingloberò nel testo. 

_ -Ni"!:ndo Mogo~ine, irrtolsensa;e-offii;ia~çm,~---- Buona Befana:--:._ __ ..;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;:; 

numero ci sono effettivomente voti decisamente alti, ma RAFFO 
nello.maggior parte.dei casi.sUcotta.di.giocbi--------------------------------------' 
eccezionali, attesi do anni e rivelatisi dei capolavori. 
Comunque staremo più attenti. Non voglio entrare in 
polemico con lo rivista ufficio/e PSX e con il suo metro di 
giudizio. L'unico cosa che posso dire i: che, se oltre che 
dei maniaci del Nintendo siete anche possessori di PSX, 
non perdete d'occhio l'edicola ... 
Discorso foto: lo stile della rivisto prevede foto piccine e 
comunque abbiamo gio in previsione una riunione di 
stampo fontozziano con il bravissimo grafico. Vedrete 
cosa ne soro emerso sui prossimi numeri. 
Per il fascicolo con guide e soluzioni per il momento non 
se ne fo nullo (del resto le soluzioni sono incluse nella 
rivisto}, mo non abbiate timore che non vi abbiamo 
dimenticato e conoscendo lo vostra •tome" di gadget e 
regoli abbiamo pensato di fare le cose mooolto in 
gronde. Rimanete con noi e ve ne accorgerete. 

P.S. Ma come cavolo l'hai saputo? 

Le lettere vanno spedite a: 
XENIA EDIZIONI 

LA POSTA DEL QUORE 
CASELLA POSTALE 853 

20101 MILANO. 

Inoltre chi avesse un accesso a 
Internet, potrà lasciare le proprie 
missive a: ilraffo@hotmail.com 



E heheh, caro Peter64, grazie per averci fatto notare 
/'errore grossolano, mo l'abbiamo fatto opposto, in 

effetti eravamo indecisi se scrivere quare con lo ·o·. con 

Posta [®J 

MEGLIO UN UOVO OGGI 
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 è il più potente tra il 
PlayStation della Sony e il Nintendo 64 della Nintendo. 
Vorremmo anche sapere se la nostra console è indegna 
di esistere (come tanti nostri amici). Anzi. secondo noi 
è il PlayStation indegno di esistere poiché presenta 
giochi banali (anche se belli di grafica). 

~~~~.fi!Jl!.fJJ~~~~~-#8~~ 

cambiare tendenza (che tradizionalista, eh?). 
Se proprio si deve, comunque, facciamolo per tutte le 
console, e quindi diciamo la Super Nes, lo Nintenda 64, la 

. 
d'altro, mi acconttnto d1 missive che riescano a dtstormi 
dal/'1mpigrimento mentale che mi contraddistingue}. 
Soluto. 

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

n.02117 Dicembre 
1998 • 



riflessioni. 
Questa antologia, infatti, ha lo scopo di farci riscoprire il 
feeling di quelli che, a buon ragione, si possono definire 
gli antenati del Game Boy: i Game Et Watch. Dovete 
sapere che negli anni '80, quando N64 erano solo due 
numeri dopo una lettera, fecero la loro comparsa un 
serie di videogame portatili a cristalli liquidi che in breve 
tempo si conquistarono una fama e un successo 
inaspettato. Me lo ricordo ancora il mio primo Game Et 

Watch: 3 bottoni in tutto. 1 solo 
colore (grigio-scuro). grafica 
stilizzata e sonoro da codice Morse. 
Eppure, grazie a una giocabilita 

. . . 
maestà Donkey Kong. Una piccola perla per tutti i 
giocatori di vecchia data e un titolo interessante per 
tutti gli altri che non rimarranno certo delusi 
dall'immediatezza e dalla giocabilita; in ogni caso, un 
cartuccia che consiglio di utilizzare con il Game Boy 
Color, pena una perdita di definizione eccessiva e un 
appiattimento della grafica che non rendono 
assolutamente giustizia all'ottimo lavoro svolto. 
Matteo Leccardi 

. ( 

--­... 



un paio di volte start e cominciare a pigiare come forsennati i vari bottoni, in questo Tetris DX, 
all'accensione, ci viene chiesto di creare un profilo di gioco personalizzato (se ne possono creare 
fino a tre). Questo verrà memorizzato nella cartuccia e servirà non solo per le classifiche di gioco, 
ma anche nel caso di sfide contro amici (se si possiedono due Game Boy) o contro la CPU. Le 
modalità di sfida sono 4: Marathon, Ultra, 40 lines e Vs. Com, e assicurano una buona longevità; la 

mia preferita è sicuramente quella contro il sistema e che 
si basa su una serie di 3 incontri 'all'ultimo pezzo', in cui 
le righe che completiamo vengono 'scaricate' nello schermo dell'awersario. 
Le musiche sono nella media, con la possibilità di scelta fra 3 motivi differenti 
(di cui uno assomiglia un po' troppo a una mazurca, per piacermi), e gli effetti 
sonori passano con la solita sufficienza. In definitiva ci troviamo di fronte a un 
gioco che si fa apprezzare per molti aspetti [giocabilità, realizzazione tecnica, 
ecc.) ma non certo per l'aggiunta del colore, e che risulta immediato e 
divertente come tradizione vuole; consigliato a chi non ha ancora un titolo 
della serie o agli amanti del genere, è un acquisto da ponderare per chi cerca 
solo un po' divertimento colorato. 
Matteo Lecrardi 

l..l H ES 
59 



i .. 
I 
I 
f 



-
1 j I j~J3J1JJ J;jtJJ 



22 I ~f::a1• @ Preview 

Demenziale 
sparatyutto 30 

N" Giocatori: 1-4 

No, non è uno scherzo, questa è dawero la schermata che mi sono trovato davanti quando ho 
inserito nel mio nintendone la car1uccia del gioco ispirato alla serie televisiva di South Park. 

Dato che la maggior parte di voi non avrà mai sentito parlare di questo divertentissimo cartone 
animato, è con estremo piacere che vado a illustrarvi le vicende della cittadina più sbiellata di 
tutte le Montagne Rocciose: a South Park (Colorado) si svolgono, infatti, le dis-awenture di 4 
bambini (8 anni e dintorni) alle prese con le situazioni più strane e assurde che mente umana 
possa concepire. 
Ideata da Trey Parker e Matt Stone e trasmessa via cavo da Comedy Centrai 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 dawero in errore. La serìe è ideata per un pubblico adulto, viene trasmessa in tarda 
serata e la stessa emittente la 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 è sempre molto alta. Eppure, sono convinto che non li vedremo 
mai sui teleschermi nostrani; in un Paese in cui l'animazione è considerata ancora un prodotto 
per bambini e le serie 1V giapponesi vengono additate come la causa di tutti mali della società, 
nessuno avrà mai il coraggio di mandare in onda neanche la sigla iniziale di questo gioiellino. 
Non 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 



Preview © 

Stan, e del suo gioco 'k1ck thc baby', che consiste 
nell'usare suo fratello lke come un pallone? Con un 
premessa di questo, potete 1mmag1nare su quanti rietr 
d1 pavimento dell'ufficio di Alex abb a stnsc ato per 
pregarlo d1 farmi fare la prev1ew d questo titolo M 
rendo conto so o ora di aver già usato p tJ d1 metà dello 
spazio a ma d sposizionc e d1 non aver ancora 
cominciato a parlare del gioco m se; eppure mai come 
n questo caso parlare del cartone (in facc a) an mato 
sign fica descrivere il videogame Infatti gli svi uppaton, 
queg stessi Iguana che ci hanno rega ato 1 2 cap1toh 
della saga d1 Turo\:, hanno saputo rea zzarc un perfetta 
integrazione tra le due componenti con dei risultati c~e 
lasciano ben sperare per la vers one completa 
In concreto 1 coder hanno preso Il motore d1 Tuiok 2 - e 
già con questo ogni ulteriore commento sulla giaf1ca 
appare superfluo - e l'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 awenture. Cosi, 
scelto uno dei 4 bamboli di cui sopra, ci troveremo ad 
affrontare, in una South Park perfettamente nprodotta, 
un'invasione di tacchini, mostruosi cloni degli abitanti della città che c1 vogliono eliminare a 
suon di testate (giuro che e 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 lkc e tanti altri gingilli uno più scr1zzato dell'altro Premesso che c1 troviamo di fronte a 
una versione non ancora completa dcl gioco, devo dire che un paio d1 cose che non rr1 hanno 
convinto del tutto: 11 fogg1ng un po' eccessivo e la distribuzione dcl grado d1 difficoltà. Una delle 
cose che non ho mai gradito nell'engine del primo Turok era propno l'eccessiva riduzione 
dell'area vis1oile causata dall'effetto nebbia e che, con 1 secondo capitolo, sembrava essere stata 
ehmmata, invece qui ntrov1arro la stessa nebbia, model o g orrata d1 novembre alla pe•1fena d1 
M lano, che già mi aveva fatto andar d traverso a curi I ve! Cap sco che m fondo si tratti 
ancora d1 una versione non completa de g oro, ma, o"ctic a causa dc pacsaqg o coperto d 
neve. alle volte lo schermo s r duce a una massa md st rta d1 toni d1 bianco, da mg 101arc 
asso utamente Secondo me, mo tre, b sognerebbe d st11bu1tc mcg o la curva d apprerd mento; 
pnm1 I ve h sono davvero troppo se"1p 1(' da " ire ment•c g à I mega taccti no alla fine del 
pr mo stage non e moto sempl ce da t rar g u; pensate che tempo mp1cqato per amvare a 
suddetto boss (4 ive h) e stato lo stesso c"e m è servito pc• avere •ag onc dcl g gantesco 
pennuto. 
Una nota cunosa ne a versione da mc provata le parole p1u vo gan sono state sostituite dal 
classico 'bip', cosa che spero d1 nor r trovare ne la ver!>lorc f nale 
Corcludendo, South Park si presenta come ungo e Imo elle ron po•rà ron entusiasmare tutt 
gh amanti della serie, per tuu. gl. altri pOl'cbbc essere 'occas onc per provare un g oco dawero 
al di fuon degli schemi tradizionali; le premesse per avere tra le mani un prodotto d1 ottima 
fattura, al di là del suo collegamento con la serie N, c1 wno tutte agh sv1luppator l'ultima 
parola 
Matteo leccardi 
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Vi ricordate 
Mano, uno dei 
personaggi 
della famiglia 
Addams? Che ci 
sia lui dietro al 
protagonista di 
questo gioco? 

lnteractive 
Studios - Hasbro 

Platform 30 

8.8 

@J Recensioni 

Sicuramente non è cosi perché qui di mani non c'è sono, c'è 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, però, 
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. riuscì ad atterrare sano e salvo fuori dal 
castello; all'altro toccò una sorte decisamente peggiore: fini in un calderone 
maligno (il 'pentolone' che si vede nei film) e si trasformò in un emissario 
del male. Ma questi non furono gli unici effetti del disastroso esperimento: 
infatti i 7 cristalli magici, che costituiscono l'energia vitale del regno di 
cristallo. vennero scagliati in aria dall'esplosione. Il prode Glover, il guanto 
soprawissuto, 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 



Recensioni @J 

che non si rompesse cadendo al 
suolo, 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 30. 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 qual.. 
Una delle cose che più mi ha convinto in questo gioco è 
il giusto mix tra esplorazione, strategia e platform; 
Glover non si troverà solo a gironzolare per lo schermo 
con le sue amate palle (ehm), ma sarà 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 è semplice da lanciare e da far 
rimbalzare, che la palla da bowling è più efficace come 
arma contro 1 nemici e che la sfera di metallo è 
insostituibile nelle occasioni più ·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, però, non si limita solo 
all'impostazione 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 è ben evidente e che questo porta il gioco a 
essere più simile a quello del noto idraulico che ai giochi 
della cosiddetta 'seconda generazione'. La grafica, in 
ogni caso. è decisamente buona, i livelli sono ben 
realizzati e la loro caratterizzazione (Atlantide, spazio. 
preistoria, ecc.) è azzeccata; le texture utilizzate. invece, 
non mi hanno particolarmente entusiasmato, poco varie 
e di media qualità. 
I nemici che dovremmo affrontare hanno tutti quello 
stile buffo e simpatico a cui le più recenti produzioni ci 
hanno abituato, le trasformazioni 
dei cristalli e gli altri effetti 
scenografici (acqua, esplosioni, luci) 
vengono promossi a pieni voti e 
positivo e anche il giudizio sulla 
scelta cromatica. L'engine che 
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muove il tutto fa il suo lavoro 
onestamente, il frame rate è buono, 
il fogging è usato con moderazione 
e non da fastidio più di tanto; si 
nota un po' di clipping in alcune 
locazioni ma niente di più. 
Dopo questa serie di elementi 
positivi, mi spiace dawero 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 più carenti 
che abbia mai incontrato. Il · 
personaggio viene seguito con 
approssimazione, le zoomate sono 

cosi fuori luogo da apparire quasi casuali e gli aggiustamenti manuali, alla 
lunga, risultano fastidiosi; non succede molto spesso, ma è abbastanza 
seccante e, in ogni caso, non è molto bello vedere il personaggio che, dopo 
un salto, rimane completamente coperto pezzi di scenario come muri o 
colonne. 
I movimenti a disposizione del piccolo Glover, sia con che senza cristallo, 
sono tanti e ben realizzati, ma la gestione del protagonista non è 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 awertibile 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 più del necessario, un vero peccato. La longevita, in 
ogni caso, non ne risente più di tanto e nel complesso è più che buona; i 6 
mondi da esplorare sono suddivisi a loro volta in 3 livelli, più boss finale e 
schema bonus accessibile solo a chi riesce a raccogliere tutti i garib (di cosa 
sono ne parliamo tra qualche riga) e garantiscono un bel 
po' di ore di gioco. Gli enigmi non sono mai impossibili 
da risolvere e si riescono a superare con uno sforzo mai 
eccessivo, eppure la difficoltà del gioco presenta alti e 
bassi abbastanza evidenti - infatti a tratti relativamente 

semplici e lineari sono affiancati 
passaggi in cui è richiesta una 
precisione millimetrica, quasi 
frustrante, nel salto o nel controllo 
della palla. 
Dal menu principale la selezione del 
livello di difficoltà si limita a 2 sole 
modalità, 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 più semplice l'individuazione ma che 
ci preclude l'accesso ai livelli bonus. Dicevamo prima dei 
garib: con questo nome curioso sono chiamate le carte 
magiche che il nostro eroe troverà seminate in giro per 
tutti il livelli; le loro funzioni principali sono 3: farci 
ricuperare l'energia vitale persa , regalarci una vita ogni 
volta che ne racimoliamo 50 e, se sarete tanto bravi da 

-



trovarle tutte, consentirci l'accesso ai livelli bonus. Come 
in altri giochi del genere, non è necessario 
raccogliere tutti i garib per completare il 
gioco, è una sfida aggiuntiva per chi si 
vuole cimentare in uno scontro veramente 
impegnativo e contribuisce ad aumentare 
il senso di libertà d'esplorazione che 
caratterizza quasi tutti i livelli. 
Nel complesso, come vedete, il gioco non 
è certo breve e, per arrivare alla 
conclusione, avrete da sudare le 
proverbiali 7 camicie; a 
proposito, le camicie sono 7 
come i cristalli e già che ci 
penso ci sono 7 spose per 
7 fratelli, come i giorni 
della settimana, i nani, 
le note musicali e le 
sfere del dragone (che 
riflessione profonda, 
espressa poi cosi 
chiaramente ... ). Non sono 
certo un esperto di numerologia 
e non so dirvi quale significato 
particolare abbia questo numero, in 
ogni caso mi sembra che salti fuori con 
un frequenza abbastanza inquietante. 
le musiche che accompagnano le nostre 
awenture su e giù per i livelli sono 
molto belle, lo stile trae la sua 
ispirazione da generi diversi, 
regalandoci melodie che 
sottolineano molto bene le 
differenti situazioni e le 
ambientazioni di gioco. Anche gli 

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 ciò che questo titolo ha da offrirci. 
Sicuramente le buone idee non mancano, il mix tra awentura ed 
esplorazione è ben calibrato e in generale non si può non notare lo sforzo 
fatto per amalgamare insieme tutte le componenti del gioco; la veste grafica 
è curata ed efficace, le sfide che il giocatore è chiamato ad affrontare sono 
molto varie e il coinvolgimento è assicurato. Certo non mancano le 

imperfezioni, e qui mi riferisco principalmente al 
sistema di gestione della visuale e a una 

curva di apprendimento che poteva essere 
organizzata in maniera più efficace, ma i 
lati positivi sono sicuramente di più di quelli 
negativi. Il gioco trae le sue origini da alcuni 

titoli chiave del catalogo della grande N ma 
non soffre di nessun complesso d'inferiorità, 
mirando a essere un'originale rielaborazione 

del genere platform. l'obiettivo, però, mi 
sembra centrato solo in parte e non 

solo per le perplessità segnalate 
ma anche in rapporto al 
momento in cui questo gioco 
raggiunge gli scaffali; qualche 
mese fa, infatti, le awenture 

del simpatico guantino 
avrebbero attirato maggiormente 

la nostra attenzione; oggi, con gli 
attesissimi titoli che reclamano a 

gran voce la loro qualità [Zelda, 
Turok2 e il già citato Banjo-Kazooie), 

la luce di cui brilla Glover, appare 
decisamente offuscata da queste supernove 

del panorama videoludico. 
Concludendo, ci troviamo di fronte a un buon 
gioco che mi sento di consigliare, pur con le 
riserve espresse, agli amanti di questo tipo di 
awenture; per tutti gli altri giocatori in 
ascolto si tratta di un prodotto interessante. 
da prendere in considerazione, però, solo 
se già si possiedono i capostipiti del 
genere. Alla prossima. 
Matteo leccardi 
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~q tief' I 
1111• dissertazione sugli schemi d'attacco contenuti 1n 
"Madden NR '99"; questo per dlmostraM Il mio stato 
mentale in questo periodo. 
Nonostante ciò, grazie ai miracoli dcl cafft e delle docce 
a bassa temperatura. sono - vigile e armato della 
consueta sagacia letteraria - pronto a raccontaM 11 
contenuto di Holy Magie Ccntury, la nuova fatica della 
Konam1. 
ln1z10 subito col dirvi che questo prodotto è emerso dai 
meandri della scrivania caporedazionale assolutamente 
inaspettato: niente press-rclease né not1z1e di qualsiasi 
tipo su questo gioco sono mai apparse su organi di 
informazione, ufficiali e non. Il gioco è comunque nella 
sua versione definitiva e, anche al momento, questo 
Holy Magie Century sembra non esistere; pensate che 
anche il sito web della Konami non ne fa alcuna 
menzione. Si 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 
ut1l1zzando la stessa tecnica per 
spiazzare completamente 1 
consumatori. Già vi vedo, con la 
hngua penzolante, leggere 
avidamente le righe che seguono 
per scopnrc d1 quale titolo si tratta 
(ViStD I c:ansma ddla Westwood) 
Ho peri> di non fflela per 
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dcl cg ogn no con 
propr~ carattcr st t'~ e facc t capo a a propna 
capta e. Ktnn sh re, Carmagh e H gh and. Kenn sh re e 
la patria del nostro eroe, vr si trova il monastero m cur 
siete crescrutr e dal quale inizierete l'avventura. 
Carmagh e il regno centrale dell'isola ed e il più ricco der 
tre; Highland sr trova sul lato sud dell'isola, rappresenta 
la potenza militare ed e anche chiamata "la terra del 
ferro e del fuoco". I tr~ regni hanno raggiunto, dopo un 
periodo dr querre, una s1tuaz1one d• pace graz•e a un 
trattato che garantisce, appunto, •a rior> belligeranza t'<• 
t•e popo quest'equ1libr o è però desttnato a ror-pers1 

presto e ndovmate cli dovrà interveni•e perché c o non 
accada> Esatto, proproo vor. 
la causa del prob ema r siede re• furto di un bro dal 
fllOnastero r et..: siete nati, 11 manoscr.tto conttene 
enuncia! maç ci dt u:ia poterza devastante clie, in caso 
cadessero nelle man. sbagliate, potrebbero rivelarsr 
disastrosi per 11 futuro della pacifica isola (direi che la 
storia si ripete, come diceva la mia professoressa di 
storia). A questo punto, entrate in gioco voi - Ayron -
all'inizio dell'avventura poco più di un bambino ma già 
apprendista mago molto promettente: vostro padre è 
scomparso durante la l'11ss1one d recupero de! libro 
trafugato e voi pa•tite alla sua 11cerca, nell'intento di 

COG iere due piccion cor una fava 
( bro e babbo n un colpo solo). 
Come detto, siete ~n apprendista 
mago e m Quanto ta e, V05tri 

poter r s edono. soprattutto, negl 
1ncantes m ; per acquisir 1, dovrete 
raccogliere gli spiriti dei quattro 
elementi Questi spiriti si trovano 
sparsi sul territorio (anche ner 
luoghi prù impensati) ma potrete 
ottenerli anche a seguito di un 
combattimento nel quale nsu 
Vincitore Alrlr1ì.Zi0. pe • 
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presentata n ma era pu na ma 
anche abbastanza scarna, n ente ammaZIOnt né parlato di nessun t po 
lmz1erete 11 vostro viaggio dal monastero, nella stanza dell'abate, ti quale 
v'informerà della situazione dandovi qualche indicazione per partire con il 
piede giusto nella vostra ricerca. A questo punto, inizierete l'esplorazione 
facendovi già un'idea di qual è la struttura portante del gioco: esplorazione, 
dialoghi e combattimenti. Come negli RPO vecchio stile, il trucco risiede 
nell'esplorare ogni centimetro quadrato dell'ambiente, parlando con tutti i 
personaggi che mcontrerete !nessuno escluso) e aprendo tutti i contenitori 
che troverete; in questo mO<lo raccogl ierete oggetti che vi saranno utili nel 
corso dcll'awcntura (tutto ha ;ma qualche utilità) e otterrete informazioni 
preziose. Non esiste modo di procurarsi danni parlando con la gente o 
recuperando gl i oggetti visto che: 
1) Gli oqge•t1 sono tutti recuperabili liberamente e sono tutti utìli 
2) I d1alogh sono più dci monologhi in cui voi non potete proferire parola (e 
Q1Jtndi ror potete r carc"c combinare dis.istri) ma soto leggere qJanto vi 
viene detto. 
l\"teraz•one cor l'amb1e'lte è prcssoche rulla ·si ':m1ta, 1nfatt;, all'apert;ira 
de' e porte e dcg1 scngr1 che troverete 
Per quanto nq .. arda 'aspetto "gioco di ruo10", tutte le caratteristiche dcl 
vostro eroe sono racct>1usc tn quattro punteggi: pu"ti vita. punti magia, 
difesa e aq1. '.J CoMc 1"' ogni gioco d. ruolo che s1 rispetti, quest' punteggi 
(tranne I primo) nume,..•cranno. attraverso 11 meccan•srro dell'esperienza, 
rrano a mano che procederete nel gioco, vincerete scontr o r salverete 



df nteratt tà o ncontrerete nel e locande (net e qua potetl' dorm re e 
salvare a vostra pOSIZ one su a memory card) e ne negoz (nei qual vi 

potranno essere re9alat de9l1 oggetti utili - non esiste denaro nel 9 oco). 
Occasionalmente. alcuni regnanti delle città vi affideranno dei compiti, più o 
meno collegati all'obiettivo della vostra awentura, che dovranno 
obbhgator1amcnte essere portati a termine per proseguire nel gioco 
Diamo ora uno sguardo all'aspetto tecnico del gioco. La grafica si attesta su 
un wello discreto ma non sfogg ia nessuna delle nuove finezze a cui gli 
ulti"11 orodott1 per Nintcndo 64 c1 hanno abituato tutto l'a111b1ente è 
PO 1go~alc ma c'è una certa a"a di grossolanità nelle tcxt~·e e nelle 
geometrie dci poligoni di•e1 che s1anio ancora a hvell pre-Mar o 64.11 
vantaggt0 dc lo scarso dettag 10 grafico è dato dall'assc,..za d quals asi • iX> 
d nebb ol na, caratter st1ca ct>e pe•mette d' vedere, anche in ontananza, I 
pio" ars d1 wna cJttà. un effetto molto piacevo e La visuale e a.la "lomb 
Ra:ae•", cor la telecamera posizionata a 45 gradi rispetto ii personaggio; 
sono disponib 1 t•e hvelh d1 zoom e la possibirtà d1 ruotare la tclcc;'!'e•a 
ntorno al vostro eroe trarr1te la pressione del pulsante verde, tutte opzioni 
abbastanza inutili. Sempre riguardo alle visuali, devo segnalare lo stesso 
problema riscontrato anche 1n BanJo-Kazooie: quando il personaggio si 
posiziona a una certa distanza da un grosso oggetto (l'esempio classico è 
l'albero), la telecamera perde di vista Ayron e rimane puntata sull'oggetto in 
questione Questo problema i: decisamente fastidioso, soprattutto quando lo 
Si riscontra nei combattimenti. 
Ili "1us1ca r med1tvalegg1ante e varia di villag910 "' v1llagqio ev1tal"do la 
rnorotonia, problema tipico delle cotonne sonore di questo genere d; g1oc~1 
G ef•cttr sonori non sono" ente di part cola•e, s. h"'ttano a svo gere il loro 
do~·c n "'antera sobr a; dc ude moto 'assenza de pa·.ato, re e Sttne più 
"':>O'tart1 sarebbe sta~o md cato per aumentare 'a!"'osfera ctic e g u 

abbastanza la tantl' 
A questo punto, t amo le somme e vediamo a c:h cons are questo 
prodotto. 
Holy Magie Century è un prodotto mediocre, soprattutto sotto l'aspetto 
tecnico: la sua grafica, ormai datata, e la sua scarsa profondità lo 
condannano a un pubblico di nicchia costituito, probabilmente, dai più 
piccini o da quei giocatori che desiderano accostarsi al genere RPG in 

maniera sempl ice e indolore. Il gioco, infatti, è estremamente semplice da 
padroneggiare e, grazie anche ai dialoghi con i personaggi, le sub-avventure 
risultano subito ciliare e dirette Le statistiche, tipiche d1 un RPG, sono 
r dotte all'osso, 11 combattimento è tanto faci le da sfiorare ti ridicolo e anche 
1 siste"'a d',rcantes1m1 è "'Olto scmpitce da ut izzarc. lroltrc, l'int•od,z one 
del vostro eroe r tcnenSS<"'a età (e ve•amertc un oambmo a • r1z10 
del 'avvent~ra) e l'aspetto dcc1so~erte arr1cnevole e poco spavertcvo e dei 
mostri, unito a un ... so dcl colore abbastanza disi'lib1to, scmbra~o sugge•1re 
un pos1z1onamcnto sul.J faSC'a giovane quasi ricercato volortar•amente 
dallo stesso team dr sviluppo. 
Per quanto riguarda il grande pubblico (gr utilizzatori che nor ho citato 
precedentemente), direi che nei negozi, in questi giorni, v1 attende uno dc• 
giochi di questo genere più belli mai realizzati al confronto del quale, questo 
Holy Magie Ccntury, fa una figura a dir poco imbarazzante: Zelda. Ho detto 
tutto. Davide Pessach 
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State tranquilli, nonostante la fine melodrammatica 
che descrivo nel cappello, non successe niente di 

disastroso, semplicemente smisero di trasmettere le 
partite di football americano con regolarità e anche il 
buon Bagatta scompari dagli schermi televisivi. Oggi, i 
fortunati possessori di Telepiù possono ancora gustarsi 
alcune partite ma i veri appassionati hanno vita dura in 
quanto a copertura televisiva degli eventi di 
quest'appassionante sport. Personalmente, ho sempre 
trovato decisamente attraente il mix d'azione, 
spettacolarità 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 spettacolarità 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 

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 qualità, a 
testimoniare il fatto che le software 
house hanno l'occhio più lungo 
delle televisioni. 
Tutte queste argomentazioni 
dovrebbero contribuire a spiegare la 
reazione chimica awenuta 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 
quarti della Juve, condito con il 
digiuno di calcio europeo che dovrò 
sopportare fino a marzo, mi ha 
portato ad accettare la recensione 
offertami dall'esimio direttore di 
testata. Ed eccoci dunque a parlare 
di questo gioco. 
Madden NFL '99 è il seguito di quel 
Madden Football 64 che battagliava 
lo scorso anno con Ouarterback 
Club per il trono di miglio-re 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 può offrire, 
lasciando ai giocatori una forte 
sensazione di insoddisfazione. Oggi, 
Madden NFL '99 risolve il problema 
sfruttando, finalmente, più a fondo 
le capacità della console giapponese 
e portandoci un titolo che promette 
di essere graficamente più 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 è 
fatta più folta e le novità sono 
diverse: e presente un'opzione ·one 
button·, per cui i novizi potranno 



svolgere tutte le azioni con la 
semplice pressione del pulsante blu 
ed è 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 novità è 
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 
possibilità 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 è 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, più bisbigliante 
che urlante, non è stato certo 
incoraggiante. Quando la visuale è 
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 le 
nuove animazioni dei placcaggi 
realizzate magistralmente (tutto 
realizzato in motion capture); va 
sottolineato, inoltre, che il tutto 
viaggia in alta risoluzione (con 
qualche raro rallentamento) e, in 
generale, lo svolgimento della 
partita è un piacere da guardare, 
soprattutto attraverso i replay. 
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Il sonoro, come già detto, è su livelli 
mediocri e viene salvato soltanto 
dalle urla dei giocatori e dai rumori 
degli scontri, decisamente su buoni 
livelli. 
Per quanto riguarda il multiplayer, il 
discorso è abbastanza semplice: non 
ci sono novità rispetto alla versione 
originale ma tutti i miglioramenti 
estetici di cui abbiamo già parlato 
aggiungono molto anche alle partite 
con awersari umani. 
Anche sul lato della giocabilità ci si 
scosta poco dalla versione originale 
(che era già ottima sotto questo 
punto di vista) e la migliorata 
intelligenza artificiale della difesa 
del computer è l'unica novità 
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 realtà decisamente 
impressionante in quanto a numero 
d'azioni da compiere. 
A questo punto, in sede di giudizio 
finale, devo puntualizzare un 
aspetto che risulta, a mio modo di 
vedere, fondamentale: non 
aspettatevi da questo 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 questo 
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. 
Nota a margine: è 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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Mi ricordo la prima volta che vidi il coin-op di Mortai l<ombat, cosi 
incredibilmente affascinante grazie alla grafica digitalizzata, una vera 

rivoluzione per i tempi, e all'abbondante dose di sangue digitale che sgorgava 
dai lucenti monitor del gioco da bar. Alla fin fine, poi, non è che mi possa 
considerare un gran fanatico di questa particolare saga, anche se ho giocato 
con un certo godimento il secondo episodio, grazie alla buona conversione 
effettuata sui persona! computer dell'epoca. 
Il 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 
più moderna e spettacolare realizzazione poligonale. Uscito all'inizio dell'anno 
in sala giochi, il quarto episodio narrante le gesta di Raiden, Scorpion Et Soci, 
grazie alla buona realizzazione tecnica ha saputo catturare l'attenzione dei 
fan ed è riuscito a farsi notare anche da chi nulla sapeva a proposito di 
questo picchiaduro. Come è facile immaginare, buona parte di tale feeling fu 
generato dalla consueta e quanto mai abbondante dose di improbabile 
sangue che è possibile spargere ad ogni colpo inferto all'awersario, sino ad 
annegarlo completamente nel liquido rosso, qualora si riesca a finire 
l'incontro con le violentissime fatality. Il compito di riprodurre su console la 

bella versione da sala giochi poteva quindi presentare più di un problema, 
considerata l'estrema velocità e lo stile di gioco frenetico, che non 
permettevano rallentamenti e perdite di frame una volta riprodotte sul 
Nintendo. Midway, che deve avere in simpatia i videogiocatori europei, ha 
pensato bene di affidare la conversione della cartuccia dal formato NTSC a 
quello PAL a un gruppo di sviluppatori capaci e intraprendenti, conosciuti 
come Eurocom. 
Prima di parlare della realizzazione tecnica e della giocabilità del prodotto 
però, mi sembra giusto accennare alla stupenda storia imbastita dai 
programmatori per giustificare l'ennesimo massacro digitale (il tutto è 
ironico, nel caso non si sia capito). Tutto ha inizio a causa della fuga del Dio 
Shinnok dal luogo ove era stato esiliato in seguito alla sconfitta ricevuta nel 
terzo episodio della serie. Il Regno dei Morti, però, non si è rivelato cosi 
inval icabile come si pensava e quindi ecco che il cattivone è ritornato per 
sistemare i conti con la popolazione terrestre. Fortunatamente Raiden ha 
preso a cuore le sorti della Terra e, grazie a un manipolo di coraggiosi e 
valorosi combattenti, è pronto a riaffrontare le armate del Male. Che poi, 
utilizzando un personaggio "buono" come Sonia si debbano affrontare altri 
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·amici" come ad esempio Johnny Cage, penso sia un particolare ininfluente ai 
fini del nostro scopo: divertirci a malmenare il maggior numero di awersari 
(non importa se dalla parte del Bene o del Male) spargendo le loro membra il 
più lontano possibile le une dalle altre. Per fare questo avremo a disposizione 
un buon numero di opzioni di gioco, dal classico arcade mode, strutturato 
come la controparte da sala giochi, al tournament, grazie al quale sarà 
possibile affrontare il computer o un amico in incontri a squadre, sino al 
classico versus mode: umano contro umano (se poi stiamo parlando di Raffo 
si potrebbe anche riconsiderare questa affermazione), in scontri all'ultima 
mazzata. Molto comoda risulta l'opzione di pratica. nella quale potremo 
impratichirci delle mosse base cosi come cercare di performare le ben più 
impegnative fatality, difficili e incasinate da realizzare durante l'incontro ma 
altamente gratificanti (nonche umilianti per l'awersario). 
Sempre presenti, e per fortuna, le famose icone che compaiono nella 
schermata di presentazione dei due combattenti, mediante i quali possiamo 
abilitare particolari modalità di gioco e segreti assortiti, come l'invulnerabilità, 
le testone dei personaggi, nuovi abiti e molto altro. 
I.a parte di presentazione è quindi corposa e ben fatta, comprese le scene 
poligonali animate che ci mostrano lo svolgersi della storia e le sequenze 
finali di buona fattura. Una volta iniziato un incontro non si può far altro che 
ammirare la bontà della grafica, sia sotto il punto di vista della fluidità che 
della definizione. I personaggi sono grossi, particolareggiati e composti da un 
gran numero di poligoni. Tutto ciò non influisce minimamente sullo scorrere 
incessante dell'azione. che mantiene sempre un elevato frame rate pur in 

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 è che ci farete caso più di tanto. 
Discorso controverso invece per l'aspetto forse più importante del gioco: la 
giocabilità. Dipende molto dal rapporto che avete con i precedenti capitoli di 
Mortai 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 
velocità e la frenesia è caratterizzato da sequenze di mosse semplici da 
eseguire e quindi molto immediate, ma che potrebbero scontentare i giocatori 
più tecnici, amanti delle prese e controprese, fondamentali nei giochi citati 
poco sopra. Anche l'introduzione delle armi pone a mio awiso l'attenzione 
verso una sempre maggiore spettacolarità d'azione, magari a discapito di una 
più attenta strategia di gioco. Garantita la longevità, che grazie alle molte 
modalità di gioco presenti, ai cinque livelli di difficoltà e al sempiterno uno 
contro uno ripaga abbondantemente nel tempo i soldi spesi. Volendo quindi 
concludere questa recensione mi sento di consigliare caldamente tale 
prodotto ai sostenitori della saga, mentre i detrattori non troveranno 
innovazioni nel gameplay sufficienti a far cambiar loro idea. Il voto finale è 
una media tra i due estremi, sappiatevi quindi regolare di conseguenza. 
Violentemente vostro ... 
Massimo "Vlad" Monti 
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Ma a che gioco 
giochiamo? 

N BA Jam è sempre stato, per antonomasia, il gioco arcade per eccellenza. 
Questo almeno, fino all'uscita di questa nuova versione per il nostro 

Nintendone. Che è 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 è stato semplicemente eliminato e sinceramente io 
sono molto contento di questa 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 può 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 è che, tutto sommato, la 
concorrenza spietata della serie NBA live, fiore all'occhiello della scuderia EA 
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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 
verità: NBA Jam Extreme a me non piaceva proprio e il tridimensionale 
ostentato a tutti i costi era di cattivo gusto ... 
Comunque stiano le cose, i tizi all'Iguana Entertainment (che tra le altre cose 
ci hanno saputo dawero fare con i due Turok) hanno deciso di aggiustare 
decisamente il tiro e il risultato è un gioco di basket dawero 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 
dawero ben realizzato sotto tutti i punti di vista. Dico subito però. che la 
componentistica arcade non è 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 te regole dei vecchi NBA Jam 



(che non avevano regole), con la differenza che questa volta si fa tutto cinque 
contro cinque. Ciò che più mi preme però, è sottolineare la nuova veste da 
vero gioco di basket e per farlo mi tocca comunque analizzare dalla prima 
all'ultima le opzioni di gioco, dawero complete e soddisfacenti. 
Partendo dal menu principale si ha già la sensazione dell'ottima fattura del 
gioco, viste le modalità che mette a disposizione del giocatore: si può subito 
dall'inizio scegliere se si vuole giocare normalmente con tutte le regole 
(modalità NBA) oppure dilettarsi con il Jam Mode, owero lo stile che sempre 
contraddistinto la serie firmata Acclaim. Salta subito all'occhio anche la 
modalità Skills: se non ci si vuole cimentare subito in un torneo o una partita, 
questa è la palestra ideale per prendere leggermente confidenza con il sistema 
di controllo. Infatti, nella modalità 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 vengono 
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disputate le gare da tre punti e quella della schiacciate, 
ma in NBA Jam '99 è 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 i 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, c'è la possibilità 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 più possibile ma questa impresa è 
forse più complicata dei tiri da tre: se in quest'ultimo 
quello che conta è una buona dose di tempismo, nei tiri 
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 l'entrata (difficilissimo - se poi si 
utilizza un giocatore scarso è finita). 
Tornando al gioco vero e proprio, una volta scelta la 
modalità preferita si passa alla selezione della squadra 
che, owiamente. appartiene alla lega professionistica 
americana. NBA Jam '99 si presenta come qualsiasi altro 
gioco di basket, ma l'apparenza inganna. Solo dalle 
opzioni interne si capisce lo sforzo fatto dall'Iguana 
Entertainment di dare il massimo della flessibilità 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 la propria visuale a 
piacimento, permettendo di sbizzarrirsi con il proprio 
gusto di regista. 
Molta cura è stata anche dedicata alla parte simulativa, 
con l'inserimento di notevoli statistiche che ricoprono in 
toto l'andamento di una partita o dell'intera stagione. 
Non mancano owiamente anche gli infortuni ai giocatori, 
della durata variabile: vi capiterà in più 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 possibilità di 
richiamare in qualsiasi momento dell'incontro un 
esaltante replay. NBA Jam '99 è dawero una piacevole 
sorpresa e, sinceramente. lo ritengo più azzeccato di NBA 

Live ·99 sia per quanto riguarda gli 
accorgimenti tecnico tattici che per 
l'effettivo divertimento offerto, 
grazie anche al sistema di controllo 
che, per quanto non sia il più bello 
che mi sia capitato di vedere, è 
sicuramente meglio di quello del 
titolo firmato EA Sports. Insomma. 
l'Iguana Entertainment non sbaglia 
più un colpo e se siete degli amanti 
del basket, questo è senza ombra di 
dubbio il titolo sul quale buttarvi (ma 
non escludo che possa piacere di più 
NBA Live). 
Andrea Mao Della Calce 



Le automobili, 
soprattutto quelle 
di un certo tipo, sanno 
regalare sensazioni 
uniche che è molto 
difficile trasportare 
in maniera accettabile 
sugli schermi di un 
televisore; sarà Top 
6ear Overdrive in grado 
di avvicinarsi a 
quest'impervio 
obiettivo? 

I a domanda può essere tendenziosa ma non è sicuramente insulsa: la sensazione di velocità e, 
Lprobabilmente, una delle più forti tra quelle che si provano nella vita e quale mezzo migliore 
per provarla se non utilizzare una macchina sportiva di fascia alta? 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 più 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 velocità estreme che alcune vetture oggi sul 
mercato sono in grado di regalare (non proproo regalare direi ... ). Si 
tratta di un obiettivo che è tanto ambizioso quanto 
complesso da raggiungere visto che, da sempre, velocità 
e grafica non vanno affatto d'accordo; l'aspetto 
estetico di Top Gear Overdrive, 1nfat11, è stato 
annunciato come l'altro punto di forza del 
prodotto, stupendo non poco il sottoscrotto. 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 
console per dare inizio alla prova ... 
Il primo impatto lo hanno accusato i miei organi 
acustici (le mie orecchie, oggi sono forbito): 
l'attacco della musica dei Gridstone è stato subito 
violento e la mia awersione per il genere metallo­
duro ha portato. quasi inconsciamente, I ditino sul 
pulsante del volume riducendo la musica a un lieve 
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tappeto d'accompagnamento al gioco. !:esperienza 
continua nella sua negatività attraverso lo scarno menu 
iniziale: Campionato, VS Mode, Opzioni e Crediti; 
assolutamente assenti le modalità Practice e Time Tria I, 
cosi come la possibilità di correre su una pista a scelta 
non partecipando a un campionato. 
Mi consolo, poco dopo, col vedere i modelli delle 
macchine decisamente ben realizzati e con diversi 
parametri da aggiornare attraverso gli acquisti di pezzi 
aggiuntivi; purtroppo, non è 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 
l'aggiunta di quattro nascoste; di seguito elenco i modelli 
a cui s'ispirano le vetture del gioco: 
• Maggiolone Volkswagen '98 
• Mitsubishi Eclipse 
• Jeep Wrangler 
• Chevrolet Camaro 
• Dodge Vi per 
• Hummer 
• Porsche 911 
• Ferrari F-40 
• Dodge Copperhead Concept Car 
• Mdaren F1 Le piste sono sei e risultano piuttosto varie anche grazie alla possibilità 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 
l'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 
qualità 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, però, è costituito dalla velocità 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 svolgono sempre a una velocità 
realisticamente elevata. Per quanto riguarda le note negative, devo segnalare 
l'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 velocità producono sempre la stessa scena, che vede la 
vostra macchina carbonizzata e fumante ... niente cappottamenti o evoluzioni 

di qualsiasi tipo. 
Passiamo ora alla giocabilità. Qualcuno di voi avrà notato 

Y. IJJ l'assonanza tra il titolo di questo gioco e un altro 
prodotto, anch'esso targato Kemco, uscito circa un anno 
fa che aveva nome Top Gear Rally; siamo, infatti, di 
fronte a un seguito ma, al contrario di quanto si possa 
desumere da ciò, i due giochi sono diametralmente 
opposti. Il primo della serie, Top Gear Rally, è una 
simulazione di rally splendidamente realizzata che 
propone uno stile di guida e di comandi che riproduce, 
fedelmente, l'esperienza di un rally; l'accento è posto sul 
gameplay e la longevità, per gli amanti del genere. è 
quasi infinita. Top Gear Overdrive invece ha 
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un'impostazione arcade e presenta uno stile di guida 
decisamente semplificato: tutto quello che dovrete fare 
sarà spostare il joystick e frenare ogni tanto senza 
preoccuparvi di derapate, testa-coda e amenità del 
genere. Per completare l'impostazione arcade, è stata 
aggiunta la presenza di bonus-turbo e bonus in denaro 
da recuperare (denaro che vi servirà poi per modificare la 
vostra vettura, una volta conclusa la corsa). 
Tutto questo facilita l'apprendimento (in un pomeriggio 
padroneggerete perfettamente il sistema di controllo) 
ma rende anche il tutto poco sfidante e mina la 
longevità già depressa dalle poche piste e dall'assenza 
della modalità "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 
qualità rispetto alle normali colonne sonore di questo 
genere di giochi) troviamo degli effetti sonori che 
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definire patetici è, probabilmente, 
riduttivo. Il rumore del motore è 
uguale per tutte le macchine e 
somiglia a quello di un 
aspirapolvere, lo stridere delle 
gomme in curva è mediocre e, per 
finire, su qualsiasi superficie ci 
troviamo i rumori rimangono 
sempre gli stessi. Un'immagine 
esemplificativa: nella seconda pista 
troverete un ponte tibetano con assi 
di legno, saliteci con la vostra 
vettura e sentirete lo stesso rumore 
che sentireste guidando la vostra 

'.t!I 
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vettura sulla moquette del miglior concessionario della 
vostra città - deprimente. 
Per quanto riguarda la modalità multiplayer, Top Gear 
Overdrive si difende egregiamente, mantenendo la 
velocità a livelli molto alti anche con quattro giocatori 
contemporaneamente in pista (più le macchine 
controllate dal computer); la possibilità di portare avanti 
un campionato con degli amici è molto awincente e può 
dare sollievo alla longevità 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 
l'alta risoluzione per i possessori dell'espansione RAM e 
una ·alta risoluzione letterboxed· (in pratica viene 
tagliata la parte superiore e inferiore dello schermo) per i 
non possessori. 
Concludiamo con una valutazione finale. Top Gear 
Overdrive non è 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; ciò che il gioco si è imposto di 
raggiungere, infatti, è stato realizzato in maniera 
splendida (velocità e grafica) ma si è peccato 
clamorosamente su una serie di aspetti di fondamentale 
importanza (effetti sonori e modalità Time Trial su tutti, 
oltre ai numerosi altri già citati). Il mio consiglio è 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 



Tipo di gioco: Bask't 

N° Giocatori: 1-4 

Grafica: 8.5 
Sonoro: 8.2 

Giocabilità: 7 .1 



Era tantissimo tempo che non m1 capitava di recensire 
un gioco di basket. ma vista la mia passione per 

questa 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. 
Ow1amente il confronto tra due titoli m1 è venuto 
spontaneo, visto che comunque SI tratta di due giochi 
che, a imeno sulla carta, ambiscono a conquistare lo 
scettro di camp10M di questa categoria sul nostro 
simpatico N1ntendo 64. Sicuramente NBA live '99 parte 
avvantaggiato rispetto a NBA Jam '99, se non altro per il 
fatto che può 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 cinque anni fa, alla 
nascita della divisione sportiva della Electronic Arts, 
qualcuno pronunciò le parole 'Vogliamo che il marchio 
EA Sports diventi un punto di riferimento per un 
qualsiasi giocatore che voglia la più realistica 
simulazione sportiva per la sua console''. Ora, a conti 
fatti, posso dire che quelle parole sono state 
premonitrici ma solo in parte: è vero che il marchio EA 
Sports è 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 è che, almeno 
secondo 11 mio modesto parere, NBA Live '99 è inferiore 
a NBA Jam '99, che dovreste comunque trovare 
recensito da qualche parte all'interno di questo numero 
di N1ntendo Magazine. 
Le modalità di gioco sono sempre più o meno le stesse 
di uri titolo di basket qualsiaSI, ovvero amichevole. 
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campionato, playoff, arcade. 
Rispetto a NBA Jam '99, NBA Uve 
'99 propone anch'esso una modalità 
per i tiri di precisione che è la gara 
da tre punti (per un esplicativo 
funzionamento di questa modali tà 
vi rimando alla recensione del titolo 
firmato Acclaim), ma non si è 
pensato di integrare una variante 
come quella dei tiri liberi. 
Epidermicamente, ho trovato molto 
più comodo il sistema di controllo 
di NBA live: è forse leggermente più 
semplice e intuitivo di quello di NBA 

Jam e questo gioca sicuramente a suo vantaggio -
insomma, non è per fare una questione di partigianeria, 
ma NBA Jam '99 mi è piaciuto molto di più del 
corrispettivo della EA Sports. Perché? Beh, a ben vedere i 
due giochi potrebbero pure corrispondersi e 
fondamentalmente le cose stanno cosi, ma per qualche 
piccolo particolare ho apprezzato di più gli sforzi della 
Acclaim. Dal punto di vista grafico, soprattutto, la 

produzione della EA Sports è 
decisamente inferiore: i poligoni dei 
giocatori non sono precisi e rifiniti 
come dovrebbero e tutto sommato il 
motore di NBA Jam '99 è più fluido. 
A livello di sonoro siamo più o meno 
li cosi come per quanto riguarda la 
giocabilità. 
Alla fine della fiera il gioco della EA 
Sports perde qualche cosa a livello 
di intelligenza artificiale che, per 
quanto mi riguarda, mi è sembrata 
un po' meno sviluppata della 
versione firmata Iguana 
Entertainment. Anche a livello di 
difficoltà, NBA Uve '99 mi è parso 

leggermente inferiore e meno calibrato. Continuo però 
ancora a preferire il sistema di tiri liberi della serie NBA 
Uve: 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, N BA li ve '99 è forse più 
completo del suo rivale: sono presenti infatti i più 
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 l'azione di gioco poi, è 
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altamente configurabile a proprio piacimento, nel senso 
che è possibile anche stabilire l'entità dei falli fischiati in 
attacco e difesa, delle regole (odiate il "Passi", il "3 
Secondi" o il "Goaltending"? Potete levarli, ma il gioco 
non è più lo stesso ... ), oltre owiamente alla possibilità di 
cimentarsi direttamente con la versione Arcade. In 
questa modalità di gioco si ottiene tutta la spettacolarità 
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 è 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 più assurde. Insomma, NBA 
Live '99 e NBA Jam '99 più o meno si equivalgono, ma 
per i motivi che vi ho spiegato poche righe più sopra, 
continuo a preferire l'interpretazione data dal dinamico 
duo Acclaim/lguana Entertainment - ribadisco 
comunque che i due titoli a grandi linee si equivalgono, 
quindi prendete il mio giudizio come soggettivo ... 
Andrea Della Calce 



Tipo di gioco: Simulatore 
di olfino 

N Giocatori: 1 - 4 
Grafica: 9.2 
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Giocabilità: 9,0 







Tipo di gioco: Hockey 

W Giocatori: 1-4 

Grafica: 8.0 

Sonoro: 8.0 

Giocabilità: 8.6 

" l\lex , dovrai spiegarmi come si 
impostano gli articoli per 
Nintendo Magazine: non ho mai 
scritto una mazza per quella 
rivista" " Bene, vorrà dire che 
adesso ne scriverai due ... " 



S può veramente dire che, affidandomi le recensioni di NHL '99 e NHL 
Brcakaway, 11 nostro caporedattore abbia dato fondo alla propria 

rrcs st bile ca11ca di simpatia, sempre basata su 011gonali giochi di parole e 
battute assolutamente 1ned1te_ OK. non dovrei lamentarmene proprio io, ma 
~1 pace sputare veleno, sapete com'è. 
llHL ·99 è l'ultimo prodotto della longeva serie EA Sports, 1niz1ata ormai 
e nque anni fa (più o meno) con Il primo mitico FIFA lnternat1ona1 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 i capoccia di casa EA a prendere una decisione parecchio 
d scutibile: far uscire ogni anno una nuova versione dci propri giochi sportivi 
(tra cui anche l'hockey) apportando solo lievissime modifiche alla struttura di 
oase e cambiando solo 1 nomi dci vari atleti per aggiornarli alle competizioni 
in corso a. momento dell'uscita. l'awcnto delle console a 32 bit ha apportato 
una serie di migliorie tecniche, ma l'impronta della EA è sempre rimasta ben 
distinguibile. ~r quanto non simpaticissima, questa strategia di mercato si è, 
a quanto pare, dimostrata vincente, tant'è che siamo arrivati a questo NHL 
'99, ennesimo titolo della saga hockeyistica. Come 1 suoi predecessori, anche 
questo nuovo prodotto EA è stato realizzato su licenza NHL e può 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 ali stars. le 
opzioni sono complete secondo gli standard canonici dei giochi sportivi: è 
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 
(velocità, tecnica e via dicendo) tramite un sistema a punti che ricorda 
parecchio quello dell'editor di Actua Socccr 3 per Playstat1on (spendete punti 
per migliorare il tizio, ne guadagnate se lo peggiorate sotto qualche aspetto). 
Potrete anche scambiare fra loro 1 giocatori delle varie squadre secondo il 
vostro gusto personale e, owiamcnte, decidere la strategia da utìliuare e 
quali membri della vostra rosa far scendere on campo dì volta 1n volta. Dopo 
aver settato le opzioni secondo le nostre esigenze e aver deciso quale 
competizione disputare, veniamo finalmente 1ntrodott1 al campo di gioco, 
dove notiamo subito due cose: prima di tutto. 1 giocatori sono resi 
decisamente bene, sono animati 1n maniera convincente e si muovono alla 
giusta velocità; in secondo luogo. il pubblico soffre della classica sindrome da 
"spalmato sugli spalti"_ 
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Durante lo svolgimento del gioco vero e proprio, siamo accompagnati da un 
commento parlato che sottolinea tutte le azioni più pericolose e annuncia 
falli ed espulsioni. in maniera abbastanza simile a quanto awiene solitamente 
per i giochi di calcio, anche se non con altrettanta ricchcua; la presenza del 
pubblico è resa tramite cori e musichette da stadio di qualità non eccelsa, ma 
comunque non disprezzabili. Il gioco in sé risulta essere parecchio divertente. 
presentando un'immediatcua notevole e una buona precisione nel controllo 
dei vostri giocatori. La difficoltà di segnare, prevedibilmente, varia a seconda 
della caratura della squadra che affrontate: infilzare il portiere di un team 
inferiore al proprio è cosa facile. ma non si può dire altrettanto 
dell'oltrepassare l'estremo difensore di una formazione equivalente a quella 
che si sta usando. Tutto questo garantisce che la frustrazione resti a livelli 

bassi. l'intelligenza artificiale dei giocatori di NHL '99 è 
accettabile: in genere, i vostri compagni sono 
esattamente dove dovrebbero essere ed è piuttosto 
difficile che un passaggio vada a vuoto. La notevole 
concentrazione di awersari attorno al giocatore che 
conduce il disco rende però decisamente ardua la 
costruzione di az1on1 vere e proprie; è però da 
riconoscere che difficilmente riuscirete a raggiungere la 
porta awersaria con una galoppata solitaria, salvo che in 
contropiede. La longevità di NHL '99 è subordinata a 
quanto vi piace l'hockey: se appreuatc questo sport, la 
sterminata quantità di opzioni ve lo farà durare una vita 
(o almeno un anno, finché non uscirà 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 è quanto di meglio si 
possa trovare su Nintendo 64 si tratta di un bel gioco, forse troppo simile ai 
propri predecessori, ma 1n ogni caso apprezzabile. 
~amate 1'hockey questo potrebbe essere il gioco dell'anno; 1n tutto gli altr' 
casi rimane "solo" un buon !l!olo. da tenere 1n considerazione se vi avanza 
qualche soldo dopo avere acqui$tato il nuovo episodio di Zelda. 
Sergio "Ray" Porcellini 
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Il cacciatore di 
dinosauri è 
tornato in 
azione e questa 
volta nessuno 
potrà 
sfuggirgli ... 

N' Giocatori: 1 - 4 
Grafica: 9.6 

Sonoro: 9. 7 







INCOMMENSURl\8 IL I 
STRUMENTI 

DI DISTRUZIONE 

Non c'è che dire, questo Seeds of Evil è un 
gioco dawero 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: le armi. 
In questo T urok 2 ne avremo a disposizione un 
notevole quantità - 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 capacità 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 Iguana 
(tra parentesi trovate il nome italiano): 
• Biade (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 è 
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 più scena. 
• Bow (Arco): arma tradizionale del repertorio di 
Turok, non necessita di molte spiegazioni; l'unico 
particolare degno di nota è 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 più 
spettacolare dell'arco semplice, grazie alle sue 
frecce esplosive è un'arma che sa farsi apprezzare 
negli scontri non rawicinati; piacerà una cifra ai 
cecchini vanitosi. 
• Pistol (Pistola): è una delle prime armi ad 
aggiungersi alla vostra collezione, il danno 
causato ai nemici comincia a essere sensibile ma 
è ancora troppo poco per i miei gusti. 
• Magnum 60: riesce a esplodere colpi con una 
successione più rapida della pistola classica e 
risulta quindi più efficace; è bello vedere i 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 potrà essere abbastanza utile in 
alcune situazioni; per quanto mi riguarda non mi 
convince molto, perché mettere a dormire 
qualcuno di quei cosi quando li si può 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 spettacolarità. 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 è 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 rawicinata. 
• Shredder (Fionda): spara un bel raggio blu che 
rimbalza su muri e pavimenti. Fantastico per 
locazioni interne, come corridoi o caverne, è 
un'arma decisamente efficace. 
•Plasma Rifle (Fucile al Plasma): i suoi 
proiettili al plasma non sono niente male; può 
essere utilizzato con un mirino ad alta precisione 
che entusiasmerà tutti i tiratori scelti. 
• Firestorm Cannon (Cannone Tempesta di 
Fuoco) : la mia arma preferita in assoluto. Chi ha 
visto il film Predator si ricorderà 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 cui maneggiare un'arma di 
simile bellezza e finalmente l'ho trovato. La 
potenza di fuoco del Firestorm Cannon è sublime, 
ottima negli scontri rawicinati come a distanza, 
unisce alla precisione di un fucile una capacità di 
massacro entusiasmante. Che dire poi degli 
effetti di luce generati dalle raffiche? Bellissimi, 
fantastici, sembrano quasi digitalizzati: 10 e lode. 
• Sunfi re Pods (Proiettili Solari): sono sfere 
che, a contatto con il terreno, emettono un 
lampo di luce molto intenso che acceca i nemici; 
niente male ma da utilizzare solo in accoppiata 
con qualcosa di più '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 sangue 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): è, come 
la fionda, una delle armi migliori per 
combattimenti in ambienti chiusi, ma di potenza 
decisamente maggiore. All'aperto la sua efficacia 
è parzialmente compromessa dalla corta gittata. 

• Scorpion Missles (Lanciamissili): un gradita 
conferma per un'arma che mi aveva già 
affascinato nel primo Turok; nella nuova 
versione è dotata di un mirino che garantisce 
precisione ed efficacia pari quasi a quelle del 
Firestorm Cannon. la sua potenza vi conquisterà 
immediatamente ma, per quanto mi riguarda, 
avrei preferito delle scie molto più coreografiche 
per i missili. 
• Flamethrower (Lanciafiamme): mentre il 
funzionamento di quest'arma è abbastanza 
scontato, mi sembra appropriato spendere due 
parole sull'ottimo impatto visivo: il getto 
infuocato è strabiliante e il suo comportamento 
dinamico semplicemente fantastico. Provate a 
lanciare una fiammata abbastanza in alto e vi 
accorgerete che il getto, cadendo, si allarga a 
ventaglio con un effetto dawero realistico. Vi 
piacerà 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 è la soluzione. In ogni 
caso questo disco pieno di lame saprà 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 più potente e devastante che utilizzerete in 
tutto il gioco: carina ma troppo vistosa ed 
eccessiva. 
• Flare: visto che alcuni livelli hanno una 
luminosità prossima allo zero, i programmatori 
hanno pensato bene di dotarci di una pistola 
caricata con razzi luminosi; non ci spendo sopra 
altre parole: non ammazza nessuno (e già solo 
per questo non volevo neanche inserirla nel box), 
le munizioni sono infinite (basta lasciarla 
ricaricare un attimo), e tutto sommato non è 
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 Biade 
sarebbe stato insufficiente. 
• Toperdo Laucher (Torpedini a Concussione): 
più efficace del fucile subacqueo, ha la capacità 
di portare in giro Turok sott'acqua a una velocità 
superiore al normale. 
Come vedete c'è ne per tutti i gusti e per tutte le 
dimensioni (quelle dei mostri, intendo); vi 
segnalo infine che in modalità multiplayer la 
definizione delle armi è ridotta per non incidere 
eccessivamente sul frame rate. 









TUROK: 
IL FUMETTO 

eme molti di voi sapranno, i due 
ideogiochi del cacciatore di 

dinosauri prendono spunto dalle 
vicende narrate negli albi a lui 
dedicati; quello che forse non tutti 

sanno è che la prima apparizione di Turok, Figlio della 
Pietra, nsale addirittura al 1954. In quegli anni, la Dcli era 
na casa editrice di grande successo, pubblicava serie 

come Pogo, Braccio di Ferro e un accordo con la Disney le 
garantiva la possibilità di utilizzare nei propn albi 1 
personaggi dello zio Walt Tra le pubblicazioni della Dell, 
quella che sicuramente andava per la maggiore era Four 
Color, settimanale di carattere antologico, che ospitò sul e 
propne pagine un numero incredibile di auton e 
personaggi la cui fama è giunta fino ai nostn giorni; tra 
questi, owiamente, ci fu anche il nostro eroe, che fece la 
sua prima comparsa nel numero 596 (datato 1954, 
appunto). Circa un anno dopo, sul numero 656, al 
guerriero pellirossa venne data una nuova occasione per 
mostrare le sue potenzialità; l'esperimento riusci e Turok 

, ottenne una propria serie indipendente. li fumetto 
racconta le vicende del guerriero Kiowa e del suo 
compagno Andar finiti casualmente in una valle 
misteriosa fuori dal tempo (la Valle Perduta). Ou1 1 due 
protagon1st1, aiutati dalle popolazioni scarsamente 
CIVlliuate che vi abitano, si troveranno co1nvolt1 1n 
sanguinose lotte contro dinosauri di ogni spec e e 
dimensione. Le gesta di T urok continueranno per oltre 
140 numeri sotto l'etichetta Western/Gold Key, subentrata 
alla Dell dal numero 30, per concludersi nel 1984 con 1\ 
fallimento dell'editore. Dobbiamo arrivare fino al 1993 per 
trovare di nuovo in azione il cacciatore di dinosauri, grazie 
alla Valiant che ne acquista i diritti, insieme a quelli di 
molti altri supereroi (come Magnus e Solar), dalla defunta 
casa della chiave d'oro; il personaggio, però, subisce 
alcuni cambiamenti che si rendono necessari per 
adcquarlo al nuovo panorama editoriale. Turok, cosi, si 
trova da affrontare nuovi antagonisti, 1 dinosauri vengono 
sost1tu1t1 dai biomsauri (prendete un velociraptor con il 
cervello d1 Jack lo squartatore e ci siete) e la valle perduta, 
dopo una sene di intricate vicende, viene simpaticamente 
vaporizzata dal cattivo d: turno, catapultando 11 nostro 
eroe nell'America del 1987. Ptr gli appassionato, 11cordo 
che queste awenture sono state pubblicate, a partire dal 
1994, anche in Italia, dalla casa editrice Play Press. 
Nel 1996 il personaggio del Figlio della Pietra subisce il 
più recente, e forse più profondo, cambiamento: Joshua 
Fireseed diventa il nuovo Turok; il protagonista dei 2 
frullati di mostri per N64, infatti, non è più il guerriero 
indiano delle origini, ma un ragauo ventenne che 
frequenta il college e che, suo malgrado, ha ricevuto la 
nomina di protettore del mondo (che c .. fortuna, eh?) dal 
morente zio Cari. Secondo la nuova 1mpostaz1one della 
serie, 1nfatt1, 11 titolo di Turok viene tramandato al figlio 
maggiore di ogni generazione della fam gl a Fireseed. Il 
resto e storia recente. 1n USA e passeggiate spazio­
temporali di Joshua vengono pubblicate con cadenza 
quadrimestrale su albi monografici a cui sono stati 
affiancati tutta una serie di speciali, anche in 
concomitanza delle sue apparizioni sulla nowa adorata 
console. Avrei voluto approfondire ulteriormente il 
discorso sulle vicende editoriali di questo affascinante 
personaggio, ma le cose da dire sono troppe e lo spazio, si 
sa, è tiranno(sauro), per cui non mi rimane che altro che 
concludere e sperare che questo box sia 11usc1to a darvi 
un visione, anche se parziale, dell'universo narrativo alla 
base dei videogame dell'inarrestabile Turok. 
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Breakaway 
Okay, giochiamo a hockey! 

Che belle introduzioni scrivo ... Ispirate, fantasiose ... 
Bah, questo è il secondo gioco di hockey che 

recensisco per il numero di Nintendo Magazine che 
avete fra le mani, ho già 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 
eccessivamente impegnativo (come è, invece, quello dei 
giochi di calcio) ma che dovrebbe comunque garantire 
un buon rientro economico, dato l'alto numero di 
appassionati di hockey negli Stati Uniti. E' da notare che 
la Electronic Arts ha già perso il predominio nel campo 
dei titoli calcistici a causa dell'ottimo lnternational 
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 
l'opera della software house giapponese proponendo un 

gioco, che, come il suo concorrente 
(l'NHl '99 della EA. per l'appunto), si basa sul campionato ufficiale NHL, 
presentandone tutte le squadre e i giocatori. A tutti gli appassionati di 
hockey sarà venuta la curiosità di sapere quale dei due giochi sia il migliore. 
lo avrete già capito dal titolo, ma non voglio tenervi sulle spine: NHL '99 
vince 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 quantità accettabile: potete scegliere tra la solita quantità 
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 quella che invece adotterete in difesa e potrete 
operare, in genere, tutte quelle scelte che si richiedono normalmente nella 
sezione preparatoria dei giochi di questo tipo. Eppure, il titolo EA ha 

qualcosa in più: oltre al maggior numero di squadre, non sottovalutiamo la possibilità di crearsi 
il giocatore personalizzato, che può avere parecchia presa su alcuni potenziali acquirenti. 
Arrivati al gioco vero e proprio, ci si accorge di come anche la qualità tecnica si 
complessivamente migliore nel titolo EA: Breakaway 
apre la partita facendoci ascoltare l'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 a notare le varie espulsioni. 
Nonostante ciò, si può dire che il sonoro, a livello 
complessivo compensi con la quantità ciò che NHl ·99 
fa con la qualità. la grafica è fluida e veloce ma 
decisamente poco dettagliata; il pubblico, però, non è 
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spalmato sugli spalti, e anche solo questo mi ha ben disposto verso l'ultima 
fatica Acclaim. E' divertente notare che, talvolta. quando due giocatori 
avversari si scontrano, la telecamera si awicina 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, è matematico che ciò non awenga - sorry. C'è 
comunque da notare che, con l'aumentare delle dimensioni dei giocatori, 
questi sembrano un po' troppo blocchettosi. Intendiamoci, non è che la 
grafica di Breakaway abbia dei problemi seri (le texture restano dove devono 
restare e la velocità complessiva è 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 
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intelligenza artificiale, costruire 
strategie degne di questo nome è 
decisamente difficile, considerato 
anche che gli awersari tendono di 
frequente a lasciarvi prendere il volo 
insieme al disco verso la propria 
porta. Ne consegue che l'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 
dà la possibilità di scegliere tra le 
due alternative (non sto 
scherzando). 
Come potrei giudicare questo titolo? 
Non è certo un gioco da bocciare su 
tutta la linea, ma l'uscita 
contemporanea di NHL '99 della EA 
lo penalizza parecchio. Il titolo della 
casa di FIFA è sicuramente migliore 
e questo è, paradossalmente, il 
difetto più grande di Breakaway. 
Sergio "Ray" Porcellini 
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Scacchi 
tutti matti 

N' Giocatori: 1- 2 

Grafica: 7.9 

Sonoro: 8.0 
Giocabilità: 8.5 



Suppongo che questa sia la prima volta in assoluto che un gioco di scacchi finisce su una 
console, e devo dire di essere un po' emozionato per questo. In realtà i giochi di scacchi su 

computer hanno un'origine antichissima, tanto che mi ricordo di averne posseduto almeno 
uno per Commodore 64. 
Questo preistorico gioco, comunque, non è certo nato dalle menti dei programmatori, bensì 
secoli fa (non si sa di preciso quando) in oriente; senza ombra di dubbio il suo ideatore non 
avrebbe mai potuto immaginare che, a distanza di tanto tempo, qualcuno si sarebbe ancora 
divertito con la sua straordinaria invenzione, né tantomeno che lo avrebbe fatto davanti a un 
pezzo di vetro colorato brandeggiando un joypad, e invece è stato proprio cosi. 
Non credo che ci sia bisogno di grosse spiegazioni a proposito del da farsi in un gioco come 
questo, sia perché sarebbe troppo lungo darle, e sia perché il gioco stesso possiede una 
completissima sessione di allenamento e di apprendimento completamente in italiano. T1 
basti sapere che si tratta, al di là dei fronzoli estetici, di un gioco sugli scacchi vero e proprio, 
quindi soggetto alle regole della FIDE (federation lnternat1onale Des Echecsl: in sostanza non 
potrai piazzare due pedoni sulla stessa casella o tentare d1 fare l'arrocco con la regina e 
l'alfiere. 
Abbiamo quindi detto che questo è un gioco di scacchi a tuth gh effeth, 11 fatto comunque 
che si trovi sotto il controllo di una CPU permeue di giocare anche da soh, contro appunto il 
calcolatore del Nintendo 64. E' in effeth stata questa la grande fortuna dei giochi di scacchi 
su computer, infatti per quanto riguarda tutto il resto, rimango dell'idea che una sana partita 
davanti a un amico e a una scacchiera reale sia molto più coinvolgente. 
Ben consci d. questo fatto, da sempre i programmatori delle vane simulazioni scacchistiche 
provano a inserire degli elementi che solo un computer pottebbe realizzare, come rotazioni di 
vano genere della scacchiera, corsi guidati di apprendimento alla disciplina, livelli di difficoltà 
dello sfidante computerizzato, e soprattutto animazioni delle pedine, che - come anche in 
questo caso - mimeranno il combattimento tra le due fazioni che noi, nella realtà, abbiamo 
sempre e solo potuto immaginare. Basterà infatti fare una mossa che implicherà 
l'eliminazione di una pedina awersaria, che di colpo spariranno tutte le altre dal tavolo, 
lasciando spazio a delle animazioni che appunto mostreranno la battaglia tra i due guerrieri, 
anche se il vincitore sarà chiaramente già stabilito. 
Purtroppo, com'è accaduto in tutte le altre simulazioni scacchistiche che mi è capitato di 
avere per le mani, una volta viste tutte le animazioni e goduto dei simpatici movimenti delle 
pedine, si tende a escludere questa possibilità (pur magari mantenendo la tridimensionalità 
dell'area di gioco), che risulta frammentare fin troppo la partita, facendo perdere la 
concentrazione (quanto mai indispensabile in questo gioco) e dimenticare la tattica da 
seguire. 
L'aspetto tecnico non mi ha sinceramente entusiasmato, ben conscio del fatto che non s1 
possa pretendere molto da un gioco di questo genere, i programmatori della Titus avrebbero 
potuto curare maggiormente tutta la parte riguardante i combat11mcnt1 tra le pedine, che è si 
vero che inscenano delle pantomime molto spassose, ma è anche vero che sono poco varie, e 
che vengono inserite in un contesto eccessivamente spoglio (sulla scacchiera vuota che 
galleggia su un fondo nero). 
Per quanto riguarda la giocabilita e la long~1tà, bisogna considerare che gli amanti di questa 
disciplina non mancheranno di entusiasmarsi con questo gioco, più che altro perché 
potranno finalmente fare a meno di un compagno umano per mettere alla prova le proprie 
abilita strategiche. Lo stesso discorso vale per la long~1tà, che non con= hm1t1, sia se si 
decida di giocare da soli (il livello più elevato d1 d1fficolta rappresenta effct11vamente una 
gran bella sfida) che, a maggior ragione, contro un amico. 
Tirando le dovute conclusioni, questo Virtual Chess 64 è un acquisto obbligato per chi adora 
gli scacchi, sempre che non si disponga di un valido awersario umano e che si sia 1n possesso 
di un Nintendo 64. Raffaele Sogni 
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Guida Totale a: 

A cura di Davide Pessach 

Questo 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 
capolavoro ... 
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Eccovi 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 già al massimo dell'energia. Ritroverete 
questi bonus anche dopo, quindi risparmiateli per 
quando ne avrete veramente bisogno. Inoltre, alla vostra 
prima visita alla strega buona e alfa talpa otterrete un 
pieno di energia gratis; utilizzateli con saggezza. 

Effetto limitato 
delle magie di Mumbo 
Mumbo vi awiserà nel momento in cui vi starete 
awicinando al limite territoriale oltre il quale la sua 
magia non avrà più effetto. Assicuratevi di aver 
esplorato, in forma d'altro animale, anche i luoghi che 
avete già visitato come Banjo; l'essere nel quale Mumbo 
vi avrà trasformato sarà 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 i comandi sono 
invertiti: la destra diventa sinistra e viceversa. 
Ricordatevi che utilizzare troppo il pulsante B in spazi 
strett i può portare rapida frustrazione nei tentativi di 
recupero degli oggett i. Utilizzate il pulsante A per 
compensare eventual i errori. 

Affrontate le api impazzite 
Le api impazzite proteggono fieramente il loro alveare 
ma evitarle è 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 
Utiliuate la tecnica del salto con il battito d'ali di 
Kazooie per raggiungere le nicchie che troverete. Questa 
tecnica si rivelerà preziosa soprattutto nel livello Cl ick 
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. I Jinjo, 
per esempio, gridano "Help!" e fischiano quando vi 
awicinate a loro; anche i bruchi, in uno degli ultimi 
livelli, si faranno sentire. Inoltre, sappiate che ricordare 
i suoni del gioco sarà fondamentale per completare 
l'avventura ... 

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 già molte vite. 

Trovare tutte le note 
Non sarà necessario dirvi la locazione di tutte le note del 
gioco visto che il 75% di queste si trova in posti ben 
visibil i; le altre note (il 25% restante) sono ben nascoste 
o 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 guordoto nello coponno di Mumbo? 
- Avete guordoto sui bordi d'oree non foci/mente 
accessibili (lovo, pozze di ocido, ocquo profondo)? 
- Avete guordoto nei luoghi accessibili solo in formo 
trasformata? 
- Avete guardata nelle oree "o tempo" come i labirinti? 
Nella corso contro il tempo potreste over troloscioto 
quo/che noto. 
- Avete distrutto tutto il distruttibile? 
Per completare il gioco più velocemente possibile, il 
vostro obiettivo principale dovrebbero essere le note, 
non i jigsaw. Troverete comunque i j igsaw nella ricerca 
delle note. Se state esplorando un livello una seconda 
volta alla ricerca di note, cercate di prendere prima le più 
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 numero di teschi 
da recuperare. 

Mumbo's Mountain 
FORMICA 
5 Teschi 
Può scalare pendenze molto ripide 

Bubblegloop Swamp 
ALLIGATORE 
10 Teschi 
Entra in piccole fessure, non subisce awelenamento dai 
fanghi delle paludi, può utilizzare il morso dell'alligatore 
(pulsante B) 

Freezezy Peak 
TRICHECO 
15 Teschi 
Può gareggiare sulle slitte. nuotare nell'acqua ghiacciata, 
entrare in piccole fessure 

Mad Monster Mansion 
ZUCCA 
20 Teschi 
Può entrare in piccole fessure. e immune dall'acqua 
awelenata 

Click Clock Woods 
APE 
25 Teschi 
Può volare, entrare in piccole fessure, appiccicarsi ed è 
immune alle piante carnivore 
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LIVELLO 01 
l\LLENl\MENTO 

Si tratta di un livello che 
serve, unicamente, a 

impratichire il giocatore con i 
comandi e le mosse basilari. 

LOCAZIONI DELLA TALPA 
1. Appena fuori dalla casa di 
Banjo. Vinsegna i movimenti 
della telecamera con il 
pulsante C. 
2. Nel giardino. Vinsegna 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. Vinsegna 
l'attacco di sfondamento 
(tenete premuto il pulsante Z. 
quindi premete il pulsante B). 
4. Vicino al ponte di legno. 
Vinsegna a salire sugli alberi. 
5. A sud-ovest del ponte in 
pietra. Vinsegna 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. Vinsegna 
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 
l'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. 

© Soluzioni 

OVERWORLD 
IL LIVELLO SUPERIORE 

E r abbastanza facile perdersi in questo livello, 
specialmente all'inizio. Sarà tutto più semplice se 

eviterete di aprire le porte con le note prematuramente. 
Le locazioni dei jigsaw qui di seguito presumono che 
abbiate già 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 
l'entrata del livello. Trasformatevi in formica per poter 
salire. 

Cl 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. 

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

catapultarvi nel sarcofago. 

Prendete e 
O utilizzate le 

scarpe sprint 
per raggiungere 
una piattaforma 
di volo. 
G) GOBl'S 
VALLEY -
Utilizzate il 
disco verde che 
ruota intorno 
alla pentola per 

H) MAO MONSTER MANSION - Ripete il procedimento al 
punto F, ma invece di volare indietro, schiacciate l'occhio 
sinistro della strega. 
I) RUSTY BUCKET BAY - Questo è 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 l'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 è 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: 
Livello 2 50 
Livello 4 180 
Livello 5 260 
Livello 6 350 
Livello 7 450 
Livello 9 640 
Boss finale 765 
Mistero... 810 

Ed ecco, di seguito, il numero di jigsaw di cui avrete 
bisogno per completare i vari puzzle. 
Mumbo's Mountain 1 
Treasure Trove Cove 2 
Clanker's Cavern 5 
Bubblegloop Swamp 7 
Freezeezy Peak 8 
Gobi's Valley 9 
Mad Monster Mansion 10 
Rusty Bucket Bay 12 
Click Clock Wood 15 



MUMDO'S MOUNT l\IN 
Questo primo livello è più 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 è il pezzo di alveare che è piuttosto difficile 
da raggiungere 

JIGSAW 
Al 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. Accontenta.tela! Salite l'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 l'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. 
I} Utilizzando il passo di Kazooie, 
correte sul lato del pendio a destra 
della locazione di partenza del 
livello. 

J} JINJO - Tutti i 
jinjo sono 
facilmente 
visibili eccetto 
quello verde; 
quest'ultimo si 
trova in una 
delle sei 
capanne da 
abbattere. 

DOV'È LA TALPA? 
1. A nord della capanna di Mumbo (foto: 9). Vinsegnerà 
la schiacciata (premete il pulsante Z mentre siete in 
aria). 
2. Nell'angolo nord-ovest. Vinsegnerà 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 insegnerà il 
passo di Kazooie (Premete il pulsante Z. quindi premete 
·c sinistra"). 

DOVE SI TROVANO I PEZZI 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 l'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. 

TREl\SURETRDVE[OVE 

Anche se la maggior parte dei jigsaw sono semplici da 
trovare, ce ne sono alcuni decisamente ostici per i 

principianti. La chiave per completare il livello è 
sperimentare tutto quello che avete imparato fino 
adesso su oggetti e personaggi nuovi. 

JIGSAW 
A} AIUTATE IL PIRATA (foto: 10) - Parlate con il pirata 
sulla nave. Scoprirete che ha perso due gruppi di lingotti 
d'oro. Eseguite una schiacciata sulla depressione sul 
ponte della nave. Tuffatevi e recuperate il primo tesoro. 
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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 FARO (foto: 11) - Innanzitutto, imparate a volare. 
Poi, potete seguire 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) 
- A ovest della locazione di partenza 
troverete un granchio gigante. Dopo 
che vi avrà attaccato con le sue 
chele, colpitelo negli occhi con la 
beccata di Kazooie (premete il 
pulsante B mentre saltate}. Dopo 
che il granchio sarà retrocesso, 
entrate nel guscio. 
D) AIUTATE IL SECCHIELLO E 
RISOLVETE IL ROMPICAPO (foto: 13) 
- Fate visita al secchiello con il buco. 
Lanciategli dentro delle uova (tenete 
premuto Z mentre premete "C in 
basso"). Il secchiello, a questo punto, 
svuoterà 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. Apparirà 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 apparirà un'altra sull'isola a est. 
Schiacciatela per far apparire un forziere, schiacciate 
anche questo. 
F} NELL'ALCOVA - Saltate per raggiungere l'alcova vicino 
alla montagna utilizzando i dischi verdi in cima alle 
piattaforme, sul lato est dell'isola. In alternativa potete 
raggiungerla volando. 
G} I FORZIERI (foto: 14) - Volate nell'alcova sinistra sotto 
la montagna (dalla parte opposta rispetto a quella che 
dà accesso al faro) per trovare un mostro-forziere, 
saltateci dentro. 
Hl EVITATE LE MINE - Immergetevi sul fondo della pozza 
d'acqua più alta del livello, sul lato ovest. Attenzione alle 
mine! 
I) LUNGO IL BORDO - Sul bordo ovest dell'isola ci sono 
delle piattaforme che portano a un'alcova con all'interno 
un jigsaw. Lo raggiungerete più velocemente volando. 
J} JINJO (foto: 15) - Tutti i jinjo sono bene in vista, 
eccetto quello blu che si trova sott'acqua. Lo troverete 

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

DOV'È LA TALPA? 
1. In cima all'albero maestro del 
galeone del pirata (foto: 16). 
Vinsegnerà 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. Vinsegnerà a 
utilizzare le pedane di salto 
(premete il pulsante A mentre vi 
trovante su un disco verde}. 

LA PEDANA DI GRUNTILDA 
La troverete sul faro. 

DOVE SI TROVANO I 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! 

Consi gli 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 è aperto. Cercate di non muovere il 
joystick finché non vi trovate nel punto più 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 profondità 
per evitarle. 



CLl\NKER'S Cl\VERN 
I e maggiori difficoltà di questo livello le troverete 
Lsott'acqua, a causa del livello di ossigeno. 

JIGSAW 
A) UCCIDETE I GRANCHI (foto: 17) - Cercate una buca 
verde dietro alla pinna posteriore dello squalo. 
Attraversatela per trovare un'alcova piena di granchi. 
Uccideteli utilizzando l'attacco di sfondamento o la 
beccata di Kazooie; una volta eliminati tutti, otterrete il 
jigsaw. 
B) L'ASCENSORE DELLO SFIATO - Dopo aver liberato lo 
squalo, posizionatevi sulla copertura dello sfiato in cima 
alla testa del pesce. Verrete lanciati su una piattaforma. 
Un percorso piuttosto stretto vi condurrà 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 la grata sopra di esso. 
D) LE PIUME D'ORO (foto: 19) - Innanzitutto lo squalo 
dovrà già essere libero. Dopo aver incontrato la talpa 
all'interno del grosso pesce, utilizzate l'invulnerabilità 
delle piume dorate per correre attraverso le pale rotanti. 
E) ALTRE PALE ROTANTI - Anche qui, dovrete aver già 
liberato lo squalo. lanciatevi nello sfiato. Correte 
attraverso le pale rotanti (queste sono più lente di quelle 
precedenti) a nord della pedana di Gruntilda. 
F) I 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. 
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G). 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 è quello 
arancione; schiacciate la grata sopra di lui per 
recuperarlo. Quello viola, nello squalo, è anch'esso poco 
visibile. Gli altri si trovano sott'acqua o in bella vista in 
superficie. 
I) LIBERATE LO SQUALO - Per recuperare questo jigsaw 
dovrete nuotare facendo meno errori possibile. 
Immergetevi sotto lo squalo e cercate una catena. 
Seguitela fino in fondo e, una volta arrivati, cercate una 
chiave d'oro. Nuotate attraverso il buco nella chiave tre 
volte. Per poter soprawivere cosi a lungo sott'acqua. 
utilizzate i pesci che emettono bolle d'aria (dovrete 
andare contro la bolla una volta che il pesce l'avrà 
emessa). Fate attenzione a non agire troppo in fretta o 
potreste oltrepassare nello slancio la 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) I 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 tempo richiesto; dovrete utilizzare il super salto 
per attraversare i cerchi sopra l'acqua. Ricordate, è più 
veloce nuotare sott'acqua che rimanere in superficie. 

DOVE SI TROVANO I 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 è 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 awicinandovi all'apertura da un lato, sia 
awicinandovi 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 più lasciata dal mostro morto. 



80 I 
n.03 
Gennaio 
1999 @J Soluzioni 

BUBBLElìLOOP SWl\MP 

Esclusa la gara con l'alligatore, questo livello non è 
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 "modalità alligatore" funziona 
particolarmente bene in questo caso. 
C) ROMPETE L'UOVO (foto: 22) - Nella parte ovest del 
livello troverete un grosso uovo viola. Utilizzate i vari 
attacchi a disposizione per rompere i vari strati. Prima di 
distruggere il primo strato, recuperate la vita extra in 
cima all'uovo. 
D) SCHIACCIATE LE ZAMPE ALIA 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. Il salto 
assistito dalle pedane verdi vi 
aiuterà ad arrivare sulle piattaforme. 
H) JINJO - Utilizzate la forma di 
alligatore per recuperare il jinjo viola 

e quello arancione. Gli altri sono in bella vista anche se 
quello blu si trova alla fine di uno stretto passaggio in 
alto. 
I) PICCOLI PASSI (foto: 24) - I problemi di visuale della 
telecamera rendono questo jigsaw uno dei più 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'acqua 
infestata dai piranha. Una buona tecnica è quella di 
arrivare lentamente a metà per poi correre e fare un 
salto alla fine. 
J) IL GIOCO DELL'ALLIGATORE INFAME (foto: 25) - L'infame 
alligatore che troverete nella struttura a forma di drago 
(ci entrate solo in forma di coccodrillo) vi sfiderà a un 
gioco che, oltre a essere truccato in suo favore (ve ne 
accorgerete nella terza prova), prevede la vostra sconfitta 
in caso di parità. Si tratta del primo jigsaw del gioco 
veramente difficile da recuperare. La prima prova è la più 
facile: semplicemente agguantate più talpe dell'altro 
coccodrillo; premete il pulsante Buna volta vicini a una 
talpa per mangiarla. Dovrete abituarvi al ritmo del 
computer, visto che a volte il morso non verrà reg istrato 
correttamente. Cercate di rimanere al centro dell'area per 
avere più talpe a disposizione. Inoltre, quando possibile. 
cercate di strappare talpe al vostro concorrente 
sfruttando la vostra maggiore velocità. La seconda prova 
e 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 più 
difficile: oltre alle talpe gialle, avrete un indicatore in alto 
sullo schermo che vi segnalerà il colore delle talpe che 
dovrete mangiare di volta in volta. Il 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 causerà l'effetto 
paralizzante di una talpa del colore sbagliato. Cercate di 
memorizzare bene i tempi per evitare quest'inconveniente. 
Altro grosso problema è che, una volta morti, (o usciti 
dall'alcova) il gioco si resetterà e dovrete ricominciare da 
capo. Potrebbe essere saggio lasciare questo jigsaw per 
quando sarete al massimo dell'energia e, magari, avrete la 
possibilità di utilizzare le turbo-scarpe. 

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

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

DOVE SI TROVANO I 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. 



FREEZEEZ Y PEl\K 

Ed ecco una nuova sfida per il nostro orso preferito. La neve che troverete 
in questo livello, infatti, altera i movimenti del vostro personaggio e 

richiede più attenzione, soprattutto sui pendii. 

JIGSAW 
A) LA PIPA DEL PUPAZZO DI NEVE 
(foto: 27) - Molto semplice, saltate 
nella pipa del pupazzo di neve 
salendo attraverso la sciarpa. 
B) LA SUITA - In cima alla sciarpa 
del pupazzo di neve troverete una 
slitta. Utilizzatela. Arriverete a 
colpire lo stomaco di un orso. 
C) COLPITE I BOTIONI DEL PUPAZZO 
DI NEVE (foto: 28) - Avrete 
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certamente notato come i bottoni del grosso pupazzo di neve. al centro del 
livello, assomiglino a dei bersagli ... lnfatti lo sono! Colpiteli in volo per far 
apparire un jigsaw in cima al cappello del pupazzo di neve gigante. 
D) REGALI PER TUTII! (foto: 29) - Recuperate i tre regali per i tre orsi 
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. Il terzo è 

sull'isola nell'area nord-est del 
livello. 
E) LA PRIMA GARA - Trasformatevi 
in tricheco. Gareggiate con l'orso 
sulla slitta (solo dopo che avrete 
curato il mal di stomaco del 
plantigrado). facendo attenzione a 
passare al ceniro delle coppie di 
bandierine che troverete lungo il 
percorso. Questa gara è abbastanza 
semplice, visto che il tricheco può 
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tranquillamente entrare nell'acqua ghiacciata. 
F) IL TRICHECO (foto: 30) - Una volta che Mumbo vi avrà 
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 L'ALBERO DI NATALE (foto: 31) -
Schiacciate il regalo davanti all'albero di Natale; 
usciranno dalla scatola alcune piccole luci che 
inizieranno a camminare verso l'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 
- vicino, 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. 
I) UCCIDETE TUTII I PUPAZZI DI NEVE (foto: 32) - L'unica 
difficolta risiede nella possibilita di mancare il bersaglio 
e finire a spiaccicarsi sul ghiaccio. Utilizzate l'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 è 
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'È LA TALPA? 
Cercate nell'area sud-ovest, dietro ai regali e vicino al 
jinjo viola (foto: 33). Vinsegnera l'attacco volante 
(premete il pulsante B mentre siete in volo, utilizza una 
piuma rossa). 

DOVE SI TROVANO I PEZZI DELL'ALVEARE? 
1) Uno dei pupazzi di neve che ucciderete lo lascerà 
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 
I PUPAZZI DI NEVE MALVAGI - Il miglior modo per 
eliminare questi rompiscatole è 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 
più piume in eccesso rispetto a 50, è 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. 



600 l 'S Vl\LLEY 

La mancanza di piattaforme di volo rende questo 
livello abbastanza lungo da complementare, ma 

comunque non troppo complesso. Le aree a tempo 
presentano un certo grado di difficoltà ... impegnative ma 
non impossibili. 

JIGSAW 
Al AIUTATE IL CAMMELLO (foto: 34l - Cercate un tappeto 
magico nell'angolo est del livello; una volta trovato, 

utilizzatelo per raggiungere un 
povero cammello intrappolato. 
Schiacciatelo per farlo scappare. 
Bl ABBEVERATE LA PALMA (foto: 35l 
- Questo jigsaw può essere 
recuperato solo se il cammello si 
trova vicino alla palma d'inizio 
livello. Per apbeverare la pianta 

dovrete 
semplicemente 
schiacciare il 
cammello, che 
farà il resto del 
lavoro. Il jigsaw 
apparirà in cima 
alla palma 
rendendo, 
quindi, 
obbligatorio un 
bel volo per 
recuperarlo. 

Cl MEMORY! (foto: 36l - 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 darà la caccia; 
utilizzate una piuma d'oro per 
eliminarla e schiacciate le pedane 
sulla quale si trova per stordirla 
temporaneamente. 
Dl LA PIRAMIDE (foto: 37l -
Requisito principale per questo 
jigsaw è il fatto che il canyon al 
centro del livello sia pieno d'acqua; 
se lo è, 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. 
El 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 
è più veloce di voi. Non sprecate energie, dirigetevi 
nell'angolo nord-est e recuperate le turbo-scarpe; a 
questo punto utilizzate la velocità superiore per 
recuperare il jigsaw. 
Fl VOLATE ATTRAVERSO GLI ANELLI - Volate attraverso 
l'anello sostenuto dal cane a nord della sfinge. Una serie 
di altri anelli appariranno; trovateli e volateci attraverso. 
Gl SPARATE ALLA SFINGE! (foto: 38l - 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 aprirà, entrate. Salite sul tappeto 
volante e sparate alla bocca del cane sul muro, il tappeto 
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salirà. 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 è sempre meno a 
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mano a mano che procedete. $ 
Hl IN CIMA ALLA PIRAMIDE (foto: 
39l - Questo jigsaw può sembrare 
complesso ma tutto quello che 
bisogna fare è mantenere la calma. 
Recuperate le turbo-scarpe 
nell'angolo nord-est del livello; a 
questo 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. 
Il COLPITE IL BERSAGLIO (foto: 40l - Il problema di 
questo jigsaw risiede nel fatto che il successo finale 
richiede un atterraggio veloce e preciso; inoltre, 
assicuratevi di avere uova in quantità. Mentre siete in 
volo, puntate al bersaglio e colpitelo (B mentre siete in 
volo); la porta alla base della piramide si aprirà. Volateci 
dentro o atterrate davanti all'entrata. Una volta dentro, 
riempite il cesto di uova e arrampicatevi sul serpente che 
ne uscirà. 
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 SI TROVANO I 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 sarà disponibile solo dopo 
che il cammello avrà 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'È LA TALPA? 
Si trova su uno stretto passaggio sul 
lato ovest del livello (foto: 41l, 
abbastanza facile da individuare. 
Vinsegnerà 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. 
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Ml\D MONSTER Ml\NSION 
In accordo con l'atmosfera da brividi, questo livello 
presenta delle difficoltà non indifferenti e degli enigmi 
la cui soluzione è ben lontano dall'essere evidente. Non 
temete, la nostra guida si rivelerà illuminante anche in 
questo caso. 

JIGSAW 
A) UN TUFFO NEL POZZO (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 è quello di 
trasformarsi in zucca; cercate un buco in fondo al pozzo. 
Il jigsaw sarà 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 I 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. 
O) SUL TETTO (foto: 45) - In questo 
jigsaw serve un po' d'abilità. 

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) I BARILI DELLA CANTINA (foto: 46) 
- Cercate l'entrata della cantina, sul 
lato ovest della casa stregata. 
Schiacciatela per guadagnarvi 
l'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 però un paio nascosti un po' meglio: uno si 

trova in uno dei barili della cantina mentre l'altro è 
nascosto in una stanza nell'ala nord della casa. 
G) SUONATE 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 
sarà 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 umorismo 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. 
I) 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 zucca, 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 piu vicina 
all'organo (foto: 50). 

DOVE SI TROVANO I PEZZI DELL'ALVEARE? 
1) Iniziate col sal ire in cima al tetto della casa stregata, 
cercate una finestra sul lato sinistro della casa e, 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 
questo 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. Il pezzo d'a lveare si 
trova sotto il pavimento. 
2) Una volta entrati nella chiesa. cercate una pedana di 
salto sulla sinistra delle canne dell'organo. A questo 
punto volate fin sul sottotetto sul quale troverete un 
pezzo d'alveare. 

Consigli vari 
TATIICHE DI ESPLORAZIONE - In questo livello è 
fondamentale rompere tutte le finestre della casa prima 
di farsi trasformare da Mumbo in zucca; in questo modo 
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'è una vetrata della chiesa da 
rompere per trovare una stanza 
segreta. Si tratta della finestra 
decorata con l'immagine di Banjo­
Kazooie: sa ltateci dentro e vi 
troverete in una stanza piena di vite 
extra, piume e uova. 

Per questo mese abbiamo concluso, 
al prossimo numero per gli ultimi 
livelli di questo splendido 
gioco ... Aloha! 
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DEUA MISSIONE 
iat!*lte l'AE- Scrlmbler (foto: 23) 

pente la mina 
I due oggetti precedenti a Clutter 

-perete l'Iniettore di gas 
Il detonatore 
gli esplosivi 

laPCllllPld'acqua 
'8!1ilklllllile H 1'0Stnl gruppo sul tetto del centro c:omunlcuionl 

c , scgu te 

Soluzioni @ .;; 197 • 

MAINLAND 
OBIETIM DEUA MISSIONE 
- Trame gH esplosivi e Il plastlco 
- Sabotate la centrale eletblca 
- Togliete la corrente al dn:ulto 

delle telecamere 
- Assumete l'identità del 

c:ontllbllc 
- Recvpente la valigetta 

dal bunker 
- Sabotate la valigetta 
- Pol1al'C la valigetta all'lnclllltro 
- Fate esplodere l'ellcottlro 
- Fuggite sulla lllOtDllledetta 

con Clutter 

STRATEGIA 
1) Appena Dowty e n posizione, 
ut1hzzatelo per ehm nare e due 
guardie vicino alla centrale elettr ca 
(foto: 26). Utihuatelo alla fine 
anche per ehm1narc le guardie 
vicino alla motovedetta 
2) Utiliuatc I plast co su c rcu t nel 
pannd o (foto 27) e fate detonare 
da Dowty Assicuratevi anche d 
depositare esplosi\IO a ce o della 
centra e. 
3) Una volta tolta e ett 
contabi~ A questo punto la sua 
tessera d r!COll05( mento 
4) Una \IO ta eone uso affare. USClte da porta e spara 
destra, asc ando anda e a tro su e icottero. A questo pu 
sufficiente sahre sul a motovedetta pe 1n zare la fuga 

GUNBOAT 
OBIETIM DEUA MISSIONE 
- Fuggite dalla base nemica 
- Distruggete la fabbrica cli gas 



111999 porta con sé ricordi dell'infanzia, più che altro 

perché è l'anno in cui si svolgeva una serie televisiva 

fantascientifica·(riproposta un paio d'anni fa da Rai Uno): 

Spazio 1999. 

La Luna era stata colonizzata e veniva utilizzata come 

deposito per le scorie radioattive delle centrali nucleari 

che fornivano l'energia necessaria alla Terra - a un certo 

punto, però, parte una reazione a catena che causa la distruzione dei 

depositi di scorie con un'esplosione talmente forte da mandare il nostro 

satellite fuori orbita, allontanandolo nello spazio. La serie raccontava le 

awenture degli abitanti della Base Alpha - il comandante Koenig, il 

dottor Bergman, la dottoressa Russel, il pilota Alan Carter e via dicendo 

- dopo l'incidente, mentre attraversavano lo spazio profondo a bordo 

della Luna stessa. 

La cosa mi ha fatto un po' pensare (come un paio d'anni fa, quando 

arrivò il 1997, l'anno della fuga di lena - o Snake - Plissken da New York) 
a come vediamo il futuro: le cose che devono accadere di qui a qualche 

decennio sono per noi inevitabilmente volte al negativo, con disastri, 

degenerazione della società e via discorrendo {e 1984, di Orwell? E se 

avesse ragione? In tal caso il grande fratello si starà sicuramente 

divertendo, mentre scrivo). 

A volte questa tendenza si riscontra anche nel mondo che ci è più 

vicino: vi basti pensare ai vari Speedball, Bio Freaks e via discorrendo. 

Peraltro i videogiochi insegnano a pensare in maniera positiva per 

quanto riguarda il futuro e quello che ognuno di noi, con un certo 
impegno, può fare: il gioco si risolve, si salva la principessa, si evita la 

distruzione del mondo, vince il bene grazie all'eroe di turno ... 

Con questo spirito vi auguro il migliore 1999 che ci si possa immaginare 

(se dovessero costruire una base sulla Luna però comincerei a 

preoccuparmi ... ). 

Alex Rossetto 
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