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E'OULLA FESTA?

| titolo in grado di influenzare |'editoriale di questo mese & Mario Party, I'Ultimo nato di casa Hudson dedicato al
pil noto idraulico italiano. La recensione ci ha visti tutti raccolti attorno al Macintosh della sala computer,
quello con cui facciamo le foto, ognuno che cercava di battere il buon Davide Pessach, che ci aveva passato la
notte... Inutile dire che il sottoscritto, grazie ai riflessi disumani dovuti alle incredibili quantita di caffé ingerite in
questi giorni in redazione, ha dominato su tutti, imponendo la propria intelligenza superiore a manate - alla fine,
come narrava Highlander, "ne rimarra uno solo®.. non necessariamente il pil bravo nei videogiochi.
Ripresomi dal delirio per astinenza dal caffé (da ieri sera ho deciso di berne solo uno al giorno, per cercare di
disintossicarmi) ne approfitto per rimandarvi alla lettura del numero di questo mese, che ci & costato (credetemi)
almeno un paio d'anni di vita...
Buona lettura.

Alex Rossetto
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Airport Inc., il primo aeroporto per

Nintendo 64

Prima di tutto, i protagonisti: Telstar & il produttore e l'inglese Krisalis & il team di
sviluppo. Il gioco sara la prima (in assoluto!) simulazione di gestione aeroportuale a
vedere |a luce su PC e su Nintendo 64 e si chiamera, per I'appunto,”Airport Inc”.

Questa specie di Sim-Aeroporto vi vedra alle prese con i prablemi tipici di questo business:
inizierete scegliendo la vostra localizzazione tra le 60 disponibili nel gioco e partirete nella
vostra awventura allestendo un semplice scalo-merci. Proseguendo in maniera corretta,
potrete espandervi e iniziare a servire passeggeri attraverso le linee aeree pid importanti
(che nel frattempo si saranno fatte vive) e qui le cose incominceranno a farsi pid
complicate. Airport Inc.infatti, a mano a mano che procederete, si avvicinera sempre piu al
modello inaugurato da Sim City; il fulero principale delle vostre azioni non sara pid il
denaro, ma la soddisfazione del cliente; quindi, dovrete progettare il vostro aeroporto in
modo che sia facilmente percorribile in tutta la sua superficie [dal check-in alle piste) e
attrezzarlo con infrastrutture adibite a occuparsi delle emergenze. Se tutto questo vi sembra
un po' troppo complicato, sappiate che verranno inclusi nel gioco alcuni tutorial concepiti
appositamente per ammorbidire | primi approcci al prodotto.

Tecnicamente, continueranno le somiglianze con Sim City: la visuale & in 3D in tempo reale
e potrete posizionare tutte le strutture direttamente sulla mappa (proprio come nel
capolavoro della Maxis).

Per quanto riguarda le release date, sembra che i piani della Telstar siano di realizzare la
conversione per Nintendo 64 solo dopo aver gia lanciato sul mercato la versione per PC;
speriamo prima della fine dell'anno.

Iniziamo dalla fine, dalla release date che & posizionata,
a dispetto di quanto possa far pensare il titolo, intorno
all'estate prossima. Bene, dopo quest'inizio d'articolo a
dir poco brillantemente originale, torniamo agli schemi
classici.

Harrier 2000 sara il primo simulatore di volo (se
escludiamo Pilot Wings 64) per Nintendo 64 e dovrebbe
mantenere il rigore di un simulatore (modello fisico e
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d'azione.
Lo scenario non &, decisamente, tra i piu originali: i
personaggi piu pericolosi della Terra [spietati generali,
terroristi, boss mafiosi e caporedattori) si sono riuniti in
un'organizzazione chiamata “La Fratellanza" e hanno
architettato un diabolico piano per tenere il mondo in
ostaggio.

A questo punto, dovrebbe entrare in scena la classica
testata nucleare sequestrata dai cattivoni ma i
programmatori hanno deciso di essere un po’ pid
originali, quindi hanno sfornato il Prodinium, una
sostanza ancora piu volatile del Plutonio e dell'Uranio
che dovrebbe rendere un esplosione nucleare ancora piu
letale rispetto alle testate classiche. Questa sostanza &
stata scoperta sull'arcipelago komoros e Ia Fratellanza si
& subito preoccupata di prendere possesso delle
suddette isole, trincerandosi
all'interno e iniziando a recuperare il
pericolosissimo Prodinium. A questo
punto; entrate in-gioco voi, Jake
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Cross (il solito nome da dura), pilota militare di primissima scelta spinto dal
desiderio di salvare il mondo e di vendicare (altro immortale classico) la
morte del suo migliore amico per mano della Fratellanza.

Il gioco presentera la bellezza di cinquanta missioni ambientate in tutto il
mondo (dalle isole Falkland al deserto dell'lraq) e un arsenale di tutto

di mitragliatori, tre tipi di lanciamissili, sei missili balistici, diciassette tipi di
bombe e vari sistemi di difesa. Inoltre, avrete il completo controllo
sull'allestimento del vostro aereo per ogni missione.

Per quanto riguarda |'aspetto tecnico, vi rendo noto che gli sviluppatori si
chiamano Paradigm, quelli di F-1 World Grand Prix, e vinvito a dare
un'occhiata alle foto per notare |la somiglianza della qualita grafica con il
titolo automobilistico.

Ultima chicca: il gioco disporra di un'opzione multiplayer in grado di
supportare fino a quattro giocatori per duelli aerei all'ultimo missile,
Questo & gquanto, direi che siamo sul promettente andante, non credete?

RETRO, UN'AZIENDA
PROIETTATA
NEL...FUTURO!
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SMASH BROTHERS,
SEMPRE MEGLIO IN
GIAPPONE

Nel numero scorso ho paragonato
le vendite di Smash Brothers in
Giappone a quelle delle focacce a
Genova; per quanto infelice, il
paragone poteva rendere |'idea e
la descrizione dell'esaurimento
istantaneo delle scorte dei negozi
di Tokyo aggiungeva ulteriore
dettaglio alla notizia. Questo
mese ¢i spingiamo un po’ oltre e,
per convincervi del tutto della
validita del titolo Hudson, vi
snocciolo qualche cifra.

Diciame, innanzitutto, che Smash
Brothers ha subito guadagnato la
vetta della classifica di vendite in
Giappone; inoltre, dovete sapere
che |'obiettivo & stato raggiunto
in gran scioltezza, le 183.097
unita vendute di Smash Brothers,
infatti, fanno letteralmente
impallidire le 64.891 unita
vendute dal secondo classificato,
il nuovo titolo Evolution (per
Dreamcast).

Per la nostra gioia, la Nintendo Of
America ha confermato I'uscita
per il 26 aprile anche sul mercato
americano; se tutto va come al
solito, noi vedremo Smash
Brothers poco dopo.
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Il Nintendo
64 inizia le
immersioni

Esatto, la notizia riguarda
una muta studiata
appositamente per la nostra
console preferita e in grado di
permettere il trasporto anche in
ambienti subacguei. Come dite?
Mon ci credete? Fate bene,
perché, in effetti, si tratta di
una bufala.

La notizia vera riguarda il
prossimo gioco della Marigul
Management (i creatori di
Pikachu Genki Dechu): Echo
Delta. Si trattera del primo

e 9 News

gioco subacqueo a vedere la

luce sulla console della grande
N. Oltre a questo, sappiamo
soltanto che saranno presenti
diversi veicoli sottomarini da
utilizzare e che |a release date
sara posizionata negli ultimi
mesi del 1999. Per ora
dobbiamo accontentarci di
questo; a presto per ulteriori
dettagli.

Figh-ting bece 64

a kidos ha presentato Fighting Force 64 per la prima
volta all'E3 del '98 ad Atlanta e gia allora, il titolo

mostrava pesanti somiglianze con ['arcade Final Fight. La
Core, team di sviluppo responsabile del prodotto, ha reso
noto alcune caratteristiche salienti che verranno incluse

nella versione definitiva.

* Quattro personaggi tra cui scegliere, ognuno con
peculiarita diverse

* 25 aree con sette livelli e cingue boss di fine quadro

® Percorsi alternativi

* Ambiente 3D completamente interattivo

* \/asto arsenale: coltelli, asce,
pistole e bazooka

BOSS CORRE GIA NEL FUTURO
Ve la ricordate la Boss? Si tratta del team di
sviluppo che ha prodotto la serie Rush e,
soprattutto, lo splendido Top Gear Rally;
probabilmente gia saprete di World Driver
Championship, il titolo in corso di sviluppo negli
uffici della Boss che, a detta dei responsabili,

sara il Gran Turismo del Nintendo 64. Quello che

difficilmente potete sapere & che il suddetto

* Arsenale alternativo: pneumatici,
bottiglie, bidoni della spazzatura e
molto altro

* Opzione “cooperative” per due

giocatori

team € al lavoro su un altro prodotto per la
nostra amata console, si tratta di Stunt Racing
3K, dove 3K indica I'anno 3000 e,
conseguentemente, la dice lunga su
ambientazioni, veicoli e realismo del gioco.

Per ora, sappiamo solo questo. Le nostre indagini
future si focalizzeranno sulla data di uscita, sul
distributore e, soprattutto, sul modello fisico che

erra utilizzato per le vetture...

La storia vede il mondo alle prese con il malefico Dottor

Zeng, uno psicopatico mitomane che ha deciso di

sostituirsi a nostro Signore nel regalare alla Terra

I'Armageddon nell'anno 2000; il problema risiede nel

fatto che il Dottor Zeng e una delle poche persone

veramente in grado di compiere il fattaccio. Una volta
che vi sarete ripresi dallo spavento evocato da cotanta
originale trama e sarete usciti da sotto il tavolo,
leggetevi le specifiche dei quattro eroi tra cui potete
scegliere il vostro personaggio.

* Hawk Manson: un vigilante, eccitato all'idea di
combattere dalla parte del bene, lavora in team con
Mace.

* Mace Daniels: un'investigatrice privata alla ricerca di
fama, pericolo e fortuna.

® Ben “Smasher” Jackson: un carcerato condannato pil
volte alla pena capitale.
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* Alana McKendrick: la figlia del Dottor Zeng, utilizzata
dallo stesso come cavia per i suoi esperimenti & ora
animata da un furioso spirito di vendetta.

Tecnicamente, la versione per Nintendo 64 non si

discosta molto dalla versione Playstation e questo,

inevitabilmente, non puo che essere un male; i poligoni
sullo schermo sono aumentati e diversi filtri sono stati
aggiunti per rendere il tutto pit spettacolare ma si
tratta, semplicemente, di un make-up, nessuna
rivoluzione arafica & stata messa in atto.

Dal punto di vista del gameplay il punto di forza di

questo gioco risiede nella modalita cooperative e nella

possibilita di distruggere praticamente tutti gli oggetti
che incontrerete.

Se volete fare un tuffo nel passato e rivivere i fasti del

vecchio Final Fight, questo gioco sara fatto per voi,

altrimenti, direi di non aspettare troppo da questo titolo.

minuscola azienda a carattere

YAMAUCHI SALUTA
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Dov’e finito Ghouls ‘n’ Ghosts 647

Era il novembre dell'ormai lontano 1996
quando Edge Magazine, prestigiosa
rivista britannica, presentava la nuova linea
di titoli Capcom per I'anno 1997; fra questi,
vi era Ghouls 'n’ Ghosts 64, un rifacimento
del popolare gioco per Commodore 64. 11
titolo veniva descritto dal giornalista (Neil
West) come un Mario 64 con
un‘ambientazione medievaleggiante e un
nuovo protagonista, |'inossidabile Arthur
dalla scintillante armatura.

Da allora, di Ghouls ‘'n’ Ghosts 64 non si &
saputo pill nulla e, presumibilmente, il titolo
e stato accantonato. La ragione principale
[oltre all'inesperienza della Capcom in
giochi con grafica poligonale) & costituita,
molto probabilmente, dalle prime
perplessita che il Nintendo 64 suscitd una
volta esauritosi I'entusiasmo per Mario 64;
la ristretta gamma di titoli disponibili e
l'agguerritissima concorrenza della
Playstation fecero si che il Nintendo 64
venisse abbandonato da diversi team di
sviluppo.

Oggi, la situazione ¢ radicalmente cambiata.
La console della grande N vanta una
gamma di cartucce di tutto rispetto e in
ogni genere di gioco pud fare affidamento
su almeno un titolo di altissima qualita
(basta guardare tutti i prodotti Rare). Ed
ecco che, magicamente, i team di sviluppo
iniziano a tornare sui loro passi. Tra questi
¢'é anche la Capcom, che sta per lanciare
sul mercato Magical Tetris Challenge e sta
lavorando sulla conversione per N64 d
Resident Evil 2; quando si dice la coerenza
delle proprie scelte...a questo punto, chissa
che non rispunti dagli scaffali dell'azienda
giapponese anche Ghouls 'n' Ghosts 64...

L orIER

rivoluzione che porterd il 640D nel

In quanto al successore? Si vocifera il

NEL 2001

| pils attenti sapranno gia di chi sto
per parlare, per gli altri, una breve
presentazione: Hiroshi Yamauchi,
presidente della Nintendo dal 1949,
I'uomo che ha condotto una

familiare produttrice di carte da gioco
alla realta attuale di colosso del
settore dell’entertainment elettronico.
Ebbene, cotanto personaggio ha
dichiarato di voler rassegnare le
proprie dimissioni entro il 2000, in
tempo per vedere, a detta sua, la

mondo dei videogiochi. Ora, con
I'uscita del 64DD programmata per
I'estate del 1999, si prospetta uno
slittamento del passaggio delle
consegne al 2001, anno che vedra,
molto probabilmente, |a nascita della
nuova console Nintendo.

nome di Arakawa (presidente della
Nintendo Of America) ma, anche qui,
siamo nel campo delle ipotesi. Vi
terremo informati.
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uesto sembra essere il periodo dei super-eroi.

Dopo il super-ritardato (ehm, nel senso di
rinviato a data successiva) Superman della Titus e
I'annuncio dell'inizio dei lavori della Activision su
Spiderman e X-Men, & arrivata anche |'ora di
Batman e Robin per la UbiSoft.
La notizia é stata estrapolata dall'annuncio di un
accordo tra UbiSoft e Warner Bros. per lo
sfruttamento dei personaggi della DC Comics per la
creazione di videogiochi. Il super-eroe di Gotham
City non & stato scelto a caso, la sua popolarita in
tutto il mondo servira, infatti, alla Ubi-Soft come

trampolino di lancio sul mercato americano; questo,

a detta di Alain Tascan, vice presidente della
divisione Special Projects della Ubi Soft
Entertainment.

Batman vedra la luce sulle pit importanti
piattaforme videoludiche nel 2000 e sara, quasi
sicuramente, in compagnia del fido Robin. A presto
per ulteriori indiscrezioni.

- —

LIbi Soft

' € piaciuto Top G

ear Rally? Se
non sapete di cosa sto parlando,
pensate a un gioco di corse in puro

stile rally nel quale guidate macchine eguipaggiate con un modello di guida
estremamente realistico su piste realizzate con grafica di qualita quasi
fotografica. Vi piace I'idea? Si? Bene, perché questo \V-Rally promette di
essere il degno successore (anche se il produttore & |a Infogrames e non la
Boss) di cotanto gioco. Le caratteristiche che dovrebbero far balzare questo

titolo nella mente di tutti i maniaci di guida rally sono costituite da una

all Ul Ud U J oo ddiid [ rd U d
ufficiali (licenza permettendo). Iniziamo col dare un‘occhiata alle
ambientazioni.
* Alpi Francesi: gueste piste, ambientate nel cuore della famosa catena
montuosa, richiedono attenzione e curve molto precise.
* Inghilterra: fango e pioggia attraverso la vecchia Inghilterra.
* Spagna: niente strade asfaltate, dovrete accontentarvi di sterrati in terra
rossa, il sogno di tutti gli appassionati di rally.
* Svezia: ampie praterie e paesaggi alberati, aggiungere cervi a piacere.
* Corsica: delle piste che permettono alte velocita su panorami tipicamente
mediterranei.
* Nuova Zelanda: un territorio che si rivelera alquanto imprevedibile.
* Indonesia; nel bel mezzo della foresta tropicale, fango e visibilita
ridottissima saranno i vostri pid temibili nemici.
Queste locazioni presentano diverse piste al loro interno per un totale di
cinquanta tracciati disegnati con l'aiuto di Ari Vatanen, campione mondiale
della specialita.
Le condizioni atmosferiche saranno assolutamente dinamiche e anche il
passare del
tempo verra




Le prime indiscrezioni su

Donkey Kong 64

e notizie arrivano dal ToyFair di New York, una delle manifestazioni
Lpill importanti del settore del giocattolo: i responsabili della
Nintendo of America, innanzitutto, hanno dichiarato di aspettarsi delle
vendite in stile-Zelda dal nuovo titolo di Rare (si, avete letto bene, si
tratta proprio della Rare). A parziale spiegazione di queste attese,
Donkey Kong 64 & stato indicato come il gioco che ristabilira la frontiera

tecnica per tutte le console.

Ora che vi ho fatto venire I'acquolina in bocca, raffreddo subito le vostre

aspettative: Donkey Kong 64 verra presentato a Los Angeles al prossimo
E3, quindi l'uscita & ancora piuttosto lontana.

costringendovi, in alcuni casi, 2
concludere |z gara al buio.

Il gioco includera le modalita
Arcade, Time Trial, Championship e,
esclusivamente per la versione N&4,
I'opzione Rally Mode nella quale pit
giocatori gareggeranno in
contemporanea per segnare il
miglior tempo.

giocatori (scelta saggia se si vuole
mantenere un altro frame rate) con
la possibilita di utilizzare lo split

screen orizzontale o quello verticale.

Per quanto riguarda le macchine
disponibili, la Infogrames ha
acquisito la licenza per diverse
automaobili, vediamole in dettaglio.

World Rally

* Toyota Corolla

® Subaru Impreza
* Mitsubishi Lancer
# Ford Escort

Kit

* Peygeot 306 Maxi

* Renault Megane Maxi
* Citroen XSARA

* SEAT Ibiza EV2

* Skoda Octavia

® \fauxhall Astra

* Hyundai Coupe EV2

® Nissan Almera

Rumble Pak e includera replay
istantanei da diverse telecamere,
settaggi della macchina modificabili
e la possibilita di salvare i migliori
tempi sul controller pak.

In definitiva, si tratta di un titolo da
sequire attentamente, specialmente
se siete dei maniaci di rally che
hanno spremuto al massimo l'ormai

LT T U dily. ) P

una preview su queste pagine.
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Michael Owenin arrivo
su N64
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La Midway sale sul ring

Stmc- proprio contento, il panorama di giochi sportivi per Nintendo 64
inizia ad allargarsi a macchia d'olio e, quando anche uno sport come
la boxe trova la sua conversione significa che i produttori iniziano a
credere alla console in questione. Il gioco che ha dato il via a questa
riflessione si chiamera "Ready 2 Rumble Boxing" e verra pubblicato dalla
Midway in settembre per Dreamcast, Nintendo 64 e Playstation.

Il gioco sara orientato all'azione piu che alla simulazione (anche se
presentera |'opzione di interpretare anche il ruolo del manager) e si
awvarra della voce di Michael Buffer. Chi & costui? Molto semplice,
compratevi Tele+, aspettate un incontro di Tyson (sperando che ce ne
sia un altro!), svegliatevi alle 5.00 e attendete l'inizio del match; poco
prima del momento in cui i pugili salgono sul ring, un tizio in smoking si
impadronira del microfono e iniziera a presentare il match concludendo
il delirio con uno spettacolare “Let's get ready to rummmmmmmmble!”,
questo signore & Michael Buffer. Detto questo, torniamo al gioco vero e
proprio.

Ready 2 Rumble Boxing vi permettera di scegliere il vostro pugile tra un
totale di venti, ognuno con il proprio stile particolare; fatto questo,
potrete optare per un combattimento amichevole o per la classica
scalata al titolo mondiale.

Questo € quanto & stato reso noto finora dai vertici Midway, nei paraggi
dovreste trovare un paio di foto, si tratta della versione Dreamcast che,
comunque, non dovrebbe essere lontana da quella per Nintendo 64. A
presto per ulteriori informazioni.
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Re-VoIt

Ved'eamo se vi ricordate di questo titolo, ve ne ho parlato sul primo
numero in occasione della presentazione ufficiale all'ECTS...
In caso non vi ricordiate nulla, vi rinfresco la memoria: Re-Volt & un gioco di
“corse casalinghe” (che bel genere che ho inventato) un po’ alla
Micromachine, con l'unica differenza che, a differenza del capolavoro della
Codemasters, Re-Volt utilizza grafica totalmente poligonale e alquanto
strabiliante. Le foto dovrebbero parlare gia da sole anche se siamo ancora in
fase di sviluppo: ambienti splendidamente realizzati, riflessi, trasparenze ed
effetti di luce in abbondanza la faranno da padrone in questo nuovo titolo
della Acclaim. Vediamo qualche dato di quelli che, solitamente, si leggono
sul retro delle confezioni.
& 28 macchine tra cui scegliere
* Ambienti completamente interattivi
® 14 piste ambientate in sette diversi mondi
* Cinque modalita per il gioco singolo
® (Quattro modalita per il gioco in multiplayer
 \fasta gamma di bonus e armi

* Editor di piste

B s
Pebendd Jr WL

-

Re-Volt sembra essere molto promettente sotto I'aspetto grafico e sotto
guello del divertimento; la Probe, team di sviluppo responsabile, inoltre, ha
assicurato che il modello fisico delle automobiline (che sono riproduzioni di
quelle radiocomandate) sara quanto di piu realistico possibile.
Concludendo, Re-Volt ha le carte in regola per essere il prossimo successo
targato Acclaim ma il genere inizia a farsi affollato e la concorrenza dei
prossimi giochi di corse di casa Nintendo e della Midway rischiano di
rendere I'impatto di Re-Volt meno entusiasmante di quanto, invece,
meriterebbe. Personalmente, penso che la Probe abbia incluso una
caratteristica che potrebbe permettergli di differenziarsi dall'agguerrita
concorrenza, |'editor di piste; aspettiamo pazientemente, fino a guando?
Luglio.

L1 M
R arcoes
B 14 HE2 6

Vediamo ora alcune delle piste.

® Strade: evitate automobili, sassi mentre percorrete pericolose strade
cittadine e marciapiedi.

* Tetti: una corsa fra comignoli e tegole sdrucciolevali.

® Supermarket: una folle gara tra il reparto surgelati e il reparto frutta e
verdura.

® Parco-giochi: slalom tra giocattoli e altre amenita.

® Museo: non perdetevi il pavimento tirato a lucido e la sala del T-Rex.
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SARGE A%)
COMAN
ANCHE 5

Soldatlm. di
questo si tratta.
Avrete
sicuramente
sentito parlare di
“Army Men", il
nuovo titolo della

300 sta
mantenendo il
riserbo pil totale
su questo titolo,
quindi, per ora,
non possiamo
dirvi altro.

Il gioco si
chiamera “ Army
Men: Sarge's
Heroes" e verra
presentato al
pubblico per la
prima volta in
occasione dell'E3.
Vi terremo
informati...
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Siete curiosi di sapere chi potrebbe interpretare la parte di Rogue nel film dedicato alla serie a fumetti degli X-Men, oppure volete conoscere il titolo de

sevate che Fir

prossimao film di 0077 Non sa
al cinema? A queste e a molte a

A cura di Sabrina Rossi

James Bond
ne compie 19

Non di anni, naturalmente, bensi di
film. Il diciannovesimo capitolo
cinematografico dedicato alla pid
celebre spia del mondo & ormai
completo, anche se non lo vedremo
nei cinema ancora per diverso
tempo. Il titolo sara “The Waorld Is
not Enough”, ovvero “ll mondo non
basta” (traduzione libera, visto che il
titolo italiano & ancora sconasciuto).
Non si conoscono i dettagli della
storia.

X-Men, dove siete?

Siamo ancora scettici, ma effettivamente le notizie sul
film degli X-Men sono ogni giorno piu rassicuranti. |l
regista, Bryan Singer, sembrerebbe avere gia scelto le
locazioni in cui il film verra girato. Questo nonostante il
fatto che il cast non sia ancora stato definito. Al
proposito, anche Michelle Gellar, protagonista del
telefilm "Buffy the Vampire Slayer” (che, malgrado il
titolo ridicolo, sta riscuotendo un incredibile successo di
pubblico e critica negli Stati Uniti), compare nella lista
delle possibili star, e a lei sembra essere stato destinato il

i 1LIE
Aale ¥l

Hn tribunale per 'Uomo
agno

Sembra che le vicende giudiziarie dell’arrampicamuri
siano concluse: Sony ha infatti acquisito da Metro
Goldwyn Mavyer (le due compagnie che si disputavano la
licenza) i diritti per girare il film, oltre alla prima
lavorazione di James Cameron che sembra essere,
naturalmente, di primissima qualita. Questo non
significa che Cameron decidera di mettersi dietro la

antasy potrebbe approdare sul grande schermo? Siete alla ricerca di qualcosa d
tri quesiti troverete risposta nella rubrica di MovieMania di questo mese

VErso gda

gare e

guardate

ate continuare a jgere!

& sottinteso che dob

cinepresa per realizzare il film di
Spiderman, ma almeno potrebbe
esserci il suo personalissimo tocco. B
comunque, per raffreddare gli animi,
a Sony ha chiaramente detto che la
risoluzione dei problemi legali non
significa che il film verra realizzato
in tempi brevi.

Il File del Re

Appassionati del genere horror,
gioite: Stephen King firmera un
secondo episodio della serie X-Files.
A quanto si dice, si trattera di un
omaggio al celebre “La Notte dei
Morti Viventi”, capolavoro di George
Romero. E non é finita; lo scrittore vorrebbe che fosse
proprio quest'ultimo a dirigere I'episodio. Sicuramente,
se mal verra realizzata, questa puntata di X-Files entrera
negli annali dell'horror.

Ancora Urla

Sempre in tema di orrore, la fortunatissima serie Scream
avra presto un sequel.

Neve Campbell, Courteney Cox e David Arguette faranno
parte del terzo - e ultimo, dice qualcuno, ma noi non ci
crediamo - capitolo di Scream, naturalmente con gl
stessi ruoli dei due film precedenti. La presenza di Cox e
Arquette era praticamente certa gia da tempo, ma
I'accordo con Campbell avrebbe accelerato i tempi
produzione del film, che comungue & ancora in pre
produzione. Si sa comunque che Kevin Williams
ci si aspettava, scrivera la sceneqggiatura, nella gu:
Sidney lascia il college per diventare un attrice d
Hollywood. Il film verra diretto da Craven, cosi come era
gia stato per | primi due capitoli.

Batman Ricomincia da
Uno

Joel Schumacker, apparentemente pentito de
fatto per Batman & Robin, sta cercando
adatto alle avventure del Cavaliere Oscy 5
ammesso che tra le idee che sta vagliando c'é anche
quella di ispirarsi a Batman Year One, un grande
capolavoro del mondo del fumetto, firmato Frank Miller
[padre del Batman "oscuro” che oggi tutti conosciamo)
Se davvero dovesse optare per questa scelta, la serie
cinematografica di Batman potrebbe riguadagnare molti
dei fan persi con i quattro film precedent




Final Fantasy al Cinema

Stentiamo ancora tutti a crederci, ma state tranquilli:
Final Fantasy arrivera al cinema. Sembra che il progetto
sia stato preso molto seriamente e, soprattutto, con
grande impegno e la prospettiva € quella di vederlo nei
cinema entro il 2001. Il film verra realizzato i
computer graphic, con un design incredibilmente
realistico, che permettera di inserire nurmerose scene da
vivo (anche se alcune informazioni - giunte, sembra,
proprio dall'interno della Square - parlano solo d
animazioni, senza sequenze reali). Il film verra diretto da
Hinonobo Sakaguchi, produttore di tutti e otto i capitoli
della saga videoludica, e se questa non & una garanzia..
A dirigere la realizzazione delle animazioni é invece
Andy Jones (Titanic vi dice niente?), con un team di 165
grafici,

Secando.alcune vocl.-.che la Square comungue non
conferma [né smentisce, anche se ironizza sulla cosa) -
la trama ci porterebbe sulla Terra, nell'anno 2085, con
un mix di scienza, magia € invasioni aliene. In realta la
storia che circola al momento sembra troppo complessa
per potere essere quella vera, ma sappiamo che la
Square non ama le cose troppo semplici...

Sulle Ali dei Videogiochi

Mentre attendiamo notizie un po’ pit concrete su Final
Fantasy, Tomb Raider & Duke Nukem, un altro adattamento
videoludico & gia sbarcato nelle sale americane [a meno d

contrattempi dell'ultimo mir ci riferiamo a Wing
Commander, fortunatissima serie di fantascienza che
vanta un'incredibile schiera di appassionati tra gli utenti
PC. Il film & stato annunciato per il 12 marzo (data
successiva alla stesura di questo articolo, quindi non
possiamo dare conferma della sua effettiva uscita) negli
Stati Uniti e sembra che le proiezioni di prova abbiano
riscosso un successo davvero inaspettato. Forse Lucas non
ha niente di cui preoccuparsi, ma per gli appassionati di
fantascienza fa piacere sapere che ¢'¢ anche qualcosaltro
1i bello da vedere.

La storia, se nor

a che, nel 256

scerla, delin
ferazione T 5t
ena dei Kilr
n possesso di un

) I zione spaziale, grazie al g
potrebbero attaccare direttamente la Terra. Soltanto tre
“oraggiosi piloti possono fermare l'invasione.

Mark Hamil (Luke Skywalker nella prima trilogia di Guerre
Stellari), che ha presta oprio talento alla

realizzazione delle anima

este conc
3 Confe

ere contro la temibile raz

Il Grande Joe

La Walt Disney Pictures presenta sul grande schermo una
nuova pellicola che ha come protagonista incontrastato
un gorilla dalle proporzioni eccezionali. La storia non
certamente innovativa - anche perché, per essere pignoli,
si.tratta del un remake di_un vecchissimo film - _tuttavia,
grazie soprattutto agli effetti speciali, || Grande Joe
potrebbe rientrare nella schiera di film che devono essere
assolutamente visti sul grande schermo (in videocassetta
questo genere di pellicole perde molto del proprio
fascino).

Remake de Il Re dell'Africa, il Grande Joe narra le
incredibili avwenture in cui vengono coinvolti Joe - un
gorilla gigantesco - e Jill, una giovane ragazza [di
proporzioni normali) - amica di Joe da quando, venti anni
prima, sua madre cadde vittima di un gruppo di
bracconieri nel cuore del continente africano.

La tranquilla vita dei due compagni di giochi viene bruscamente interrotta quando lo zoologo
Gregg O'Hara per caso, durante un escursione nella regione dei Monti Pangani, si imbatte ne
gigantesco animale. Preoccupato per la sopravvivenza di Joe, convince Jill a portare il mega-gorilla
in un rifugio per animali in California. Sradicato dal proprio habitat naturale e costretto a vivere in
un spazio limitato, minacciato dalla sete di gloria di un gruppo di cacciatori senza scrupoli, Joe
fugge spaventato dal rifugio e si ritrova nel cuore di Los Angeles, seminando panico e distruzione.
Per riuscire a girare le riprese notturne sull'Hollywood Boulevard, la truppe ha dovuto letteralmente
chiudere I'accesso al traffico, per permettere a un vero e proprio esercito di comparse, a diversi
camion e, naturalmente, al gigantesco pupazzo di Joe di recitare la scene previste dal copione, il
tutto sotto lo sguardo sbalordito di un folto gruppo di curiosi.

Per quanto riguarda gli effetti speciali, il problema maggiore & stato quello di rendere realistico i
pupazzo meccanico di Joe, protagonista delle scene piu complesse - per
esempio quando si arrampica sulla ruota del luna park - e assolutamente
somigliante al costume indossato dall’'attore John Alexander in tutte le altre
riprese che non richiedevano evoluzioni particolari. Il costume dell'attore €,
nfatti, pill piccolo del 40% rispetto a quello del pupazzo virtuale, quindi per
risolvere il problema il primo & stato ripreso in slow motion; in questo modo
sono riusciti a farlo sembrare grosso di quanto non fosse realmente. |l
risultato & veramente ottimo, grazie anche a un programma elaborato
appositamente per conferire un movimento realistico alla pelliccia di Joe

denominato “Yeti”.

Il duro lavoro svolto dal tez
effetti visivi ha portato a un risultato
eccellente, che assicura alla figura di
Joe quel realismo che, fino a oggi, &
mancato in tutti gli altri film che
hanno cercato di portare sul grande
schermo un animale di queste
proporzioni
Anche se il tono pud sembrare un po’
bambinesco, Il Grande Joe &
divertente e spettacolare quanto
basta per renderlo appetibile a tutte
le eta.
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CHE STORIA MALATA

Se vi piacciono gli errepiggi, le avventure e i giochi

u i d'azione, dovreste comprarvi almeno tre giochi
- differenti e spendere un mucchio di soldi, oppure
: aspettare I'avvento di Hybrid Heaven e divertirvi un
mondo. Non saprei dirvi molto di piu, visto che il

gioco in questione faceva parte di quei cinque
famosi titoli presentati al Tokyo Game Show, una

n
n “ —— n E'I m gran bella fiera a cui sfortunatamente non mi
: hanna invitato {io invece ero invitato e, per
lavorare, non ci sono potuto andare... NdAlex}.

E m E K — R U m Comunque essendo sviluppato dalla Konami c'é da
: sperare bene, o no?

AcuradiTMB

9 GIOCHI PER ME POSSON BASTARE?

| Tokyo Game Show & da sempre possiamo escludere la possibile
considerato uno degli eventi piu presentazione di qualcosa d'interessante e
importanti dell'anno, al pari dell'E3 in poi... beh, ci sara il Nintendo Spaceworld
quanto a grandezza e gquantita di titoli ad agosto, il tanto atteso 640D e le belle M n El:[: [' I.ﬂ
o Presenti. F_’urtropnﬂ quest'anno, almeno palrolf; del maestro Miyamaoto, che | TR R
dal lato Nintendo, le cose non sono andate all'ultimo Game Developers Conference ha Wm
esattamente cosi. Con appena 5 giochi parlato a lungo a proposito dello sviluppo
~———1 nuovi [neanche tanti, come avrete modo dei giochi, ma non si & certo sbhilanciato - ,'“4-[—5-[—!— e
di scoprire), la console della grande N ha annunciando un gualche miracoloso
wa——1 fatto la figura della mosca bianca, sequito di Zelda o Mario. = RO
s specialmente nel confronto con Comunque sia la cosa Mrﬂe e TR
Playstation e Dreamcast, che invece pil sconcertante negli I sembravano destinate a
vantavano una quantita di giochi ultimi tempi riguarda un disperdersi nell'infinito dello
assolutamente incredibile, benché certo atteggiamento da : spazio, proprio quando
(specialmente per quanto riguarda PSX) Ia parte della casa madre, 5 I'oscurita giungeva con la sua
qualita degli stessi non fosse che continua a fare pesante cappa su noi miseri

particolarmente eccelsa, anzi. Purtroppo lo  riferimenti piu 0 meno
stesso destino & toccato purealla cinquina  sibillini al possibile

mortali, un raggio di luce ci ha
guidati verso la verita:

dell'N64, rappresentata da alcuni prodotti successore del Nintendo preparatevi, perché LUI sta per

per nulla impressionanti, il che fa davvero attuale: esempi eclatanti arrivare. Sara un gatto,

male al cuore di noi nintendomani, ormai toccano proprio due pancione per giunta, ma

fin troppo bene abituati dalle gesta di Link titoli mica da ridere, lasciate che vi dica una cosa:

& soci. come Mario 2 e Metroid, egli & IL giusto e con la sua

Speriamo peraltro che si tratti di una annunciati si, ma per una immensa saggezza sapra
— ] situazione momentanea e che presto le qualche nuova iverso. |l

cose cambino, ma per ora la realtd & dura piattaforma ancora in via profeta Viad dice di conoscerlo

come una mattonata sulla testa di Vlad. di sviluppo e comungque da tempo e di esserne un fedele

Prima perd di disperarvi e correre dalla in stato piuttosto servitore. Noi gli crediamo. Non

mamma piangendo, fate un bel respiro e embrionale. E no, non si possiamo negarlo. E poi la sua

continuate a leggere: anzitutto fra poco vi fa cosi.
sara I'E3 di Los Angeles, dove non

pancia {che pit grande di cosi
non si pud) non lascia adito a
dubbi. Pregate, anzi miagolate,
specialmente se di nome fate
Guglia.

NINTENDO 2000/BIS

Molte sono le voci circolate negli ultimi giorni a
proposito di un possibile successore dell'N64, alcune
delle quali direttamente confermate dai diretti

avra e via dicendo: la sfera di cristallo I'abbiamo spaccata in testa a Vlad
l'ultima volta che si & messo ad ascoltare la sigla di Doreamon (il suo
cartone animato preferito) a tutto volume.

Origliando qua e la siamo comunque venutl a sapere cose molto
interessanti, tipo che probabilmente i bit del processore saranno 256

interessati, altre invece frutto di pura speculazione. (seee, adesso vola), che finalmente le cartucce verranno sostituite con
L'unica cosa certa & che entro |a fine dell'anno qualcosa di meglio (chi ha detto DVD?) e che il nuovo chip-set grafico
verranno ufficializzate le caratteristiche della nuova console e sara capace di disegnare le NURBS in hardware (praticamente si potranno
probabilmente definita anche una data di lancio: comungue sia, ben utilizzare le linee curve piuttosto che i poligoni, un po' come fara il PSX2,
difficilmente riusciremo a metterci le mani sopra prima della fine del 2000  ma teoricamente meglio). In realta si tratta di pura speculazione, quindi
se non addirittura per l'inizio del 2001, quindi per pieta, non iniziate a prendete quanto letto sopra con tutte le cautele del caso e continuate a

telefonare in redazione chiedendoci quando uscira, come saré, che forma vivere come sempre, tanto pil che si prevede una luuunga attesa.
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LA LEGGENDA RITORNA

La cosiddetta "vecchia guardia® ricordera
sicuramente con piacere un gioco tanto in voga
negli anni ‘80, tale Gauntlet. La caratteristica
principale di questo titolo riguardava la possibilita di
giocare in guattro contemporaneamente, esplorando
dungeon generalmente strabordanti di mostri,
fantasmi e quant'altro possa passarvi per la testa [no,
niente ragazze in bikini, mi dispiace).

La bella notizia riguarda l'uscita di un nuovo capitolo,
attualmente disponibile sotto forma di coin-op, ma
presto in arrivo sulla nostra console del cuore. La
conversione a detta degli autori sara non solo
paragonabile all'originale da sala, ma addirittura
migliore sotto certi punti di vista (quali? Lo
scopriremo solo vivendo).

: Chiaramente verra sfruttata I'espansione da 4MB,
benché i programmatori abbiano sottolineato pid

volte l'intenzione di voler utilizzare
al massimo I'hardware disponibile
di serie. Anche la musica sara
particolarmente enfatizzata, visto
che il software utilizzato per 'audio
risulta essere nientemeno che i
MosysFX dei Factor 5 (gia sentito
nel recente Rogue Squadron).

Per il resto Gauntlet Legends
potrebbe rivelarsi sia un incredibile
successo, quanto un bidone di
proporzioni micidiali: pit che altro i
primi commenti circolati intorno al
coin-op non sono stati esattamente
positivi, il che ci ha resi molto tristi
e quanto mai abbacchiati.

CONCLUDI
MESTIZT

Giusto per infierire-andora un po’, vi facgjo notare che la— -
Taito sta per rilasciare || tutt'altro che esgltante Bust A
MBVE ‘99 aka PUZ:Te Bdbble 64, sull'ifoletta piu 3ats .
dawiiiiti | mOStrisdini @adtoni animati iche

Co.). Se vi state strappando i capelli
probabilmente significg solo una
cosa: la vostra dev'essdre stata
un'infanzia difficile, Gilisto per non
annoiarvi oltre chiudo gua, con la
speranza che dal prossimo mese le
cose cambing, altrimeriti possiamo
pure iniziare a cammirgre sui
carboni ardenti, giustolper passare il
tempo...

MO |

SUPERMAN E° MORTO?
NO, SI,
NON LO SO.

Le gesta del supereroe pii famoso del mondo si
sono evolute in modo imprevedibile negli ultimi
anni, soprattutto dopo la sua morte e rinascita.
Sono nati un mucchio di coprotagonisti, clonj e
nemici sempre pid spietati. Pensate che il nostro
amico dal mantello rosso si & persino sposato e
ultimamente ha subito persino una mutazione
energetica che, per qualche bizzarro motivo, lo ha
portato a sdoppiarsi in due entita. Un vero caos,
insomma, ma tutto sommato di argomenti utili per
tirarci fuori un buon gioco ce ne sono in
abbondanza. So bene che non & una primizia la
notizia riguardante il gioco di Superman e so anche
che non si tratta neppure di un prodotto del Sol
Levante, perd al TGS ne & stata annunciata la
distribuzione da parte di Taito e inoltre ho
raccattato un po’ di foto nuove da farvi vedere. E

non fate
guelle facce!
Ecco, gueste
vanno
meglio...
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BELLA VOI SIAMO | MATTI

Parlano Bamper e Cozuie

Potenﬂssir‘r‘ra Raffo, codesta volta a scriverti @ il
piccolo (ma malto piccolo) redattore Bamber

(mentalmente, cosa avete capito. NdBengio). Ti scrivo

per ccntestare un artlcoio pubbhcato suII mserto “Sette

Da una parte, perd, non gli do torto; & infatti proprio con
Ia PlayStation che si sono formati quelli che io definirei
"videogiochi di massa”, in cui, grazie alla pubblicita della
Sony, a prezzi concorrenziali e una buona grafica, le
console sono potute entrare in milioni di case, nelle
quali prima forse non si conosceva nemmeno la sigla

ke e il s

chiadura guali MK o di Thrill Kill: Oppure non
i

—--ﬁwwr#ﬂw.f ven

NPT

vv-vr““—.

arrivare tenerezza, Del resto guesto fa anche molto rifletteresy

Droprio pena rede come il mezzo pe

sicuramente costoro non sanno NemMmeno cosa
significhi la parola console (e questo si pud capire
quando si definisce Zelda una "saga medioevale per i pit
piccini”). Quest'angolo vuole essere una mia personale
aggiunta su guello che hanno gia scritto Bamper e
Cazuie (con i quali sono d'accordo solo in parte), e una
sorta di riflessione. Innanzitutto I'articolo inizia con una
vera chicca grammaticale, che la mia prof. di italiano mi
avrebbe segnato in rosso: .. di essere il pi0 perfetto.."
ma a me mi sembra che si metti “il pii meglio” o mi fossi
sbagliato? (Ah, ah, ah, come sono simpatico! Scusate, ma
mi faccio pena da solo).

Comunque, grammatica a parte, |'intero articolo viene
svolto come se i videogame fossero solamente una
mania passeggera e nata da poco [da quanto ho capito,
il giornalista in questione crede che tutto sia cominciato
dalla Play), mentre, come ben noi sappiamo, non & cosi.

cosi, perché quando si diventa amici
di una persona, si mette in gioco
anche la propria dignita, perché

tradendo le sue aspettative, si perde
non solo il rispetto dell'amico, ma

anche quello per se stessi.

lo ho la fortuna di avere quattro
amici di cui mi fido ciecamente, e
due lavorano con me in redazione
{uno € un mio compagno di gite in

snowboard, e l'altro mi omaggia del

divano di casa sua nelle serate
moleste).

Dunque ragazzi, tenetevi strette le

persone che reputate amiche, sono
effettivamente un grande tesoro.

RAFFO

all‘argomento trattato, del resto il pubblico a cui si
rivolgono conosce 'argomento solo in minima parte,
quindi raggiungono o scopo: informare, anche se
superficialmente. Concludo dandovi un consiglio: non
prendete mai per oro colato guanto viene scritto, il
giornalista & un uomo e I'vomo sbaglia (tranne noi).

A proposito, se non vi fate vedere ol Futur Show, non
pubblicherd pit nemmeno una delle vostre lettere
{scherzo... forse).




DA, DAI, FACCIAMO LE DOMANDE FURBE!
entile redazione di Nintendo Magazine ci chiamiamo
Benassi Eric e Lentini Mattia, e siamo i lettori pid

.-_famosl del vestro gmrnale (si fa per dire, non nel senso

abia'mc» pmblemi][sendo me i. e n-:he seri.
NdRaffo).

1) F1 erd Grand Prix puo battere F1'987
ol]

3] ﬁuantl pohgom puo creare ;I nostro mostro (il

5) E' migliore la PlayStation della Sony o il Nintendo 647

~ quello che fa tutte le battute del giornale, ma saluto
~ anche gli altri, poveretti (scherzo).
- Banassi Eric e Lentini Mattia

- 1) Pud batterlo? Uhm, se intendete alla Morra Cinese se la
= gmcanq sono cntramb.' molto braw Nel saito in flungo

% srcuramen!tad Acduapparcf.'u'
2) Bella domandg, sinceramente dipende molta dalla
data indicata sulla confezione, e mi raccomando, una

 alcuni negozianti (ah beh,

Posta Y

COSA NON SI FA PER TUROK 2
Ciao mitica reda, sono Mr. Nintendo e, saltando i
complimenti, vi voglio raccontare una favoletta...

Un giorno, un ragazzo che per restare anonimo si fa
chiamare anche dalla mamma Mr. Nintendo, ha deciso di
comprare quel capolavoro di Turok 2 in un grande
centro software sprovvisto, perd, dell'espansione di 4
mega.

Disperato ha girato tutta la citta alla ricerca del gingillo
per I'alta risoluzione e dopo tanti tentativi eccola, bella,
potente fiammante, costosa, ma non orlgmalel

abita Fuc-n paese e I oretta dl wagglo non gilel ha tolta
nessuno). Torna a casa e si siede a godersi altri fermo-
mmagmespcttatolarl llguana |mpalatu can una plstula

che il problema fosse la eunsole ulefna m. gara per
farlo aggiustare, ma persma Ia GIG semhra stia

i i mnm
Decide, disperato, di comprare, si, comprare un altro N64

ma da ancora problemi (quelli descritti da voi nel box
gualche numero fa).

Ora vorrebbe ringraziare i negozianti per la pazienza
avuta nei suoi confronti e non si sente in grado di
responsabilizzare nessuno per quelle due settimane di
dclmoc la mezza militano spesa per 1 mpm:m di Turok 2

Una rlchlesl:a chi vuoic un Nmtendo 64 con Mario?
Siete mitici, voi e il vostro sito. Vi aspetto in edicola, non
mancate!

; elloera
“scaduto”?

3) Anche questa é una bella domanda, sinceramente non
lo sapevo nemmeno io, allora sono andato o chiedere a
MAemirisposto "quantile stelle” non soddisfatto, sono
andaro a chfea‘ere af cugf'na di secondo grodo deflomio

uspumre poi, non lo so, fate voi.

4) Pareggiore lo Sega & un compito malto arduo, diciamo
che l'uscita del 640D potrebbe smussarne un po’ gli
spigoli.

5] La risposta a quest'ultima domanda mi sembra quanto
mai semplice: Sl

Mr Nintendo

E' incredibile quanti soldi si sia disposti a spendere pur di
g%ocare a un buon titolo. Leggendo la tua missiva, pero,
mi semt:-ra onestamente un po' esageratn e tra raItru

propnn la cartuccia dl Turoi: 2?'\'“,: bch ad ogru modu.
credo che la GIG non potesse fare niente per i tuoi
problemi causati dall'espansione di memoria non
“ufficiale Nintendo", mentre avrebbero sicuramente
potuto fare qualcosa i negozianti (che a quando mi hai
detto ti sono effettivamente venuti incontro), ma
soprattutto I'azienda che produceva la cartuccia di
espansione RAM incriminata... come mai non hai
pensato di chiedere spiegazioni direttamente a loro?

Va beh, sta di fatto che, a quanto ho capito, ancora non
hai potuto godere dei benefici estetici di tale espansione
con Turok 2, quindi non mi resta che farti i migliori
auguri per la vendita del tuo nuovo Nintendo 64 (a parte
che io venderei quello vecchio) e grazie del consiglio, ma
lo sapevamo gia.
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TOH, CHE BELLA IDEA!
Insupfrabile redazione di Nintendo Magazine, vi scrivo
per dirvi semplicemente GRAZIE! Anch'io mi associavo a
coloro che, nel Bovas' Hard Café, ritenevano il Nintendo
64 una console trascurata dalle riviste del settore
[compresa ConsoleMania). Sapevo che, prima o poi,
avreste soddisfatto e esigenze di noi nintendomaniaci,
ma mai avrei pensato che ci sareste riusciti in questo
modo! Leggere cento pagine al mese sulla mia console
preferita, con gli stessi redattori di ConsoleMania, che
altro chiedere di piu? (boh, vedi tu.. NdRaffo).
F'er questn sono d|spnstn a spendere anche qumdmlmna

 Nintenda in futuro dovess

nnanzitutto salutami Taro e Nikochan (il grande re
dell'universo), che dovrebbero abitare nel tuo villaggio;
inoltre Alex ti ringrazia della foto di Kobe Briant che hai
alfegato allg lettera, e che lui non ha mai visto percheé me
la sono tenuta io.
1) Se lo ford lo faremo sicuromente.
2] Perché i titoli che meritavano di essere presi in
considerazione sono stati recensiti o loro tempo sulle
pagine di ConsoleMania.
3} Nintendo Magozine é ufficiale, e non vedo proprio
perché dovremmo dirvi delle bugie. Inoltre, credi che la
Nin tenda non d:rebbe mente se questo non fosse vero?

mitica “Zapper per il vecchio NES o come il "Nintendo = FutursSho

_—uﬁmmlmmmmﬂ JESIHme lo ricordn. . "articola di Dusoa che vi soieahera tutd

W, sicuramente da gualche parte ¢1 sara

Nintendo (finalmente ho potuto provare la versione
americana di Zelda), e a Simone.
Senbee Norimaki (dal Villaggio Pinguino)

Le lettere vanno spedite a:
XENIA EDIZIONI
LA POSTA DEL QUORE
CASELLA POSTALE 853
20101 MILANO.

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

the ecko

per i contenuti quanto per la resa visiva, In merito al primo aspetto, gli elementi positivi partono proprio dal
protagonista di questa cartuccia; Gex potra anche sembrarvi un po' truzzo, ma la sua faccia tosta e i suoi
atteggiamenti spavaldi da supereroe sono di una simpatia contagiosa e travolgente. Inoltre il
gioco trasuda di citazioni-parodie di un sacco di film e programmi televisivi e la cover della
confezione, che ci presenta un Gex in versione 007, ne & solo I'esempio piu evidente; anche i
nomi dei primi livelli che dovremo affrontare rendono bene l'idea: Smellraiser, Poltergex, Pangaea
90210, Frankensteinfiled, ecc.
Per quanto riguarda la struttura di gioco vera e propria, non ci allontaniamo
molto dai canoni del platform tradizionale: salti a profusione, corse a tutta
wvelocita su e gil per il livelli e |a solita marea di bonus, power-up e nemici
da massacrare a colpi di coda. La grafica del gioco é abbastanza accurata e
particolareggiata, i livelli sono ben caratterizzati e ogni elemento visivo &
inserito in maniera armoniosa all'interno dell’azione; con quest'ultima
considerazione mi riferisco al fatto che alcuni giochi ottimizzati per GB
Color, provati su un display monocromatico, spesso
presentano una chiarezza a dir poco scarsa, con
immagini pasticciate da un sovrapporsi di toni di grigi
mal gestiti. In Gex questo inconveniente & praticamente
assente e solo nei livelli dall'ambientazione piu tetra la
monocromia dimostra |a sua limitatezza; i possessori di
Game Boy Color, invece, potranno godersi una palette
davvero azzeccata; ormai i programmatori stanno
cominciando a prendere confidenza con le potenzialita
del nuovo Game Boy e i primi (buoni) risultati
cominciano a farsi vedere, La giocabilita e buona, grazie
a un sistema di controllo semplice e preciso; il
coinvolgimento € garantito da un'azione frenetica e
veloce anche se alcuni obiettivi, non proprio facili da
portare a termine, possono costringere il giocatore a
gironzolare senza meta per i livelli. A proposito di questi
va osservata la loro impostazione ‘alla Mario 64'; infatti
per passare ai ‘programmi’ successivi avrete bisogno di
un certo numero di telecomandi (ogni schema ne
contiene 2 o 3) e per poterli ottenere dovrete affrontare
piu volte lo stesso livello, portando a termine obiettivi
differenti. Cosi, per esempio, in Smellraiser il primo
compito sara semplicemente di arrivare fino alla fine del
livello mentre il secondo vi vedra impegnati nella
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- cartuccia di sicuro interesse; mentre per chi ha gia avuto modo di conoscere

il simpatico geco su altri sistemi di gioco, potrebbe essere un‘occasione

interessante per vedere come le due dimensioni non siano affatto un

intralcio alla velocita e al coinvolgimento. Alla prossima.

Matteo Leccardi
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Pitfall
Bevond the Jungle

' i in queste
pagine, & stato ortlml o per il
nuovo GB, pur mantenendo la
compatibilita con le precedenti
versioni. Le differenze tra un sistema
e l'altro non
S( i cosi
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nostro personaggio: i suoi movimenti sono molto fluidi

(i salti sono da vedere) e resi ancora pili convincenti

dall'ottimo design. Mi trovo un po’ spiazzato nel dare un giudizio sul
binomio giocalita-longevita; effettivamente 15 livelli sono parecchi e gli
elementi classici del platform ci sono tutti e anche ben miscelati, eppure ci
sono un paio di aspetti che non mi convincono del tutto. Come prima cosa
la coordinazione e la precisione richieste mi sembrano eccessive; i salti
devono essere calcolati al millimetro, il tempismo deve essere perfetto e le
possibilita di errore sono praticamente nulle. Certo, si pud mancare con il
piccone gualche animaluzzo, ma non & molto bello scoprire che per riuscire
a centrarli (soprattutto per quelli volanti) bisogna coordinare il movimento
dell'arma con quello dell'animale; inoltre la quantita di salti é decisamente
eccessiva, soprattutto di fronte al fatto che ogni volta che se ne sbaglia uno
bisogna ricominciare da capo l'intero livello. Almeno, fare come in Gex con |
check point, o come in MIB con i sotto-livelli tra uno schema e l'altro; e
invece niente, sbagli I'ultimo salto che ti separa dalla fine dello scenario? Te
lo rigiochi tutto dall'inizio. Certo, una volta che si prende confidenza con il
sistema di controllo e con lo stile di salto, ci si toglie qualche bella
soddisfazione; ma chi cerca solo uno scacciapensieri o un prodotto semplice
e immediato potrebbe abbandonare prematuramente la cartuccia. Le
musiche se la cavano abbastanza bene, nonostante la scarsa varieta, e gli
effetti sonari risultano appropriati. Nel paragone con gli altri due platform,
direi che ognuna delle tre cartucce presenta pregi e difetti peculiari.
Sicuramente il pit equilibrato di tutti & Gex, con un giusto mix tra
esplorazione e azione, oltre a essere, a pari merito con Pitfall, quello con la
grafica migliore; MIB é decisamente quello che trae i maggiori vantaggi dal
Game Boy Color, ma & anche quello che da i risultati peggiori con i toni di
grigio. Pitfall & il pi impegnativo dei tre, con un Gex al secondo posto e in
ultima posizione quell'occasione mancata chiamata Men In Black. Il premio
per la trama meno originale spetta sicuramente al picconatore salterino che
si posiziona primo anche nella classifica delle armi pid ridicole,

Le avventure di Harry Jr. sono sicuramente pitl indicate a chi ha gia un po’ di
esperienza nel genere o e alla ricerca di un prodotto che sappia associare a
una buona grafica, un livello di sfida abbastanza alto; i neofiti potrebbero
rimanere un po' spiazzati dall'impegno richiesto e il mio consiglio & di
indirizzarsi verso gli altri due titoli.

Matteo Leccardi
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MIB
Men In Black
The Series

premere il bottone rosso'? Indimenticabili. Ho deciso, appena finisco di scrivere guesta
recensione, mi riguardo la videocassetta. Prima perd, vi racconto come Interplay e Crave hanno
cercato di farci rivivere su Game Boy le avventure degli unici agenti segreti che non si devono
cambiare d'abito quando vanno a un funerale (ok, lo ammetto la battuta fa schifo..).
Dentro alla confezione nera, troviamo un manualetto nero e la solita cartuccia, anche lei in un
elegantissimo nero; insomma un'esplosione di colore degna di un'impresa di pompe funebri. Ma
se tutte queste tinte scure trovano la loro giustificazione nei richiami alla produzione
cinematografica (a dire il vero tutte le cartucce del GB Color sono nere), ¢io non ha impedito agli
sviluppatori di realizzare questo platform con un occhio di riguardo verso le
potenzialita della nuova versione del Game Boy. Vista la
struttura del gioco, lo scopo delle nostre avventure &
abbastanza intuitivo; correre e saltellare lungo i 6 livelli,
sparando a pil non posso a ogni cosa ci si pari davanti.
Il termine ‘cosa’ € quanto mai azzeccato, visto che
spesso i malefici alieni che dovremo blastare avranno la
forma di biciclette, idranti, ecc. Benché la realizzazione
complessiva sia piu che sufficiente, non posso ritenermi
particolarmente soddisfatto dalla
grafica di questo MIB. Il vostro
personaggio ha una mobilita da
manichino, con gambe troppo corte
e mingherline rispetto a un busto
tozzo e rigido; non molto bello da
vedersi, credetemi. !
Insufficiente la resa grafica dei livelli su GB Pocket; i toni di grigio non solo
appiattiscono gli sfondi, ma rendono anche piu confuso e meno intelligibile
quello che appare sul display. Sulla
versione Color le cose migliorano
decisamente: le animazioni sono piu
fluide, i diversi elementi sono
maggiormente distinguibili e gli
sfondi acquistano quella nitidezza che ci permette di
decretarne il pessimo impatto visivo. La differenza
rispetto ai toni di grigio, perd, non si limita solo a queste

EERNRNENRENAR

ultime considerazioni; su GB Color I'accensione della
console & accompagnata da un bella sequenza animata
e anche la navigazione tra i menu di gioco riserva
qualche ‘effetto speciale’ in pil. Certo, non & questo che
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NBEA Jam 99
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mia grazia da

pachiderma e la

mia

coordinazione da

pezzo di legno sono ormai entrate
nda, e forse & meglio che ci

wiamente, questi ricordi del tempo
che fu si sono riaffacciati alla finestra
della memoria mentre raccoglievo le
idee su guesto NBA Jam 99.
Conversione della [quasi) omonima
cartuccia per N64, il gioco presenta
molti pil punti di contatto con i
precedenti capitoli della serie
piuttosto che con l'ultima versione a
64bit, a partire proprio
dall'impostazione di fonda,
decisamente arcade.
Miente traccia quindi di simulazioni
iperrealistiche, ma tanti 'numeri’ e
soprattutto una marea di schiacciate
potenti e cattive. Ma non c'é solo
questo; tiri da meta campo, un po’ di
sano contropiede e qualche bella
stoppata in faccia all'avversario;
insomma fanta spettacolarita e tanto
divertimento, aiutati da un arbitraggio
abbastanza ‘libero. Come vedete dalle
immagini qui intorna, le sfide vedono
fronteggiarsi due coppie di giocatori
(e non il classico quintetto come in
MNBA Live 99), selezionati tra tutte e 29
le squadre presenti. Ma se
I'impostazione di base & prettamente
arcade, lo stesso non si puo dire di
guanto fa da contorno all'azione vera
e propria. Come prima cosa, le 29

effettuare delle sostituzioni, le
scelte iniziali di riveleranno
importantissime. Impressionante
poi, la quantita e qualita dei menu
di gioco; a prescindere dalla loro
grafica, estremamente completa e
ben riuscita, scoprirete che
un'infinita di parametri sono
personalizzabili a vostro piacimento
(c'e anche un'opzione che permette
di giocare a una velocita 5 volte
superiore a quella standard). La
grafica che tiene insieme tutto cio e
di notevole livello: infatti, oltre alla
qgia citata marea di opzioni e
un'abbozzo di schede dei giocatori,
questo titolo pud vantare una
realizzazione tecnica di tutto
rispetto, con un'animazione dei
personaggi fluida ed efficace. |
campi sono ben caratterizzati € la
presenza di qualche effetto speciale,

(‘- FopREY & CRIME

anche
lintelligenza
artificiale & stata
implementata
correttamente: il nostro compagno
di squadra sa rendersi dawvero utile
e gli avversari sono abbastanza abili
da darci un bel po’ di filo da torcere.
Una giocabilita ottima quindi,
accompagnata da una longevita di
tutto rispetto; sono previste infatti
quattro modalita di gioco: Season
Game (il classico), Head-To-Head
(un inquietante opzione che
permette a due giocatori di usare lo
stesso GB), Playoffs (il mitico
torneo a eliminazione verso 'ambito
titolo) e I'immancabile practice mode,
per chi vaglia sgranchirsi un po' le
mani prima di buttarsi nella mischia.
Vi prego di non considerare neanche
per sbaglio il testa-a-testa come
un'opzione per il multiplayer; anzi
fate finta che non esista, perché, con
un giocatore che controlla la croce
direzionale e l'altro i due tasti, l'unica
divertimento che ne trarrete saranno
le testate che vi tirerete (da cui il
nome) per cercare entrambi di vedere
cosa succede sullo schermo. Le
musiche che ¢i accompagnano nel
gioco non sono male, ma non si
possono certo definire un capolavoro;
interessanti invece gli effetti sonori
che, nonostante le modeste capacita
della console, se la cavano
egregiamente nel riprodurre tir,
schiacciate e i vari rumori "ambientali.

fattura, realizzato con cura e riempito
di tante buone idee; non ho particolari
controindicazioni verso questo titolo,
che ha tutte le potenzialita per farsi
apprezzare da una grossa fetta di
pubblico. Se non siete amanti dei
giochi sportivi oppure cercate il
realismo e la simulazione a tutti i
costi, allora potete passare oltre, ma
per tutti gli altri si tratta di un gioco di
sicuro interesse,

Matteo Leccardi
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Sviluppatori:| Ubi Soft
Tipo di gioco:| Platform
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e 9 Preview

30

' pit-o meno quanto ha fatto il bizzarro protagonista di Tonic Trouble,

nuovo titolo della Ubi Soft per Nintendo 64, nonché ennesimo
platform a fare la propria apparizione sulla console della casa di
Mario e Zelda. Ma andiamo con ordine: come molti prodotti dello
stesso genere, Tonic Trouble basa la propria atmosfera su di una
trama demenziale e su una serie di trovate umoristiche
tendenti a ricreare quel feeling bambinesco che gia ha
contraddistinto parecchi titoli di successo. Lintroduzione animata ci fornisce un
assaggio del tono generale del gioco, permettendoci di invadere la privacy di
un alieno tramite una capatina nella di lui astronave. L'alieno in questione,
un affare porpora dalle proporzioni parecchio bizzarre, deve essere un
estimatore di bibite alcoliche varie: lo vediamo infatti intento a spararsi
per il gargarozzo un beveraggio potente che, fatto non trascurabile,
sembra bevibile solo dagli esemplari della sua razza. Bevibile senza
conseguenze, per lo meno. Infatti, a causa di un tragico incidente, la
lattina che contiene il beveraggio di cui sopra precipita sulla Terra,
dove viene rinvenuta da una specie di vichingo, che, avvedutosi
dell'effetto “rinvigorente” che ha sugli animali del luogo, decide
di scolarsela come farebbe con qualsiasi boccale di birra. Inutile
sottolineare che la cosa non si

rivela priva di conseguenze:
in breve, tutto il pianeta viene
messo a sogqquadro dal

vichingo e dalle

bestie che si

sono

approvvigionate alla

lattina miracolosa, che creano

un caos tale da mettere in pericolo

tutti gli esseri viventi, quelli non viventi e

quelli indecisi, che rischiano l'estinzione e

I'annientamento totale per

tutti i secali dei secoli a venire e via

dicendo. Si, va bene, ¢i ho aggiunto un

po' di mio, ma tenete presente che & gia

mezzogiorno passato, e vorrei andare a infilare

nel MIO simpatico gargarozzo qualcosa di

commestibile. Anzi, quasi quasi ci vado e ritorno poi a finire

I'articolo...

; Dungue, dove ero rimasto? Ah, gid. Avendo

I'alieno in questione causato cotanto danno al

mondo intero, ¢'é chi pensa di fargli mettere una pezza

all'erroraccio. Trattasi di un curioso agente segreto, tale XYZ,

che arruola l'extraterrestre responsabile in un'unita speciale

preposta a qualcosa che non ho ben capito, me che importa, questa é solo

4 2 (s .
Wekoms to the ranks of
“tha Resistance, Agent Ed
Ramembar me? fm Agent




Preview &

Suzy¥Tou
, Aght? Don't

*

una preview. A questo punto, mi
sembra superfluo sottolineare che voi impersonerete il protagonista di
questa incredibile awwentura, nel tentativo di sconfiggere il vichingo,
che, nel frattempo, ne ha approfittato per conquistare il mondo
lalmeno credo).
Tonic Trouble non si discosta molto dalla canonica struttura
piattaformica che siamo abituati a vedere ormai da
parecchio tempo. Si inizia con una sezione che potremmo definire “di guida®,
nella quale I'alieno da voi controllato scivola per una superficie nevosa (da
cui crescono delle palme... Mah!) alla ricerca di bonus e tentando di evitare
di sfracellarsi contro gli ostacoli e di cadere in profonde buche. C'era
gia qualcosa di simile in Mario 64, se non vado errato. Dopo
quest’inizio veniamo introdotti alla parte principale del gioco,
ovvero il platform. Come gia notavo poco sopra, si tratta di
una classicissima impostazione “alla Mario", che prevede
I'esplorazione dei vari livelli alla ricerca dell'uscita e il
confronto con alcuni nemici. Owviamente, poi, tuttii
livelli sono disseminati di trappole assortite, quali
massi che cadono, laghi di lava e amenita di questo
genere.
Da quanto si pud capire dalla versione preview, Tonic
Trouble dovrebbe essere un titolo non particolarmente
innovativo, ma tecnicamente di buona fattura e abbastanza
divertente.
Gia da ora, comunque, presenta alcuni problemi (che, si spera,
saranno risolti nella versione definitiva). Intanto, ha un difetto
caratteristico di una quantita sempre maggiore di platform
tridimensionali: la gestione della telecamera, che non & sempre
precisa come dovrebbe essere; non sempre vi permette di acquisire
la visuale migliore del gioco e vi potra capitare di non capire
esattamente dove vi troviate, Ad aggravare questa mancanza c'é un
sisterna di controllo immediato ma non molto preciso, che potra
causare qualche problema in alcuni dei passaggi pit ardui. Nella
versione da me visionata, |'unico tasto funzionante era quello del salto:
I'effetto congiunto della cattiva gestione della telecamera e della non
estrema affidabilita del sistema di controllo erano in grado di creare delle
situazioni parecchi sgradevoli, per cui il personaggio cambiava il senso di
marcia senza che fosse possibile accorgersene, se non guardando il fondale.
Per il resto, grossi problemi non ce ne erano: I'engine grafico faceva il suo
dovere in maniera accettabile e le ambientazioni, nonostante
ce ne fossero poche, erano abbastanza varie e decisamente ben
caratterizzate. Aspettiamo dunque l'uscita di questo titolo,
sperando che pongano un rimedio alle magagne di cui sopra.
Sergio “Ray" Porcellini
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SUPER CLRS

Ma come cavolo si chiamava quel tipo che portava gli occhiali da
sole e aveva |a faccia composta di luci da discoteca che in “Super
Classifica Show" presentava la top ten? Era forse “"Mister X" o qualcosa
del genere? Vi prego, aiutatemi, ci sto pensando da giorni, non riesco
pill a prendere sonno... (come la volta in cui non ricordavo pid il titolo
di quello squallidissimo cartone animato americano dove c'erano una

famiglia naufragata su di un pianeta alienc e degli animali simil-
preistorici: dopo alcuni giorni di inutile arrovellamento, una sera, poco
prima di addormentarmi, balzai all'improvviso in piedi sul letto, e
continuando a rimbalzare urlavo "GLI ERCULOIDI, GLI ERCULOIDIIIIIN®).
Lasciamo un attimo da parte le mie turbe mentali, e vediamo un po’ di
introdurre guesto articolo che mi & costato tanta fatica (...forse era “D
X"? Va bene, basta, non ci penso pil.)

Con una divisione alquanto arbitraria, & possibile suddividere i
videogiochi in classi o generi la cui definizione & pii 0 meno
universalmente nota; quando parliamo di Platform 3D infatti nessuno
pensa al mitico Tetris, cosi come nessuno definirebbe Super Mario 64 un
gioco di guida. Questo non toglie che alcune delle classificazioni che
troverete di sequito potrebbero sembrare a qualcuno delle forzature:
d'altra parte non tutti i videogiochi possono essere confinati in un unico
genere (per fortuna, direi).

Ogai finalmente il Nintendo 64 ha raggiunto la piena maturita, ed é
quindi giunto il momento di ricordare i migliori giochi apparsi finora
appartenenti ad alcune di queste categorie (almeno a nostro awviso...);
speriamo quindi di fare cosa gradita con questa nostra personalissima
classifica. La linea a Maurizio Seimandi!
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SUPER MARIO 64

L conosce Il batfuto draulico di originl nostrane {ne

BANJO E KAZOOIE (NMag 01, Voto 9.8)
Per alcuni le avventure dell'orso (Baniol e del suo amice
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SPARATUTTO IN PRIMA PERSONA

007 GOLDEN EYE

In questo gioco, tie-in dell'omonimo film, impersonerete il mitico Bond (*.._James Bond"), attraverso diverse
tipologie di ambienti e di missioni, incontrando personaggi stupendamente animati e con la possibilita di sfruttare
il Rumble Pack in maniera davvero ottimale.

Dovrete utilizzare armi con il silenziatore, fare attenzione alle telecamere di sorveglianza, fotografare piani segreti e
liberare scienziati: insomma, uno sparatutto intelligente (binomio a prima vista inconciliabile) dagli stessi
sviluppatori di Banjo & Kazooie, i ragazzi della Rare.

TUROK 2: SEEDS OF EVIL (NM03, voto 9.7)

Sparatutto di impostazione “classica”, & anche il primo titolo a supportare la nuova espansione di memoria da 4MB
(e questa possibilita viene davvero sfruttata fino in fonda). A caccia di dinosauri con 23 tipi diversi di armi: dal
semplice arco al lanciafiamme, fino ad arrivare alla bomba atomica (!). Consigliato senza riserve a tutti i
querrafondai.

MISSION: IMPOSSIBLE (NM02, voto 9.3)

In questo gioco impersonerete 'agente segreto Ethan Hunt nel tentativo di discolparsi da un'ingiusta accusa di
tradimento. Piti simile a 007 Goldeneye che a Turok 2, toglietevi subito dalla testa I'idea di proseguire a furia di
sparatorie sconsiderate: sopravvivereste ben poco. Interamente localizzato in italiano.

u'-.
sSans tolto o, & bt
precsouparti, of ; o

PICCHIADURO

WCW/NWO REVENGE (NM02, voto 9.2)
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SIMULAZIONI SPORTIVE

International Superstar Soccer 98 (NMO1, voto 9.5)

N
WAVERACE 64
Uno dei prim giochi uscitl per 'amato 64 bit di casa Nintend od

Jhora ) del gia ecce It nal Superstar Soccer 64, questo gioco della Konami e sic

1080° SNOWBOARDING (NMO1,

ta eccellente e grafica

GIOCHI DI GUIDA

WIPEQUT 64 (NMO02, voto 9.5)

ATISTICHe svuppato

lalla Psyanosis. nettamente superiore alle versior

F-ZERO X (NMDO1, voto 9.1)

ambrentazione futunstica. |

F-1 WORLD GRAND PBi}{ (NMO1, voto 9.0)

dati utncial aelia stagione 1949
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SIMULATORI SPAZIALI

STAR WARS: ROGUE SQUADRUN {NMM voto 9 0)
Nettamente migliore de Ll sdow of theEmpire
questo Rogue Squ

pilotare X-Wi

spiacente). Caldamente cons

LYLAT WARS

sommer

OA GIOCARE IN MULTIPLAYER

MARIO KART 64

Prendete
int

VIGILANTE 8 (NMO5, voto 9.0)

“llt azione anni I.' vetture super accessoriate e armi catt
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ZELDA: OCARINA OF TIME (NM02, voto 9.9)

Monostante fosse attesissimo da tempo, € riuscito nella difficile impresa di non deludere le aspettative di tutti. Il gioco dell'anno, del decennio, del secolo e del
millennio: pid voci I'hanno indicato addirittura come il migliore gioco di sempre. Volendo forzatamente inserirlo in una categoria, pud essere definito come un
riuscito mix tra gioco di ruolo, action game, platform e simulazione di pesca sportiva (!}, ma sarebbe ancora riduttivo. Classe pura.

SUPER MARIO 64 (voto personale: 110 e lode)

Vi piace la pizza senza pomodoro e mozzarella? Non avete mai messo una goccia di benzina nella vostra Ferrari F507 Avete il GameBoy ma non una copia di Tetris?
Vi piacciono i cartoni animati ma non conoscete i Simpson? Va bene, allora se avete un aggeggio di plastica grigio scuro con su scritto "Nintendo 64" lasciate pure
perdere Super Mario 64.

Tanto dovete andare al ristorante cinese a mangiare gli spaghetti di soia infilzandoli con una sola bacchetta, non & vero?

007 GOLDEN EYE

Se preferite non sprecare nemmeno una cellula del vostro prezioso cervelletto potreste forse preferire Turok 2, ma se invece oltre a una buona dose di azione cercate
anche una sfida intellettiva (addirittura...) vi consiglio caldamente di calarvi nei panni del mitico Bond ("...James Bond" - si, lo sapete gia). In nonmiricordopil quale
manifestazione videoludica del 1997 & stato proclamato il videogioco dell’anno; io non c'ero (e se c'ero, dormivo), ma sarei stato completamente d'accordo.




dalL 9 NovEMBRE oCcHio a cOsa gUaRDi.

[wwwelleti it/lion |




VEdRai cosA viNcl.

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

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

Y Aut. Min. Scade il 31/5/89

puci vincere ogni settimana uno
Scooter Lion Dragster by Italjet, e
alla fine ci sara una super estrazione
di altri 10 Le istruzioni per partecipare
e tutti i particolari li trovi sulla
confezione di Lion

Dal 9 novembre, Lion Network
e in onda con tutto questo
e anche di piu. Chi ce, ce.
Chi non ce, peggio per lui

Roooaarr.

Nestle

P —

INFO LION NETWORK

2 P R 1 L E

2 musica

CONCERTI
Silverchair
Milana - Rolling Stane Sottotono
16 aprile Mapoli - Palapartenope
16 aprile
Franco Battiato

Milano - Filaforum - 9 aprile

Roma - Palaeur - 19 aprile

. | .tec_nologia

’mm SRR T LT S ‘“.'.' i titoliz
Bologna - Fiera PC: Fifa 99 (premi per
7 - 12 aprile 100 milioni) Unreal
con il 1I° Campionato Nintendo 64: Snowboard
ufficiale di Games Playstation: Tekken 3
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Signori, un po’ d’attenzione: sta per fare il suo ingresso in sala
'ennesima puntata della saga di Mario - “Mario Party” o, come dice
il mio cuginetto di anni sei, “La festa di Mario”.
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Ifmanzi tutto, permettetemi di fare gqualche ringraziamento alle persone, senza la cui
collaborazione (pill © meno conscia), questa recensione non porterebbe |a mia firma. La prima
citazione va a una mia cara amica (che chiameremo per comodita "S.H."] la quale, tirandomi un
pacco colossale in risposta a una proposta di una nottata di perdizione totale, mi ha permesso di

Mario Party

Sviluppatori:| Hudson-Nintendo

T B e disporre di un'intera, lunghissima notte solitaria per scrivere questo pezzo di alto giornalismo.
ipo di gioco:| Gioco da tavolo \ Dopo aver appreso del meteorite caduto sulla casa di campagna della mia amica (la scusa era di
N° Giocatori:| 1-4 \ guesto genere), non ho avuto neanche il tempo di rammaricarmi; il telefono & squillato e
Grafica:| 8.2 l'imperatore redazionale mi ha comunicato I'arrivo dell’attesissimo titolo Hudson. Dopo l'iniziale
- gioia, 'imperatore ha visto bene di assegnarmi una deadline disgustosamente imminente abbinata
Sonoro:| 8.9 a un kappaggio (quantita di caratteri da scrivere) assolutamente oceanico. Nonostante queste
Giocabilita:| 9.2 sventure, il vostro fido redattore non si & depresso, anzi, ha alzato la cornetta e ha organizzato
Longevita:| 9.8 una serata alquanto alternativa; arriviamo quindi al...

LE SEI PLANCE

DK's Jungle Adventure: la prima plancia & anche la
piu semplice e la meno ricca d'imprevisti, ambientata
nella giungla di Donkey Kong
presenta bivi a pagamento.

Peach's Birthday Cake: giocherete
in cima a una gigantesca torta di
compleanno. Piantate semi di
fragola in grado di rubare stelline
agli incauti giocatori che ci
finiscono sopra.

Yoshi's Tropical Island: si tratta
dell'isola personale di Yoshi (un
investitore oculato il draghetto...).
Potrete passare di isolotto in
isolotto ma i prezzi per il trasbordo
continueranno ad aumentare.
Wario's Battle Canyon: il campo
di battaglia di Wario. In caso
capitaste nei pressi di uno degli
scagnozzi di Wario verrete sparati,
via cannone, su un'‘altra isoletta.
L'unico modo di raggiungere l'isola
centrale & chiedere aiuto a Fly Guy.
Luigi's Engine Room: la misteriosa
sala macchine di Luigi. In questa
plancia robuste porte di metallo
bloccano il passaggio per diverse
zone della mappa; le porte si
spostano alla fine di ogni turno
cambiando, in questo modo, anche
le zone accessibili.

Mario's Rainbow Castle: il magico
castello situato fra le nuvole. Questa
plancia utilizza il classico stile
"Gioco dell'oca” posizionando sulla casella finale il
mitico castello della principessa Peach.
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Secondo ringraziamento, che va a tre fidi compari che,
contattati d'urgenza per una piccola sessione di
multiplayer, hanno condiviso con me svariate ore di
gioco fino a notte inoltrata. Una volta terminata l'ultima
partita, dopo averli scortati all'uscio di casa con
tremolanti e arrossatissimi occhi socchiusi, il qui
presente aspirante premio Pulitzer ha visto bene di
ricompensare i valorosi compagni con una promessa: "Vi
citerd nell'articolo”. Detto, fatto.

Dopo questa breve (e doverosa) digressione sullo
svolgimento dei miei doveri di moderno recensore,
iniziamo a parlare del gioco in questione, Mario Party.
L'ennesima apparizione dell'idraulico
piu amato di tutti i tempi é
fondamentalmente diversa da tutte
le altre puntate della saga e fa
proprio di questa sua diversita una
delle sue doti principali. Mario Party
& un “Board Game®, in italiano lo
chiameremmo "gioco in scatola” ma,
attinendoci a questa bieca
traduzione spannometrica,
perderemmo in chiarezza e
guadagneremmo in faciloneria; la
dizione “gioco in scatola” vuol dire
veramente poco (dopotutto il fatto che, fisicamente, i
materiali che costituiscono il gioco risiedano in una
scatola non & molto significativo, giusto?). In questo
caso, quindi, € meglio optare per una rigorosa traduzione
letteraria, "Board Game”, ovvero gioco che si svolge su
una tavola, o plancia che dir si voglia; esempi illustri di
questo popolarissimo genere sono “ll gioco dell'oca”,
“Monopoli® e molti altri che or ora non mi sovwengono.
Risiko? Chi di voi ha detto Risiko? Chiunque sia, ha
sbagliato, anzi, ha detto giusto ma qui arriviamo a
un‘altra distinzione. | giochi di cui vi parlo prevedono lo i | Mo al
spostamento di pedine, pil 0 meno personalizzate, su - e [ I . e s o
caselle [anche queste pil o meno caratterizzate) tramite T R """EL';...'..."?.:',':'.:“"“
il lancio di uno o pil dadi. Dopo avervi spiegato con -
minuzia di particolari degna di un

saggio dell'Accademia della Crusca le
caratteristiche di uno strumento
ludico che avrete utilizzato migliaia
di volte nella vostra vita infantile [vi
auguro, tra l'altro, di continuare a
farlo anche nella vita adulta),
torniamo all'argomento principale.
Ricapitoliamo: Mario Party & un
"Board Game" in cui muovete il
vostro segnalino su una plancia
mediante il lancio di dadi, fin qui
spero di non aver perso nessuno dei
lettori. Arriviamo ora all'obiettivo del gioco. Il classico
gioco dell'oca presentava una casella finale da
raggiungere per guadagnare la vittoria finale ma questo
schema non & mai rientrato nei piani della Hudson;
Mario Party rimane sul classico ma lo fa riproponendoci
due vecchie conoscenze: le monete e le stelline. Chi ha
giocato a Mario 64 sa perfettamente a cosa alludo; a chi,
invece, non sa di cosa stia parlando, consiglio la seguente

'Bregk the blocks fo collec
. the Coins.

Gel 10 or more Coins 1o
clear the gome.

R R -

%
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procedura: stracciatura delle vesti,
discesa in piazza urlante e gran
finale in commissariato di polizia per
oltragaio al buon senso e alla storia
dei videogiochi, nonché lesa maesta
nei confronti dell'illustrissimo
Shigeru Miyamoto.

Stelline e monetine, dicevamo, costituiscono gli obiettivi principali del gioco.
All'inizio di ogni partita una stellina viene posizionata in un punto della
plancia e ne viene stabilito il prezzo in monetine, il vostro obiettivo principale
consiste nel giungere alla fine del gioco (di durata variabile da 20 a 50 turni, a
seconda del tempo a vostra disposizione) con il maggior numero di stelline; in
caso di parita, si passera al conto delle monete. Come giungere alle preziose
stelline? Semplice, tirando i dadi e utilizzando le varie amenita che ogni
plancia presenta; ed ecco che arriviamo alla prima falla della mia spiegazione:
mi sono dimenticato di parlarvi delle diverse plance, poco male, sappiate che
ne sono presenti nove (di cui tre nascoste] e ognuna di queste possiede
meccanismi diversi. Per rendere il concetto pil chiaro vi espongo un esempio:
la prima plancia, "DK's Jungle Adventure” (la piti semplice), presenta un
percorso obbligato a senso unico ma con diversi svincoli nei quali potrete
prendere una delle due direzioni disponibili solo pagando una certa quantita
di monete al relativo guardiano. In questo modo, raggiungere la stellina
diventa spesso (quasi sempre) un‘impresa ben poco dipendente dalla semplice
fortuna nel lancio dei dadi. Alcune
caratteristiche sono perd comuni a
tutti i tipi di plancia, ecco quindi le
caselle in cui guadagnerete tre
monete, quelle in cui ne perderete
altrettante, le classiche caselle
“Imprevisti® (tipo Monopoli) e molte
altre che dovreste trovare descritte
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in un box sparso qui nei dintorni.

Quanto detto costituisce il meccanismo superficiale del
gioco ma non il cuore vero e proprio. Il cuore di Mario
Party risiede, infatti, nei mini-game. Si tratta di piccole
sfide in cui dovrete cimentarvi al termine di ogni turno
[scelte in modo del tutto casuale) e in cui potrete
arricchire o impoverire il vostro patrimonio di monete.
Queste sfide vanno da scontri tra i quattro partecipanti
nella classica modalita "tutti contro tutti” ai giochi in
solitario, passando per le sfide a squadre e per gli scontri
“tre contro uno”. |l gioco vanta uno strabiliante totale di
ben 56 giochi disponibili e, giusto per ingolosirvi, ve ne
cito qualcuno: gara di pesca, corse di kart, corse di bob,
memaory, lotte a martellate, slot machine, limbo dance e
molti altri, vi bastano? In caso non siate soddisfatti, ci
dovrebbe essere un box completo di tutti i nomi dei vari
mini-giochi; solo nomi perd, non vorrei mai rovinarvi la
sorpresa...

Facciamo ora una seconda ricapitolazione (o
ricapitolamento?): lo scopo del gioco & recuperare
quante pil stelline possibile e, per fare questo, dovrete
disporre di quante piu monete possibile, per recuperare i
preziosi dobloni dovrete girovagare sulla plancia
sperando di avere fortuna e comportarvi il meglio
possibile nei mini-game. Tutto chiaro? Bene, a questo
punto dovreste avere un'idea abbastanza chiara di come
si muove Mario Party.

A questo punto, proseguiamo con una piccola
considerazione: se tutto quanto vi ho detto finora vi é
sembrato piuttosto lineare, diretto e programmato fino
al limite del noioso, ricredetevi subito, si tratta solo di




Casella blu: vi

tre monete, la
pill comune in

\ — J tutte le plance

Casella rossa:

I \ vifard perdere
tre monete,
molto piu rara

J della sua

un'impressione dettata dall'ordine
che mi sono imposto di rispettare
per presentarvi come si deve il
meccanismo del gioco. In verita
Mario Party & tutto tranne che un
gioco noioso e lineare: i colpi di
SCena Si sussequono in
continuazione &, anche a soli tre
turni dalla fine del gioco, tutto
ancora possibile e i ribaltoni sono
sempre in agguato. Esistono, infatti,
caselle ed eventi in grado di
sconvolgere gli equilibri raggiunti
fino a quel momento rimettendo in
corsa anche giocatori che erano da
considerarsi ormai spacciati. Pensate
soltanto alla potenza di una casella
che vi permette di assoldare un
fantasma per rubare una stellina a
uno degli altri giocatori; oppure
pensate alla possibilita di un
imprevisto che ridistribuisce tutte le
monete possedute dai giocatori in
parti uguali! Questi sono solo due
esempi dei molteplici eventi che
sono in grado di sconvolgere una
partita altrimenti destinata a un
finale ampiamente previsto.

Questo per quanto riguarda lo
svolgimento della partita ma alla fine
della stessa (allo scoccare dell'ultimo
turno) cosa succede? Semplice, inizia
il conteggio e anche qui le sorprese
non sono affatto poche e la
situazione & ancora ribaltabile.
Dovete sapere, infatti, due cose
piuttosto importanti prima di poter
essere sicuri della vittoria: innanzi
tutto sappiate che molto spesso vi
contenderete il primo posto sul filo
del rasoio con una differenza di una
o due stelle, inoltre, alla fine della
partita vengono assegnate tre stelle
come premi speciali per il giocatore
che ha vinto pil mini-game, per il
giocatore che ha recuperato piu
monete e per il giocatore che, al

fara guadagnare

controparte blu

h Casella blu con
stella: vi
catapulta in un
mini-game
singolo
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CASELLE, ’AEROPORTO DI TORINO? NAAR

punto
esclamativo: vi
catapulta in un
gioco di pura
fortuna singolo

Casella verde:

potrete essere
coinvolti in
eventi diversi

momento, dispone del maggior
numero di dobloni, Capite benissimo,
a questo punto, che i ribaltoni in
sede di premiazione non solo sono
possibili ma anche altamente
probabili!

Bene, terminata la descrizione del
gioco, diamo uno sguardo all‘aspetto
tecnico.

Mario Party, al contrario di quanto
possiate pensare guardando, bava
alla boccea, la scatola del gioco sugli
scaffali del vostro negoziante di
fiducia, non € stato sviluppato dalla
Nintendo stessa (né tantomeno dalla
Rare] ma dalla Hudson e questo
dovrebbe gia suggerirvi qualcosa; se
non lo fa, date un'occhiata a
Bomberman 64... avete guardato?
Ecco, allora converrete con me che il
livello grafico che dovete aspettarvi
non & precisamente eccelso. Mario
Party sfoggia una grafica
coloratissima e in puro stile "Mario”
con evidenti pecche, perd, sugli
aspetti d'animazione: i frame sono
sempre pochi e |a fluidita di
movimento ne soffre parecchio, a
volte [raramente per la verita),
addirittura, la chiarezza di un mini-
game & minata alla radice dalla
scarsa realizzazione tecnica. |l punto,
perd, & che questo risulta essere un
aspetto assolutamente marginale, i
mitici personaggi della famiglia di
Mario ci sono tutti e vederli
muoversi un po' pii goffamente del
solito non & certo un grosso
problema.

Dimenticavo, in precedenza vi ho
parlato di segnalini, caselle, eventi,
minigame...c'era bisogno di dirvi che
i segnalini sono i soliti personaggi
del mondo di Mario (Luigi, Mario,
Donkey Kong, Peach, Wario e Yoshi),
che le caselle sono spesso
caratterizzate dalla presenza d'altri

Casella blu con

Casella rossa
con Bowser:
passare da
questa casella
causera
I'apparizione di
Bowser e i
relativi problemi,
per il giocatare
in questione ma
spesso, anche
per gli altri
partecipanti.
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Casella con
fungo blu:
quando il
giocatore finisce
su questa
casella appare
un cubo rotante
che dovrete
fermare, se lo
fermate sulla
figura del dado
ottenete un
lancio extra, se
lo fermate sulla
figura del fungo
velenoso
perdete un
furno.
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Ll me show you where 1o find
the frs! Slar.

personaqgqi (Toadd e Bowser per
esempio), che gli eventi e i
minigiochi vedono protagonisti
sempre loro? Spero di no, se mi
sbaglio, faccio ammenda e inizio un
digiuno settimanale per autopunirm
di tanta meschinita.

Per quanto riguarda il sonoro, siamo
su ottimi livelli con buoni effetti
sonori e ottime musiche (alcune
riprese dalle avwenture precedenti
del nostro idraulico preferita) molto
varie e adatte ai vari contesti. La
sensazione di essere stati invitati
veramente alla festa di compleanno
di Mario ¢'é tutta, pit volte mi sono
sorpreso a sobbalzare sulla poltrona
a ritmo di musica...

La giocabilita é spaziale e con questo
termine non mi riferisco alle zone
dell'universo che circondanao il
nostro pianeta ma a un aggettivo
che non trova pari nella lingua
italiana; il gioco si snoda veloce e
divertente sin dalle prime mosse e,
dopo il primo quarto d'ora dedicato
all'apprendimento, inizierete a farvi
delle grosse risate con i vostri
compagni di multiplayer.

Ed eccoci arrivati a un punto focale
della recensione: il multiplayer. Non
vi & dubbio che il meglio di Mario
Party lo vedrete con gli amici
[soprattutto in quattro): il gioco &
subito coinvolgente, anche senza
prendere in considerazione | mini-
game, dopo pochi minuti sarete
completamente tesi alla ricerca di
monete e stelline studiando
attentamente la mappa della plancia
e programmando strategicamente le
vostre mosse successive, | mini-
game, dal canto loro, sono un
intermezzo decisamente azzeccato €
sfociano, in alcuni casi, in livelli di
divertimento mai toccati su
Nintendo 64. Per quanto riguarda il
gioco singolo, chiaramente, non
posso esprimere giudizi altrettanto
entusiastici: il gioco presenta una
sezione speciale dedicata
esclusivamente al gioco solitario,
nella quale dovrete cercare di uscire
vineenti in tutti i mini-game ma mi
sembra chiaro che una modalita di
questo tipo ha vita molto breve; si

tratta di un tentativo apprezzabile ma che risolve ben
poco. A questo punto, collego anche il discorso della
longevita. Mario Party & praticamente infinito in
multiplayer, mentre nel gioco singolo ha vita molto,
molto breve: | mini-game vengono presto a noia senza
un avversario umano e quello che rimane non é altro che
una versione modificata del gioco dell'oca.

Detto guesto, vediamo qualche aspetto pil marginale.
Mario Party presenta un parco opzioni piuttosto
variegato: oltre alla gia citata modalita “solo gioco
singolo”, avrete la possibilita di allenarvi nei vari mini-
game acquistandoli in un negozio apposito e di
comprare, in un altro negozio, alcuni oggetti da utilizzare
nelle vostre partite. Oltre a questo, vi segnalo la
disponibilita di slot di memoria interni alla cartuccia e la
possibilita di utilizzare il rumble pack.

Bene, direi che a questo punto ne sapete abbastanza,
sono le 03.30, la mia scorta di coca-cola sta per finire (e
con essa anche la mia resistenza al sonno) quindi mi
accingo a presentarvi le mie impressioni finali.

Mario Party & un gran bel gioco, graficamente non
eccelso ma assolutamente fantastico per il divertimento
che sa procurare. |l multiplayer &, probabilmente, il pid
accattivante mai visto su Nintendo 64 e la varieta di
situazioni che ogni nuova partita sa regalare ha del
miracoloso. Purtroppo, la modalita singola non ha molto
senso da sola ma rimane isolata come “sezione
d'allenamento” in vista di futuri scontri con agguerriti
awversari umani. Il mio consiglio? Recuperate tre amici,
tre pizze, relativi beveraggi pit o meno alcolici e lanciate
le scommesse, il divertimento & assicurato! Sconsigliato
solo ai solitari incalliti, per gli altri un acquisto
obbligatorio, senza dubbio.

E adesso, buona notte.

Davide Pessach
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Il baseball secondo lguana,
atto secondo

Non ho mai visto di buon occhio la brutta abitudine di pubblicare ogni anno una nuova versione di un titolo
sportivo; dopo due o tre seguiti, le buone idee e le migliorie tendono a rasentare lo zero assoluto e ci si ritrova
con giochi che si differenziano tra loro solo per qualche ritocco alla grafica e poco altro. Ma la cosa peggiore € che
vendono pure bene; che volete farci, cosi va il mondo... Chi temeva che il nuovo millennio azzerasse i contatori che
generano i nomi di questi giochi (38, 99...00) potra gioire nel vedere che anche gli sviluppatori hanno affrontato
il ‘millenium bug’ con le dovute precauzioni; niente pil numeri a due cifre, ma un bellissimo numerone da
quattro, che in tutta la sua imponenza ci ricorda l'approssimarsi del nuovo millennio. Che ci sara poi di tanto
speciale in questo 20007 In fondo, abbiamo scoperto che i nostri computer continueranno a funzionare, che il
mondo non finira (a quello ci penseremo noi uomini, che quando si tratta di distruggere una cosa siamo
bravissimi) e che, in fondo, tutto continuera ad andare avanti pit o meno come sempre. Forse, la gente
avra un motivo in pit per dire che 'si stava meglio, quando si stava peggio’ e che ‘non ci sono pid le mezze
stagioni’, ma penso che gli unici veramente contenti di festeggiare il prossimo capodanno saranno gli
organizzatori di feste, cenoni e viaggi-viaggettini vari, che passeranno il 1° Gennaio a contare tutti |
soldoni che ci avranno spillato per un bicchiere di plastica con dentro
due dita di vino frizzante e una fetta di panettone dell'anno
prima. Abbiamo incominciato parlando di videogiochi e
siamo arrivati a discutere del cenone di capodanno; dire
che ci siamo allontanati giusto un pelino
dall'argomento di questa recensione. Ok, inversione
: SR i a ‘u’ e torniamo sui nostri passi.
Tipo di gioco:| O' Baseball \ Circa un anno fa, faceva la sua comparsa in
N* Giocatori:| 1-4 Y questa valle di lacrime la versione 99 di All-Star
Grafica:| 8.9 I Baseball. Si trattava di un prodotto di discreta
|
/

Rll-Star Baseball
2000

Sviluppatori:

lguana

fattura, ma che lascio I'amaro in bocca a
fronte di alcuni aspetti notevolmente
lacunosi. L'obiettivo della versione 2000 ¢
proprio questo; mantenere inalterati gli
elernenti positivi gia consolidati e modificare (e
migliorare) tutte le caratteristiche meno
convincenti. Gia dalle prime schermate, una
domanda sorge spontanea: ma 'sti lguana sono

Sonoro:| 7.8
Giocabilita:| 8.4

Longevita:| 7.6
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parenti di Re Mida? Ogni gioco che passa sotto le loro
prodigiose manine & un piacere per i bulbi oculari e
questo All-Star Baseball 2000 & 'ulteriore dimostrazione,
se mai ce ne fosse stato bisogno, della loro agilita nello
spostarsi tra un genere e |'atro. La grafica dei vari stadi
(San Francisco, Milwaukee, etc)) & promossa a pieni voti;
grande cura nei particolari, buona definizione dell'area di
gioco e, in generale, di ogni elemento visivo. Le texture
godono di un'ottima rifinitura e soprattutto nelle
inquadrature a campo lungo fanno la loro bella figura;
I'engine poligonale alla base del gioco & ben costruito, ma
un paio di pecche compromettono un giudizio altrimenti =
entusiasta. Benché |a risposta ai comandi sia sempre - *‘?;:‘J -
immediata e la fluidita sia garantita da un frame rate . v &
senza incertezze, la sensazione di velocita, in alcuni s TB ’”
momenti, scende al di sotto del livello di quardia; tant'é
che alle volte la corsa degli atleti sembra il pacioso
trotterello di chi si concede un po' di jogging in pieno
relax. Le condizioni atmosferiche non sono, ovviamente,
costanti e spaziano dalla pioggia alla neve, con
ambientazione sia diurna che notturna. Ma forse l'aspetto
in cui Iguana dimostra tutta la sua maestria ¢ nel motion
capture; che posso dire? semplicemente strabiliante. Ogni
battitore si esalta, dispera o gioisce in un modo diverso
dagli altri e, se alcuni si limitano ad andare via sbuffando
dopo essere stati eliminati, altri sbattono violentemente la
mazza sulla casa base. Non so cosa aspettarci di piu;
battitori che pigliano a mazzate il catcher o lanciatori che
sputazzano allegramente mentre masticano tabacco? In
questo modo, ciascun elemento della squadra assume
una caratterizzazione molto precisa, sostenuta anche
dall'ottimo design che li riproduce. Corporature differenti,
tratti somatici ben definiti e persino la divise portate in
maniera differente (come per esempio il cappello); sono
tutti piccoli tocehi di classe che faranno felici gli
appassionati della lega statunitense, che potranno
identificare i loro campioni preferiti, non solo dalle schede
biografiche che |i presentano, ma anche dal loro aspetto
visivo. Un'altra scelta decisamente azzeccata riguarda il
sistema di inquadrature; la gestione televisiva delle
telecamere virtuali, con parecchie viste dal lontano e con
zoomate sui giocatori, contribuisce a esaltare ancora di
pit I'atmosfera simulativa che permea questo titolo. Non
mi posso dichiarare completamente soddisfatto, invece,
dell'Al; i vostri compagni di squadra hanno la stessa
reattivita di un zombie e in piG di un'occasione ho visto
gli esterni seguire le azioni in modo alquanto personale
{un eufemismo per dire che se ne andavano in giro per i
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fatti loro). Il tanto acclamato sistema di battuta-tiro in 3D,
permette sicuramente una maggiore accuratezza e un
miglior controllo della palla, ma non mi sento di definirlo
semplice e intuitivo, anzi: prima di buttarsi nella
competizione, una bella occhiata al manuale d'istruzione &
caldamente raccomandata. |l sonoro che ¢i accompagna &
costituito dai soliti motivetti da stadio USA a base di
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organetto (a me il suono ricorda questo strumento..) e da Sk pacHeCTIAT: W w0 o ur:
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vocii e schiamazzi vari provenienti dagli spalti; a questi
bisogna aggiungere l'insipido € monotono commento di
due speaker americani di cui mi ero anche segnato il
nome da qualche parte, ma che a pensarci bene non si
meritano neanche una misera citazione. Abbastanza
deludente |'implemtazione del Rumble Pack, che si limita
a qualche vibrazione buttata li come capita; un vero
peccato, se si pensa alla pretese di realismo del gioco e
alla qualita della realizzazione grafica. Molte delle
osservazioni fatte nelle righe precedenti coinvolgevano in
qualche modo la giocabilita e una loro sintesi risulta piu
che sufficiente: il sistema di controllo se la cava
abbastanza bene, ma non & certo quella meraviglia di
precisione e semplicita che ci vogliono far credere e
richiede, necessariamente, una certa pratica per poterlo
sfruttare in maniera efficace. Il livello di difficolta & ben
calibrato e la possibilita di iniziare una partita in modalita
arcade, senza perdersi in navigazioni tra i corposi menu, &
a tutto vantaggio dell'immediatezza e di chi si awicina a
un titolo di questo genere per la prima volta. Per chi
invece vuole mettere sotto torchio il suddetto
cartuccione, se la dovra vedere con altre due modalita di
gioco [oltre al gia citato Quick Play): 'Home Run Derby e
I'MLB Play, che a sua volta si suddivide in esibizione,
stagione o play-off. A queste modalita si affianca anche
una sezione di managing delle squadre con tanto di
scambio di giocatori, modifica dei turni di gioco, etc; non
S0 voi, ma per quanto mi riguarda, I'effetto di un paio di
minuti di smanettamento tra colonne di statistiche e
turni di battuta, & lo stesso di un mezzo flacone di
sonnifero. Concludendo direi che ci troviamo di fronte a
un prodotto di ottima fattura, in cui il tocco di lguana c'é STRIKE 3
e si vede ed sempre all'altezza della fama che i -
accompagna in ogni titolo. Certamente il gioco non & i -

scevro di punti deboli ma nel complesso il mio giudizio
non pud che essere positivo; come mai allora il punteggio
finale non riesce a spuntare una valore piu alto? Malto
semplice, come gi detto a proposito di quel Virual Pool
che trovate nelle pagine qui intorno, ¢i troviamo di fronte
a un gioco ispirato a una disciplina che in Italia non &
certo tra le pid seguite e di questo
non si poteva non tenerne conto.
Ripropongo quindi il sistema di
valutazione gia presentato per il
biliardo; mezzo punto in pid se il
vostro sogno é vedere dal vivo una
partita dei Giants, la medesima
quantita in negativo, se fino a ora
ignoravate I'esistenza di un gioco e i . =
chiamato baseball. y : : : R
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Un nuovo concorrente va ad aggiungersi al tormentato
panorama dei giochi di guida per N64

d [ d JEEL
Sviluppatori:| Atari Games Midway
Tipo di gioco:| Su e giu per la
California

N° Giocatori:| 1-2
; Grafica:| 8.9
\ Sonoro:| 8.8
\  Giocabilita:| 8.0
Longevita:| 7.8

]
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Ail'inizi{} avevo intenzione di usare il termine ‘combattuto’ per definire
‘attuale stato del genere 'asfalto e dintorni' su Nintendone, ma una breve
riflessione mi ha portato a scegliere un vocabolo che esprimesse meglio il suo
travagliato percorso evolutivo. Pensate che esageri? Eppure basta dare
un‘occhiata a cio che affolla gli scaffali nostrani per rendersene conto. Se da
un lato troviamo ottimi titoli come la serie di Top Gear (Rally e Overdrive],
interessanti arcade come Rush 2 e notevoli simulazioni di F1 quali Monaco GP
2; dall'altra ci dobbiamo scontrare con giochi che definirei mediocri con un
eufemismo davvero forzato e penso che i nomi di GT64, Automobili
Lamborghini e F1 Pole Position siano sufficienti, come esempio. E questo
California Speed da che parte sta? Nei ‘buoni’ o nei ‘cattivi'? Tra qualche riga lo
scopriremo insierne, prima perd due parole di doverosa premessa: California
Speed & il porting, che Midway ha scaricato sul groppone di Atari Games, di un
bell'arcade che qualche tempo addietro fece la sua bella figura nelle sale
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giochi. Laccoppiata Atari Games - Midway non € certo nuova agli
appassionati delle quattro ruote, poiché & la stessa che ci ha gia deliziato con i
due Rush (San Francisco ed Extreme USA) cui accennavo prima e che
personalmente ritengo due prodotti davvero interessanti. Devo ammettere che
il processa di formazione del mio giudizio nei confronti di California Speed ha
sequito un iter abbastanza contorto, fatto di molte voci, qualche ripensamento
e tante sorprese; lo 50, messa cosi sembra quasi la pubblicita di un noto ovetto
di cioccolato, ma mai come in questo caso la quantificazione numerica del
valore di un gioco € stata tanto sofferta e ponderata. Prima ancora di aver
fisicamente |a cartuccia tra le mani, i soliti 'sentito dire’ non mi avevano certo
ben disposto; California Speed veniva tratteggiato come una brutta copia,
inevitabilmente destinata a un prematuro oblio, della serie Rush, con cui
effettivamente condivide la struttura di base dell'engine poligonale. |
successivo cambio di rotta & stato determinato dalle prime partite, che mi
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hanno quasi colto di sorpresa con la loro immediatezza e spettacolarita;
purtroppo perd il mio entusiasmo si e notevolmente ridimensionato con il
susseguirsi delle gare e la valutazione complessiva ne é stata inevitabilmente
condizionata. Nel passare ad analizzare gli elementi costitutivi di questo titolo,
comincerei proprio dal motore grafico; come abbiamo gia avuto modo di
scoprire, si tratta di una versione riveduta e corretta di quello che ha animato
di due Rush, la cui ereditad appare fin troppo evidente. Non dico che siamo di
fronte a un clone di questi due giochi ma, nel complesso, il look non lascia
dubbi sulla discendenza di California Speed. Del resto, a fronte di prestazioni di
tutto rispetto, non mi sento neanche di giudicare con eccessiva durezza una
scelta di questo tipo; il clipping & praticamente inesistente, il fogging si limita
solo ad agevolare un frame rate altrimenti incerto e la sensazione di velocita
riesce comunque a schiodare la sufficienza piena. Le 14 piste su cui dovremo
gareggiare godono di un'ottima caratterizzazione grafica e ci permetteranno di
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scorrazzare in tutte le zone pil caratteristiche dell'assolata California,
passando per l'interna di un‘astronave (nella gara ambientata nel deserto), o
quello di un computer (nella Silicon Valley) e persino sulle navate di un ponte,
sospesi a un centinaio di metri da terra. Da questo punto vista niente da
obiettare: alcuni dei tracciati sono davvero spettacolari ed emozionanti e
fanno perdonare I'eccessiva sgranatura delle texture. Non posso ritenermi
completamente soddisfatto dei veicoli a nostra disposizione; & innegabile che
gli sviluppatori si-siano sbizzarriti nel creare un campionario di veicoli uno piu
strampalato dell‘altro (mi viene quasi in mente la scuderia di Vigilante 8), ma
mi sarei aspettato una resa grafica di maggiore impatto. Mi spiego meglio;

nelle nostre scorribande a quattro ruote avremmo a disposizione una decina di
veicoli, tra cui vecchi macchinoni degli anni '50-'60, grintosi coupé, divers
modelli di truzzo-mabile (neclogismo di cui rivendico la paternita, per indicare
i soliti bolidi ultra-potenziati, con le fiamme verniciate sul cofana) e perfino un
golf-cart che riesce a raggiungere i 170 Km/h (davvero demenziale!). Quello
che non mi ha convinto del tutto sono I'esiguo numero di poligoni e la scarsa
definizione, che condannano i vari mezzi a un aspetto granuloso e poco
definito; davvero brutto da vedere, credetemi.

Gli effetti sonori se la cavano senza lode e senza infamia con un rombo dei
motori che si & dimostrato abbastanza convincente; orecchiahili e azzeccate,
invece, le musiche scelte ad accompagnamento delle nostre corse. Motivetti di
sano rock si alternano a qualche pezzo piu elettronico e ritmato, in una
compilation che sottolinea in maniera efficace la frenesia dell'azione e
I'agguerrita lotta verso il primo posto.
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Le modalita di gioco sono tre: Single, Practice e Series, cui va aggiunga
l'opzione per i due giocatori in split screen che, purtroppo, & sminuita da un
calo di frame rate abbastanza evidente. La pil gustosa & sicuramente la Series
che ci permette di affrontare le varie corse con una difficolta crescente ein
diversi ordini, raggruppandoi tracciati in aree tematiche (difficili; montani,
ecc.). Per il ciclo 'non potevano mancare’, vi segnalo il supporto per Rumble
Pack e la possibilita di scegliere tra 5 visuali di gioco, di eul quella dal muso
della vettura & sicuramente la piu spettacolare e restituisce una sensazione di
velocita dawvero notevole, ;

Con I'analisi del binomie giocabilita-longevita entriamo nella fase piticalda e

L

spinosa di tutta la recensione. California Speed & un gioco arcade fino all'osso
€ su questo non ci piove; comportamento realistico delle vetture, possibilita di
modifica dell'assetto e strategie di guida, sono concetti completamente
estranei a un titolo che fa dell'immediatezza e della semplicita la sua bandiera.
Ed proprio questo € il punto dolente: uno sceglie la sua bella macchinuzza, il
suo pezzo di California da vedere, e poi? Poi... niente; preme il tasto
dell'acceleratore e fa un po' di slalom tra le curve e i concorrenti; fine della
staria. Lo so, come si dice dalle mie parti, ‘I'ho messa qgil spessa’, ma non é che
ci sia molto da aggiungere, la struttura di gioco € di una linearita tale da
sconfinare troppo facilmente nella monotonia. Certamente i livelli hanno
impatto visivo notevole, ma quante volte li si pud vedere prima che l'effetto
sorpresa’ venga meno? | mezzi sono simpatici e ben realizzati, ma alla fine il
gameplay si riduce a solo a un minimo di lavoro sullo sterzo e al prendere un
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po' di confidenza con i tracciati. Non mancano gli effetti speciali, quello che
manca e la capacita di spingere il giocatore a proseguire e di mantenere un
grado di sfida costante, che non porti a un prematuro abbandono del gioco. A
volere ben vedere, comunque, la questione & legata anche a cosa si vuole da
una cartuccia di questo tipo; se si cerca la partita veloce, immediata o una
sfida tra amici all'ultima sportellata, le cose cambiano, altrimenti la longevita
ne risulta compromessa. In definitiva si tratta di un buon gioco, dalle notevoli
qualita tecniche ma che, in parte, ci fa rimpiangere i suoi illustri cugini quanto
a coinvolgimento. Piacera agli appassionati del genere, a patto che non si
aspettino nessuna variazione significativa a un sistema di gioco che sa di gia
visto; per tutti gli altri € d'obbligo un bell'esame di coscienza e un'occhiata al
portafoglio prima di recarsi dal negoziante di fiducia.

Matteo Leccardi
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Kunarr!i, che non pud essere
sicuramente citata nella
seconda categoria, cerca di mettere
d'accordo mamme e bambini con
questa nuova produzione. Niente
sangue e shudellamenti vari quindi,
ma un gioco dalla grafica
accattivante che sembra richiamare
alla memoria i fanciulleschi colori
pastello che rendevano meno grigie
le giornate trascorse nei tanto cari
asili nido, primo centro di
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aggregazione giovanile al quale la
mente, ormai spossata dalle poche
are di sonno all'attivo, mi concede
di ritornare.

Qitre a essere uno smodato
estimatore della serie che narra le
gesta del leggendario Link (quella di
Zelda, per tutti coloro che hanno
vissuto nella foresta vergine negli
ultimi dieci anni), mi trovo a essere

Rakuga Kids

Sviluppatori:| Konami
Tipo di gioco:| Botte da orbi,
ma in dueddi
N® Giocatori:| 1-2
Grafica:| 7.5
Sonoro:| 8.3
\ Giocabilita:| 6.2
Longevita:| 5.7

anche fruitore della console
grigia che tutti, o quasi, gli
utenti Nintendo sembrano
odiare a marte. Se il nome
Tekken 3 non vi suggerisce
niente allora significa che di
videogiochi ne sapete proprio
pochino (da questa affermazione
& sollevata solo la mia ragazza,
che & I'antipicchiaduro per
antonomasia) e non sapete cio
che vi siete persi. Cercate di
capire come possa essermi
sentito davanti a un titolo del
genere io che, abituato a sbavare
sui poligoni che animano King e
soci, mi ritrovo davanti un
picchiaduro bidimensionale.
Niente terza dimensione, niente
prese ultraspettacolari, niente
mosse megatecniche. non

Uno dei generi piu
inflazionati e senza
dubbio quello dei
picchiaduro e ogni
software house, dalla
piu grande alla piu
piccina, ha provato a
dire la sua.

riuscivo a capacitarmi degli assurdi sprite (perché con i
poligoni hanno davvero poco a cui spartire) che
correvano in lungo e in largo per il televisore
redazionale. Come mai? Forse mi mancava lo spirito
giusto, forse le poche ore di sonno di cui sopra mi
condizionavano pil del dovuto o forse semplicemente
avevo dimenticato quella sensazione di divertimento
allo stato brado che aveva caratterizzato i miliardi,
rigorosamente in monetine da cinquecento lire, che
avevo inserito nel coin-op di Street Fighter almeno un
lustro - quasi due - fa.

Chiariamo subito che 'unica cosa che questo titolo
Konami ha in camune con il padre di tutti i beat 'em up
bidimensionali & la mancanza dell'asse Z, che altri non &
se non un modo elegante per indicare la terza
dimensione.




Graficamente il gioco non & male,
nonostante sembri essere stato
realizzato per un target d'eta
compreso tra i sette e i nove anni.
Superate comunque le prime
perplessita ci si pud avventurare per
i meandri della cartuccia che
nasconde, tra le altre cose,

una modalita story mode,

una Vs e una Training,

oltre alla sempre
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presente modalita Practice.
Vediamo di analizzarle insieme:
nello story mode sarete chiamati ad
affrontare tutti i personaggi
presenti nel gioco in un ordine
prestabilito, sconfiggendoli a uno a
uno per arrivare all'epilogo della
staria (altrimenti perché si
chiamerebbe story mode?) del
vostro Alter Ego digitale, mentre nel
caso in cui optiate per il free Mode
sarete liberi di scegliere il vostro
avversario da una rosa, per la verita
non troppo ampia, di otte lottatori
(no, non ho sbagliato, sono dei
lottatori... shroceati, ma sempre dei
lottatori...). Questo Rakuga Kids ¢
un picchiaduro a tutti gli effetti con
tanto di prese e combo ma, come
avrete sicuramente capito dalle foto
che costellano queste pagine, si
contraddistingue per I'alto
coefficiente di demenzialita che vi
terra compagnia nelle sessioni di
gioco. L'ultimo prodotto Konami ha
infatti strappato piu di un sorriso
sia ad Alex che a me, anche se devo
confessare che, in alcuni casi, si
trattava di risate isteriche visto che,
oramai provati dalla tarda ora (ho

Tl
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cominciato a testare il gioco alle tre
del mattino), la lucidita mentale
aveva lasciato il posto all'isteria
pura.

Come accade in quasi tutti i
picchiaduro, il top del divertimento
si raggiunge nella modalita a due
giocatori ed & davvero uno spasso
osservare quegli ammassi di sprite
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colorati che se le suonano di santa
ragione. Il personaggio pil riuscito
dell'intera realizzazione & quella
sottospecie di fantasma giallastro
che vedete campeggiare nella
magagior parte degli scatti che
accompagnano questa recensione...
davvero troppo, troppo simpatico.
Il sonoro si & rivelato all'altezza e i
motivi, comungue non sempre vari,
forniscono un ottimo tappeto
sonoro agli incontri, proponendo
ritmi incalzanti caratterizzati da
chitarre distorte che pompano a
palla per tutta la durata del match.
Mi ha fatto una buona impressione
anche la gestione del sistema di
controllo, sempre preciso e
affidabile, che sembra rifarsi a titoli
pil famosi, mettendo a disposizione
del giocatore tre differenti tipi di
calci e pugni e permettendo di
parare indicando nella direzione
opposta a quella dell'avversario
(praticamente ¢ il sistema di
controllo che Street Fighter 2 ha
imposto come standard in tutti i
beat 'em up bidimensionali).

L'unica cosa che non mi convince in
guesta realizzazione Konami
(dovete sapere che per me Konami &
una specie di valore... in fin dei

‘Misicortln afienraia fageiatanda s nagnaza
conti mi ha regalato |ssPro98 e un e (S b h ol p L 2 185
po’ di rispetto glielo devo no?) & la colopsiordare futtale valio che * m
giocabilita. Se & vero che il gioco FITIRTCR RIS DR O TTnT gy ti

sembra simpatico e carino & ancor

pil vero che non risulta essere privo NFGERFITGE, (RSNt GREt Lol tmagia deie 1
di bug, in primis la tanto odiata

*mossa critica” (se non sapete di ‘quésto avveniva per quella magiga fesSurina ||
cosa sto parlando correte subito a

leggere il box contenuto in questo inglese finsett coill... per foftunacheladesso 1

articolo) che consente, una volta

preso il tempo, di chiudere mpRER ERRRERER
all'angolo I'avversario e far si che la S i R Rl e o

sua anima trasmigri verso orizzonti
e modi piu felici, il tutto senza CASSULURAIVIEN TESCIgparce s SIEOUCROTIE —F
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prendere neanche uno schiaffo di risposta. E' inutile
dire che questo “difettuccio”, oltre a minare
pesantemente la giocabilita, influisce anche
sull'effettiva appetibilita del prodotto e non sono sicuro
che possa tenere attaccati allo schermo per pit di un
paio di giorni consecutivi... alla fine penso che non
piaccia a nessuno tirare fuori centoguaranta carte per
vedere, nell'arco di guarantott'ore la sequenza finale di
tutti i personaggi.... Peccato Konami... ho scoperto che
anche tu puoi sbagliare...

Davide “TOSO" Tosini




TUTTE LE TUE SICUREZZE STAMNO BRUCIAND

Hai comprato il computer e ti hanno detto che

capirlo era una stupidaggine.
Hai provato a navigare in Internet e non hai trovato
niente di quello che ti aspettavi. Eri convinto di poter
giocare in rete con persgne mai viste e ti sei ritrovato
da solo a guardare unafine§tra vuota. Ti hanno detto
di comprare una scheda video migliore e hai detto di
si senza aver la minima ideasdi, cosa fosse.
- Hai provato un i:)a'm di videogames ggrto di arrivare

_ alla fine e non ha‘ij;uperam manco il _p no schema.

€ over prima a!ﬁb‘fh q premere un pulsdntc
ardate il tuo PC, lui ha guardato te:
¢era diﬁf(';go.

DrAving & Michelem SMDgrancaddplanet it
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he nostalgia, un gioco di snowboard. Intendiamoci,

non & che io sia un estimatore del genere, ma il
primo articolo che ho scritto per la Xenia & stata proprio
la preview di un titolo dedicato a questo sport (Cool
Boarders 3, per la precisione). Qualcuno di voi si stara
chiedendo il motivo per cui sia proprio io a scrivere
questa recensione, visto che i titoli snowboardeschi sono
solitamente esclusivo appannaggio di Raffo; in realta,
me lo sto chiedendo anch'io. Lunica risposta plausibile
che ho trovato & stata pil o meno: "Visto che siamo in
ritardo scandaloso con la chiusura della rivista, Alex ha
affidato il pezzo al primo tizio che passava per il suo
ufficio” Vedete? Questi scampoli di vita redazionale
arricchiscono le vostre grigie esistenze, permettendovi di
tirare avanti almeno fino al prossimo numero. Passiamo
al gioco? Passiamoci!
Snowboard Kids 2, secondo episodio della serie targata
Atlus, ci propone una banda di bambinetti schifidi, unti e
grassocci, intenti a misurarsi con la nobile arte dello
snowboardaggio. Anzi, scriviamolo all'inglese:
snowboarding. Come tutti saprete, questa categoria ha
gia un parametro di riferimento su Nontendo 64, ovvero
quel 1080"5Spowboarding che, al tempo della sua uscita,
si impose come il miglior titolo dedicato allo sport sulla
neve che si fa con i piedi su di una tavola. E' bene
precisare subito, perd, che il gioco della Atlus si pone su

Sviluppatori:

Una simpatia
indescrivibile.
Una carica di
buonumore
inaudita. Una
botta di vita
mai sentita
prima. Una
botta in faccia
che vi manda
lunghi distesi.

Snowboard Kids 2

Atlus

Tipo di gioco:

Snowboard
demenziale

N° Giocatori:| 1-4

Grafica:| 8.9

Sonoro:| 7.0

Giocabilita:| 8.9

di un piano differente rispetto allo snowgioco per
eccellenza. Se 1080° era un gioco dal tono serio e
dall'atmosfera realistica (pur essendo comunque un
arcade], Snowboard Kids 2 risulta imperniato sulle
demenziali vicende del gruppo di bambini di cui sopra
che, tra armi bizzarre, nemici improbabili e animali
umanizzati, ha ben poche occasioni di prendersi sul
serio. Tutto il proagramma & permeato da un'atmosfera
giocosa che inizia gia dalla trama; intanto, assistiamo
all'arrivo di Wendy che, a causa del mezzo di trasporto

Longevita:| 8.8




utilizzato, si fa passare per un extraterrestre. Si arriva poi
all'entrata in scena di Damien, un misterioso
personaggio che vi rompera le cosiddette un po’ per
tutto il gioco. Pare che lo scopo ultimo di questo
individuo sia quello di conquistare Snow Town, il ridente
centro abitato nel quale si svolgono le avventure
dell'allegra brigata.

Snowboard Kids 2, in sostanza, & un gioco di snowboard
dalla struttura basilare tipica ma arricchito da una serie
di trovate divertenti, che lo caratterizzano come un
titolo a se stante: non € esattamente un classico gioco
del genere, ma non presenta nemmeno innovazioni cosi
incredibili da essere ascrivibile a un'altra categoria.
Scopo ultimo del gioco € quello di vincere quante pil
competizioni possibili, affidandovi alla cara tavola da
snowboard e conguistandovi cosi il titolo di miglior
atleta di Snow Town. Cosa che si rivelera tutt'altro che
facile e che richiedera un minimo di capacita gestionale,
dato che dovrete tenere conto di un discreto numero di
fattori. Innanzitutto la differenza che pil salta agli occhi
tra Snowboard Kids 2 e un gioco di genere tradizionale &
la possibilita, presente nel titolo della Atlus, di utilizzare
tutta una serie di armi per intralciare gli avversari, oltre
che degli oggetti dagli effetti piu disparati per
awvantaggiarvi durante la gara. La natura esatta di
questi ammennicoli, che potrete trovare dispersi lungo il
percorso o rinchiusi in apposite scatole, viene spiegata
dettagliatamente nel box apposito, che dovreste trovare
in queste pagine. Inutile sottolineare che sia voi che i
vostri avversari potrete servirvi di questi affari, quindi
attenzione! Potreste trovarvi spiaccicati a terra senza
Nemmeno accorgervene.

Una gara si compone, solitamente, di un numero
variabile di giri compiuti sullo stesso percorso; al
“termine di ogni giro, una seqgiovia vi riportera in cima al
monte, da dove ripartirete. Viale la pena di notare che,
durante la discesa, dovrete raccogliere anche dei soldi
disseminati sulla pista, che vi serviranno per aumentare
le vostre possibilita di vittoria durante le successive
contese, Tra una competizione e |'altra, inoltre, vi
fermerete a Snow Town, dove potrete visitare dei negozi.
Qui dovrete usare i soldi guadagnati durante la gara per
acquistare nuove armi, una nuova tavola da snowboard
dalle caratteristiche migliori della vostra e per cambiare
il colore del mezzo che usate (alcuni schemi sono
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POTENZIALE
BELLICOE
POTENZIALE BRUTTICO.

E dai, ditelo che & una bella battuta. No, eh? Perché non mi
spedite qualche lettera in cui mi suggerite dei titoli originali
per i box? OK, passiamo pure alla descrizione delle armi che

potrete raccogliere durante il gioco.

Slap stick. E' il tipico sherlone volante, che colpisce 'avversario e

che, cosi facendo, gli toglie un po' di soldi.

Parachute. Questo curioso affare, una volta colpito il bersaglio, lo
trasporta in aria, facendolo poi atterrare dolcemente. La qual cosa

fara perdere un bel po’ di tempo al malcapitato.

Freeze shot. Avete presente la Polvere di Diamanti? Ecco, quest'arma ha
un po' la stessa funzione. Congela I'avversario e, oltre a fargli perdere
tempo, lo rende un ostacolo sul percorso.

Bomb. Put essere sparata anche all'indietro e ha un'area d'effetto
piuttosto ampia, che vi consentira di liberarvi di pit di un nemico
contemporaneamente.

Snowman. Questo colpo, che ha la caratteristica di rimbalzare sulle pareti,
trasforma il bersaglio in un pupazzo di neve. Al tizio ci vorra un po’ per
riprendersi.

Whirlwind. Anche questo colpo rimbalza sulle pareti. Chi ne viene colpito
viene sbalzato in aria e perde un'arma che, caduta sulla pista, pud essere
raccolta da altri.

Ghost. Vi permette di sparare un fantasma che gira intorno all'avversario,
rallentandolo notevolmente. Colpisce sempre il giocatore in testa alla gara,

0, se questi usa un altro ghost, quello in seconda posizione.

Super Ghost. Funziona come il Ghost normale, ma influenza tutti i
concorrenti, escluso chi I'ha lanciato. Con quest'arma ¢ possibile vincere
una gara apparentemente persa.

Speed Fan. E' un'elica che accresce a velocita dello snowboard.
Rocket. Anche questo oggetto aumenta la velocita del vostro mezzo,
anche pil di quanto faccia la Speed Fan. Dura perd molto meno
dell'elica.

Pan. Colpisce tutti gli avversari di chi lo usa, bloccandoli per un po'
Invisible. Rende chi lo usa invisibile. Questo impedisce agli altri
giocatori di usare armi contro l'individuo (benché il Ghost e il Super
Ghost siano ancora efficaci).

Wing. Conferisce delle ali allo snowboard che, alleggerito in tal
modo, restera sospeso in aria per pit tempo in seguito a un salto,
permettendovi evoluzioni altrimenti impossibili.

Rock. Le pietre possono essere piazzate sulla pista e fanno da
ostacoli, facendo cadere chi ci passa sopra.

Rat Face. E' un oggetto che permette a chi lo usa di rubare

tutti i soldi a un certo giocatore.

Super Rat. Ancora pil cattivo del precedente, questo
affare vi permette di fregare TUTTI i soldi di TUTTI gli
altri giocatori. Usatelo nel multiplayer e sarete
picchiati a sangue.
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MA CHE BEI
BAMBINI
PUCCINI
PUCCINI!

E dai, lo sapevate. Sapevate che avrei
scritto guesto box riguardante | protagonisti
del gioco. E' la norma, ormai. Ma dai, non

i nomi dei simpatici bambinoni che
incontrerete. Non vi interessa? Beh, voi
leggete lo stesso, non si sa mai.

Slash Kamei [10 anni). Un ragazzino dalla chioma
antigravita che se la cava molto bene con le evoluzioni
acrobatiche, oltre a essere abbastanza veloce.

Nancy Neil (10 anni). E' una bambina molto gentile e
simpatica, peccato sia anche decisamente lenta. In
compenso, non si comporta male quando c'é da compiere
delle acrobazie.

Jam Kuehnemund (10 anni... pure lui? E bastal). Questo
bambino € un rapper nato, oltre che uno snowboarder
niente male. Anche lui ha come specialita le acrobazie e
sembra sia rivale personale di Nancy.

Linda Maltinie (dai, indovinate I'eta). Una tipa snob e
vanitosa, molto veloce sulla neve ma particolarmente
impedita quando si tratta di fare delle curve.

Tommy Parsy (10 anni, e cosa credevate?). Grande amico di
Slash, & il classico bambino obeso e pacioccoso, che ha la

venitemi a dire che non vi interessa conoscere

veramente psichedelici). Snow Town & anche un posto
dove raccogliere informazioni o trovare altri soldi.
Infatti, potrete impegnarvi in un lavoro part time, quale,
per esempio, consegnare i giornali durante una discesa
{sparandoli nelle caselle della posta delle case che
trovate). Avrete inoltre la possibilita di prendere parte ad
alcuni giochi, sempre, owviamente, incentrati sullo
snowboard (beh, dopotutto, & un titolo di snowboard,
cosa vi aspettavate?).

Questa la struttura del gioco, che vi richiedera quindi di
saper decidere come spendere di volta in volta il vostro
denaro dato che, ovviamente, ogni gara saré piu difficile
della precedente e necessitera di una migliore
prestazione rispetto alle precedenti. Questo titolo si
presenta bene anche per chi non é un estimatore del
genere, quindi, a causa di una serie di caratteristiche
peculiari che lo tolgono dal novero dei "giochi tipici”

Mutella come idolo religioso. Sara che il suo peso lo spinge a Snowboard Kids 2, oltre ad avere un gameplay ben

valle ma ¢ il piu veloce del gruppo; non se la cava perd bene congegnato, & anche supportato da una realizzazione
con le curve, tecnica di buona fattura generale, almeno per quanto
Wendy Lane (si, anche lei ha dieci anni). Una bambina genio, riguarda |a grafica. Ben fatti i poligoni, animati a dovere

abilissima nelle acrobazie ma parecchio lenta. E' dotata di
occhiali che fanno attrito con I'aria (almeno credo).
Damien (etd sconosciuta). E' I'avversario per eccellenza. Un
misterioso personaggio che mette i bastoni fra le ruote a

i personaggi e abbastanza curati i fondali, anche se farse
un po' troppo ripetitivi (beh, d'altra parte, non é che ci
fosse molta possibilita di scelta). Le texture fanno il
proprio dovere, restando al loro posto e giocando un

chiungue e compare ovungue per tutto il gioco.
Mr. Dog. Questo cane (cosa vi aspettavate?) ha
un negozio nel quale vende degli
snowboard. Nessuno 'ha mai visto
gareggiare, ma pare sia uno
snowboarder molto veloce.
Coach. E' un pinguino? Boh! |l suo
compita & quello di insegnarvi ad
andare in snowboard nel corso
del training mode.

ruolo rilevante nel definire | personaggi. Da questo
punto di vista, I'unico problema é costituito da una
sporadica sparizione dei poligoni in alcuni rarissimi casi,
soprattutto quando i personaggi entrano in collisione
con alcuni punti critici del fondale. Niente di
particolarmente grave o fastidioso, comunque: in genere
non ci si fa neanche caso. Purtroppo, il sonoro non é
all'altezza: benché gli effetti si difendano tutto sommato
in maniera dignitosa, non si pud dire altrettanto delle
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musiche di sottofondo. Non & che
siano tecnicamente fatte male, ma
sono insulse in maniera incredibile.
Mon si fanno notare assolutamente.
E' come se non ci fossero, tanto
sono insignificanti. Certo, anch'esse
sono in linea con il tono generale
seguito da tutta la produzione, che
vede una netta prevalenza di
atmosfere bambinesche e
demenziali, ma davvero non si
fanno notare particolarmente né in
senso positivo né in senso negativo.
Per quanto riguarda invece il
divertimento che questo Snowboard
Kids 2 & in grado di offrire, posso
affermare che ci troviamo su buoni
livelli. La sezione arcade e realizzata
in maniera accettabile e gli
avversari, contrariamente a quanto
accade in diversi giochi del genere,
non sono cosi imbattibili da non
poter essere pil raggiunti una volta
che vi hanno superati. Dovendo
paragonare questo titolo della Atlus
a un altro giaco, il primo che mi
viene in mente & Rollcage,
produzione recente della Psygnosis,
uscita per PC e Playstation,
incentrata sulle corse futuristiche.
Tra le caratteristiche comuni ai due
prodotti troviamo, per esempio, il
fatto che i vostri avversari si
ostacolano anche fra di loro, senza
concentrarsi solo su di voi,
eliminando cosi la fastidiosa
sensazione che tutti i concorrenti si
impegnino per non farvi vincere per
pura voglia di dar fastidio. La
componente gestionale, inoltre,
aggiunge interesse a un gioco che,
senza di essa, sarebbe solo un buon
snowboard con delle armi annesse,
In conclusione, direi che la Atlus ha
fatto centro con questo suo nuovo
prodotto, che non si pone come un
capolavoro assoluto, ma che mi
sento di consigliare a chiungue
voglia provare un gioco di
snowboard che si discosti dai canoni
tradizionali e che sia in grado di
impegnarvi anche sul piano
cerebrale, oltre che su quello
dell'abilita con il joypad.. Un buon
lavoro, che dovrebbe essere in grado
di appassionarvi per non poco
tempo.

Sergio “Ray" Porcellini

his is Wendy =%

Internst.




Grande! Che bel gioco! _
Star Soldier

Veramente stupendo!
P

assolita
assolutamente! arca-cn
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0K, adesso possiamo BSSRRL
parlare di Star Soldier.

Giocabilita:

wvetusti guru de! campo rimembrano con chiarezza e, daclamolo nnstalgna
Oramai, coloro che ancora sanno di guelle epoche lontane sono costretti a
osservare l'inevitabile decadimento dei propri corpi. Qui in redazione, questi
individui (noti come "Gli Antichi”) vengono rinchiusi in sarcofagi semoventi,
dotati di gambe e di braccia, in modo da poter continuare a giocare per
I'eternita, fino all'estinzione della carne mortale.
Naturalmente, non tutti i nostalgici accettano questo onorevole destino, che
Ii rPndr riveriti da tutti i membri del Capit... ehm, della redazione: qualcuno

isce cercare di rimrdafe i bei qimni 3nda ( tramitr' mezzi por‘o corretti
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- che sembrava saper ¢ lo m up (un po
come faceva il Neo Geo con i picchiaduro), molti dei quali di ottima qualita. E, adesso che ci penso, molti dei quali
prodotti proprio dalla Hudson... Mah, forse [a staria che si ripete? Anyway, benché la software house nipponica possa
vantare un'indubbia esperienza nel campo degli sparaspara, mettiamo subito in chiaro che questo titolo non &
esattamente un capolavoro (guando I'ha visto, Marco se ne e uscito con un "Bleah, io quello non lo tocco!”). Ma
perché? Sono qui per spiegarvelo.
Dunque, come avrete intuito, Star Soldier si rifa parecchio ai vecchissimi shoot 'em up che popolavano Megadrive,
Super NES e, soprattutto, PC Engine. Si tratta, in particolare, di uno sparatutto a scorrimento verticale, che vi mettera
al comando della solita astronavina minuscola opposta al solito esercito di alieni schifidi e un po’ puzzolenti, dotati
del solito arsenale immensamente superiore al vostro e della solita brama di conquista che li porta a fagocitarsi
intere galassie (metafaricamente, ovwiamente).

influenzera principalmente le armi che
iettili di pi libro (relativamente al
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npatto tale da farsi notare, anzi,
piuttosto insignifi icanti. Il sonoro & composto di musichette
isamente insulse e da effetti che fanno il proprio dovere e nulla pid. II
gioco in sé non sarebbe poi nemmeno tanto male: in fin dei conti si lascia
giocare, la vostra navetta risponde bene ai comandi, il sistema di controllo &
intuitivo e immediato e non presenta problemi di sorta. Il fatto & che questo
tipo di giochi ha subito un'evoluzione notevolissima negli ultimi anni,
evoluzione che Star Soldier non prende minimamente in considerazione.
Questo nuovo nato di casa Hudson, che ci ha gia regalato dei capolavori
come Bloody Roar 2 (solo su Playstation, purtroppo), non offre nulla in pid
di milioni di altri vecchissimi shoot ‘em up; direi anzi che si colloca un
gradino sotto anche rispetto ad alcuni grandi titoli del passato, quali il
ceIPbemmu R-Typ hun ree 4, dei veri 'dpl“ld"DrI df-l prnpr.
che, a 3 ' i
I'E'I‘FIIEE ne es
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Secondo voi, per indicare con una
sola parola chi gioca a biliardo e
meglio bilioso, steccatore o
IGUINGE

e escludiamo quella volta in cui da bambino, non avendo ben chiara la

differenza tra tabacco e biliardo, tentai di fumarmi una stecca, il mio
incontro con il tappeto verde é abbastanza recente. Per assurdo, infatti, le mie
prime partite sono avvenute sullo schermo di un TV, invece che in un fumoso e
affollato bar; questo, oltre che testimonianza della mia innata asocialita (di cui
vado orgoglioso come Naomi Campbell di un brufolo sulla faccia), ci
rammenta che simulazioni di questo tipo possono vantare una storia molto
lunga, riconducibile addirittura agli albori dell'intrattenimento elettronico.
Eppure, non é che il biliardo sia una delle discipline pil seguite nel mondo e
per rendersene conto basta pensare ai' programmi sportivi che affollano le
emittenti televisive nostrane. Ve lo immaginate un ‘processo del birillo’ o una
‘guida al campionato di carambola'? A mio parere |a spiegazione di questo
fenomeno si basa su due aspetti fondamentali: il primo riguarda il favore
meno appariscente, ma decisamente pil saldo, che questa disciplina gode
presso 'italico popolo e, in secondo luogo, la relativa semplicita con cui &
possibile riprodurla in formato elettronico. Non sto dicendo che programmare
un gioco come questo sia semplice ma che nei sistemi del passato
l'impossibilita di generare effetti grafici iperrealistici poteva essere compensata
da una buona giocabilita e dalla ricerca di efficaci sistemi di descrizione degli
urti. Al giorno d'oggi, per fortuna, il giocatore pud, anzi, deve aspettarsi non
solo una simulazione estremamente realistica, ma anche un'implementazione
grafica degna di questo nome.
Nella fattispecie Virtual Pool 64 (che se non erro é gia stato pubblicato qualche
tempo fa per PC) & il primo gioco di questo genere su N64; un appuntamento
abbastanza importante, quindi, per un titolo dalla spiccata vocazione
simulativa e che va a colmare uno dei pochi buchi ancora rimasti nel sempre

pill nutrito catalogo Nintendo.
Ma bando alle ciance e andiamo a vedere che cosa

w

, hanno preparato per noi i tizi di Celeris.
L Graficamente ci troviamo di fronte a un prodotto
di pregevole fattura; a partire dal motore grafico

Sviluppatori:

Virtual Pool 64

Celeris -
Crave entertainment

che si & dimostrato ottimo in pi di

un‘occasione. Come prima cosa il frame rate &

ineccepibile; mai un'esitazione, mai
un'incertezza, neanche se si tenta di metterlo in

difficolta con zoomate improvvise o repentini

cambi della visuale durante tiri molto complessi; \

Tipo di gioco:| Gioco con le palle §
N® Giocatori:| 1-4
Grafica:| 8.6

Sonoro:| 7.7 ’

Giocabilita:| 8.6 /

a voler cercare il pelo nell'uovo (uno di questi

giorni vi devo raccontare di quella volta che ne ho
trovato uno davvero...) il modo in cui le palle si
smaterializzano davanti alle buche non & il massimo
della vita, ma non & niente di cosi drammatico. Le notevali

Longevita:

8.3
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punto d'impatto sulla bianca nonche della visuale, vi
assicuro che ogni colpo pud diventare una manovra s R R
davvero impegnativa. Chi sperava in qualcosa di pit p— :
arcade non deve credere che i programmatori abbiano
trascurato quest'aspetto; oltre al Practice Mode, che
permette di prendere confidenza con il sistema di
controllo, & presente anche un'opzione per iniziare una
partita accentando i parametri predefiniti, in modo da
non dover star li a ravanare troppo nei menu. Sempre in
quest'ottica rientra il Free Style Mode, che ci permette di
giocare a qualsiasi modalita senza
dover tenere conto dei regolamenti, in modo da preparare con calma tiri,

effetti efo riprodurre determinate situazioni. Una particolarita del Free Style
Mode (ma anche del Practice) & che e linee di traiettoria (comungue
disattivabili) vengono descritte per tutte le palle colpite dalla bianca; al
contrario, nelle altre modalita viene abbozzato solo il primo segmento del
moto della suddetta sfera anemica. Purtroppo la possibilita di godersi i replay
delle proprie azioni (di cui si pud anche impostare |a velocita d'esecuzione) &
reso poco agibile dal menu che appare nella parte alta dello schermo e che,
oltre a godere di una dubbia chiarezza, & anche di difficile utilizzo. Dopo
quanto detto, mi sembra owvio che ci troviamo di fronte a una longevita

o
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davvero notevole, aiutata anche dalla possibilita di giocare fino a quattro

contemporaneamente. Gli effetti sonori se la cavano discretamente, anche se
bisogna ammettere che i suoni da riprodurre non sona
poi molti. Pessime le musiche: due motivetti insipidi e
maonotoni, tirati fuori da una sintesi midi che definisco
povera solo per non accanirmi eccessivamente; abbassate
il volume e accendete lo stereo, & I'unico consiglio che vi
posso dare.
Nonostante il gioco traboechi di cosi tanti aspetti positivi
e di idee interessanti, la valutazione numerica non poteva
non tenere conto di un elemento importantissimo: Virtual
Pool 64 & per chi ama il biliardo. Il voto finale & guindi
una mediazione tra le ottime caratteristiche di questo
prodotto e il fatto che si rivolga a un target

estremamente preciso e delimitato; il mio consiglio & di aggiungere un mezzo
punto se siete appassionati di questa disciplina e, invece, di toglierne la stessa
quantita se verso questo sport non nutrite alcun interesse.

Matteo Leccardi
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SUPERSTAR SOCCER PRO ‘98

n buongiorno a voi e un buongiorno a me. In Per ottenere le squadre nascoste non dovrete far altro che inserire

seguito alle numerose richieste di voi lettori questa sequenza mentre la frase Press Start comparira sullo schermo.
abbiamo deciso di aprire una nuova rubrica dove Verranno abilitate cingue formazioni, Euro Stars A, Euro Stars B, African Stars, Asian
verranno elencati tutti i trucchi pit biechi e singolari Stars e All American Stars, ma veniamo al sodo. La sequenza €:
che appartengono alla console della grande N. ALL STARS

Se avete bisogno di pil vita, se non vi o @ Alto, C- Alto, Alto, C- Alto, basso, C- basso, basso, C- basso, sinistra, C-sinistra, destra, C-
bastano mai le munizioni, se il giardino - n . destra, sinistra, C-sinistra, destra, C- destra, B, A quindi, tenendo premuto il trigger Z,
del vicino ¢ sempre pit verde, se il ' pigiate il tasto Start. Se avete inserito correttamente la sequenza dovreste sentire un
vicino € sempre piu verde o suono insolito.

semplicemente avete bisogno di & WORLD STARS

qualche gabaolina pii 0 meno lecita Press si C- sinistra, destra, C-destra, sinistra, C-sinistra, destra, C-destra, basso, C-

non esitate a scrivere a il basso, basso, C-basso, Alto, C- Alto, Alto, C- Alto, B, A quindi, tenendo premuto il trigger
2 Z, pigiate il tasto Start. Anche in questo caso sara un suono a rivelare la bonta della

Xenia Edizioni e S O sequenza.

Nintendo Magazine ~ Fogmaster & TESTONI

Casella postale 853 - Press C-basso(2 volte), C-Alto(2 volte), C-destra, C-sinistra, C-destra, C-sinistra, B, A

20101 Milano B = " premendo Start mentre tenete pigiato il tasto Z. Nel caso in cui abbiate inserito in maniera
corretta la sequenza sentirete una risata.

e fard/faremo il possibile per accontentarvi tutti. ALTRE SINGOLARI CAPOCCE

Ricordate Una volta vinta lInternational Cup a livello quattro o superiore entrate nella schermata
che il successo di queste pagine dipende da voi, della creazione giocatore subito dopo la sequenza finale. Premendo L nella

quindi sotto con carta, penna, tastiere o tutto guello schermata di selezione delle teste vi ritroverete in uno schermo pieno di

che vi potra tornare utile per farci sapere cosa vi capocee quantomeno singolari.

serve. Stiamo lavorando per voi...

A cura di Davide "Toso" Tosini

MARIO KART 64

Mirrored courses
Conquistate la prima posizione nella classe 150cc e aspettate
che la console si resetti. A questo punto la schermata dei titoli
cambiera, confermando la presenza delle Mirrored Course, chiamate dagli
amici piste al contrario {o magari specchiate... NdAlex}.
Per accedervi non dovrete far altro che entrare nelle opzioni della 150cc in

TURO maodalita GP.
DINOSAUR HUNTER Il castello di Mario 64

Nella pista Royal Raceway sequite la strada gialla a destra del salto. Cosi facendo
Bella li i codici: raggiungerete il mitico castello di Mario 64,
Inserite i sequenti codici nella schermata dell’ "Enter Cheat”. Ritornate al Course ghost racers
gioco e mettete in pausa quindi entrate nel Cheat menu e settate i codici Entrate nel Time Trial Mode e terminate una corsa, preoccupandovi di farlo entro
abilitati come volete. Tutti i cheat inseriti possono essere salvati una volta giunti un tempo inferiore a quelli riportati qui sotto. Ora scegliete I'opzione Retry e
comparira la frase "Now Meet the Course Ghost”. | "course ghost” saranno
NTHGTHDGDCRTDTRK :God mode, Tutte le armi munizioni e vite infinite, mappa autornaticamente salvati nella cartuccia senza che si debba battere
scoperta, teste grandi, selezione del livello e warp (Long Hunter, Mantis, T-Rex, nuovamente il tempo della pista.
Campaigner). Corsa
CMGTSMMGGTS: Tutte le armi Mario Raceway
BLLTSRRFRND: Munizioni infinite Luigi Rac
SNFFRR: | colori lampeggeranno e animali e persone balleranno al ritmo di... Royal Raceway
THBST: vi consente di vedere, scalare e ruotare i nemici, tutto in tre dimensioni
FRTHSTHTTRLSCK: Vite infinite
DLKTDR:Avete presente uno sketchbook? Tutto in bianco e nero
DNCHN: | nemici saranno tutti piccolini piccolini
FDTHMGS: Mostra la schermata dei crediti
THSSLKSCL: Invincibilita e nemici leeeenti
NSTHMNDNT: Tutti i nemici appariranno sulla mappa sotto
forma di frecce rosse - r i [ P
LKMBRD: Violaaaaaare oh oh... Con R ci si muove : : | i
verso |'alto mentre con L verso il basso

P S AL LY
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ZELDA OCARINA OF TIME CASTLEVANIA 64

Expert mode:
Gran bel gioco questo Zelda, perché non lo rendiamo un po’ tamarro? Finite il gioco e aspettate che scompaia la schermata
Qui di sequito troverete le sequenze da utilizzare per far suonare l'ocarina dei crediti. A questo pun Ivate e ricominciate il ¢
come se fosse la piG tamarra delle chitarre distorte... per dere al livello Hard. Piccolo appunto
The Simpsons raccogliere il prima gioiello verde per il primo segreto
C-basso, C-destra, C-sinistra, C-alto, Analog-stick basso + C- ng-stick basso + ( altrimenti nisba.
sinistra, C-basso, A, [Z + Analog-stick basso + A) per tre volte, g-stick bas . Strappo alla monotonia:
Jurassic Park Finite il gioco a livello Hard, con entrambe i personaggi e
C-alto, Z + C-alto, C-destra, D + C-destra, C- alm, Z + C-alto, C-alto, C-destra, Analog-stick basso + r i cristalli nell'Execution Tower quindi
a, C-alto, (Z + C-alto) due volte, C-alto, C-destra, A, Analog-stick basso + C-alto. yminciate e posi i sul personagg
te appena sconfitto il terribile nem
[C basso, Z + C-basso) quattro volte, (C-basso, Z + C-basso) due volte, C-basso, U + questo punto, premendo verso I'alto sullo S
C-basso, C-destra, U + C-basso, C-basso quattro volte, Z + C-basso, C- analogico comparira, come per magia, un
basso due volte, Analog-stick basso + A. nuovo e simpatico
Twinkle Twinkle Little Star o vestitino.
[Analog-stick basso + A) due volte, (Analog-stick basso + C- e
—~— destra) due volte, (C-destra, Analog-stick basso + C-destra)
due volte, C-hasso due volte, (Z + C-basso) due volte, A due
volte, D + A, (D + C-destra) due volte, C-destra due volte,
D + C-destra, C-basso du te, (Z + C-basso) due volte,
A due volte, Analog-stick basso + A.

inhardt:
‘alus, wait!

4t leave me!

STAR WARS:
ROGUE SQUADRON

Alla fine Star W sempre brdr Wars e merita un certo
rispetto, Beceat e
finire il giochino
sentire un suono ¢ nfermera la correttezza.

Vite infinite; IGIVEUP

Selezione del livello: DEADDACK
Sblocea tutti i livelli, compresi | tre segreti.

Tutti | Power Up: TOUGHGUY “J’LT pj‘:f?m ™

Per vedere i crediti: CREDITS

Per controllare un AT-ST: CHICKEN

Scudi deboli: ACE —'lﬁ.}" [r- ; -'4&."
it

Per visualizzare i filmati di intermezzo: DIRECTOR V Wfﬂﬂ
Entrate nello “Showroom” e selezionate “At The Movies® per visualizzare le
scene di intermezzo.

BARN mILPAR I

Via con il Millennium Falcon: FARMBOY
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onostante sia il primo gioco mai uscito per Nintendo 64, Super

Mario 64 & tuttora uno dei migliori disponibili su guesta console,
e lo testimonia il fatto che tuttora c'é gente che lo sta comprando e
ci sta giocando. E' anche incredibilmente longevo, tant'é che tuttora
ci sono persone che non hanno mai portato a termine la quasi-
titanica impresa di raccogliere tutte e 120 le stelle nascoste nel gioco
(no, non sono pil di 120, nonostante quello che alcuni mormorano).
Se fate parte di questo nutrito gruppo di bisognosi allora cominciate
pure a leggere la prima parte di questa guida, che si occupera di
sviscerare i primi sei livelli e le quindici stelle "speciali”. Nella seconda
parte (che pubblicheremo il mese prossimo) ci occuperemo dei
restanti otto livelli, per cui preparatevi psicologicamente e impugnate
il joypad...

Parte prima

NOTE GENERALI
bbiamo detto che le stelle nascoste in tutto il gioco sono 120. Certo i

arete accorti che & sufficiente raccoglierne anche solo 70 per portare a
termine il gioco, e magari vi starete chiedendo perché dovreste raccoglierle
tutte dato che non & affatto necessario. La risposta & tutto sommato
semplice: dato che si suppone che il gioco |'abbiate pagato, sarebbe anche il
caso di spremerlo il pili possibile: pil ci giocate e pil sara valsa |a pena
tirare fuori i soldi (incredibile, eh?). Comunque sia nessuno vi obbliga, ma
sappiate che nel caso dobbiate farcela vi sentirete senza dubbio migliori, piu
forti e pili veloci (e senza nemmeno aver spesa sei milioni di dollari).
Comungque sia, queste benedette 120 stelline come sono suddivise?
In Super Mario 64 esistono 15 livelli differenti, ognuno dei quali *naseonde”
sei stelle normali pit una "bonus” ottenibile raccogliendo piu di 100°'monete.
Moltiplicando quindi sette per quindici otteniamo (se non erro) centocingue
stelle. Dove sono finite le altre quindici? Semplice: girando per il castello
incapperete in stanze segrete, prove da superare ¢ sorprese varie che vi
permetteranno di ottenere il bottino mancante. Di sequito (come vi abbiamo
gia detto) troverete le istruzioni necessarie per recuperare le stelle dej primi
sei livelli e le quindici stelle extra.
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. buttatelo nel precipizio). Ripetete il
~ tutto tre volte e sarete a posto.

LIVELLO 1:
BOMB-OMB BATTLEF IELD

i
Ouestu livello si “nasconde” nella stanza chiusa dalla
porta contrassegnata dalla stella senza alcun
numera che troverete sul lato sinistro dell'atrio del
castello. L'avrete certo gia trovato, ma non si sa mai...

Stella 1-1 - Big Bomb-omb on the summit

La prima stella del prima livello & - logicamente - la piu
semplice da raccogliere. Se doveste aver bisogno di
aiuto, potreste scegliere di fare due cose: rinunciare a
giocare a Super Mario 64 (vi attendano compiti ben pil
ardui) o semplicemente accantonare questa guida - e
provate un po' a giocarci da soli, che diamine!
Comungue eccovi come raccoglierla, giusto per
completezza: raggiungete l'altopiano
che si trova in cima alla "“montagna”
e incontrerete un tizio
apparentemente sovrappeso, tale

Big Bomb-omb. Parlate con lui,
quindi afferratelo alle spalle,
sollevatelo (il tutto con la semplice
pressione di un tasto) e lanciatelo a
terra SULLALTOPIANO (non

Stella 1-2 - Footrace with Koopa the Quick

Appena iniziato il livello incontrerete una tartaruga
gigante avanti a voi, sulla sinistra. Parlategli e vi sfidera
a una gara di corsa. Quello che dovrete fare sara
raggiungere |'altopiano di poco fa prima che lo faccia il
nostre amico. In questa occasione non si dimostrera
particolarmente veloce, ma non vi permettera nemmeno
di prendervela con comodo.

Stella 1-3 = Shoot to the Island in the Sky

Sempre all'inizio del livello incontrerete un individuo
rosa dalla forma sferica. Parlategli e attivera tutti i
cannoni sparpagliati per il livello (li potrete riconoscere
facilmente: sono quei “pozzi® quadrati che si possono
osservare di tanto in tanto nel terreno). A questo punto
dovrete raggiungere una roccia scura dalla parte
opposta del livello, in cima alla quale troverete uno di
questi cannoni (esattamente sotto ["isola” che galleggia
per aria). Puntate il cannone verso l'isolottone, quindi
mettete al massimo l'alzo e sparate. Mario atterrera
appunto su questo isolottone: colpite il blocco che
troverete |i e avrete ottenuto |a vostra stella.

Soluzioni Y

In tutti i livelli troverete otto
manete rosse (che valgono due
monete normali ciascuna).
Raccogliendole tutte guante

otterrete una stella. Nel primo livello

queste otto monete sono tutte
guante pil o meno in bella vista
(ricordatevi di guardare anche
sull'isolottone volante) e non

Stella 1-4 - Find the 8 Red Coins

Fna e, @35

dovreste avere troppe difficolta nel recuperarle Ecco dove si trovano... 1)
Vicino al primo ponte, 2] Sul paletto che tiene ferma la catena della sfera
gigante, 3] sul prato vicino al suddetto paletto, 4) Sul prato vicino alla
piattaforma che si inclina, 5) vicino alla precedente, 6) sulla salita che =
troverete a sifistra dopo il cancello che conduce alla montagna (potrete
prenderla anche dall'alte), 7) sotto il ponte che porta alla montagna, 8) in

cima all'albero sull'isola

Stella 1-6 - Mario Wings to the
Sky

Per ottenere questa stella dovrete
gia aver attivato i bloeehi rossi
(guardatevi la sezione relativa alle
15 stelle aggiuntive). Raggiungete
l'isolottone volante, prendete il
cappello e tuffatevi nel cannone,
Puntatelo al centro del cerchio di
monete che troverete davanti a voi
e sparatevi. Con un po' di fortuna
dovreste prendere tutte le monete
che si trovano al centra dei cerchi,
nel caso non dobbiate farcela
continuate a girare svolazzando per
raccogliere tutte le monete
“centrali” e attiverete la stella.

%J_Icggiante_

W/ Stella 1-5 = Behind Chain

il

A

Chomp's Gate
Questa stella & abbastanza difficile
da ottenere, soprattutto le prime
volte che ci proverete. Avete
presente il paletto che tiene ferma la
catena della sfera gigante? Bene,
dovrete farlo rientrare nel terreno
saltandoci sopra e premendo Z al
volo. Ripetete per tre volte
(abbastanza difficile, visto che la
sfera gigante in questione
continuerd a mordervi) e ce 'avrete
fatta.

Stella 1-7 100 Monete

Beh, raccogliere pill di cento monete
nel primo livello € quanto di piu
semplice si possa immaginare,
Ricordatevi che girando attorno ai
paletti otterrete montagne di
monetine, che in cielo ce n'é un altro
po' che vi aspetta (ricordate la stella
57) e che i nemici vanno ammazzati
quasi tutti.
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LIVELLO 2: lUHOMP'S FORTRESS

‘accesso al secondo livello si trova nell'atrio del castello, dietro la porta a
livello del terreno contrassegnata da una stella e dal numero 1.

Stella 2-1 - Chip off Whomp's Block

Molto semplice. Raggiungete la cima del livello e incontrerete una lastra di
pietra gigante. Parlatele e vi sfidera a duello. Per eliminarla dovrete
awvicinarvi ai suoi piedi, aspettare che si butti a terra e passarle sotto mentre
€ in aria. Quandao sara stesa a terra montatele sulla schiena e eseguite una
capriola in aria. Ripetete per tre volte.

Stella 2-3 - Shoot into the Wild Blue

Questa stella richiede un po' di precisione balistica, o
perlomeno un po’ di arguzia. Dalla partenza saltate sul
muretto a sinistra e vi ritroverete in una zona allagata.
Proseguite a sinistra e raggiungerete il solito tizio rosa
panciuto che attivera per vai i cannani, Saltate nel
cannone nell'angolino e puntatelo sulla strutture che
sporge dalla parete davanti a voi. Mirate esattamente
poco sopra del “soffitto” sulla colonna al centro, e Mario
arrivera sulla piattaforma senza troppi problemi.
Afferrate la pertica, scendete al piano inferiore e
troverete la vostra stella ad attendervi.

Stella 2-5 - Fall Onto The Caged Island

Saltate sull‘albero vicino al punto di partenza e apparira
un gufo (non di quelli che si mettono alle vostre spalle e
portano sfortuna - un volatile, un vera gufo insomma).
Saltate sotto di lui e tenete premuto il pulsante del salto,
e verrete trascinati in aria con lui. Pilotatelo in moedo che
giri un po’ sopra il livello, quindi guando sara abbastanza
in basso da capire dove vi sta portando esattamente
guidatelo sopra alla gabbia contenente |a stella (vicino
alle piattaforme rotanti) e lasciate andare il tasto del
salto. Voila...

Stella 2-6 - Blast away the Wall

Raggiungete il solito cannone e mirate per il secondo
muro che troverete alla vostra destra (guello vicino al
ponte rotante). Cercate di colpire esattamente lo spigolo
e lo sfonderete, facendo apparire una stella. Andate a
raccogliervela che ve la siete meritata...

Stella 2-2 - To the top of the
Fortress

Ancora pit semplice della stella
precedente. Raggiungete la sommita
del livello e scoprirete che al posto
della lastra di pietra gigante ora c'é
una torre. Raggiungete la cima della
stessa e raccogliete la stella che si
trova in bella vista.

Stella 2-4 - Red Coins on the Floating Isle

Ancora le otto monete rosse. Ecco dove sono: 1) nella zona erbosa all'inizio,
dietro I'angolo, 2) esattamente sopra il secondo bloeco azzurro sotto il quale
rischiate di rimanere spiaccicati, 3) dietro la seconda pianta addormentata,
4) sul piano inclinata sotto al ponte rotante, 5) su un passaggio stretto
vicino alla terza pianta doermiente, 6) stando sul ponte rotante, piazzatevi
sull'estremita esterna e aspettate che si sposti, 7) Raggiungete |altopiano”
dove si trovata il boss [ovvero dove ora c'é la nuova torre) e troverete una
trave. Colpitela, e mentre dondola lontano da voi colpitela di nuovo finché
non cade a terra. Usatela per raggiungere le piattaforme sospese davanti a
voi e troverete la settima moneta. 8) subito dopo la settima saltate sulle
piattaforme rotanti e troverete ['ottava.

Stella 2-7 - 100 Monete

Eliminando le gquattro piante otterrete 20 monete in
tutto, colpendo l'interruttore vicino al Bomb-omb ne
otterrete altre 20, ancora venti le potrete ottenere
lasciando abbattere sul pavimento le lastre di marmo e
saltandogli sulla schiena senza ucciderle... Insomma,
questo livello & pieno di monete, Non avrete alcuna
difficolta.



LIVELLO 3: JOLLY ROGER BAY

empre nell'atrio del castello, salite la manciata di gradinia destra e aprite
la porta con il 3. Detto, fatto.

Stella 3-1 - Plunder in the Sunken Ship

Buttatevi in acqua e nuotate fino a raggiungere il fondo del livello. A questo
punto scendete di profondita e troverete un galeone sommerso, con
un‘anguilla gigante che vi osserva da una finestrella. Awvicinatevi al
pesciazzo in questione, attiratelo fuori e entrate nella finestrella lasciata
libera. A questo punto vi ritroverete all'interno del galeone: da una parte
potrete osservare una serie di piattaforme che portano a un blocco e
dall'altra troverete quattro bauli, il tutto rigorosamente sott'acqua.
Nell'angolo in alto, nel caso vi servisse, troverete un po' d'aria per respirare.
Raggiungete | quattro cofani e apriteli nell'ordine giusto (ve ne accorgerete
perche ogni volta che aprirete quello giusto apparira un numero - guando
invece sbaglierete prenderete una scossa e si richiuderanno tutti
costringendovi a ricominciare). Appena avrete aperto il quarto raggiungete
immediatamente il blocco prima che |'acqua sia troppo bassa, altrimenti
sarete costretti a scalare la serie di piattaforme [molto scivolose) per poter
colpire il suddetto blocco che, come avrete intuito, cela il vostro bottino.
monete.

Stella 3-2 - Can the Eel come out
to Play?

Ora che avrete fatto affiorare il
galeone, I'anguilla gigante si sara
rintanata in una caverna sul lato
della fossa sommersa. Raggiungete
I'animale in questione e piazzatevi a
sinistra della caverna, il pili vicini
possibile all'anguilla, ma senza
toccarla. Quando questa uscira
afferrate al volo la stella appesa alla
parte terminale della sua "coda”

Stella 3-4 - Red Coins on the
Ship Afloat

Le prime quattro monete rosse le
troverete all'interno delle conchiglie
giganti adagiate sul fondale (cercate
bene, perché alcune non
contengono nulla). Le altre quattro
50n0 cosi sparpagliate: la quinta si
“nasconde” in cima a un palo vicing
al solite ometto rosa e le ultime tre
le troverete raggiungendo il galeone.

Stella 3-5 - Blast to the Stone Pillar

Questa stella pud essere raccolta in due modi. Quella
Difficile e quello Molto Piti Difficile. Personalmente
preferisco il secondo, ma solo perché per fare questo
mestiere bisogna essere necessariamente pil malati del
normale. |l primo sistema & questo: prendete il cannone
e sparatevi sul "pale” che si trova vicino alla parete di
sinistra in fondo. Una volta aggrappati al suddetto,
raggiungete la cima e mettetevi in verticale, quindi
orientate Mario verso la piattaforma che potrete vedere
i in basso (quella con il cubo, appunto) e saltateci sopra.
Il metodo Molto Piu Difficile invece consiste nell'entrare
nel cannone, puntarlo poco pil a destra della parete in
fondo a sinistra, regolare I'alzo in maniera millimetrica e
sparare Mario in modo che atterri esattamente sulla
piattaforma [che & strettissima e non vi consente di
atterrare scivolando). Solo per i veri esperti.

/1 »
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Stella 3-3 - Treasure of the
Ocean Cave

Tornate nella fossa sommersa e
infilatevi nell'apertura gigante che
potete notare li vicino. Uscite
dall'acqua e vi ritroverete in una
caverna sommersa. Evitate
['assortimento di stalattiti e nemici e
raggiungerete altre quattro casse, da
aprire nell'ordine giusto (seguite o
stesso procedimento usato per
aprire quelle della stella 1). Fatto cio
otterrete il vostro regalo.

Stella 3-6 - Through the Jet

Stream
Per prendere questa stella dovrete
aver attivato il el

(leggetevi il pezzo relativo alle 15
stelle extra per scoprire come fare).
Raggiungete la piattaforma con il
blocco verde che si trova vicino alla
fossa, prendete il suddetta cappello
& tuffatevi in acqua, quindi
raggiungete il vortice che sitrova al,
centro della stessa e saltate per,

raggiungere la stella.

Stella 3-7 - 100 Monete
Ancora una volta, nessun problema.
Il livello & letteralmente ricolmo di
monete.



n.06
Aprile
1999

<4 72

Stella 4-3 - Big Penguin Race
Infilatevi nel camino della casa che
trovate all'inizio e vi ritroverete di
nuovo davanti allo scivolo di prima,
questa volta presidiato da un
pinguino. Per ottenere |a quarta
stella dovrete gareggiare (e vincere)
con il volatile in questione sullo
scivolo. Attenti a non cadere...

Stella 4-4 - Frosty Slide for 8 Red
Coins

Ancora le otto monete. Ecco dove
sono: 1) sull'albero all'inizio, 2)
quando starete scivolando gil per la
montagna, saltate a destra poco
prima del ponte, 3) In un angolo
vicino alla testa dell'uomo di neve
gigante, 4) vicino alle funi presso la
testa dell'vomo di neve, 5) su un
albero vicino a Mamma Pinguino, 6)
SuU ug ponte interrotto vicino a
quello con | pupazzi di neve che
saltano, 7) in un angolo vicino a
Mamma Pinguino, 8] vicino a
Mamma Pinguino.

9 Soluzioni

LIVELLO 4: COOL, COOL MOUNTAIN

Pocn a destra della scala che porta a piano superiore, dietro |a porta contrassegnata da un 3.

Stella 4-1 - Slip Slidin" Away
Saltate immediatamente nel camino della casetta li vicino e vi ritroverete davanti a uno scivolo
ghiaceiato. Percorretelo tutto senza cadere, quindi uscite dalla casetta e otterrete la vostra

prima stella. Indolore...

Stella 4-2 - Li'l Penguin Lost

Saltate sul tetto della casetta col comignolo fumante, quindi saltate

sull'altopiano pil sopra e raccogliete il piccolo pinguino. Raggiungete la
discesa e lasciatevi scivolare, finché non arriverete a un ponte sospeso con
due pupazzi di neve, Superatelo (sempre portandovi appresso il pinguino) &
continuate a scendere finché non arriverete a una specie di laghetto davanti
a una casa, dove troverete un pinguino gigante (la mamma di quello che vi
state portando appresso). Rifilatele il vostro fardello e avrete una nuova
stella.

Stella 4-5 - Snowman's Lost his.Head

Saltate fino al punto dove trotterella il piccolo pinguino,
quindi seivolate fino al supporto di legno dove troverete
una palla di neve gigante. Parlateci e sfidatela a una

gara. Per vincere davrete arrivare alla testa del pupazzo

stella.

“Stella 4-6 - Wall Kicks will Work

Questa & abbastanza difficile da ottenere. Innanzitutt,
dovrete raggiungere la zona dove si trova Mamma
Pinguino e salire sulla piattaforma mobile retta dalle
funi. Quando sara a meta strada della salita dovrete
saltare sulla piattaforma a lato e parlare con il solito
omino rosa che attivera i cannoni. Ri-prendete la
piattaforma quando torna scendendo, entrate nel

cannone e punfatela sull:albero in fondo, un po’ pid in
alto della punta. Lanciatevi e Mario si aggrappera
Mhﬁstiune, dopodiché proseguite lungo la

. parete finché non arriverete a una specie di rientranza

" nella roccia con dei piani inclinati. Per raggiungere il
secondo d:ﬂyrcte'E:Ompicre un salto all'indietro, mentre
per arrivare a quello pid in alto dovrete eseguire un
salto, rimbalzare contro la parete e saltare sulla
passerella in alto. A questo punto percorrete (pianolla
lastra di ghiaccio e raccogliete la vostra stella.

di neve gigante che troverete pil in basso. Una volta
arrivati |, avvicinatevi il piu possibile e rimanete |i.
Aspettate l'arrivo della palla di neve e otterrete la vostra

ety -

8o

Stella 4-7 - 100 Monete &
Se caleoliame tutte le monete che si
possono raccogliere sullo scivolo,
anche questa volta non dovrebbe
esserci alcun problema nell'ottenere
la stella. Fate un po’ voi...
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LIVELLO 5 - BIG BOD’S HAUNT

na volta tanto, un livello che non é celato dietro a un quadro. Aprite una

delle due porte senza alcun contrassegno che trovate nellatrio e correte
lungo il corridoio dove potete vedere il fantasma gigante. Arriverete nel
cortile: colpite il fantasma in fondo a sinistra e apparira una gabbia. Quello &
il quinto livello.

Stella 5-1 - Go on a Ghost Hunt Stella 5-2 - Ride Big Boo's Merry-Go-Round

Per ottenere la prima stella dovrete Entrate nella piccola costruzione di fronte alla casa
semplicemente eliminare | fantasmi ~ stregata, scendete nei sotterranei e infilatevi nella stanza
all'interno della casa. Ricordatewi di dalla quale proviene la musica. Ammazzate tutti i

quelli che si nascondono nella fantasmini che troverete e verrete aggrediti da un
stanza raggiungibile dal retro. Una fantasma gigante. Anche guesti andra colpito per tre
volta menati tutti, tornate nell'atrio volte, dopodiché rilascera la sua brava stellina.
principale della casa stregata, dove

dovrete eliminare un fantasma

gigante colpendolo per tre volte. - Yy "‘:gtz
—

Stella 5-3 - Secret of the Haunted Books

Salite al primo piano della casa e prendete la porta a
sinistra. A questo punto dovreste trovarvi in una piccola
biblioteca. Prosequite per il corridoio e girate I'angolo, al
che vi ritroverete davanti a tre libri che sporgono dagli

scaffali. Colpite prima quello al centra, poi quello a Stella 5-6 - Eye to Eye in the Secret Room
destra e infine quello a sinistra per aprifé un passaggio Per ottenere questa stella avrete bisogno di aver attivato
segreto. Infilatevici e avrete ottenuto un'altra stella. i blocchi blu (leggetevi la sezione relativa alle quindici

stelle extra per scoprire come fare). Raccogliete il
cappello che vi rende invisibili al primo piano, guindi
raggiungete velocemente la soffitta (seguendo il metodo

tella 5-4 - Seek the 8 Red Coins, illustrato poc'anzi) e attraversate la parete blu con
Sempre piu facile. Le prime quattro I'immagine del fantasma. Vi ritroverete in una stanza
monete sono al piano terra della contenente un occhio gigante. Girateci attorno senza
casa stregata (guardate dietro al toccarlo e l'occhio scomparira, lasciando dietro di sé la
pianoforte), e le seconde quattro stella.

sono al primo piano [due si
nascondono nella sala delle bare).

Stella 5-7 - 100 Monete

Con tutti | fantasmi presenti in questo livello non
dovrebbe essere difficile raggranellare le 100 monete:
ognuno di essi infatti vi fornira una moneta blu (= 5
monete] quando I'avrete ucciso. Se poi doveste avere
delle difficolta troverete un interruttore blu in soffitta
che fara apparire altre monete.

Stella 5-5 - Big Boo's Balcony

Entrate nella casa, raggiungete il primo piano e infilatevi
nella stanza con lo scaffale al centro e la botola sul lato
sinistro. Eseguite un salto rimbalzando sulla parete e
raggiungerete la balconata in alto a destra. Vi ritroverete
in soffitta: uscite dalla porta e sconfiggete il fantasma
gigante che troverete sul tetto. Per raggiungere |a stella
dovrete esequire un salto in lungo sulla sezione laterale
della casa, per poi saltare di nuovo verso la stella.
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LIVELLD 6: HAZY MAZE CAVE

Scende:e nei sotterranei del castello (la porta si apre solamente dopo dver
Jcombattu n Bowser |a prima volta e aver ottenuto la chiave), girate a
destra nel tunnel di mattoni scuri, aprite |a porta e girate di nuovo a destra.
Davanti a voi troverete un quadro con una fiamma, girate di nuovo a destra
e aprite la porta che si trova sulla piattaforma sopraelevata. Troverete una
specie di laghetto scuro: tuffatevici dentro e avrete trovato il sesto livello.

Stella 6-1 - Elevate for 8 Red Coins

Girate a destra, raggiungete la porta e vi ritroverete in
una sala piuttosto ampia. Scendete in basso, quindi
girate a destra e salite per le scale che vi condurranno a
una piattaforma mobile controllata da degli interruttori.
Spostatela in modo da avvicinarla ai blocchi di pietra
sospesi per aria e colpiteli a pugni per scovare le prime
quattro monete, quindi portate la piattaforma vicino alla
seconda pertica (non quella che avete usato per entrare
nella stanza), arrampicatevi sulla stessa e saltate sulla
piattaforma a quadrettoni per trovare le altre quattro
maonete rosse.

Stella 6-4 -Navigating the Toxic Maze

Stella 6-2 - Swimming Beast in
the Cavern

Girate a sinistra, eseguite un salto in
lungo e aprite la porta. Raggiungete
la discesa dalla quale scendono i
macigni, girate a destra e arriverete
a un ascensore che vi portera al
livello sottostante. Tuffatevi nel lago
e raggiungete il dinosauro che
nuota, quindi salitegli sulla schiena
e esequite un salto con capriola per
fargli abbassare la testa. Salitegli sul
cranio e a guesto punto dirigete il
mostro verso l'isola centrale, dove
troverete una stella che vi stara
aspettando.

Stella 6-3 - Watch for Rolling
Rocks

Raggiungete la porta che si trova
subito dopo lo scivolo dei macigni, e
invece di aprirla saltate contro il
muro per raggiungere il piano
superiore, dove troverete una stella.
Tutte qui...

Raggiungete lo stanzone delle monete rosse, quindi prendete la porta in fondo a sinistra e vi ritroverete in una
stanzetta con una mappa sul muro e un‘apertura nel pavimento. Infilandovici finirete in una specie di labirinto pieno
di gas che vi levera lentamente I'energia. A questo punto dovrete trovare una zona con due depressioni nel terreno
divise da una specie di passerella. Da qui eseguite un salto all'indietro e troverete una rientranza nel muro con una

porta. Apritela e troverete una stella.

Stella 6-6 - Metal Head Mario Can Move!
Raggiungete di nuovo il laghetto dove avete incontrato
il mostro di prima. Di fianco all'ascensore troverete un
blocco verde (se non lo avete attivato leggetevi come al
solito |a sezione relativa alle quindici stelle
extra).Colpitelo e prendete il cappello di metalle, quindi
correte in acqua e seguite il sentiero marrone scuro che
troverete a sinistra, sentiero che vi portera fino a un
interruttore sommerso. Camminateci su [sempre sotto
'effetto del cappello) e si aprira un cancello sulla vostra
sinistra. Infilatevi nella porta appena “liberata” e potrete
raggiungere |a stella.

Stella 6-5 - "A-Maze-Ing" Emergency Exit
Raggiungete di nuovo il labirinto pieno di gas e
localizzate la seconda uscita dal labirinto (la potrete
identificare perché si trova sopra una parete priva di
strisce arizzontali, a differenza del resto del labirinto. Da
qui aggrappatevi alla grata rossa sopra di voi e
raggiungerete la stella.

Stella 6-7 - 100 Coins

Ecco una stella impegnativa. Per
ottenerla dovrete raccogliere
praticamente tutte le monete del
livello. Limportante comunque sara
raccogliere tutte le monete blu che
troverete nel labirinto. Attivate
linterruttore e raggiungete la zona
antistante alla porta che conduce al
livello 5 per fare la spesa.
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LE FAMIGERATE QUINDICI STELLE EXTRA

1) Aprite la porta a destra al piano rialzato dell'atrio del castello e vi ritroverete in una stanza con
tre vetrate che raffigurano la principessa. Entrate in quella di destra e troverete uno scivolo.
Raggiungete la fine e colpite il blocco per ottenere una stella.

2) Ripetete lo scivolo di prima, questa volta perd in un tempo inferiore ai 21 secondi, per ottenere
un'altra stella.

?ano aver ottenuto almeno dieci stelle [a conca al centro dell'atrio del castello verra illuminata
da un raggio di sole. Piazatevici al centro e guardate in alto per essere teletrasportati in un'area
se-grel‘bfﬁa_cmla:t futte le monete rosse (che si trovano a coppie al centro di alcuni cerchi di
monete normali) per far apparire una stella sulla torre sotto di voi. Per poter prendere tutte le
monete rosse dovrete seguire a scia di monete normali senza effettuare movimenti bruschi,
sequendo Un PErcorso a spirale. Sulla toTe pol troverete Un INTEITOTIONE T0550; COIpITEl0 & avrete
attivato tutti i blocchizassi del gioco.

4) Nella sala che contiene Faccesso al livello Jolly Roger's Bay troverete due nicchie immerse
nell'ombra sui due lati. Quella a destra conduce a una stanza completamente allagata che
contiene otto monete rosse. Raccoglietele per far apparire una stella.

5) Nel quadro che precede lo scontro tra voi e Bowser ([ingresso & in alto a sinistra nell‘atrio del
castello) trovereff ottojnonete rosse non troppo nascoste. Quella pit difficile da raccogliere &
allinizio: raggiunﬁ'tt?ﬁ primo aggeagio che sputa le fiamme e premete Finterruttore, quindi
tornate all'inizio del livello dove sara apparso un blocco di pietra. Passateci su e raccogliete a
moneta rossa, quindi proseguite normalmente. Se raccoglierete tutte e otto le monete rosse
otterrete (abbastanza prevedibilmente] una stella.

6) La prima volta che raggiungerete i sotterranei troverete un coniglio ad attendervi, Se riuscirete
a catturarlo vi regalera una stella. Buon divertimento...

7) La seconda volta che affronterete Bowser vi ritroverete in un quadro completamente pieno di
lava. Qui le monete rosse sono decisamente pill semplici da recupérare, per cui lasceremo a voi il
piacere di scoprire dove sono esattamente.

8) Per attivare i blocchi verdi e raccogliers un‘altra stella dovrete entrare nel livello 6 (Hazy Maze
Cave), raggiungere il laghetto col mostro e usarlo per saltare sulla piattaforma in fondo, quella
dalla quale sporge un'intelaiaturg jo metallo. Aprite la porta e troverete un altro laghetto scuro,
simile a quello che W ha portato al livello. Qui troverete linterruttore verde (da colpire) e delle
monete rosse, alcune delle quali sono nascoste sott'acqua, attorno all'isolotto in fondo (per
prenderle dovrete indossare il cappello verde).

8) Raggiungete la porta che conduce alla stanza con Iingresso del sesto livello e girate a destra,
dove troverete un'altra porta che da su una stanza allagata (questa volta & acqua normale).
Tuffatevici e nuotate sino alla stanza successiva, nella quale troverete due pilastri. Saltate sopra a
ciascuno dei due [effettuando una capriala per colpirli) e prosciugherete 'acqua dalla stanza
nonche dal fossato antistante al castello. Aprite la porta che prima era sommersa e vi ritroverete
nel fossato asciutto. A questo punto dovrete localizzare un'apertura nel tefreno. infilatevici e vi
ritroverete in un livello contenente otto monete rosse e [interrattore bl Per prendere ['ultima
moneta, che si trova dietro a una grata, dovrete indossare il cappel o0l © passare attraverso alla
detta grata. Eocovi l'ennesima stella...

10) Quando avrete raccolto almeno cinguanta stelle, il coniglio si fard vivo di nuovo. Catturatelo
e vi regalerd una seconda stella.

11) Parlate con Toad vicino alla parete opposta allingresso al primo piano del castello e vi
regalera una stella.

12) Parlate con Toad al secondo piano del castello (vicino al pendolo) e vi regalera I'ennesima
stella.

13) Nella sala che porta ai due livelli finali (quella con il pendolo gigante) troverete sul lato
sinistro (dando le spalle allingresso) un'apertura nella parete che conduce a un livello composto
esclusivamente da nuvole e arcobaleni. In questo quadro dovrete dapprima attivare i cannoni
(parlando con 'ometto rosa che si trova sulla piattaforma sempre rosa pili in bassa), dopodiché
raccogliere tutte e otto monete svolazzando qua e [a. Non & affatto facile, ma ce la potete fare.
14) Parlate con Toad vicino allingresso del livello sei (Hazy Maze Cave) e vi regalerd una stella.
15) Lultimo livello prima dello scontro finale nasconde il solito set di otto monete. Le pid infami e
meglio nascoste le potrete trovare guardando poco oltre il bordo di una piattaforma (guardate la
foto per capire meglio) e sotto la scalinata che conduce all'uscita del livello (subito dopo la
piattaforma spazzata dal vento). E questo & quanto...

e
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,pd'nttu t:hé si
~ differenzia radica
~ dal suo predecessor
Shadows of the Emg
fulcro del gioco, in
costituito da cnmhat._lmant; aerei -

tra le famosissime navicelle della serie
Star Wars. Questa guida vi permettera di
godervi al massimo questo ottimo gioco:
vi troverete, oltre alle informaziani sui
vari veicoli disponibili e sugli armamenti,
la descrizione completa di come
sopravvivere e raggiungere gli obiettivi
prefissati nelle varie missioni. Non
dimenticatevi, infine, di dare un’occhiata
anche ai cheat e ai secret!

PRIMA PARTE DELLA GUIDA COMPLETA
A CURA DI DAVIDE PESSACH
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LE MISSIONI A y” . Livello 1:
(s o el it coren o o ﬁ\ - Ambush at Maos Eisley
u;sta SEZI.CII"I.E UF’. EI_Z,II.JI EICOHIIIL‘HEI_‘JEFCDFSI completi P : ?

i ogni missioni; ogni quadro & presentato completo OBIETTIVI:
degli obiettivi, di una descrizione di come portare a - Proteggere le case coloniche
termine la missione insieme ai dettagli su come ottenere - Distruggere i Probe Droid
la medaglia d'oro. Se otterrete la medaglia d'oro in ogni - Proteggere Mos Eisley (solo dopo aver eliminato
missione, vi guadagnerete il diritto di giocare la missione tutti i Probe Droid)
segreta. - Eliminare le forze dell'Impero
La descrizione di come portare a termine la missione e,
piu che altro, una serie di consigl personali su come
affrontare le varie situazioni, esistono molti modi per
arrivare agli obiettivi finali, noi ve ne proponiamo uno.
Buon divertimento!

Allinizio del livello intravederete tre Imperial Probe Droid
(foto 6) impegnati in un attacco proprio davanti a voi;
iniziate subito I'assalto, azionate i freni e occupatevi dei
nemici utilizzando il Blaster Cannon. Se siete veloci potreste
riuscire a liberarvene in un solo passaggio.

A guesto punto, virate a destra per trovare altri sei Droid
(foto 7); dopo averli abbattuti, il vostro radar iniziera a
lampegagiare indicandovi la locazione
dei bersagli successivi. Sequite
lindicazione del radar e abbattete altri
cingue Droid.. | bersagli successivi
sono abbastanza lontani, chiudete gli
S-Foil e precipitatevi nel luogo
indicato; abbattete i cingue bersagli,
quindi virate a destra e occupatevi
dell'ultima unita.

REBEL CRAFT

Anche se il manuale del gioco descrive ampiamente i veicoli presenti in
Rogue Squadron, abbiamo incluso ugualmente questa sezione
arricchendola di alcuni consigli e tecniche che abbiamo appreso dopo
diverse ore di volo. In ogni caso, se volete conoscere |a

Dopo aver eliminato tutti i Probe

storia dei veicoli, vi rimandiamo al manuale. Droid, alcuni TIE Bomber inizieranno
FLECT YOUR 'assalto a Mos Eisley [foto 8); chiudete
X-Wing i gli 5- FCII| e precipitatevi sul luogo del misfatto (indicato sul
L'X-Wing & il miglior mezzo per la maggior parte delle o e —— radar) per dare il vostro contributo. Quando arriverete,
missioni. || fuoco rapido dei Blaster Cannon elimina @8 vedrete due squadre da tre bombardieri ciascuna volare in
velocemente qualsiasi minaccia alla vostra integrita; : circolo sopra Mos Eisley (foto 9). Utilizzate i freni e
sfortunatamente, non pud sparare gquando gli 5-Foil o occupatevi di uno squadrone alla volta. Assicuratevi di
sono chiusi. ' e sl e et volare a un'‘altitudine inferiore rispetto ai TIE Bomber, in
questo modo il fuoco dei vostri Blaster Cannon non colpira
Y-Wing SELECT YOUR CRA gli edifici in caso
Lf-Wing & un mezzo molto robusto e ben corazzato, manchiate il
molto adatto a missioni di esplorazione. Pud PNt bersaglio. Una
trasportare venti bombe assolutamente devastanti per i volta eliminati i " O
gli edifici e i mezzi di terra nemici. Sfortunatamente & il sei bombardieri, g o
piuttosto lento e il Blaster Cannon singolo é piuttosto Wi |3l‘JU_SUEI :
inNocuo. : missione sard
completata
A-Wing ‘ <
Si tratta del mezzo pit veloce dell'intera flotta ribelle, . La medaglia
& armato di otto missili. Il problema dell'A-Wing é g X d'oro
costituito dal fatto che la sua velocita non pud essere R ] Per ottenere la
frenata facilmente, questo vi costringeraa | . - : preziosa
moltiplicare gli attacchi necessari alla distruzione ; bt Wi onorificenza dovrete eliminare la totalita delle truppe
dell'obiettivo. s imperiali; innanzitutto dovrete occuparvi dei TIE Bomber e
dei Probe Droid ma, una volta fatto questo, dovrete
Airspeeder : . L distruggere anche quattro Storm Trooper. Queste unita si
Questo velivolo & leggero e veloce, adatto alle basse S trovano nei settori R2-D2-C3, vicino ad alcune capsule di
altitudini. Il cavo da traino dell'Airspeeder lo rende = salvataggio; due di queste unitd montano dei Dewback, altre
I'unico velivolo in grado di sottomettere il gigantesco A ; due sono a piedi, potrete eliminarle facilmente utilizzando il
AT-AT. Sfortunatamente, & completamente sprowvisto fuorco del Blaster Cannon.
di missili e di scudo e i suoi mezzi di propulsione gli E' estremamente importante minimizzare le perdite fra gli
impediscono di compiere giri della morte. = edifici di Mos Eisley e le case coloniche; dovrete essere veloci
nell'abbattere i Probe Droid e ancora piu rapidi
V-Wing Airspeeder VR CRAFT nell'occuparvi dei TIE Bomber. Assicuratevi, inoltre, di non
Questo velivolo & leggero, veloce e molto manovrabile, colpire accidentalmente installazioni civili.
corrisponde al TIE Interceptor. | suoi missili Cluster w
sono molto potenti ma anch'esso non pud compiere T . REQUISITI PER LA MEDAGLIA D'ORO
giri della morte; inoltre, | suoi propulsori si Tempo di completamento: 10 minuti
surriscaldano velocemente e hanno bisogno di tempo v Nemici abbattuti: 38
per tornare operativi. * = Precisione: 20%

Salvataggi: 1
Bonus recuperati: 0
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La medaglia d'oro

E’ essenziale proteggere tutti e cinque i veicoli del convoglio per poter aspirare
alla medaglia d'oro; se anche solo uno dei mezzi viene distrutto, dovrete
accontentarvi della medaglia d'argento. La pil grossa minaccia per il convoglio
& costituita dai TIE Bomber i quali hanno la tendenza a comparire quando vi
trovate lontani dalla vostra scorta.

La precisione & importante per ottenere la medaglia d'oro, non sparate a
casaccio ma mirate accuratamente e sparate solo quando il nemico si trova nel
mirino. Dovrete eliminare trenta unitd nemiche, questo vuol dire che,
occasionalmente, dovrete |asciare il convoglio e cercare bersagli nei paragagi;
oltre il punto di partenza del convoglio troverete diverse squadre di Probe
Droid e, pits avanti, incontrerete anche una base imperiale difesa da alcune
torrette, un AT-ST e diverse unita di terra.

Livello 2:
Rendezvous on Barkhesh

OBIETTIVI:
- Scortare il convoglio nella zona sicura

All'inizio del quadro intravederete subito quattro Probe Droid, eliminateli
velocemente poiché la missione vera e propria iniziera di li a pochissimo. Fatto
questo, proseguite dritto verso il punto d'incontro con il convaglio (foto 21).
Una volta sopra | mezzi da trasporto, virate a destra per trovare altri quattro
Probe Droid da distruggere. Quando avrete eliminato anche questi nemici,
piegate ancora a destra ed entrate nella valle verdeggiante, vi troverete un AT-
ST imperiale, frenate e occupatevene; dovreste riuscire a eliminare quest'unita
in un passaggio solo.

REQUISITI PER LA MEDAGLIA D'ORO

Tempo di completamento: 5 minuti e 45 secondi
Nemici abbattuti: 30

Precisione: 40%

Salvataggi: 19

Bonus recuperati: 0

Livello 3:
The Search for the Nonnah

OBIETTIVI:
- Localizzare |'astronave ribelle abbattuta
- Proteggere |'astronave dalle truppe imperiali

Inizierete il livello alla fine di un canyon piuttosto corto (foto 25). Quando
raggiungerete l'ingresso del canyon, virate a destra o a sinistra ma fatelo
mantenendovi vicini alle pareti. La Nonnah si trova in una locazione diversa
ogni volta che giocate la missione;
fate attenzione, € molto facile
perdere il senso dell'orientamento su
questo pianeta pieno di nebbia. Non
preoccupatevi se non trovate subito

Una volta abbattuto I'AT-ST, volate in cima alle montagne e
prosequite dritto. Incontrerete presto un paio di torrette
Turbolaser posizionate sulla sommita delle colline (foto 22),
la prima a sinistra e la seconda sulla destra. Nella valle
sotto alle due torrette troverete altri due AT-ST, ignorateli

per ora e occupatewvi delle torrette
utilizzando il Blaster Cannon. Dopo
aver eliminato i Turbolaser dovreste
sentire un messaggio di Wedge che vi
awverte della presenza di alcuni
nemici nella zona, in caso contrario,
scendete e iniziate ad attaccare gli
AT-ST (foto 23). Fate attenzione,
appena sentite il messaggio di Wedge,
smettete quello che state facendo e
tornare indietro nei pressi del
convoglio, un paio di TIE Bomber si
staranno awvicinando a esso da dietro
(foto 24).

Una volta eliminati i TIE Bomber,
volate oltre il convoglio e occupatevi
anche degli AT-ST. PiG avanti,
troverete altri tre AT-ST, utilizzate i
missili se volete liberarvene
velocemente.

Presto avvisterete altri due TIE
Bomber, volate loro intorno e
distruggeteli con il Blaster Cannon
prima che possano arrecare danni al
prezioso convoglio.

A questo punto, dovrete occuparvi di
altri due Turbolaser e,
successivamente, di un altro TIE
Bomber; una volta eliminate anche
queste minacce, avrete concluso la
vostra missione.

il vostro obiettivo principale,
continuate a vagare abbattendo le
varie unitd nemiche che incontrerete.
Presto sentirete uno dei vostri
compagni avvertirvi di un attacco
alla Nonnah la quale, a questo puntg,
apparira sul vostro radar.

Quando arriverete sul luogo (foto
26), troverete gia alcuni TIE intorno
all'astronave insieme a un Landing
Craft (foto 27) imperiale e un velivolo
ribelle giunto per mettere in salvo gli
occupanti della Nonnah. Per adesso,
occupatevi dei TIE Interceptor.
Quando il Landing Craft tocchera
terra, rilascera un AT-5T e tre Tank
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Droid; eliminate queste unita velocemente visto che si lanceranno subito
all'attacco della Nonnah, se attaccate da lontano e utilizzate i freni potreste
riuscire a fare piazza pulita in un solo passaggio.

A guesto punto la prima ondata di TIE Bomber iniziera I'attacco. Ogni ondata si
avvicinera dalla sinistra del Landing Craft imperiale; dopo che avrete eliminato
i primi due TIE Bomber, il veicolo da trasporto rilascera tre AT-PT, occupatevi
subito di queste unita e, successivamente, passate alla seconda ondata di TIE
Bomber.

Una volta che avrete eliminato gli altri squadroni di TIE Bomber, il velivolo di
salvataggio sara pronto a partire e a mettere, cosi, in salvo I'equipaggio della
Nonnah. Il miglior modo per proteggere questo veicolo & tenersi a una certa
distanza cercando, comungue, di non perderlo mai di vista. In questo modo
sara facile valutare quale TIE Interceptor costituisce la minaccia pid
imminente; state tranquilli, non ci vorra molto per completare la missione,

La medaglia d'oro

Per poter avere abbastanza nemici abbattuti nel vostro punteggio dovrete
cercare di eliminare quanti pit Probe Droid e TIE Interceptor potete prima che
uno dei vostri compagni vi avverta dell’attacco alla Nonnah.

La precisione & importante per ottenere la medaglia d'oro, assicuratevi di avere
il nemico nel mirino prima di aprire il fuoco.

REQUISITI PER LA MEDAGLIA D'ORO
Tempo di completamento: 10 minuti
Nemici distrutti: 38

Precisione: 20%

Salvataggi: 1

Bonus recuperati: 0

Livello 4:
Defection at Corellia

OBIETTIVI:

- Investigare strane rilevazioni

- Proteggere la Capital Tower

- Proteggere il Tech Center

- Proteggere il veicolo di salvataggio (dopo aver
abbattuto il secondo walker)

Subito all'inizio del livello vedrete degli strani rilevamenti
sul vostro radar, volate velocemente
nella direzione indicata. Incontrerete
presto una squadra di sei Probe Droid
(foto 28), abbatteteli e, subito dopo
diversi squadroni di TIE Bomber
inizieranno I'assalto alla citta (foto
29). Tornate il pii velocemente
possibile alla citta: vi troverete,
insieme ai TIE Bomber, alcuni TIE
Fighter; ignorate completamente i
Fighter e occupatevi subito dei
Bomber
cercando di
distruggerli il
pil rapidamente
possibile.

Una volta
eliminati tutti i
bombardieri,
riceverete un
messaggio di
. 5.05. dal Tech
Center che si
trova sotto
attacco dei TIE
Bomber (foto

TRCKI'GET BACK MERE A
RE RRE UNDE

30). Ancora una volta, volate
velocemente nella direzione indicata
dal radar ignorando i combattimenti
che infuriano intorno a voi. Quando
arriverete, vedrete quattro TIE
Bomber divisi in due squadre
impegnati in un attacco al Tech
Center (foto 31); occupatevi di una
squadra alla volta posizionandovi
dietro di loro e abbattendoli nel loro
percorso verso 'edificio.

Una volta resa sicura la situazione
del Tech Center, Wedge richiedera il
vostro aiuto in citta (foto 32); pochi
secondi dopo, il Millenium Faleon
esaudira le sue richieste e questo &
un bene perche voi avrete altri
problemi da risolvere. Un AT-AT e
stato awvistato nella sua marcia verso
la citta, prosequite a tutta velocita
nella direzione indicata dal radar.
Quando raggiungerete ['unita
nemica, awicinatevi alle sue gambe
e, quando Luke ve lo segnalera,
azionate il gancio e iniziate a girare
intorno all’AT-AT (foto 33); alla fine il
gancio si stacchera automaticamente
e il Walker imperiale piombera a terra
completamente indifeso.

Poco dopo la vostra prima vittoria su
un AT-AT, Madine vi trasmettera
un'altra richiesta d'aiuto dal Tech
Center. Gli imperiali hanno lanciato
nell'attacco un altro AT-AT, un paio di
AT-5T e un plotone di Storm Trooper.
Quando arriverete sul luogo, la vostra
prima preoccupazione dovrebbe
essere costituita dai due AT-ST
Sfortunatamente, il vostro
AirSpeeder non & equipaggiato con
missili, quindi avrete bisogno di
diversi passaggi per eliminare gli AT-
ST. Fatto questo passate all'AT-AT con la stessa tecnica utilizzata
precedentemente. Gli Storm Trooper possono sembrare una minaccia
importante: non lo sono, ignorateli e lasciateli per ultimi.

Dopo aver eliminato il secondo Walker, il vostro aiuto verra richiesto per
proteggere il velivolo di salvataggio. Utilizzate il vostro radar per localizzare il
luogo da raggiungere. Quando arriverete nei pressi del velivolo, intravederete
alcuni TIE Fighter intenti ad attaccarlo; occupatevi di questa minaccia ma fate
attenzione a non perdere di vista il velivolo di salvataggio. Alla fine, il velivolo
atterrera in cima al Tech Center e portera al sicuro Crix Madine, mentre &
impegnato in queste operazioni, proteggetelo. Una volta che il velivolo sara
decollato, scortatelo fuori dalla citta occupandovi di tutti | nemici che
attaccheranna.

La medaglia d'oro
La precisione &, anche qui, importante; non sparate a casaccio.

Per massimizzare il numero di nemici abbattuti tenete gli occhi aperti per le
truppe a terra; troverete un paio di motovedette imperiali nel porto.

Per massimizzare il numero di salvataggi dovrete essere veloci ed efficienti; i
TIE Bomber costituiscono, al solito, la minaccia pil importante, posizionateli
sempre in cima alla lista delle vostre priorita.

Bonus armi

Advanced Proton Torpedoes - Dopo la scena del primo Millenium Falcon, il
radar indichera la presenza di pericolo nella Capital Tower, dirigetevi subito in
questa direzione. Volate in cima alla collina e oltrepassate un‘altra sezione



della citta; se volate intorno a questa sezione, noterete un
bonus giallo nascosto tra due edifici, recuperatelo per
armarvi del Proton Torpedo.

REQUISITI PER LA MEDAGLIA D'ORO
Tempo di completamente: 10 minuti
Nemici distrutti: 50

Precisione: 20%

Salvataggi: 95

Bonus recuperati: 1

Livello 5:
Liberation of Gerard V

OBIETTIVI:

- Scortare gli Y-Wing fino alla loro destinazione
- Disabilitare i velivoli civili

- Distruggere le torrette Turbolaser

Volando verso la
prima citta
awvisterete due
torrette
Turbolaser alla
vostra destra
(foto 34).
Rallentate ed
eliminatele in un
solo passaggio
con il Blaster
Cannon.
Successivamente, chiudete gli S-Foil e prosequite nella
direzione verso la quale stavate procedendo prima di
virare verso le torrette. Arriverete presto a una torretta
lanciamissili in cima alle colline intorno alla citta (foto
35); distruggete la postazione con il Blaster Cannon e
prosequite il vostro volo a destra, lungo la cima della
collina. Incontrerete altre due torrette lanciamissili, una
dietro I'altra; eliminatele entrambe in un solo passaggio e
prosequite verso il centro.della citta. A questo punta,
distruggete le due torrette Turbolaser in cima agli edifici.

Una volta eliminate tutte le pericolosissime torrette, gli Y-
Wing distruggeranno pii facilmente i velivoli civili blu
(foto 37). A questo punto & solo questione di tempo per
I'apparizione della minaccia successiva; nel frattempo
focalizzate la vostra attenzione sulle altre torrette
Turbolaser
sparse nella citta
e sugli AT-PT.
Presto riceverete
una
comunicazione
da Wedge che
vinformera
dell'attacco in
un‘altra parte
della citta della

B1 »
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IMPERIAL CRAFT

Ed ecco alcuni consigli su come affrontare i veicoli nemici; anche qui, se
desiderate conoscere la storia di questi mezzi, vi rimandiamo al manuale
ufficiale.

TIE Fighter
Questo velivolo & molto leggero e dispone di armi a basso potenziale
distruttivo; si tratta pit di mezzi di disturbo che di minacce vere e proprie.

TIE Interceptor

Questo mezzo € veloce e molto manovrabile

ma, anch'esso, dispone di armi a basso potenziale distruttivo. |
TIE Interceptor tendono ad avere una mira decisamente
migliore rispetto ai TIE Fighter.

TIE Bomber

Si tratta di un velivolo di peso

medio ma armato di bombe ad

altissimo potenziale; quando lo avvistate, lasciate
immediatamente perdere cio che state facendo e
concentratevi sul suo abbattimento. Leffetto di questi velivoli
sugli obiettivi di terra pud essere alguanto

devastante.

AT-PT
Un piccolo mezzo da trasporto corazzato; pud essere
distrutto con |'uso del Blaster Cannon.

AT-5T
Un mezzo da trasporto corazzato armato di dispositivi di media portata.
Pubd essere distrutto con |'uso del Blaster Cannon o con un singolo missile,

AT-AT

Si tratta di un gigantesco mezzo da trasporto

pesantemente corazzato e armato di dispositivi ad alto potenziale
distruttivo montati sotto la sua testa: evitate di attaccarlo frontalmente.
La testa dell’AT-AT & molto limitata nei movimenti e non pud colpire nulla
che si awvicini da lato o dal dietro. Per agganciare uno di questi bestioni,
awvicinatevi alle sue gambe e lanciate il cavo da traino, quindi iniziate a
girargli intorno tenendo il vostro velivolo in quota stabile.

Turbolaser
Una postazione di difesa antiaerea armata di dispositivi a medio
potenziale; pud essere distrutta con |'uso del Blaster Cannon.

Missile Turret

Anche questa & una postazione di difesa antiaerea

armata perd pil pesantemente della precedente. | suoi missili sono guidati
e, quindi, molto difficili da evitare. Appena avvistate una di queste
postazioni, iniziate a bersagliarla; le Missile Turret possono essere distrutte
utilizzando il Blaster Cannon,

Tank Droid

Un altro mezzo di difesa antiaerea armato perd di armi
leggere. Pud essere distrutto facilmente con l'uso del
Blaster Cannon.

Probe Droid

Un'unita di ricognizione armata di un Blaster Cannon a
basso potenziale; pud essere distrutta con un colpo
singolo.

Imperial Landing Craft

Si tratta di un mezzo da trasporto pesantemente
corazzato. Riuscirete a distruggere solo in caso guesto
rientri negli obiettivi della missione.
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centoventottesima squadra TIE
Interceptor. Seguite il vostro
compagno fino alla sezione
successiva facendo fuori, nel
contempo, i due AT-PT che
incontrerete (foto 36). Appena
arrivati nella sezione successiva,
awvisterete diverse altre torrette
Turbolaser insieme ad altre torrette
lanciamissili. lgnorate le Turbolaser
per ora e focalizzate la vostra
attenzione sulle lanciamissili mentre attraversate la citta. Alla fine troverete
un'altra torretta Turbolaser; eliminate questa minaccia il piu velocemente
possibile con | missili e con I'aiuto del Blaster Cannon. Fatto questo, tornate
indietro a coprire i vostri Y-Wing eliminando tutte le altre torrette rimaste.
Prima che possiate accorgervene tutti gli yacht saranno stati disabilitati e la
vostra missione sara completa.

La medaglia d'oro

Per ottenere la medaglia d'oro dovrete distruggere un grosso numero di
nermici. Dopo aver distrutto tutte le torrette (sia le Turbolaser sia guelle armate
di lanciamissili) nella seconda sezione della citta, cercate di abbattere pit TIE
Interceptor possibile.

Dovrete finire il livello in soli cinque minuti e guindici secondi. Non sprecate
tempo in attacchi multipli, cercate di risolvere tutti | problemi in un solo
passaggio, pianificate I'attacco prima di lanciarvi nell'azione. Fate uso dei freni

e cercate di abbattere quanti piu bersagli potete prima di riaccellerare e iniziare

un nuovo attacco. Utilizzate | missili, se necessario.

REQUISITI PER LA MEDAGLIA D'ORO

Tempo di completamento: 5 minuti e 15 secondi
Nemici abbattuti: 33

Precisione: 30%

Salvataggi: 6

Bonus recuperati: 0

Livello 6: The Jade Moon

OBIETTIVI:

- Utilizzare la trincea per evitare le torrette lanciamissili
- Localizzare e distruggere il generatore di scudi

- Scortare e proteggere le truppe di Madine

Coprite le truppe di terra di Madine nel loro percorso verso il magazzino imperiale
dritto di fronte a voi. La prima minaccia di una certa importanza & costituita dai
quattro AT-PT che sorvegliano il sentiero che conduce al magazzino (foto 38): il
miglior modo per distruggere queste unita € sorpassarle al primo passaggio,
invertire la rotta e abbatterle tutte e quattro da dietro in un singolo, lento
passaggio. In questo modo, non subirete danni seri nei guali invece potreste
incorrere optando per un attacco frontale. Una volta eliminata questa prima
minaccia, proseguite verso il magazzino (foto 39) nei pressi del quale troverete
quattro torrette Turbolaser, due sul lato destro e due sul lato sinistro. Mantenetevi
a bassa altitudine, eliminate prima le torrette sinistra e, solo successivamente,
girate intorno e occupatevi di quelle di destra.

A questo punto, virate a sinistra dopo il magazzino e proseguite dritto fino a
trovare la trincea e il generatore di scudi (foto 40). Lungo il percorso incontrerete
due torrette lanciamissili. Mantenetevi bassi ed eliminatele velocemente con i

missili. Quando raggiungerete il
generatore di scudi, dovrete riuscire a
distruggerlo con due salve veloci di
missili; fatto questo, chiudete gli 5-Foil
e tornate dalle truppe di Madine.

Appena arrivati vi accorgerete che le
truppe si trovano sotto pesante
attacco da parte di diverse unita
imperiali, fra cui tre AT-ST, alcuni TIE
Bomber e gualche TIE Interceptor.
lgnorate per ora tutti i TIE e concentratevi sugli AT-ST, distruggeteli il piG
velocemente possibile; quindi passate ai TIE Bomber e, per ultimi, agli Interceptor.

La medaglia d'oro
E' essenziale proteggere le truppe di terra, se anche un solo veicolo da trasporto
viene distrutto, dovrete accontentarvi della medaglia d'argento.

La precisione & fondamentale, non sparate a casaccio, assicuratevi d'avere il
bersaglio nel mirino prima di fare fuoco.

Dovrete distruggere un grosso numero di nemici per ottenere la medaglia d'oro.
Assicuratevi di esservi impegnati in tutti gli scontri aerei possibili e cercate di
abbattere piu TIE che potete.

Bonus d'armi

Advanced Shields - Alla sinistra della locazione di partenza troverete una trincea
piuttosto profonda, seguitela fino ad arrivare a un incrocio. Prendete la
diramazione sinistra € vimbatterete in un accampamento di truppe imperiali,
distruggetelo completamente per poter recuperare gli scudi avanzati.

Requisiti per la medaglia d'oro
Tempo di completamento: 6 minuti
Nemici abbattuti: 45

Precisione: 40%

Salvataggi: 7

Bonus recuperati: 1

Livello 7:
Imperial
Construction
Yards

Obiettivi:

- Awvicinarsi alla base senza venire
avvistati

- Localizzare e distruggere la
fabbrica di AT-ST

- Localizzare e distruggere la
fabbrica di AT-AT (foto 42)

All'inizio virate subito a sinistra e usate i freni, in questo modo vi farete sorpassare
dai vostri compagni. Malti radar sono posizionati oltre le curve, guesto rende
enormemente complesso l'avwicinamento silenzioso. Se lasciate proseguire i vostri
compagni, saranno loro a occuparsi delle postazioni radar (con successo) (foto 41).
Oltre a cid, potrete rendervi la vita ancora pil semplice evitando uno dei radar
posizionati lungo il livello: nel punto in cui il percorso raggiunge una biforcazione,
dirigetevi a destra, i vostri compagni opteranno per |2 sinistra e si occuperanno
della postazione radar situata sull‘altro lato della montagna. Vi, nel frattempo
potrete concentrarvi sulle due installazioni rimanenti.

Appena usciti dal canyon, noterete un AT-AT alla vostra destra: lasciatelo stare, &
una perdita di tempo. Invece, dirigetevi velocemente nel canyon alla vostra
sinistra; dovrete cercare di essere il pil elusivi possibile nel vostro percorso
d'avvicinamento alla fabbrica di AT-AT visto che ci sono due torrette Turbolaser,
due torrette lanciamissili e un AT-AT ad attendervi. Mantenetevi molto vicini al
muro sinistro e incontrerete presto una spargenza che vi permettera di evitare il



fuoco nemico. Avvicinandovi alla
fabbrica, perderete la protezione della
sporgenza, virate bruscamente a destra
ed eliminate velocemente le due
torrette lanciamissili. Fatto questo,
piegate a sinistra, fate il giro ed
eliminate anche le due torrette
Turbolaser. Dimenticatevi dell'AT-AT, la
sua testa non gli permette di sparare a
360 gradi.

A questo punto, potrete concentrarvi
sulla distruzione delle fabbriche (foto 43) senza I'assillo del fuoco della contraerea
ma fate attenzione all'arrivo di alcuni TIE e di alcune squadre di truppe di terra.
Ledificio sulla destra contiene un AT-ST e circa dieci squadre di fanteria. State
pronti a riallontanarvi, frenare e invertire per compiere un passaggio ad alto
potenziale distruttivo sulle nuove minacce. Dopo aver distrutto le tre grosse
fabbriche, tornate al canyon.

Una volta riemersi dal canyon, dovrete localizzare una fabbrica di AT-5T.
Mantenetevi sulla sinistra, distruggete la torretta turbolaser sul versante della
montagna guindi piegate a sinistra. Azionate i freni ed eliminate il primo AT-5T e
la torretta Turbolaser dietro di esso. Proseguite avanti e occupatevi della torretta
lanciamissili situata sulla piattaforma dietro alla fabbrica; una volta distrutta
anche guesta minaccia, virate bruscamente a sinistra ed eliminate |'ultima torretta
Turbolaser. Se fate attenzione dovrete poter girare ancora a sinistra in modo da
attaccare il secondo AT-ST da dietro. Distruggete anche questa unita con il Blaster
Cannon. A questo punto, tornate indietro e distruggete I'ultima fabbrica.

La medaglia d'oro

| requisiti principali per questa medaglia d'oro sono: precisione ed efficienza.
Dovrete finire la missione in soli sei minuti e trenta secondi, durante i quali
dovrete abbattere pid di ottanta nemici. Inseguire i TIE non & una scelta efficiente,
sprechereste tempo abbassando, nel contempo, il vostro punteggio di precisione.
Invece, concentratevi sugli obiettivi statici: caserme, container, TIE in costruzione e
truppe di terra.

Come sempre, la precisione & fondamentale, mirate accuratamente e non sprecate
munizioni.

Bonus d'armi

Advanced Bomb - Dovrete recuperare questo bonus per ottenere la medaglia
d'oro. Quando uscirete dal canyon per la prima volta, proseguite dritto. Avvisterete
una piattaforma d'atterraggio imperiale occupata da un velivolo da trasporto.
Dietro alla piattaforma troverete alcune caserme e diversi container; distruggendo
il magazzino a sinistra otterrete i missili guidati.

REQUISITI PER LA MEDAGLIA D'ORO

Tempo di completamento: 6 minuti e 30 secondi
Nemici abbattuti: 80

Precisione: 45%

Salvataggi: 0

Bonus recuperati: 1

Livello B: Assault on Kile 11

OBIETTIVI:

- Localizzare e distruggere la linea di sensori

- Localizzare e distruggere |'aeroporto spaziale imperiale
- Localizzare e distruggere la guarnigione imperiale

Questa sara |a vostra prima missione a bordo di un Y-Wing e
richiedera alcune capacita differenti dalle solite. Mentre
sarete alla guida di questo velivolo sarete facile preda dei
veloci TIE; il consiglio &, quindi, di non affrontarli ma di
concentrarvi esclusivamente sugli obiettivi della missione per
completarli il pit velocemente possibile. Inoltre, per meglio
evitare il fuoco nemico, utilizzate il vostro velivolo alla
massima potenza.

Soluzioni 9 «#|83 @

|'assalto su Kile Il inizia alla fine di un
profondo canyon. Procedete dritto fino
ad arrivare a un incrocio (foto 45).
Prendete la diramazione sinistra per
raggiungere i sensori. Lungo il percorso
incontrerete due accampamenti
imperiali, il primo é difeso da una
torretta Turbolaser (foto 46) e il
secondo da un torretta lanciamissili.
Volate a zig-zag sopra la torretta
Turbolaser in modo da evitare i suoi
colpi, utilizzate una bomba per
eliminare la torretta lanciamissili.

Se vi manterrete vicini al muro sinistro
del canyon, arriverete, alla fine, alla
linea di sensori che & sorvegliata da
due torrette Turbolaser (foto 44) e da
due torrette lanciamissili. Eliminate
prima le torrette lanciamissili con un
paio di bombe ben calibrate, quindi
fate il giro, scendete di quota e
distruggete le torrette Turbolaser con il
vostro Blaster Cannnon. Fatto questo,
salite di quota e iniziate a lanciare
bombe sui sensari. Per risparmiare
munizioni, utilizzate il fuoco del vostro
Blaster Cannon per eliminare i bersagli
pili grossi e semplici da colpire come i
sensori. Inoltre, tenete a mente che
dovrete distruggere solamente |'edificio
centrale e i dischi circostanti, le altre
strutture potrete lasciarle perdere.

Una volta eliminati i sensori, vedrete un filmato che vi mostrera una guarnigione
imperiale e I'aeroporto spaziale che dovrete distruggere. Quando tornerete alla
vostra missione, dovrete solamente proseguire dritto per localizzare
I'accampamento delle quattro guarnigioni. Volateci a bassa quota ed eliminate le
due torrette Turbolaser. A questo punto, salite di quota ed eliminate le guarnigioni
indifese con le vostre bombe.

Dopo aver distrutto la fanteria, fara il suo ingresso nella scena un velivolo imperiale
decisamente misterioso; tenetevi vicini a questo velivolo e arriverete al vostro
obiettivo finale, l'aeroporto spaziale di Kyle.

Laeroporto & pesanternente difeso da sei torrette Turbolaser, un paio di torrette
lanciamissili e diversi plotoni di Storm Trooper. A rendere |a cosa ancora piu
complessa, i cieli saranno pieni di TIE Fighter. Appena arrivati nelle vicinanze
dell'aeroporto, scendete di quota e virate a destra. Frenate e occupatevi della prima
torretta Turbolaser. Proseguite volando in senso antiorario ed eliminate tutte le
torrette Turbolaser e le torrette lanciamissili che incontrerete intorno all'aeroporto.
Potrete utilizzare il Blaster Cannon per distruggere tutte le strutture rimanenti
dopo aver esaurito la vostra scorta di bombe sulle unita pil pericolose.

La medaglia d'oro

La precisione & importante. Non sparate a casaccio. Fate |e cose con calma e
assicuratevi di avere il nemico nel mirino prima di aprire il fuoco. Evitate di entrare
in pericolosi duelli con i TIE, abbassereste il vostro punteggio di precisione.

Davrete essere veloci ed efficienti per completare questo livello in meno di sei
minuti, non sprecate tempo a distruggere gli accampamenti imperiali; invece,
concentratevi sui punti focali del quadro.

REQUISITI PER LA MEDAGLIA D'ORO
Tempo di completamento: 6 minuti
MNemici abbattuti: 65

Precisione 60%

Salvataggi: 0

Bonus recuperati: 0
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occupatevi delle vespe can un‘arma pil
consona; tenete a mente che il loro
pungiglione & molto pericoloso, quindi
cercate di eliminarle da lontano. Una
volta eliminate le vespe, saltate oltre il
buco, recuperate i bonus e tornate
indietro (foto 6).

Sequite la linea di bonus verso nord.
Presto verrete attaccati da un War Club

che saltera fuari da dietro un albero,
eliminatelo {dovreste riuscire ad
abbatterlo prima che si awvicini troppo) e
ispezionate il masso e l'albero per trovare
alcuni bonus. A guesto punto, proseguite
fino alla pedana del talismano (foto 7).

Visto che non disponete ancora del
talismano, salite sul ponte e preparatevi
ad abbattere il Gunner che vi aspetta sul
lato opposto. Una volta eliminato il
nemico, prosequite a sud-est,
attraversate il piccolo canyon e salite sul
ponte di tronchi galleggianti.

CONSIGLIO: Quando attraversate un
ponte di tronchi non rimanete fermi
troppo a lungo! Il vostro peso fara
lentamente affondare il tronco
trascinandovi sott'acqua, dove sarete
preda delle forti correnti del fiume.

Una volta oltrepassato il ponte, giratevi a
sinistra e recuperate la chiave del livello
cingue nascosta nella nicchia (foto B);
questo risvegliera un Endtrail che vi
carichera all'istante, restate all'ertal

Tornate fuori e proseguite a sud-ovest
verso l'accampamento abbandonato. Alla
destra dell'accampamento troverete delle

assi di legno, awicinandovi farete saltar
fuori un War Club. Una volta eliminato il
nemico, ispezionate la zona e recuperate
i vari bonus che troverete.

Proseguite verso sud-est fino al pante
sprofondato nella palude; potete
procedere sulla superficie
tranquillamente ma fate attenzione al
secondo punto in cui il ponte sprofonda
nella palude, vi troverete una Swamp
Worm ad attendervi.

Procedete e liberatevi anche dell'Endtrail
che iniziera a bersagliarvi da dietro una
roccia. Utilizzate le colonne quadrate
come riparo e fate uso dello strafe per
eliminare il nemico. Una volta che vi
sarete liberati dell'Endtrail, proseguite

verso sud, sequite la linea di bonus lungo
le rocee sull'acqua (foto 9) fino ad
arrivare a un altro nido di vespe.
Posizionatevi sull'ultima roccia [prima di
arrivare sulla sponda opposta) ed
eliminate il nido con un'arma a lungo
raggio, in questo modo non verrete punti
dalle vespe.

Proseguite verso sud fino al primo rifugio
in pietra, sulla destra. All'interno del
rifugio troverete alcuni barili contenenti
bonus vari. Oltre a questo rifugio ne
troverete un altro, sempre contenente dei
barili, ma anche abitato da un simpatico
Endtrail pronto ad accogliervi in casa sua
con tutti gli onori del caso; liberatevi del
mostro utilizzando lo strafe e recuperate
i vari bonus.

Alla sinistra del rifugio troverete un
ponte abbandonato mezzo sommerso nel
fango: sequitelo verso est tenendovi a
ridosso del muro. Girate a sinistra
all'altezza del grosso albero e seguite i
bonus rossi fino alla prima carica di
dinamite, recuperatela, ne avrete bisogno
per far esplodere |a prima santabarbara.

Tornate al ponte e dirigetevi verso sud,
oltre il rifugio. Noterete una linea di

Soluzioni 3

bonus che porta a est fino a un
teletrasporto, non seguitela per il
momento. Procedete, invece, verso sud
oltre il ponte successivo e uccidete la
sentinella Endtrail. A questo punto potete
procedere alla gabbia del primo
prigioniero. Per liberare il poveretto sara
sufficiente distruggere il lucchetto
dorato ed entrare nella gabbia (foto 10).

CONSIGLIO: In caso vi troviate a corto di
munizioni, utilizzate il War Blade per
rompere il lucchetto. Non provate a
utilizzare questo trucco all'ingresso di
una santabarbara o verrete sommersi
dalle macerie delle pesanti porte.

Ispezionate i dintorni della gabbia in
cerca di bonus, quindi tornate al ponte.
Invece di proseguire verso nord, saltate
dal centro del ponte verso la linea di
bonus a nord-est; sequite i bonus sulla
scala.

Prima di salire la scala, preparate
un'arma potente per il War Club che vi
attende in cima.

Arriverete, a questo punto, alla prima
santabarbara. Distruggete i quattro
luechetti sulla porta da lontano, quindi
entrate nel teletrasporto. Seguite il
sentiero sotterraneo oltre le casse con i
simbali rossi fino a raggiungere la fine
del tunnel. Urtate la grossa cassa al
centro della stanza (foto 11) per
posizionarci sopra la carica di dinamite,
quindi correte velocemente il pit fontano
possibile, avete solo cinque secondi di
tempol!

CONSIGLIO: Quando fate esplodere le
santabarbare, tenete la mappa del livello
in sovraimpressione sullo schermo in
modo che, una volta attivata la carica,
saprete in quale direzione fuggire.

Una volta usciti dalla santabarbara (dopo
averla fatta saltare in aria), tornate al
teletrasporto che avete incontrato
precedentemente vicino ai rifugi (foto
12}; ispezionate la zona per alla ricerca di
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bonus, quindi entrate nel teletrasporto.

QUADRO 2

Una volta riapparsi, dirigetevi al ponte;
non fatevi distrarre dallo Shredder, per
ora non potete recuperarlo, ce ne
occuperemo pil avanti.

Sulla sponda opposta troverete una
Magnum .60 e diverse munizioni,
accontentatevi di questo per ora.
Eliminate il War Club e ispezionate la
zona nord per recuperare altre munizioni
quindi procedete verso est.

Nel rifugio a est troverete altri nemici,
liberatevene e recuperate i vari bonus che
troverete.

Prendete il sentiero alla destra della
bandiera. All'incracio incontrerete un
Juggernaut che vi bersagliera dall'alto;
utilizzate I'arco in modalita “cecching®
per eliminarlo. Una volta eliminato anche
guesto nemico, piegate a sinistra e
rimanete sul sentiero in pietra. A questa
punto piegate a sinistra alla rampa e
proseguite. Utilizzate il punto di
salvataggio (foto 13) e proseguite fino
alla linea di bonus, eliminate il nido di
vespe nelle vicinanze.

Recuperate |a chiave del livello cingue e
preparatevi a un'imboscata di Endtrail.

Uscite dal passagaio a sud; una volta
arrivati in fondo, quardatewi in giro...
ecco lo Shredder che avete visto
precedentemente, scendete e
recuperatelo.

Riattraversate il sentiera nella palude ma
fate attenzione al Juggernaut che
sbuchera dal muro alla vostra destra.
Una volta eliminato il mostro, prosequite
verso sud e recuperate altri bonus dopo
aver ucciso un Endtrail. Prendete la crace
arancione nell'ala est del grosso edificio,
quindi recatevi nell’ala ovest ed entrate
nel teletrasporto (foto 14).
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na volta riemersi, guardatevi intorno ed
esplorate, ma non cercate di recuperare i
bonus sospesi sullfacqua, almeno non
~ ancora, avrete bisogno del Breath Of Life
per sopravvivere (quando avrete il
~talismano salterete da qui per recuperare
- la chiave Primagen). Procedete lungo il
- sentiero di tronchi fino alla bandiera
~ dorata (foto 15).
BLIO: Ispezionate tutti gli angoli di
questo ir\_.-elf(}, i sono molti bonus da

la fine, intravederete un ponte di
tronchi (ci arriverete presto). Preparatevi
allattacco di un altro Juggernaut, uscira
- dal muro alla vostra destra,

itrate nell'edificio dal quale & sbucato il
Juggernaut; in fondo troverete una
pedana per I'uso del talismano Breath Of
- Life. Piegate verso la casupola alla vostra
 sinistra nella quale troverete un altro

~ Juggernaut e diversi bonus. Nelle
vicinanze troverete anche un punto di
salvataggio.

"A guesto punto, avrete la possibilita di
praticare ancora un po’ di tiro con I'arco.
Nella torre a est & annidato un Gunner,
sapete cosa fare. Salite, Sul tetto alla
vastra sinistra troverete alcuni bonus,
dovrete prendere una bella rincorsa per
‘un salto del genere! Una volta arrivati,
attraversate il ponte (foto 16) e vi
fitroverete su un muro; da questa
posizione sparate al Raptor sotto di voi a
avest, quindi saltate gid e troveretedil
" Flesh Portal di questo livello,

Per ora, tornate sul tetto e recuperate i

bonus tra il tetto stesso & Ia torre;
tornerete al piano terra.

Aquesto punto, attraversate il ponte a
sinistra della torre. Non dimenticatevi di
preparare la Magnum per gli Endtrail che
vi caricheranno da sinistra. Prosequite
lungo ii sentiero facendo attenzione ai

PrpSe'guite lungo il corridoio a sud-ovest;
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due War Club che vi staranno aspettando
in fando. Non preoccupatevi delle
interruzioni del ponte, potete
tranguillamente camminare sulla
superficie della palude. Saltate oltre
linterruzione in fondo.

Vicino al teletrasporto che intravedete
c'¢ una nicchia con diversi bonus e due
Gunner. | due mostri sono a guardia della
leva che apre il Flesh Portal che avete
incontrato precedentemente. Ora, se
avete il coraggio, potete tornare al
portale e cercare di recuperare un altro
pezzo dell'arma nucleare.

Comungue sia, prima o poi, entrerete nel
teletrasporto...

QUADRD 4

Una volta riemersi, verrete subito
attaccati da un War Club, eliminatelo e
proseguite lungo il ponte di legno (foto
17); in fondo incontrerete un Gunner,
eliminatelo velocemente e affrontate il
War Club dietro di lui posizionato a
quardia della torre. Salite e cercate di
raggiungere il muro a nord-ovest, se ci
riuscite verrete ricompensati con diversi
bonus.

Sul lato nord del muro troverete un‘altra

carica di dinamite e diversi bonus
d'energia. Tornate indietro lungo il murg
e utilizzate |a scala per raggiungere di
nuovo il [ato sud. A est dells torre, dietro
|2 pianta, troverete altri bonus;
ricordatevi di ispezionare sempre la
vegetazione!

A questo punto, tornate indietro lungo il
ponte fino al teletrasporto ma non
entratéci. Invece, prosequite lungo il
sentiero in pietra verso sud. Saltate oltre
I'interruzione e proseguite fino alla torre
successiva. Salite e proseguite sul tronco
a sud-est sequenda |2 linea di bonus.
Occupatevi del War Club che vi stara
aspettando, quindi procedete fino alla
seconda santabarbara (foto 18); fatela
esplodere e tornate nelfarea in cul avete

recuperato l'ultima carica di dinamite.

A sud del muro incontrerete un ponte di
tronchi, ricordate di mantenervi in
maovimento, | tronchi affondano
velocemente. Procedete verso sud-est e
oltrepassate il ponte sorvegliato dal
Juggernaut. Alla fine del ponte troverete
un fortino: come entrare dal cancello?
Saltate sulla scala della torre alla vostra
simistra.

Abbattete il Gunner a guardia della torre,
A guesto punto, guardate verso Il basso
dal lato sud della torre, potete saltare sul
muro del fortino e recuperare, cosi,
alcuni bonus. A questo punto entrate nel
forte.

Fate esplodere i quattro barili nella
capanna ed eliminate i vari nemici che wi
attaccheranno. Fuori dalla capanna
troverete il Plasma Rifle (ricordatevi che
quest'arma pud essere utilizzata in
modalita "cecchino™ e pud fare uso della
visione a infrarossi). Tornate nel forte e
lanciatevi nel teletrasporto (foto 19).

Juggernaut, quindi proseguite oltre la
capanna e sulla rampa vicino all'uscita:
arriverete a un punto di salvataggio sulla
sinistra. Fate quello'che dovete fare,
quindi entrate nel teletrasporto che vi
fard riemergere in una zona contenente
un monumento adornato di teschi (foto

21) - prendetene nota. g

A questo punte; avrete blsouﬂn d'armi
pesanti per farw stra fainm da
di mostri sul ponte

Bpa la battagli
oltre

ancora nel teletrasporto, dirigetevi a
nord-est ed esplorate |'area, tr
una Shredder e una linea di bonus che v
condurra a un'altra gabbia contenente
un prigioniero (foto 22). Abbattete il
Gunner da questa posizione, quindi
scendete in cima alla gabbia per

verete

QUADRO &
Riemergerete all'inizio del ponte che
avete visto precedentemente, sopra il
Plasma Rifle. Abbattete da lontano il
Gunner nella torre di fronte a voi, quindi
proseguite verso nord. Incontrerete
presto un Juggernaut sul ponte e un
Gunner in una torre. Una volta
attraversato il ponte, uccidete il
Juggernaut e le vespe, quindi proseguite
verso nord-est tenendovi vicino alla torre
{quellz con la bandiera blu) (foto 20) e
recuperate sia lo Shredder che ivari
bonus, Ora, dirigete i verso est lungo la
inea di bonus.

Preparatevi a un incontro con un
Juggernaut che sbuchera fuon dal muro
alla vostra sinistra; wicino al mostro, a
ovest, 'rcwere e un Plasma Rifle sospeso

ri oggetti nell'alcova del

recuperare la croce arancione, A questo
punto liberate il prigioniero; recuperate il
lanciagranate e risalite.

Dirigetevi a sud-est, alla locazione nella
guale avete eliminato le due guardie
[ricordate le due tarri?), oltrepassate il
cancello ed entrate nel teletrasporto.
Arriverete in uno spazio aperto con due
sentieri piuttosto stretti: quello a est vi
condur+3 ad aleuni bonus mentre guelio
a ovest vi conduce lungo una linea di
bonUsfinga unaltra cabbia contenente
un prigigniero, scealiete quest ultimo.

A guesto punto, verrete subito attaccati
da alcuni War Club; fate anche
attenzione al Juggernaut sopra di voi a
sud-est. Eliminate i nernici e aprite la
gabbia. Proseguite e troverete un‘altra
gabbia da aprire.

A sud della prima gabbia vi aspettano



altri bonus che vi condurranno verso
sud-ovest. Occupatevi del War Club;
dell'Endtrail e delle vespe, quindi salite la
scala. Una volta arrivatiin cima alla
“ scala, piegate a sinistra e proseguite
lungo il davanzale recuperando i bonus.
Ora, tornate alla scala e cercate una linea
di bonus che porta a un muro semi
- distrutto. Seguite la linea di bonus fino-al
ponte di tronchi, attraversatelo e
arriverete a una Talisman Chamber [foto
23). Una volta che avrete trovato la leva
che apre guesta Talisman Chamber

sieme alla Blue Eagle Feather potrete
-ntrare e ricevere il talismano Breathof

Qltre il buco nel muro sul quale state
camminando c'¢ 3 Blue Eagle Feather;
sforfunatamente, non potete
raggiungerla da qui, quindi scendete e
proseguite, prima verso sud, quindi verso
estdove incontrerete un Endtrail.
Proseguendo, incontrerete altri War Cluly
che vi attaccheranno a mani nude o
lanciandowi deimassi. Raggiungete fa
gabbia successiva e liberate il prigioniero.

Procedete verso nord, quindi versa est
eliminando gli Endtrail che incontrerete
(quelli per strada e quelli sulle torri).
lgnorate il teletrasporto per ora, salite &
scala e tornate indietro eliminando gii
Endtrail che cercheranno di fermaryi.

Alla vostra sinistra noterete |a gabbia che
avete aperto precedentemente, con aldi
sopra Una carica di dinamite (foto 24), i
tratta’di un salto abbastanza difficile da
compiere; avvicinatevialla gabbia da
sud-ovest per avere maggiori probabilita
di successo. Recuperate la carica e
ritornate sul muro. Prosequite verso sud
seguendo a linea di bonus; se guardate
in alto e a destra potrete vedere una leva
che apre il Talisman Portal: andiamo ad
attivarla!

Proseguite verso est lungo il muro, girate

I'angolo e sequite la linea di bonus fin sul
muro superiore e, guindi, fino alla leva -

azionatela. Giratevi versc sud e sparate
alle tre gabbie contenenti i bonus rossi
(foto 25); recuperate i tre oggetti, quindi
tornate alla locazione nella quale avete
recuperato la carica di dinamite.

A questo punto, proseguite verso ovest

lungo il muro fino ad arrivare alla Blue
Eagle Feather. Recuperate il prezioso
oggetto, scendete, risalite nella sezione
successiva e raggiungete il tronco;
attraversate il ponte fino ad arrivare al
Talisman Portal, entrate e recuperate,
finalmente, il talismano Breath of Life.

Ora che avete il talismano Breath of Life,
potete tornare alle sezioni precedenti che
abbiamo evitato di esplorare.

Riattraversate il tronco, scendete sulla
destra e prosequite verso est fino a
tornare al teletrasporto che abbiamo
ignorato precedentemente. Entrate nel
telefrasporto.

QUADRO &

Una volta riemersi, dovrete subito
vedervela con un Juggernaut. Proseguite
Verso sud-ovest, eliminate il War Club
che iniziera subito a lanciarvi dei massi,
quindi seguiteilisenticro verso nord fing
ad imbatgerviin un nido di vespe. Questi
fastidiosi insetti vi attaccheranno se
cercherste ¢ s3lire la scala, quindi sara
meglio che [e eliminiate (insieme al loro
alveare) da lontano,

In'cima alla scala troverete un

teletrasporto a sud e un ponte ad est
[foto 26); sequite il ponte, vimbatterete
presto in una pedana del talismano Eye
of Truth, quando avrete recuperato il
talismano corretto potrete tornare cui &
portare alla luce un sentiero nascosto.

Per adesso, proseguite verso nord fino
alla terza e ultima santabarbara; avete
una carica di dinamite, quindi sapete
cosa fare. Una volta fatto esplodere
l'edificio; tornate al teletrasporto.

Soluzioni §

Riemergerete orientati verso ¢st con una
sola strada possibile da sequire.
Procedete verso est e piegate a destra
attraversando un cancello ed entrando
nella Raptor Arena (foto 27).

Intravederete una chiave del livello
cingue e diverse munizioni al centro
dell'arena, non recuperate ancora la
chiave! Quando prenderete la chiave, si
apriranno tre cancelli liberando diversi
Raptor che vi attaccheranno tutti
insieme.

CONSIGLIO: Invece di liberare tutti i
Raptor contemporaneamente, potete
recarvi vicino alle gabbie ed eliminarli
uno a uno con lo Shredder. Fatto questo,
potrete recuperare tutti gli oggetti
(chiave compresa) presenti nell'arena
senza problemi.

Dopo che avrete ucciso i Raptor, il
cancello a sud si aprira permettendovi di
proseguire, Proseguite verso la porta a
sud ma fate attenzione, ci sono due
Juggernaut pronti a bersagliarvi dalie
torri in alto. Abbattete i Juggernaut
utilizzando la modalita “cecchino” e
proseguite fino al portale di fine livello
(foto 28).

A guesto punto, potete uscire o tornare,
eon il vostro nuovo talismana Breath of
Life, nei punti del livello in cul non avete
potuto recuperare bonus per 2
mancanza del sopra citato talismano;

ricordatevi che ¢'¢ anche una chiave
Primagen tra gli oggetti che ora potete
recuperare!

RECUPERARE LA PRIMAGEN KEY
Raggiungete la pedana Breatn of Life
vicino alla linea di bonus sospesa sopra
I'acqua [vicino al nido di vespe, all'inizio
del terzo quadro). Questa pedana & il
punto d'inserzione per il settore
sommerso contenente [a chiave
Primagen. Salite sulla pedana, tuffatevi in
acqua e nuotate verso il tunnel in fondo,
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riemergerete in una nuova zona.

Jovrete vedervela con alcuni Gunner
10 |a strada, fate attenzione.

Arriverete 3 un punto nel quale noterete
jaernautin : T della
iave Primagen. Una volta uccisii
mastri e recuperata la chiave, guardate ir

basso, scendete @ prendete
lanciagranate che avete intravisto
precedentemente. A questo punto, avete
finito, saltate in acqua e tornate in
superficie all'altezza della pedana Breath
of Life.

LIVELLO 4, LAIR
OF THE BLIND
ONES

OBIETTIVI

- Sigillare le tre aperture
dimensionali

- Localizzare e difendere I'Energy
Totem

NUOVI NEMICI
= Sentinel

- Guardian

- Fireborn

- Nala

VECCHI NEMICI
- Raptoid

- Endtrail

- Raptor

- Spider

- Cave Worm

NUOVE ARMI

- Sunfire Pod

- Cerebral Bore

- Charge Dart Rifle
- Torpedo Launcher
= Flamethrower

d ecco, di seguito, la descrizione

dettagliata di come affrontare i
punti principali del quarto livello;
questa parte della guida é stata
concepita in maniera diversa per
lasciare a voi il divertimento maggiore
senza rovinare il gusto
dell'esplorazione. Il testo che seque
presenta una serie di consigli spot per i
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punti focali del livello alcuni dei guali
- anche molto distanti tra loro; in
 pratica, non vi presentiamo un
walkthrough completa ma una serie di
- suggerimenti per i punti pits importanti
del guadro. || mio consiglio &:
proseguite da soli e consultate la guida
quando non avete idea di come
proseguire individuando il punto esatto
ﬁamlte la descrizione testuale o le
- numerose foto che abbiamo inserito.
~Buon divertimento!
1. Locazione di partenza: attraversate
subito la palude.
2, Utilizzate la modalita “cecchino” per
fiis &hﬁﬂmmlEndl‘mI nascosto nella
5 tam;m in ahu adestra {foto 249).

- 3.Individuate il crepaccio, scendete e
* seguite lo scheletro di dinosauro nelle

- caverne [foto 30)

4. Una volta entrati nella piccola grotta
sul fato opposto scalate il muro alla
Westra sinistra (foto 31).

5. Per recuperare il fucile al plasma sulla
~ sponda opposta dovrete scenidere nei
g pressi del masso [foto 32), quindi saltare

¥9 Soluzioni

e salire fino alla caverna.
6. Uscite dalla caverna nella buca, quindi
tarnate alla locazione dello scheletro per

passare alla caverna successiva.

7. Individuate il crepaecio e tuffatevi.

8. Mantenetevi sulla destra e proseguite
fino a trovare |a leva di un portale {foto
33).

9, Tenetevi sempre sulla destra e
riemergerete presto in una caverna
verde; uscite da destra,

10. Attraversate i ponti in legno, quindi
saltate e scalate il muro alla vostra
sinistra.

11. Procedete fino ad arrivare ad una
rupe. Uccidete la bestia che vi assalira,
quindi saltate gid ed entrate nella
caverna alla vostra destra.

12. Dopo un breve intermezzo in un
tunnel infestato dai ragni arriverete alla
prima Blind One Sentine! (foto 34) (se
avete un Sunfire Pod ¢ il momento di
usario).

13. 1l tunnel oltre le cascate vi portera al.

14. ...portale del Firewalker Talisman.
Non avr‘e ancora la piuma rossa,
quando I'avrete recuperata, questo sara
il luogo in cui portarla.

5. Localizzate il crepaccio contenente lo
Shredder, sz jentrio e recuperatela
16. Aziona: nascosta tra i funahi

alla vostra sinistra.

17. Dopo aver recuperato
uscite ed eliminate il Cave Warm
18. Seendete al livello sottostante
arriverete ad un incrocio molto i
19. Proseguite verso destra e fate fucri

partante.

I'enorme Cave Spider (foto 41) (I'arma
migliore da utilizzare & il Charge Dart per

. paralizzario per poi finirlo con il
lanciafiamme).

20. Localizzate la sala principale
sorvegliata due Endtrail (foto 37).

21. Utilizzate |a leva del teschio (foto 36
per aprire le porte.

22. Una volta usciti dalla stanza, entrate
nelle buche e sparate alle leve sopfa di
voi [foto 38); azionerete in questo modo
una carrucola che vi servira in seguito
per abbassare un ponte...

23. .. aprire una porta sommersa che vi*
dara accesso alla zona del ponts stesso.

24. Salite sui ponti, percorrete i vari
tuninel fino a trovare Ln'altra chiave;
recuperate la chiave con un salto e
atterrerete in un punto ancora piu bassg
del livello.

25. Azionate la leva per aprire il cancello

SUCCESSIVIDLS

26. ...e scaprire, cosi, un altro Blind One
Guardian; utilizzate un Sunfire Pod:

27. Fate attenzione ai massi cadenti {foto
35) mentre vi trovate sui ponti soggetti
ai terremoti - continuate a camminaree
mantenetevi sulladestra, ‘

28, Alla fine del sentiero troverete un
lanciafiamme sorvegliato da un r
consiglio la sempre valida
Charge Dart/Shredder.
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29. Tornate alla caverna dei cristalli (foto
40) per recuperare una nuova chiave.

5;

30. Recuperanda la chiave précedente
aprirete diverse porte, tenetevi pronti!

31. Fate attenzione ai Nala e recuperate
tutti i bonus che troverete.

32. Cercate le leve Crystal vicino ai
cancelii di legno nelle caverne.

33. Dopo aver ucciso un ragno gigante,
sparate al barile con lo Shredder per
abbattere."albero e procurarvi, in questo
modo, un ponte (foto 42).

34. Arriverete presto ad un punto di
salvataggio [foto 43) circondato da
diverse armi e mostri, esibitevi neIJa




35. Azionate le leve sopra i cancelli di
legno (foto 44) per aprirli ma fate
attenzione ai mostri che vi
attaccheranno, CONSIGLIO: i Leapers
possono farvi cadere dal ponte, & meglio
affrontarli nei tunnel.

36. Saltate sulle piattaforme sospese
{foto 45) ma non cercate ancora di
recuperare la piuma rossa, cadreste
sicuramente nel burrone; invece, saltate
nel letto del fiume € fate il giro da dietro.

37. Una volta recuperata la piuma, rifate
il giro & tornate alle altre piattaforme
sospese, quindi ripercorrete il sentiero
fino al Talisman Portal. A questo punto,
entrate e recuperate il talismano. Con
I'aiuto del prezioso manufatto potrete,
ora, lanciarvi nel vortice.

38. Seguite il fiume fino a quando, alla
fine, potrete riemergere & proseguire
CONSIGLIO: se vedete una fila di bonus
che finisce dritta dritta’in un muro, si
tratta, probabilmente, di unz porta
segreta, fatela esplodere o trovate la
felativa leva

39. Arriverete prestoa trovare una leva
sopra la superficie [foto 46); questa leva
apre una porta di sotto ma garantisce
['accesso anche ad alcuni Leaper.

40. Sull'altro lato continuate a seguire il
sentiero dritto. Recuperando il Tek Bow
(fato 47) farete scattare una terribile
trappola, chiuderete diverse porte e
farete entrare in SCeNa un grosso NUMEro
di nemici; non potete farci nulla, dovrete
affrontare anche questo.

Soluzioni Y

49, Cercate le cariche esplosive rimanenti
utilizzando | buchi sul soffitto come
riferimento; da qui non potrete
recuperarle ma li potrete memorizzare
sulla mappa in modo da rendere pid
facile Ia loro localizzazione una volta
arrivati ai livelli superiori.

50. Nei pressi del soffitto di cui abbiamo
parlato al punto precedente troverete
una buca mimetizzata; buttatevici e
nuotate fino alla caverna segreta.

51. Nuotate sempre pil in profondita in
modo da aggiornare la mappa in maniera
pilti completa. CONSIGLIO: la terza carica
d'esplosivo si trova vicino alla chiave del
livello sei.

52. Sequite i cancelli aperti, quindi
risalite in superficie.

41, Attraversate il ponte (foto 48),
entrate nei tunnel e recuperate i vari
bonus

53. Saltate dalla piattaforma che
assomiglia ad un hamburger (foto 51}
42. Recuperate anche la Cave Key. Saltate  fino alla caverna.
gil, quindi tornate al muro e proseguite
lungo il sentiero. 54. Nella caverna troverete una leva a
forma di teschio [foto 50).

43. Fate zig-zag tra i ponti per trovare la
carica d'esplosivo di cui avrete bisogno

per completare la missione.

44, Una volta recuperata la carica (foto
49), tornate al muro spiccando un salto
[piuttosto impegnativo per la verita) dal
bordo.

45, Penetrate in profondita nel sistema di
caverne fino ad arrivare ad una grossa
slanza contenente un‘uscita quasi
completamente mimetizzata,
attraversatela.

55. Questa leva apre un cancello
sommerso che dovrete attraversare per
recuperare una carica d'esplosivo.
Tornate all'incrocio e proseguite lungo i
rami del fiume. Evitate il ramo
contenente il teletrasporto per ora,
cercate, invece, la Cave Key circondata
dai bonus.

46, Sull‘altro lato troverete un enorme
carica.
47. Posizionate la carica sulla colonna di

roccia € allontanatevi. Lesplosione
sigillera I'apertura. Fuori uno!

56. Cercate di riportare sulla mappa la
maggior parte del sotterraneo prima di
utilizzare il sentiero che vi portera al
livello superiore, nella locazione in cui
avete intravisto la carica.

48. Dopo la prima esplosione dovrete
esplorare il resto del livello per
localizzare le altre aperture e le altre
cariche esplosive.

57. Raggiungete la piattaforma a forma
di hamburger.

CONSIGLIO: utilizzate costantemente la
mappa per vedere in guali locazioni siete
gia stati e quali, invece, non avete ancora
visitato,

58. Entrate nella caverna, proseguite fino
alla carica d'esplosivo, recuperatela.

59. A guesto punto, tornate ad uno dei
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punti delle Cave Key ed inserite! Se avete
raggiunto I'area giusta troverete
un'apertura da far esplodere con la
carica. Ripete il procedimento altre tre
volte per completare gli obiettivi della

missione

60, Il teletrasportoa nord vi depasitera
nella locazione successva

61. Tenetevi sulla destra ed entate

nell'ultima caverna. Posizionate la carica
sul muro per far esplodere anche la
seconda apertura. Proseguite
l'esplorazione fino ad incontrare la terza
carica e la terza apertura da sigillare;
completate la missione e
teletrasportatevi via.

62. | raggi di luce della caverna (foto 52)
sono un segnale dell'imminente fine
della missione, oltrepassateli e
prosequite verso il Fireborn.

63. Proseguite in profondita nella
caverna recuperando tutti i bonus che
incontrerete fino ad arrivare ai crateri di
lava e alla caverna del ragno (foto 53).

64. Azionate |a leva all'interno (foto 54).

65. Ricordatevi - il fuoco non ha nessun
effetto sui Fireborn!

66. A questo punto, dovrete iniziare a
saltare sulle piattaforme a spirale (foto
55), prendetevela comoda e fate
attenzione; gueste piattafarme agiscono
in modo da disorientarvi e i salti che
compierete ‘enderanno a essere




~ One Guardian, molto utile!

<« 90|

e abbondanti, cercate di trattenervi,

~ 67.Quando vedrete fa croce blu, saprete
5 di essere arrivati in cima. Saltate nella
. caverna e prosequite.

68. Sul ponte che incontrerete presto
~potreste riuscire @ scatenare una scontro
 tra una Blind One Sentinel e un Blind

: 3 di lava, sparate ad una delle ultime
leve, Percorrete i vari ponti per

~ LIVELLO 5, HIVE
OF THE MANTIDS
OBIETTIVI

- Distruggere i tre embrioni di regine

- - Distruggere il computer centrale

- Localizzare e difendere I'Energy
Totem

~ NUOVI NEMICI

e
- Drone
- Soldier

NUOVE ARMI
- P.EM. Layer
- Firestorm Cannon
~ = Scorpion Missile Launcher

- Mantid Queen

Nche per il livello cinque
iportiamo i punti salienti, |
consigli sull'uso della guida gia esposti

9 Soluzioni

per il livello quattro valgono,
ovviamente, anche per questo quinto
quadro.

1. Inizierete il livello sul bordo di una
grossa area circolare. Percorrete la
circonferenza completa e distruggete
tutte le torrette che incontrerete (foto
56).

2. Fatto questo, utilizzate il fucile al
plasma per abbattere i Mantid Drone
nascosti nell'oscurita al centro del
cerchio. A questo punto, potrete entrare
nel teletrasporto al centro [foto 57).

7. ...in una stanza contenente alcune
uova di mantidi e un generatore di campi
di forza. Quando inizierste il massacro
verrete assaliti da diversi Warker piuttosto
arrabbiat, tenetevi pronti.

8. Anche la stanza successiva contiene
diverse uova e alcuni Worker.

9. Incontrerete presto alcune
piattaforme che salgono & girano intorno
al perno centrale; aleune di queste
pedane funzionano a pressione, altre
sono-azionate daalcune leve,

10: Raggiungete l'internc del corridoio
trasparente.

11. Recuperate il fucile al plasma e
utilizzate 1a modalita “cecchino” sui
nemici successivi.

12. Abbattete le torrette che incontrerete
e recuperate la ricompensa per cotanta
fatica, una chiave del livello sei [fota BO).

3. Dopa esservi teletrasportati,
distruggete il generatore del campo di
forza (foto 58] per avere accesso all'area
successiva.

4.1 nemici che intravederete nei corridoi
trasparenti sopra di voi non possono
essere colpiti, a meno che non usiate [o
Shredder.

5. Una volta abbattuto il generatore,
potrete (e dovrete] aprire alcune delle
porte colorate intorno a voi.

6.4Feorridoio blu vi condurra...[fota'59)

A questo punto, dovrete trovare...

13. ...una leva [contornata da luci verdi)
per poter...(foto 61)

14. ...attivare delle pedane di trasporto
che fungeranno da scala a chioceiola che
dovrete salire per poter recuperare
unfaltra chiave

15. Una volta arrivati nella sala con le
torrette, utilizzate [z modalita “cecching®
per rendere 'area sicura.

16. Giungerete prestoin una sala piena
di'uova dove verrete attaceati da un
drone volante; buona mira e riflessi
pranti sona quello che vi occorre per
liberarvi del fastidioso nemico,

17. Arriverete, a questo punto, in

n'altra area aperta. Posizionatevi sul
bordo e guardate in basso fino a
localizzare una piattaforma sottostante,

buttatevigi [foto 62).

18. Da questa posizione potrete
abbattere due Worker (dei tre che ce ne
sono) a destra e a sinistra; per il terzo,
riuscirete a piazzare un solo colpo prima
che lui sifanci furiosamente verso.di vai.

18, Prosequite fino ad arrivare a una

pedana di trasporto somiglianteaun ¢

ascensore [foto 63), saliteci; se la perdete,
aspettate il prossimo giro.

20. Melle'grosse stanze |
gontinuate a 1 f
Espiarare 'ambient
BIEmici che scoprirt

tenebre.

21.5parate alle tre porte nascoste, son:

22. Una delle tre porte precedenti
conduce a una stanza particolare; se
azionate la leva all'interno [foto 65)
verrete assaliti da un'orda di Mite,
accoglieteli con il vostro lanciafiamme.
NOTA: queste stanze sono piuttosto
comuni in questa sezione del livello.
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48, Nel laghetto tossico troverete anche
un passaggio segreto che porta ad un
altro generatore di campi di forza (foto
741

49. Incontrerete presto delle mantidi,
ecco il momento di usare il Cerebral
Bore!

50. Localizzate la pedana di trasporto che
vi riportera in cima (foto 75).

51, Cercate I'ascensore successivo ma
fate attenzione al Drone volante che lo
stara sorvegliando. CONSIGLIO: quando
uccidete una Mantid Drone ispezionate
sempre la zona in prossimita del corpo,
troverete spesso delle munizioni al
plasma.

52. Oltrepassate un'altra stanza piena di
uova...

53. ..e scendete nella grossa sala aperta
contenente un enorme generatore di
campi di forza. Una volta distrutto il
generatore, salite sulla pedana da
trasporto a nord.

54. Tornate alla piattaforma che
attraversa il lago di liquido verde,
utilizzatela per praseguire verso est.

55. Cercate delle pedane per prosequire
nell'area sequente.

56. CONSIGLIO: nella zona in cui dovreste
essere arrivati (la riconoscerete per gli
stupendi tubi che la circondano) i proiettili
rimbalzanti dello Shredder non funzionano,
quindi passate al fucile a pompa.

9 Soluzioni

57. |l teletrasporto a cui arriverete vi fara
ricomparire in un altro corridoio pieno di
uova (foto 76).

58. Potete salire la rete rossa
esattamente come fate con le normali
scale (foto 77).

59, Dopo essere saliti, proseguite verso
sinistra per trovare un bonus d'energia
arancione (foto 78); quindi, tornate

indietro e imboceate il passaggio alla
vostra destra.

60. Neila stanza piena di Mite cercate la
porta segreta e fatela esplodere; entrate
e recuperate le munizioni e i bonus.

61. Dopo il teletrasporto vi ritroverete in
un'altra grande sala. Affrettatevi, i Mite

continueranno a piovere dai grossi tubi

sopra di voi [foto 79).

62. Entrate nel passaggio pieno di uova
(foto 80) e prosequite. Arriverete al...

83. ...primo embrione di regina (foto 81).
Distruggete I'embrione e fate fuori anche
il patetico rimasuglio.

64. Proseguite verso ovest, esplorate la
zona fino a trovare lo splendido
Firestorm Cannon.

LIVELLO 6,
PRIMAGEN’S
LIGHTSHIP

OBIETTIVI

- Distruggere tre catene di
montaggio automatizzate

- Purificare il River of Souls

NUOVI NEMICI
- Trooper

= Bio Bot

- Elite

BOSS
- Primagen

Siamo cosi giunti all'ultimo livello. Che
dire, semplicemente sequite
attentamente le nostre istruzioni come
avete fatto per i quadri precedenti,
buona fartunal

1. Inizierete il livello recuperando subito

uno Scorpion Missile Launcher (foto 82).

Proseguite dritto.

2. La stanza della chiave Primagen (foto
83), per il momento, non vi sara malto
utile; completate gli obiettivi della

missione ¢ tornateci, la chiave vi dara
accesso diretto al covo del Primagen.

3. Fate attenzione ai Trooper del
Primagen (foto 84), sono decisamente
pericolosi.

4, Eliminando tutti i nemici nella prima
sala aprirete una porta segreta,

5. Fate attenzione alle temibili torrette
laser. CONSIGLIO: queste torrette
emettono un sibilo metallico prima di
fare-fuoeg, aprite bene le orecchie!

6. Azionate il pannello della console per
attivare il teletrasporto (foto 86)...

7. ...prima di saltare nel teletrasporto
stesso.

8. Nella nuova area verrete subito
attaccati dai Bio Bot.

9, Posizionatevi sulla ventola (foto 87)
per pater raggiungere il livello superiore.

10. Fate un balzo volante e cercate di
recuperare lo lon Capacitator sospeso in
aria - fatte attenzione ai laser [foto 88)!
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GUIDA AL
MULTIPLAYER

Turok 2 vanta una modalita multiplayer
f(a le migliori nel parco cartucce del
intendo 64; oltre ad offrire un livello
di violenza e d'azione assolutamente
strepitoso, il gioco offre la possibilita
di giocare in modalita ‘competitive® o
“cooperative” su ben dodici livelli
diversi.

La modalita BLOODLUST pud
ospitare fino a quattro giocatori
contermporaneamente in una lotta
all'ultimo sangue per la
soprawvivenza. All'interno di questa
modalita avrete la possibilita di
selezionare le opzioni “Team
Cooperative” e “Time Limit"

La modalita FRAG TAG seleziona un
giocatore a caso e gli assegna il ruolo
di lepre; questa lepre [assolutamente
indifesa) dovra cercare di non farsi
uccidere dagli altri concorrenti
raggiungendo, nel contempo, un
teletrasporto che gli permettera di
trasformarsi in cacciatore e passare,
cosi, il ruolo di lepre a un altro
giocatore. Per questa modalita &
presente anche l'opzione “Frag Limit"

Di seguito riportiamo una breve
descrizione dei vari personaggi che
potrete impersonare nel multiplayer di
Turok 2; insieme alle armi che potrete
utilizzare verranno segnalate anche e
migliori tattiche pil adatte a ciascun
personaggio.

TUROK

Salute: 100
Probabilmente, si
tratta del
personaggio pil
equilibrato, agile,
forte ed esperto
nell'uso delle armi.
Ricordatevi sempre
che Turok ha la
capacita di compiere salti anche da grandi
altitudini, una puona caratteristica

LA

quando vorrete prendere alle spalle un
nemico. Tenete d'acchio le munizioni.

ADON

Salute: 60

Non lasciatevi
condizionare dal
basso livello di salute,
questo personaggio &
decisamente potente!
Adon & uno dei
personaggi pid rapidi
nel movimenti &,
inoltre, ha la capacita
di rigenerare i propri punti salute persi in
battaglia. Il modo migliore di combattere
con questo personaggio & utilizzare armi
a lungo raggio evitando il pit possibile i
sanguinosi scontri ravvicinati,

LOAD

GANT
Salute: 80
Questo spietato
Dinosoid utilizza un
campo di forza per
proteggersi nei
combattimenti; si
tratta di una
corazza abbastanza
resistente, ma
quando l'avrete
persa sarete estremamente vulnerabili.
Anche Gant ha la capacita di
rigenerare i propri punti salute ma lo
fa ad un ritmo molto pid lento rispetto
ad Adon.

FLESH EATER
Salute: 120
‘Quest'orrore vivente &
un personaggio

abbastanza equilibrato

in quanto a velocita,
forza e resistenza.
Delle tre, la
caratteristica piu
debole é,

LOAD

probabilmente,
la velocita,

SLOTH
Salute: 140
Una sola
parola per
descrivere
questo
mostro: lento.
Sitratta, in
effetti, del
personaggio in assoluto meno veloce;
questa caratteristica € bilanciata dall'alto
livello di salute e dalla possibilita di
rigenerare i punti salute (lentamente ma

LOAD

a un ritmo costante).
ENDTRAIL

Salute: 100

La caratteristica
migliore di questo
mostro & la sua
capacita di compiere
balzi assurdi; imparando a utilizzare
questa caratteristica in maniera
profittevole potrete divertirvi molto.

LOAL

FIREBORN

Salute: 80

Due sono le

caratteristiche

principali di questo
naggio: la

rigenerare energia LOAD

[che non si ferma a

80 ma proseque

fino alla bellezza di

110 punti) e la totale indifferenza al

fuoco. Un personaggio molto

interessante.

RAPTOR
Salute: 70
Ed eccoci a un altro
personaggio
estremamente
divertente. Il Raptor
& uno dei
personaggi pid
feroci e veloci di
tutto il gioca, la
» lunghi salti &
ura superiore a quella dell'Endtrail.
co problema di questo personaggio &
llergia alle armi: il Raptor, infatti,
non ne pud utilizzare nemmeno una e
I'unico modo di attaccare i nemici &
utilizzare i suoi artigli in scontri corpo a
corpo. Con questo splendido personaggio
imparerete 'arte della fuga e del
nascondersi; non c'e nulla di pio
soddisfacente che balzare dall'alto alle
spalle di un nemico ignaro per poi colpirlo
lle con un paio di fendenti. Non

LOAD

JOSHUA
FIRESEED
Salute: 100
Molto semplice, si
tratta di un altro
Turak vestita in
maniera diversa,
giusto in caso
vogliate misurarvi
con personaggi
identici.

LOJOAD

CAMPAIGNER

Salute: 120

Ed ecco il cattivone di “Turok: Dinosaur
Hunter”, un graditissimo ritorno. ||



Campaigner non &
onnipatente come
la versione
incontrata nel
primo Turok ma &,
comunque, un
personaggio molto
forte ed
equilibrato nelle tre caratteristiche
principali: forza, salute e agilita.

LOAD

TAL'SET

Salute: 110

Il vecchio,
originale Turok
che abbiamo
incontrato nel
primo episodio fa
il suo ritorno in
Seeds of Evil. Se vi
siete mai chiesti
quale dei due
fosse il piG
patente, ecco la vostra occasione per
scoprirlo! Mentre Tal'Set ha decisamente
una massa muscolare superiore, Joshua
pud vantare un'agilita di gran lunga
maggiore, che lo scontro abbia inizio!

LOAD

MONKEY

Salute: ?

Una scelta masochistica, solo per i pil
curiosi.

LE ARMI

La scelta delle armi € leggermente
ristretta nella modalita multiplayer
rispetto al gioco singolo; la ragione é
molto semplice, si sono volute evitare
armi 1) Troppo potenti che ponessero fine
agli scontri in maniera istantanea [tipo la
Nuke) 2] Troppo elaborate dal punto di
vista grafico [nelle esplosioni) che
potessero affossare il frame rate.

Di sequito vi presentiamo la lista
completa delle armi disponibili in tutte le
modalita Bloodlust e Frag Tag.

* Balestra

* Fucile a scariche elettriche
* Fucile d'assalto

* Fucile al plasma

* Firestorm Cannon

* Cerebral Bore

* lanciagranate

* Scorpion Launcher

* Torpedo Launcher

La balestra e il fucile d'assalto prendona il
posto dell'arco e del fucile a pompa;
mentre la balestra ha munizioni illimitate
e una forza d'urto inferiore all'arco, il
fucile d'assalto (direttamente dal primo
Turok) & leggermente piu potente del
fucile a pompa.

Le modalita “cecching® sono state tutte

eliminate e anche I'auto lock dello
Scorpion Launcher & stato disattivato; si
tratta di una scelta che mira a mantenere
un certo equilibrio in tutte le situazioni di
gioco.

Un'altra novita importante inserita nel
multiplayer & la perdita dell'arma una
violta esaurite le relative munizioni.

Tutti questi accorgimenti, comunque, a
mio avwiso, non sono sufficienti. Se volete

divertirvi con degli amici, il mio consiglio
&: utilizzate le armi-base e disattivare
quelle pit devastanti. Certo, abbattere un
amico con un Cerebral Bore pud essere
divertente la prima volta ma poi, vi
accorgerete che cio non richiede grosse
abilita (e quindi non & nemmeno
divertente).




LE ARMI
PARTE SECONDA

SHREDDER
DESCRIZIONE: Si tratta del fratello
magaiore del fucile a pompa, spara raggi
d'energia rimbalzanti ma utilizza le stesse
munizioni del fucile a pompa.

RAPIDITA' DI FUOCO: Media

RAGGIO D'AZIONE: Corto-Lungo
CAPACITA' MUNIZIONI: 20 proiettili
normali, 10 proiettili esplosivi

AMPIEZZA ROSA: Larga

PIL’ EFFICACE CONTRO: Tutti i nemici
MENO EFFICACE CONTRO: Nessun
nemico

CONSIGLI PER L'USO: Quest'arma &
ottima per gli ambienti chiusi. Grazie alla
sua capacita di sparare proiettili
rimbalzanti pud essere utilizzata per
colpire nemici oltre gli angoli o nascosti
dietro a dei ripari. Cercate di

gemorizzare il modo in cui i profettili
balzano, ne vale la pena!

CONSIGLIO: in caso vi trovaste faccia a
faccia con un nemico, sparate ai suoi
piedi, il proiettile gli rimbalzera dritto
dritto in faccial

PLASMA RIFLE

DESCRIZIOME: Arma a energia
RAPIDITA' DI FUOCO: Media
RAGGIO D'AZIONE: Corto-Lungo
CAPACITA" MUNIZIONI: 150 salve al
plasma (ne consumate cingue per ogni
colpo)

AMPIEZZA ROSA: Media

PIU" EFFICACE CONTRO: Nemici lontani.
MENO EFFICACE CONTRO: Nemici piccoli
CONSIGLI PER L'USD: il Plasma Rifle &
una delle armi pil efficaci di tutto il
gioco, molto efficace a grandi distanze,
rivela, invece, gualche limite negli scontri
ravvicinati. La modalita “cecchino” di
quest'arma vi permette di sostituire il Tek
Bow negli scontri a distanza in modo

estremamente efficace. CONSIGLIO: il
Plasma Rifle & equipaggiato con la
visuale a infrarossi, utilizzatela nelle zone
pid buie per verificare la presenza dei
nemici.

GRENADE
LAUNCHER
DESCRIZIONE:
Quest'arma vi
permette di
lanciare granate
molto pil lontano
rispetto ad un semplice lancio manuale.
RAPIDITA' DI FUOCO: Media

RAGGIO D'AZIONE: Medio

CAPACITA' MUNIZIONI: 10 granate
AMPIEZZA ROSA: Larga

PIU" EFFICACE CONTRO: Gruppi di nemici
MENO EFFICACE CONTRQ: Nemici piccoli
e veloci

INUTILE CONTRO: Nemici volanti
CONSIGLI PER L'USQ: ed ecco un altro
lieto ritorno dal primo episodio di Turok.
Il Grenade Launcher & un'arma molto
preziosa, limpatto esplosivo delle
granate vi togliera da diverse situazioni
spinose; centellinate le munizioni e
ricordate che potrete recuperarne al
massimo dieci.

CONSIGLIO: utilizzate il Grenade
Launcher per difendere gli Energy Totem.
Posizionatevi su una piattaforma
sopraelevata e bombardate i nemici
sottostanti, una certezza!

CHARGE DART RIFLE

DESCRIZIONE: Arma stordente, upgrade
del fucile a dardi soporiferi

RAPIDITA' DI FUOCO: Lenta

RAGGIO D'AZIONE: Medio-Corto
CAPACITA MUNIZIONI: 30 scariche
elettriche

AMPIEZZA ROSA: Ridotta (si allarga
sparando da lontang)

PIL' EFFICACE CONTRO: Nemici medio-
grandi

MEMNO EFFICACE CONTRO: Nemici piccoli
CONSIGLI PER L'USO: pit a lungo
caricherete I'arma (tenendo premuto il
pulsante Z) pit 3 lungo il mostro rimarra
paralizzato. Ricordatevi sempre che i
mostri che si risveglieranno dopo il
sonno da voi offertogli saranno ancora
pits feroci di prima. La buona notizia &
che potrete utilizzare quest'arma su tutti
I nemici presenti nel gioco.

FIRESTORM CANNON

DESCRIZIOME: Una mitragliatrice Gatling
funzionante con praiettili al plasma.
RAPIDITA" DI FUOCO: Continua

RAGGIO D'AZIONE: Medio-Corto
CAPACITA" MUNIZIONI: 150 proiettili al
plasma

AMPIEZZA ROSA: Ridotta

PIU° EFFICACE CONTRO: Nemici grossi e
rapidi

MENO EFFICACE CONTRO: Nemici lontani
CONSIGLI PER L'USO: si tratta di un'arma
estremamente divertente da usare ma
anche molto dispendiosa in termini di
munizioni. Tenete anche a mente che
quest’arma utilizza le munizioni del
Plasma Rifle. Ricordatevi sempre che
impiegherete un paio di secondi per
scaldare I'arma prima di esplodere i
proiettili. Unultima notazione:
quest'arma pud gettare nel panico i
nemici causandaone |2 fuga repentina dal
campo di battaglia.

SCORPION LAUNCHER
DESCRIZIONE: Lanciamissili a ricerca

calorica

RAPIDITA' DI FUOCQ: Lenta

RAGGIO D'AZIONE: Medio-Lungo
CAPACITA’ MUNIZIONI: 36 missili (12
ondate da tre missili ciascuna)
AMPIEZZA ROSA: Larga

PIU" EFFICACE CONTRO: Nemici lontani
MENO EFFICACE CONTRO: Nemici veloci
CONSIGLI PER LUSO: utilizzate
quest'arma su gruppi di nemici. Quando
uno dei tre missili avra eliminato il
bersaglio principale, gli altri si
dirigeranna su gli altri nemici pit vicini. ||
fatto che i missili funzionino a ricerca
calorica vi sard molto utile per eliminare
nemici che non riuscite ancora a vedere.

SUNFIRE POD
DESCRIZIONE:
Falle delle dimensioni di un pompelmo
contenenti magnesio acceccante
RAFIDITA' DI FUDCO: Variabile

RAGGIO D'AZIONE: Medio

CAPACITA' MUNIZIONI: & Palle
AMPIEZZA ROSA: Larga

PIU' EFFICACE CONTRO: Nemici
sotterranei

INUTILE CONTRO: Nemici che vivono
all'aperto

CONSIGLI PER L'USQ: quest'arma & una
specie di super razzo luminoso.
Efficacissimo contro i Blind One e i ragni.
Utilizzatelo come ultima risorsa per
coprirvi la fuga.

LANCIAFIAMME

DESCRIZIONE: Arma al napalm

RAPIDITA' DI FUOCO: Continua

RAGGID D'AZIONE: Medio-Corto
CAPACITA" MUNIZIONI: 50 unita di
napaim

AMPIEZZA ROSA: Media

PIU* EFFICACE CONTRO: La maggior parte
dei nemici

INUTILE CONTRO: Nemici subacguei,
Fireborn

CONSIGLI PER L'USO: anche quest'arma
ha il grosso problema della limitata
riserva di carburante, quindi utilizzatela
sempre con molta parsimaonia. |l
lanciafiamme & particolarmente efficace
per colpire nemici nascosti dietro ai ripari
[sparate in alto in modo da creare un
arco di fuoco).

CEREBRAL BORE

DESCRIZIONE: Un'arma a dir poco
disgustosa. Spara un missile guidato che
si interfaccia direttamente con il cervello
del nemico andando a scavare nel suo
cranio alla ricerca dello stesso. Mi viene
da vomitare...

RAPIDITA" DI FUOCO: Molto lenta
RAGGIO D'AZIONE: Medio-Lungo
CAPACITA’ MUNIZIONI: 10 trivelle
AMPIEZZA ROSA: Non applicabile

PIU" EFFICACE CONTRO: Nemici piu o
mena intelligenti

INUTILE CONTRO: Lord of Flesh, Skimmer,
Cave Worm, Sister of despair, tutti i
mostri Purr-linn.

CONSIGLI PER L'USO: anche guest'arma &
molto utile per colpire nemici che ancora
non potete vedere visto che le trivelle




sono equipaggiate con un sofisticato HARPOON GUN
sistema di ricerca. Tenete sempre a

mente che non tutti | mostri hanno un

cervello da trivellare!

pesca subacquea.

RAPIDITA' DI FUOCO: Veloce
RAGGIO D'AZIONE: Medio-Corto
CAPACITA' MUNIZIONI: 12 arpioni
AMPIEZZA ROSA: Non applicabile

MENQ EFFICACE CONTRO: Nemici
subacquei lontani

INUTILE CONTRO: Nemici non subacquei

CONSIGLI PER L'USO: la prima arma
PROXIMITY FRAGMENTATION MINE dell'arsenale di Turok creata
DESCRIZIONE: Un semplice dispositivo
per depositare mine sul terreno.
Politicamente scorretto.
RAPIDITA" DI FUOCO: Lenta
RAGGIO D'AZIONE: Non applicabile
CAPACITA" MUNIZIONI: 10 mine

sparati,
TORPEDO LAUNCHER
DESCRIZIONE: Un dispositivo per

DESCRIZIONE: Un semplicissimo spara-
arpioni, simile a quelli utilizzati nella

PIU" EFFICACE CONTRO: Nemicisubacquei

esclusivamente per il combattimento
sottomarino. Come per l'arco, gli arpioni
potranng essere recuper, ati una volta

BALESTRA

DESCRIZIONE: La versione multiplayer del
fido arco di Turok

RAPIDITA’ DI FUOCQ: Veloce

RAGGIO D'AZIONE: Medio

CAPACITA' MUNIZIONI: Infinita
AMPIEZZA ROSA: Non applicabile

PIU EFFICACE CONTRO: Tutti i nemici
INUTILE CONTRO: Non applicabile
CONSIGLI PER L'USO: una certezza,
sempre presente ma la sua scarsa forza
d'urto costituisce una buona motivazione

FUCILE D'ASSALTO
DESCRIZIONE: Fucile automatico
RAPIDITA DI FUOCO: Malto veloce
RAGGIO D°'AZIONE: Corto-Lungo
CAPACITA' MUNIZIONI: 100 colpi (3
proiettili per ogni raffica)

AMPIEZZA ROSA: Ristretta

PIU" EFFICACE CONTRO: Qualsiasi cosa
INUTILE CONTRO: Non applicabile
COMSIGLI PER LUSD: un colpo in testa e
avrete un concorrente in meno in un
death match!

AMPIEZZA ROSA: Larga

PIU* EFFICACE CONTRO: Gruppi di nemici
INUTILE CONTRQ: Memici acquatici o
volanti

CONSIGLI PER L'USO: ottimo per quando
attraverserete le stanze disseminate
d'uova del livello cinque. Fate attenzione
a non incrociare le zone d'azione di due
mine o esploderanno entrambe. Turok &
comungue immune da esplosioni
accidentali.

RAZOR WIND

DESCRIZIONE: Lama rotante con la
capacita "di ritorno” tipica dei
baomerang.

RAPIDITA' DI FUOCO: Lenta

RAGGIO D'AZIONE: Medio-Corta
CAPACITA’ MUNIZIONI: Non applicabile
AMPIEZZA ROSA: Non applicabile

PILI" EFFICACE CONTRO: Nemici di stazza
media

MENO EFFICACE CONTRO: Nemici piccoli
e veloci

CONSIGLI PER L'USO: un'ottima arma,
ricordatevi che pud procurare danni
anche mentre sta tornando tra le vostre
mani. Fate attenzione ad utilizzarla negli
spazi aperti, il viaggio di ritorno pud
essere piuttosto lungo e, mentre
aspettate il Razor Wind, siete
completamente indifesi!

Quando utilizzate quest'arma cercate di
tenere il vostro bersaglio al centro dello
schermo per essere sicuri della buona
riuscita del lancio.

viaggiare sott'acqua ad alta velocita
armato di siluri.

RAPIDITA’ DI FUOCO: Lenta

RAGGIO D'AZIONE: Medio-Lungo
CAPACITA' MUNIZIONI: 6 siluri (tre
ondate da due missili ciascuna)
AMPIEZZA ROSA: Media

PIL EFFICACE CONTRO: Gruppi di nemici
subacquei

MENO EFFICACE CONTRO: Nemici
subacquei veloci

INUTILE CONTRO: Nemici non subacquei
CONSIGLI PER LUSQ: oltre a sparare
siluri, questo mezzo vi permettera di
vincere le correnti dei fiumi presenti in
aleuni livelli,

NUKE

DESCRIZIONE: La bomba atomica, niente
di pil, niente di meno

RAPIDITA’ DI FUOCO: Molto lenta
RAGGIO D'AZIONE: Lungo

CAPACITA' MUNIZIONI: 5 detonazioni
AMPIEZZA ROSA: Larga

PIL' EFFICACE CONTRO: Assolutamente
tutto

MENO EFFICACE CONTRO: Assolutamente
nulla

INUTILE CONTRO: Pensate a quell'essere
che pud sopravvivere ad un esplosione
nucleare...

CONSIGLI PER L'USO: I'arma piu potente
del gioco ma anche, probabilmente, la
pitl lenta, dovrete tenere premuto il
pulsante Z per tre secondi buoni prima di
poter sparare. In casa il nemico sia
estremamente veloce potreste essere gia
morti prima di arrivare al secondo
numero due...

alla ricerca di qualche arma pil valida.

ARMI DELLA MODALITA’
DEATHMATCH: 5 CONSIGLI
DIRETTAMENTE DAl TESTER

1. Iniziamo con |'arma pii potente: si tratta, senza dubbio, dello Scorpion
Launcher, soprattutto se non avete una mira all'altezza. Quest'arma & maolto
potente e, inoltre, provoca danni anche ai personaggi che non sono colpiti
direttamente ma che si trovano nelle vicinanze, ergo, non avete bisogno di una
mira al laser!

2. La seconda arma pil potente ¢ il lanciagranate, soprattutto se affrontate un
nemico molto dotato sul lato della resistenza

3. Il terzo classificato & il Firestorm Cannon: veloce e letale anche se piuttosto
dispendioso in quanto a munizioni.

4. In caso il vostro nemico vi abbia sparato con il Cerebral Bore, iniziate a
correre || pil velocemente possibile cercando di raggiungere zone complesse in
cui il missile debba compiere evoluzioni tortuose; anche spostarvi bruscamente
e compiere repentini zig-zag pud esser utile per "stancare” il sistema di guida
del Cerebral Bore.

5. Lo Scorpion Launcher pul essere utilizzato come propellente per i vostri salti.
Mirate a terra, saltate e sparate per ottenere un balzo tre volte piG potente del

normale; subirete dei danni ma, grazie a questo trucchetto, potrete uscire da
situazioni complicate,

DEATH MATCH BONUS

& |nvincibilita: ¢'e bisogno di spiegazione?

* Maledizione: vi trasforma in una rana, completamente indifeso!

* Dita appiccicose: ruberete un frag dal personaggio meglio fornito.
Attenzione: se siete voi il personaggio pit fornito di frag, la vostra riserva verra
saccheggiata di un‘unita.

 Postal: moltiplica i danni del 300%

® Lumaca: tutti | personaggi nemici si muoveranno ad un ritmo rallentato,
anche i loro proiettili faranno lo stesso!

* Pugno di Dio: paralizza temporaneamente tutti gli altri personaggi
permettendovi di compiere su di loro le peggiori atrocita.

* Meece: queste mine si attaccano ai nemici e, successivamente, esplodono. Per
disattivarle & necessario un bel bagno!

* Barattoli di grassi: fanno scivolare il giocatore facendogli perdere il controllo
dei propri moviment

+ Nido di calabroni: questo bonus scatena uno sciame calabroni che si
anceranno sul vostro nemico procurandogh danni molto seri. Per liberarsene @
necessario tuffarsi in acqua.
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UN AVVENTURA PER CHIUNQUE
ABBIA INDOSSATO UN PANNOLINO

MAMNUALE
1N ITALIAND
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Per
COLOR GAME BOY

Conipatibile anche con e : 5 =
B/N GAME BOY Direttamente dal grande schermo, arriva su Color GAME BOY la scatenata banda

dei Rugrats, i cartoni animati che stanno facendo impazzire milioni di bambini
e adulti di tutro il mondo. Giocate con tutti i personaggi della serie: Tommy,
Angelica, il cane Spike, i gemelli Phil & Lil, Chuckie e il neo-arrivato Dil.

Dalla casa dei Picklers per il bosco, viaggiando alla scoperta del mondo dei Rugrats!
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