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International Rally Championship 64

v ricordate Multi Racing Championship (MRC)? Quando le riviste specializzate lo recensirono
(noi non eravamo ancora nati) lo etichettarono come il miglior gioco di corse per N64; pai
arrivarono Automaobili Lamborghini e Top Gear Rally e la fama di MRC si perse nell'oblio.
Effettivamente, MRC non era un brutto gioco ma devo dire che presentava una serie di pecche
che lo destinavano a un regno decisamente breve; facile parlare a cose fatte, direte voi, in effetti,
si, & facile ma faccio il giornalista, mica il chiromante...
Perché vi parlo di MRC quando il titolo &, invece, IRC? Mi
sono forse incartato sulle iniziali? Niente di tutto questo,
IRC ¢ I'ideale seguito prodotto dalla Genki e in arrivo, in
Giappone, nei primi mesi del 1999.
Come tale, questo gioco cerchera di risolvere i problemi
pil evidenti riscontrati nell'originale; fra quest, il pil
fastidioso era la scarsita di piste disponibili (soltanto
i R tre). IRC offrira la bellezza di nove piste di cui non c'¢
e y = o2 dato di sapere assolutamente nulla se non che alcune di
S0’ %5 :".-i esse saranno ambientate negli Stati Uniti (sinceramente,
i’; - mi sarei stupito del contrario). Per quanto riguarda le

vetture, Gran Turismo sembra aver fatto scuola; IRC

Lar

B “:J'( W et iaaed presentera infatti un nutrito gruppetto di modelli reali

4
7 8 [(completi di licenza) che, per quanto modificati in stile

. Lo ‘. rally, potreste trovare dal vostro rivenditore di fiducia,
% eccone un elenco parziale.

Nissan Almera

Mitsubishi Lancer Evolution 5

Toyota Corolla WRC

Subaru Impreza WRC

Proto Wira

Hyundai Coupe EVO Il

Skoda Octavia

Seat Cordoba WRC

Tutte queste vetture saranno modificabili a piacere;
potrete divertirvi a giocare con gli alettoni, con gli
pneumatici, le sospensioni e molto altro, il tutto per
bilanciare velocita e tenuta di strada.

Ad aumentare il realismo della simulazione, IRC
promette condizioni climatiche dinamiche ed effetti
speciali che ricreino ogni pid piccolo particolare reale di
un'esperienza del genere,

In definitiva, IRC 64 promette molto bene ma dovra

vedersela con una concorrenza a dir poco agguerrita:

Top Gear Rally 2, V-Rally Edition '99 e Test Drive Rally. Il
tutto, come al solito, a nostro vantaggio...
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Super Mario Adventure, un tuffo nel passato

Spero che il titolo di questo articolo vi abbia risvegliato qualche ricordo, in particolare mi riferisco ai ricordi di
un certo Super Mario RPG, un titolo per NES. Super Mario Adventure sara l'ideale seguito di quel gioco e,
come |'originale, promette di proporre divertenti sotto-giochi ed enigmi,

La prima cosa che mi ha colpito dando un'occhiata alle foto (che dovreste vedere anche voi
qui intorno) & il look volutamente retro dei personaggi e degli ambienti, una sorta di incrocio
tra Yoshi's Island e Parappa the Rapper, un 20 appiccicato sopra al solito mondo 30
poligonale, un vero tocco di gran classe.

Molti degli elementi dell'originale Super Mario RPG verranno conservati in questo secondo
episodio, compreso il riuscitissimo
sistema di combattimento a base di
menu; speriamo soltanto che il
livello di difficolta del primo
episodio (decisamente semplice,
mirato a un pubblico molto
giovane) venga un po’ alzato in
modo da rendere il gioco appagante
anche per i fan del genere un po’
pil stagionati. Per ora le
informazioni sono poche, vi terremo
costantemente informati.

e e

- 2

Xttt tianann )




<

e §9 News

6

Un nuovo Tetris
prestoinarrivo
sui nostri schermi

14
CHIXULUB

Dirci che guesta volta |a presentazione
introduttiva la tralasciamo, sapete tutti cos'e
Tetris, un rompicapo che non ha bisogno di
presentazioni essendo ormai diventato un grande
classico nella storia dei videogiochi.

Questa ennesima incarnazione sara curata dalla
canadese H20 Entertainment (gia autrice dell'ottimo
Tetrishpere) e annoverera, oltre a palesi migliorie
grafiche, anche novita nel campo del punteggio e
della modalita multiplayer. Pil specificatamente, la
modalitd multiplayer arrivera a
ospitare fino a guattro giocatori
in contemporanea e permettera
un nuovo modo di competere, che
vado a spiegare: il concetto
centrale sara il solito, allineare
mattoncini facendo cosi sparire le
file realizzate dal proprio campo,
la novita é costituita dal fatto che
le file che completerete si
tramuteranno in problemi (sotto
forma di mattoncini addizionali)
per i vostri avversari. A questo
aggiungete che potrete decidere
quale concorrente prendere di
mira e avete il quadro completo
del divertimento che questo titolo
promette di offrire.

Sia nel gioco singolo che in quello
multiplayer saranno poi
disponibili altre modalita che
modificheranno il sistema del
punteqggio.

Le novita grafiche si segnalano
per una caratteristica di punta: le
vostre fatiche non saranno pil a senso unico e
SeNnzZa uno SCOpo preciso ma saranno dirette alla
costruzione di una delle otto meraviglie del mondo.
Il meglio delle novita sara pero nell'aspetto
musicale, visto che il responsabile di questa
caratteristica sara Neil Vioss, il compositore delle
splendide tracce tecno di Tetrisphere.

In definitiva, questo nuovo Tetris in arrivo dalla H20
Entertainment ha le carte in regola per diventare un
successo: grafica, gameplay (soprattutto

—
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Lego Racers

Mon so voi ma, personalmente, mi sono sempre pentito di non aver
assaparato la gioia del lego da piccolo; purtroppo, ero troppo impegnato con
Il mio Commodore 64 per occuparmi di stupidi mattoncini di plastica
(all'epoca dovevo darmi un tono..). Comunque, per quelli
di voi che hanno compiuto una scelta pid saggia della
mia in passato, ecco un'ottima occasione per fare un
tuffo nei bei tempi andati.

Lego Racers & il primo gioco che vedra la luce sotto il
marchio Lego Media ed ¢, attualmente, in fase di
sviluppo negli uffici della High Voltage Software.

Il cuore di Lego Racers sara costituito dalle vastissime
possibilita di modifica delle vetture; inizierete con un
semplice telaio fornito di altrettanto semplici quattro
ruote e, da qui, dovrete costruire il vostro bolide. Le
prestazioni del motore non saranno modificabili, visto
che ogni vettura sara spinta dallo stesso "propulsore
invisibile®; i vostri settaggi influiranno sul comportamento fisico della
vettura con questo tntendc nfemmi al canm acrndmarmm alla tenuta -:il

nrfcr;sa're del gmm
tracciati diversi sparsi nei classici guattro mondl Lego: Casl:lr: Plratr:
Adventures e Space. Ognuno di questi mondi presentera la propria gamma
di pericoli, ostacoli, bonus e anomalie assortite; inoltre, ottenendo la vittoria
in alcuni circuiti, vincerete pezzi di ricambio unici e pil potenti. Le corse
saranno in stile "MicroMachines®, quindi pesantemente orientate sui bonus.e

sul raccoglimento di armi e marchingegni da usare all'istante per penalizzarc

gli altri concorrenti; tra questi marchingegni avremo cannoni, turbo, getti =~~~
doha e ganq tutti quantl upgradlbm di ben tre livelli. A chi non bastassera

‘a‘jum _ﬂ U weERL dwerse smrﬂatme
: k. . - Per quanto riguarda I'aspetto grafico, Lego |
S Pack per offrire 'alta risoluzione ma la versione da &
notevole anche senza RAM aggiuntiva: la grafica era decisamente pratevo!e
e il frame rate resisteva eroicamente fino al momento in cui tutti gli otto
partecipanti si trovavano vicini: a quel punto si notavano leggeri
rallentamenti, niente di preoccupante comunque, La sezione di
personalizzazione della vettura € stata realizzata ottimamente, sia dal punto
di vista della semplicita dell'interfaccia sia da quello delle opzioni disponibili.
. Un'ultima notazione: Lego Racers avra bisogno di un Memog‘Paci_g&pgw SRR
~salvare le vetture che creerete ma sard decisamente poco esoso in quantoa
spazio richiesto [diverse vetture in un solo memory pack quindi).
.. % | E'ilmomento delle impressioni finali. Lego Racers promette molto bene e fa
=LY | sperare in-un nuovo gioco del calibro di Mario Kart e Diddy Kong Racing,
> “purtroppo, 8 mio avviso, sono stati esclusi dei tocchi che
avrebbero potuto rendere questo gioco un grande
classico; mi riferisco alla modalitd multiplayer per
quattro giocatori (Lego Racers ne supportera al massimo
due) e ai danni alle vetture che non sono stati
implementati. Pensate soltanto-alla
...goduria che avreste provate
distruggendo in mille pezzettini la |
vettura che il vostro avversario ha
costruito con tanta attenzione (e
tanto tempo!), oppure alla faccia
del vostro amico mentre cerca di
riparare il suo veicolo senza
ricordarsi dove aveva messo |
mattoncini... peccato, speriamo che
Lego Racers brilli sotto altri aspetti.

T R R IR R
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Oonkey Kong 64

a parlato in occasione dello 1le B3 del mese scorso;
tinuano ad arrivare copiose insieme alle foto e alle version
informati sul gioco che, con tutta

form.

Ed ecco un altro titolo di cui vi ho
nonostante cio, le informazioni co
non definitive, quindi credo che sia doveroso tenervi
probabilita, seqnera una nuova era per il genere pl
In sintesi, Donkey Kong sembra essere un po’ un "Greatest Hits” della Rare,
vado a spiegare, La parte preponderante dell'avventura del gorilla pil
famoso del mondo & molto simile alle peripezie dei simpatici Banjo &
Kazooie ma il gioco presenta una serie di cambi di prospettiva imbarazzante.
A volte vi ritroverete a dover gareggiare in corse stile-Diddy Kong Racing,

altre volte |a visuale passera in soggettiva e vi ritroverete alle prese con una
specie di Quake Kong; il tutto ambientato in scenari molto variegati con
obiettivi diversi e motori grafici studiati ad hoc. Sembra quasi che la Rare
stia cercando di stabilire nuovi standard per tutti i generi videoludici con un
prodotto solo!
Donkey Kong 64 si presenta subito alla grande con il vecchio Kong
impegnato a esequire, insieme ad alcuni amici, una bella canzoncina RAP,
ben quattro minuti di show!
A ' i i dticidarei gli iperché otielinche — .

—abhm T'.. EOC T P “""‘. K ‘-'..‘“ .E‘? 5 3

una maestria impressionante e, grazie all'Expansion Pack {indispensabile, sara compreso nella

confezione), il tutto si muove a un frame-rate perfetto. La RAM aggiuntiva, inoltre, & stata

utilizzata per arricchire I'atmosfera di Donkey Kong 64 con effetti di luce colorata che

influiscono direttamente sulle ombre dei personaggi.

| giocatori, durante I'avventura, prenderanno il controllo di cinque diversi personaggi: Donkey,

Tiny, Diddy, Lanky e Chunky Kong. Ognuno di questi simpatici gorilla avra la propria personalita, i

propri punti deboli e le relative specialita. Donkey Kong, per esempio € il forzuto del gruppo e

verra utilizzato per lavori di fatica mentre Tiny, oltre a sfruttare le sue ridotte dimensioni, potra

utilizzare la sua coda come le pale di un elicottero. Durante il corso dell’avventura incontrerete
“aree che potrete attraversare soltanto Utilizzando i personaggio gitsto; insomma, s trattera di™

un approccio in team che porta su nuovi orizzonti la collaborazione fra personaggi, gia vista a

livelli embrionali in Banjo & Kazooie.

| comandi sono molto simili a quelli gia visti nell'ultimo platform Rare e anche le telecamere
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Inarrivo le

vecchie
riprendono la stessa configurazione. Le animazioni che abbiamo avuto modo di vedere (o meglio, di ammirare] =
lasciano perlomeno basiti; gorilla che si appendono agli alberi, che camminano sulle mani, che compiono salti... e il glﬂl’ e NES e
multiplaver Donkew Kong B4 oresenters |3 possibilits di competere in oo -.-4.-9 : SNES su NE4 w__
dei cingue gorilla disponibili nel gioco singolo. Tutto quanto sappiamo, per ora, & che Donkey Kong 64 non avra V precedo: non si tratta di
I'opzione “cooperative” promessa invece per let Force Gemini (sempre Rare). rifacimenti o sequiti, un
Che vi devo dire ancora? Questo Donkey Kong 64 sara probabilmente un genere che oggi va molto di
nuovo successo modello-BanjoftKazooie, Golden Eye, Diddy Kong Racing e la moda, ma di una nuova
Rare si confermera, una volta di pil, la migliore software house per periferica che vi permettera di
Nintendo 64 ogai esistente sul mercato. La Nintendo ha reso noto che giocare i vecchi titoli per NES e
supporterad DK6&4 con la pil grossa (leggi dispendiosa) campagna marketing SNES sul vostro Nintendo 64.
della sua storia e questo spingera ancora pil in alto le vendite; gui intorno Questa utilissima periferica si
i dovrebbe esserci un articolo contenente le classifiche vendita dei migliori chiamera Tristar 64 e sara
e e prodott Nintendo; ToScommetto su un secondo posto entro fine anno, che———  distribuita (e prodotta) dalla T
ne dite? nuova Ultimate Videogame
Quasi dimenticavo la cosa pili importante, uscita prevista per il 22 Accessories.
novembre. I Tristar 64 avra I'aspetto di una

cartuccia, s'inserira quindi nel
normale slot e presentera tre
alloggiamenti: uno per il NES,
uno per il SNES e uno per le
normali cartucce NG4, in questo

Super Mario 64 incoronato Modoon eyress Sntniact
z i = inserire e disinserire la

il gioco piu venduto targato periferica dalla console.

- Per quanto riguarda la

Nintendo compatibilita, Mike Borer,

La Nintendo ha recentemente reso nota la classifica dei suoi giochi piu responsabile del progetto alla

venduti in tutto il mondo e, sorpresona, Super Mario 64 ha stracciato UVA, ha dichiarato che il

tutti, titoli Rare compresi. Di sequito vi proponiamo sia la classifica di prodotto sara perfettamente
vendite giapponese sia quella aggregata USA-Europa; una sola avvertenza, Zelda, attualmente confinato al compatibile con la totalita di
quarto posto, & il titolo pil nuovo di quelli in classifica e, al momento, le sue vendite sono ancora cartucce NES e con quasi tutte
decisamente sostenute, si prevede una scalata che arrivi perlomeno al secondo posto. le cartucce SNES. Il “quasi® &

stato inserito perché si é
riscontrato un problema con un

CLASSIFICA GIAPPONE tipo particolare di chip (I'SA-1),
fortunatamente utilizzato nello

sviluppo di pochi titoli SNES;

T Mario Kart 64 1.98 milioni uno di questi titoli, pero, &
2 Super Mario 64 1.78 milioni g Mario RPG
3 The Legend of Zelda: Ocarina of Time 1.45 milioni upe_r Ll : e
4 pox Stadi ; S classico della linea SNES. La
Aok g Uit Vo

i ry h Accessories ha comunque

dichiarato che sta svolgendo

CLASSIFICA USA-EUROPA test su tutte le cartucce
disponibili e che rendera presto

nota la lista completa dei giochi

; Super Mario 64 8.64 m_llfol'lf non compatibili con il Tristar 64.

2 Bl e

4 The Legend of Zelda: Ocarina of Time 5:55 milioni Eun?ﬂtltom il Teishas

5 Dl Ko Rociie e ey funzionera come un Gameshark
! e verra lanciato sul mercato con

gia 700 codici per giochi N64.
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Rayman 2: The Great Escape

Abbiamo gia parlato di questo titolo in breve un paio di numeri addietro, oggi abbiamo abbastanza
materiale per proporvi un gustoso Work In Progress. quindi non indugiamo oltre e iniziamo.
Per -:hl non coNOscesse. il 5|rnpatlcu Hayman w rendu noto che si tratta di uno dei personaggi DIL.I

- inment-—

mm.-@asto-bmammha
di avere, allo stesso tempo, un bel paio di mani e di piedi; oltre a questo, &, del tutto casualmcntc i
protagonista di un platform di successo e si appresta, al momento, a ritornare sui nostri schermi
con questo secondo episodio.
Rayman 2 ci ha impressionato soprattutto per la grafica di cui fa sfoggio, quanto di pil vicino alle
meraviglie di Banjo-Kazooie si sia visto finora (sistema delle visuali compreso). | livelli sono
interamente poligonali e i colori vivaci e, a tratti, psichedelici sono stati utilizzati con grande
maestria; oltre a questo, il gameplay & stato migliorato rispetto all'originale e
risulta ora pill complesso e sfidante, sotto questo punto di vista, i livelli di
Banjo = Kazooie 50n0 stati raggiumi

diverso dal capolavoro dei Rare 1prngrammatnr| infatti, hanno dr:scntto la

seconda avventura di Rayman come un gmo ispirato, fondamentalmente, a Crash Bandicoot e
Mario 64.

Per quanto riguarda la liberta di movimento, guesta volta Rayman, oltre a disporre dei vecchi
marchingegni [sfere al plasma e elica craniale), si avvarra di nuove possibilita: potra nuotare,
scalare, saltare (due modalita) e compiere diverse altre evoluzioni. Oltre a questo, la gamma di
mezzi che Rayman potra utilizzare per spostarsi ¢i ha lasciato discretamente basiti: sci d'acqua,
motoscafi, barili incendiati (7) e addirittura un missile! Per quanto riguarda quest'ultimo, gli
sviluppatori hanno promesso delle divertenti sorprese,

La storia & molto simile al copione standard di un classico platform: gli amici di Rayman (anche
lora disarticolati?) sono stati rapiti dai malvagioni di turno e a voi spettera I'arduo compito di, 1)
Liberare gli amiconi e 2) Sconfiggere i cattivoni. Per rendere la missione pil appettibile, vi
verranno forniti tutti i classici poteri di Rayman fin dall'inizio dell'avventura.

A mano a mano che procederete nel gioco (sono presenti una trentina di livelli con quattro
boss), dovrete, oltre a recuperare i vostri amici, anche liberare una serie di lucciole; se riuscite in
entrambi i compiti, aprirete un livello bonus.

Tiriamo le somme. Rayman 2 sembra un titolo molto, molto promettente; la grafica é a livelli
altissimi e il frame rate non ne soffre assolutamente, il gameplay & stato pesantemente
migliorato. Sulla carta (e sullo schermo, date
un'occhiata alle foto qui-intorno), le premesse ci sono
tutte, non ci resta che attendere...
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SEGA INIZIA A PRODURRE PER NINTENDO

= Detta cosi sembra quasi che la Nintendo abbia iniziato un rapporto di schiavitd con la Sega, niente di pil errato. La Sega ha,
infatti, dichiarato che ha iniziato i lavori sui primi titoli per Neo Geo Pocket e GameBoy Color; pil specificatamente, il titolo
per GameBoy Color sard Sakura Wars e vedra la luce verso la fine del 1999,
La Sega ha, inoltre, reso noto che la decisione di iniziare a produrre giochi per il piccolo di casa Nintendo & dovuta alla
mancanza, nella propria linea, di un sistema portatile; Sakura Wars sara solo il primo di una lunga serie di titoli che
vedranno la luce per Game Boy Color, anche quest'ultima é una dichiarazione ufficiale.

Excitebike 64

RiCOrdatE Escitebike per NES? Si trattava di un gioco, a dir la verita, molto semplice ma che
sapeva procurare guel divertimento che solo pochi grandi classici sanno dispensare. A
rinverdire i fasti del passato, quindi, ecco Excitebike 64, versione aggiornata di quel
capolavoro.

| miglioramenti rispetto all'originale, com'é naturale attendersi, saranno moltissimi, a partire
dalla nuova visuale 3D da dietro il protagonista [che sostituisce il vecchio scrolling 2D) che
sara presente in tutto il gioco e che si avvarra di animazioni estremamente realistiche. Uno
AR : ¥| deqgli aspetti pii brillanti di questo Excitebike 64 sara costituito dal design delle piste: i
tracciati scoscesi ma monotoni dell'originale lasceranno il posto ad ambienti
realistici che renderanno perfettamente l'idea di un vero e proprio viaggio.
La componente "salti ed evoluzioni” sard comunque molto curata e si
avvarra di modelli fisici che ci sono stati preannunciati come lo stato
dell'arte. Oltre a questo, sara incluso nella versione finale anche un editor
dei tracciati completo di tutti gli elementi che troverete nelle piste proposte
dagli sviluppatori (salti, rampe, frecce-turbo, pozze d'olio..).

Per finire, segnaliamo |a presenza di diversi tipi di moto, di diverse
inquadrature (modificabili a proprio piacimento) e della possibilita di utilizzare una modalita
multiplayer capace di ospitare fino a quattro giocatori.

In definitiva si tratta di un titolo che, soltanto per il nome, merita un'occhiata piu
approfondita; se poi considerate che noi che lo abbiamo provato (una versione non definitiva)
ne siamo rimasti entusiasti, avete un quadro completo della situazione. Un'ultima
considerazione: la concorrenza in questo genere incomincia a farsi serrata vista I'imminente
uscita di Jeremy McGrath's Supercross 2000 e Supercross 2000 della EA Sports, ne vedremo
delle belle...
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state relativamente calda quella di quest'anno, con |'uscita di uno dei titoli piu attesi dell'anno: Wild Wild West. Di solito i film di questo calibro vengono
lanciati a settembre, ma La Minaccia Fantasma aleggia e molto probabilmente monopolizzera la scena per buona parte dell'autunno. Intanto, novita
anche dal fronte videoludico, con due titoli ispirati a videogiochi: Wing Commander, in uscita in questo periodo, e Castlevania, per il momento solo un'idea in

cerca di produttore,

Buone vacanze!

di Sabina Rossi e Andrea Fattori

AL CLNEMP

Wild Wild West

Dal regista di MiB - Men'in Black - &
in arrivo ad agosto, nelle sale
cinematografiche italiane,
I'attesissimo Wild Wild West.
Ispirato all'omonimo telefilm - che
forse solo pochi nostalgici ricordano
in Italia, ma che ha avuto un
suceesso incredibile oltre oceano =
anche il film sara ricco di effetti
speciali, congegni incredibili,
combattimenti mozzafiato e,
naturalmente, umorismo a volonta.
| protagonisti sono James West (Will
Smith), figura carismatica e ricca di
senso dell'umorismao, e Artemus
Gordon (Kevin Kline), brillante
inventore di congegni di ogni tipo,
due agenti speciali del governo che
hanno l'incarico di catturare il
perfido e intelligentissimo Dottor
Arliss Loveless, Kenneth Branagh
(che presto vedremo in Alien Love
Triangle). Quest'ultimo, infatti, ha in
progetto di assassinare il presidente
degli Stati Uniti con l'aiuto di un
potente mezzo, dalle fattezze di un
gigantesco ragno meccanico, capace
di muoversi attraverso i terreni pil
impervi.

Per riuscire a catturare il famigerato
Dottor Loveless, i due agenti
utilizzeranno a loro volta un'inconsueta arma segreta: il Wanderer, il vagone
di un treno che - apparentemente normale - all'occasione si trasforma in un
utilissimo mezzo di trasporto armato, impiegato dai due per attraversare il
aese e sfidare il comune nemico.

Frutto di un'esplosiva creativita, Wild Wild West fa sfoggio dei piu incredibili
oggetti immaginari, che - pur non possedendo una precisa collocazione
spazio tempaorale - partecipano a rendere la pellicola godibile a chi cerca
humour ed effetti speciali. In altre parole, Wild Wild West non é affatto un
western vecchio stile, ma & piuttosto una versione anacronistica di 007, con
guel qualcosa in pil che fard della pellicola il probabile titolo di maggior
richiamo di questa caldissima estate

Wing
Commander

Ispirato all'omonimo videogioco -
che come molti ricorderanno
ospitava niente meno che Mark
Hamill (Luke Skywalker) - Wing
Commander si apre nel momento in
culla Confederazione della Terra {un
apparato molto simile alla
Federazione Unita dei Pianeti,
presente del mondo di Star Trek) &
impegnata in una furiosa battaglia
contro una popolazione aliena, i
Kilrathi, intenzionata a fare piazza
pulita dell'umanita intera.
Rispolverando un'idea che abbiamo
in gualche modo gia visto in
Starship Troopers (seppure con uno
sviluppo molto diverso), la
Confederazione scopre
immediatamente che il pericolo
alieno & molto pil vicino del
previsto: sembra infatti che i perfidi
alieni (assolutamente privi di aleun
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carisma, oltre che cattivi) abbiano trovato il modo di
raggiungere la Terra in appena 40 ore, molto meno di
quanto si pensasse possibile. Ignare del pericolo, tutte le
forze della flotta sono dislocate in punti strategici della
galassia e solo una nave - la Tiger Claw, quella dei
protagonisti - potra intervenire in tempo utile.

Benché Tattesa del videogiocatorl ditUtto I mando.sia
alle stelle (Wing Commander € uno dei titoli per PC di
maggior successo), purtroppo.il film non riuscira a
convincere neanche i fan pid accaniti. Oltre 2 un budget
non certo galattico, che ha reso abbastanza difficile

Vi Presento Joe Black

Interpretato da Brad Pitt (Joe Black), Anthony Hopkins
[William Parrish) e dall'affascinante Claire Forlani (Susan
Parrish), la pellicola prende ispirazione da La Morte in
Vacanza, un.film.del 1934,

La Morte (si, proprio quella vestita di nero e che va.in
giro con una lunga falce) & scesa nel mondo dei mortali,
assumendo le sembianze di un giovane di nome Joe
Black [se si veste di nero e usa la falce non pud avere poi

rendere convincenti gli effetti speciali del film (e ce ne ) B questa grande fantasia, non vi pare?), per portare con sé
sarebbero dovuti essere parecchi), anche la storia e L3 4 William Parrish, un'influente figura nel campo delle
l'interpretazione non contribuiscono a elevare questo telecomunicazioni, ma il suo compito viene complicato
Wing Commander all'Olimpo del cinema. Tra.i molti punti , .- dalla figlia della vittima predestinata. Quest'ultima,

attratta dal tenebroso Joe, & infatti riuscita a fare
innamorare di sé la Morte, che ora & tentata di portarla
via insieme al padre.

Uscita prevista in videocassetta: luglio.

negativi, anche il look delle navi risulta abbastanza
deludente e, per qualche strano motivo, guardandole
continuano a tornare alla mente i film di guerra
ambientati negli anni '40. Qualeuno, dopo averlo visto, ha
detto che potrebbe essere un buon metodo per
disintossicare i videogiocatori piu incalliti dal loro "vizio™:
effettivamente, questo film non & certo una buona
pubblicita per I'ondata di titoli tratti da videogiochiin
arrivo nej prossimi mesi.

Vi PresentO JoE Brack

Castlevania
Baby Geniuses al cinema?
Appena nascono, i bambini Prohabilmeqte sard una delle mille voci pazze che
possiedono il segreto dell'universo e circolano nell'ambiente del cinema e si
hanno la facolta di parlare tra di loro concludera con un niente di fatto... ma c'é sempre
mediante un linguaggio sconosciuto la speranza. Sembra proprio che qualche
agli adulti. Tuttavia, una volta imprecisata casa cinematografica stia entrando in
raggiunti | due anni, | bimbi, che contatto con la Konami per opzionare i diritti
iniziano a imparare il linguaggio dei cinematografici di Castlevania. La cosa non & poi
grandi, dimenticano il proprio cosi assurda come si potrebbe pensare: il cinema, in
idioma segreto e si trasformano in profonda crisi creativa, sta attingendo sempre piu
persone normali. Una teoria dal mondo dei videogiochi, con una serie di progetti
sicuramente stravagante, sulla quale che vanno da Tomb Raider a Final Fantasy, e
si appoggia questa simpatica commedia. ultimamente il genere vampiresco - soprattutto
Partendo da questo interessante presupposto, la dottoressa Elena Kinder quello poco impegnato e molto spettacolare - ha
(Kathleen Turner), una donna ambiziosa e senza scrupoli, insieme al collega riscoperto nuova linfa vitale grazie a Blade e
dott. Heap (Christopher Lioyd) tenta, in un laboratorio segreto, di scoprire il Vampires. Ci vorranno ancora dei mesi soltanto per
codice che serve a decriptare il linguaggio segreto dei neonati. La scoperta in sapere se |'accordo andra in porto e neanche allora
questione sarebbe di tali proporzioni da assicurate ai due scienziati ricchezza sara detta l'ultima parola; certo che un bel film sulla
e potere infiniti. famiglia Belmont potrebbe avere il suo fascino!
La situazione precipita quando uno dei bambini del laboratorio scappa in
cerca di rinforazi.

Baby Geniuses & senza dubbio una commedia leggera, piu adatta forse al
piccolo schermo che a quello delle sale cinematoagrafiche e, soprattutto, a
tu {IE colaro che non vogliono assistere a una :lroir‘?ionﬁ Imp:)o mpegnata.
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MIll, NON CI
POSSO CREDERE!

Tanto tempo fa, quando Duspa era giovane e i dinosauri
correvano felici sui prati, esisteva un giochino
bidimensionale a schema fisso, nonché graficamente
idi r. Con il joystick si
controllava un misero omettino dalle ridicole fattezze,
intento a raccogliere misteriosi bonus in grado di
—aprirgli-una scala per it livello successivo. Non avendo
armi poteva difendersi con la sua unica abilita, cioé
0L 1 Wl ..-- o . g | _‘ o SR L prg --. _---.--.-- e ey e

violenti..). 99 su 100 Lode Runner 3D non c'entrera un
tubo con il suo antico parente, ma era comungue bello
farvi sapere che non sono proprio I'ultimo degli
ignoranti. Peace & love.

SEI LA SOLITA
BESTIA'

Olua".'.o mi piace Neon Genesis Evangelion! E Con questa esclamazione siamo

quanto NON mi piace dover attendere 45 anni soliti apostrofare il nostro caro

= | prima di riuscire a vedere la serie per intero. [~ amico Toso, redattore peloso e
Fortunatamente quando leggerete queste righe, il anche un po' schifoso,

vagamente imparentato con le
bestiacce presenti in Beast

Wars, uno sfortunato .
picchiaduro della Takara, di cui

& stato appena annunciato il
seguito. Non & che I'entusiasmo
sia salito alle stelle a sequito di
questa notizia, ma se fossiin
voi non mi lamenterei piidi
tanto, vista la poverta di titoli
del genere perilcaro
Nintendone. i

tanto atteso (e apparentemente notevole) tie-in
basato sulle vicende di Hikari e soci sara finalmente
giunto in tutti i negozi dell'universo (giapponese),
per la gioia di noi giovani rubizzi con i capelli a
vento [specialmente Alex e MA). Gia, il peso dei 24
anni (di galera) incomincia a farsi sentire...
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ABBIAMO SBAGLIATO MESTIERE

e penso ai miliardi che ha sganciato

S

fiero di non far parte della cricca di fanatici

che voi lo siete, sono certo che accoglierete
con il dovuto entusiasmo la pubblicazione
imminente di J League Perfect Striker 2, di
cui gra possiamo mostrarvi delle foto un
attimino piu decenti. Purtroppo per ora la

sezione simulativa [nella quale potrete
I'lnter per Vieri mi sento piu che mai sequire |a carriera del vostro giocatore
preferito) rimarra appannaggio esclusivo
noti ai pit come "tifosi del calcio”. Dato perd  degli utenti del Sal Levante, vista la
sovrabbondanza di testo giapponese. Come
mi dispiace...

T B L] irm L
PCNTECE G SRR ) t B A EEASNIEEST (R Re e T e o :

IL DELFINO NON
CELAFA?

Sc ne conoscono a malapena
le specifiche e gia qualcuno
maligna sulla possibilita o meno
che Nintendo riesca a uscire
con la nuova console (il Project
Dolphin, ricordate?) entro la
fine del 2000. Alcuni
sviluppatori infatti sarebbero a
conoscenza della reale data d
uscita, addirittura posticipata al
2001 inoltrato. Personalmente
mi sembra piuttosto
improbabile: d'accordo che la
grande N non & mai stata
particolarmente puntuale, perd
rischiare di lasciare il mercato
in mano a Dreamcast e PSX2
sarebbe una mossa davvero
poco intelligente (pid o meno
come ballare il tip-tap su un
campo minato), non vi pare?

NON A TUTTI PIACE IL PESCE

E infatti il delfino non lo &. Cid nonostante sembra che almeno per il
momento gli sviluppatori interessati al nuovo mostriciattolo di casa
Nintendo siano ben pochi. In un recente sondaggio a opera di Famitsu (la
rivista di videogiochi pit venduta in Giappone, che esce sia in versione
mensile che, roba da matti, settimanale] & infatti emerso che il 73.2% degli
intervistati non sapeva ancora cosa fare a proposito. Difatti solo il 22.2% si e
detto interessato, ma del resto & ancora troppo présto per potersi sbilanciare
pit di tanto.

IL GAMEBOY COLOR NON DEMORDE

Come di consueto il piccolo di casa Nintendo continua a ricevere la sua
bella infornata di titoli, dimostrandosi ancora una volta un pozzo
inesauribile di sorprese: anzitutto la Konami, dopo l'annuncio shockdi
Metal Gear Solid, ha anche confermato I'uscita di Castlevania Il, del
quale sinceramente ricordo poco e nulla, ma poco importa. La Capcom
aggiunge invece al suo catalogo un grande classico come Bionic
Commando, nonché il nuovissimo Spawn. Nintendo dal canto suo sta
continuando alacremente a lavorare sulle conversioni di F1 World Grand
Prix e Rainbow Six. Infine, per la gioia di Raffo, da fine mese potrete
sollazzarvi con ChoroQ Customball, adattamento del divertente giochino
pieno di macchinine da “castomizzare" a pil non posso (che bella
descrizione... Mi complimento per la mestizia).




n.09
I E Estate
1999

bizzarro mi sia capito sotto gli occhi
dai tempi di Banananana (ehm). The
Giant il Tosino Cicante?

spirituale del Tamagotchi, anche se...

nte non ne condivide le di

ALLA CORTE DI
RE ARTW’

li *RPGisti" pii consumati

sanno bene quanto la
Camelot abbia influito nella
storia dei giochi di ruclo
giapponesi: guesta software
house infatti ha dato i natali
alla serie di Shining Force, una
delle pil amate in patria, tanto
che per un certo pericdo ha
addirittura oscurato
I'inattaccabile Kiss me Licia.
Purtroppo pero il destino éa
volte crudele (basta guardare il
Vlad per rendersene conto) e
pieno di amarezza: pensate che
questi genietti stanno or ora
per completare Mario Golf 64,
titolo destinato alla casalinghe
& ai pensionati pratici di
uncinetto. Non disperatevi perg,
poiché la Camelot ha
finalmente ammesso di stare
lavorando a un RPG nuovo di
zecca in grado di spaccare tutto
e anche di pid. Miticuz!
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LA PAROLA AD AMALIA GRUBER continuazione dell'attivita di Linea Gig gli

Ciao a Tutti, sono Amalia. E' la prima volta che vi approvvigionamenti dei rivenditori hanno subito ritard...
scrivo perché & la prima volta che compro la vostra M Vi faremo sapere ol pit presto come ondra a finire il tutto.

rivista. L'ho conosciuta grazie a un amico che mi ha NdAlex].

regalato |a copia di marzo (io posseggo quella di aprile, La classifica dei giochi pit venduti del mese ¢ senza
ora ho un appuntamento mensile in edicola). Sono dubbio una cosa che si pud fare e che il prode Alex
anch'io una giornalista, anche se lavoro in ambito locale, ng sicuramente prenderd in considerazione. Infine, la lista
e anch'io sono una fanatica di videogame, soprattutto dei rivenditori di software in Italia credo porterebbe via

qualche decina di pagine; comungue, se non shaglio,
esiste gia un libretto del genere, si chiomao "Pagine Gialle”
Tanti saluti e fatti risentire.

del NB4, visto che ne possiedo uno. Dal mio N64 sono
passati giochi come Mario 64, Mario Kart 64, Doom 64,
007 GoldenEye, Star Wars, World Grand Prix e molti altri
ancora. Tutti questi giochi mi hanno tenuto davanti alla
TV per nottate intere e la vostra rivista non ha fatto altro
che aumentare la mia curiosita nello soopnre nuove

........

critico | rgpﬁh:deiln’iﬁgcplt imperfe
~ Nintendo Magazine e vorrei cercare di da

suggerimento per rendere ancora pil completa questa
rwlsl:a Ho notato che narlatc molto bene dei gm:hl, che .

chente della sp-esa che dovra af-rrontare potrebbe essere mentre moltl di voi ancora non si invece [e suscito.

una buona idea, e accompagnare la recensione anche possono godere le meritate Nessuna delle due console & miglinre semplicemente
della data di pubblicazione del gioco. Vi scrivo tutto vacanze pen:hé |mpegna1:| con gll dove una & magnifica, l'altra & Ieggermtnti: scadente
questo perché mi sono trovata in difficolta nell'acquisto  esami di maf : gior  (vedi Zelda, Turok per cid che rig eGran
diun titolo per N64. Poche settimane fa volevo pan:e & sicuramente bella Turismo, Metal Gear Solid per Piayi e, mmunqut un
comprare Zelda, cosi ho fatto varie telefonate ai stravaccata su una sdraio, a dare glocaton‘: moderno si pntrehbe anche permettere di

rivenditori specializzati per sapere il prezzoeseera i voti alle ragazze i
dlspomblle. Mi hanno detto che ancora doveva arrivare e sul bognasuuga di un qualslasi

Mragola [pr-:mr di Napoh} non si tmva al Polo Nord e chc ehe é peneo!uso fare il I:mgnu 2) Se ma fal:cm anch'io |I pIZZEt'ID hlu le ragazze mi

ma che ne dite di mettere una classifica dei giochi per velenosi). Ccrl:o. poi ci sono meglio buttarsi su qualcosa di piu classico?
N64 pil venduti del mese? E se & possibile, di inserire gli anche gli sfigati, che per vari 4) Raffo, cosa mangi di solito per cena?
indirizzi di tutta Italia dei negozi autorizzati a vendere motivi non hanno potuto andare  5) Per Rogue Squadron vale la pena comprasi
giochi e prodotti per Nintendo 64, in modo da evitare via dalle afose citta, e io faccio  ['espansione da 4MB?

fregature. parte di loro. Fortunatamente 6) Sara possibile vedere cartucce pili grosse?

Scusate se vi sembro presuntuosa, vi assu-::uro chc non lo sono in buona compagnia, visto 7) La Play 2 & alle porte, quanto costera e quando
sono ho solo voluto fann conoscer il er che molti dei miei colleghi sono  uscira?

Bch ora vi saluto, spcm di non essere cestinata e che mi prcparare un nuovo numero della  Ben

rispondiate, almena per non farmi fare pid un sacco di vostra rivista preferita (no, non
teiefonate quando devo acquistare una l:artuc-:la per quella sporcellosa, sto parlando di e tue considerazioni ti fanno onore, quindi per sta
~N&&—————Nintendo-Magazine). Quindi—R=voftorisponderdalfe tvedomonde:—————
Leanza Amalia buone vacanze a tutti, e tra una 1) Presto - direi fra un mese.
riga e |'altra, cercate anche di 2) 5i, ma per picchiarti.

razie di Quore per i complimenti e passiamao subito ricordarvi di noi, magari 3) Carmageddon 2 é un gioco estremo e molto =

olfe tue richieste: inserire il prezzo def gioco in sede di spedendoci qualche cartolina. particolore. Di sicuro si trotto di un titolo molto
recensione risulta scmpre particolarmente difficife; H Anzi, va' c-he hella |dea che mi & divertente, ma porrebbc lasciare perplessi i tuoi genitor.
gggfemgfg %iggnhun bblicherd numere  Quindy, se € loro che (
imposti dallo casa ma sre 5;- probabilmente nemmena i setlxmbre testo plu ' bbe meglio re. euparrecrp.r
distributore italiano), ma solo quello consigliato ol simpatico giuntoci in redazione della tua ewntun.‘espsaprmw di portare a casa
venditore. Non sono come le sigarette, insomma, che sul retro di una cartolina. Datevi qualcosa che ti farebbero restituire.
hanno quel prezzo e non si scappa; ogni negozio decide o da fare! 4] Le lettere spedite a: "Lo posta del Quore”
che prezzo (entro una certa fascia) vendere if suo 5] Beh, direi di si, e poi ung volta ocquistata 'esponsione
materiale. Ti renderai dungue conto di quanto sia Raffo la potrai sempre usare per goderti al meglio oltri giochi
improponibile inserire il prezzo del prodotto. come Duke Nukem Zero Hour o Turok 2.
Per quanto riguarda lo data di pubblicazione del gioco, Le lettere vanno spedite a: 6] Non é difficile, basta comprarsi una lente
invece, Nintendo Magazine é una rivista ufficiole e come XENIA EDIZIONI d'ingrandimento.
tale tratta quasi esclusivamente i prodotti importati LA POSTA DEL QUORE 7] Sul costo non é possibile pronunciarsi perché ancorg
direttamente dal distributore per I'ltalio; detto in soldoni, CASELLA POSTALE 853 non si sa quando verrd importato in Italia, di sicuro,
tutti i giochi che vedi recensiti su guesta rivista sono gia 20101 MILANO. comunque, nei primi mesi di vita lo si troverd a pit di un
reperibili nei negozi. Se poi, il tal negoziante non possiede milione nei negozi che fanno importazione parallela. Sul
il tal gioco noi non ci possiamo fare niente [credo che un Inoltre chi avesse un accesso a quando uscird, sembra a marzo in Giappolondia (non mi
piccolo appunto sia doveroso; la situazione della Internet, potra lasciare le proprie  pore tonto olle porte), quindi considera che per arrivare in
distribuzione ufficiale in Italia é olquanto nebulosa al missive a: ilraffo@hotmail.com Italia (ufficialmente] ¢i mettera un annetto circa.
momenta e, se guando abbiomo recensito Zelda era in 8] Prima di tutto cerca di diventare grande.

distribuzione ufficiale per dicembre, con la mancata



IL LAVORO MOBILITA L'UOMO
Salvc Raffo, skippo subito sui complimenti alla vostra

rivista perché ve li fanno tutti, quindi siete gia a
conoscenza del vostro valore [mai dare per scontate
certe cose, molte coppie si lasciano anche per questo.
NdRaffo) e passo subito al sodo. Sono un possessore di
Mintendo 64 abbastanza felice, dico abbastanza perché,
mio malgrado, faccio parte di una nicchia d'utenza.
| nintendomani sono pochi e io personalmente non ne
CONOSCO NEMMENG UNO; per quéesta ragione mi trovo in
difficoltd quando voglio vendere o comprare dei
cartuccioni di seconda mano o se voglio fare una partita
"vera” a F-Zero X et similia; i miei amici (tutti
playstationeratici) non hanno la necessaria preparazione
__tecnico-pratica per darmi l‘chhrezza della cumpcnzlonc
vera.
A 27 anni e con un lavoro che ti i |mpagna mn ore al
- giorno, non si ha molto tempo da dedicare alla ricerca di
persone che condividano i tuoi interessi, quindi vorrei
usare e pagine de" La posta del Quore” per lanciare un

1

Posta [

e se non porto il mio Nintendone con (inginocchiatevi al
suo cospetto, o possessori di console!) Golden Eye, Hang
Time e i miei quattro fantastici controller, si sta tutta la
sera ad annoiarsi € a pensare: “Perché non siamo usciti
con le ragazze?” (Mah, veramente un pensierino del
genere mi verrebbe anche con venti N64 collegati in rete
- che non si pud - e una cinquantina di giochi e
controller. NdRaffo).

Ah, volevo dirti che nel Lion Network su TMC2 hanno
fatto un servizio sulla Xenia [effettivamente questa

lettera mi & sbucata fuori dopo parecchio che stava tra il
macello redazionale. NdRaffo) e c'eri anche tu! (tu sei
quello col pizzetto blu e gli occhi che urlano
perennemente pieta, probabilmente reduci da notti e
notti di videogioco sfrenato?)(Beh, veramente quella E: la
mia espressione standard, & sempre q ;.E,Ha, £ :
stanchissimo e da riposato). Inoltre vo T
pagherei per venire a lavorare con voi. So scrivere un
italiano perfetto (mia madre & professoressa di |tallano e
mi ha ab|tuato f in da plccola a leggere libri su libri, su_

| H [H ™

ia'mwa spcclc & l:!ub per
scamblarm info, glochl EDI‘ISIgII per fare insieme qualche
partita. Mi potete contattare all'indirizzo e-mail
glsantini@tiscalinet.it o, se il Raffo permette (il Raffo

~ permette. NdRaffo), sulle pagine della posta del Quore.

Raffo, ti ringrazio. per 'ospitalita.e ti avverto che questa
lettera & la prima che scrivo a una rivista, quindi
pubblicami per darmi coraggio, inoltre vorrei farti una
domanda é meglm al Nmtendo 0 Ia PIavStatlc:-n?

di questo tipo, sono convinto infatti che i videogiochi
possano essere un impareggiobile mezzo di aggregazione
e per fare nuove amicizie. Ben intenso che non voglio che
queste tre pagine diventino una sorta di ritrovo o
messaggeria di Quori infranti, sta di fatto che non ci
trovo nulla di male se ogni tanto qualcuno mi fa una
%h:csm diquesto t.'po

destinatari e che un giorno anche tu possa dire: ‘Il mio
club di videcgiocator, i pilt numeroso del mondo, é nato
grozie a Nintendo Magazine”

~—Ah, lo risposto of tuo uftimo quesito - “E*'meglioil-
Nintendo o la PlayStation?" - & sempre quella: si.

DA GRANDE FARO' IL REDATTORE

n ve, 0 sommo Raffo (e quanto ottieni? NdRaffoj jlec
mio nome d'arte & “Ser Guido di Birulandia®, ma ptr

gli amici sono solo Biru Biru (o anche Biru). OK, ti scrivo
per dirti che sono convinto di essere il piu grande
sostenitore della Nintendo di tutta I'Emilia Romagna
(sono di Forli). Da circa sedici mesi possiedo un Nintendo
64, ma ho seguito tutto liter della grande N (Nintendo 8
bit, Game Boy, Super Nintendo, ovwiamente N64 e Game
Boy Color). Nella mia classe (seconda liceo Scientifico),
siamo in tredici maschi, e circa la meta di questi ha il
PSX . Purtroppo, continuamente mi snobbano perché
sono l'unico tra tutti a possedere un Nintendo 64 ("ah,
ah! La tua console del ¢**** va ancora a cartucce!”)(volevi
dire carro? NdRaffo). A parte il fatto che la mia console
del ¢**** (volevi dire cuore? NdRaffo), come dicono loro,
ha piu del doppio della potenza della loro (64+4=68;
68:2=34>32 avete capito?)(si, che dai i numeri.
NdRaffo).

Il sabato sera, invece di uscire con le ragazze, noi, molto
furbi, ci troviamo a casa di uno a turno a giocare col PSX

Ndﬂaﬁo] dlscretamente il franr:t:se. benlno il !atmo

di che queste tue porole trovino uno opid n&m@{&

e possegqgo (a vulte anche carnalmente] Internet. Pi:r
quanto possa essere giovane ho un'ottima cultura
videoludica, infatti ho avuto il mio primo Commodore

64 all'eta di cinque anni [ho imparato a giocare a Pierino.
- grande gioco - prima ancora di aver imparato a
seriverel), Conosco l'inglese di Oxford molto bene
(peccato, abbiamo chiuso le assunzioni giusto ieri.

deciso di andarsene. NdRaffo). Sono simpatico e
creativo, ma purtroppo ho solo sedici anni e mezzo e
non abito a Milano [comunque esiste il treno e in
quattro ore sarei in redazione).

Comunque, se qualche lettore vuole corrispondere con
me Iascno (se m4 permettll{n permetto NdRaffo) il mio
it. Ind-.wrna ual & il mio

avete sbagl:ato]Enc- io ho detto Tz;ano Tto Giuﬂ‘redn
Ignazio e Giorgio, ho vinto gualche cosa? NdRaffo).
Ciao Guldn.

[ fatto che tu sia l'unico possessore di Mntenda 64 tra
tanti amici della “fazione” opposta non pud che farti
onore, del resto mantenere le proprie idee anche quando
I massa va dal lato opposto & una caratteristica che ho
sempre-ammirato:
Purtrqppq, ['unica cosa che al momento ti meEdISI'JE glize=

“ambire @ diventore uno dei nostri comunque, rogozzi

miei, non sapete quello che fate, rinunciate a voler
diventare redattori, finché siete in tempo) é l'eta;
ultimamente infatti, non & possibile diventare dei
collaboratori se non si & maggiorenni, quindi credo che tu
ovrai ancora un annetto e mezzo per riflettere sul da farsi
e poi, chissd...

'Esiaie
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ERAVAMO 64 AMICI AL BAR
llora, come va ragazzi? Sinceramente spero bene, mi
chiamo Matteo e mi sono finalmente deciso; mi

sono detto: "Sono la bellezza di dieci anni che leggo

riviste della Xenia, perché non scrivere?. Beh,

semplicemente perche non verresti mai pubblicato!”, e

invece eccomi qui, a tentare.

Devo innanzitutto dire che sono legato alla Nintendo da

un amore viscerale, non sono capace di ignorare i

capolavori da lei prodotti, sono malato? Sono

estremista? Naon credo (nessun malato estremista crede

di esserlo. NdRaffo), I'unica cosa di cui sono certo &

questa passione sconfinata per i vari Mario, Donkey

I(ingt Dldd‘f e compagma belta (a pmposuo. a quando

1) Ho notato che dopo Nintendo Magazine, altre riviste
interamente dedicate al N64 sono uscite, ma tutte di
bassus.fuma quallta Ie esclusive !c poss:dete vm?

2] Beh, non vedo che utilitd potresti trarne, se vuoi ti
posso dire anche adesso che la Nintendo ha deciso oi
regalore a tutti i ragozzi coi capelli rossi il 64D0, ma non
50 quanto potrebbe servirti, tanto non & vero niente,
Comungue ho capito cosa volevi intendere ¢, in effetti,
tutte le volte che abbiamo parlato del 6400 non erano
certo notizie confermate dalla Nintendo Jappo, ma solo
voci di corridoio, e infatti puntualmente vengono
smentite.

3) Lo faremo, lo faremo.

4) Nulla é dato sopere.

5] Idem con risotto.

&) Arrivare cosi in alto mi sembra onestamente molto
d;ﬂ'ic.-.fe, unche pemhéc: mrrebbe qualr:una che .'o

domandarti, ma non questa volta. Oggi ti scrivo solo per
farti sapere che leggo Nintendo Magazine, che la reputo
una rivista fantastica e che vi considero tutti una specie

o —an:ha.sc no mtalment&fnndapossabxle? —
3) Pcrché non alicgan: alla rivista qualche piccolo

1:ime..quelmterdei.ginchim-..,...wﬂ-_..g.ﬂw,n e

mese dopo mese. e al -::mtmpo mparart a conoscere i

4 Marlo 64 2?
6) Qualche intervista esclusiva con personaggi Nintendo,
dieci anni di sola lettura un po’ di interattivita non

guasterebbe.
~ Arrisentirci da Matteo

> rozie per i complimenti, i effetti il nostro intento é
proprio quello di rendere questa rivista una specie di
chiacchierata tra amic

rubrica deve essere lo

' mcgllo i vostri voti) e gustarml le storielle che di tanto in

Ecco, questa & la mia lettera, sint::ramcntc ne ho scritte

all'interno della mia rivista preferita (non sto leccando
troppo, vero?)(noo, quanto basta. NdRaffo). Ho finito,
hai visto che bravo? E non ti ho fatto nemmeno delle
domande o messo i P.S. che tu tanti odi. Ciao, mi faré
risentire prima di quanto credi con qualcosa di decente,

grado di tappare il buco nell'azoto, di far cremare le
montagne... Insomma, passiamo olle risposte che &
meg!m.

marchi. Nmtmdn, fucendo la rivista uﬂ“’mﬁe A parte
quello potremmo aspettarci una maggiore collaborazione
dalla Nintendo ma, mancando da quattro mesi un
distributore ufficiale in ftalia, ¢f stiamo arrangiondo {Alex
fu i mrrucoh quando non-é rmpegnato o prcchrarm:j ta

M ah, sinceramente non So proprio cosa mi spinga a
pubbf.-'carc delfe lettere come questa, sard perché in
fondo & bc.-'fo che quulcuna dmda di prendm la sua

Wi vere gualcosa urru(, che
ewdentemen!r mpprsen tiomo qualcosa e che forse,
anche se immodestomente, siamo tanto brovi da
rientrare fra i suoi pensieri.
Bello te, comunque non prendete Fabitudine di spedire
missive cosi, perché dopo di questo misa che nonne

EPILOGO

Va beh, € giunto il momento di salutarsi, a quanto
mi risulta, questo numero di Nintendo Magazine
vale due mesi (luglio/agosto), quindi ci si ribecca a
settembre, statemi bbene, statemi accuorti e tante
COus.
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\-L‘detf' dall |rr|m.1g|r|| qui attorno |
devono sparare delle bolle di divers

ibile simpatia del ¢

e degli amici di Bubbeluna (wow, che nome estremamente fantasiosol), il gioco si presenta
awvincente come pochi, con partite che si susseguono una dopo l'altra alla velocita della luce. Per

buon colpo d'occhio e 3npr:attuttn tanta abilita per creare le combinazioni di bolle 'sp
permettono ad ogni personaggio di ottenere purlregm p| u d|TI e d|f‘UﬂI bonus. Le modalita di
i tre Puzzle, (in cui la sfida s 1), Player vs. CPU (il mio
in cui si andranno ad a.Fr-.].ntare tutti i [_nerso.ndg@ del gioco) e Challange [che
costituisce la modalita dedicata ai veri maratoneti delle bolle). Il tutto accompagnato da
musichette estremamente orecchiabili e spensierate, in perfetta sintonia con lo spirito del qi
Lo spazio a mia disposizione volge paurosamente al termine, per cui gettiamoci a capofitto in
qualche considerazione finale. Basta Che Muovi 4 si & dimostrato godibilissimo sia su Game Boy
Pocket che su Color; su quest'ultimo & molto pid
semplice riconoscere i vari tipi di bolle, ma per il resto
non ci sono altre differenze degne di nota.
Personalmente avrei gradito trovare un'opzione per il

] CIOICES O
1

gioco [1| coppia {w'i link) ma a parte questo Bust A Move
; i gioco per I'estate: semplice,
coinvolgente e divertente come dovrebbero essere tutti i
puzzle game per Game Boy. Consigliato a tutti senza
riserve e ora silenzio, se no non ci si abbronza

Matteo Leccardi
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immagini di 1SS '98 sembra quasi di trovarsi di fronte a un altro gioco, con il display del GBC che
riesce a mettere in mostra tutta la sua qualita costruttiva. Ma le sorprese non finiscono certo
qua; le modalita di gioco hanno trovato una nuova distribuzione, in funzione del numero di
giocatori. Infatti guesto nuovo IS5 99, si fa notare anche per la possibilita di sfidare via link un
amico, a tutto vantaggio della longevita. Oltre a questo, le tradizionali modalita di gioco ¢i sono
tutte: Campionato Internazionale, amichevoli, rigori e la nuova modalita esibizione. Invariate
anche le possibilita di personalizzazione della formazione, con lo stato dei giocatori
rappresentato dalle solite faccine pil o meno sorridenti; come sempre le strategie di gioco sono
richiamabili durante la partita, mentre la disposizione dei giocatori deve essere decisa con un
paio di menu prima dell'inizio. Sequono il gruppo le solite opzioni per la lunghezza delle partite,
il livello di difficoltd e quant'altro possa essere utile in gioco di questo genere. Onestamente non
ho trovato limitante piG di tanto il dover fare affidamento su due tasti solamente, anche in
guesto modo si riesce ad avere un buon controllo del giocatore e a districarsi tra passaggi,
dribbling e tiri in porta.
Le musiche scelte da Konami non sono il massimo della vita, ma non & certo una mancanza che
pregiudichera I'acquisto del gioco.
Personalmente i titoli sportivi su Game Boy mi hanno sempre trovato piuttosto scettico, ma &
anche vero che questo IS5 99 riesce a confermarsi come migliore simulazione calcistica; |
consigli finali vedonao 155 '99 come un acquisto interessante per tutti gli amanti del genere,
Senza riserve.
Chi & invece si sente indifferente alle bellezze dello sport
nazionale, pud orientarsi tranquillamente verso
produzioni pil congeniali ai propri gusti. Alla prossima.
Matteo Leccardi

1 PLayer
P2 PLAYESS
Int’L Cup
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amati Game Boy Color. Ci terrei a sottolineare |a parola Color perché,
nonostante le due spie siamo una bianca e una nera, il prodotto & stato
sviluppato per funzionare solo sulla versione a colori della piccola console
Nintendo. Lo schema di gioco € tutto sommato abbastanza semplice, ma vi
assicuro che per riuscire a trionfare dovrete darvi un bel da fare. Infatti, il
compito che dovremo svolgere in ognuno dei 32 livelli (suddivisi in quattro
aree) sara quello di ricuperare degli oggetti segreti che ci permetteranno di
raggiungere l'uscita verso il livello successivo; il fatto & che anche il nostro
antagonista sara impugnato nello stesso compito e cerchera in tutti i modi
di ostacolarci. Cosi ecco trabocchetti a base di bombe nei cassetti,
contenitori pieni di acido sospesi sopra le porte e un buon ars

e mazze da baseball pronte all'uso. All'inizio si rimane un po' disorien

ritmo incalzante delle partite e dalla particolare meccanica di gioco; perg,
una volta presa confidenza con i comandi (soprattutto saper leggere la
mappa a colpo d'occhio si rivelera importantissimo) ed entrati nello spirito
del gioco, cosi diverso dai prodotti a cui siamo abituati, si rimane subito
coinvolti. A voler essere pignoli la grafica non & certo quanto di meglio abbia
da offrire il Game Boy Color, ma & anche vero che, in questo caso, & un
elemento che passa subito in secondo piano; grande giocabilita ed
immediatezza, quindi, unite da una modalita a due via link, che non fa che
confermare il mio giudizio positivo. Da menzionare |'ottimo tutorial, che ci
guida passo-passo nella comprensione delle regole di base, e che mi sento di
consigliare come tappa obbligatoria prima di buttarsi nel gioco vero e
proprio. Ottime le musiche, molto orecchiabili, sono un ottimo sottofondo
alla frenesia dell’azione; giudizio positivo anche per gli effetti sonori che, pur
non brillando quanto a qualita, svolgono onestamente il loro lavoro
[bellissimo il ghigno delle due spie). Segnalandovi che per il salvataggio delle
nostre posizioni bisogna affidarsi al solito sistema di password, ci FPEED BOAT
incamminiamo verso le considerazioni finali. Spy vs. Spy si & dimostrato un

gioco intrigante e tutto sommato lontano dalle solite produzioni; il titolo &

consigliato agli appassionati delle due e a chi cerca qualcosa che tenga

impegnata la mente e non solo le mani. Proprio per questo il sistema di

gioco richiede un minimo di addestramento e una certa pazienza che non

faccia desistere alle prime, impegnative partite.

Matteo Leccardi
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habomgate 64

Irials of the Four Towers

OQuando il
dovere chiama
il redattore
risponde; dopo
essere sfuggito
dalle grinfie dei
militari, il
vostro prode
recensore e
passato dalla
padella alla
brace...
Riuscirail
nostro eroe a

-_f.\

L1}
0

cavarsela

anche in questa Esattc amici, da qualche settimana sono costretto
5 3 a dividere ulteriormente il mio tempo con una

situazione? nuova occupazione; pensate che questo mi fermi? Vi

sbagliate di grosso, si lavora al comune di giorno, si
studia la sera e si scrive per le riviste Xenia di notte;
purtroppo, I'unico problema risiede nella mancanza di
sonno che mi costringe a deambulare in puro stile
Zombie, quindi se intravedete per Milano un semi-
umano in apparente stato confusionale sapete di chi
si tratta.

A tutto questo aggiungete un periodo di sventure che
ha, a dir poco, dell'incredibile e avrete il guadro
completo della mia situazione. In tre giorni sono
riuscito a farmi bocciare al penultimo esame, a farmi
cioccare la macchina (infame che sei fuggito dopo .
avermi tamponato se stai leggendo sappi che la tua g
bambolina voodoo con gli spilloni ¢ gia pronta) e a -8
Sviluppatori: subire I'aggressione di un boxer per ragioni

- —— sconosciute.

Tipo di gioco:| RPG Dopo avervi aggiornato sulla mia attuale situazione
N°® Gigcatoriz]| 1 lavorativa e umana (che sono sicuro starvi molto a
cuore), vediamo di non indugiare oltre e iniziamo a

Shadowgate 64
Trials of the four Towers
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parlare di Shadowgate 64, un titolo che abbiamo gia
citato nello speciale E3 di giugno.
Prodotto dalla giapponese Kemco, Shadowgate 64 ¢
parente di quell'illustre Shadowgate uscito nel 1989
per NES che tanto successo ha riscosso nel mondo
degli 8 bit e che ha visto, recentemente, la rinascita
su Gameboy Color. A proposito, trovo essere una
scelta azzeccatissima il riproporre i vecchi capolavori
8 bit su GameBoy Color (vedi il rifacimento del primo
Mario Bros e I'annunciato Ghouls and Ghosts);
giocare |e nuove versioni a casa e i vecchi successi su
un sistema portatile &€ decisamente allettante, non
credete?
Ma non divaghiamo e torniamo a Shadowgate 64.
La nuova versione per Nintendo 64 sara ambientata
centinaia d'anni dopo le vicende dell'originale e
presentera ben pochi punti di contatto con
I'originale, pur mantenendo una struttura di gioco
molto simile. Si trattera, fondamentalmente, di un
RPG, quindi si posizionera, nel parco-cartucce del
Nintendo 64, a fianco di Quest 64 e di Legend of
Zelda; sara piu vicino al capolavoro di Shigeru
Miyamoto o al mediocre titolo della THQ? Per ora
possiamo soltanto darvi le prime impressioni sulla
versione non definitiva.
La trama vi vede vestire i panni di Del, un halfling
impegnato nell'esplorazione del castello di
Shadowgate allo scopo di scoprire | malvagi piani del
redivivo Warlock Lord (lo stesso che era stato
cacciato da Lord Jair nell'originale).
La realizzazione tecnica del gioco é stata curata dallo
stesso team che ha realizzato il titolo originale, gli
Infinite Ventures; i programmatori hanno scelto per
Shadowgate 64 una visuale in soggettiva in stile
Dungeon Master e uno stile di gioco che porra molta
enfasi sui dialoghi (completamente testuali, niente
- parlato) con i personaggi che incontrerete. Ogni
w personaggio costituisce una preziosa fonte
d'informazioni e, come nella maggior parte degli RPG,
parlare con uno di essi non pud fare altro che bene (il
che, purtroppo, riduce spesso il gioco a una caccia
all'ultimo personaggio). Oltre a cig, I'accento é stato
posto sull'esplorazione (& vitale scandagliare ogni
’ - angolo del castello), sulla strategia e sulla risoluzione
— e swem==] d'enigmi e trabocchetti, lasciando ai combattimenti
#S0 the end of the path is un ruolo pil marginale. Sfortunatamente, questa
reached? Or is this the o scelta non trova il mio appoggio visto che troppo
beginning that we are at? spesso, pill che annoiarsi, ci si sente maledettamente
g - soli nel castello, qualche mostro in pid a
farci compagnia avrebbe reso I'azione piu
frenetica e meno ripetitiva. Oltre a cig, gli e
enigmi presentano una caratteristica e Y
interessante che potra piacere o non ;
piacere, a seconda della vostra
inclinazione: i vari puzzle non
sono basati sul mondo reale
ma sull'universo di
Shadowgate, quindi, per
esempio, quando troverete
un enigma basato sulla teoria
evolutiva di Darwin, non
dovrete fidarvi di quanto
detto dall'illustre
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studioso, ma piuttosto farete meglio a fare
riferimento a uno dei testi che troverete nel castello.
Gli oggetti e il sistema“degli incantesimi sono altri
due aspetti fondamentali di Shadowgate 64, il
corretto utilizzo di entrambi questi elementi sara
assolutamente fondamentale per raggiungere il
successo finale. Da quello che abbiamo visto 'uso
degli oggetti nel gioco seque uno schema piuttosto
banale e non lascia mai spazio a un utilizzo pid
“creativo” degli stessi. Fondamentali per lo sviluppo
della trama saranno i libri (sparsi
nel castello in quantita
industriale) che troverete e che
potrete leggere, apprendendo
nuovi indizi ed elementi che
completeranno lo scarso quadro
iniziale della situazione.
P TP Tecnicamente, Shadowgate 64
promette abbastanza bene anche
se mi & sembrato essere un po’
carente d'animazioni, la versione
da noi testata, infatti, dava una
strana sensazione d'immobilita;
per il resto, la grafica e nella
media (le texture sono un po’
ripetitive e nessun effetto di luce
particolare & stato implementato)
ed eccelle soltanto nella
realizzazione di un paio di
personaggi. Le visuali saranno completamente
modificabili dal giocatore grazie a un controllo
pressoché totale sul posizionamento della
telecamera.
Il sonoro sembra aver ricevuto una cura particolare
da parte dei programmatori: le musiche sono
decisamente adatte e cambiano a seconda della
situazione in cui vi trovate, mentre gli effetti sonori
brillano per realismo e aggiungono un tocco
d'atmosfera all'ambiente gia lugubre e dark.
A proposito di sonoro, adesso vi beccate una delle
.4 mie solite filippiche. lo non capisco come alle soglie
- 93 e =L | del 2000 i giochi per una console come il Ni_ntendo
Vi it 64 e che sfruttano il Dolby Surround si contina sulle
‘ : *1 dita di una mano (senza neanche usarle tuttel).
Prendete, per esempio, un titolo come Shadowgate
64: atmosfera lugubre, sotterranei del castello, porte
cigolanti, strutture scricchiolanti,
riuscite a immaginare come il
Dolby Surround potrebbe portare
I'esperienza di gioco su tutt'altro
livello? Sentire un rumore
sospetto alle vostre spalle non &
affatto |a stessa cosa che sentirlo
davanti a voi, avvertire la presenza
di un mostro nella direzione in cui
effettivamente si trova pud
aggiungere drammaticita
all'atmosfera in maniera
assolutamente decisiva. Una
buona obiezione al mio discorso
potrebbe essere: ma con i costi di
un sistema surround sono cosi
pochi i consumatori che se lo

"Hey, a newcamer and a
Halfling to boot! My name’s
AgQaar, I'm a magdician,
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possono permettere che non vale
la pena per una software house
inserire una caratteristica come il

Dolby Surround. Innanzitutto, vi
rispondo dicendo che comprare

una console, un paio di controller, accessori vari e un
paio di giochi & un operazione che richiede un mezzo
milione abbondante, quindi, gli acquirenti di console
e relativi giochi non soffrono certo la fame. A questo,
aggiungete che i sistemi surround variano da mezzo
milione a una dozzina di milioni e che quelli di fascia
bassa (del costo di mezzo milione appunto)
funzionano benissimo in una camera di cingue metri
per cinque (a meno che non siate dei puristi del
suono). Il succo del mio discorso, quindi, é: le
software house dovrebbero supportare il Dolby
Surround per migliorare in maniera esponenziale i
propri titoli e i consumatori dovrebbero interessarsi
sui costi di un sistema surround, costa molto meno di
quanto crediate e trasforma radicalmente
I'esperienza di gioco, ve lo dice uno che ne ha
comprati due (uno per PC e uno per la TV) e che di
lavoro fa il redattore e non il miliardario...

Dopo questo delirio a sfondo acustico, torniamo a
Shadowgate e vediamo di tirare le somme di quanto
detto finora.

In definitiva, Shadowgate 64 promette abbastanza
bene e potrebbe rivelarsi un acquisto indispensabile
per gli amanti dell'originale e per i fanatici di RPG
che stanno letteralmente agonizzando per la
mancanza di giochi del genere su Nintendo 64;

una cosa da non sottovalutare, e che potrebbe -
incrementare non di poco il successo di questo 3
gioco, supplendo anche alla mancanza di
mostri e rendendo la lettura di libri, la
conduzione di dialoghi e la risoluzione di
enigmi piu facile é... la completa traduzione
in italiano del gioco.

Shadowgate arrivera nei negozi (a

estate inoltrata) su cartuccia da 128
megabit (16 mega quindi) e conterra ‘u
quattro slot per i salvataggi; ci
risentiamo a settembre per recensione
e parere definitivi.

Alla prossima.

Davide Pessach
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Console che usi, Carmageddon che trovi
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Lz lunga attesa che ci separa
all'arrivo di Carmageddon su
NE4 sembra allungarsi ogni giorno
di piu. Gia nel corso della preview
apparsa sul numero di maggio di
Nintendo Magazine, il prode Toso
("amico scrupoloso) aveva espresso
le sue perplessita circa le voci che
davano l'uscita del gioco come
imminente; come vedete I'amico
Davide ci aveva visto giusto {oppure
porta un po' di sfortuna.. NdAlex} e
della versione definitiva ancora non
si & vista l'ombra. Ma non vi
preoccupate, noi prodi alfieri della
Nintendo generation non molliamo
certo I'osso e, con il fiato sul collo di
SCI, continuiamo a tenervi informati
su ogni notizia giunga alle nostre
lunghissime orecchie (tipo Mr. Spock,
ma peggio). Comungue in questa
sede cercheremo di distribuire lo
spazio a nostra disposizione tra le
novita sulla versione per N&64 e il
piccolo, e sempre pil stupefacente,
Game Bay Color.

Carmageddon
per N64 e GBC

Sviluppatori

N64

LA TRAMA

Come tutti i videogame degni di
guesto nome, anche
Carmageddon ¢ dotato della sua
bella trama, vediamola insieme.
Nell'anno 2026 una tossina letale
ha irrimediabilmente I'atmosfera
terrestre; i pit fortunati riescono
a raggiungere i rifugi del 'Centro
di Simulazione Climatica’ situati
sotto la superficie terrestre. Ma
la loro vita @ dominata dalla
paura e dal terrore di cid che
sono diventati gli uomini rimasti
sulla superficie del pianeta a
contatto con la terribile
sostanza. Questi infatti si sono
trasformati in mostruosi non-
morti che passeggiano
allegramente per le citta in cerca
di qualcosa da mettere sotto i
denti e lascio alla vostra
immaginazione di indovinare da
cosa sia costituita la dieta base

di queste schifezze con le gambe.

Per mettere fine a questo orrore,
il Governo Mondiale decide di
indire una gara chiamata,
appunto, Carmageddon. Questa
assurda competizione vedra i
concorrenti fronteggiarsi senza
esclusione di colpi per ottenere il
premio finale; una nuova vita,
agiata e lussuosa, nelle colonie
extra-mondo (fa molto Blade
Runner, me ne rendo conto). E
cosi questi governanti
simpaticoni prendono |
proverbiali 'due piccioni con una
fava': eliminano una marea di
Zombie e riescono a creare una
lucrosa fonte di intrattenimento;
mica stupidi, eh? Comunque,
come gia avrete sentito un
miliardo di volte, noi andremo a
impersonare i panni di quel
maniaco schizzato di Max
Damage, che si trova, con sua
somma gioia, a partecipare al
Carmageddon.

DI TUTTO, DI PIU

Bene e con la scoperta della trama
di Carmageddon, abbiamo avuto
anche una importante conferma;
niente pedoni da tirare sotto, ma
solo zombie verdognoli con
sangue rossastro. A guanto pare le
pressioni ricevute per le versioni
PC hanno costretto SCl a prendere
questa controversa decisione.
Personalmente la cosa mi lascia
I'amaro in bocca, ma non voglio
usare queste pagine per esprimere
le mie idee sul discorso censura;
sappiate solo che non condivido
questa presa di posizione e che in
altri momenti avremo modo di
riprendere questo scottante e
attuale tema. Comunque a ogni
giro di press release la grafica di
Carmageddon 64, migliora sempre
di pid. Dalle prime immagini di
qualita non sempre impagabile,
ormai siamo arrivati a un stadio di
maturazione che non lascia spazio
a dubbi: grafica poligonale a tutta
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manetta con 10 immensi livelli di
gioco, costruiti con grande
sapienza e maestria. Inoltre, il
gioco promette di girare
fluidamente in ogni situazione e di
garantire una giocabilita piu che
ottima; per il momento gli aspetti
che mi hanno pid ingolosito sono
stati il superbo dei design dei
veicoli e il grande realismo che
caratterizza gli stessi. Ormai sono
stati confermati ufficialmente il
supporto per Rumble Pak, il
Memory Pak e tutti i principali
volanti o controller ‘alternativi: Le
modalita di gioco saranno guattro,
ripartite in una per il gioco in
singolo e 3 per il multiplayer; per
queste ultime avremo Eliminator,
Driven to Destruction e
Checkpoint and Stampede. Nomi
evocativi € quanto mai azzeccati,
che vanno ad aggiungersi alle
modalita Arcade per il gioco in
solitaria. Scopo di questa modalita,
sara di andare in giro a spiaccicare

zombie e fracassare automobili
scegliendo una delle 10 vetture a
nostra disposizione. Molte altre
cose si potrebbero dire riguardo a
Carmageddon 64 e lo spazio
stringe, vi rimando quindi al
prossimo aggiornamento per
nuove e interessanti novita; ed ora
gettiamoci nelle news sulla
versione GCB.

Game Boy
Color

Ebbene si, anche il piccolo di casa
Nintendo avra la sua sacrosanta
conversione di questo intrigante e
discusso capolavoro. Le
dichiarazioni rilasciate degli
sviluppatori fanno sperare: il loro
scopo & quello di creare qualcosa
di completamente nuovo per
questa console e lo sviluppo del
gioco & partito praticamente da
zero. Niente idee preconcette o

punti di partenza fissi, ma solo
tanto spazio alla fantasia e
all'inventiva; per questo motivo
nel corso delle nostre partite
avremo la massima liberta
d'azione potendo scegliere tra il
portare a termine determinati
obiettivi, sconfiggere i propri
avversari o semplicemente andare
in giro a mettere sotto quanti piu
zombie possibile. Quindi niente
pedoni neanche qui, ma solo
schifezzini verdi da investire; a
parte questo comunque l'idea
della liberta d'azione si intriga non
proprio. Lasciare che il Max
Damage che € in noi a prendere in
mana le sorti della partita &
un‘idea interessante e che lascia
ben sperare nella versione
definitiva. Di grande effetto si
preannuncia anche la grafica, con
una resa su Game Boy Color che
ha del miracoloso (o forse sarebbe
pil giusto dire, del diabolico). Per
il momento non ha trovato ancora

conferma ufficiale la compatibilita
con la versione a toni di grigio del
Game Boy, mentre qui di seguito
trovate l'elenco delle
caratteristiche che avra il gioco
completo:

* 20 macchine, ognuna con le
proprie caratteristiche di aderenza,
velocita e frenata

40 differenti tracciati,
sparpagliati su 10 aree

# |ntelligenza Artificiale
implementata su 5 algoritmi di
base

* Possibilita di gioco a due via link,
con relativa modalita testa a testa
* Massimo sfruttamento delle
capacita grafiche della nuova
versione a colori del Game Boy.

La release date dovrebbe
coincidere con quella delle
versione per N64; preparate |
vostri Game Boy, ne vedremo delle
belle.

Matteo Leccardi
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Re-Volt: per arrivare la,
dove nessun
Micromachines e mai
stato prima...

0 50, come citazione da Star Trek non & proprio il

massimo, ma lasciatemela passare. In fondo, & solo
ieri che ho appreso della scomparsa di Kelley DeForest,
meglio conosciuto come il Dr. McCoy. Oh, non vi
preaccupate, non ho certo intenzione di tenervi un
panegirico sull'argomento; in fondo ne hanno parlato
sia i quotidiani che | telegiornali e, anche se con
gualche imprecisione infilata qua e I3, hanno dette
delle cose giuste, ma soprattutto, lo hanno fatto nel
modo giusto. Non sono certo un fan sfegatato della
serie, ma Star Trek & stata una compagna di molti

RC Re-VoIt

Probe - Acclaim

l Macchinine pomeriggi di avwenture, tra mondi ostili e razze
’ 1- 4 sconosciute, a bordo della stupenda Enterprise. Sono
: forse un nostalgico? Eppure, quanti fra quelli che in
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questo momento stanno leggendo non ripensano a
quei giorni, passati attraversando galassie e
costellazioni, con un misto di nostalgia e rimpianto? E
la frase pili celebre di Bones ve |a ricordate? 'E' morto,
Jim...; eh si, non fanno pid i telefilm di una volta.
Vabbe', andiamo oltre; sto incominciando a esprimermi
come mia nonna quando mi fa la radiocronaca del
secondo conflitto mondiale, mentre abbiamo tante altre
cose di cul parlare. Infatti siamo qui per dare
un'occhiata a un bel cartuccillo giunto testé nelle lande
redazionali e che risponde al nome di Re-Volit. Il gioco
in questione porta due firme (Probe e Acclaim) che gia
da sole sono un bel biglietto da visita, con |la prima che
puo vantare all'attivo titoli quali Extreme-G e Forsaken
[mica bruscolini) e la seconda che ormai é un nome
noto a tutti i possessori della console di casa Nintendo.
Come avete potuto leggere nel cappello, cercando una
pietra di paragone per guesto Re-\Volt, salta
immediatamente fuori il nome di Micromachines 64
Turbo.

Il perché & presto detto; come potete vedere anche
dalle immagini qui attorno, le protagoniste di questo
gioco sono delle macchinine radiocomandate, proprio
come quelle che molti di noi hanno posseduto nel corso
della loro giovinezza. Insieme alla EPROM non era

allegata alcuna press release o white paper, per cui le
informazioni che vi posso dare sul background di
riferimento sono piuttosto scarse; mi sembra,
comunque, ovvio che pure in questo caso, il richiamo @
alla relativa serie di giocattoli. Inoltre alla base delle
nostre scorribande ci dovrebbe essere anche una mezza
trama in cui, le suddette macchinine, scoprono di non
aver pil voglia di essere (tele]Jcomandate e decidono
che & ora di farsi qualche bella scampagnata per conto
proprio. Saranno le belle giornate, il buco nell'ozono o
che non ci sono piu le mezze stagioni, ma la morale
della favola & che ste belle macchinuzze si ritrovano a
gareggiare tra loro in vari tipi di competizione; alla
recensione I'arduo compito di raccontarci i retroscena
di questa intricata vicenda.

Comunqgue I'obiettivo di Re-Volt non & di essere un
altro Micromachines, bensi di fare un ulteriore passo in
avanti, presentandosi come un dei titoli pil promettenti
dei prossimi mesi. Prima di passare all'analisi dei punti
di forza di questo interessante cartuccione, bisogna
fare una premessa di rito: la versione in nostro
possesso era incompleta sotto pit punti di vista e
alcune feature molto importanti (come il supporto per
I'espansione di memoria e quindi I'alta risoluzione) non
hanno ancora trovato la loro collocazione definitiva,
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Questo significa non solo che quello che abbiamo visto
& semplicemente un invitante antipasto di quello che
potremo gustare, ma che aspetti che in questo
momento possono apparire come lacunosi o mal
implementati potrebbero (e di solito & cosi) essere
oggetto di un'ulteriore affinamento. Dal punto di vista
grafico, come avete appena scoperto, Re-Volt avra la
possibilita di essere giocato in alta risoluzione
|opportunita che invece manca in Micromachines) e
promette di essere persino migliore della versione PC,
Sinceramente non mi serve aspettare a versione
definitiva del gioco per poter dire che l'impresa riuscira
senza troppo sforzo; gia a questo punto dello sviluppo,
e guindi in bassa risoluzione, Re-Volt pud vantare un
impatto visivo molto efficace.

Le auto a nostra disposizione (oltre una dozzina) hanno
un design discreto e non avrete difficolta a trovare il
modello che pil vi piace; come genere, siamo pil
orientati verso il fuoristrada, ma non mancano un paio
di versioni stradali, davvero cattive e performanti.
Queste ultime in particolare sono state le piG utilizzate
nel corso delle nostre prove e ci hanno permesso di
osservare gli splendidi effetti di riflessione delle luci
sulle carrozzerie e di poter notare quanta cura sia stata
messa anche nei piccoli particolari; le decal che
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caratterizzano ogni modello, il movimento dell'antenna
e persino il sistema di sospensioni indipendenti sono
solo alcuni dei molti esempi che si potrebbero fare.
Vista la diversita tra le piccole Micromachines e |e
automobili radiocomandate di Re-Volt, & owvio che
anche le ambientazioni delle nostre sfide presentino
alcune interessanti differenze; gli slalom tra panini e
bicchieri hanno lasciato il posto alla strada dietro casa,
al giardino botanico o al museo cittadino. Questo
cambiamento nelle locazioni ha fatto guadagnare a Re-
Volt delle piste molto pil realistiche con, per esempio,
un giardino botanico in cui si andra a correre tra
splendidi colonnati e fontane; il tutto senza perdere
quel tono allegro e scanzonato che ci si aspetta da un
titolo di questo genere (vedi il livello ambientato nel
‘'mondo dei giocattoli’). Notevole la mole di bonus e
power up che troveremo in giro per i tracciati; ce n'é
per tutti i gusti, dai missili a ricerca alle classiche smart
bomb, dai turbo fino alle mine. Insomma un discreto
arsenale che, quanto a varieta, mi ha ricordato lo
stupendo Wipeout e che si rivelerad un ottimo
strumento, non solo per guadagnare qualche posizione,
ma anche per infierire allegramente contro gl
avversari. Allo stato attuale dei lavori, comungue, il
motore grafico era tuttaltro che completo ed & quindi
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prematuro sbilanciarci in una qualche valutazione pil
tecnica; comunque abbiamo visto delle trasparenze di
grande effetto (vedi il salone del museo con la
rappresentazione del sistema solare] e una buona
gestione delle sorgenti luminose. Inoltre le texture sono
di buona fattura e, considerato il risultato visivo, non
penso necessitino di ulteriore lavorazione; i punti
invece su cui Probe deve assolutamente darsi fare sono
il frame rate e il sistema di controllo. Quest'ultimo in
particolare & ancora troppo sensibile ai comandi del
pad, costringendo il giocatore a un eccessivo impegno
nello stile di guida, pena una bella serie di testa-coda e
involtolamenti vari. Comungue, stando alle solite voci
di corridoio, sembra che il problema sia gia stato
affrontato da Probe e che nella versione definitiva
potremo godere di una guidabilita all'altezza delle
situazione. Ho voluto mettere l'accento su questo
punto perché, un sistema di gestione dei mezzi piu
efficace ci permettera di gustare una particolarita di cui
non vi ho ancora accennato: i salti. Chiunque abbia
posseduto un macchinina radiocomandata, sapra che
una delle cose pid divertenti & creare trampolini, rampe,
e ostacoli da far superare a propri bolidi con qualche
balzo spettacolare; ed ecco quindi che anche Re-Volt si
popola di assi appoggiate su (vere) auto, di dislivelli da
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oltrepassare e ostacoli che metteranno a dura prova la
tenuta di strada dei modellini. Visto che questi
espedienti non fanno che aumentare il grado di
spettacolarita del gioco, & un peccato che 'attuale
sistema di controllo trasformi ogni salto in un
capottamento, ogni dislivello in una shandata e che
centrare una rampa sia pid difficile che far passare un
cammello per la cruna di un ago [biblica citazione).
Spiegato il motivo di tanta apprensione verso questo
aspetto, passiamo al secondo punto su cui volevamo
focalizzare la nostra attenzione: il frame rate. Nel gioco
in singolo la frequenza di aggiornamento dello schermo
& a un livello pid che accettabile e permette di gustarsi
ben bene i tratti piu veloci e di rifarsi gli occhi sugli
splendidi tracciati che ¢i scorrono davanti; nel
mulpiplayer invece, il gioco si presenta ancora scattoso
e gia nella sfida a due, che mi ha visto soccombere a un
agguerritissimo Alex, si nota una certa mancanza di
fluidita. Tra le altre cose lo split screen verticale si &
rivelato poco leggibile e frugando per | menu di gioco
non ho trovato I'opzione per quello orizzontale che, a
mio parere, consentirebbe una migliore visuale. A
proposito delle modalité di gioco, non si pud che
accogliere positivamente lo sforzo fatto dai
programmatori per migliorare la gia eccezionale
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longevita e giocabilita di Micromachines. Ripensiamo
brevemente a cio che il titolo Codemasters offriva; un
sfida di gruppo a dir poco coinvolgente, con il gioco a
quattro capace di coinvolgere la tribl redazionale in
immensi e agguerritissimi tornei. D'altro canto
Micromachines giocato in solitaria era |'apoteosi
dell’angoscia esistenziale; qualche giro di pista e gia s
dubitava che fosse lo stesso gioco che ieri ci aveva
tenuto in piedi fino alle due a fare casino con gli amici.
Inoltre il gioco delle macchine piu piccole del mondo
presenta una varieta di sfida abbastanza ristretta,
limitandosi al mimino indispensabile e niente di piu; ed
& proprio qui che Re-Volt riesce a stupire. Il titolo Probe
promette, oltre a un'esperienza in single player
altrettanto divertente e coinvolgente, anche di
esplorare nuovi orizzonti del gioco di gruppo, grazie a
una nutrita e interessante schiera di possibilita di gioco.
Cosi alle corse a tempo, ai quattro campionati e alla
possibilita di fare un po’ di pratica sono state affiancate
un bel po’ di arene per i deathmatch, le tradizionali
corse tutti contro tutti e, last but not east, l'editor di
tracciati. Si, avete capito bene, nella cartuccia sara
presente un editor di piste che vi dara la possibilita di
creare dei tracciati personalizzati, che potranno essere
salvati su Memory Pak ed essere giocati in un secondo
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momento. Fa da contorno a tutta questa opulenza un
colonna sonora in stile tecno/dance molto orecchiabile
e che vi troverete a canticchiare gia dopo poche partite;

anche durante le prove di questa interessante cartuccia,

due minuti sono bastati per convincermi ad alzare a
palla il volume; i vostri vicini di casa sono awvisati...
Concludendo questo Re-Volt si preannuncia come un
concentrato di giocabilitid e immediatezza ai massimi
livelli; gli ingredienti per un titolo di successo ¢i sono
tutti; una grafica di altissima qualita, una colonna
sonora ritmata e coinvalgente, il tutto mescolato a una
dose di tracciati, modalita di gioco e possibilita di
divertimento che non passeranno certo inosservate, La
realase date & fissata per la fine dell'estate, ma una pil
realistica stima vede Re-Volt nei negozi per settembre,
pit 0 meno con 'inizio del nuovo anno scolastico; per
cui mi sembra chiaro il concetto, durante 'estate
cercate di racimolare il maggior numero di pad
possibile e convincete i vostri genitori a comprarvi
qualche amico di riserva, ne avrete davvero bisogno.
Alla prossima.

Matteo Leccardi
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Noi di Nintendo Magazine siamo andati a
scovare i personaggi responsabili di Re-
Volt, alla Probe (in particolare Nick
Paynes, project manager del gioco), e
abbiamo fatto loro qualche domanda...

1) Sapreste descrivere il gioco in 100
parole?

Re-Volt ricrea la sensazione di velocita e
potenza delle corse con le auto
radiocomandate, dando la possibilit
competere in luoghi altrimenti inaccessibili. |
comportamento della macchina & stato
riprodotto alla perfezione e la fisica &
accompagnata da grafica ed effetti sonori
eccezionali. Una grande varieta di auto e di
percorsi ‘contribuisce a fare di Re-Volt
un'esperienza di guida a trecentosessanta

adi

2) Quali sono i punti forti di Re-Volt?
ti forti del gioco sono molti...

Grafica: sia molto contenti dell'aspetto
del gioco, siamo riusciti a realizzare guasi
tutto quello che ci eravamo prefissi.

- Il comportamento dell'auto: la fisica &
estremamente realistica, di sicuro la piu
realistica tra quelle dei giochi di guida su
Nintendo 64. Allo stesso tempo abbiamo
cercato di rendere il gioco accessibile a tutt
| divertimento ha sempre avuto un'altissima
priorita.

Profondita: ce n'é maolta in Re-Volt, ¢i sono
un sacco di bonus da trovare e attivare e

| pu

molte sfide da superare

3) Qual & stata I'importanza di
MicroMachines come fonte di ispirazione?
Nessuna, a dire il vero: entrambi i gioch
hanno auto piccole che corrono in
normali, ma questo & quanto.

4) Quali sono le maggiori differenze tra i
due titoli?

Eh, dz /e iniziare? Innanzitutto a livello
generale la gr uttura e la

giocabilitd sono anni luce ava

fica, la fisica, la st

o
MicroMachines, almeno secondo me. A mio
avviso quel gioco & ancorato alle sue origini a
8 bit.

5) Avete avuto una qualsiasi altra fonte di
ispirazione?

A livello visivo Toy Story, cosi come molti de
giochi di guida degli ultimi anni: Gran
Turismo, Ridge Racer e Mario Kart hanno
avuto tutti una qualehe influenza

6) Re-Volt vomparira anche su PC e
PlayStation — quali sono le maggiori
differenze dalla versione N64?¢

Beh, la versione N64 & 'unica a offrire
modalita di gioco a 4 in split screen, a mio
awviso molto frenetica. Inoltre il pad analogico
offre un controllo eccellente, che le altre
versioni riusciranno difficilmente a eguagliare.
A parte questo i tre Re-Volt saranno bene o
male |a stessa cosa.




7) Abbiamo sentito dire che le auto in Re-
Volt sono le trasposizioni di modelli reali -
ne avete provato gualcuno?

Le auto di Re-Volt sono tutti modelli ‘originali’
creati dal nostro team di grafici, ma
naturalmente la fisica di gioco I'abbiamo
sviluppata osservando modelli reali di auto
radiocomandate e giocandoci un sacco.

8) Avete utilizzato qualche tecnica
particolare per riprodurre la fisica dei
modelli radiocomandati?

Il programmatore che si & occupato delle
fisica dei modelli ha un dottorato in Fisica,
cosi ha usato un sacco di calcoli molto
complicati per ricreare i realistici movimenti
su schermo.

9) Avete avuto problemi a utilizzare una
cartuccia invece di un CD?

MNessuno, a dire il vero. Re-Volt sta
comodamente su una cartuccia da 12 mega.

10) Quanto tempo ci avete messo a creare
un titolo come Re-Volt?

18 mesi dall'inizio alla fine - € la tempistica
media per la creazione di un gioco, qui da noi.

11) Lo sviluppo del 64DD é stato lungo e
laborioso. Cosa ne pensate? Credete che
possa risolvere alcuni dei problemi di
memeoria legati all'uso delle cartucce?
Owviamente dipende dal gioco. Come ho detto
prima Re-Volt non ha avuto problemi con lo
spazio su cartuccia, quindi non credo che
avrebbe beneficiato particolarmente di una
versione su 64DD.

12) Quali sono stati i problemi mxaggiori
nella creazione di Re-Volt?

Il pit grosso problema é stato rendere
controlli divertenti, dopo averli fatti il pia
realistici possibile. Ci abbiamo dovuto lavorare
per un bel po’, prima di poterci dichiarare
soddisfatti.

Preview 0 «i#

13) Qual & stata invece la parte piu
divertente?

Inventarsi delle idee per le piste. La parte che
invece ci ha dato piu soddisfazione ¢ stato
quando abbiamo messo insieme |a grafica e la
fisica ed @ stato possibile gareggiare...

14) Quante persone hanno lavorato a
questo gioco?
Pili 0 meno una trentina di persone in totale

15) A parte I'espansione di RAM, il gioco
sara in grado di utilizzare altre
periferiche?

Solo il Rumble Pak

16) Quanto auto ci saranno nella versione
NG64?
Ventotto in tutto.

17) Ci saranno auto o piste segrete?
Inizialmente sara possibile selezionare solo 8
automobili e 4 piste. A mano a mano che si
avanza nel gioco saranno rese disponibili le
altre 20 auto e 9 piste. Tutto questo senza
menzionare un paio di sorprese nel gioco...

18) Nel gioco c'& un editor di piste. Ci
potete dire qualcosa di piu? Assomiglia in
qualche modo a quello che avete utilizzato
voi per creare le piste gia esistenti?

Le piste che ci sono nel gioco sono
estremamente complesse, pil I'editor di piste
sappia fare. Immaginate un gigantesco set di
pezzi di piste telecomandate: ecco, questo & il
miglior esempio che posso fare.

Ok, grazie molte per la collaborazione, a
presto...
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"Corsi autodidattici

con obiet

tivi speciti

Navigare in Internet gratuitamente?
Tariffe telefono dimezzate?
Creare un sito in 5 minuti?
Navigare in modo ‘intelligente’?
Configurare il PC e il Mac per Internet?
Registrare un dominio a costi USA?

Un corso ideato per chi non sa cosa sia Internet
e per chi gid ci naviga.

stato creato con

lo scopo di
consentire a
chiungue di
imparare ad entrare
nel mondo Internet
con meno difficolta
possibile.

I nternet Subito &

er chi non ha

mai configurato
un modem, o
I'accesso remoto,
oppure il browser
per la ricezione di
e-mail, il tutto pud
sembrare una vera
babilonia.
Con questo
prodotto invece, se
seguite i tutorial sui
cd, il tutto
dovrebbe essere

Imparerete a:

@ Configurare il PC e il Mac per Internet

davvero un gioco
da ragazzi.

el primo cd

troverete tutto
cio che dovreste
sapere per
configurare il
vostro Mac o PC
e tutti i programmi
per connettervi al
vostro provider,
per navigare, per
accedere alla posta
elettronica e ai
newsgroup.

el secondo cd

invece
abbiamo ampliato
alcuni concetti e
aggiunti altri.

2 Configurare il modem e altri settaggi

@ Accedere al vostro e-mail - risparmiare
@ Scaricare file con ftp -

IRC & ICQ chat

@ Navigare in Internet gratuitamente
2 Creare un sito in 5 minuti

@ Gonfigurare Explorer e Netscape

2 Tariffe telefono dimezzate

Vi facciamo
vedere come
settare le
preferenze piu
complesse nei
svariati software,

vi mostriamo come
viene composta
una pagina Internet
con un editor HTML
oppure con il HTML
crudo e puro.

Vi spieghiamo
qualcosa su
JavaScript e
parliamo dei
service provider,
delle tariffe
telefoniche e
guando conviene
collegarsi con
quale
abbonamento
telecom.

i sono anche

dei concetti
che sicuramente
interesseranno
anche i pi0 esperti
e con questi vi
offriamo una
piccola anteprima
del seguente corso
“Internet in 8 Ore”
nel quale vi
mostreremo come
lavorare
professionalmente
in Internet sia come
webmaster oppure
come creatore di
pagine web per la
propria azienda o
per altri scopi
personali.

“Internet in 8 Ore”
sara piu complesso
di “Internet Subito”
ma sempre
spiegato
nell'usuale maniera
chiara e semplice,
che anche un vero
neofita sara in
grado di creare e
gestire un’intero
sito Internet come
un vero esperto.

“Internet in 8 Ore”
sara in edicola
verso fine
Settembre 1999.

XENIA

@ Scaricare immagini e programmi
@ Qualche accenno all’HTML & JavaScript

@ Eudora - Outlook Express
@ Registrare un dominio a costi USA

@ Inserire il proprio sito sui motori di ricerche
@ | migliori motori di ricerca visitati e spiegati
@ Come accedere a 20.000 newsgroup

@ TCP/IP - FreePPP- Accesso remoto ecc.
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Internet; la piu grande libreria
multimediale al mondo accessibile con
un click di un mouse...e qualche
settaggio qua e la.

Seguite i maestri virtuali su questo
prodotto ed il mistero di Internet vi sara

finalmente svelato.

di 2 CD su tutto

cio che dovreste sapere per andare

su Internet e lavorareci.

a Xenia Edizioni & lieta di presentare una serle di corsi
interattivi autodidattici, facenti parte della collana "Xenia
Educational” e indirizzati non solo a chi lavora quotidianamente con i
diversi software trattati, ma anche alle aziende, agli studi grafici, alle
tipografie e alle apenzie pubblicitarie, per addestrare il proprio
personale.

“Excel Subito”, “Internet Subito”, "Access Subito”, "Word Subita”,
“internet in 8 Ore” @ “Windows '88 Subito”, sono | nuovi titoll della serie
“Xenia Educational” che Ia Xenia Edizioni ha dedicato al corsi didattici, e
che & nata ormai pii di 4 anni fa con prodotti come

Con | nuovi corsi aggiungiamo un nuovo settore a quelli pia trattati, (la
grafica-multimedia), owero guello “dell'ufficio” e dei programmi di gestione
del datl, dei database, dei testi, dei sistemi operativi e di Internet.
Naturaimente, tutti | nuovi corsl sono utilizzabili sia dagli utenti Windows
che dagli wtenti Macintosh e a questo proposito, vorremma sottolineare con
enorme soddistazione, che anche il corso "Windows '88 Subito" sard
consultabile pure dagli utenti Macintosh, che potranno cosi apprendere il
funzionamento di Windows senza dover necessariamente acquistare prima
un PC.

Seguiremo lo stesso procedimento per un corso chiamato “Mac 08 Subito”
che sard consuitabile anche sulla piattaforma Windows.

Quale aspetto rende unici
I nostri corsi autodidattici?

0 Sono strutturati sotto forma di video-lezioni a pieno schermo,
presentate attraverso un'interfaccia interattiva dinamica e facile da
consultare che consente di seguire faclimente il processo tecnico-
creativo che avviene sullo schermo allinterno del software trattato.

g | maestri “virtuall”, owwero pli istruttori che eseguono le
spiegazioni, sono persone altamente qualificate nell'uso del software
spiegato e possono inoltre far riferimento alle proprie esperienze

pratiche nel campo specifico.

Un maestro virtuale di un corso su Photoshop, ad esempio, non
solo & un grafico esperto, ma utilizza il programma da anni, 8
quindi cid che spiega non & pura teoria, ma & corredata da

esperienze vere e pertinenti, in grado di evidenziare anche le
eventuali problematiche che potrebbero presentarsi e di suggerirne
le possibili sohuzioni.

Questa ¢ una caratteristica comune a TUTTI | corsi della Xenia
Educational.

6‘ Sehbene il materiale didattico sia preciso e altamente pertinente
all'argomentn trattato, un elemento che contraddistingue | nostri corsi &
la modalita di presentazione dei diversi tutorial, che avviene in modo
informale: quasi come se un amico venisse a casa vostra e vi spiegasse, in
maniera simpatica ma professionale, come usare ACCESS 0 COmE Creare
un sito Internet.

@ Oitre al costo dei corsl, accessibile a tuttl, specialmente se
paragonato al cors! offerti da strutture professionali (e non), il vantaggio
principale & che 'utente li potréd consultare innumerevoll voite, finché non
avra acquisito una completa padronanza di un particolare concetto.

Potrete quindi apprendere seguendo | vostrl ritmi, come e dove
preferirete: anche alle due del mattino il giorno prima di un‘importante
colloguio di lavoro, senza nessun vincolo ad orari di frequenza imposti da
scuole o da strutture di formazione.

Questa fessibilita risulta moito pid efficace (e costa una frazione) che
seguire un corso intensivo di tre glorni su un determinato software e
ritrovarsi una settimana dopo a non ricordarsi pid nulla.

Potrete tenere | nostri cd sempre a portata di mano sulla vostra
scrivania e potrete naturaimente anche prestarll ad altri colleghi @ a
nuovi collaborator].

6 Un uitimo elemento da non sottovalutare riguarda
I'organizzazione del corsi, che sono strutturati in modo da soddisfare
sia le esigenze di coloro che sono gid esperti e che magari
desiderano aggiornarsi 0 apprendere nuove tecniche applicative, sta
di chi invece & alle prime armi, che potra apprendere il
funzionamento del software in questione passo dopo passo, dal
concetti di base a quelli pid compiessi, fino a diventare veri

esperti.
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C’e da sparare ma non e Quake, c’e da
picchiarsi a sangue ma non e Fighters
Destiny, c’e da raccogliere monete a tutto
spiano ma non e Mario... e Fighting Force
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Andare alla ricerca delle radici di Fighting Force 64
vuol dire tornare indietro fino alla nascita del
videogioco stesso. Certo, la cartuccia che riposa sulla
mia scrivania & il porting di quellinteressante
picchiaduro che nel 1998 fece la sua comparsa su
Playstation e PC; ma quello che voglio dire & che per
trovare 'antenato, il precursore di questo intrigante
filone, dobbiamo fare un salto indietro nel tempo fino
a quel piccolo gioiellino che fu Double Dragon. Un
titolo di grande, immenso successo a cui seguirono un
discreto numero di sequel, conversioni per sistemi
casalinghi e una mezza tonnellata di altri giochi che,
chi meglio chi peggio (invero furono di pit questi
ultimi), tentarono di scopiazzarne l'intrigante
originalita. Il filone si trascind stancamente per
parecchio tempo e, fino quando non fece la sua
apparizione Fighting Force, da pil parti gia se ne
decretava la prematura scomparsa. Da Double Dragon
in poi di cose ne erano cambiate tante; ora si parlava
di poligoni e non piu di sprite (che non & una roba da
bere), la grafica aveva guadagnato un realismo senza
precedenti ed erano state aggiunti ‘variazioni sul tema’
Ma lo schema di gioco era sempre e comunque lo
Entertaiment stesso, con il tuo bel personaggillo da portare in giro a
prendersi a mazzate con qualche centinaio di truzzi,
potendo contare sull'ausilio di bottiglie, pezzi di legno
e quant'altro potesse far male a contatto con la testa
di qualcuno. Ed ecco com’e Fighting Force ridotto
all'osso: un picchiaduro a 360°, in cui ogni oggetto
pud diventare un'arma, in cui interagire con I'ambiente
£ una necessita pil che una possibilita e dove molte
persone simpatiche hanno deciso di scoprire di che
colore & il tuo sanque. Scordatevi combo con sequenze N &
di duecento mosse o fatality da slogamento del polso;
qui con tre tasti si fa di tutto, ma soprattutto ci si fa
tanto male. Un'impostazione molto lontana da

Fighting
Force 64
izl Ci
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tradizionali giochi a incontri, il cui la parola arcade la
fa da padrone e torna ad acquistare quel significato di
immediatezza e divertimento che troppi titoli hanno
offuscato. Come ogni produzione che si rispetti, anche
per Fighting Force € stata imbastita la sua bella trama
e il suo team di protagonisti belli carichi e ben
contenti di menare un po’ le mani; per qualche
informazione pil precisa su questi ultimi vi rimando al
box piazzato nei dintorni, nel mentre andiamo a
scoprire quale intricata vicenda dia il via ai nostri
pestaggi. Il solito scienziato pazzo di turno, tale Dr.
Zeng, si sta allegramente preparando alla fine del
mondo; mancano pochi minuti alla mezzanotte del
1999 e mentre tutto il mondo & li con |a sua bella
bottiglia di aranciata in una mano e una fetta di
cotechino con i lenti nellaltra, il nostro sbiellatissimo
professore conta i secondi che lo separano
dall’Armaggedon. Tre, due, uno... e niente, non succede
niente, il Dr. Zeng controlla il suo orologio, da
un'occhiata fuori dalla finestra e per un attimo
confonde le decine di fuochi d'artificio che brillano in
cielo per il segnale della tanto agognata catastrofe. Ma
subito si rende conto dello sbaglio e la felicita muta in
cieco furore; come € possibile che sia sbagliato? Perché
non & cominciata la notte pit lunga? E mentre il suo
animo e tormentato da queste riflessioni, nella mente
del Dr. Zeng prende forma un'idea, splendente quanto
pazzesca, diabolica quanto affascinante. Se la
catastrofe non & iniziata da sola, allora ci pensera lui a
dare il via alla fine del mondo. Ed ecco che entrano in
scena i nostri eroi; Mace, Ben, Hawk e Alana, per
diversi motivi, si troveranno impegnati nella lotta per
fermare il Dr. Zeng nei suoi propositi di devastazione a
base di armi batteriologiche e amenita simili. E fino
qui direi che fila tutto liscio come I'olio: abbiamo
parlato delle origini di questo videogame, abbiamo
visto brevemente la storia che fa da sfondo e, come
tradizione vuole, adesso dovremmao iniziare a trattare’|
vari aspetti del gioco. La premessa che pero si rende
prima necessaria giustifica anche
I'andamento altalenante delle

R valutazioni numeriche: Fighting

Force 64 esce a distanza di due
anni dalle versioni per gli altri
sistemi di gioco e, come leggerete
pil avanti, questo fattore ha inciso
in pit di un'occasione sulle nostre
valutazioni. Graficamente Fighting
Force 64 € riuscito a convincerci in
piu di un‘occasione: abbiamo
trovato ottima la caratterizzazione
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OQuattro personaggiin
cerca di botte

me avete scoperto nel coso delle recensione, il compito
di salvare il nostro povero mondo e affidato a quattro tipi
piuttosto tosti e che non si tirano mai indietro quando si
tratta di menare le mani. In questo box andiamo a conoscerli
un po’ pit da vicino, cercando di scoprire cosa si nasconde
dietro a quegli sguardi truci e combattivi.

Nome: Mace Daniels

Eta: 21

Altezza: 171cm

Peso: 57Kg

Quoziente Intellettivo: 200 g
Mossa speciale: Grab and Flip . 3
Mace, che nome dolce, scivola sulle ¥
labbra come un sussurro... € pensare che % |
appartiene a uno degli investigatori duri

e tenaci di tutta la citta. Gia perché la :
bellissima Mace non passa le sue :
giornate tra boutique e negozi di

abbigliamento, ma nei ghetti pi I
malfamati e nei posti peggiori che una

metropoli possa nascondere nel buio

delle proprie viscere. Ed & proprio qui

che uno Snapper, un suo informatore, la

mette a conoscenza dei folli piani di

quello schizzato del Dr. Zeng. All'inizio

crede si tratti di uno scherzo, ma

qualcosa |a spinge da approfondire

quelle strane voci e cercare di scoprire

qualcosa in pit su questo sconosciuto scienziato. Sembra
proprio che la splendida Mace venga attratta dal pericolo
come il ferro da una calamita, eh gia, non ci sono pil le
Eta: 26

donne di una volta...
Altezza: 186cm

Peso: 89Kg P .
Quoziente Intellettivo: 187 S AP
Mossa speciale: 360° spin-kick = 2 B
Prima di incontrare I'esplosiva 4 K

Mace (e di rimanerne ot
affascinato) Hawk ha avuto un

brutto scontro con la realta e ne :

& uscito piuttosto malconcio. %
Dovete sapere che Hawk, prima .

di ridursi a fare il picchiatore a

pagamento (di solito al seguito

di Mace) aveva deciso di porre

fine alle ingiustizie con la sola

forza delle sue mani. Oddio, non

€ che gli mancasse certo la

potenza per una simile impresa,

il fatto & che gli eroi buoni, belli

e perfetti non sembrano

appartenere al mondo di Fighting Force e quindi il nostro caro
Hawk, si € accorto che fare il vigilante non & certo il modo
migliore per realizzare le sue utopie... Tra i quattro ¢ il
personaggio pil equilibrato, dotato di una discreta velocita e
di una buona abilita nel rompere ossa e spaccare teste; di
grande efficacia anche la mossa speciale.

Nome: Hawk Manson

Nome: Ben (Smasher)
Jackson

Eta: 29

Altezza: 192em

Peso: 127Kg

Quoziente Intellettivo: 106
Mossa speciale: Forward Roll
Questo bestione, tutto muscoli
e niente cervello, &
I'equivalente di un
carroarmato senza controllo:
travolge qualsiasi cosa gli si
pari davanti. A parte questo,
Ben pud 'vantare’ un passato
piuttosto torbido a base di
guai con la giustizia, qualche
gita nella prigione locale e
un'insana passione per le armi
da fuoco. Nel gioco é il
personaggio pil lento di tutti,
ma questa mancanza di
velocita @ ampiamente
compensata dalla sua capacita
distruttiva; da vedere la sua mossa speciale capace di mettere
al tappeto anche i nemici piu ostinati

Nome: Alana McKendirk

Eta: 17

Altezza: 165¢cm

Peso: 49Kg

Quoziente Intellettivo: 240

Mossa speciale: Double-Barried Chest Kick
Povera Alana, cosi giovane e

gia con un tale fardello sulle 'i
spalle. Tutti che la h
rimproverano per i suoi

mediocri risultati scolastici -
e per i suoi pisolini durante ’ ; ‘
le lezioni, ma se sapessero il

motivo di un tale ' - ‘
comportamento... Nessuno F | 5
che si chieda perché Alana '
trascorra tutte le notti a
ballare in qualche discoteca
dal volume assordante e
cosa I'abbia spinta a
dedicarsi con tanta tenacia
alle arti marziali. Il fatto &
che la piccola McKendrick &
la figliastra di quel brasato
mentale del Dr. Zeng e di
certo una parentela di
questo tipo non pud certo | ]
garantire una giovinezza

spensierata, non trovate?

Addirittura il Dr. Zeng arriva

a tentare di usare Alana

come cavia per i suoi abominevoli esperimenti; cosi quando
Mace le propone di unirsi alla banda, voi cosa pensiate che
abbia risposto?
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dei personaggi principali che, con uno stile un po’
caricaturale, riesce a restituire visivamente le
particolarita di ognuno. Ma é la realizzazione nel
complesso che abbiamo trovato mediamente positiva: i
livelli sono ben strutturati, la palette cromatica é
davvero azzeccata e il sistema di inquadrature si é
rivelato di grande efficacia. Piccole cose, come i menu
di gioco, si sono rivelate curate e di immediato accesso
e la sensazione che ci ha sequito nel corso delle nostre
partite ¢ stata quella di avere tra le mani un prodotto
curato e rifinito a dovere. Eppure, come vedete, la
valutazione numerica sembra contraddire 'entusiasmo
appena espresso; qui ritorniamo al discorso sulla data
di uscita del gioco. Se fosse uscito in contemporanea
con le altre versioni, o al massimo qualche mese o
anche un anno dopo, state tranquilli che un mezzo
punto in pit non glielo avrebbe tolto nessuno. Ma se
cercate nelle pagine qui intorno trovate la recensione
di un Quake Il che ha strabiliato il sottoscritto con il
suo incredibile impatto visivo; certo, anche Quake Il
arriva su N64 dopo un bel po’ di tempa dalla sua
apparizione su PC, ma oggi possiamo giocare a nuove
missioni e godere di una quantita industriale di effetti
grafici, uno pil spettacolare dell'altro. Fighting Force
64 sembra che sia stato finito, abbandonato nel
cassetto e tirato fuori dal suo oblio il mese scorso;
niente alta risoluzione, buona gestione del light
sourcing ma senza sprecarsi troppo e ung
sfruttamento delle immense potenzialita del N64
abbastanza modesto. Certo il motore grafico che tiene
insieme il tutto gira costante e pulito; ottimo frame
rate, niente pop up o bad clipping, ma non c'¢ dubbio
che siamo di fronte a un titolo
della prima generazione. A un box
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qui intorno lascio il compito di
mettere a confronto Fighting Force .

per PSX ed N64 e a esso vi rimando i
per ulteriori considerazioni sulla
resa visiva del gioco.

Devo dire che questo FF64 ¢ stato
un prodotto abbastanza complesso
da analizzare; anche nella
valutazione del binomio
giocabilitaflongevita non sono
mancati dubbi e ripensamenti, alla
fine fugati da un'attenta
riflessione. Abbiamo gia accennato
che per proseguire nel gioco ci

dovremo fare largo tra orde di

e
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nemici menando fendenti a destra
e a manca, pure abbiamo detto che
ogni oggetto a portata di mano
(ma sarebbe pil giusto dire a
portata di pugno) pud essere usato
come arma: bidoni, bottiglie e
gomme sapranno dimostrarsi fonti
di grande ispirazione per le vostre
carneficine. Ma se il campionario
prosegue anche con spranghe, asce
e bastoni, € anche vero che non
manchera la possibilita di avere tra
le mani qualche tradizionale arma
da fuoco; a dir la verita queste
ultime scarseggiano come |'acqua
nel deserto, comunque tra pistole,
fucili a pompa e bazooka qualche
bella soddisfazione ce la si riesce a togliere. Le munizioni sono ancora pil
scarse delle armi stesse (mai pil di due o tre colpi) per cui cercate di
prendere bene la mira e, come si diceva nei film western di una volta, non
sparate finché non vedete il bianco degli occhi (dei nemici).

Altra raccomandazione da fare ¢ quella di accanirsi contro ogni cosa vi
capiti a tiro: Fighting Force 64 ci mostra la sua indole arcade anche
nell'abbondante farcitura di bonus e power-up, maggiore di quella di una
torta di compleanno. Per cui dateci sotto: scoprirete cosi che i distributori
di coca cola se presi a calci (altro che il tocco di Fonzie){non toccare il
Fonzie, pivello. NdAlex} vi possono regalare tante belle lattine (e poi
dicono che i videogame non sono istruttivi) utili per rigenerare la vostra
energia. Tutto cio che vi circonda pud nascondere monete e gioielli che vi
serviranno per ottenere vite aggiuntive o altri bonus, ricordatevi
comungque che il vostro motto dovra essere “Il mondo e li che ti aspetta:
vallo a prendere a calci”.

Il sistema di controllo si & rivelato molto efficace e con soli tre tasti si
riescono a eseguire sia i movimenti base che le mosse speciali, a tutto
vantaggio delle giocabilita. A voler dare un po' di numeri, il gioco &
organizzato in 25 livelli, 5 boss e la possibilita di gioco in coppia; messo
cosi il tutto fa la sua bella scena, soprattutto se a questo aggiungiamo i
numerosi bivi che ci permetteranno di seguire un trama non lineare. Il
problema vero e proprio & che il livello di difficolta & davvero troppo
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basso: non mi ritengo certo uno dei migliori giocatori di tutta la redazione, ma due ore e
qualche minuto di partita effettiva mi sono bastate per terminare il gioco perdendo soltanto
una vita. Ok, ho impostato il livello di difficolta al minimo e come personaggio avevo
selezionato Hawk (il pid equilibrato dei quattro), ma finire un gioco alla prima partita non &
esattamente il massimo della vita. Ancora si puo dire che FF64 & per sua natura un‘arcade
puro e che il sottoscritto aveva gia a suo tempo terminato la versione PSX in un tempo un
filino maggiore, ma riuscire a sconfiggere il terzo boss usando solo il tasto per i pugni, non &
certo il massimo del divertimento.

Comungque la situazione non & cosi drammatica: nel gioco in coppia e con una difficolta
medio-alta FF64 si fa giocare con gusto e coinvolgimento. | nemici piovono copiosi, i boss si
fanno pil impegnativi e un buon lavoro di squadra diventa il requisito fondamentale per poter
avere |la meglio sui cattivi. | salvataggi delle partite in corso si possono fare solo a fine livello,
utilizzando un menu estremamente semplice e intuitivo; oltre a un Memory Pak con qualche
pagina di memoria libera, € caldamente consigliato un bel Rumble Pak, per provare sulle
proprie mani l'effetto di esplosioni e mazzate varie. Come sottofondo Crave ha tirato fuori
delle musiche piuttosto anonime: melodie poco orecchiabili e dallo stile indefinito finiscono
presto per venire ignorate. Risultato migliore & invece ottenuto da un discreto campionario di
effetti sonori: notevoli le esplosioni, buono il campionario di versi e urla varie, ma alquanto
scadente |a resa dei colpi di arma da fuoco. Concludendo questo Fighting Force 64 si &
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dimostrato un titolo discreto, di buona fattura, ma che
non riesce a convincere del tutto; come punti di forza
abbiamo un'ottima giocabilita, uno schema di gioco
awvincente (soprattutto nel multiplayer) e un buon
impatto visivo. D'altra parte la grafica stessa appare
datata e la mancanza di un qualsiasi elemento che
differenzi questa versione da quella PSX o PC non
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,,\,‘. migliora certo la situazione; mi spiace ma stavolta
e Crave ed Eidos sono arrivate troppo tardi. Il gioco
, piacera sicuramente agli amanti del genere, che

J ritroveranno intatto il sapore di vecchie glorie del

passato come Final Fight; per tutto il resto del mondo
si tratta di un acquisto interessante ma da fare con
ben chiari in mente pregi e difetti del gioco.
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Fighting Force a confronto

e discussioni del tipo ‘la mia console ¢ piu bella della tua’ o ‘i computer hanno un'anima, le console no’ ci sono sempre state

purtroppo) e non € certo mia intenzione gettare benzina sul fuoco; per cui niente colpi bassi alla concorrenza e andiamo a
vedere un po’ da vicino in cosa differiscono le due versioni per console (PSX e N64) di questo interessante Fighting Force. Anche
in questo caso, come nel corso della recensione, terremo conto del tempo che separa le due produzioni; in particolare, |a nostra
attenzione si concentrera su quegli aspetti che sono considerati un po' i ‘'marchi di fabbrica’ dei rispettivi sistemi di gioco. Non
vi svelo altro, proseguite nella lettura e tutto vi sara pil chiaro.

* GRAFICA: il discorso riprende quanto detto durante la recensione: se Fighting Force 64 fosse uscito in contemporanea alle
versione PC e Playstation, il giudizio sarebbe stato entusiasta ma, a due anni di distanza, il N64 ha percorso un cammino di
maturazione davvero stupefacente. Di questa seconda giovinezza (o seconda generazione, riferendosi ai giochi) uno dei
maggiori esponenti é proprio quel Quake Il che trovate nelle pagine qui intorno e che mette in mostra tutto il tempo che pesa
sulle spalle del progetto Fighting Force. Ma anche con queste premesse la versione N64 ha un impatto visivo di gran lunga
superiore a quella PSX e per un buon numero di ragioni. Su N64 ci si pud gustare una gestione delle sorgenti luminose molto
pill avanzata, insieme a degii ‘effetti speciali' di molte lunghezze pil spettacolari di quanto visto su PSX. Cito cosi, in rigoroso-
ordine sparso: esplosioni pil spettacolari, nuovi colori e inediti effetti luminosi associati ai colpi standard e alle mosse speciali e
un ritocco davvero ben riuscito alla palette cromatica. La fluidita & buona su entrambi i sistemi; mentre lqtexture su N64

' ny, i ppor pad
dlrezmnall mancano di quella preclsmne che il controller Nmtendo invece msct a sfogglare con grande nhtnmlezza Dopo
essermi rifatto gli occhi sulla grafica, la prima cosa che ho notato & stata proprio quanto fosse migliorato il controllo dei
personaggi con il pad Nintendo; periferica che, a mio modesto parere, conferma di gioco in gioco la sua ottima
ingegnerizzazione ed ergonomia.
* CD VS, CARTUCCIA: Ecco un'altra barriera che, a ogni nuova produzione, si avvicina sempre pil a essere superata. | due
Fighting Force si sono dimostrati identici, quello che trovate su PSX c'é pari pari (e con una grafica decisamente migliore) sulla
nostra fedele console. Certo gli intermezzi animati tra una sezione e I'altra possono spaziare in tutti i MB offerti dal supporto
usato da PSX, ma vi ripeto che il gioco c'é tutto e questo mi sembra |a cosa pili importante. Confermo comunque la posizione
che vede questi limiti 'spaziali' ormai prossimi al superamento: se gia Factor 5 é riuscita a stivare in una cartuccia tutti i brani
musicali di Rogue Squadron senza alterarne la qualita, & di pochi giorni fa la conferma che il porting di Resident Evil 2 su N64
avra i suoi sacrosanti e straordinari filmatoni (volevo ben vederel). Ultima notazione prima di chiudere; avete provato a
confrontare i tempi di caricamento tra le due console? PSX arranca (come sempre) con il suo CD a doppia velocita mentre il
Nintendone (come sempre) ti spara al livello successivo nel tempo di un battito di ciglia. Ok, quest'ultima considerazione era un
po’ lontano dallo spirito di equita che tanto invocavo nelle prime righe - che volete farci, il mio cuore batte a 64 bit (sara una
cosa grave?) e dovevate aspettarvelo. Comunque che voi preferiate il grigio, il nero o il bianco, la cosa che dovete ricordare &
che il mondo € bello perché e pieno di colori e che noi possiamo usare tutti guelli che vogliamo per dipingere il ritratto della
nostra fantasia.
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L’abbiamo atteso a lungo, ma alla fine e
arrivato. £’ duro, e cattivoe il suo nome e
sinonimo di morte e distruzione. Signore e

signori, ecco a voi Quake I1.
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Recensioni

ivamente il cappello di questa recensione ha un
ono alquanto teatrale, forse pid adatto a un varieta
televisivo che alla presentazione di un videogame, ma &
innegabile che I'arrivo di Quake Il su N64 sia un evento d
notevole portata. Parleremo tra breve di cio che ci aspetta
in questa entusiasmante cartuccia, prima perd
permettetemi di fare un paio di considerazioni. L'uscita
del secondo Quake per il Nintendone s'inserisce in una
‘congiunzione astrale’ molto particolare per il panorama
degli sparatutto in soggettiva: su Playstation il genere
langue in maniera abbastanza preoccupante € e prime
indiscrezioni sulla versione PSX di questo gioco mi
lasciano decisamente perplesso. Ormai la console di casa
Sony risente in maniera drammatica dei 5 anni che
pesano sul suo hardware e questa conversione appare,
pil che altro, come una sfida contro le sue imitate (se
confrontate con i rivali) capacita di calcolo. D'altro canto,
sui cugini PC, il settore degli shooter in soggettiva
continua il suo trend positivo, con
produzioni che si susseguono a ritmi
serratissimi (Quake Il & in arrivo); ma
non solo. Gli acceleratori grafici per
personal computer proseguono
inarrestabili |a loro corsa verso
prestazioni disumane e la potenza di
calcolo dei nuovi processori permette
di ottenere universi tridimensionali
piu incredibili e spettacolari che mai.
Certo non & questa la sede piu
appropriata per affrontare un simile
discorso, ma queste righe ci servono
per arrivare a una determinata conclusione e tornare,
cosi, all'oggetto di questa recensione. Infatti, se da una
parte abbiamo una PSX dal prezzo ormai da saldi di fine
stagione ma dalle risorse limitate, dall'altra troviamo de
PC che possono vantare potenze incredibili ma con prezzi
nell'ordine di svariati milioni e con cicli vitali che
costringono a upgrade dell'hardware ogni sei mesi. In
questo bel quadretto or ora tracciato, il N64 se ]
essere I'uovo di colombo, fornendo la stessa potenza d

un PC di fascia alta al prezzo di una
console; non ¢i credete? Bene, Quake
Il & qui proprio per farvi are
idea. Come avremo modo d
evidenziare in pit occasioni, Quake Il
per N64 non ¢, al contrario del
primo episodio, la pedissequa
riproposta della versione PC ma, pur
presentando le stesse caratteristiche
di base, introduce molte e
interessanti novita. Le ambientazioni
in cui ¢i muoveremo, per esempio,
sono state ricreate ex novo dai
programmatori anche se r
mancana le ‘citazioni’ di alcuni live
della versione originale. La trama
stessa @ stata ogoetto di questo
processo di aggiornamento e, se i
protagonista delle nostre avwenture & pur sempre Il solito
marine spaziale, € anche vero che non ¢i troveremo pid
impastati nel bel mezzo di una battaglia,, ma in una
solitaria missione oltre le linee nemiche. Nel corso dei 19
livelli della modalita single player saremo impegnati in
azioni di sabotaggio nelle prigioni, nella manomissione
dei sistemi di areazione, nella fuga dalla base orbitante,
ecc. In particolare, ogni livello € stato suddiviso in divers
sotto-obiettivi che ci verranno comunicati con il
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procedere della missione e che faranno un po' da filo
conduttore per I'intera vicenda. Comunque, non
pensiate che si sia cercato di rendere il gioco piu
celebrale, tutt'altro: il comune denominatore di tutti
gli obiettivi & sempre quello di portarci in giro per
stretti corridoi e claustrofobiche costruzioni, a blastare
quanta pid roba possibile. Inoltre gli enigmi sono stati
semplificati al massimo e non richiedono mai niente
di pit che non sia il solito ‘premi la serie di bottoni’ o
‘cerca la chiave giallafblufrossa’
Mon mancheranno poi le solite
aree segrete (2 o 3 per livello) che ci permetteranno di
accedere a qualche gustoso bonus o power-up. Riguardo
a questi ultimi vorrei fare una precisazione; su PC i vari
Quad Damage, silenziatori, ecc. venivano messi da parte
in una specie di ‘archivio’ e potevano essere ufilizzati nel
momento che si riteneva pid opportuno; su NE4, invece,
questa possibilita non c'e e | power-up si attivano nel
mamento stesso in cui vengono presi. Ora questo mi sta
bene quando si tratta di armature o roba del genere, ma
soprattutto per invisibilitd/invulnerabilita avrei preferito

’ poterli gestire a mio piacimento, lasciandoli da parte per i
oo S e e s passagqi piu ostici o per i vari boss che si incontrano
strada facendo. Le armi a nostra disposizione sono
rimaste le stesse, cosi come la schiera di nemici contro
cui scaricare il nostro volume di fuoco; per una
trattazione piG approfondita dell'arsenale di Quake Il vi
rimando all'apposito box, con la premessa che mi sarebbe
piaciuto, visto l'ottimo lavoro svolto nella creazione dei
ivelli, trovare anche qualche nuova arma studiata
appositamente per I'occasione. Segnalandovi che, benché
invariati nel design, i vari Strogg, Flyer e compagnia bella
sono ricoperti di nuove e ancora pil efficaci texture, ci
SECURITY DOODRS OFENED. avviamo verso uno degli elementi pid importanti di tutto
il gioco: la grafica.

Devo dire che i tizi di Raster Productions ci sanno davvero
fare e solo per un soffio non riescono a detronizzare que
capolavoro di Turok 2; anzi, a voler ben vedere ¢i sono un
paio di cosette in cui questo strabiliante Quake 2 riesce,
cormne si dice dalle mie parti, a "dare la biada' al Figlio della
Pietra. Prima di tutto il frame rate & assolutamente
impeccabile; era parecchio tempo che non trovavo un
gioco che riuscisse a unire un impatto grafico tanto
spettacolare a una tale fluidita. Mai un'incertezza, mai un
rallentamento neanche con un parecchi nemici sullo
schermo o nelle ambientazioni piu
ricche di geometrie; mi spiace
ammetterlo, ma da questo punto di
vista il Cacciatore di Dinosauri ne
esce decisamente ridimensionato. Ok,
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hi non blasta in compagnia
o e un ladro o e una spia...

V siete mai chiesti perché gli shooter in soggettiva della prima generazione non avevano
opzioni per il multiplayer, mentre le ultime produzioni (e in particolare gli shooter in
prima persona) non sembrano poterne fare a meno ? Beh, in realta le motivazioni
potrebbero essere molteplici, ma penso che una spinta in particolare arrivi dall’espansione di
Internet e dalla sua influenza sul mondo dei videogame per personal computer. Infatti, molti
dei titoli che recentemente hanno scalato le classifiche di vendita, hanno fatto |3 loro
fortuna proprio mostrando una grande apertura verso al rete delle reti; addirittura degl
sparatutto in soggettiva di imminente rilascio (Quake Ill, Daikatana, ecc.) sono state fatte
circolare versioni dimostrative per gli scontri di gruppo invece che dei classici due o tre livelli
giocabili in solitaria. Forse |'influenza verso il mondo delle console & un po' meno diretta, ma
& anche vero che la stessa Sega ha incluso all'interno del Dreamcast un modem per
eventuali ‘'servizi on line! Internet o non internet, la morale della favola & che questo Quake
Il offre un multiplayer ai massimi livelli, fluido e ricco di opzioni come non mai. Vediamole
brevemente; 8 arene in cui si potranno affrontare fino a 4 giocatori contemporaneamente,

\ disponibilita dell'intero arsenale presente nella modalita single player (in Turok 2 nel
multiplayer alcuni armi non erano selezionabili), possibilita di personalizzare il proprio
avatar (colore, nome, personaggio, ecc) e 4 differenti modalita di gioco, tra cui:

¢ DEATHMATCH: tutti contro tutti; scontro senza regole e senza squadra in cui 'unico

(|* FRAG TEAMS: due contro due, alti contra bassi, scapoli vs ammaogliati, belli contro brutti,
ione Sarlese contro quartiere Tramagione, ecc. Insomma il concetto & quello di creare dei
fleam bilanciati e avere la possibilita di provare qualche tattica da sguadra anti-terrorismo.
FLAG WARS: avete presente quando da piccoli giocavate a bandiera ? Ecco, proprio
4 iello solo che adesso avete anche un bel lanciarazzi tra la mani e una volta presa la
yddetta banderuola, invece che scappare, potete sparare in faccia ai vostri awversari. Un
ino piu stimolante, non trovate?
o DEATH TAG: una variazione 'a tempo’ sul tema della bandiera; & forse la modalita meno
interessante delle quattro, ma & comunque una buona-scusa per riempire di piombo
-+ 4 qualcuno dei vostri amici.

Turok 2 pud vantare un gestione delle sorgenti luminose
tra le pia raffinate che abbia mai visto e con l'alta
risoluzione il tutto & una vera gioia per gli occhi, ma &
anche vera che la frequenza di aggiornamento dello
schermo stenta a mantenersi costante e alla lguana
hanno comungue dovuto affidarsi ai soliti trucchetti per
migliorare la situazione. La cosa si fa ancora pil evidente
nel multiplayer: se in T2 ci si doveva arrendere a un
abbassamento della risoluzione, in Quake II, mirabile
dictu, la velocita @ persino maggiore della modalita in
singolo! Parliamo delle opzioni per gli scontri di gruppo
nell'apposito box, ma vi assicuro che la fluidita raggiunta
da Raster pone di fatto nuovi standard qualitativi e
strappa, senza troppo problemi, il trofeo di miglior gioco
per deathmatch dalla mani di Turok 2. Ma i pregi di Quake
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The best of ...

N64 si sta dimostrando un sistem gioco particolarmente interessante per tutti
gli appassionati di sparatutto in soggettiva; qui di sequito trovate un sorta di
memorandum che sara utile a chiungue voglia approfondire il discorso 'sterminio e
dintorni!

* QUAKE Il (NinMag 09, voto 9.5): Ann
delle serie, che tra I'altro gode:
Come avete potuto scoprire anche nel co
prodotto, programmato come si deve e d
Mel multiplayer & riuscito a supera
Comunque da oggi avete un mo -

* TUROK 2 [NinMag 03, voto 9.7): Attualmente il migliore nel suo genere. Il secondo
capitolo del Figlio della Pietra pud fare sfoggio di una grafica da slogamento della
mascella, grazie a un'alta risoluzione che permette di gustarsi livelli di rara bellezza ed
effetti luminosi estremamente realistici (come le lingue di fuoco del lanci
tutto accompagnato da un campionario di armi tra tali
videogame e un esercito di nemici tanto cattivi quanto ben realizzati
* DUKE NUKEM - ZERO HOUR [NinMag 07, voto 9.2): Per il buon
anni sembrano non passare ma
per il Duca, ma & anche vero cl
scanzonata e smargiassa che & ur fabbric
sulla realizzazione tecnica, curata fino in fondo, ma carente d
ms I suoivicini di classifica possono vantare; la forza
comungue la varieta dei livelli e uno stile di gioc

e |

quelia Irngnma
da eccepire

e ratfinatezze che

eogame & farcite

Il non si limitano solo a questo: i cieli
sono animati in maniera molto
realistica, gli effetti di trasparenza sono semplicemente grandiosi e i
programmatori ne hanno fatto un doveroso sfoggio (si riesce persino a vedere
averso l'acqua) ei che per poter trovare una pietra di paragone
dobbiamo uscire dall'universo Nintendo ed are in quello dei personal
computer per scomodare nientemeno che Unreal. Le esplosioni non sono
forse la parte meglio riuscita ma € innegabile che la gestione del light sourcing
sia pit che buona; per fare un esempio, la scia dei missili non solo fa variare la
uminosita dell'ambiente ma viene riflessa anche sulle pareti, Giudizio
altrettanto positivo anche per e texture; ben studiate e definite, svolgono con
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onore il loro compito anche se forse
peccano quanto a varieta. Oggetto di
grande attenzione & stata pure la
palette cromatica, selezionata in
funzione dell’espansione di RAM.
Come era immaginabile, infatti,
anche Quake |l supporta ['espansione
di memoria; quello che invece era un
po' meno prevedibile & come questa
guantita di memoria sia stata
utilizzata. In Turok 2, Top Gear
Overdrive e Star Wars - Rogue Squadron, solo per citare i
titoli pit significativi, I'Expansion Pak & sempre stato
implementato per poter ottenere una risoluzione
maggiore; al contrario in Quake Il la memoria aggiunt
e stata utilizzata per aumentare la profondita del colore
Mi spiego meglio; in modalita standard Quake Il visualiz;
le immagini con una profondita di colore di 16 bit, grazie
ai 4MB di memoria in piu, la profondita di colore e stata
portata a 24 bit, permettendo di ottenere immagin
cromaticamente piu definite e dare una magg
sensazione di realismo. Onestamente la differenza non é
che si noti molto, anche perché, in un turbine di sangue e
pezzi di mostro che volano da tutte la pa uno non é
che si mette a guardare le diverse sfumature di colore, ma
tant'e. Comunque l'impatto visivo dei livelli & piu che
soddisfacente, anche se mi sarei aspettato una maagiore
varieta nelle ambientazioni; certo l'obiettivo di rendere il
pill angoscioso e tormentato possibile il nostro girovagare
¢ stato centrato in pieno, ma la lunga sequenza di stretti
cunicoli e di architetture dall'inquietante sviluppo
verticale fa si che alla fine comincino ad assomigliarsi un

d

are

po’ tutte. Concludo I'analisi della realizzazione tecnica
spendendo due parole sull'engine poligonale che tiene
insieme questo gustoso giochillo; bad clipping inesistente B
pop up ai minimi storici & algoritmi di riduzione davvero  §
raffinati sono ottimi compagni di
una fluidita su cui abbiamo gia avuto §
modo di postulare.

Ancora incontrastato il livello di
Intelligenza Artificiale raggiunta in
T2: in Quake I, infatti, i nemici sono
si belli svegli e vendicativi, ma non
certo bastar.... feroci come T2, in cui
oV nere occhi e orecchie
sempre ben aperti per scoprire chi,
ma soprattutto da dove, stesse
arrivando a prenderti a mazzate,
Passando a cose pid “frivole’ mi ha
fatto piacere trovare gli sciami di mosche intorno a
cadaveri; questo vi fa capire quanto sia stata difficile |a
mia infanzia, ma vi assicuro che & un tocco di classe a cui
difficilmente avrei rinunciato, Tra le novita, invece, va
sicuramente menzionata la possibilita di cambiare.j| #pa:
di personaggio, il colore della divisa e il suo nor AN
notevole anche l'organizzazione delle informazioni su
salute, munizioni, ecc. Come impostazione di default,
questi valori appaiono sullo schermo solo quando

=
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subisconao una variazione (perché si sono raccolte delle
munizioni o si viene colpiti) e la visuale di gioco risulta la
piu ampia possibile. Personalmente non ho gradito malto
questa innovazione e, a parte che per fare le foto, ho
sempre usato la pil tradizionale impostazione, con i suoi
bei numeroni in primo piano, che ho trovato molto piu
efficace per tenere sotto controllo lo stato del mio alter
ego virtuale, Ormai immancabile il supporto per i
Rumble Pak, accessorio che in titoli come guesti &
caldamente consigliato, mentre & praticamente
obbligatorio il possesso una scheda di memoria con
qualche pagina libera. A voler essere pignoli ¢i si
potrebbe accontentare delle password che vengono
fornite tra un livello e |'altro, ma visto che sono stringhe
di caratteri che sembrano generate da un sistema di
crittografia militare invece che da un videogioco (del tipo
@ #wuydfas!!-jdfh), mi sembra pili conveniente sganciare qualche biglietto da dieci al negoziante
di fiducia. Gia che siamo in tema, comunque, avrei preferito poter effettuare i salvataggi anche
durante le partite (come nella versione per Picchio) e non alla sola fine del livello; questo perché
alcuni passaggi richiedono per forza un po’ di pratica per essere superati e doversi rigiocare da
capo l'intero schema ogni volta che si viene ‘terminati’ non & certo il massimo della vita. A parte
questo, il livello di difficolta é calibrato veramente bene; la classica tripartizione [easy, medium,
hard) & ben studiata, ma il livello piu semplice & raccomandato solo a chi voglia prendere
confidenza con il gioco. Infatti, la vera sfida la si pud gustare al livello intermedio, il piu bilanciato
dei tre, lasciando il gradino pid alto ai quei maratoneti del pad che non riescono a resistere al
fascino di dover affrontare, armati praticamente di niente, orde di nemici. |l sistema di controllo &
pari-pari quello di Turok e per il momento & il migliore che abbia mai provato in un titolo di questo
genere. Devo ammettere che nel dare una valutazione numerica alla sezione ‘canzonette e
dintorni’ mi sono trovato un po' spiazzato; gli effetti sonori in fin dei conti sono gli stessi del suo
illustre predecessore ma & anche vero che gli sviluppatori hanno cercato in tutti i modi di rendere al meglio la
tridimensionalita dei suoni. Stesso discorso per la colonna sonora che a ben vedere non ¢'€; cioé ¢'& ma non ¢'g, cioé ¢'e
ma solo ogni tanto... no volevo dire che... Ok, mi sono incartato, aspettate che ci riprovo. Allora in Quake Il non esiste
una colonna sonora vera e propria, ma ad alcuni eventi & associata la riproduzione di determinate serie di suoni (di
solito angoscianti lamenti); per il resto si & immersi in un silenzio denso e drammatico rotto solo dal fuoco delle nostre
armi. In definitiva guesto Quake Il ci & piaciuto davvero molto; graficamente ¢i troviamo di fronte a un prodotto
estremamente curato e ben realizzato, dotato di una sezione per il gioco contro avwersari umani tra le migliori sulla
piattaforma Nintendo. Manca il traguardo di scalzare Turok 2 quale migliore sparattutto in soggettiva per poco,
pochissimo; si tratta quindi di un appuntamento imprendibile per tutti gli appassionati del genere e un buon modo per
affrontare questo interessante filone per la prima volta. Alla prossima e buon massacro a tutti!

Matteo Leccardi
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A cosa vuoi sparare oggi?

Poteva mancare il tradizionale box sulle armi? Certo che no. Anche percheé vi confesso che 'l'inventario’ di tutti gli
strumenti di distruzione & una delle parti pid intriganti nella recensione di giochi di questo tipo. Sprologui del
sottoscritto a parte, dando un'occhiata alla lista delle armi si possono notare subito due cose: la prima & che
I'artiglieria della versione PC ¢'é tutta ma che, purtroppo, & appena la meta (11 contro 23] dell'immenso volume di
fuoco di Turok 2. Questo non pregiudica certo la nostra capacita distruttiva ma, come ho gia detto, penso sarebbe
stato bello trovare qualche arma in pid studiata apposta per l'occasione.

* BLASTER GUN: la classica pistola di base. Buona solo per i nemici pid
deboli, non & certo |a scelta ideale per fare piazza pulita di tutta la feccia che
incontreremao; I'unico lato positivo é che le munizioni sono infinite e quindi
torna utile quando dobbiamo colpire dei bersagli lontani o far esplodere
qualcosa. Giudizio critico: molto rumore per nulla.

* SHOTGUN: un‘altra conferma. La
potenza comincia a crescere, ma per
dominare il mondo e poter andare in
giro a fare i ganassa € un po’
pochino, quindi passiamo oltre.

* SUPER SHOTGUN: oh, finalmente si comincia a ragionare! Un bel
fucilazzo a doppia canna di grande impatto. Ha una ripetizione piu lenta di
quella del fucile standard ma |a cosa & compensata dal buon numero di
danni che ¢ in grado di infliggere soprattutto dalla distanza. Giudizio critico:
il metodo migliore per tirare giu tutto cio che vi svolazza sulla capa.

* MACHINE GUN: a me 'sta mitraglietta non & mai
piaciuta. Ok, il suo lavoro lo fa come si deve, ma il fatto di
dover calibrare la mira in maniera diversa dalle altre armi a
causa del rinculo, non me I'ha mai fatta piacere pil di tanto,
Comungque & sempre meglio di un calcio sui denti.

¢ CHAIN GUN: uno dei miei ‘pezzi’ preferiti. Con una discendenza diretta con quella apparsa
nell'ormai mitico Doom 11, 1a Chain Gun & sicuramente una delle armi pid gustose a nostra
disposizione. Discreta precisione, volume di fuoco immane e una indiscutibile potenza le permettono
di ‘inchiodare’ sotto i suoi colpi chiungue abbia la sfortuna di trovarcisi di fronte. Notevole anche nei
deathmatch, ha come unico inconveniente quello di consumare quantitd mostruose di munizioni.

* GRENADE LAUNCHER: non & facile gestire con efficacia il lancia granate;
la traiettoria dei proiettili deve essere calcolata con un minimo di cura e l'uso
in ambienti ristretti & consigliato quanto correre a occhi bendati in un
campo minato. A parte questo, comunque, sa farsi apprezzare come
interessante accessorio per qualche bella imboscata tra amici.

* HYPER BLASTER: quanto di meglio Quake Il ha da offrire. Una pioggia di
proiettili di energia la cui potenza & garantita da un'altissima ripetizione dei
colpi. Ottima contro qualunque tipo di nemico & in grado di sbriciolare
decine di Strogg con un'unica sventagliata. Giudizio critico: io difentare
patrone ti monto!

* ROCKET LAUNCHER: forse un po’ eccessivo nelle sue, ehm..,
manifestazioni, sa farsi apprezzare per la sua potenza e la capacita
distruttiva. Assolutamente sconsigliato per gli scontri ravvicinati, pena un
viaggio di sola andata per il paradiso dei marine spaziali. Giudizio critico:
Attila mi fa un baffo.

¢ RAIL GUN: questo bel pezzo di artiglieria & quanto di pit vicino a un bazooka. Spara delle
‘bordate’ di energia di una potenza immane, ma con una frequenza che le rende efficaci solo
quando ci si concentra su un unico bersaglio. Davvero notevole 'effetto visivo dei colpi,
costituito da una scia blu a spirale, che tra I'altro cigs la possibilita di ammirare gli splendidi
effetti di gestione della luminosita in réal time.

* BFG10K: antenato del BFGIK di Doom Il questa nuova versione &
devastazione allo stato puro. C'¢ poco da dire, basta premere il grilletto e
un‘ondata di energia investira chiungue si trovi nel suo raggio d'azione. Il
paragone con il Nuke di Turok 2 ci fa preferire quest'ultima quanto a
spettacolarita e la prima per il minor tempo necessario per ricaricarsi.
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Vedere un bambino grassoccio che gioca a
Gran Turismo vi fa diventare gialli
d’invidia? Virodete il fegato al solo
pensiero che per Nintendo 64 non esiste
un vero gioco di guida? State perdendo

Sonoro:| 9.0
Giocabilita:
Longevita:

colpi con I'altro sesso? Da oggi non avrete
piu problemi perche i geniali
programmatori della Midway hanno
pensatoavaoi..

STrax-ane-".rJo quella che & |a naturale stesura di una recensione [tanto il
voto I'avrete gia letto e avete capito che questo titolo & una scelta
quasi obbligata per gli appassionati di corse virtuali), butto gid
direttamente il giudizio finale, giusto per esprimere tutto I'entusiasmo e
I'ettima impressione generati da una settimana di gioco intensivo. World
Driver Championship € un titolo eccezionale, un gioco di guida ricco di
pregi (sia a livello di programmazione che di impostazione) ed é dotato di
notevole spessore. In altre parole & il miglior gioco di corse attualmente
disponibile per Nintendo 64. Detto questo possiamo riprendere fiato e
iniziare nella maniera pid ortodossa, partendo da quello che & l'inevitabile
confronto con il gioco di quida ritenuto a ragione il titolo di riferimento
per qualsiasi piattaforma: Gran Turismo. |l paragone, in realta, non &
proprio azzeccato, dato che i due giochi si assomigliano solo a una prima
occhiata e si rivelano profondamente diversi approfondendo I'analisi. I
capolavoro dei Polyphony, pur avendo una veste grafica pil pixellosa e in
aleuni casi ormai datata, € dotato di uno spessore maggiore, soprattutto
per la presenza della fase di elaborazione dell'auto. Gran Turismo & basato
sull'accumulo di denaro e sulla progressiva messa a punto delle vetture (o
sul loro acquisto), & dotato di un modello fisico estremamente realistico ed
¢ al tempo stesso divertente e gratificante. World Driver Championship
adotta un altro approccio e privilegia I'evoluzione di una storia e la
trattativa attorno al mercato piloti. Per migliorare le prestazioni dell’auto
non la dovrete taroccare, ma dovrete essere talmente bravi da avere
offerte e ingaggi migliori. Per questa ragione non si parla di "garage”, ma
IO di "carriera”

BEST LAP
DOMk0. 00

IL CAMPIONATO PIU" BELLO DEL MONDO

Le modalita di gioco sono molteplici e spaziano dalla corsa arcade al time
trial, dalla sezione di allenamento al multiplayer, fino ad arrivare al vero
cuore del programma: il campionato. Spiegare le prime modalita credo sia
superfluo [vabbé, dai, qualcosa la dico: nell’arcade scegliete un'auto tra
quelle disponibili, una pista e sfidate sette avversari computerizzati; nel
time trial lottate contro il cronometro e una ghost car che registra il
tempo veloce). Contenti? Prima di passare alla descrizione del campionato
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e della carriera, pero, spendo un paio di righe per approfondire il discorso
a proposito della partita a due. |l multiplayer awviene tramite split screen
orizzontale ed é possibile scegliere di correre solamente in due o di far
partecipare anche un paio di auto manovrate dal computer. Da un punto
di vista tecnico lo split screen & realizzato davvero bene, con perdita di
dettaglio minima, eccellente fluidita e velocita. La visibilita é solo
parzialmente compromessa. Complimenti davvero alla Boss Software per
aver creato una modalitd multigiocatore coinvolgente e divertente.
Comunque, World Driver Championship & incentrato sullo sviluppo della
carriera automobilistica di un pilota che, da perfetto sconosciuto, decide di
scalare la vetta dell’automobilismo mondiale fino a conquistare I'alloro
della categoria GT1. Per questa ragione, non appena iniziata una partita, vi
vengono sottoposte alcune offerte da parte di un paio di team.
Owviamente all'inizio vi cercheranno solamente |e squadre pit scarse, ma
se sarete bravi e vi metterete in evidenza, probabilmente anche | team
manager piu importanti si accorgeranno di voi. Lo scopo del gioco &
proprio quello: quidare bene e vincere le gare per avere ingaggi migliori e
per ottenere la possibilita di mettere il sedere sulle migliori monoposto di
categoria. Scelta |a squadra si inizia a fare un po' di pratica (a proposito &
possibile provare le varie auto prima di firmare un contratto) sul circuito di
prova e si viene presto posti di fronte alla possibilita di partecipare a un
paio di eventi. |l sistema di gara & basato su due categorie GT1, l'elite, 1a
crema, il gotha e GT2, il purgatorio in cui passerete gran parte del tempo.
Le gare sono dei trofei (in totale dieci nella sola categoria GT2),
caratterizzati ciascuno da un diverso numero di tracciati e un diverso

numero di giri. Del tutto personale & il compenso (in termini di punti)
elargito per i vari piazzamenti. Accumulare punti € importantissimo, dato
che sono I'unico mezzo per scalare la graduatoria del mondiale piloti.
Inizialmente occuperete |a trentesima posizione e vi verra mostrato un
traguardo in termini di punti, raggiunto il guale passerete al
ventinovesimo posto e cosi via. Disputare delle buone qualificazioni &
altrettanto importante, dato che anche |a pole position paga preziosissimi
punti. Se sarete tanto bravi da vincere un trofeo sbloccherete altre
competizioni e probabilmente il vostro team manager vi mettera a
disposizione delle evoluzioni della vettura o vi promuovera in una
categoria superiore. Se dimostrerete il vostro valore riceverete offerte
anche da altri team e prima o poi dovrete prendere seriamente in
considerazione la possibilitd di trasferirvi sotto un'altra ala protettrice.

La scelta di cambiare squadra non & semplicissima, dato che si finisce con
I'affezionarsi ai propri colori e al lavoro svolto dai meccanici. |l rapporto
con il team manager, infatti, non si limita alla fase dell'ingaggio, ma
continua di tanto in tanto con consigli, incoraggiamenti e complimenti per
I'operato. Se decidete di andare via, il vostro capo fara di tutto per farvi
cambiare idea, promettendovi una vettura migliore,
piangendo in nome dell’amicizia e offrendovi persino la

IME
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moglie (ehm...). | sentimenti, perd, non fanno vincere le
gare e anche se a malincuore prima o poi dovrete
passare alle scuderie avversarie.

Le auto disponibili sono una trentina abbondante. Ogni
scuderia [nella categoria GT2 sono sette) ha a
disposizione un modello base e alcune evoluzioni.
Generalmente si arriva a un massimo di tre evoluzioni,
oltre a qualche prototipo segreto davverg
entusiasmante. Le vetture sono caratterizzate da
quattro parametri: velocita massima, accelerazione,
tenuta di strada e peso. Questi valori sono
importantissimi perché rispecchiano in maniera
abbastanza fedele il comportamento dell'auto in pista.
Visto che |a quida & decisamente spettacolare e ricca di
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shandate sulle quattro ruote e correzioni repentine, il peso della vettura é
un fattore fondamentale. Un'auto velocissima ma pigra € da scartare a
favore di una macchina un po' meno performante, ma molto piu agile e
reattiva. In ogni caso lo stile personale sara quello che determinera la
scelta.

SENZA ESCLUSIONE DI COLPI
Selezionato un evento tra le competizioni accessibili, vi troverete di fronte
ad alcune possibilita: osservare la pista in un filmato, gettarvi nella
sessione di qualificazione o effettuare alcuni giri di prova. Sembra
scontato e saggio propendere per quest'ultima opportunita. | tracciati non
sono moltissimi [in tutto sono dieci), ma sono disegnati molto bene in
modo da tenere il giocatore sempre in apprensione. Non ricordo, infatti,
una pista in cui corra tranquillo, senza curarmi troppo di quello che
succede o con la certezza di stravincere. Le curve, i tornanti, le "S" e le
chicane, infatti, sono sempre un problema e se non affrontate nel migliore
dei modi possono portare a incidenti o a errori decisivi. Da cio deriva una
tensione incredibile e una guida che va imparata e pennellata metro dopo
metro. La gratificazione pud essere altissima, ma anche |'incavolatura e la
frustrazione sono sempre dietro I'angolo. Gli urti e gli incidenti non
danneggiano la vettura e non ne compromettono il comportamento
[magari in World Driver Championship 2), ma hanno il fastidioso difetto di
far rallentare I'auto o di innescare paurose piroette e testacoda che non
sono certo il massimo della vita. World Driver Championship non é né un
arcade né una simulazione, ma un coraggioso tentativo di riprodurre un
comportamento semi realistico nella dinamica delle vetture, Cid conferisce
sia credibilita che divertimento e coinvolgimento. Le auto non si possono
cappottare, ma & possibile sollevare due ruote da terra o veder la propria
monoposto saltellare sui cordoli o sul terreno sconnesso. E'
importantissimo dosare il gas e controsterzare. Le traiettorie sono
fondamentali (ed & questa la ragione per cui le piste vanno conosciute
seriamente, prima di poter essere affrontate in maniera dignitosa) e spesso
la differenza la riescono a fare solo le "linee ideali” Il computer, o meglio
“l'intelligenza artificiale” & sviluppata, ma non eccezionale, nel senso che le
auto avversarie hanno qualche difficolta nell'impostare le curva in
sbandata controllata e tendono spesso a decelerare un pelino pii del
necessario. Cio offre al giocatore un'incredibile opportunita per
primeggiare, dato che tirare una staccata o impostare una curva al limite
consente di avere pil velocita degli altri. In generale i piloti sono molto
veloci e sono cattivissimi. Non vi risparmieranno sportellate, toccatine
tattiche sugl angoli posteriori dell'auto, tamponate e quant'altro sia
presente nel manuale del teppista da strada. Non vi lasciate coinvolgere
nella bagarre, dato che i primi a volare sarete sempre voi.

Ma torniamo alla gara. In pista ci saranno otto concorrenti, schierati in
base al tempo di qualificazione. Le qualifiche durano solo un giro (peccato)
con partenza da fermo (di nuovo peccato). Essere concentrati e non
commettere errori diventa quindi fondamentale se si vuole partire avanti
nello schieramento. Se vi piazzate ultimi, comungue, non disperate, dato
che con una guida grintosa e possibile rimontare anche parecchio.

| circuiti disponibili sono una decina e di ciascuno sono presenti tre
wversioni (A, B e C), oltre alla REVERSE e alla MIRROR. Cio significa trenta
diverse piste, pi0 trenta specchiate, piu trenta inverse. Non male, no? Le
ambientazioni sono particolarmente varie e molto ben realizzate sia dal
punto di vista grafico che per quanto concerne le superfici e gli oggetti
presenti a bordo pista. Per una descrizione dettagliata di ciascun ambiente
vi rimando al box apposito, sottolineando |a diversa trazione della vettura
sulle diverse superfici. In linea di
massima si corre su asfalto, ma

possono capitare tratti sconnessi
(strada di pietre, sporcizia, terra) o
si possono poggiare le ruote _ TTAL e
sull'erba a bordo circuito. In questi SAP Vit
casi si avverte una perdita di 000:14.59
aderenza che, se non affrontata
carrettamente, provoca
sbandamenti e testacoda.

TOTAL TIME
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PISTAAA... ANZI PISTEEE.

LES GETS

Uno dei tracciati piu difficili, data I'ambientazione alpina, la neve e la presenza di
improvvisi hi di nebbia. La visibilita non é delle migliori e la sci del manto
stradale ne fanno un circuito estremamente impegnativo. E' consigliabile un'auto molto
maneggevole con buona tenuta.

ettilinei e curvoni all'interno di
provocare inconvenienti per effetto del
C a. Prudenza e buona

LAS VEGAS
Una fedele riproduzione della cittadina del Nevada, con tan

rip”. Il tracciato e abbastanza imper vo a causa di un s
davvero terribili. La gara, inoltre, si svolge di notte e la visibilita non € certo delle migliori.
Alcuni tratti di to S0no S i per i lavori in corso.
NEW ZEALAND
Uno dei f‘II'C‘IJItI piu belli e pid |m|:|eur13fw|, con tratti multu veloci e tuzw con 5

a & ottimale e il fondo st

e al terriccio a bordo p
LISBON
Circuito sulla carta non difficilissimo, ma in realta insic come poc
stretta e con molte piccole curve (terribili quelle all'interno della citta).
visibilita non & eccezionale (occhio ai riflessi del sole). | contatti sono continui e le
traiettorie ideali sono difficili da sequire. Il fondo stradale & mediamente buono, anche se
il pavé non é eccezionale.
ROME
Una pista molto vel n alcune staccate e un paio di chicane davvero impegnative.
Vedere il Col 0 ndo € un'emozione grande per un ridore romano.
A parte cio, il circuito & molto tecnico e gratificante (forse I’ i ne
si ha la certezza di vincere).
SYDNEY
LA pista australiana e di media intensita e presenta tratti veloci mistia c
controcurve davvero insidiose. Attenzione anche al manto stradale, non sempre in
condizioni di grande aderenza.
ZURICH
LULERELFE] IfTipf‘(lFldlI-id & |a pista svizzera, con superficie stradale scivolosa e variabile e
un numero di curve particolarmente alto. La visibilita
KYOTO
Kyoto di notte fa molto cy
impegnativo, specie nella fa

davvero criminale.
BLACK FOREST

hnrnerrm nella tedesca For

banchi di t#rmuu da evitare ass nluramean

unn.r T

Ji A ll-.f.!.




A SCUOLA DI GUIDA VELOCE
CON IL DUSPOLO

Cnmv- avrete gia intuito, World Driver Championship € un gioco che
vi consente di entrare con estrema semplicita nellabitacolo di un
bolide da cinquecento cavalli. Guidare non é difficile e gia dalle prime
partite potrete divertirvi molto. Vincere una gara, perd € diverso dal
semplice parteciparvi e per arrivare primi sul traguardo dovrete
seguire un'attenta strategia e adottare una guida particolarmente
tecnica. Per questa ragione eccovi un paio di consigli utili da parte di
un vecchietto che di chilometri ne ha percorsi decisamente tanti.

LA PARTENZA

Imbroccare una buona partenza é difficilissimo. Fortunatamente non
si tratta di un fattore determinante. In ogni caso occorre fare un po'
di pratica per capire bene il momento di accelerare a fondo (piu o
meno a cavallo dell'ultimo secondo del conto alla rovescia). Non
eccedete con i giri mentre il semaforo & ancora rosso, perche al verde
vi ritrovereste con il motore spompato.

IN CURVA

La sterzata € la fase piu delicata del gioco, dato che la macchina
tende a sbandare con una certa velocita. Le curve vanno
generalmente anticipate, impostando la traiettoria e chiudendo il
muso verso l'interno. Se state affrontando un tornantino € opportuno
far andare via |'auto sulle quattro ruote e controsterzare. La sbandata
controllata vale anche per i curvoni veloci, anche se in questi casi
occorre slittare il meno possibile per non perdere velocita. Se
utilizzate un cambio automatico & opportuno effettuare una leg
frenatina, in modo che avvenga una scalata. Affrontare le curve pil
strette a marce medio basse consente, infatti, una migliore aderenza e
trazione,

| SORPASSI

Sfruttare le scie non ha senso, per cui i sorpassi vanno effettuati
sfruttando I'uscita o I'ingresso in curva. Nel primo caso tutto & frutto
della traiettoria e dell'impostazione della svolta. Uscire pia veloci
significa aver condotto meglio la curva e garantisce lo spunto per
andarsene via da soli. In staccata la cosa & piu delicata, dato che s
corre il rischio di intraversare la vettura. Gli avversari sono meno bravi
nel frenare per cui € facile affiancarli anche da parecchi metri dietro.
Una volta di lato pud essere utile sfruttare 'appoggio della loro auto.
In ogni caso state pronti alla loro reazione e alla collisione.

IN FRENATA

Utilizzare il freno sempre con prudenza e a piccoli tocchi. Anche le
frenate pid lunghe e impegnative non debbono avvenire con un'unica
pressione del tasto B.

DICE IL SAGGIO

In generale vale il principio secondo il quale ¢ meglio non andare a
cercare grane. Se occupate una posizione non ottimale, non vi buttate
a testa bassa all'insequimento degli avversari cercando di infilarli
subito (specie se sono ancora compattati in gruppo). Si tratta, infatti,
di manovre pericolose che potrebbero portare a incidenti con
conseguenze drammatiche. E' piu prudente studiare le traiettorie e
cercare di capire dove & possibile passare. Tenete conto che gli
avversari sono pid lenti di voi in staccata e che non sono capaci da
percorrere le *S" Tuttavia non sempre si ha tempo a disposizione e
potrebbe succedere di trovarsi in condizione di dover fare tutto e
subito. In questi casi tenete a mente il vostro vantaggio in termini di
frenata e conquistate una traiettoria interna. Le altre vetture
dovranno essere utilizzate come dei respingenti da sfruttare per
rimanere in pista. Se state sbandando verso |'esterno, trovare un'auto
¢ toccarla con la fiancata vi pud salvare da un'ingloriosa fine, come
pure di auto pud essere una tamponata al momento giusto (del resto
gli altri piloti vi ripagano con la stessa moneta). Se finite dritti contro
un muro, non cercate di ripartire sterzando completamente, ma
innestate la retromarcia ed effettuate una veloce manovra.
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A SCUOLA O A LEZIONI PRIVATE?

Non esiste una sezione di scuola di pilotaggio (per quella ¢'¢ il mio box, non vi preoccupate) e
l'unica palestra per il giocatore e quella della strada. La curva di apprendimento & abbastanza
lunga, dato che padroneggiare le auto disponibili all'inizio del gioco & cosa semplice, ma
portarle al trionfo & ben altra sfida. Andando avanti nel gioco, inoltre, si ha a che fare con
mezzi piu veloci e pid leggeri, dalle prestazioni eccezionali e generalmente pid nervosi e
difficili da controllare. Per questa ragione World Driver Championship & un gioco dalle grandi
potenzialita, un titolo in grado di coinvolgere e appassionare il giocatore per un sacco di
tempo. Diventare un asso con una determinata vettura non & semplicissimo e vi assicuro che
richiede un feeling con il mezzo davvero eccezionale. Questa & un'altra delle ragioni per cui
saltare da una scuderia all'altra & controproducente,
dato che non si fa in tempo a familiarizzare con una
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vettura che subito ci si trova a bordo di un‘altra. Le
macchine sono diverse e richiedono davvero stili
differenti di guida. Spesso & consigliabile rimanere in
una categoria inferiore e continuare a partecipare a
eventi minori solo per fare esperienza e preparare il
grande salto (tra I'altro vincendo si accumulano dei
crediti utilizzabili per ripetere delle gare
particolarmente brutte). Inizialmente la sensazione di
velocitd non € eccezionale [specialmente se utilizzate la
visuale esterna) e cid & essenzialmente dovuto alla
scarsita delle vetture iniziali (proprio come in Gran
Turismo). A proposito di visuali, vi segnalo che sono in totale tre (un po’ pochine): una esterna
e due interne, con o senza specchio retrovisore.

Capitolo a parte merita il discorso cambio. E' pit semplice e immediato utilizzare il cambio
automatico, ma per ottenere il meglio dovrete imparare a gestire direttamente i rapporti, dato
che il computer & un po’ restio nella scalata (fondamentale invece per mantenere 'aderenza e i
giri alti in curva). In ogni caso una volta scesi in pista sara festa grossa e vi sbalordirete di
fronte alle shandate controllate, all'ingresso grintoso in curva e alle scorrettezze, perpetrate ai
danni degli avversari, che effettuerete senza grossi problemi. Bellissimo.

L'EPILOGO

Midway, coadiuvata da Boss Software, ha fatto davvero un buon lavoro sia in termini di
programmazione che di game design. Ne consegue un gioco appagante e intrigante, divertente
e duraturo. Il rischio maggiore va ricercato nella complessita e nella difficolta di alcune
situazioni che potrebbero scoraggiare o diventare frustranti per i giocatori meno smaliziati. Gli
avversari, come gia sottolineato, sono dei veri birichini e non si tirano mai indietro quando si
tratta di battagliare. Un comportamento simile pud facilmente danneggiare il giocatore e
compromettere una gara o un'intera competizione. Per evitare il peggio occorre tirare fuori le
unghie e osservare tutta una serie dia astuzie e accortezze Da un punto di vista tecnico il
gioco & davvero superbo. La grafica é bellissima, la fluidita eccezionale. E' possibile utilizzare
una risoluzione normale (320x240) che ricorrere all'alta senza bisogno di espansioni di
memoria. In questa circostanza lo schermo si riduce, assumendo ['aspetto del 16:9. Il livello di
dettaglio € alto e solo raramente si notano rallentamenti (tipo quando le otto vetture sono
tutte o quasi contemporaneamente in un tornante) o fenomeni di clipping. Lorizzonte &
spesso visibile e solo in un paio di piste si ricorre al classico fogging strategico. In questi casi,
perd, l'effetto di dissolvenza é realizzato davvero bene e si finisce per apprezzarlo invece che
denigrarlo. Eccezionale il lens flare, che in alcuni casi & cosi realistico da accecare il giocatore.
Ottimi i modelli delle auto, sprovvisti di licenza, ma facilmente riconducibili a guelli reali. Il
numero di poligoni utilizzati & buono, come altrettanto onesti sono i falsi riflessi sulle
carrozzerie. || sonoro & molto buono, con musiche azzeccate e orecchiabili (solo in alcuni casi
sono un po’ cortine e tendono a ripetersi troppo) ed effetti decisamente grintosi. |l ruggito del
motore varia da vettura a vettura, mentre urti e sgommate sono abbastanza classici. | fondali
sono animati. Per quanto concerne giocabilita e longevita credo che abbiate dedotto da queste
otto paginette quello che ne penso. La conclusione non pud che essere una: correte a
comprarlooo...

Stefano “Duspolo” Lisi
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RO \ Z N E NFL QUARTERBACK

ccoci al consueto appuntamento mensile con una Cheat mode: Inserite uno dei sequenti i nel Che nu. Dovreste
rubrica che, a quanto sembra, sta riscontrando i o che conférmera l'esatto C

vostri favori, Innanzitutto volevo ringraziare tutte le
persone che hanno risposto al questionario e che hanno

dimostrato di gradire la rubrica, ma un sentito Giocatori MRSHMLLW
ringraziamento va anche a quelle persone che non nondo di puffi... SHRTGYS
I'apprezzano. In fin dei conti non si pud essere sempre .. 0 di piedoni REALEIGFEET
d'accordo su tutto, non trovate? Lasciando perdere per un 1pre Fumble BTTRFNGRS

attimo gueste considerazioni vi ricordo l'indirizzo al quale Mani cosparse di Attack STCKYBLL

mandare le vostre richieste: Moneta gigante durante il sorteggio BGMNY
Palla grande BCHBLL

XENIA EDIZIONI Pili infortuni HSPTL

Nintendo Magazine DBLDWNS
“Toso il redattore Goloso” XTRVLIG
CASELLA POSTALE 853 Rugby m Y
20101 Milano Racque de RCQTBLL

FRRSTGMP
Buone vacanze e... non andate nei pericoli! rt TRBMN
{E non scrivete in italiano come fa Toso... NdAlex}. Calci sempre perfetti PWRKCKR
Davide "TaSo" Tosini 3 mo’ di - FLBBR
SLPNSLD
PWRPYLNS
r PNBLL
HSNFR
XTRTMS
Comincia la partita con 12 BLOWOUT

STAR WARS:

EPISODE 1 RACER
(d

Invineibilita: Selezionate il Tournament Mode e posizionatevi su uno slot non
utilizzato nella schermata dove va inserito il nome. Tenendo premuto Z inserite RRIABBA

premete
Mirror mode
va inserito il nom 0 pre
ora "End” e premete L sequito da A per inseri
mettete in pausa e pre Sinistra, Ba t at.
Debug menu: Selezionate il Tourname e nat scherrr € va inserito
il nome. Tenendo premu t ndo e ora “End” e premete L
sequito da A per inserir
Sinistra, Basso, Destr

Pilota

Aldar Beedo
Ark Bumpy Roose
Ben Qua 05 Infernoflnvitational
Boles Roo Zugga Challenge/Semi-pro
Bozzie Baranta Abyss/Invitation:
Bullseye Navior Sunke
Clegg Holdfast Aquilaris Cl
Fud Sang s[Amateur
Mars Guo Spice Mine Run/Amateur
Mawhaonic Andobi Mountain Run/Galactic
Neva Kee Baroo Coast/Semi-pro
Ratts Tyerell Howler Gorge/Semi-pra
Sebulba Boonta Classic/Galactic
Slide Paramita AP Centrum/Invitational
Teemto Pagalies Mon Gazza Speedway/Amateur
Toy Dampner Executioner/Galactic
Wan Sandage Scrapper's RunfSemi-pro
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EXTREME G2

Modo MAQ
Inserite FLICK come nome per abilitare la guida MAO |
Nuova specialita olimpica: il salto del |

minciate una gara quindi uscitene. Una wi ]
schermata dei piazzamenti selezionate "Go, Go” e sarete spediti al livello successivo.

Mirror Mode
Per avere tutte le Superbike e per sbloccare il mirror mode inserite H JGPL come password.

Spectre Bike e Duel Mode: A
per abilitare questo cheat inserite la password HSFOCCViB11RV.

BUG'S LIFE

Evvai con gli aeroplani Selezione del livello:

Inserite come nome 2064 Portatevi, dallo schermo principale, nell'Ant Hill.

nparira una
nella parte inferiore dello schermoche confermera
il corretto inserimento del co

NBA
LIVE 99

Squadre segrete
Portatevi nella scermata “Create a Custom
Team” (vi si accede dal menu Roster), quindi inserite
uno dei sequenti nomi per giocare con le due squadre
segrete. Ecco i due nomi:
Ea Europal
Hitmen Coders

FIFA SOCCER '99
Atlanta Attack team:
Vincete la Coppa dei campioni giocando con il
Brasile a livello di difficolta Professionista.
La vera storia di Ronaldo:
Il vero nome di Ronaldc so ci siano stati problemi di
licenze) & Calcio e milita r|r|~=f compagine milanese...

V-RALLY 99
EDITION

Bariamo tutti insieme:
Premete L + R,

“Press Start”. Premete
Start e, trnendn premuto Z, continuate a premere L nel
Mode screen fino a quando non comparira la scritta Cheat
Mode. Avrete cosi abilitato nuove macchine e altre modalita
di gioco.




N INCONTRO

Y (ane vs. Steve Austin
Kane vs. Goldust

Kane vs. Owen Hart

Kane vs. Owen Hart nel feud
Kane vs. Bulldog
Kane vs. Rocky Miavia
Kane vs. Rocky Miavia nel feud

WWF
WAR ZONE
GAME BOY

Kane vs. Shawn Michaels all'ultimo sangue

Kane vs. Mankind
Kane vs. Ahmed Johnson
Kane vs. Ahmed J. nel feud
Kane vs. Undertaker per il titolo IC
Kane vs. Undertaker nel feud
Kane vs. Shamrock
Kane vs. Faroog nella gabbia per il titolo
Mankind vs. Ahmed Johnson
Mankind vs. The Rock
Mankind vs. Shawn Michaels
Mankind vs. Shawn M. nel feud
Mankind vs. Kane
Mankind vs. Shamrock
Mankind vs. Faroog
Mankind vs. Faroog nel feud
Mankindvs. HHH
Mankind vs. Stone Cold
Mankind vs. Stone Cold nel feud
Mankind vs. Owen Hart per il titolo IC
Mankind vs. Owen Hart nel feud
Mankind vs. Goldust
Mankind vs. Bulldog
nella gabbia per il titolo
Stone Cold vs. Goldust
Stone Cold vs. Goldust nel feud
Stone Cold vs. Bulldog
Stone Cold vs. Owen Hart
Stone Cold vs. Mankind

Stone Cold vs. Undertaker

HOME ALONE 2:
LOST IN NY -GAME BOY-
Livello finale: Premete Su, Giu, Destra, Sinistra,

Select nella schermata principale per
cominciare direttamente

dall'ultimo livello con una
quantita spropositata di
tutti gli oggetti. et

™

PASSWORD
JHRFGGK
HISCKKG
JKTCUH
CBLKCCD
MBLKCMD
DHCKBBF
CIDHFFB
DKFHDDC
MIDHFBB
RLOPRRS
SRRPQQT
JRRPQGT
RSSMTTQ
HSSMTKQ
STTMSSR
DHRFNGG
CISCMEK
DKTCLY
HBLKTCC
RBLKTMC
JHCKSSB
HIDHRFF
JKFHQDD
SKFHOND
MLQPFRR
MRRPDQQ
DRRPDGQ
MSSMCTT
CSSMCKT

NTTMBSS
JGTCDGK
HKQFCKG
RKQFCTG
JJRFBIH
CCNHKCD
DGFHIBF

Stone Cold vs. Undertaker
nel feud
Stone Cold vs. Ahmed J.
Stone Cold vs. The Rock
Stone Cold vs. The Rock
nel feud
Stone Cold vs. Shawn M.
Stone Cold vs. Shamrock
per il titolo IC
Stone Cold vs. Shamrock nel feud
Stone Cold vs. Faroog
Stone Cold vs. Kane nella gabbia per il titolo
Undertaker vs. Kane

Undertakervs. HHH
Undertaker vs. H H H nel feud
Undertaker vs. Stone Cold
Undertaker vs. Owen Hart
Undertaker vs. Goldust
Undertaker vs. The Rock
Undertaker vs. The Rock nel feud
Undertaker vs. Mankind
Undertaker vs. Mankind nel feud
Undertaker vs. Ahmed J.
Undertaker vs. Bulldog per il titolo IC
Undertaker vs. Bulldog nel feud
Undertaker vs. Shawn Michaels nella gabbia per il titolo

HHH vs. Bulldog
HHH vs. Bulldog nel feud
HHH vs. Mankind
HHH vs. Undertaker
HHH vs. The Rock
HHH vs. Shawn Michaels
HHH vs. Shawn Michaels nel feud
HHH vs. Shamrock
HHH vs. Kane
HHH vs. Kane nel feud
HHH vs. The Rock
HHH vs. Farooaq per il titolo IC
HHH vs. Stone Cold

CKBKHFB
MKBKHPB
DICKGDC

RMSMPRS
HMSHPHS

SarMnar
RTQPMTQ
HJQPMKQ
SSRPLSR
DRSCEGH
CSRFFKJ
DTQFDJK
NTQFDSK
HLPHHCB
JRDHGBC
HSCKKFD
JTBKIDF
STBKINF
MBTMMRQ
CBTMMHQ
NHSMLOR
MIRPFTS
NKQPNST
DGSCDHG
CKRFCIK
MKRFCSK
DIOFBKJ
HCPHKBC
JGDHICB
HKCKHDF
RKCKHNF
JIBKGFD
MMTMPQR
CMTMPGR
NQSMNRQ
CTRPMIT

HHH vs. Owen Hart nella gabbia per il titolo

NSQPLTS
THE LOST WORLD:
JURASSIC PARK -GAME BOY
Eccovi le password per tutti i livelli:
Level Password
2 Kanv
3 NPLX L ”
4 BGMD i
5 HRTY
6 JFCD
7 MREM B&°
8 XGNT RE
1 D i
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SECONDA PARTE A CURA DI DAVIDE PESSACH

CULL HAZARD

Troverete diversi forzieri lungo il sentiero, oltre a nemici
piuttosto forti. Il nostro consiglio € di aumentare per
bene sia gli HP che gli MP prima di entrare in questa
locazione. | Blood Jell sono decisamente pericolosi,
almeno quanto un drago. Quando arriverete in fondo
incontrerete un ponte di tralci verdi seguito da diversi
forzieri; la porta alla fine vi garantira I'accesso alla
pacifica cittadina di Normoon.

NORMOON (foto 1)

Questa & una cittd piuttosto tranquilla, non ¢'é molta
attivita in giro. Come sempre, parlate con tutti i cittadini
e recuperate le Wing e del pane nella taverna. Shannon
vi stara aspettando nella taverna, come al solito. Nei due
mulini troverete alcuni tesori. Sul lato destro del
villaggio troverete un‘aiuola di fiori gialli, attraversate le
buche e recuperate le due gemme. Quando vi sentirete
pronti, salite la collina in fondo ed entrate dalia porta
per accedere alla Winward Forest (foto 2).

WINWARD FOREST

Continuate a combattere fino a quando non avrete
accumulato un bel gruzzolo di HP, MP & oggetti utili
(dovreste averne diversi). Proseguite lungo il sentiero
fino ad arrivare a una villetta (foto 3), entrate. Troverete
una gemma nella prima stanza, attraversate la porta ed
entrate nella stanza successiva. In questa seconda sala
scoprirete un forziere contenente del pane (foto 4).
Fuori, invece, potrete recuperare un'altra gemma vicino
all'albero e una pozione curativa in un forziere dietro la
casa. Prosequite lungo il sentiero combattendo, se
necessario. Dopo poco arriverete da Zelse.
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BOSS: ZELSE
Zelse & un tizio vestito di blu con i capelli color argento (foto 5) (non fatevi
ingannare dal colore, non & affatto vecchio). Le sue modalita d'attacco sono
tre: innanzitutto vi lancera grossi diamanti bianchi decisamente poco
dannosi (solo due HP a colpo). Il primo consiglio che vi diamo é: non
attaccate mai da vicino, se lo faceste, Zelse sfodererebbe la sua seconda
modalita d'attacco, un raggio verde capace di succhiarvi fino a 20 HP! La
terza modalita & costituita da un raggio blu che spuntera fuori dal terreno e
si tratta dell'attacco pill facilmente evitabile.

Ecco il modo corretto di affrontare guesto boss. Iniziate subito bersagliando
il nemico con le palle di fuoco quindi, appena potete, passate al vostro fido
bastone. Cercate, inoltre, di scappare per evitare i suoi
attacchi; nel caso |a vostra energia si avvicini a 50 HP,
rifocillatevi. Proseguite I'attacco fino a quando non lo
avrete sconfitto; in caso di vittoria otterrete il
preziosissimo Wind Jade!

WINWARD FOREST

Proseguite e parlate con le persone nella casa (foto 6), vi
ringrazieranno. A questo punto potrete raggiungere
Larapool a piedi (aumentando la
vostra esperienza tramite i
combattimenti che dovrete
affrontare) o utilizzando le ali.

LARAPOOL

Se avete utilizzato le ali per
raggiungere Larapool, recuperatele
di nuovo dal negozio. Recatevi alla
locanda e parlate un'altra volta con
la strega al piano superiore (foto 7),
vi raccontera di una ragazza
onnisciente e vi consigliera di
raggiungere il seminterrato. Fate
come dice, attraversate il sentiero ed
entrate dalla porta. Eccola di nuovo
(foto 8)! Parlatele e vi consigliera di
recarvi alla Blue Cave; recuperate
anche I'amuleto d'argento che si trova nel forziere. Tornate indietro, vi
accorgerete che il livello dell'acqua & sceso (foto 9), scendete anche voi e
seguite il sentiero, recuperate la gemma e fate lo stesso con l'altra,
posizionata vicino all'altra porta. Entrate (foto 10).

5prrialr Oaactti

Come in tutti gli RPG, in Quest 64 troverete una miriade di oggetti |
diversi, ognuno di essi ha una funzione specifica e una strategia
specifica per massimizzare gli effetti. Ecco una lista completa. i

Ali misteriose: queste ali vi teletrasporteranno nella citta in cui le
avete ottenute. Non potrete farne uso mentre vi trovate nella
giungla o nelle caverne.

Pane: recuperate 50 HP

Pane al miele: recuperate 100 HP

Goccia di rugiada: recuperate 10 MP

Bambola: potrete utilizzarla per fuggire da una battaglia
Campanella: immobilizza un nemico

> _~Flauto muto: immobilizza un nemico

Pozione del drago: recuperate tutti i vostri MP

Pozione dell'eroe: recuperate 40 MP

Amuleto d'argento: aumenta la vostra capacita di difesa di una
volla € mezza

Foglia di menta: recuperate 20 MP

Stivale del gigante: potrete muovere il doppio dei passi normali in
battaglia

'ozione curativa: recuperate 150 HP
—
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BLUE CAVE

Girate a destra e sequite le frecce
(foto 11), affrontate i nemici che
potete sconfiggere, per gli altri
fuggite. Quando arriverete alla fine
troverete un forziere, apritelo (foto
12). Tornate indietro fino a trovare
alcune frecce e una caverna, entrate,
Sequite le frecce, attraversate il
ponte (foto 13); alla fine arriverete a
una stanza contenente diverse
diramazioni. Prendete il sentiero a
destra (foto 14) e continuate a

Y% Yy
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piegare a destra a ogni incrocio; i

nemici che incontrerete saranno
piuttosto semplici da sconfiggere. Alla fine arriverete a LI
uno spiazzo con una casa (foto 15); sulla sinistra T
troverete una gemma. Entrate, parlate con i personaggi
che incontrerete e salvate il gioco. Una volta ottenute le
informazioni, entrate nella stanza contigua; saltate sulla
piattaforma e verrete teletrasportati a bordo di
un'imbarcazione viola.

BOAT

Parlate con il capitano (foto 16). Entrate nella cabina e
scendete le scale. Raggiungete il vecchio e parlategli;
attraversate la porta successiva, recuperate la gemma e B Lo2iirs
il contenuto del forziere. A questo punto, parlate con il
ragazzo (foto 17), tornate sul ponte e scendete dalla
scala.

bt
o A

ISLE OF SKYE
Recuperate subito la gemma. Quando salirete sull’'erba
verrete probabilmente attaccati, quindi preparatevi.
Raggiungete la casa e girateci intorno, recuperate la
gemma che troverete (foto 18); un'altra gemma la
potrete recuperare vicino ai cancelli. Parlate con 'uomo
e con la donna somigliante a una prostituta nella
casetta; apprenderete del furto del Water Jewel e
dell'uso malefico che il ladro sta per farne. Non
preoccupatevi della porta, & sigillata. Tornate indietro e
proseguite sul sentiero pil usurato; recuperate la
gemma che troverete. A questo punto, passate in mezzo
alle colonne (foto 19), verrete teletrasportati in una
caverna decisamente strana. Sequite
il sentiero fino ad arrivare a
incontrare una ragazza vestita tipo-
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Link, in verita, si chiama Nepty.

BOSS: Nepty (foto 20)

Come per tutti gli altri boss, vi suggeriamo di tenervi a
debita distanza bersagliandola con le palle di fuoco,
un'arma sempre molto efficace. Uno degli attacchi pil
pericolosi di Mepty & costituito dal lancio di alcune bolle
che vi succhieranno 10 HF ciascuna, fate attenzione e
schivatele. L'attacco pig potente di questo boss,
comungue, & costituito dalla creazione di una bolla
gigante che esplodera subito dopo essere stata
materializzata; fortunatamente, Nepty puo utilizzare
questa modalita d'attacco solo quando vi sarete
awvicinati, ecco perché dovete stare lontani! Un amuleto
d'argento sarebbe decisamente utile in guesta
situazione.

Ecco la procedura pili conveniente da utilizzare per
eliminare guesto boss: lanciate palle di fuoco fino a
quando non potrete attaccarla con il vostro bastone,
appena potete, fatelo! Nepty rispondera con il temibile
attacco esplosivo, se potete, schivatelo. Proseguite con
questa procedura fino a quando la vostra salute non
sara scesa intorno ai S0HP. A guesto punto, iniziate a
utilizzare I'incantesimo di cura (livello 2) fino a
recuperare totalmente la vostra energia (per ogni 20
punti che Nepty vi togliera, voi ne aggiungerete 30).
Fatto questo, ricominciate ad attaccare con le palle di
fuoco fino a sconfiggere il temibile boss; complimenti,
avete recuperato anche il Water Jewel!

Tornate alla casetta e parlate con le varie persone,
quindi attraversate la porta. Recuperate la gemma e
salite sulla piattaforma, si tratta di un teletrasporto.
Arriverete nei pressi di Eponas Cottage, nella Blue Cave,

BLUE CAVE (foto 21)

Parlate con la donna, vi dara alcune informazioni
interessanti; salvate la vostra posizione. Uscite e
posizionatevi fra le colonne, verrete teletrasportati a
Larapool, un'altra volta.

LARAPOOL
Uscite dal villaggio e dirigetevi alla barca che vi ha
portato qui.

BOAT
Parlate con il capitano (foto 22), entrate e, subito dopo,
uscite.

EAST LIMELIN

Salvate |a vostra posizione alla locanda e partite. Apritevi
1a strada combattendo fino a Limelin; tenete gli occhi
aperti nel viaggio, ci sono diverse gemme sparse qui

Drcrets
| £ (E onsigli

| & Premendo il pulsante B, Brian corre un po’ piu
velocemente
® Ogni volta che venite colpiti migliorate le vostre
capacita di difesa
~¢ Ogni volta che attaccate tramite un incantesimo
otterrete esperienza sotto forma di un MP
I ® Spesso, nelle locande incontrerete delle donne che
vi regaleranno gocce di rugiada o foglie di menta
*® In uno degli edifici di Normoon un uomo
ricostituira la vostra riserva di pane al miele
= Se vi siete incastrati in una zona e trovate che i
nemici che affrontate sono malto pit po di vol
non avete altra scelta che spendere un po' di tempo

\, A guadagnare esperienza. Cercate una locanda
vicina e girateci intorno cercando dei nemici con cui

combattere; non preoccl Ipatevi se venite colpiti
spesso o venite uccisi, guadagnerete punti in difesa.
® Ed ecco un glio decisamente .m::* una
com ']J|C|q1. volta che potete farlo, avvicin
un nemico, fate apparire 'icona del bastone e
lanciate un incantesime tacco; se avrete
successo, ai danni dell'incantesimo si

aggiungeranno | danni causati dal vostro bastone
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intorno.

LIMELIN (foto 23)

Parlate con tutti i personaggi che

incontrerete nel villaggio, i

metterete un po’ di tempo: si tratta

del villaggio piu grande che avete

incontrato fino a oggi. Inoltre, quasi

ogni edificio ha un secondo piano.

Recuperate le ali al negozio e
: s . 0 verrete a conoscenza della storia di
e - -H L Fargo. Questo tizio era un killer che,
g - in passato, ha uceiso diverse
persone; alla fine fu catturato ma
ora & riuscito a fuggire e si e
—_— = =8——1 rifugiato nelle miniere. Questa citta

= & anche la pil ricca di tesori, vi
D troverete diversi forzieri e una gemma nell'erba. A
questo punto, entrate nel castello [foto 24).

LIMELIN CASTLE

Prima del castello vero e proprig, in una specie di
labirinto, troverete una gemma. Una volta entrati nel
vero castello, cercate sotto la scalinata, troverete due
gemme. Parlate con tutte le persone che incontrerete nel
castello, incluso il re (foto 25). Fatto questo, tornate nel
salone principale ed entrate nella stanza del tesoro, vi
troverete diversi forzieri. Tornate nel villaggio.

LIMELIN

Piegate a sinistra e raggiungete il retro della torre in
fondo al tunnel, vi troverete una gemma. Entrate nella
torre, troverete un‘altra gemma in cima alle scale.
Soddisfatti? Uscite dal villaggio e dirigetevi alle mine.

EAST LIMELIN

Procedete dritto, quindi piegate a sinistra, questa zona &
ottima per allenarvi, & frequentata da nemici piuttosto
vecchi. Seguite il sentiero e prendete le biforcazioni con
le frecce (foto 26). Entrate nella casa e recuperate le due
gemme; guardatevi in giro, una bella casetta no? A
questo punto, uscite ed entrate nel Baragoon Tunnel
(foto 27).

BARAGOON

Quando sarete entrati nella caverna, recuperate il
contenuto dei forzieri e Ia gemma. Seguite il sentiero,
incontrerete dei nemici decisamente semplici da
sconfiggere. Proseguite fino allo spiazzo all'aperto e
recuperate le gemme e il contenuto del forziere (foto
28). Procedete lungo il sentiero, salite su tutti i ponti che
incontrerete. Girate a sinistra e recuperate la gemma.
Proseguite nella direzione opposta e seguite il sentiero;
quando giungerete in una grossa sala, prendete le
gemme e preparatevi ad affrontare un altro boss.
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Gemme

Holy Plain: 13

Melrode Monastery - 1

Melrode City - 1

Holy Plain - 2

Fortune Teller's House - 1

Dondoran City - 1

Dondoran Castle - 2

Connor Fortress - 4

Connor Fortress Cabin - 1
Dondoran Flats: 10
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SUB BOSS: SHILF (fote 29)

La modalita d'attacco principale di
questo mostro consiste nella
creazione di una lucertola verde
decisamente pericolosa; oltre a
questo, Shilf utilizzera anche degli
oggetti verdi non meglio identificati,
anche quest'arma & piuttosto
pericolosa. Per eliminare questo
boss, fate affidamento sulle sempre
valide palle di fuoco.

DINDOM DRIES

Uscite dal tunnel e raggiungete la piccola tenda (foto
30). Entrate, parlate con il ragazzo, salvate la posizione ¢
recuperate la gemma (guardate attentamente &
nascosta molto bene in un angolo della tenda). Uscite,
date un'occhiata alla mappa e dirigetevi al piccolissimo
villaggio di Greenoch. Quando arriverete, vi accorgerete
perche ho scritto “piccalissimo”. Mentre viaggiate verso
Greenoch, vi consiglio di non combattere contro alcun
nemico, sano tutti decisamente forti: lasciate perdere.

GREENOCH (foto 31)

Parlate con tutti gli abitanti del villaggio per scoprire chi
si & arrabbiato a tal punto con questo piccolo, innocente
villaggio. Recuperate le ali nel negozio, dirigetevi alla
taverna, parlate con Shannon e salvate la vostra
posizione. Non scordatevi di recuperare il contenuto del
forziere nella prima casa a sinistra dell'entrata del
villaggio (foto 32). A questo punto, lasciate Greenoch e
dirigetevi verso Boil Hale.

DINDOM DRIES

Il sentiero & decisamente complicato, cercate di sequirlo
nel miglior modo possibile. Arriverete a uno spiazzo
pieno di rocce su cui dovrete camminare (foto 33), & il
segnale che siete sulla strada giusta. Sulle rocce
troverete anche una gemma; un'altra la potrete
recuperare vicino all'entrata della caverna [nei pressi del
fiume di lava). Entrate.

BOIL HOLE (foto 34)

Niente di particolare, dovete solo proseguire dritto,
niente biforcazioni o incroci (foto 35), solamente la
strada dritta da percorrere fino alla fine. Sul percorso,
inoltre, troverete gualche forziere, tenete gli occhi
aperti. Dopo diversi combattimenti arriverete in una
zona contenente un vulcano (foto 36): raggiungete
I'uomo, si tratta dell'assassino, Fargo (foto 37)!

Il prossimo mese la parte finale della soluzione...
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E dopo gli oggetti, ecco una bella lista completa di tutti gli incantesimi disponibili

INCANTESIMI DI FUOCO

Fire Ball: una semplice ma efficace palla di

fuaco lanciata contro il nemico verso il

quale siete rivolti.

Fire Bomb: lancerete una roccia vulcanica

contro un nemico

Fire Arrows: lancerete delle frecce

infuocate

Steam: una nuvola di vapore si sprigioneré

intorno al vostro personaggio

Compression: avvolgerete uno dei vostri

nemici in una pasta rossa che lo fara
mpicciolire, rendendolo quasi inoffensivo

Power Staff: i vostri attacchi corpo a corpo

saranno molto pid efficaci, dura solo per

pochi turni

Vampire's Touch: ogni volta che colpirete

un nemico con il vostro bastone, i vostri HP

aumenteranno

INCANTESIMI DI TERRA

Rock: evocherete a lancerete all'istante
un'enorme roccia

Rolling Rock: un masso modello-valanga
schiaccera i vostri nemici

Elemental Armor: il vostro corpo emettera
una pioggia di rocce

Rock Shower: invocherete una pioggia di
massi

Magnet Rock: una gigantesca roccia si
scagliera sul nemico pi vicino, come se ne
fosse calamitata

Weakness: ammorbidirete in maniera
decisiva le capacita di difesa di un nemico
Weak all: lo stesso effetto dell'incantesimo
precedente ma su tutti i nemici che state
affrontando

Magic Barrier: creerete uno scudo
protettivo intorno a voi per un breve
periodo di tempo

Avalanche: simile a Elemental Armor ma
molto pill potente

Confusion: quando un nemico vi attacca, gli
HP che vi toglie vi verranno restituiti sotto
orma di MP

INCANTESIMI DI VENTO

Wind Cutter: una terribile folata di vento
verde colpira il nemico verso il quale siete
rivolti

Large Cutter: una versione pii grande e
pericolosa del primo incantesimo
Restriction: impedirete al nemico di
muoversi

Silence: il nemico non potra lanciare alcun
incantesimo

Cyclone: un piccolo tornado si abbattera
sulle linee nemiche

Evade: rallenterete i nemici che state
affrontando

Slow enemy: Brian acquistera una velocita
maggiore

Ultimate Wind: un'enorme folata di vento
colpira tutti i nemici che state affrontando
Wind Bomb: emetterete un‘onda d'urto
decisamente devastante

INCANTESIMI D'ACQUA

Soul Searcher: avrete accesso alle
caratteristiche (complete di punteggi) di un
nemico

Water Pillar: evocherete un'enorme onda
d'acqua

Walking Water: una versione pit grande e
pil mobile del Water Pillar

lce Wall: emetterete delle scaglie di
ghiaccio che paralizzeranno i nemici

Ice Knife: questa volta le scaglie
colpiranno i nemici e causeranno loro
notevoli danni

Return: tornerete all'inizio di un livello

Drain Magic: succhierete energia da uno
dei vostri nemici
Invalidity: ogni attacco basato sull'acqua
sara, su di voi, inefficace
Healing: decisamente l'incantesimo piu
usato, a secondo del livello, pud curare dai
cingue ai cinguanta HP
Escape: farete terminare all'istante lo
scontro
Exit: tornerete all'inizio di un'area

)
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GUIDA COMPLETA, PRIMA PARTE a cura di Davide Pessach

Poco prima che arrivi nei negozi il sequito di WWF
Warzone, WWF Attitude, vi proponiamo una super-
esaustiva guida al titolo Acclaim; pill precisamente, in
queste pagine troverete:

- Caratteristiche complete di ogni personaggio

= Tutte le mosse, comprese quelle finali

- Le migliori strategie di combattimento per ogni lottatore
- Tecniche di combattimento basilari

- | metodi per scoprire tutti i secret del gioco

CONTROLLI

Ecco la lista completa dei comandi-base e dei pulsanti che
dovrete premere per esequirli,

Pugno Pulsante B

Calcio Pulsante A
Tie-Up{Pin C Sinistra

Blocco C Basso

Schiva a sinistra Pulsante L

Schiva a destra Pulsante R

Corri C Destro
Scalafcambia avversario C Alto

L Sinistra sul Pad

R Destra sul Pad

U Alto sul Pad

D Basso sul Pad

u(D) Alto o basso sul Pad
RIL) Destra o sinistra sul Pad
Esempi.

L, D, D, Calcio + Pugno
Piegate a sinistra, quindi in basso due volte, premete calcio e
pugno insieme.

U (D), U (D), Calcio

Piegate in alto due volte, quindi premete il calcio; oppure piegate
due volte in basso e poi premete il calcio, non mischiate alto e
basso.

L. (R). R (L), Pugno

Piegate a sinistra, quindi a destra e premete il pugno; oppure
piegate a destra, sinistra ¢ poi pugno. Come prima, non
alternate.

U (D), L, Tie-Up/Pin
Piegate in alto o in basso, quindi a sinistra e poi premete i
pulsanti per il Tie-UpfFin.

POSIZIONI D'ATTACCO

Qui di sequito riportiamo le diverse posizioni da cui potrete scagliare i vostri attacchi; ognuna di queste
portera a un approceio diverso all'avwersario.

Posizione di partenza: entrambi i lottatori sono in piedi e vicini.

Tie-Up: entrambi i lottatori sono impegnati in una presa.

Dietro: il lottatore in attacco si trova dietro all'altro wrestler.

In corsa: il lottatore in attacco sta correndo verso l'altro wrestler.

Obiettivo della corsa: il bersaglio del lottatore in attacco sta correndogli in contro.

In cima all'angolo: il lottatore in attacco si trova in cima allangalo, il bersaglio & nel ring.

In cima all'angolofa terra: il lottatore in attacco si trova in cima all'angolo, il bersaglio € al tappeto.
Bersaglio all'angolo: il lottatore in difesa € all'angolo e da le spalle al ring.

Aterra: il lottatore in difesa € a terra, quello in attacco si trova sopra il corpo.

A terraftesta: il lottatore in difesa é a terra, quello in attacco si trova vicino alla sua testa.

A terra/gambe: il lottatore in difesa é a terra, guello in attacco si trova vicino alle sue gambe.
A terraf in corsa: il lottatore in difesa @ a terra, quello in attacco gli sta correndo incontro.

TECNICHE DI LOTTA BASILARI

Avete mai notati | numerini che appaiono sulla barra dei danni quando attaccate? | vostri assalti causeranno
danni doppi, tripli o anche maggiori se sferrati in certe condizioni:

- Quando il vastro awversario & in stato confusionale

- Quando state attaccando da dietro

- Quando Ia folla vi sta invocando

- Quando state saltando da un angolo

- Quando state saltando dalla cima della gabbia

- Subito dopo un insulto

- Quando state attaccando con un'arma

Fate sempre attenzione a come si comporta il pubblico ma non siate prevedibili; non entrate in presa con il
vostro avversario se questo ha il nome in colore blu e tenetevi a distanza se il pubblico lo sta invocando, fate
comunque attenzione agli attacchi in corsa, schivatelil

Utilizzate il ring a vostro vantaggio, se siete lontani tentate un attacco in corsa, se siete vicini provate una
presa, camminate comungue sempre il meno possibile.

Appena potete, cercate di utilizzare le vostre mosse finali; se il vostro awwersario non & in stato confusionale ce
lo porterete mentre se lo @ avrete buone probabilita di vincere llincontro.

Sfruttate il blocco, si tratta di una mossa spesso sottovalutata ma estremamente utile (soprattutto negli
scontri in multiplayer); con essa potrete vanificare la quasi totalitd degli assalti rawvicinati e delle prese. Fate
solo attenzione a non venire spinti alle corde o in un angolo. Di contro, se state affrontando un avversario che
fa un uso spropositato del blocco, cercate di spingerlo in un angolo e suonategliele di santa ragione!

Se eseguite una mossa con conteggio (DOT, Vertical Suplex] e il vostro avversario continua a evitarla, non
provateci pit, a meno che non sia in stato confusionale; queste mosse possono provocare notevoli danni ma
se il vostro avversario continua a evitarle, non vale la pena utilizzarle.



Una volta che avrete messo in stato confusionale il vostro
avversario, cercate di realizzare la mossa pid letale nel poco
tempo che avrete a disposizione. Se disponete di una barra
d'impatto completa non limitatevi a colpire il vostro avversario
un paio di volte, colpitelo e praticategli una presa. Un'altra
mossa che potete fare mentre I'altro lottatore & in stato
confusionale & salire sulle corde e lanciarvi su di ess0, oppure
metterlo in piedi, corrergli dietro e attaccarlo alle spalle.

Variare le mosse & molto utile per due ragioni: disorienta il
vostro avversario e vi fa guadagnare il favore del pubblico; fate
esaltare la folla e poi passate alla mosse pid letali.

In un incontro in cui sono ammesse le armi, dovreste recuperare
un oggetto ogni volta che il vostro avversario si trova in stato
confusionale, Il mio consiglio & di tenere sempre in mano
qualcosa, dopotutto potete comungue continuare a bloceare gli
assalti dell’avversario e attendere cosi il momento opportuno per
utilizzare I'arma.

STRATEGIE PER GLI
SCONTRI CONTRO
AVVERSARI COMANDATI
DAL COMPUTER

All'inizio di una modalita Challenge avrete abbastanza liberta per
poter provare diverse mosse, quindi vi consiglio di sperimentare:
provate prese, attacchi in corsa, attacchi dagli angoli. Dopo i
primi incontri non riuscirete pio a esequire tutti gli attacchi che
desiderate.

Non utilizzate spesso le prese contro | computer, quest'ultimo ¢
piuttosto abile nell'eluderle.

Il modo migliore per affrontare il computer ¢ esequire mosse
dalla classica posizione di partenza; se il computer cerca di
attaccare, rispondete con un DDT o un suplex. A questo punto,
mantenetevi a distanza, aspettate che 'avwersario si rialzi e
ripetete la mossa; una valta che o avrete messa in stato
confusionale, passate agli assalti pio pesanti. Questa tecnica
funziona fino a quando approderete all'Intercontinental
Championship.

Quando inizierete I'ntercontinental Championship dovrete
cambiare strategia; gli avversari comandati dal computer
utilizzeranno molto il blocco. Abbatteteli inizialmente con
attacchi da lontano; un Drop Toehold funziona molto bene, se il
vostro wrestler lo conosce. Una volta che avrete steso il vostro
avversario, posizionatevi sopra di lui, appena si alza bloccatelo e
attaccate; nove volte su dieci provera un Drop Toehold o un
Uppercut, oppure cerchera di spingervi lontano.

In caso vi spingesse, avvicinatevi e attaccate. Iniziate con un
calcio, quindi passate a un'altra mossa; se il computer vi blocea,
dategli un altro calcio e provate una mossa. Limportante,
comunque, & non fermarsi o lascerete l'iniziativa al vostro
awversario. Tenete a mente che un calcio andato a segno vuol
dire una buona opportunita per mettere a segno un‘altra mossa.
Quando I'avversario comandato dal computer si alza dopo essere
stato messo al tappeto, molto raramente provera un Turnbuckle,
quindi con un blocco sarete decisamente al sicuro. Se vi
mantenete vicini all'avversario e continuate ad attaccarlo, il
computer non potra praticare prese, mosse che, con tutta
probabilita, vi vedrebbero soccombere.
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CONSIGLI PER | COMANDI

- Per uscire da un WWF Challenge, aspettate che appaia la schermata della classifica, quindi premete il
pulsante Pugno. || menu vi permettera di proseguite o di uscire salvando la vostra posizione attuale. Se
premete qualsiasi altro pulsante, inizierete automaticamente un altro incontro. Se venite sfidati a un incontro
all'ultimo sangue non potrete uscire e salvare.

- Per evitare di subire una presa, premete rapidamente Pugno, Calcio, Tie-Up e blocco; questo vi fara uscire
dalla situazione pericolosa pid velocemente.

- In un incontro con la gabbia non potrete uscire dalla stessa fino a quando l'energia del vostro avversario &
rossa; questa regola impedisce ai codardi di colpire | propri avversari e darsela a gambe.

- Se il vostro wrestler dispone di una mossa di risposta a un attacco particolare, premendo il pulsante Bloceo al
momento giusto la esequirete,

- Per lanciare il vostra avversario in un angolo o alle corde dalla posizione di partenza, premete due volte il Pad
D in qualsiasi direzione, quindi bloccate. Dalla presa premete il pulsante blocco un'altra volta.

- Vedete quei numeri nuovi nella modalita Tag Team Match? Ogni numero corrisponde ai secondi che potete
passare sul ring mentre non siete il personaggio in gioco. A mano a mano che rimarrete all'angolo, invece,
questo numera aumenterd; scegliete con cura il momento del vostro ingresso!

- Una volta che avrete messo in stato confusionale il vostro awvwersario, utilizzate il vostro attacco piu letale,
avra un effetto assolutamente devastante sulla sua barra d'energia.

- In un incontro con la gabbia, otterrete mosse extra non elencate nel manuale: Per scalare la gabbia premete il
pulsante Scala/Cambia avversario. Per saltare dalla cima della gabbia, premete il pulsante Pugno o il pulsante
Calcio. Per tirare il vostro awversario fuori dalla gabbia, premete il pulsante Tie-Up. Per scendere dalla gabbia
una volta che sarete arrivati in cima, piegate il joystick verso il basso.

| IURESTLER

SHALUN MICHAELS

(foto 1)

PROVEMNIENTE DA: San Antonio, Texas

MOSSE FINALL: Sweet Chin Music

L, D, U, Bloceo + Calcio

(Questa mossa va eseguita dalla classica posizione di partenza.

DATI PERSONALI

Shawn Michaels & il fondatore della Degeneration X ed & uno dei wrestler pil popalari
di tutti i tempi, Pud vantare di aver raggiunto il Grande Slam del wrestling
professionistico, ha infatti ottenuto, nella sua carriera, la WWF Championship,
I'Intercantinental Title, 'European Title & il Tag Team Title. Dopo aver perso il WWF
Championship nell'incontro con “Stone Cold” Steve Austin in occasione della
Wrestlemania XIV, Michaels ha tenuto un basso profilo; tutto, perd, fa pensare a un
imminente ritorno in grade stile.

COMBATTIMENTI:

Shawn Michaels & uno dei lottatori pil raffinati e veloci di tutta la War Zone, le altre
caratteristiche di questo lottatore si aggirano intorno alla media eccetto per la forza
che & decisamente il suo punto debole. Per avere successo utilizzando Shawn Michaels,
dovrete cercare di avwantaggiarvi della sua invidiabile velocita; quest'ultima vi dara la
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possibilita di esequite mosse molto scenografiche che vi faranno guadagnare il favore
del pubblico, | bonus che otterrete dagli attacchi col favore del pubblico vi torneranno
molto utili vista la scarsa forza (e quindi i pochi danni che potrete infliggere) di questo
lottatore. Nei match con la gabbia, Shawn ha ottime probabilita di successo, visto che
pud uscire piu velocemente di qualsiasi altro wrestler, Un'altra area in cui avrete un
vantaggio ¢ la difesa, potrete, infatti, bloccare e schivare molto pid spesso grazie
all'appoggio del pubblico che, anche in questi casi, sard restio a fischiarvi (sempre che

non esageriate).

Le mosse che possono condurvi alla vittoria con questo personaggio sono: DOT, DOT
singolo e I'Hurricanranna dalla posizione di partenza. Queste sono le mosse pil potenti
di Shawn Michael che non hanno bisogno di particolari preparazioni. Una volta che
avrete messo in stato confusionale il
VOStro avversario, cercate di utilizzare le
mosse in volo; vista la velocita di questo
wrestler, dovreste andare sulle corde ed
eseguire uno Shooting Star Press o un
Sunset Flip, anche quando il vostro
avversario non si trova in stato

BVANS BELLY BEILLY SUPLIN

confusionale,

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Arm Drag
U, U, Pugno

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Body Slam
R (L), D, Pugno

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
[foto 17)

R (L), L(R], Pugno

Crucifix
(foto 19)
R L), R (L), Calcio

DDT (foto 18)
R (L), D, Calcio

Flying Head
Scissors
U, U, Calcio

Drop Toehold
D, D, Calcio

Hurricanranna
R L), L(R), U,
Calcio

Headlock
Takedown
R (L), D, Tie-Up/Pin

Japanese Arm
Drag
D, D, Pugno

Side Belly-to-Belly
Suplex
R (L), U, Tie-Up/Pin

Single-Arm DOT
R (L), U, Calcio

Small Package
D, D, Tie-Up/Pin

Discus Punch
(foto 20)
U (D), Pugno

Inside Forearm
R (L), Pugno

Drop Kick
U, Calcio

POSIZIONE
DI TIE-UP

Arm Drag
Calcio

Side Belly-to-Belly
Suplex
Pugno

DDT (foto 21)
Tie-Up/Pin

Whip
Block

Morthern Lights
Suplex
R (L), Calcio

Samoan Drop
R (L), Pugno

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), Tie-Up/Fin

Double Underhook
Suplex

R (L), L (R), Calcio
Brainbuster

u (D), D (U), Pugno

Piledriver
R (L), D, Tie-Up/Pin

DA DIETRO

Abdominal Stretch
Pugno

Pump-Handle
Slam
R (L), R (L}, Pugno

Victory Roll
R (L), R L), Calcio

German Suplex
R (L), R (L), U, Tie-
Up/(Pin

IN CORSA
Cross-Body Block
Calcio

Fiying Clothesline
Pugno

Crucifix
Tie-UpfPin

L'AVWERSARIO IN
CORSA

Drop Kick
Calcio

Back Body Drop
Pugno

Arm Drag
Tie-Up/Pin

Hurricanranna
Pugno + Tie-
Up/Pin

IN CIMA
ALLANGOLO,
LAVWERSARIO A
TERRA

Elbow Drop
Pugno

Fist Drop
Calcio + Block

Splash
Pugno + Tie-
Up/Pin

Shooting Star
Press

U, U, Calcio + Tie-
Up/Pin

IN CIMA
ALUANGOLO
Drop Calcio
Pugno

Bionic Elbow
Pugno + Tie-
UpfPin
Sunset Flip
Calcio + Block

Hurricanranna
L (R}, U, Calcio +
Tie-Up/Pin

AWERSARIO
ALLANGOLD

Chest Drop
Calcio

Climb Turnbuckle
and Pummel
Pugno

Splash
Tie-UpfPin

Flying Head
Scissors
R (L), R (L), Calcio

Monkey Flip
R (L), R (L), Pugno

Swinging DDT
R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Hurricanranna
LRLRILL U,
Calcio

Top-Rope
Superplex
U (D), D (U), U (D),
Tie-Up/Pin

AVVERSARIO A
TERRA, IN

POSIZIONE VICINO

AL CORFO

Elbow Drop
Pugno

Stomp
Calcio

Standing
Moonsault
D, Pugno

Knee Drop
D, Calcio

AVWVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Reverse Chinlock
R (L), L [R), Pugno

Leg-Lock
Chokehold
U (D), D (U), Pugno

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Knee to Inside Leg
R (L), R (L), Calcio

Step-0ver Toehold
R (L), L (R), Calcio

Elbow To Groin
U (D), D (W), Calcio

Figure Four
Leglock

R L), U, RIL),
Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Leg Drop
Calcio

Running Elbow
Drop
Pugno



“STONE COLD”
STEVE AUSTIN

(foto 2)

PROVENIENTE DA: Victoria, Texas

MOSSE FINALL: Stone Cold Stunner

L L U, Tie-Up + Blocco [Posizione di partenza) L, L, Tie-Up
(Posizione di Tie-Up)

Questa mossa potra essere esequita dalla posizione di partenza,
aprendosi la strada con un calcio, o dalla posizione di Tie-Up.

DATI PERSONALI

Ed eccoci all'attuale campione della WWEF, "Stone Cold” Steve
Austin €, inoltre, uno dei beniamini del pubblico; forte di
un'esperienza di pil di otto anni sul ring, questo wrestler &
decisamente uno dei piu validi in circolazione,

COMBATTIMENTI

Austin & un combattente decisamente aggressivo e le sue
caratteristiche lo posizionano bene in tutti gli aspetti del
combattimento (di converso, non eccelle in nulla) e lo rendono
virtualmente privo di punti deboli. Utilizzando questo lottatore
potrete tenere un atteggiamento aggressivo visto | buoni
punteqggi riguardo alla forza e alla resistenza; incltre, anche in
difesa Stone Cold sara avwantaggiato dall'appoggio del pubblico
(si tratta di uno dei wrestler pil popolari in assoluto) che gli
permettera blocchi e schivate in abbondanza. || primo consiglio
che vi do & di accattivarvi subito le simpatie del pubblico, dopo
sara tutto pil semplice.

Potete iniziare attaccando con lo Stone Cold's Vertical Body
Press, se siete abbastanza distanti dal vostro avversario. A
questo punto potrete schiacciare l'altro lottatore a terra in
modo da ottenere altro appoggio dalla folla. Dalla posizione di
partenza potete utilizzare il Front Backbreaker, il Samoan Drop o
qualsiasi tipo di DOT per causare pesanti danni. Oltre a queste
mosse potrete anche utilizzare il Texas Cloverleaf, I'STF o il
Painkiller per infliggere altro dolore al vostro avversario. Per
quanto riguarda gli attacchi volanti, vista la bassa velocita, io
lascerei perdere le corde, a meno che non abbiate veramente
molto tempo.

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Clothesline
U (D), U (D), Pugno

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Body Slam
R (L), D, Pugno

Gutwrench Power
Bomb [foto 22)
R (L), L(R), Pugno

Short Arm
Clothesline

(foto 23)

R (L), R {L), Calcio

Dot
R (L), D, Calcio

Side Belly-to-Belly
Suplex
U (D), U (D), Calcio

Vertical Suplex
U (D), U (D), Tie-
Up/Pin

Hammerlock
(foto 24)

R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), L (R), Tie-

Up/Fin

Front Backbreaker
R (L), D, Tie-Up/Pin

Samoan Drop
R (L), U, Pugno

Cobra Clutch
R (L), U, Tie-Up/Pin

Single-Arm DDT
R (L), U, Calcio

Spinebuster
D (U), U (D), Calcio

SBHUAT ARE CIOTHIBLINE
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Haymaker
U (D), Pugno

Inside Forearm
R (L), Pugno

Kick
U (D) (U} (R}, Calcio

POSIZIONE D1 TIE-
up

Hammerlock
Calcio

Backbreaker
Pugno

Fisherman's
Suplex
Tie-Up/Pin

Whip
Block

Inverted Atomic
Drop
R (L), Calcio

DOT (foto 25)
R (L), Pugno

Owverhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), Tie-Up/Pin

Vertical Suplex
R (U], L (U), Calcio

Brainbuster
R (L), L(R), Pugno

Powerbomb
R (L), U, Tie-Up/Pin

DA DIETRO

Cobra Clutch
Pugno

Side Slam
R (L), R (L), Pugno

Pump-Handle
Slam
R (L), R (L), Calcio

Reverse DDT
R (L), L (R), D, Tie-
UplPin

IN CORSA

Running
Clothesline
Calcio

Press with Fists of
Fire
Pugno

L'AVVERSARIO IN
CORSA

Back Body Drop
(foto 26)
Calcio

Clothesline
Pugno

Arm Drag
Tie-Up[Pin

Powerslam
U, Tie-Up/Pin

IN CIMA
ALUANGOLO,
LAVWERSARIO A
TERRA

Fist Drop
Pugno

Double-Foot
Stomp
Calcio + Block

Driving Elbow
Pugno + Tie-
Up/Pin

Splash
R (L), R (L), Pugno
+ Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Bionic Elbow
Pugno

Clothesline
Pugno + Tie-
Up/Pin

Forearm Smash
Calcio + Block
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L (R), U, Tie-Up/Pin
+ Block

LAVWERSARIO
ALLANGOLO

Kick in Corner
Calcio

Climb Turnbuckle
and Pummel
Pugno

Repeated Elbows
Tie-Up(Pin

Belly to Bellly
Suplex
R(L), R (L), Pugno

Top-Rope
Superplex

R L), R (L), Tie-
Up/Pin

LAVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Fist Drop
Pugno

Leg Drop
Calcio

Driving Elbow
Smash
D, Pugno

Falling Head Butt
D, Calcio

>

LAVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Rear Chinlock
R (L), L (R), Pugno

Reverse Chinlock
u (D), D (U), Pugno

Painkiller
L, U, D, Pugno

LAVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Step-Over Toehold
R (L), R (L), Calcio

Half Crab
R (L), L(R), Calcio

Texas Cloverleaf
U (D), D (U), Calcio

STF
U (D), D (u), U (D),
Calcio

UAVWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Leg Drop
Calcio [vicino al
corpo)

Running Elbow
Drop

Calcio (vicino alla
testa)

Front Elbow
Pugno

CLOTHERLING

o
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BRITISH BULLDOG

(foto 3)

PROVEMIENTE DA: Manchester, Inghilterra

MOSSE FINALI: Charging Powerslam
U, D, U, Pugno + Tie-Up (Posizione di partenza) U, D, Tie-Up

[Posizione di Tie-Up)

Questa mossa pud essere eseguita in entrambe le modalita

sopra riportate.

COMBATTIMENTI

Questo wrestler britannico possiede un buon mix di potenza e

velocita; dispone,

dei colossi e di una velocita e ca
tipiche dei lottatori pi
tenervi vicino a qual
senza trovarvi in una situazione sfavorevole in quanto a potenza, Grazie alla sua velocitd, inoltre, quando

nfatti, di una potenza paragonabile a quella
cita di eseguire acrobazie
minuti. Con British Bulldog potete

iasi lottatore e scambiare colpi alla pari,
vostro avversarno € al

tappeto, potrete cercare di eseguire acrobazie volanti per causare danni extra e guadagnarvi il favore del pubblico.

British Bulldog dispone di diverse mosse in grado di mettere al tappeto gli awversari. Dalla classica posizione di partenza potrete

utilizzare I'Overhead Belly-to-Belly Suplex, il Gorilla-Press Slam o I'Hang
mosse terranna 'avversario a debita distanza. Per variare un po' il combattimento, potete r

Crucifix,

Vertical Suplex; t

tilizzate in maniera corretta, queste
mischiare il tutto con una Bear Hug o un

British Bulldog annovera tra le sue mosse anche delle buone prese a terra; se il vostro avversario si trova in stato confusionale per
un periodo di tempo abbastanza lungo, tiratelo su e scaraventatelo a terra, otterrete danni extra grazie alla forza del vostro wrestler
e, vista 13 sua discreta velocita, avrete alte possibilita di portare a termine la mossa felicemente.

Anche quando & impegnato in una presa, British Bulldog dispone di buoni movimenti per cor
sperimentateli, visto che Ia sua mossa finale put essere por

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Bear Hug
(foto 27)

U (D), D (U), Pugno

Arm Wrench
(fota 28)
R (L), R (L), Pugno

Body Slam
R (L), D, Pugno

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), LR), Tie-
Up[Pin

Crucifix
R L), R L), Calcio

Snapmare
R (L), D, Calcio

Hip Toss (foto 29)
U, U, Calcio

Gorilla Press Slam
U, U, D, Tie=-Up/Pin

Fireman's Carry
D, D, Calcio

Crucifix
R (L), U, Calcio

Hanging Vertica
Suplex
D, U, U, Pugno

Body Slam
R (L), D, Tie-Up/Pin

Arm Drag

D, D, Pugno

Side Belly-to-Belly
Suplex
R ”I U, .d(_‘ Upll'Ff'r-

Samoan Drop
R (L), U, Pugno

Small Package
D {U), D (U), Tie

Up/Pin

European
Joppercut
U (D), Pugno

Forearm
R (L), Pugno

Drop Kick
U, Calcio

POSIZIONE
DI TIE-UP

Hip Toss
Caleio

Top Wristlock
(fota 30)
Pugno

Chest-Breaker
Tie-Up/Pin

Whip
Block

Fisherman's
Suplex
R (L}, Calcio

Gut Wrench Power
Bomb
R (L), Pugno

Samoan Drop
R (L), Tie-Up/Pin

Owverhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), L [R), Calcio

Double Underhook
Suplex
L(R), D, Pugno

Hanging Vertical
Suplex
R (L), U, Tie-Up/Pin

DA DIETRO

Russian Leg Sweep
Pugno

Atomic Drop
R (L), R (L), Pugno

Victory Roll
R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Belly-to-Back
Suplex

R (L), U, L(R), Tie-
Up/Pin

Fofa =

lala a

termine anche in questa

IN CORSA

Flying Shoulder
Tackle
Calcio

Running
Clothesline
Pugno

Swinging
Neckbreaker
T Q..UpII'F n

LUAVVERSARIO IN
CORSA

Drap Kick
[fota 31)
Calcio

Clothesline
Pugno

Arm Drag
Tie-Up/Pin

Power Slam
U, Tie-Up/Pin

IN CIMA
ALLANGOLO,
LAVVERSARIO A
TERRA

Torpedo Drop Kick
Pugno

Splash
Calcio + Blocco

ndizione.

Kamikaze Head
Butt
Pugno + Tie-

Up(Fin

Somersault
Senton Splash
U, U, Pugno +
Calcio

IN CIMA
ALL'ANGOLO

Torpedo Drop Kick

Pugno

Sunset Flip
Pugno + Tie-
Up/Pin

Body Press
Calcio + Blocco

Clothesline
L (R), R (L), Tie-
Up/Pin + Block

LAVVERSARIO
ALLANGOLO

Knee to Ribs
Calcia

Climb Turnbuckle
and Pummel
Pugno

Slap Face
Tie-Up/Pin

Oklahoma
Stampede
R (L), R (L), Calcio

tare il suo avversario:

Belly-to-Belly
Suplex
R L), R (L), Pugno

Super Plex
RIL), R (L), Tie-
Up/Pin

Top-Rope
Superplex

U (D), D (U), RAL),
Calcio

L'AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Elbow Drop
Pugno

Stomp
Calcio

Double-Foot
Stomp
D, Calcio

LAVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Rear Chin Lock
R (L), L (R, Pugno

Stump Puller
U (D), D (U], Pugno

TOF WRISTLIER

GROF NICE ADAINST AUNNING

Camel Clutch
L (R), U, R (L),

Fugno

LUAVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Spinning Toehold
R (L), R (L), Calcio

Leg Grapevine
R (L), L(R), Calcio

Texas Cloverleaf
U (D), D (U), Calcio

Boston Crab
L(R), U, R (L),
Calcio

L'AVWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Knee Drop
Calcio

Running Elbow
Drop
Pugno



FARODOO

(foto 4)

PROVEMIENTE DA: Perry, Georgia

MOSSE FINALL: Dominator

U, U, U, Tie-Up + Blocco

(Questa mossa va eseguita partendo dalla classica posizione di
partenza.

DATI PERSONALI

Una leggenda del football NCAA dall'universita della Florida,
Farooq (all'anagrafe Ron Simmans) & stato il primo lottatore
afro-americano a conquistare il titolo WWF World
Championship. Faroog &, comungue, meglio noto come il
fondatore e leader della Nation of Domination, un'associazione
che sotto la sua leadership ha acquisito grande potere
all'interno della WWF. Dopo la sconfitta con Rocky “The Rock”
Maivia, Farooq ¢ stato destituito dalla sua posizione nella
Mation of Domination ed &, attualmente, in cerca di vendetta

COMBATTIMENTI

Faroog & il wrestler perfetto in quanto a forza e resistenza; le
sue alte statistiche in questi due aspetti gli permettono di uscire
sempre vincitore da uno scambio paritetico di colpi, e di
infliggere sempre una grossa quantita di danni. Oltre a questo
Faroog, grazie alla sua resistenza, subisce meno danni del
normale e recupera molto in fretta grazie ai suoi alti punteggi
nel recupero. Quando il vostro avversario € a terra, rimanetegli
vicino e state pronti a bloccarlo appena si alza, in modo da
impedirgli qualsiasi iniziativa bellicosa.

Il problema di Faroog & costituito dalla scarsa velocitd, quindi
compiete tutti i vostri assalti da vicino o da una posizione di
presa. Utilizzate soprattutto mosse tipo Choke Slam, Press Slam
¢ lo Shoulder Breaker dalla posizione di partenza; quando siete
in presa, invece, sfruttante le potenti Brainbuster e Northern
Lights Suplex.

Nel caso vi trovaste lontani dal vostro awersario, corretegli
incontro eseguendo un Clothesline o uno Shoulder Tackle.

CHOKE WITH BOOT

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Bear Hug
R (L), D, Pugno

Hip Toss
U, U, Calcio

Japanese Arm
Drag
D, D, Pugno

Knee to Face
R (L), D, Calcio

Press Slam
D, D, L, Tie-Up/Pin

Side Belly-to-Belly
Suplex
R (L), U, Calcio

Short Arm
Clothesline
D {U), D (U),
Pugno

Shoulder-Breaker
R (L), L (R), Pugno

Sidewalk Slam
R (L), L [R), Calcio

Spinebuster
D {U), D (U], Calcio

Swinging Neck-
Breaker

R (L), L (R), Tie-
Up/Pin

Choke Slam
R, RIL), U,
Pugno

Wertical Suplex
R (L), U, Tie-Up{Pin

Choke (foto 32)
U (D), Pugno

POSIZIONE
DI TIE-UP

Hip Toss
Calcio

Chest-Breaker
Pugno

Side Slam
[foto 33)
Tie-Up{Pin

Soluzioni ¢

Whip (foto 34)
Blocco

Gut-Wrench
Power Bomb
R (L), Calcio

Side Belly-to-Belly
Suplex
R (L), Pugno

Morthern Lights
Suplex (foto 35)
R (L), Tie-Up/Pin

Sidewalk Slam
D (U), U (D], Calcio

Brainbuster
R (L}, L (R), Pugno

Power Bomb
U, R (L), Tie-Up/Pin

DA DIETRO

Full Nelson
Pugno

Atomic Drop
RiL), R (L], Pugno

Belly-to-Back
Suplex

R (L), U, LIR), Tie-
Up/Pin

IN CORSA

Flying Shoulder
Tackle
Calcio

Running
Clothesline
Pugno

AWERSARIO IN
CORSA

Boot to Face
Calcio

Clothesline
Pugno

Power Slam
Tie-UpfPin

Sidewalk Slam
L, Pugno

IN CIMA
ALUANGOLD,
AVVERSARIO A
TERRA

Fist Drop
Pugno

Knee Drop
Calcio + Blocco

Driving Elbow
Pugno + Tie-
Up/Pin

Double-Foot
Stomp

U, L (R), Pugno +
Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Axe-Handle
Smash
Pugno

Clothesline
Pugno + Tie-
UpfPin

Forearm Smash
Calcio + Bloceo

Shoulder Tackle
L (R), U, Tie-Up/Pin
+ Bloceo

AVVERSARIO
ALLANGOLO

Choke with Boot
(foto 36)
Caleio

Charging Shoulder
Pugno

Overhead Press
R (L), R (L), Caleio

Super Plex
R (L), R (L), Pugno

n.ng9
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Top-Rope
Superplex

R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Axe-Handle
Smash
Pugno

Stomp
Calcio

Falling Head Butt
D, Calcio

WVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TERRA

>

Camel Clutch
L(R), U, R (L),
Pugno

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Knee to Inside Leg
R (L), R (L), Calcio

Elbow to Groin
R (L}, L (R), Calcio

Inverted STF
U (D), D (U), Calcio

Boston Crab
L (R). D, R (L),
Caleio

AVWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Arm Wrench
RIL), R (L), Pugno

Knee to Back
R (L), L(R), Pugno

Blatant Choke
U (D), D (U), Pugno

Running Knee
Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

Falling Head Butt
Tie-Up/Pin
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GOLDUST

(foto 5)

PROVENIENTE DA: Hollywood, California

MOSSE FINALL: Curtain Call

L D, D, Tie-Up + Bloceo

Questa mossa va eseguite da dietro il vostro avversario;
preparatela mentre Ialtro wrestler & in stato confusionale,
Purtroppo, & piuttosto complesso prendere alle spalle un
lottatore, a meno che non vi troviate in un match Tag-Team o in
un altro incontro con piu di due wrestler sul ring.

COMBATTIMENTI

Goldust ha una resistenza modello-atletica leggera ma &
decisamente carente sul piano della velocita e della potenza,
per vincere con questo personaggio dovrete usare molta
strategia. Il modo migliore per vincere & avere pazienza,
martellare costantemente il vostro awversario e resistere
strenuamente ai suoi colpi, facendo uso della resistenza e della
capacita di recupero. A proposito di recupern, tenete a mente
che in questa capacitd, Goldust non ha nessun rivale, &
assolutamente il migliore.

Purtroppo, la potenza di Goldust non raggiunge quella dei
colossi e la velocita, invece, & piuttosto simile, una situazione
guindi piuttosto triste. Le sue mosse dalla posizione di partenza
sano simili a quelle di altri lottatori: DDT, DOT singolo e Vertical
Suplex. Fra le mosse migliori di Goldust ci sono il Reverse DOT e
a devastante Curtain Call. Da una partenza in corsa potrete
nvece utilizzare una Drop to Knees o un Uppercut. Per quanto
riguarda le mosse a terra, Goldust si comporta molto bene,
soprattutto quando utilizza I'Head Butt, lo Stump Puller e il
Double Foot Stomp.

ATOWIC DROP

N
. i

-

L

AEDOMINAL ETRITEH

&

wee 9 Soluzioni

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Abdominal
Stretch (foto 37)
R (L), L (R], Tie-
Up/Pin

Body Slam
R (L), D, Tie-
Up/Pin

Japanese Arm
Drag
D, D, Pugno

DDT
R (L), D, Calcio

Gut-Wrench
Power Bomb
R (L), L (R], Pugno

Hip Toss
D, D, Calcio

POSIZIONE
DITIE-UP

Hip Toss
Calcio

Atomic Drop
(foto 40)
Pugno

Inverted Atomic
Drop
Tie-Up/Pin

Atomic Drop
R (L), R (L), Pugno

Reverse DDT

R (L), L(R), D, Tie-
Up/Pin

IN CORSA

Drop Kick
Calcio

Butt Drop
Calcio + Bloceco

Fist Drop
Pugno + Tie-
Up/Pin

Somersault
Senton Splash
U, U, Pugno +
Calcio

ABDOMINAL STRETCH

Kneebreaker
|foto 38)
D (U), U (D), Calcio

Neck-Breaker
R (L), D, Pugno

Samoan Drop
R (L), U, Pugno

Single-Arm DOT
R (L), U, Calcio

Sleeper Hold
D (U), U (D),
Pugno

Snapmare
(foto 39)
RILLR (LU,
Pugno

Vertical Suplex
R (L), U, Tie-Up/Pin

European
Uppercut
U (D), Pugno

Whip
Blocco

DoT
R (L), Caleio

Vertical Suplex
R (L), Pugno

Samoan Drop
R (L), Tie-Up/(Pin

Brainbuster
R (L), D, Calcio

Bulldog
R (L), U, Pugno

Piledriver
D (U], D (L), Tie-
Up/Pin

DA DIETRO
Abdominal Stetch

[fotod1)
Pugno

SMAF mANE

Running
Clothesline
Pugno

Low Blow
Tie-Up/Pugno

AVVERSARIO IN
CORSA

Drop Calcio
Calcio

Clothesline
Pugno

Power Slam
Tie-Up/Pin

Back Body Drop
U, Pugno

IN CIMA
ALLANGOLDO,
AVVERSARIO A
TERRA

Knee Drop
Pugno

IN CIMA
ALLANGOLO

Bionic Elbow
Pugno

Flying Butt Bump
Pugno + Tie-
Up(Pin

Forearm Smash
Calcio + Blocco

Shoulder Tackle
L [R), U, Tie-Up/Pin
+ Blaceco

AVWERSARIO
ALLANGOLO

Kick in Corner
Caleio

Chest Drop
Pugno

Repeated Elbows
Tie-UpfFin

Super Plex
R (L), R (L), Pugno

Top-Rope
Superplex

R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Fist Drop
Pugno

Leg Drop
Calcio

Double-Foot
Stormp
D, Calcio

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Rear Chin Lock
R (L), L (R), Pugno

Stump Puller
u(b), D (U,
Pugno

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Elbow Drop onto
Leg
R (L), R (L), Calcio

Knee to Inside Leg
R (L), L (R), Calcio

Spinning Toehold
U (D), D (U), Calcio

Head Butt to
Groin
LIR) U, R (L,
Calcio

AVWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Running Knee
Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

Butt Drop
Tie-Up/Pin



TRIPLEH

(foto B)

PROVEMIENTE DA: Greenwich, Connecticut

MUOSSE FINALL: Pedigree

L, D, R, Pugno + Tie-Up

Questa mossa va eseguite partendo dalla posizione di partenza
classica.

DATI PERSONALI

Triple H, meglio conosciuto come Hunter Hearst Helmsley &
I'attuale capo della banda di ribelli denominata Degeneration X.
Iniziata la carriera nell'ombra, Triple H ha raggiunto le luci della

ribalta con la vittoria nel King of the Ring Tournament nel 1997;

la sua storia proseque con la creazione di DX insieme a Shawn
Michaels e Ninth Wonder of the World Chyna.

Dopo la sconfitta di Michaels a Wrestlemania XIV (da Austin),
Triple H si & unito a un gruppo che annovera Chyna, X-Pac, the
Road Dog e Billy Gun. Attualmente, questo gruppo & coinvolto
in uno scontro con la Nation, una rivalita destinata ad
accendersi ancora di pii dopo la vittoria di Triple H su "The
Rock” che gli & valsa il titolo di Intercontinental Champion.

COMBATTIMENTI

Hunter Hearst Helmsley & un buon wrestler di medie capacita e
discreta potenza (il che colpisce, visto che la sua stazza non &
poi cosi imponente). Fino a quando non cercate di compiere
acrobazie volanti potete eseguire qualsiasi tipo d'attacco
utilizzando Triple H. Cercate di sfruttare la vostra resistenza e
fate uso degli attacchi in corsa e delle mosse a terra, due
specialita in cui Triple H se la cava abbastanza bene, Vista la
scarsa velocita di Triple H, salire sull'angolo non & una splendida
idea, ma se i riuscite potrete causare notevoli danni al vostro
avversario.

Triple H non ha molti attacchi personalizzati oltre al Pedigree,
quindi, quando vi trovate nella posizione di partenza utilizzate il
normale DOT, il Vlertical Suplex e 'Overhead Belly to Belly
Suplex; se il vostro avversario contrattacea, passate ad assalti
pili blandi. Gli attacchi in presa di Triple H sono buoni ma
utilizzateli soltanto con avversari deboli. Particolarmente utili si
riveleranno il Running Clothesline e il Drop Kick. Quando
I'awversario & a terra potreste anche pensare a spingerlo ad
arrendersi, utilizzate a questo scopo la Sleeper Hold o la Figure
Four Leglock. Un'altra possibilita & utilizzare |a Blatant Choke
Hold mentre il vostro avversario & al tappeto, non otterrete il
favore del pubblico ma causerete malti
danni.

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIOMNE DI
PARTENZA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), LR, Tie-

Up[Fin

Clothesline
R (L), D, Pugno

poT
R (L), D, Calcio

Drop Toehold
(foto 42)
D, D, Calcio

Hammerlock
U, U, Pugno

Japanese Arm
Drag
D, D, Pugno

Knee-Breaker
R (L), U, Calcio

Knee to Face
R (L), R (L), Calcio

Fisherman's
Suplex
R (L), U, Tie-Up{Pin

Neck-Breaker
(foto 43)
R (L), U, Pugno

Sleeper
R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Vertical Suplex
R (L), D, Tie-Up/Pin

Inside Forearm
(foto 44)
U (D), Pugno

POSIZIONE
DITIE-UP

Hammerlock
Calcio
Neck-Breaker

Soluzioni

Pugno

Shoulder-Breaker
Tie-Up/Pin

Whip
Blacco

Fisherman's Suplex
[foto 45)
R (L), Calcio

Gut-Wrench
Power Bomb
R (L), Pugno

Northern Lights
Suplex
R (L), Tie-Up/Pin

Overhead Belly-to-
Belly Suplex
D (U), U (D), Calcio

Double Underhook
Suplex
R (L), L (R), Pugno

Power Bomb
U, R (L), Tie-Up/Pin

DA DIETRO

Cobra Clutch
Pugno

Pump-Handle
Slam
R (L), R (L), Pugno

Atomic Drop
R (L), R (L), Calcio

Neck-Breaker
R L), U, U, Tie-
UpfPin

IN CORSA

Drop Kick
Calcio

Clothesline

Pugno
Cross-Body Blocco
Tie-UpfPin

AWERSARIO IN
CORSA

Drop Toehold
Calcio

Back Body Drop
Pugno

Clothesline
Tie-Up/Pin

Powerslam
U, Tie-Up/Pin

IN CIMA
ALLANGOLO,
AWERSARIO A
TERRA

Knee Drop
Pugno

Double-Footstomp
Calcio + Blocco

Driving Elbow
Drop

Pugno + Tie-
Up/Pin

Somersault Senton
Splash

U, U, Pugno +
Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Axe-Handle Smash
Pugno

Shoulder Tackle
Pugno + Tie-
Up/Pin

Diving Clothesline
Calcio + Blocco

Body Press
U, L (R), Tie-Up(Pin
+ Bloceo

AWERSARIO
ALUANGOLD

Choke with Boot
Calcio

Chest Chop
Pugno

n.09
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Charging Shoulder
Tie-Up/Pin

Belly-to-Belly
Suplex
R (L), R (L), Calcio

Super Plex
R (L), R (L), Pugno

Top-Rope
Superplex

R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Fist Drop (foto 46)
Pugno

Leg Drop
Calcio

Falling Head Butt
D, Calcio

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Arm Wrench

R (L, R (L), Pugno
Rear Chin Lock

R (L), L (R), Pugno

>

Knee to Back
U (D), D (U), Pugno

Blatant Choke
L(R), D, R (L),
Pugno

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Step-Over Toehold
R (L), R (L), Calcio

Half Crab
R (L), L[R), Calcio

Texas Cloverleaf
U (D), D (U), Calcio

Figure Four
Leglock

L(R), U, LR,
Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Running Knee
Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

BROF Tol WOLD

NECH BREANER
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MANKIND

(foto 7)
PROVEMNIE

TE DA sconosciuto

MOSSE FINALL: Mandible Claw
L, R, U, Tie-Up + Blocco (dalla posizione di partenza o cor
‘avversario a terra)

L (R), R (L), Tie-Up [da una p
Questa mossa & una delle pi

parténza da cul potrete eseq

iz

DATI PERSONALI

Mankind & I'alter-ego idiota di
sadomaso lo rende capace
e di rispondere con pari v

JEarer, come dete
Recentemente, il regno & tern

dei New

| &5

tore de

COMBATTIMENTI
Per quanto riguarda le caratteristiche, Mankind non & uno de
migliori wrestler del gioco, il suo punto forte risiede

sicuramente nell'altissima capacita di resistenz
jia da utilizzare con questo personaggio £.. non utilizzare
alcuna strategia e cercare di essere imprevedibili. Le

strat

n.0g
Estate

1999

one di presa)
rsatili viste le posizioni di

Iria

3 sua passione per i
sorbire enormi quantita di danni
Negli ultimi mesi, Mankid ha

di Pau

itolo di Tag Team Champions

ninato al Summerslam 98 a favore

. La migliore

mosse a

disposizione di Mankind sono un buon mix di potenza e
precisione, ma non gli permetto
volo e nelle acrobazie. La mossa finale di questo wrestler & una

delle pid versatili di tu
dalla posizione di partenza, da un

tto il gioo

no di acquisire buoni risultati in

e utinzz

0, visto che [ te |
Tie-Up o da terra.

Cercate di essere sempre molto aggressivi e di portare

velocemente l'energia del vostro avwersario r

1 ZO0

¥55d 1IN

maodo da poter utilizzare il Mandible Claw. Variate i vostr

tacchi e utilizzate spesso le pr
vantare una discreta forza, Quando il vostro avversario a

ese, visto che Mankind puo

avete una buona gamma di mosse tra cui scegliere: Head Butt,
Painkiller o Leg Grapevine.

{:‘.

9 Soluzioni

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA
Bod

Slam

R (L), U, Tie-Up

Clothesline
D (W), D (U], Pugno

Cobra Clutch
D (U], D (U], Tie
Up/Fin

DoT
R (L), D, Calcio
Frant Back

R (L], L [R], Tie-
Up/Pin

Gut-Wrenc
Power Bomb
R (L}, L [R), Pugno

dip Toss
D (U), U (D), Calcio

Knee-Breaker
R (L), D, Tie-Up/Pin

Leg Drag
D (U], D (U}, Calcio

-

Samoan Drop
R (L), U, Pugno

Meck-Breaker
R (L), D, Pugno

Side Belly-to-Belly
Suplex
D (U}, U (D), Tie-

Up/Pin

Single-Arm DOT
R (L), U, Calcio

DI TIE-

Samoan Drop
(foto 49)

R (L), Calcio

nverted Atomic
Orop

R (L), Pugno

Vertical Suplex

R (L), Tie-UpfPin

Brainbuster
(fota 50)
R (L), L (R}, Calcio

wer Bomb
R (L), D, Pugno

DA DIETRO

Nerve Hold
[f )

Reverse DDT

R (L), R (L), Pugno

Cross-Face
Chicken Wing
R (L), R (L), Calcio

Side Slam
Side Sla

R (L), R (L), U, Tie-

:JFJI,'IC'r-
IN CORSA
ing Meck-

Breaker
Calcio

Clothesling

Pugno

Tackle with
Pugnoes
Tie-Up/Pin

AWERSARIO IN
CORSA

Drop Toehold

Calcio

Back Body Drop
Pugno

Arm Drag
Tie-Up{Pin

Powerslam
U, Tie-Up/Pin

IN CIMA
ALUANGOLO,
AVWERSARIO A
TERRA

Elbow Drop

Pugno

Splash
Pugno + Tie-
Up/Pin

Somersault
Senton Splash
U, U, Pugno +

Laltio

IN CIMA
ALLANGOLO

Clothesline
Pugno + Tie-

UpIEr

Bionic Elbow
Caleio + Bloceo

Forearm Smash
U, U], Tie-Up/Fin +
Blacco

Kick in Corner
Calcio

H‘.I’L"":"'r' SI'HZ-H'I'\'H
Pugno

Charging Shoulder

Tie-Up(Pin

Swinging DOT

R (L), R (L), Calcio
Tree of Woe

R (L), B (L), Pugno

Top-Rope
Sug
R (L),
UI,'_lIPiI'

AVVERSARIO A
TERRA, IN

POSIZIONE VICIND

AL CORPO

Elbow Drop
Pugno

Leg Drop
Calcio

Knee Drop
D, Caleio

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L], Pugno

Knee to Back
R (L), L [R], Pugno

Pairkiller

U (D], D (U), Pugno

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Elbowé Drop onto
Leg
R (L), R (L), Calcio

Leg Grapevine
R (L), L (R), Calcio

Head Butt to
Groin
U (D), D (U), Calcio

Reverse Indian
Leglock
L (R), U, L(R),

Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Running Knee
Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

Falling Head Butt
Tie-Up/Pin




THE ROCK

(fato 8)

PROVEMIENTE DA: qualche luogo nel sud

del pacifico

MOS5A FINALE: Rock Bottom
L L, U, Pugno + Tie-Up
(Questa mossa va eseguita dalla

posizione di partenza

DATI PERSONALI

Prima di accedere alla WWF, Rocky
Maivia ha raggiunto la celebrita come
giocatore di football all'Universita di
Miami seguendo, in questo modo, le
orme del padre e, prima di lui, de
nonno. Attualmente, “The Rock” & il leader della Nation of Domination,

COMBATTIMENTI

Soluzioni &7

Questo lottatore non & un idolo del pubblico, ma sul ring sa comportarsi decisamente bene, sia dal punto di
vista delle caratteristiche, sia da quello delle mosse a disposizione, | suoi punti forti sono la forza e la
resistenza che gli permettono di affrontare a viso aperto qualsiasi wrestler della WWF; The Rock dispone di
attacchi ad alto potenziale dalla posizione di partenza, il che lo rende un wrestler adatto anche ai giocatori
alle prime armi. Per quanto riguarda 'appoggio del pubblico, invece, The Rock & abbastanza disastroso visto il
suo basso carisma ma dispone di alcune mosse spettacolari che potrebbero facilmente ribaltare |a situazione
se usate con intelligenza.

The Rock dispone di una buona gamma di attacchi di potenza e di acrobazie volanti. Dalla posizione di

partenza la sua mossa pil devastante € I'Hurricanranna e il suo personale Laying The Smack Down; entrambe

queste mosse possono essere effettuate anche ad una discreta distanza e I'ultima non pud essere rovesciata.
Inoltre, non scordatevi lo Shoulder-Breaker, il Samoan Drop e lo Spinebuster.
The Rock dispone anche di diverse mosse che possono essere esequite alle spalle dell'avversario. Per

accattivarvi il favore del pubblico, vi consigliamo di utilizzare il Pump-Handle Slam, il Belly to Back Suplex e il

Reverse DOT.

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Front Face DDT
[foto 52)
R (L), L [R), Pugno

Arm Drag
(foto 53)
U, U, Pugno

Drop Toehold
D, D, Calcio

Hurricanranna
R (U LR, U,
Calcio

Headlock
Takedown

R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), U, Tie-UpfPin

Japanese Arm
Drag
D, D, Pugno

Samoan Drop
R (L), U, Pugno

Side Belly-to-Belly
Suplex (foto 56)
R (L), D, Calcio

Short Arm
Clothesline
U, U, Tie-Up/Pin

Shoulder-Breaker
[foto 54)
R (L), D, Pugno

Spine Buster
U (D}, D (U], Pugno

Laying the Smack
Down

R (L), LIR), U,
Pugno

Discus Punch
L [R), Pugno

Drop Kick
U, Caleio

POSIZIONE DI TIE-
up

Arm Drag
Calcio

Shoulder-Breaker
Pugno

DT
Tie-Up/Pin

Whip
Blocco

Side Belly-to-Belly
Suplex
R (L), Calcio

Inverted Atomic
Drop [foto 55)
R (L), Pugno

Sidewalk Slam
R (L), Tie-Up/Pin

Double Underhook
Suplex
R (L), D, Calcio

Brainbuster
R (L), L (R), Pugno

Piledriver
U (D), D (U), Tie-
UpfPin

DA DIETRO

Cross-Face
Chicken Wing
Pugno

Reverse DOT
R (L), R (L), Pugno

Pump-Handle
Slam
R (L), R (L), Calcio

Belly-to-Back
Suplex

R (L), U, L (R), Tie-
Up/Pin

IN CORSA

Drop Kick
Calcio

Clothesline
Pugno

Crucifix
Tie-Up/Pin

Hurricanranna
Pugno + Tie-
UpfPin

AVWERSARIO IN
CORSA

Drop Kick
Calcio

Back Body Drop
Pugno

Powerslam
Tie-Up/Pin

Hurricanranna
U, Pugno

IN CIMA
ALLANGOLO,
AVWERSARIO A
TERRA

Elbow Drop
Pugno

Knee Drop
Calcio + Blocco

Fist Drop
Pugno + Tie-
Up/Pin

Splash
R (L), R (L), Pugno
+ Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Drop Kick
Pugno

Shoulder Tackle
Pugno + Tie-
Up/Pin

Clothesline
Calcio + Blocco

Body Press
U, L(R), Tie-Up/Pin
+ Blocco

AWERSARIO
ALLANGOLO

Choke with Boot
Calcio

Climb Turnbuckle
and Pummel
Pugno

Splash
Tie-Up/Pin

n.n9
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Flying Head
Scissors
R (L), R (L), Calcio

Swinging DOT
R (L), R (L), Pugno

Top-Rope
Superplex

R (L), L(R). U,
Pugno

Hurricanranna
RILLL(R), U,
Calcio

FRONT FASE BOT

SIBE BELLY BELLY SWPFLER

—1__

g9 »

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Fist Drop
Pugno

Splash
D, Pugno

Leg Drop
Calcio

Falling Head Butt
D, Calcio

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLA TESTA

Arm Wrench
R L), R (L), Pugno

Reverse Chin Lock
R (L), L (R}, Pugno

Short Arm Scissor
U (D), D (U],
Pugno

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICING
ALLE GAMBE

Elbow Drop onto
Leg
R (L), R (L), Calcio

Spinning Toehold
R (L), LR), Calcio

Inverted STF
U (D), 0 (U), Calcio

STF
U (D), D (U), U (D),
Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Leg Drop
Calcio
Knee Drop
Pugno

Splash
Tie-Up/Pin
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AHMED JOHNSON

(foto 9)

PROVEMIENTE DA: Pearl River, Mississippi
MOSSA FINALE: Pearl River Plunge

L R, U, Blocco + Calcio

Questa mossa deve essere esequite dalla posizione di partenza

classica

COMBATTIMENTI

9 Soluzioni

Diciamo subito che Ahmed & il wrestler pil forte in assoluto di
tutta la WWF, quindi, quando lo utilizzate, dovreste tenervi
costantemente all'attacco, un paio di colpi ben piazzati
[soprattutto quelli personalizzati] potrebbero mettere subito a
tappeto il vostro avversario e permettervi di sbarazzarvene in
pochi minuti, || problema di questo lottatore risiede nella
scarsissima velocita e nella conseguente difficolta di portare gli
attacchi; € per questo che, appena ne avete la possibilita, dovete
attaccare, in qualsiasi modo.

Dalla posizione di partenza, Ahmed dispone di mosse a dir poco
devastanti per la barra d'energia degli avversari, volete degli
esermpi? Provate la Gut-Wrench Power Bamb o il Sidewalk Slam,
oppure passate al Choke Slam e al Vertical Suplex. Un'altra
buona alternativa & cercare di spingere I'avversario alla resa con
un buon Torture Rack. Dalla posizione di Tie-Up, Ahmed &
ancora pio devastante quindi sfruttatela spesso. Per quanto
riguarda gli attacchi in corsa, questi si riveleranno preziosi per
awvicinarvi all'avversario (in modo da poter esprimere poi tutta
a vostra potenza), utilizzate soprattutto il Flying Shoulder

Tackle e
LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Bear Hug
U (D), D (U), Pugno

Hip Toss
U, U, Calcio

Body Slam
R (L), D, Pugno

Takle With Punches.

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), L [R), Tie-
Up/Pin

Gut-Wrench
Power Bomb
R (L), L [R), Pugno

Kneebreaker
R (L), U, Calcio

Short Arm
Clothesline

[foto 57)

D {U), D (U), Pugno

Sidewalk Slam
R (L), D, Pugno

Snap Mare
R (L), D, Tie-Up/Pin

Spinebuster
(foto 58]
U (D), D (U), Calcio

Torture Rack
R (L), U, Tie-UpfPin

Choke Slam
R(U.RL.U,
Calcio

Vertical Suplex
U (D), D (U], Tie-
Up/Pin

Inside Forearm
U (D), Pugno

Discus Punch
[foto 59)
R (L), Pugno

Jump Punch
D [U), Calcio

POSIZIONE
DI TIE-UP

Back-Breaker
Calcio

Atomic Drop
Pugno

Gut-Wrench
Power Bomb
Tie-Up/Pin

Whip
Bloceo

Samoan Drop
R (L), Calcio

Bulldog (foto 60)
R (L), Pugno

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), Tie-Up{Pin

Side Slam
R (L), U, Calcio

Brainbuster
R (L), L (R), Pugno

Power Bomb
R (L), D, Tie-Up/Pin

DA DIETRO

Russian Leg Sweep
Pugno

Side Slam
R (L), R (L), Pugno

Pump-Handle
Slam
R (L), R (L), Calcio

Belly-to-Back
Suplex

R (L), U, L (R), Tie-

Up/Pin
IN CORSA

Flying Shoulder
Tackle
Calcio

Tackle with
Pugnoes
Pugno

Clothesline
Tie-Up/Pin

AVWERSARIO IN
CORSA

Sidewalk Slam
Calcio

Back Body Drop
(fote B1)
Pugno

Powerslam
Tie-UpfPin

Spinebuster
R (L), Tie-Up/Pin

IN CIMA
ALLANGOLO,
AVWERSARIO A
TERRA

Fist Drop
Pugno

Driving Elbow
Pugno + Tie-
Up(Pin

Double-Foot

Stomp
Caleio + Bloceo

BACK BODY

. “

Kamikaze Head
Butt

R (L), L (R), Pugno
+ Calcio

SNORT ARN CLOTHESLINE

IN CIMA
ALLANGOLO

==

Bionic Elbow
Pugno

Clothesline
Pugno + Tie- : ¥
Up/Pin T

EFINIRUETIN

Forearm Smash
Caleio + Bloceo

Shoulder Tackle
L (R), U, Tie-Up/Pin
+ Blocco

Avversario
sliratis Biscus FeEcH
Choke with Boot
Calcio

Chops
Pugno

Charging Shoulder
Tackle
Tie-Up/Pin

Overhead Press
R L), R (L), Pugno

AWVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
AL CORPO
Axe-Handle
Smash AWERSARIO A AVWERSARIO A
Pugno TERRA, IN TERRA, IN
POSIZIONE VICINO ~ POSIZIONE VICIND
Splash ALLA TESTA ALLE GAMBE
D, Pugno Knee to Inside Leg
Arm Wrench R L), R (L), Calcio
Stomp R (L), R (L), Pugno
Calcio Leg Grapevine
Squeeze Head R L), L(R]), Calcio
Knee Drop R (L), L(R), Pugno
D, Calcio Wishbone Leg
Rear Chin Lock Splitter
U (D), D W), U (D), D (1), Calcio
Pugno
Leg-Lock
Painkiller L(R), R L), L [R],
L (R), U, D, Pugno Calcio
AWERSARIO A
TERRA, IN CORSA
Leg Drop
Calcio
Fist Drop

Pugno



BRET “THE HITMAN” HART

(foto 10)

PROVEMIENTE DA: Calgary, Alberta
MOSSA FINALE: Sharpshooter

L, L, U, Blocco + Calcio
Questa mossa va esequita esclusivamente con avversario in
stato confusionale a terra e Bret posizionato all'altezza dei suoi

piedi.

DATI PERSONALI

Bret “The Hitman" Hart & il fratello di Owen Hart ed é stato
detentore del titolo di WWF World Champion. Recentemente,
Bret si & spostato nella WCW dove regna con il titolo di US

Champion.

COMBATTIMENTI

Soluzioni &

Bret & un ottimo wrestler con buoni punteggi in tutte le caratteristiche; la forza, purtroppo, & leggermente sotto la media e questo
pud creare problemi negli scontri rawvicinati con i wrestler pil potenti. Lo stesso Bret si vanta di essere, dal punto di vista della
tecnica, il wrestler pii dotato della storia; per vincere con questo persanagqgio dovrete, per 'appunto, utilizzare Ia sua precisione e le
sue mosse personalizzate. Questa eccellenza nell'eseguire le mosse lo porta ad avere, in ogni situazione, di una mossa pid letale di
quella dell'avversario; inoltre, Bret dispone anche di diverse mosse che possono spingere l'altro lottatore alla resa. Provate ad
attaccare da dietra con un attacco in corsa in modo da spingere ['avversario alle corde, quindi scaraventatelo a terra... capirete
quello che sto cercando di dirvi.

Dalla posizione di partenza potete utilizzare il Fireman's Carry, il Drop Toehold o il Vertical Suplex (se volete maggiore potenza). Per
gli attacchi in corsa, Bret dispone di ottime alternative: Hart Attack, Crucifix e lo Spinning Neck Breaker. Per le prese a terra,

utilizzate I'Half Crab, il Painkiller e I'Head Butt to Groin. Se riuscite a mettere il vostro avversario alle corde avete ottime alternative
per accattivarvi il favore del pubblico: Top Rope Superplex e Swinging DDT manderanno la folla in delirio.

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Body Slam
R (L), D, Tie-Up/Pin

Clothesline
R (L), U, Calcio

Crucifix (foto 62)
R (L), R (L), Calcio

Fireman’s Carry
[foto 63)
D, D, Calcio

Drop Toehold
D, 0, Pugno

Hip Toss
U, U, Calcio

Kneebreaker
R (L), L (R, Tie-
Up/Pin

Leg Drag [foto 64)
R (L), D, Calcio

Overhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), R (L), Pugno

Samoan Drop
R (L), U, Pugno

Small Package
D, D, Tie-Up/Pin

Spine Buster
U (D), D (U), Tie-
UpfPin

Vertical Suplex
U (D), D (u),
Pugno

Inside Forearm
L [R], Pugno

Haymaker
U (D), Pugno

Drop Kick
U, Calcio

POSIZIONE
DI TIE-UP

Hip Toss
Caleio

Top Wristlock
Puano

Atomic Drop
(foto 66)
Tie-Up/Pin

Whip
Blaocco

Neck-Breaker
R (L), Calcio

Inverted Atomic
Drop
R (L), Pugno

CARCIFIN

ATONIE DRSPF

FiLIBRIVEN

Morthern Lights
Suplex
R (L), Tie-Up(Pin

Samoan Drop
R (L), L (R), Calcio

Piledriver
(foto 65)
R (L), U, Pugno

Side Back-Breaker
R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

DA DIETRO

Cross-Face
Chicken Wing
Pugno

Hart Attack
R (L), R (L), Pugno

Russian Leg Sweep
R (L), R (L), Calcio

German Suplex
R (L), R (L), U, Tie-
Up/Pin

IN CORSA

Drop Kick
Calcio

Hart Attack
Pugno

Spinning Neck-
Breaker
Tie-Up/Pin

Crucifix
Pugno + Tie-
Up/Pin

AVVERSARIO IN
CORSA

Drap Caleio
Calcio

Clothesline
Pugno

Drop Toehold
Tie-Up/Pin

Powerslam
U, Tie-Up/Pin

n.ng
Estate
1999

1

IN CIMA
ALLANGOLO,
AWERSARIO A
TERRA

Knee Drop
Pugno

Driving Elbow
Calcio + Bloceo

Elbow Drop
Pugno + Tie-
Up/Pin

Kamikaze Head
Butt

R (L), L(R], Pugno
+ Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Drop Kick
Pugno

Sunset Fip
Pugno + Tie
Up/Pin

Bionic Elbow
Calcio + Bloceo

Body Press
U, L(R), Tie-Up/Pin
+ Blacco

AWERSARIO
ALLANGOLO

Forearm Smashes
Calcio

Climb Turnbuckle
and Pummel
Pugno

Mankey Flip
R (L), R (L), Calcip

Swinging DOT
R (L), & (L), Pugno

Belly-to-Belly
Suplex
R (L), R (L), Tie-
Up/Fin

Top-Rope
Superplex

R (L), L(R), R (L),
Caleio

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Fist Drop
Pugno

>

Driving Elbow
Smash
D, Pugno

Leg Drop
Calcio

Knee Drop
D, Calcio

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Leg-Lock
Chokehold
R L), R (L), Pugno

Rear Chin Lock
R (L), L [R], Pugno

Shart Arm Scissor
U (D), D (U), Pugno

Painkiller
R (L), U (D), D {U),
Pugno

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLE GAMBE

Elbow Drop onto
Leg
R (L), R (L), Calcio

Half Crab
R (L), L(R), Calcio

Head Butt to
Groin
U (D], D (L), Calcio

AVWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Fist Drop
Calcio (Pugno)

Splash
Tie-Up/Pin
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9 Soluzioni

OLEN HART

(foto 11)

PROVENIENTE DA: Calgary, Alberta
MOSSA FINALE: Sharpshooter

L, L, U, Bloceo + Caleio

Questa mossa va eseguita esclusivamente
con avversario in stato confusionale a
terra e Owen posizionato all'altezza dei

suoi piedi.

DATI PERSONALI

Owen Hart & il fratello di Bret Harted &
un membro della Nation of Domination.
Entrambi i fratelli sono stati addestrati
dal padre, insieme al quale hanno perfezionato la mossa che |i contraddistingue, lo Sharpshooter. Quando Bret
lascic la WWE, Owen si senti tradito e si uni alla Nation of Domination per riacquisire |a famiglia che sentiva di
aver perso, Attualmente, Owen Hart (chiamato anche “The Nugget” dai suoi detrattori) & impegnato in una
otta all'ultimo sangue con “The World's Most Dangerous Man" Ken Shamrock.

Lo stile di Owen Hart ¢ decisamente simile a quello del pit celebre fratello; non gode della stessa popolarita ma
si avvantaggia di una velocita superiore rispetto a Bret. Dispone di molte delle mosse di Bret ma, grazie alla sua
velocita, pud esequirne di pil spettacolari e di pil acrobatiche, Oltre ad una forza leggermente sotto la media,
Owen non ha evidenti punti deboli. Ottimi gli attacchi dall'angolo e, in generale, ben variegato I'arsenale di
mosse a disposizione di questo wrestler.

Qltre alle mosse tipiche del fratello, Owen dispone di alcuni trucchetti che, probabilmente, lo farebbero
prevalere in uno scontro con Bret. Dalla posizione di partenza potrete utilizzare il Double Underhook Suplex,
I'Overhead e il Side Belly to Belly Suplex e, infine, 'Hurricanranna. Una volta atterrato I'avwersario, un ottimo
attacco € costituito dal Reverse Indian Deathlock, fantastico per azzerare la barra d'energia dell'altro lottatore,
Per finire, vi consiglio di lanciare I'avwersario all'angolo e di utilizzare lo Swinging DOT, I'Hurricanranna o il

Pump-Handle Slam per metterlo al tappeto.

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
FARTENZA

Abdominal Stretch
R L), D, Pugno

Arm Drag
U, U, Pugno

Overhead Belly-to-
Belly Suplex

R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Double Underhook
Suplex
D, D, Tie-Up/Pin

Drop Toehold
D, D, Calcio

Fiying Head
Scissors

RL), R (L), Tie
Up,:'F}.n

Hurricanranna
R (L), L(R]), U, Calcio

Gut-Wrench Power
Bomb

[foto 67)

R (L), L (R}, Pugno

Japanese Arm Drag
D, D, Pugno

Fisherman's Suplex
U, U, Tie-Up/Pin

Side Belly-to-Belly
Suplex
D, D, Tie-Up/Pin

Small Package
R (L), U, Pugno

Snap Mare
R (L), D, Calcio

Inside Forearm
U (D), Pugno

Drop Kick (foto 68)
U, Caleio

POSIZIONE
DI TIE-UP

Arm Drag
Calcio

Neck-Breaker
Pugno

Side Belly-to-Belly
Suplex
Tie-UpfPin

Whip
Blocco

Gut-Wrench Power
Bomb
R (L), Calcio

Samoan Drop
[foto B9)
R (L), Pugno

Veertical Suplex
R (L), Tie-Up(Pin

Overhead Belly-to-
Belly Suplex
R (L), U, Calcio

Piledriver
U (D), D (U), Pugno

Double Underhook
Suplex

U (D), D (U), Tie-
Up(Pin

DA DIETRO

Cross-Face Chicken
Wing (foto 70)
Pugno

Belly-to-Back
Suplex
R (L, R (L), Pugno

Atomic Drop
R (L), R (L), Calcio

Victory Roll
(foto 71)

R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

German Suplex
RIL), R (L), U, Tie-
Up/Pin

IN CORSA
Spinning Heel

Calcio
Calcio

BT WRINEN

Clothesline
Pugno

Flying Forearm
Tie-Up/Pin

Hurricanranna
Calcio + Bloceo

AWNERSARIO IN
CORSA

Drop Calcio
Calcio

Back Body Drop
Pugno

Belly-to-Belly
Suplex
Tie-Up/Pin

Hurricanranna
U, Calcio

IN CIMA
ALUANGOLO,

ANERSARIO A
TERRA

Kamikaze Head
Butt
Pugno

Maonsault
Blocco

Somersault Senton
Splash
Calcio + Blocco

Splash
Pugno + Tie-Up/Pin

Shooting Star Press
U, U, Pugno + Tie
Up/Fin

IN CIMA
ALLANGOLO

Forearm Smash
Pugno

Torpedo Drop
Calcio
Pugno + Tie-UpfPin

Hurricanranna
Calcio + Blocco

Wheel Calcio
R (L), R (L), Tie-
Up/Pin + Calcio

Sunset Hip
Pugno + Calcio +
Tie-Up/Fin

AVWERSARID
ALLANGOLO

Repeated Calcios
to Ribs
Calcio

Climb Turnbuckle
and Pummel
Pugno

Splash
Tie-Up/Pin

Flying Head
Scissors

R (L), R (L), Calcio
Monkey Fip

R (L), R (L), Pugno

Swinging DOT
R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Hurricanranna
R (L), L (R), U, Calcio

Superplex
U, R (L), D, Pugno

AWERSARID A
TERRA, IN
POSIZIONE VICING
AL CORPO

Elbow Drop
Fugno

Splash
D, Pugno

Stomp
Calcio

Falling Head Butt
D, Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Rear Chin Lock

R (L), L (R}, Pugno
Leg-Lock
Chokehold

U (D), D {U), Pugno

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Surfooard
R (L, R (L), Calcio

Leg Grapevine
R (L), L(R], Calcio

Wishbone Leg
Splitter
U (D), D {U), Calcio

Reverse [ndian
Deathlock
R (L), L (R), U, Calcio

Imverted STF
U, L(R], U, Calcio

ANERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Knee Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

Falling Head Butt
Tie-Up/Pin

SANOAN DROF

TIETOAY AOLL

« &




THE UNDERTAKER

(foto 12)

PROVEMNIENTE DA: Death Valley

MOSSA FINALE: Tombstone Piledriver

D,0,D, Pugno + Tie-Up [posizione di partenza classica)
D, U, Tie-Up (posizione di Tie-Up)

Questa mossa pud essere eseguita sia dalla posizione di
partenza sia da una posizione di Tie-Up.

DATI PERSONALI

The Undertaker, oltre 3 essere il fratello piu grande dell'infernale
Kane, & uno dei lottatori pil dotati fisicamente e pil distruttivi.
In passato “The Phenom” [guesto & il suo soprannome, The
Undertaker non bastava) ha usato la sua forza e |a sua agilita
per ottenere il WWF World Championship e regnare,
brevemente, insieme a Stone Cold Steve Aust ¢ Tag Team
Champion. Recentemente, Stone Cold ha sconfitto The
Undertaker in un incontro per la WWF Championship a
Summerslam "38.

COMBATTIMENTI

The Undertaker &, senza dubbio, uno dei migliori wrestler di
tutta la WWE; il suo mix di potenza, resistenza e agilita [oltre
alle buone capacita di recupero) lo rendono un avversario
temibilissimo per qualsiasi lottatore, Anche se pud risultare pid
debole di colossi quali Ahmed Johnson, Kane e Faroog € la sua
resistenza pud essere paragonata a quella di altri lottatori, i
suoi alti punteggi in tutte le caratteristiche e la sua abilita
nell'eseguire mosse acrobatiche lo posizionano assolutamente
tra i migliori. Quando affrontate wrestler pio minuti, tenete a
mente che |a buona velocita di questo lottatore risulta
comungue inferiore a quella dei vostri avwersari

Dalla posizione di partenza potete utilizzare il Front Face DDT
Throat Toss e il Choke Slam; oltre a queste mosse, potete optare
per le prese in cui The Undertaker pud sfruttare la sua
formidabile forza. Il mio consiglio & di sfruttare I'altezza d
questo personaggio per scagliare i vostri awversari all'angolo;
una volta fatto questo, utilizzate il Choke with The Boot o il Top
Rope Superplex. A questo punto, non vi resta che salire
sull'angolo e devastare il vostro avversario per ottenere la
vittoria.

BEET TH FACR

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE DI
PARTENZA

Front Face DDT
R (L), R (L), Tie-
Up/Pin

Owverhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), D, Tie-Up/Pin

Choke Slam
[foto 72)
0, D, Pugno

Dot
R (L), D, Calcio

Gut-Wrench
Power Bomb
R (L), L (R}, Pugno

Neck-Breaker
R (L), D, Pugno

Soluzioni &

Side Belly-to-Belly
S.Jp ex

R (L), L (R), Tie-
Up/Pin

Shart Arm
Clothesline
R (L), U, Tie-Up/Pin

Single-Arm DDT
R (L), U, Calcio

Snapmare
R (L), U, Pugno

Vertical Suplex
R (L], L (R), Calcio

Choke
U (D]}, D (U), Tie-

Up/Pin

Haymaker
|foto 73)
R (L), Pugno

CHOKE SLAM

CLIME ANE FUMMIL

POSIZIONE
DI TIE-UP

Back-Breaker
Calcio

Atomic Drop
Pugno

Sidewalk Slam
Tie-Up/Pin

Whip (foto 74)
Blocco

Northern Lights
Suplex
R (L), Calcio

Do
R (L), Pugno

Gut-Wrench
Power Bomb
R (L), Tie-UpfPin

Vertical Suplex
R (L), D, Calcio

Overhead Belly-
to-Belly Suplex

R (L), U, Pugno

Choke Slam

R (L), L (R), Tie-

Up/Pin

DA DIETRO

Neck-Breaker

Pugno

Reverse DDT

R (L), R (L), Pugno

Side Slam
R (L), R (L), U, Tie-
UpfPin

IN CORSA

Clothesline
Pugno

Swinging Neck-
Breaker
Tie-Up/Pin

AVWERSARIO IN
CORSA

Boot to Face
|foto 75)

Calcio

Clothesline
Pugno

Powerslam
Tie-Up/Pin

n.0g
Estate

Spinebuster
R (L), Tie-Up/Pin

IN CIMA
ALLANGOLO,
AVVERSARIO A
TERRA

Fist Drop
Pugno

Splash
Pugno + Tie-
Up/Pin

Double-Foot
Stomp
Calcio + Blocco

Driving Elbow
R (L), L (R), Tie-

Up/Pin + Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Drop Calcio
Pugno

Clothesline
Pugno + Tie-
Up/Pin

Axe-Handle
Smash
Calcio + Blocco

Forearm Smash
R (L), L (R], Tie-
Up/Pin + Calcio

AVWERSARIO
ALLANGOLO

Choke with Boot
Calcio

Climb Turnbuckle
and Pumme|
[foto 76)

Pugno

Belly-to-Belly
Suplex
R L), R (L), Pugno

Overhead Press
RIL), R (L), Calcio

Top-Rope
Superplex
U, U, D, Calcio

AVVERSARIO A
TERRA, IN

POSIZIONE VICINO

AL CORPO

Elbow Drop
Pugno

g3 »

Leg Drop
D, Pugno

Stomp
Calcio

Knee Drop
D, Calcio

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Squeeze Head
R (L), L (R], Pugno

Painkiller
U (D), D (U), Pugno

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

Elbow Drop onto
Leg
R (L), R (L), Calcio

Half Crab
R (L), L(R), Calcio

Surfboard
U (D), D (W), Calcio

Leg-Lock
L{R), R (L) L (R],
Caleio

AWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Leg Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

Falling Head Butt
Tie-Up/Pin
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Clothesline Splash
KEN SHAMROCK (foto 81) R (L, R (1), Pugno
(foto 13) Pugno + Caleio
PROVEMIENTE DA: Sacramento,
California Cross-Body Blocco  IN CIMA
MOSSA FINALE: Shamrock Ankle Lock Tie-UpfPin ALLANGOLO
L R, U, Calcio + Tie-Up
Potrete utilizzare questa mossa solo Hurricanranna Drap Kick
posizionandowvi ai piedi un avversario a Pugno + Tie- Pugno
terra e in stato confusionale. Up/Pin

Shoulder Tackle
DATI PERSONALI AVWERSARIO IN Pugno + Tie-
Ken Shamrock, chiamato anche "World's CORSA Up(Pin
Most Dangerous Man®, & l'ultimo
campione dell'Ultimate Fighting World. Drop Toehold Body Press
Dopo essere stato eletto “dilettante del Calcio Calcio + Blocco
1997" ha scalato i ranghi della WWF molto velocemente. Ora, dopo aver sconfitto Owen Hart in un incontro
con gabbia al Summerslam "98, punta a un match pil impegnativo con il suo acerrimo nemico Dan “The Clothesline Hurricanranna
Beast™ Severn. Pugno R (L), U, Tie-Up/Pin
+ Calcio

COMBATTIMENTI

Ken Shamrock & un lottatore di medie possibilita (a dispetto del suo nome), non dispane di particolari punti
di forza ma non ha nemmeno alcun punto debole che gli avwersari possano sfruttare. Shamrok € abbastanza
veloce, quindi potrete provare alcune mosse acrobatiche salendo sull'angolo; un‘altra particolarita di questo
wrestler & |3 sua abilitd nelle prese e nel lavoro sull'avwersario al tappeto.

MEVERSE PAIN KILLER

Dalla posizione di partenza potrete utilizzare 'Hurricanranna, lo Spinning Meck Breaker e il Crucifix. Dalle
posizioni di Tie-Up, invece, potrete utilizzare il Gut-Wrench Power Bomb e gli altri Suplex di cui dispone. Per
quanto riguarda gli attacchi in corsa, vi consiglio di utilizzare il Tackle with Punches per abbattere
I'avversario; quindi, una volta steso I'altro lottatore, avrete a disposizione il magnifico arsenale di cui dispone
Shamrack sugli avwersari al tappeto: Texas Cloverleaf, Reverse Fuji Leg Bar e Fuji Arm Bar.

LISTA DELLE Sidewalk Slam Morthern Lights
MOSSE R(L), D, Tie-Up/Pin  Suplex T e Ao
R (L), Calcio
POSIZIONE DI Single-Arm DDT
PARTENZA R (L), U, Calcio Gut-Wrench
Power Bomb
Front Face DOT Small Package R (L), Pugno
R (L), L(R), Pugno U (D), 0 (U), Tie-
Up/Pin Vertical Suplex
Arm Wrench R (L), Tie-Up/Pin
R (L), R (L), Pugno Swinging Neck-
Breaker Overhead Belly-to- Belly-ta-Belly AVVERSARIO
Crucifix R (U, R (U, Tie- Belly Suplex e Suplex ALLANGOLO
R (L), L (R), Calcio Up(Fin R (L), U, Calcio Tie-Up/Pin
Chest Drop
Hurricanranna Forearm Double Underhook Hurricanranna Calcio
R (L), L(R), U, R (L}, Pugno Suplex (foto 80) U, Calcio
Calcio R (L), L[R), Pugno Climb Turnbuckle
Discus Punch IN CIMA and Pummel
Japanese Arm Drag  (foto 78) Side Belly-to-Belly ALLUANGOLO, Pugno
D, D, Pugno U (D), Pugno Suplex AWERSARIO A
R (), D, Tie-Up/Pin TERRA Flying Head
Kneebreaker Drop Kick Scissars
R (L), D, Calcio U, Calcio DA DIETRO b st Elbow Drop R (L), R {U), Calcio
Pugno
Leg Drag Posizione di Tie-Up  Russian Leg Sweep Hurricanranna
R (L), R (L), Calcio Pugno Moonsault R (L), L(R), Pugno
Hip Toss Blocco
Reverse Painkiller Calcio Reverse DDT Superplex
(foto 77) R (L), R (L), Pugno Kamikaze Head R (L), R (L), Tie-
R (L), D, Pugno Top Wristlock Butt Up/Pin
(foto 79) Purmp-Handle Pugno + Tie-
Samoan Drop Pugno Slam Up/Pin Top-Rope
R (L), U, Pugno R (L), R (L), Calcio Belly-to-Back IN CORSA Superplex
Sidewalk Slam Suplex Double-Foot U, D, U, Tie-Up/Pin
Short Arm Tie-Up/Pin Victory Roll RIL. U, L(R), Tie- Tackle with Stomp
Clothesline R (L), R (L), Tie- Up/Pin Punches Calcio + Blocco
U, U, Pugno Whip Up/Pin Calcio

Bloceo

AWERSARID A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

Elbow Drop
Pugno

Standing
Moonsault
D, Pugno

Stomp
Calcio

Falling Head Butt
D, Calcio

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Leg-Lock
Chokehold
R (L), R (L), Pugno

Reverse Chinlock
R (L), L(R), Pugno

Shaort Arm Scissor
Hold
U (D), D (U), Pugno

Painkiller
L (R}, U (D), D (U),
Pugno

Fuji Arm Bar
U, LR}, U, Pugno

ANERSARID A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLE GAMBE

Leg Grapevine
R (L) R (L), Calcio

Texas Cloverleaf
R (L), L [R], Calcio

STF
U (D), D (U), Calcio

Inverted STF
U, L{R), U, Caleio

Reverse Fuji Leg
Bar

L(R), U, R (L,
Calcio

AVWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Fist Drop
Calcio

Front Elbow
Pugno
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KANE

(foto 14)

PROVENIENTE DA: sconosciuto

MOSSA FINALE: Tormbstone Piledriver

D, D, D, Pugno + Tie-Up [posizione di partenza)

D, U, Tie-Up (posizione di Tie-Up)

(Questa mossa pud essere esequita dalla posizione di partenza o
da una posizione di Tie-Up.

DATI PERSONALI

Kane € il fratello minore di The Undertaker e figlio di Paul
Bearer. Creduto morto quando era ancora un bambino in un
terribile incendio, Kane ritorna nel 1997 per vendicarsi sul
fratello, maggiore indiziato per lincidente. Recentemente Kane
ha smussato i termini della disputa con il fratello e sta cercando
di ricompoarre un rapporto fraterno. Un anno fa, Kane ha
conguistato (per poco tempo) il titolo di WWF World
Championship dopo aver sconfitto Steve Austin nell'edizione
‘98 del King Of the Ring.

COMBATTIMENTI

Come ci si aspetterebbe, Kane dispone di diverse mosse
dell'arsenale di The Undertaker ma, rispetto al fratello, & pil
forte, resistente ma con meno capacita di recupero. Viste queste
caratteristiche, utilizzate comunque gli attacchi ad alto
potenziale ma, se volete finire il vostro avversario, aspettate,
con calma, di avere la barra dell'energia completa,

Pur avendo mosse simili a quelle del fratello, Kane dispone di
maggiore potenza e, quindi, non deve ricorrere alle mosse
acrobatiche. Dalla posizione di partenza utilizzate il Front Face
DOT, il Throat Toss e il Choke Slam oppure utilizzate le mosse
dalla posizione di Tie-Up per arrecare danni veramente
devastanti. Se riuscite a prendere l'awversario alle spalle, il
Reverse DDT di Kane e lo Slide Slam possono chiudere |'incontro
in maniera rapida

LISTA DELLE DOT [foto 82) Short Arm

MOSSE R (L), D, Calcio Clothesline
R (L), U, Tie-Up/Pin

POSIZIONE DI Gut-Wrench
PARTENZA Power Bomb Single-Arm DOT

R (L), L (R}, Pugno R (L), U, Calcio
Front Face DOT
R (L), R (L), Tie- Meck-Breaker Snapmare
Up/Pin R (L), D, Pugno [fota B3)

R L), U, Pugno
Qverhead Belly- Side Belly-to-Belly

to-Belly Suplex Suplex Vertical Suplex

R (L), D, Tie-Up/Pin

Choke Slam
D, D, Pugno

R (L}, L [R], Tie-
Up/Pin

R (L), L(R), Calcio

Choke
U (D), D (U], Tie-
Up/Pin

Haymaker
R (L), Pugno

POSIZIONE
DI TIE-UP

Back-Breaker
Calcio

Atomic Drop
Pugno

Sidewalk Slam
(foto 84)
Tie-Up/Pin

Whip
Bloceo

Narthern Lights
Suplex [foto 85)
R (L), Caleio

DOT
R (L), Pugno

Gut-Wrench
Power Bomb
R (L), Tie-Up/Pin

Vertical Suplex
R L), D, Calcio

QOverhead Belly-
to-Belly Suplex
R (L), U, Pugno

Choke Slam
[foto 86)

R (L}, L (R}, Tie-
Up(Pin

DA DIETRO

Neck-Breaker
Pugno

Reverse DDT
R (L), R (L), Pugno

Side Slam
RIL), RIL), U, Tie-
Up/Pin

IN CORSA

Clothesline
Pugno

Swinging Neck-
Breaker
Tie-Up/Pin

AVWERSARIO IN
CORSA

Boot to Face
Caleio

Clothesline
Pugno

Powerslam
Tie-Up/Pin

Spinebuster
R (L), Tie-Up/Pin

IN CIMA
ALLANGOLO,
AWERSARIO A
TERRA

Fist Drop
Pugno

Splash
Pugno + Tie-
Up{Pin

Double-Foot
Stomp
Calcio + Bloceo

Driving Elbow
R (L), L [R), Tie-
Up/Pin + Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Drop Calcio
Pugno

Clothesline
Pugno + Tie-
Up/Pin
Axe-Handle
Smash

Calcio + Blocco

Forearm Smash
R (L), L (R), Tie-
Up/Pin + Calcio

AWERSARIO
ALLANGOLO

Choke with Boot
Calcio

Climb Turnbuckle
and Pumme|
|foto 87)

Pugno

Belly-to-Belly
Suplex
R (L), R (L), Pugno

Overhead Press
R L), R (L), Calcio

Top-Rope
Superplex
U, U, D, Calcio

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
AL CORPO

Elbow Drop
Pugno

Leg Drop
D, Pugno

Stomp
Calcio

Knee Drop
D, Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Arm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Squeeze Head
R (L), L (R), Pugno

Painkiller
U (D], D (u),
Pugno

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLE GAMBE

Elbow Drop onto
Leg
R (L), R (L}, Calcio

Half Crab
R (L), L [R), Calcio

Surfboard
U (D), D (U), Calcio

Leg-Lock
L(R), R (L) L(R),
Calcio

AVVERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Leg Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

Falling Head Butt
Tie-UpfPin

BIRIWALE SLAM
-

ENONE SLAM

ELIME AND FEUNMMNEL

#
- ’f s
— it
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THRASHER

(foto 15)

PROVENIENTE DA: localita sconosciuta

MOSSA FINALE: Somersault Leg Drop

L, U, U, Pugno + Calcio

Questa mossa pud essere eseguita soltanto quando Thrasher si
trova in cima all'angolo e il suo avversario € a terra.

DATI PERSONALI

Semplicemente si tratta di uno dei due componenti della
famosissima (e vincente) squadra di Tag Team conosciuta come
Headbangers.

COMBATTIMENTI

Il vantaggio pil grande di questo lottatore & la sua altissima
velocitd grazie alla quale Thrasher pud eseguire delle
efficacissime manovre acrobatiche. Il resto delle caratteristiche
si aggira sulla media tranne che per il supporto del pubblico,

che adora vedere all'opera gli Headbangers. Lo schema &, quindi,

piuttosto semplice: mettete il pubblico dalla vostra parte e
iniziate a esequire manovre acrobatiche che procurino elevati
danni.

Dalla posizione di partenza potete utilizzare il Front Face DDT,
I'Hurricanranna o il Sidewalk Slam. Una volta eseguita una di
queste mosse, potete passare a un Elbow to the Groin, 3 un
Boston Crab o a un Leg-Lock Chokehold. Se riuscite a lanciare il
vostro avwersario in un angolo, attaccatelo con un
Hurricanranna o con un Charging Butt Bump. Le mosse miglicri
Thrasher sono comunqgue lo Shooting Star Press e il Torpedo

Drop Kick dall'angolo. Vista I'alta velocita di questo personaggio,

dovreste cercare di sfruttare al massimo gli angali del ring.

LISTA DELLE Hurricanranna Sidewalk Slam

MOSSE R (L), L(R) U, R (L), D, Tie-Up/Fin
Calcio

POSIZIONE DI Single-Arm DDT

PARTENZA Headlock R (L], U, Calcio
Takedown

Front Face DDT R (L), D, Pugno Spinebuster

R (L), L [R), Pugno R (L), L [R), Tie-
Japanese Arm Up/Pin

Arm Wrench Drag (foto 90)

R (L), U, Pugno D, D, Pugno Drop Kick

U, Calcio

Crucifix [foto 88) Overhead Belly-

R (L), U, Tie-UpfFin  to-Belly Suplex Inside Forearm
U (D), D (U], Tie- R (L), Pugno

Drop Toehold Up{Pin

D, D, Calcio Haymaker
Reverse Painkiller U (D), Pugno

Fireman's Carry R L), D, Calcio
[foto 89)

R (L), L [R), Calcio

¥ Soluzioni

POSIZIONE
DI TIE-UP

Hip Toss
Calcio

Neck-Breaker
Pugno

Inverted Atomic
Drop (foto 91)
Tie-Up/Pin

Whip
Blocco

Fisherman’s
Suplex
R (L), Calcio

Side Slam
R (L), Pugno

Samoan Drop
R (L), Tie-Up/Pin

Northern Lights
Suplex
RIL), D, Calcio

Sidewalk Slam
R (L), U, Pugno

Brainbuster
(foto 92)
R (L), U, Tie-Up/Pin

DA DIETRO

Russian Leg Sweep
(foto 93)
Pugno

Reverse DDT
R (L), R (L), Pugno

Neck-Breaker
R (L), R (L), Calcio

Side Slam
R (L], R (L), Tie-
Up/PFin

Belly-to-Back
Suplex

R (L), U, L(R), Tie-
Up/Pin

IN CORSA

Clothesline
Pugno

Flying forearm
Calcio

Swinging Neck-
Breaker
Tie-Up/Pin

ANERSARIO IN
CORSA

Drop Kick
Calecio

Powerslam
Pugno

Spinebuster
Tie-Up/Pin

Hurricanranna
U, Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO,
AVWERSARIO A
TERRA

Elbow Drop
Pugno

Somersault
Senton Splash
Pugno + Tie-
Up/Pin

Leg Drop
Calcio + Blocco

Shooting Star
Press

U, U, Tie-Up/Pin +
Calcio

IN CIMA,
ALLANGOLO

Axe
Handle Smash
Pugno

Sunset Flip Pugno
+ Tie
Up/Pin

Cross
Body Press Calcio
+ Blocco

Hurricanranna R
(L), U, Tie
Up/Pin + Calcio

AVWERSARIO
ALLANGOLO

Splash
Tie-Up/Pin

Chest Chop
Pugno

Hurricanranna
R (L), R (L], Pugno

Flying Head
Scissors
R (L), R (L), Calcio

Swinging DOT
R (L), R L), Tie-
Up(Pin

Superplex
L, D, R, Pugno

AVVERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
AL CORPO

FINIMANS CARRY

Fist Drop
Pugno

Standing
Moonsault
D, Pugno

Stomp
Calcio

Leg Drop
DI l:3|(|u JAPANESE ARM BRAS
AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE WVICIND
ALLA TESTA

Arrm Wrench
R (L), R (L), Pugno

Leg-Lock
Chokehaold
R (L), L (R], Pugno

Short Arm Scissor
U (D), D (U,
Pugno

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLE GAMBE

EREINEVETIN
e

Elbow to Groin
R (U, R (U, Calcio
-

’_ F

Reverse Indian
Deathlock
R (L), L [R), Calcio

STF

U (D), D (U), Calcio

Boston Crab AUSHIAN LIS SWELP
o

L(R), D, R (L),

Calcio

Awversario a terra,
in corsa

Leg Drop
Calcio

Knee Drop
Pugno



MOSH

(foto 16)

PROVENIENTE DA: localita sconosciuta
MOSSA FINALE: The Mosh Pit

L, R, U, Tie-Up + Bloceo

Questa mossa pud essere esequita soltanto quando Mosh si trova
in cima all'angolo e il suo awversario & in piedi nel ring.

DATI PERSONALI

Mosh forma, insieme a Thrasher, |z squadra Tag Team conosciuta

come Headbangers.

COMBATTIMENTI

Mosh & molto simile a Thrasher ma &, sotto tutti gli aspetti, pia
completo; non dispone dell'altissima velocita di Thrasher, né del
suo elevato carisma ma pud vantare statistiche molto pid
equilibrate. Grazie a questo equiliorio, Mosh puo affrontare
gualsiasi incontro, con qualche precauzione per | wrestler pid
imponenti: non affrontarli mai apertamente e utilizzare spesso la
velocita e le mosse acrobatiche (anche fuori dal ring).

Per atterrare I'avversario, consiglio 'uso delle acrobazie; per
attaccare lottatori a terra, invece, potete utilizzare il Double
Underhook Suplex, il Neck Breaker e il Reverse Painkiller. Gli
attacchi alle spalle sono una specialita di Mosh che pud utilizzare |
Victory Roll o il German Suplex. Dalle corde, Mosh & decisamente
devastante grazie all'Hurricanranna, al Somersault Senton Splash e

al Mosh Pit

LISTA DELLE
MOSSE

POSIZIONE D
PARTENZA,

Front Face DOT
R (L), L (R), Pugno

Arm Drag
U, U, Pugno

Crucifix
R (L), U, Tie-Up/Pin

Drop Toehold
D, D, Calcio

Double Underhook
Suplex

R (L), L (R), Tie-
Up/Pin

Flying Head
SCiss0rs

RIL), U, Calcio

Gut Wrench
R (L), U, Pugno

Hip Toss
U (D], D (U], Tie-
Up/Pin

Japanese Arm Drag
D, D, Pugno

Knee to Face
[foto 94)
U (D), D (U], Calcio

Kneebreaker
R (L), D, Tie-Up/Pir

Leg Drag
R L, R (L), Calcio

Neck-Breaker
U, U, Tie-Up/Pin

Reverse Painkiller
(foto 95)
R (L), D, Calcio

Vertical Suplex
R (L), R (L), Pugno

Drop Kick
U, Kick

Haymaker
U (D), Pugno

POSIZIONE
DITIE-UP

Hip Toss
Calcin

MNeck-Breaker
Pugno

Gut-Wrench Power
Bomb
Tie-Up/Pin

Whip
Bloceo

Sidewalk Slam
R (L), Calcio

Soluzioni &
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Samaoan Drop

R (L), Pugno

Vertical Suplex
R (L), Tie-Up/Fin

Brainbuster
R (L), U, Calcio

Double Underhaak
Suplex
R (L), L(R), Pugno

Power Bomb
(foto 96)
R (L), D, Tie-UpfPin

DA DIETRO

Neck-Breaker
Pugno

Reverse DOT
R (L), R (L), Pugno

Pump-Handle Slam
(fota 97)
R(L), R (L), Calcio

Victory Roll
(foto 98)

RIL), R (L), Tie-
Up/Fin

German Suplex
R (L), R (L), U, Tie-
UpfPin

M CORSA

Clothesline
Pugno

Swinging Neck-
Breaker
Caleio

Tackle with
Punches
Tie-Up|Pin

AWERSARIO
IN CORSA

Drop Kick
Calcio

Back Body Drop
Pugno

Powerslam
(foto 99)
Tie-Up/Pin

Sidewalk Slam
R (L), Pugno

n.0g9
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IN CIMA
ALUANGOLD,
AWERSARIO A
TERRA

Kamikaze Head
Butt
Pugno

Splash
Pugno + Tie-Up/Pin
Driving Elbow
Calcio + Bloceo

Somersault Senton
Splash

U, U, Pugno +
Calcio

IN CIMA
ALLANGOLO

Drop Kick
Pugno

Moonsault
Blocco

Shoulder Tackle
Pugno + Tie-Up/Pin

Body Press
Calcio + Blocco

Hurricanranna
R (L), L(R), Tie-
UpfPin + Calcio

AWERSARIO
ALUANGOLO

Splash
Tie-UpfPin

Chest Drap
(fato 100)
Pugno

Belly-to-Belly
Suplex
R (L}, R (L), Pugno

Monkey Flip
RLL R (L), Calcio

Top-Rope
Superplex
RIL). R (L), Tie-
Up/Pin

Hurricanranna
R (L), R (L), D, Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINOD
AL CORPO

Elbow Drop
Pugno

Standing
Moaonsault
D, Pugno

Stomp
Calcio

Knee Drop
D, Calcio

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICINO
ALLA TESTA

Rear Chin Lock
R (L), R (L), Pugno

Lea-Lock
Chokehold
R (L), LR), Pugno

Painkiller
U (D), D (U, Pugno

AVWERSARIO A
TERRA, IN
POSIZIONE VICIND
ALLE GAMBE

Elbow Drop onto
Leg
R (L), R (L), Calcio

Leg Grapevine
R (L), LR), Calcio

Elbow to Groin
U (D), D {U), Caleio

Wishbone Leg
Splitter
L{R), U, D, Calcio

AWERSARIO A
TERRA, IN CORSA

Knee Drop
Calcio

Fist Drop
Pugno

Splash
Tie-Up/Pin
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Un uomo arrivera' dall'om
Inttera’ contro il male, co era’ il crimine,

nelle citta' piu' oscure, tra le paludi e i deserti,
fra gli spiriti e il mondo reale.

Un uomo arrivera' dall'ombra,
Shadow Man e' il Suo nome,
camminera’ attraverso Ia luce e il buio,

la vita e Ia morte per fermare I'Apocalisse,
per salvare la sua anima.
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www.energames.halifax.it www.gamenetwork.it
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gioca in divertiti con
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