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NElJS: 

Benvenuti a questo pnmo espci mento d 1 64 1-agaz ne. 
Con l'awionars1 dc le feste natal121e abbiamo pensato d 
realin.are que~o numero spcoale tutto d edicato agi 
appaSStonati della conso e N ntendo. O 11 d segu to trove­
rete nowta, recenS1om, pmtegolezz1 e soprattutto una vera 
valanga d1 trucchi e rodici per 1 vostri titoli prcfer ti. 
Spcnamo r1 queste modo d chianM dcc su futuro 
de la p1ù potente console disponib I 1n Italia' 

ANCORA RALLY SU H64 
Se Top Rally Gear vi ha lasciato insoddisfatti e V-Rally non è proprio 11 vostro titolo preferito, sarete contenb d1 
sapere che la lmagineer sta preparando un nuovo gioco ispirato a questo genere di corse. lntemational Rally 
Championship (IRC) ha quattro modalita di gioco differenti (Arcade, Champ1onship, Practrce e Mulllplayer) e 
1 O circuiti rntemazionah che vanno dalla Germania fino al Brasile. Come ià accade negli altri trtoli, anche qui 

COHKER SLITTA Al •99 
Secondo fonti vlClne alla Rare (i mitici sviluppaton d1 Banjo), la 
casa produttnce britannica ha recentemente nmandato l'uscita d1 
Twelve Tales: Conker 64 fino al primo trimestre '99 La causa d1 
questo ntardo e da imputare ad alcune "drastiche modifiche" che 
voglt000 essere ~te al gioco Il team di sviluppaton d1 
COnker era insoddisfatto di alcune somiglianze con Banjo­
Kazooie Per questo hanno preferito nnnovare completamente ~ 
gK>CO piuttosto che apportare solo alcune mocfrfiche. Si dice anche 
che lo sguardo spaventosamente grazioso di Conker abbia prodot· 
lo una crisi d1 ngotto ad alcune delle persone impegnate a testare 
il gioco Per ora non si sa ancora nulla sui possibili cambiamenti 
che verranno apportali al gioco. 
Twelve Tales sarà il pnmo platform 30 a proporre una collabora· 
ZJOOe tra g10Caton nella modalrta muhiplayer Sarà dura aspettare 
fino al lancio per questo gioco della mitica Rare. 

Cl .......... dli li nitlonl 111 tale .... sii da 
lqiutan ... -m. "dolclzra• di Conbr. 
Problblmentl Il Rare, Invece di "iattlwe" I gloc:o, 
....,. solo del tonici 1111111 I del colllglletli partantl. 

GU SVIWPPAmRI DI POWER· 
BOAT HWA SOUADRA 164 

FR066ER 64 

potrete gareggiare con automobili 
reali su piste con condizioni atmo­
sfenche vanabili. Fino a oggi, nes· 
sun editore si è fatto avanti per 
accaparrarsi il titolo. ma Slamo 
abbastanza sicuri che una certa 
ditta 11 cui nome comincia per •o• 
e finisce per cean" e gia pronta a 
pubblicare questo gioco 

Il Parco Auto di IRC 
Mitsub1sht Lancer Evofullon 

Subaru lmpreza WRC 
Toyota Corolla 
N1ssan Almera 

Ford Escort Cosworth 
Proto W.ra 

Volkswagen Golf GTI 
Skoda Felic1a 

IN ARRIVO 

Volete sapere Il tipo di giochi 
USC1tl 1n Occidente per N64? 
Bene, allora leggete n seguen· 
te resoconto che i redattori 
hanno fatto apposta per voilll 

Sport: 26 
Bascball 3 
Basket: 5 

FootbaU Americano 5 

Golf: 1 
Hockey: 5 

Sport M1sb: I 
Biliardo: 1 
Calcio. 1 

Corse: 24 
Combaltmentt hkJ• 3 
Corse Futuristiche 5 
Corse Normali I 2 

Snowboard 3 
Corse sull'Acqua. 1 

Azione: 15 
Pnma Persona 7 
Azione Mista 8 

Picchladuro: 15 
Picch1aduro 30 9 
P1ech1aduro 20: 3 

Wrestling· 3 

Platform: 13 
Platform 20 3 
Platform 30 9 

Puzzle Game: 3 
Puzzle 20· 1 
Puzzle 30 2 

Simulazioni: 4 
S.mulazioni di Volo· 2 
G1och1 TelevisM 2 

Giochi di Ruolo: 1 
GDR 1 

Sir I 
G1och1 

Promethean Designs, ìl team che ha creato 
VR Spoc1s Poweroat Racing (gioco per PC 
e PlayStatìon), ha recentemente deciso di 
entt11te nel gruppo d1 sviluppatori del Nnendo 
64. Sebbene la casa inglese mantenga il 
ri9erbo su quale aar1l i prvno btolo a uscire su 
N64, è sicura una traspoe1Z1011e della celebre 

corsa nautica 
I giocatori pii.I anzi8lll &1 ncorderanno di questo classico gioco in cu• ~ 
re a portare una rana nella tana facendogi sdware macchine e altro 
Sembra che questa nuova edizione poi~ per Nrntendo 64 snré con1m111uvn .... 

"l'!n,;;. • •· 'lf' .TJ • • 
~ll~ .4 ··- • 

·Ìttfl~ . 
".l![ -''~r 4'ol 

della 1n1erp1ay n 
primo titolo a 
64·bit di 
Promelhean è 
atteso per l'esta· 
te '99 

differelWe da quella apparsa su PlayStabon. Ancora non si hanno eu 
mente stia lavorando allo sviluppo del gioco, ma sempre ptiJ 
degk lnteractive Studios (coloro che hamo realizzato l'ottimo 
Frogger 64 ha una grafica completamente tndmenaìonalo e 
quattro giocaton d1 sfidarsi contemporaneamente. Sara 111tnre~ • .,~1rw11 
verrà adattato al 3-0. La data di lanoo non è stata anc:om crll'notrJ11a 

N64 - ll MRGRZINE 



Il OS lllllAllE l"Nl4 
lo ~i~cxn Ore arn s st11. 12Vt>rartd o 

corto cle la Eid<lS a la. Ye rsene 
N~-4 del lort>fX>1>o la.re9«:0d 
c:abo li'!ichael ()v.1~n ' s. lllcirld 
Leai. ue S<>c cer' 9 9 è U1 tJt()I o 
pen•ci() scp-atVto par i irerc:an 
OJ•q:»o a perrnetera di giocare 
cori sqi.adre e calcia.lori rea iin 
miben:i rl'dt!> rea i$td_ 

ColFFA H 1 1r11er111111 .. 1!Soccew 
S~tarsià Sli nwcab,la Ila 
- am flaladlt-

SPIE MIDWIV SII 
lt64 

la Digtal Ec pse safna~c!o 
d reSiizÀre SIPlf Hurit~ 
Nìler1iumper N64 Ouesto 
goco é besa.1D SJ un das.1 i~o 

-cede d~ 198~ s~iuopào 
da George Gò<>rnBl & distrh.11 

LA PRINllERI IUGS IUNlfY 
lnfogra.ires ha fato sapere cne 11 suo prrno gioco N64 basa­

lo su personag~i della Wam~r Br«S dovrebbe uscire nella 
p.ri rmv~ra del 99. S'lllu p palo 111 Frarcia Looney Tunes: 
S?aice Race offre la po~ b lta a quattro giocatori d i saltare, 
e omt>a11ere e ~frecciare in dcii le fol i gare con razzi spaziali. Il 
9 oco è arcora alla prirn a fase d sv~1..ppc>. ma come potete 

v«lere daJe nimagi11i ha 9 là ui <>t1i rno aspetto grafico 

NElJS: 

A RRl\ANO I M !CROCODE 

L'.accesso ai microcode 
Nintendo offre la possibilità 
agli sviluppatori di program­
mare direttamente l'hardware. 
Il risultato finale è un codice 
molto piu stabile che sfrutta 
appieno le potenzialità della 
console. Solo una piccolissi­
ma schiera di sviluppatori ha 
avuto l'onore di accedere ai 
m1crocode Nintendo 
Tra questi: 

Nintendo • Rare • Iguana 
Iguana UK • lntermetrix 

Factor 5 • Utopia 
Technologies 

Boss Game • Probe 
Paradigm • Eurocom 

LucasArts • HAL 

10 dah BallyJMidwa~ I dEltil Spue Race è SCIO Il ptne lld tn 
g'i SJ q11eeto rnt co rema~e 
sono allCO'a 1agtl rutta~ia 

tleclll 1»1 llM tsi.rlll • ,_,_ 
ti •t1 Il Wll111er llns. 

noi abbiamo sapLJto c::he 11 
goco s. a\.vairà d1 \.n rriote>·e 
30 pdgooale. Semb-a noi­
tre dle sarà pos~i bile i.sa re 
n..i~rosi 'e coli terrestri 
acqt.a:ici e '°8nti M Ieri un 
dovrabbe u&:n ne 1 f"e!J021 

nel quarto tnniestr& del ·99 

St ..... . .. ~Giri .. tnc:Chll 
lhtl, l'DI p«is1e b lltlMae Il 
irostn tbl9 • lldlda elle SpJ 
llntlrbr'll.-1 calUll -
llllJlare 3-D. 

USA Top 20 
Tt:ob Produttue Fldtclnn Prec. 

WWF \\/arzcme Acda.111 PSX 2 
WWF 'Narzo1u Accla:rn N64 
Banjo~ooi~ N1nte11de> N64 

4 NCAA Footlball 99 E.A Sports PSX 
5 GoldenE')e 007 N rtendc> N64 7 
6 Gren i urismo Sont PSX 3 
7. 'Na ialae G()tf N ntendc> N64 
8 Madclen 99 EA Sport:; PSX 
9 N FL Ex.tre me Sony PSX 8 
10 Mission: lrnposst>le I nfogra111es N64 4 
I 1. N FL GameOay 99 Sony PSX 
12 lekken 3 Nal"!lco PSX 10 
13. Super Nario 64 Nintend1> N64 13 
14 M1rie> Kart 64 Nnterdo N64 14 
15. Mortai l<ombat 4 l\t1dway N6-4 6 
16 Tomlb Raider &::los PS:X 17 
I 7. Mortai l<ornbat 4 Midway PSX 5 
18 Crash Bandicoot Sooy PS.X 18 
19 Road Rash3D EA PSX 9 
20 F- 1 WGr1d G P Ntntendo N64 

Fonte. NPO TRSrS Vdeog.imes 

DRIHIClllG BIRO PMIA DI DUAI. HEROES 
Il noslro famoso redattore Orinking Bird ha deciso di 
nlascirue una dichiarazione sulla possibilità di vedere 
Dual Heroes anche sul mercato italiano. Il suo com­
mento è stato 'YYYYYYYYYYYYYYY 

UllA CAllRmATA DI SEOUEL 
GIAPFIJllESI 
J<onmii , Epocll, Japan Sf&em Supply e Atlus, sten· 
no apportando le ulbrne rifnture ai sequel dei loro 
gi>ch pu farn<s: ~ Ninja: Staning 
Goemon, DO"aerno11, Olamebt Twist e 
S11owboard l<ids 
Goemon 2 r;»rtera la sene alle sue radici e offrira 
LJn p<>' ci sma a divertente azione per due giocatori. Tutti gli sfondi saranno renderizzati con 
f>Olgom 30 per dare una maggiore profondità al gioco. Sebbene Doraemon, non sia mai 
uscito su rrercaboccidertale (grazie a O.O), Doraemon 2 è già sulla strada per l'Italia. 
And-e 1n questo caso cì tr0\1181l'lO ci fronte a un platform 3-0 con alcuni elementi trpici dei 
gil><:h d'awentura. Spaiamo bene 
h Cllameklt Twist 2 dobtiamo aspettarci alcuni cambiamenti visivi. La grafica è stata ridise­
graa e ingli<>ra1a.. ma i giooo rimane sostanzialmente lo stesso. 
Snowbc>ard Kìd5 2 offre un motore grafico nettamente migliorato, maggiore velocrtà, nuove 
piste e ami 1 sempre più strane. Logicamente 
sani possòje gocare in quattro contempora­
nearrente ed eseguire nuove emoziooanti 

evolJzioni. Se "' piaoe la veloatà, è il gioco 
per voi 

N6~-IL MAGA21"'E 
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NEUS: 

•01.11t11+iM'•----------
1Elllar •A:iaaJe. N64 
L:europea Telalar hll 1-•1 •è .wurialo 
dlii por1ri ~ .. N64 ~ apn!A­
k> ainWe • Contra permaDarà oolubor BZl()t. 

fra clJ8 giocalDr1 e promellil 1.11 'irliiW ci eeplo­
SIOlll epeaaoolan. Si pt9ll9de dlii Midway lan­
ari pr9lllo que*> giooo 

Capccm n Ritardo 
Seoondo la Capcom gilwa-. la civs>rie 
amencana ala MOOl'll hlll.ando con la WaJ. 
o.srv,. ~per I lanao oocider.aa ci 
Magic:al Tetris Owlenge f-eeb.wlrG Mickey 

Motse Se t\Alo va bene queeto debloeo IX2' 
zie game dcMebbe UllClr8 noi nogc.v; prYna 
dela fne del'amo. ,., gioch Capoom sono 
in faee di ~. ma ancora non a 00008CO­

no i dellagli 

Rllomll FV1ln °'*1y 
l:iùlCllble cw giappc>r- lmlgiiw !Ila 
g8 llMlnndo a 1.11 ~del belllirno pc. 
chÌld.l'O 30 ,,.~ Destinv Secondo licu­
ne for*. I gioco avra parecx:hr ~ 
!J1lfici napelo al 9UO pr"'*->t 8 • dela 

--30 lolalmenee rt.rlralive. 

ToP T EN 
Ecco le ciecl ragioni per cui la 
Nintendo pensa che le cartuc­

ce siano meglio dei CD. 

1 O. Se Dio 8VOS8e \<Ol!Ao dle I uo­
mo usasse 1 CO non avrebbe 
fflentato le cartucce 
9. L.Jimbigua fama rotonda dei 
CD può causare attacchi epilettici 
8. Le pesanb Cl.L'ltode in plastica 
delle C8r1ucce sono perfette i:­
aumentare la massa muscolare. 
7 I semplici motivetti dele ~ 
ce sono piu aiwi della ·1Tll191C8 

del diavolo" dle riproducono 1 CD. 
6. I tempi d1 caric:arnento causano 
&btichezza e in alctri casi la morte. 
5. I bord dei CD sono affilali 
come l'8SOI e poeeono accidental­
mente decaptare giocatoli distratti 
4. I nflessi del aole da superficie 
dei CO pol!ll90flO C8USMI C8Cltà 
permanente. 
3. U mostro d1 Frenze è ~ noto 
906lendore dei CD 
2. I CD sono fallì con le pei ci 
ansnali in via di eetinzione. 
1. Le cartucce non sono sempli­
cemeree suppor11 i:- dal1 aono 
amo pol1ali. 

Blades cl s-iel n ~ 
Konarri hll OOi Ieri,., dlii lanari. in­
ra del 99 1.118 - a 64-bit del dll9co 
!JIOOO ci hockey Blades ot Sleel. 8-li:> do 
*'-> molor8 gafioo ci W.1 lllliOi lii 
5upetstw 5occer 64, qua*> lilolo 1M11 la 
iainza IAalle dela. l..aga Hockey Mleric:alL 
QJesJ gioco san il 81!11*> dela.,...... 99 
ci NBA In the z.one. Spanamo che la Konarri 
abbia fallo quaJc:a;a per ITll!flonire il ijooo I.Il 
po' deUienle delo SOOl10 amo. 

SsnniVMd 
Dopo aver reamaic S.CA.R.S. per ceno 
della Ubi Sol\, la VMd lmage ha in programma 
ci lenaere I.Il eequel ci F"rst s.n...I U'l 

farmeo !JIOOO per Arnga. Con I.Il .-nbler1le 
gafioo l"llenll 1e1111 30 come Torri> Rllider. il 
gooc:o olfm\ v.isei embiri da llllplor1ll'8 • mol­
bssni nemici con ru oor 1 iblllei'8. Alluah1enla 
la VMd lnwge è ancora in cerca ci 1.11 edilcre 
cilpa*>. piHlicare que*> ti> 

Gli lnsacx3i • lòriaoono 
La casa ingleae Miaolrrne Ila ~di 
l.rdÌ al ~ci~ Nnerdo. La 
ca1a W1oer1le ci quee&a <Xlrf1PB!Tia dcP.lrebbe 
_.. AIWnal, 1.11 gioco che ha come Ila' 1.11 

salame dlii camft. ITmwml .. ~ 
alroè~? 

9m' Solcier in Veggo per fAmlwa 
Elec:lro Brarn. la dilla 009 dieperala da ln:in 
Dual Hl!ro. in America .. aaµatalo U'l 

alro 1*ilo Hudeon St. Sdder: ~ 
fa1h 6 i eequel poigonele ci U'l dll9co apa­
rllllb:> Lo ~ nei negozi per la "1e del 
ranno. 
Md.wy Awte per le GUIWl'a 
Alai Ganell e Midway Sanno Bwrwldo 1U 
U'lO sparal\ilO il pirm µnona eìmle • 
Ouake desinato alle sale goctì e allo OOi190le. 
I gioco dcMebbe chillrret1I War: F"nl 
Assaa Lo aoopo e IXlmbl9el'8 van -..i 
n 1.11·_. f\ùNe. A ciffererlza di *1 apera­
Ulo del ginn. i gioartor'e pori \Aimre 1.118 

aola IW1Tl8 per da Per~ ... rowta 
1.11 larlOllliar 111 re doo.W decidere ae '4ie la 
pma abtadoree il 't'Cl9o llr Ùii 1imi ~ 
re no. Midway pense d portare que9o '**> 
au N64 Ili*° la fnl del 99 

Mione~ 
Missìon: lmpo5sille dela ac... hll 119rdà:l 
oh 1.11 rione ci <Xlpia in Ulo il moncb, 
~ COiii l.l10 dei lllDli ci maggior ILJC­
oesso per la c::oreole ~ n giooo. lrt1Wl 
nei negozi da k9o 98 •• pel9 che !Mi 
I.Il ulleriore incremenlD di wncfla dt.nrilt la 
stagione naizJa. 

M!IJ o 11*191181.1 Jeft Gordon Racing 
Origrwwnenle in calendano per i 1999 la 

ll9l'9IOne 

N64 del 
fullristrco ,.,, 
Gordon 
Racing 
della/JSC, 
pcnbbe 
non ved&­
re nw la 

Jelf 6-dan.............. klce. la 
- lllCln mal .. 1164. aocieli 

prod.aioe 
ha 1eoe1•1e• wlAllo rellelMI I.dli d 1.11 

alro gioco d oorse per Ns.4 M!IJ ~ 
oonoetWm!i au eln due progell ci genere di­
r-re. 
GodwUopo 
lk<pìa Tech 10bgies é già a bual pri> con la 

~ Oel 8UO gioco Monlezmll • Aati.n 
Secondo fonll • lkpa. i ao:lceD 11n*t 
..,..,.. tN84 .. ~del a.o 
QJealo àrWIO giooo t 30 n 
pwre ~ma non~ 1 
1.11() sperab.Oo bpo Cluake Pub;t:i, i l1'XlO 
me8111.11 IOC8t'*> alaiione • despknmo­
ne, 1.11 po' come Super Mmio 64 la uicpn 

à oore' '°• • 1 eè leliorando a 1.11 dio 
ltlolo et.e ulia:zerà li1l«ie 1.118 wiuale lllmMl • 
quela ci lòmb Raldm'. Enratrili i groc:ti 9000 
.... per la aeoonda rrelà del '99 

AW1111J • NiMi>ll1li 
Dopo IMlf' tsrmi· 
nlllo Star Wll"s 
~dela 
L.ucaiMs. la 
fw::lor 5 eia con 
oentrando i euoi 
lfor1i nela prcdl­
ZIOfl8ci1.11~ 

~delnàoo 
Ti.rnc:.ne. I giooo. 
1101•1tai•1•r 
.. inllclMo Thon-.do .... clJ8 gioc:alOn .. 
dln orde di penocloel aieni n mrimri 30 N 
l1'lOfTl8r1Ì) la Facb' 5 ala '1llllW1do per~ 
1.11edib'e 

Na.iM cWa &.roc:om 
La &rocom El •tar 11 et é "81 pru11a 1 
f<r uec:n i euo ~DIR~: 2'M'o 
Hcur La aooeta hll dooso di non eprean 
lerT1X> ed é già al leYoro au *1 td N64 Tra 
<!'111111 c'è un pron "*' 1111 plstfotm 30 n 8llle 
Super Marto 64 n gioco aara 8IT'bienào 
nela dimensicne dei 809'1i 8 VI V8IH impe­
gnult • salva'8 wri per9008ggÌ o eràà c.he -­
lano a~ lrarqJli rjl na.D. &.roc:om 
ha ...,; n lllDli n fase d Muppo. ma per ae 
non 8111/TlO ancora nusciti e so:iprre mJa. 

Dagon Slotrn 
la~ 8la ~I.Il gioco ìr1*llllo 
Dnigori 5tDnn. La MGM dopo ll'il'I' acqiM> 
I cil'O ci prbbkezione ci queelo 1ilolo sembra 
- fallo man::e inciEto. Ora per Dagon 
Slotrn aemtnno ~ dele IÙJ 1'99. 

Ome llXXllldri ~? Adlllbil 1eile.....,. 
~ i OOi'llnlllo O verranno Y8n6.Ai I Ora 
a 1.11'alra aoaatà. 

T ..... diZelda 
Plr ~ rll8ieeilllmo 1..egenc:t d 
z.etda: The Ocarn d Ttme, la Ninmdo Ila 
nwndendo n onda U'lO llpOI ci 60 8000ildi 
che i:r'8Cede la proiezione deì ftn al onema. 
Par ae que*> fimllo pronao ele è '**> 
ns- n pou ci 11 000 sale. Non c'6 Qb­
bio dlii queelO gioa> sarà U'l gat d9st1 I IO IUC" 

~. 

U:i a>nqll3la Monaco 
U:i Soft ha fmlalo I.Il oor*8llD die msian 
1.1111 licenze qi;nquerm. per 1o ~ 
dal nome del famoeo Clt'Cl*> di Mcnaco Per 
quella ragione ra11eao llt!qUlll ci F1 Raàll 
5mJaticn é lii'*> tb.ilBzzalo Monaco 
GrWld Prix. I gioco ~ 16 Orua 
~ e oor.ie ci Fam.la 1 molt> reei­
llidle dlii tadtHlllO teic:ir tr.Ali rj ~-­
- d aAomobier I IO. 

Acdaim per I 4M> 
t:ecilor'8 ci TU'Ok 2: Seeds d Evi ha l'90Ctt' 

...,..., Milm> che ha inlllnzlcne d IAli=rc 
rllllJ* reia• a 4Mb dela ~per 
miggior plr'9 deì auoi ti in l.eola li111 QO' 
dli dliaYe che~ la RAM~ 
per 11 «Jo amorit ..... f,d.rsa 1.118 

ad. rilobit:re ci 640i480) lrtMlfnO 
Stwdaw,.., ~St. Baebll 2000 
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CcwM ...... ~ 
del ..... 
~ ...... .. 
~ . ......, ........ ,, .. .. 
lo ftfll-..-0 ",.,..,.. 

*""~ 

I.a nostn ~ d bNf. 
tere qu I Utolo dfll gJoco) /»' 
NfU 4frutter* .,,,._, ,_ po#JM-

zlalilà hardwat9 ... CIOrllOle. 
Copia Ol1glOlle 
con gufica Gfumntll e euont 

mono 

Tenete 111 mente che I gioco j 
tsnJto. 10%. Abbiamo MCOrlt 

mclb cambiamenti di~ 
re. 
~al 95%, pnno., 2 
eMlirnane. 

~1Bnu<M~ 
MflOI. pìù d 28 W.. e lii pos· 
sllAllt cf interegre con tutto Ci 
-*anche !Al mod8tif*. 
quattro giocatori e finlll muli­
pi 
Il gooco om\1111 é pronto per uso· 
re. coei é e oool w lo lonele. 

L 7""1/lgenza artlfkiale ha ~ 

"' qualche problema. 
Nel gioco fitlllo a aaranno tlOt'TUCt 

pu atupld1 d1 uno ecarafaggio 
doc:erebralo dopo che è stato 
achiacaeto da una Duna. 

•••• ~ d'animazione ,.. 
Jetlta 1111 po. ,,.,. modMitA • 
quattro giocatori. me non • 
niente 6 greve. 
La modalità 1 quattro giocalon e 
pu lenla di un film nnc- nl ral­
lerialor'8. 

SolAh Piri< 64 • Reld. La iTl8ll'Q1l 

~ ... enc.he Ulllia per opzioni 
rep.iy n lempo relle per l.o i ti lpOr" 
Wi 

Doppio pacm Xena 
la Tu proge11a non U"IO, ma ben u 
lioi con ·x.na la~ guomera• 
ocme protlgOllllltll I pwno 8'ri 1.11 

giooo d'IZIOOe 30 n llile Torri> Raider; 
M4JP810 dweliil •to dille Tu I 
eecondo, rellila:> da l.l10 evllppllbe 
eelemo, tiri 1.11 pKxharuo 30 CXln 

oombdenr amm di llfl'lde, blC8 e ai'tri 
~ cmll.ndooti. Ercrwnliì l ti 8000 

~ .. ntl\Pll fìic dcl 99 Per 
b lllmC> periodo l&!Clr'8 enc.he 
HerçUcs Thc t..egerd!lry Jcamey 





(SPECIAL:) 

Il tanto atteso modulo aggiuntivo per 
Nintendo 6-4 si trova ancora nel limbo. 
Ce la farà mai? 

Il 6400 è ormai una vera leg­
genda. Sono infatti anni chela 
Nmtendo annuncia questa mitica 
periferica m grado d1 potenziare 
le caratteristiche della console 
normale Questo modulo agg1un· 
Ilvo a dischetti fu presentato per 
la prima volta allo Shosh1nka1 
Expo nel 1996 con la promessa 
che sarebbe uscito nel 1997 
All'epoca gli sv1luppaton lo chia· 
mavano "Bulky Drive", e sembra-

• 
che tecniche d1 questa periferica 
sembravano essere di tutto 
rispetto accesso al disco 
veloce, grande capacità 
d' immagazzinamento 
dei dati, poss1b1-
lita di scrittura 
e, soprattutto, 
un prezzo 
contenuto In 
realta gh sviluppa­
tori non sembrarono 
molto 1mpress1onall dai soli 
64 Mb che poteva contenere un 
singolo dischetto (dieci volte inie· 
riore alla capienza di un normale 

C D) e decisero di 

NtOOI s aspettare per vedere 
E NIIJITt SUPPORTI TECllCO! AB come si sarebbero 

Clf Il OD IFJU IA POSS111urà DI VimlARE m evolute la cose. Non 
molto tempo dopo, 11 

TEMPI (1 Nllfl'ENDD TIRI fllDRI GIOCHI VE EllTE ACCAT· OD fu rimandato al 

TIYAm) Sll!I PllD C8( Il HllTWll 64 PfftDEÙ marzo del '98 Alcuni 
mesi prima della fati­
dica data d'uscita, 
Nintendo rimandò 

Il 

va la soluzione a tutti i problemi 
che avevano fatto fuggire gh svi· 
luppaton come la Square, la 
Namco e la Enix Le caratteristi· 

nuovamente l'evento dicendo · 11 
64DD uscire nel 1999 ma 
ancora non è stata decisa la 
data". Si diceva che 11 64DD 

nitivamenle 
entrato nelle 

case dei giappo­
nesi alla fine del 

1 998. Da allora la 
N1ntendo ha continuato 

ad annunciare ritardi e slittamenti 
della data d'uscita in Giappone, 
posticipandola fino all 'estate del 
1999. logicamente la situazione 
è ancora meno positiva quando 
si parta del mercato italiano. 
Supponendo che la GIG sia 
intenzionata a distribuire anche 
da noi questa penferica, non lo 
fara sicuramente finché non sarà 
ufficialmente uSClta anche m 
America riscuotendo un buon 
succesao. 
Attualmente le vendite del N64 

1n Giappone sono deci-

I DD non sarà H primo modulo aggiuntivo Nìntendo a uscire solamente sul mercato 
giapponese. U Famlcon Disk Dr1ve Sllbì la stessa sorte. Peccato! 

samente basse. ma 
m USA le cose 
vanno decisamente 
meglio Nonostante 
la console usi le 
cartucce, gli 
Americani sembra­
no gradirla comun· 
que. Per questa 
ragione la 
"Nmtendo of 
America" potrebbe 
decidere di non 
distribuire il 64 DD 
per non creare con· 
fusione tra i consu· 
malori. In altre 
parole, perche 
aggiustare le cose 
se tutto funziona 
bene? A questo 
punto bisognerà 
vedere cosa d Cl 

dcr6 la GIG 
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la s1tuaz1one è 
decisamente confusa e il prezzo 
dei giochi N intendo un po' trop­
po alto. 
I giochi una volta m programma 
esclusivamente per 11 64DD 
sono stati riprogettati per 11 for· 
malo cartuccia. Legend of 
Zelda: The Ocarina of Time era 
un titolo d1 256 megab1t (32 
megabytes) ed era già stato con­
fermato per il 640D. 
Earthbound 64, Mario RPG 2 
e Hybrid Heaven della Konami 
sono altri g1och1 che hanno già 
fatto il salto dal 64DD alla car· 
tuccia 
Queste notme non sono certo 
confortanti per 11 futuro di questa 
penfenca Alcune notme dal 
Giappone dicono che N1ntendo é 
mtenz1onata ad aumentare la 
capienza del 6400 portandola a 
256 megabytes (circa la meta di 
un CD) prima del lancio definiti· 
vo del prossimo anno. P1u riusci· 
ranno ad avv1c1narS1 alla cap1en· 
za d1 un CD e maggiori saranno 
le possibilità dì attirare l'attenzio­
ne di nuovi sviluppaton Non 
dimentichiamo che 11 pnmo 
gioco che dovrebbe uscire per 11 
modulo aggiuntivo, aera una ver­
sione potenziala del bell1ss1mo 
F-Zero X con p1u c1rcu111 e addi· 
r ittura un editor per crearseli da 
soh. 
Infine non bisogna scordare che 
all 'onzzont 1n1z1ano ad apparire 
nuov consol a mpre p1u 
po• nti Log1 m nto gh sV11up­
palon c rch r nno d1 investire 
afoni f tica in ponferiche e 
consol con m gg1on poss1bilita 
d aoprovv1v re 1n futuro Per 
qu r11g1on d destìno del 

400 mbr piuttosto nero. 
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LA STORIA 

Una storia fatta di 
tre Link e tre Zelda 
Esistono numerose inter­
pretazioni di come le varie 
stone di Zelda siano colle­
gate tra loro. Quella più 
plausibile (che è anche la 
più famosa) e che non ~­
sie un solo Link. ma una 
dinastia la cui storia si ripe­
te. Nel ripercorrere questa 
saga omettiamo volonta­
riamente la versione data 
nei titoli per Phtl1ps CD-t 
Zelda's Adventure. e The 
Wand of Gamelon. Che 
la Tnforce perdoni 
Nintendo per quei due 
pa5SI falsi. 

I Miti Antichi 
Le pergamene di Hylian 
raccontano la stona di 
alcune Divinità mitologi­
che che crearono il 
mondo e tutte le sue crea­
ture, lasciando pot sulla 
Terra i Simboli della loro 
potenza. la Triforca. Sin 
dall'alba dei tempi i cerca· 
tori di tesori hanno viaggia· 
lo in lungo e in largo nella 
speranza di trovare questo 
antico oggetto per eredita· 
re i suoi indescnvibili pote­
ri. Molti hanno provato, e 
molti hanno fallito. Cosi, 
secoli dopo, la Triforca 
rimane ancora nascosta 

L:Ocarina del 
Tempo 

Ocarina of lime 1998 

(N1ntendo 64) 
Il quinto capitolo della 

Controlli 
Se siete abituati alle inquadrature 
mobili d1 Super Mario 64 e 
Banjo-Kazooie. sarete senza 
dubbio confusi quando gìochere· 
te per la prima volta ali ultimo 
episodio della sene di Zelda Per 
la maggt0r parte del tempo, la 
camera segue Link. con un punto 
di vista simile a Tomb Raider. 
Quando awlState un nemico o 
un oggetto che vi interessa (o 
quando un nemlCO VI attacca), 
tenete premuto il tasto Z. Questo 
farà appanre un cursore che fis­
sera la V1Suale sul bersagrio. A 
meno che non premiate di nuovo 
il tasto Z. l'inquadratura segu1ra Il 
bersaglio. Questo VI permetterà 
di girare intorno al nemtc.0, tirare 
spadate camminando lateralmen­
te, saltare all'indietro e alzare lo 
scudo per proteggeM dai SUOI 

colpi (tasto R). Quando la visuale 
é fissa su un beraagho, lo scher­
mo 

Cl nni un pe' di tBmpo per abituanti al sistema di 
..... 11.n. Domta dimenticare tutto ci6 dMi nete 
Elpanto sul cantrollo della telecamen In attri glocltl 
per NM • abltual'YI • usare I tasto z. 

assume un aspetto leggermente 
differente. Per aiutaM a capre la 
forza di og111 vostro attacco, la 
fatina Navi levrta sopra la testa 
del bersaglio cambiando colore 
L.asoate il tasto Z 1n qualunque 
momento per uscire da questa 
modalita Il tasto e con la freocia 
verso l'alto vi pennette d1 modifi-

care la visualizzazione della 
telecamera (al' inter­

no di case o villaggi) 
oppure effettua ll'lll 
zoomata per permet· 
tervi di dare un'oc­
chiata 1n giro 

Comunque, ci sono 
situazioni (come per 

esempio al mercato), 1n 
cui non è possibile modifi-

care la visuale. 

Il SIStema offensrvo é più sem­
plice. Premete A per estrarre la 
spada. Premete nuovamente lo 
stesso pulsante e sferrerete un 
colpo verso ti nemico. Se lo 
premete 3 volte consecutiva­
mente eseguirete un colpo dal 
basso verso l'alto Saltate e pre-

mete A per dare una spadaia 
dall'alto. Muovete circolarmente 
la leva direZJonale per far roteare 
la spada sopra la vostra testa Se 
tenete premuto A caricherete la 
vostra arma d'energia e quando 
comincerà a brillare potrete sfer 
rare un colpo rotante che ridurra 
qualunque scheletro 1n un muc­
chiodi ossa 

li tasto B, serve per fare più o 
meno tutto ti resto Quando siete 
vicini a una scala lo userete per 
salire o scendere. Quando corre­
te, il pulsante B serve per salta· 
re Se siete vicini a un cartello, v1 
sel'Vlrà per leggerlo. Altre funzio­
ni del pulsante B sono. open 
(apri). push (spingi), pull (tira) 
check (controlla), talk (parta), e 
crawl (striscia) C 'è anche la pos· 
sibilrta di attivare una comoda 
funzione per saltare automatica­
mente Cosi evrterete di cadere 
in un burrone quando correte per 
zone piene d1 buche e traboc· 
chetti D1ngetevi a tutta velocita 
verso l'orlo e salterete automati­
camente 

Le anni di lancio hanno un a/tnJ tipo di 
c:ontrolo. È possibile entrare In una 
wtsuale In IJl'lma per90RI .,.. poter pren­
dere miglio la mira. 

All'Inizio usat8 .... po' di tempo per Impa­
rare le varie mosse di Link. Dovrelle esse­
,. moftD tr.m a usare la spada o I Ym1lt 
l8llici vi rtdumlMo In pezzi. Bloccare 
rinquaclratura su1 benaglo, 11 riwllrà 
estrem•••dle utile• hl'IZionlile quando 
ci avreta t.rtto rabllucfine. 
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I Villaggio l<o .. 

t.:a1'enl\.J!e di l.Jrik COTI ree ne "11a!lQCl Kol<in. Prima di partire, assicura-
di a"l'eq :ruo corfidtrv:a C:Of1 i 'IEriCO'ltoll del QIOCO. Date un'occh1a· 

t n g ro e p-o'<ie a colp re 1 :sBiJn ali in v-an modi I programmatori hanno 
curalo mol issno 1 piccai c»ttaji qund godetevi questo schermo intro­
d 1t l\O e.sarnnando ogni qJgetbe bcacne. Troverete molhss1me cose 
nt lvllagg10 ~Hn ÌanloflEll" c:omncrue do'll"este racimolare abbastanza 
cnsal ~ da pote rv pEnnettere u11 ~o scudo. Non dimenticate di controlla-

l'erba al•a e di ta!)I are i cesfll.9i ne 1 Q.Jil.i troverete un mucchio di soldi. 
l\, ete prov1t1> a cla-t un paio ci cd pi rotub oon la spada mentre siete in 

reZ20a ~n po' d cespu9l 1'?1"\el ca80qiate trovare qualcosa di piu pre­
•~so. v1coruigletr0 cli tronte •modo ci salire sul tetto della casa del 

mercante Li tfO"l'ere'e I.in Q..O'e ere 8.IT'e1l terà la vostra forz.a vitale. 

0 ""J• - duto 
Quale cdlegerrentoce r a Link 
e Sa-8. b ragazza Kokri chJ 
capEI [ verdi? lJ!la cosa e C8"tl, 

lei sa parecche cose crea i 
misteri diq.Jesta a.we,tura 
Assic11,-.t av1 d1 Do-ore al vi­
lagao ogni tanto per parlare 
con le Dovrete ~uire il 
su oro del ILO flauto per n u­

ac1re a trovarla nel Bosco 
Perduto. f\bn e una t>uona 
t<lea. ar.130uani nele alure 
di C>eél! h Vou ntaan senza 
a'er scambiato quattro chiac­
chiere a>n &na Il BcBco 
Perdr.o contiene anche altre 
sioe Reo rda te El uri ra-e tutti 
a spaoa!e non è~ la 
solU210ne miglore E non 
dmenticate il pdEre 
dela rnusaca.. 

Essere Soci 
É importante parlare con tutti 
quel~ che incontrate 
Chiacchierate sia con gh soocoa­
tori che con 1 personaggi S1mpah­
c1 Zelda 64 V1 porta oltre Potete 
"agga.noare • le persone da lonta­
no Una volta visualizzata l'opzio­
ne speak (parla} potete commcia­
re subrto a parlare, senza dover 
stare attaccati al personaggio con 
cui scambiate quattro chiacchiere. 
Questa possibihta è particolar­
mente ullle quando s1 tratta di 
dover parlare con qualcuno che e 
attualmente irraggiungibile. Brava 
Nintendol 
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saga di Link si intitola 
Legend of Zelda: Ocarina 
of Tme, ed e ambientato 
nel pa98810, dlxante i QIOml 

dela grande Saga dela 
T rifon:e. In questo gioco tro­
Y181TlO un QIO\l8ll8 Link che 
parte dopo m.w ncevuto un 
misterioeo richiamo. Il 
nostro eroe incontra Zelda e 
la sua llSSIStente lmpa nel 
castello d1 Hyrule e qui SI 

scontra con Ganondorl 
Oragmire. ' malvagt<> ladro 
consigliere del Re. Accecato 
dala voglia di potere. 
Ganondorl e la sua banda 
d1 ladn trovano la Tnforce 
grazie ola quale trasforma· 
no Hyrule n un mondo d1 
ombre. Link SI addonnenta 
per sette 8IVll /4J auo nsve­
<jio, parte per sconfiggere • 
Re dei Lodn Dopo l#lél 

sene ci awenltM'e i nostro 

eroe rieace a spedire il 
nemico nelle profondità del 
Mondo Oscuro. Coei la 
pece ntoma a Hyrule ... ma 
per quanto tempo? 

Un Aggancio al 
Passato 

A Link to the Past 1992 
(Super Nintendo) 

Molb secoli dopo I fatti nlll'­

rab n Ocama of T me la 
terra d1 Hyrule viene di 
llUO\IO SCOr1llOlta dalla male­
dizione d1 Ganon Insieme 
ad Agahnim, che 81 autopro· 
dama Re di Hyrule. Ganon 
cerca dt fuggire dal Mondo 
Oscuro rapendo tutti I 
discendenti dei Sette Saggi 
Zelda è l'irica che nasce a 
sfuggire e per salvarsi lancia 
un messaggio d'wto lele­
paboo Ouesla nchieeta 
d'&Juto V19ne iltercettata da 
un Kok.i che,~ caso, 
!IÌ chama IWrlie lui Link. 
Dopo aver Lberato i disoen­
denb dei Sette Saggì. L..nk 
soonfigge Ganon, un·ooen­
da creatura che ricorda 
vagamente Ganondorf. • 



L~Albero Deku 

Ragni Ovu11Que 
L:entico albero Deku é colui che 
preparerà Link alla sua missione. 
Dopo aver esplorato il villaggio, 
parlate all 'albero gigante e lui vi 
chiederà di essere liberato dai 
fastidiosi ragni Statula. Fermatevi 
a osservarti e scoprirete che si 
ribaltano per qualche secondo. 
Quello è il momento buono per 
usare la fionde ed eliminarli defi­
nitivamente Dentro l'albero sco­
prirete anche una razza d1 ragni 
totalmente differente. Se ne rac­
cogliete cinque e li riportate al vil­
laggio riceverete un premio. 

Tele di Raono 
Potrete distruggere le tele di ragno 
in due modi. Se non riuscite a rom­
pere la prima tela che trovate per 
terra, arrampicatevi fino in cima 
all'albero e poi fate un bel salto. In 
compenso il fuoco funziona benissi­
mo .. Distruggete un po' di piante 
in modo da avere una buona scorta 
di bastoni, quindi trovate il modo di 
accenderli per poter dare fuoco alle 
tele di ragno. Già che paniamo di 
piante, sappiate che le Dekubabas 
hanno un punto debole. Infatti i colpi 
laterali gli causano più danni rispetto 
agli attacchi frontali. 

a sooo alcuni enlg!N 
moltD slmll tra hlda 8 
Bllnjo-f(azooiel Qui Pu­
nica cosa da ,_ il sai-'* lttrav'llno la 11111. 

Gohma 

Piccole lmm rsioni 
Quando un minaccioso tronco chio­
dato rotolerà verso d1 voi, vi rendere­
te conto che saltare non sarà d'aiuto 
a superare il pericolo. In questo 
gioco, oltre all'abilità nei combatti­
menti, dovrete anche sfruttare la 
vostra astuzia per poter terminare la 
missione. Tuffatevi in acqua e sfrutta­
te la limitata capacita d'immersione di Link (circa tre secondi) per scoprire 
delle leve e dei pulsanti sul fondale. 

De u Nuts 
Non riuscite a distruggere quelle fastichosissime sputa-noci? Forse l'attacco 
diretto non é sempre la solt.aione migliore. Non dimenticate la combinazlOlle 
che vi viene data dall'infido Deku Nul Potrebbe anche tornarvi utile nel caso 
vi imbattiate in un trio di questi personaggi ostili. 3-2-1? 1-2-3? 2-3-1? Inutile 
rivelare la combinazione ai vostri amici 
perché ogni volta è diversa. 

Quanto può essere fastldlolo ... IMlclo 
lnlntenotto di noci? Se saltate In annti 
per lttaccm'e, Il tipo si nalCOllde. Cos'à? 
Non ha a CGnllllo di coot41altllie come 
un _.-a iano? 5c:tin.o PIRSlfta ..• 

primi o poi ti 
far6 • fettine! 

Aracnir!e Parass·ta Blindato 
Cadere in una buca mentre esplorate un oscuro labirin­
to sotterraneo non promette nulla di buono. Infatti vi 
ritroverete faccia a faccia con Gohma, uno schifoso ragnone verde fosforescente con un odioso occhio 
giallo. Dovrete usare tutta la vostra abilità nell'usare la fionda o avrete dei seri problemi per liberarvl di 
questo aracnide. 

N64-IL MAGAZINE 

Il Risveglio di Link 
Liik'a AwekeOOg I 993 

(Game Boy) 

Pochi llllOI dopo. Lilk parte 
per affinare le sue tecniche 
di combattimento e i suoi 
poten Purtroppo I' irnbarca­
ZJOne del nostro eroe affon­
da durante IJl8 tembile tem­

pesta e Link si ritrova bloc­
cato sul'isola deserta di 
Koholint. Dopo aver incoo­

trato un uccello e una QIOVB­

ne donna di nome Marin, 

Link riesce a rompere l'in­
cantesimo c1e1riso1a sveglian­
do una crae.tura mitologica, 
il Pesce del Vento. Dopo 
questa evocazione il mtbco 

Link SI ritrova SU una zattera 
111 mezzo al mare. Dopo IJl8 

breve navigazione, il giovane 
eroe raggiunge le spiagge di 
Calata Molte generazioo 

piu tardi, un terzo ragazzo di 

nome Link nasce da Am e 
sua moglie Medila. Con il 
bisogio d'avventura nel san­
gue, egli parte da casa e 

aniva alle note spiagge di 

Hyrule 

la Legenda di Zelda 
Tue Legend of Zelda 1 986 

(Nirtendo 8-bt) 

La terra di Hyrule che ~ fio­
vane Link trova non ha nlBll­

te a che vedere ron quella 
che conoscevano i suoi avi. 
Zelda, pnma di essere nuc>­

vamente catl\Jrata da 

Ganon, ha spezzato la 
T ritorce in otto pezzi Link 
inizia una nU0\18 missione 
per salvare Zekia 



Fuori 
Hyrule 

p1 d H~le 

I , t 

!, '• .. 

·~--~t 

Non ia!evi ingairura a! 'a.ntica. lEgge nda elle raceont a che i Kokiri muoiono appena escono dal villaggio. 
Ra:::cogl iete un flO' di i niorrn azJOn1, 1>repuate i ba.gag& e part i1e verso il vostro destino. ~icordate però che . 
a-cle le pianure flOSSOiOnélScondere E11bl ri peric:di , soprattutto di notte quando non s1 vede a un palmo d1 
reso. Se trcwa1e qua.ço$ c.he ha l'a~tto rnna.oooso. lascia.le perdere e girategli a largo I Riuscire a entr~­
re nella prima cerctia di rn ura del c:as1alo e facile. Vi llasterà aspettate che il sole sorga e a questo punto 11 
flOOle levatoio si abbassetà perrnet1end<M di entrare . C'è da dire che i tramonti in questo gioco sono cosi 
suggestivi che anche i vostri duri crori di giocatori $8ranno profondamente commossi. 

Il Cuore 
Di Hyrule 
La Piazza del ~llercate> 

Il rne"Calo di Hyrule e un 
p<>sto molto poflOlalo, ma in 
rE!tà si fermano in p:>ehi a 
parlare con Link 
CicronOSlante. è un ottimo 
p<>So perfara t.n po' di soldi 
Vslste I negozi e i vicoli a 
soro un r111.1cchio di mini-gio­
chi con cui divertirsi. Potrete 
gusdagriare molti soldi al t>oV1-
irg ClpP'Jre allenaNi altro al 
bersaglio. Rioordate che in 
questo gioco ci S<JnO difleren· 
ze tra il giomo e la notte. Se 
troVctle un nego:zio ctiil.JS() d 
giorno, lallciate la città e torna­
te c:fof>o che e tramontato il 
sole. Ouando ..,; s arete stanca­
~ di grovagare, dirigetevi al 
cas1ello per affron1are n vos'ro 
destino. 

lon Lori Ranch 

Lon Lon Ranch è la casa d1 Malon, Talon e lngo. Ricordatevi di tornare 
al i& scuderie di questo ranch solitario, quando durante l'awentura avrete 
lii sogno di affinare la vostra tecnica di cavalieri per poter sfidare lngo in 
u-ia. corsa. Questa pacifica fattoria è ben conosciuta nei dintorni per il 
:suo late saporito, che rinvigorisce e rimette in sesto. Esplorate a fondo 
le su.derie e sprge1e qualche scatolone per trovare alcuni passaggi 
segreti. Esaminate atlenlamente anche il terreno, chissà che non troviate 
ma fontana nascosta Lon Lon Ranch è la vostra occasione per stabilire 

Rubee 

una solida 
amicizia con 
la puledra di 
nome 
Epona Che 
sia d'aiuto 

A Hyrule, i soldi hanno diversi colori. 
Uccidendo un nemico, falciando l'er­
ba o giocando a qualche gioco potre­
te mettere le mani su un bel po' di 
"rubee" verdi, ma ci sono modi più 
veloci per mettere da parte un picco­
lo capitale. Vedete quella porta nella 
figura in basso? Entrate lì e comincia­
te a rompere i vasi. È assolutamente 
legale visto che quei vasi hanno la 
strana abitudine di aggiustarsi da soli. 
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L'.Awentura di Link 
The Adventure of Link 
1989 (Nintendo 8-bit) 

Il giovane eroe rimane sem­
pre vigile. Ovunque si trovi, 
Link cerca c:oslantemente i 
segni del ritorno dì Ganon 
non riuscendo realmente a 
credere di averlo sconfitto 
per sempre. Durante i suoi 
viaggi, Link scopre che 
Zelda è vittima di un incante­
simo che la costringe in uno 
stato di sonno profondo. 
Dopo aver sconfitto un 
nuovo nemico di nome 
Thunderbird, Link riesce 
finalmente a riportare indie­
tro Zelda dal mondo dell'o­
scurita A questo punto 
anche il malvagio Ganon 
riappare minaccioso. Nel 
cuore di Link c'è incastonata 
la Triforce del Coraggio: è 
questo il segreto della gran­
de forza d1 questo eroe. la 
lotta contro Ganon non è 
ancora finita 
la storia non ci rivela chi dei 
due abbia avuto la meglio. 
Forse Ganon è soprawissu­
to, pronto a terrorizzare il 
prossimo eroe della dinastia 
Kokiri. 

Se volete sapere piu dettagli 
sulla saga di Zelda e conosce­
te bene l'Inglese, allora visitate 
questo indirizzo: 
http://www.zhq.com. 
Se qui non trovate tutto ciò che 
desiderate, allora provate a 
controllare andie 
www nintendojo.com 
Scopnrete moltissimi segreti e 
troverete dei bellissimi disegni 
fatti dai fan 
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Entrare nel Castello 
Entrare nel castello non è cosi semplice come può sembrare. Una guardia e 
un cancello di ferro vi sbarreranno la strada. Tornate indietro e cercate qual­
cuno che possa darvi una mano. Ricordate che Link può anche scalare alcu­
ni muri. Cercate le liane e non entrate nel castello se prima non avete trovato 
una gallina, ma non una di quelle vive. Si, lo sappiamo che siamo un po' 
oscuri nei suggerimenti ... ma credeteci, capirete tutto al momento giusto. 

Il segreto per non essere cacciati è di rimanere fuori dal campo visivo delle 
guardie. Guardatevi attorno con l'aiuto del tasto Z e C per stabilire la posi-
zione delle guardie. Spostatevi in avanti finchè la prima sentinella non può Esplol'llt2 ogni vicolo 1 assicuratevi di av. parlato con tutti. 
vedervi e poi continuate a muovervi verso di loro. Tenete gli occhi aperti e tro-
verete tre pietre accanto a un muro di pietra sulla destra. Questa è l'entrata a 
una caverna piena di meraviglie. Nel caso abbiate giocato a Zelda: A Link to ltle Past su Super Nintendo, 
provate a tagliare qualche cespuglio per tornare indietro, ehm. avanti nel tempo. 

Ecco Zdda I Quando Lidi e la prtncl­
peaa si lncontnlno, I gioco fa partire 
una sequenza di dialogo non interatti­
va. A questo punto antva GanonclGrfl 

Il Piccolo 

Incontrare Talon 
Cercate il contadino pigro. A questo 
punto dovrete svegliare Talon con 
l'aiuto della gallina. Associate il "volati­
le" a uno dei vostri pulsanti gialli e poi 
date la sveglia a quel simpatico sosia 
di Mario. Dopo aver liberato la strada, 
scoprite l'abilità di Link di spostare le 
scatole. Usate questa tecnica insieme 
a un bel salto per passare il fossato 
del castello. Problemi con le guardie? 
Tornate un'altra volta. Uscite fuon dalla 
schermata e aspettate il tramonto. 

Villaggio ai Piedi della 
Montagna 

Kakariko Village 
Ecco un panorama familiare per gli appassionati della serie. Kakariko è il 
romantico villaggio sul fiume di Hyrule. Oltre questo villaggio si trovano le 
Terre di Zora e un sentiero che porta alla Death Mountaìn e al vecchio cimite­
ro. Come molti luoghi di Ocarina of Time, Kakariko Villaga è molto diverso di 
notte. Tornate nelle ore buie per trovare il villaggio infestato dai ragni. 
Eliminateli per rompere l'incantesimo che grava su uno degli abitanti di 
Kakariko. Non dimenticatevi di passare a salutarlo per incassare il vostro spe­
ciale compenso. 

Il Cimitero 
Il cimitero locale nasconde molti segreti. I tombaroli più insistenti potrebbero 
trovare molto più di quello che cercano. Comunque vale la pena correre 
qualche rischio per poter trovare uno scudo abbastanza potente. Di notte vi 
imbatterete anche nel custode. Pagatelo bene e lui vi aiuterà a dissotterrare 
alcuni tesori da tempo perduti. Quale segreto nasconde quesfuomo nella 
sua baracca? Abbiate pazienza e lo 
scoprirete . 

Il Ninja Verde 
Fate attenzione a non farvi 
vedere mentre vi avvicina­
te al bordo. Usate il vostro 
talento naturale di mimetiz­
zazione (sapevate che quegli impermeabili verdi vi avrebbero fatto 
comodo!) e restate fuori dalla visuale delle guardie. Muovetevi con 
estrema cautela e non fate mosse avventate. Qui il trucco è la 
pazienza, non fatevi prendere dalla fretta. 

Quando finalmente incontrerete Zelda, la principessa vi dirà perché 
siete stati chiamati al suo cospetto. Avrete anche la possibilità di 
incontrare il vostro arei-nemico Ganondorf. Ora tenetevi pronti per­
chè le cose diventano ancora più complicate. 

Il Pass lC giv c. r r - r 1 ountai~ 

Quando amverete al passaggio per Death Mountain verrete fermati da 
una guardia Dovrete procurarvi un permesso ufficiale di Zelda per passa· 
re. Se volete guadagiare qualche credito extra, nel negozio di maschere 
di Hyrule comprate qualcosa che la guarda possa regalare a suo figlio. 
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Death Mountain 
C' 1n City 
Non tutto ciò che sembra roccia è inanimato. Parlate con queste 
creature rotolanti fatte di pietra per ottenere degli importanti consigli. 
Loro vi spiegheranno dove piazzare le bombe. È importante esplora­
re ogni angolo di questo villaggio sotterraneo. Non fatevi demoraliz­
zare dagli improwisi cambi di umore del capo. Se volete un piccolo 
ruuto, sappiate che una melodia ridarà a Goron il suo buonumore. 

Tektites, Lucertole e 
Cavalieri Armos! 

Se ancora non vi siete ab~uati, vi 
consigliamo di fare pratica con la 

Le Caverne Di Lava 
Roccia sciolta e magma fumante non rappresentano il tipo di terreno 
più facile da attraversare, ma il sistema di salto automatico vi sara di 
grande aiuto per raggiungere la terraferma. Una volta che sapete 
come far esplodere le cose, tenete 
sempre gli occhi aperti per trovare le 
piante-bomba. Se c'è una pianta ci 
sono buone possibilità che in giro ci sia 
qualcosa da far esplodere. Imparate 
come lanciare le bombe anziché posar­
le a terra. È una tecnica utile per evita­
re di farsi del male. 

tecnica di combattimento e l'inquadratura fissa sul bersaglio. Per sopravvivere è 
vitale sapere come tenere la visuale agganciata a un nemico. È particolar­
mente importante quando vi trovate ad affrontare gli uomini lucertola 
Questi piccoli guerrieri sono estremamente agili e attaccano in coppia 
scambiandosi posto quando uno dei due viene ferito. Hanno anche la brut­
ta abitudine di saltare, quindi fissate il bersaglio su uno dei due e indietreg­
giate verso il muro. Potete anche sparargli con la vostra fionda. I Tektites 
sono abbastanza facili da sconfiggere e i Cavalieri Armos vi rincorrono sal­
tellando finché non li sorprendete con una bomba in mezzo agli occhi. 

I Telttthts sono del plccoll granchi pilttl che hanno la bnltta abitudine di appari­
re nei posti plil strani. In ufficio abbiamo avuto problemi con I Tek:tltes una 
wolta ... 

Nelle Acque 

Il Regno 01 Zora 
I veterani di Legend of Zelda ricorderanno sicuramente Zora, il custode 
delle pinne che vi permettono di nuotare nei fiumi e nei laghi di Hyrule. 
Nel gioco Link to the Past, Zora chiedeva il ridicolo prezzo di 500 
conchiglie per quel paio di vecchie pinne. Nel caso in cui non ve ne 
foste accorti, in Ocama of rme potevate nuotare fin dall'inizio del 
gioco. Allora quali altri segreti custodisce Zora? Un consiglio, tenete a 
portata di ocarina la Ninna Nanna di Zelda 

Lago Hylia 
Il grande lago a sud~ dei campi di Hyrule custodisce molti segreti. Qui 
farete conoscenza con dei nuovi amici. Incontrerete anche uno spaventa­
passeri amante della musica per non parlare di un laboratorio pieno di 
misteri. Vi siete mai domandanti che 
fine aveva fatto quel gicx:o di pesca al 
quale la Nintendo stava lavorando? 
Eccolo qui in Zelda! I grandi pesci del 
lago Hylia offrono molte sorprese, 
inoltre vi potrete vantare con gfi ahri 
pescatoo di ciò che avete preso. 

L'acqua acquista un Yalore sen..,e cre­
sceale mmi mano che prugndtle in Zelda 
64. lncontndl lora 8 poi anelale I lllsitr 
re li lago Hytla. 
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Dodongo 

Drago Rotolante 
Dopo aver convinto Goron 
che voi siete il vero salvato­
re di Hyrule, dovrete affron­
tare Dodongo il drago. 
Questo nemico non è molto 
facile da sconfiggere, quindi 
fate la massima attenzione. 
Quando le cose si mettono 
male, dovreste essere al 
sicuro in un angolo. 
Dodongo ha dei problemi a 
digerire le bombe. Quindi 
aspettate che il drago sia 
pronto a bruciacchiarvi e poi 
tirategli una bomba in bocca 
al momento giusto. Mi rac­
comando, qui il tempismo è 
cruciale I 

Dodongo è uno del nemici plil 
grossi di lelda 64. Peccato ~ 
biate ucddmto. Probablhlnte, In 
fondo In fondo al suol polmonl 
fumanti non era neanche cattivo. 

... e la leggenda continua, ma d'ora 
in poi siete soli. Da qui, Link scen­
derà nelle acque fino a trovarsi 
nella pancia di una bestia enorme 
per poi finalmente addormentarsi 
per tanto, tanto tempo. 

Volete altri GDR? Non vi resta 
che girare pagina. • 



SPECIAL: 

1999: rAnno dei GDR? 
Se avete dato un'occhiata alle nuove uscite, vi sarete sicuramente accorti che il geoere GDR è decisamente poco presente sull'N64. Per ora i titoi di questo tipo 
sono stati estremamente rari. Ora però le cose sta.mo finalmente cambiando. Quindi senza ulteriore indugio vi forniamo un resoconto della prossima. ehm ... prima, 
ondata di GDR per N64. 

Hybrid Heaven 
Editore: 
Konami 

Anche se a una 
prima occhiata 

Sviluppatore: può ricordare Me-
KCEO tal Gear Solid, 

Disponibilità: questo Hybrid 
Marzo '99 Heaven è un vero 

e proprio gioco di 

L A STORIA 

ruolo tradizionale con tanto di battaglia a turni e incredi­
bili scene di combattimento. Hybrid Heaven è ambienta­
to nel futuro e cala il giocatore nei panni di Johnny Sla­
der, il capo di una truppa di agenti segreti speciali. Mae­
stro di arti marziali e di armi da fuoco, Slader dovra af­
frontare una valanga di creature mutate in seguito a un 
esperimento governativo riuscito male. La grafica in Hy­
brid Heaven è completamente 3 -D e assomiglia un po' a 
quella di Duke Nukem: Zero Hour. Sotto molti aspetti 
Hybrid è molto più di un semplice GDR, in quanto coin­
volge il giocatore in combattimenti piuttosto dinamici do­
ve è possibile usare armi di vario tipo e tecniche avanza­
te di lotta che vengono apprese durante la missione. Il 
gioco si svolge in differenti ambienti, si va dalle fogne fi-

no a una stazione spaziale. I dialoghi si svolgono in tem­
po reale sotto forma di testo scritto. I combattimenti so­
no a turni, in pratica ogni giocatore seleziona le proprie 
mosse d'attacco e di difesa da un menu. Quando si in­
contra un nemico il gioco non carica uno schermo speci­
fico, come awiene in Final Fantasy VII, ma cambia 
semplicemente l'angolazione dell'inquadratura. Finora 
Hybrid Heaven promette molto bene. Se la Konami riu­
scirà a risolvere alcuni problemini con l'animazione del 
personaggio e ad aggiungere qualche effetto sonoro in 
più, Hybrid Heaven potrebbe diventare la risposta GDR 

L:awentura inizia con il Presi­
dente degli Stati Uniti che viene 
preso in ostaggio da una forza 
sconosciuta. Un team di merce­
nari capeggiati da Slader viene 
immediatamente inviato in mis­
sione per salvare gli ostaggi. 
Cercando nel quartiere indu­
striale di una vicina città fanta­
sma, il nostro eroe scopre la ter­
ribile verità. Dietro i terribili 
eventi ci sono alcuni esseri crea­
ti da un esperimento governativo 
sulla mutazione genetica. 
Quello che doveva essere il pro· 
totipo del perfetto soldato si è 
trasformato in un terribile mostro 
in grado di manipolare a proprio 
piacere la vita di altri esseri 
umani. Ouesta nuova razza di 
mutanti si evolve nel corso del­
l'awentura. Infatti durante la 
missione assisterete alle loro tra­
sformazioni fisiche. 

Visto l'ottimo successo di Quest 2 Ouest 64 della THQ, non 
è una sorpresa che lmagi-

Editore: neer abbia già pronto un se-
TBA quel del suo GDR. Momenta-

SviluppatON: neamente intitolato Quest 2, 
lmaglneeer questo nuovo capitolo della 

Disponibilità: saga permette di scegliere il 
Fine '99 proprio eroe tra due perso-

naggi differenti. Se non volete 
giocare con Leohn (che assomiglia molto al pro­
tagonista del primo gioco), potrete scegliere la 
dolce Sophia, una simpatica ragazza spadaccina 

al leggendario Metal Gear 
Solid. Non ci resta che in­
crociare le dita e sperare! 

originaria della città portuale di 
Larwena. Dato che molti gio· 
calori si sono lamentati del fat­
to che Ouest fosse troppo cor­
to e facile, la lmagineer ha 
previsto due possibili svolgi­
menti della nuova storia. Il 
team di sviluppatori ha deciso 
di migliorare tutto, ci sarà una grafica con riso­
luzione più alta, più velocità negli spostamenti 
sulla mappa e un nuovo assistente magico chia­
mato "Il Guardiano". Come succede in Legend 
of Zelda, Il Guardiano segue i personaggi du­
rante i viaggi, nei combattimenti e attraverso gli 
ingarbugliati mondi 3D. 
Un altro miglioramento importante è costituito 
dai negozi. Ora, oltre alla possibilità di trovare e 
ricevere in regalo gli oggetti, potrete anche com­
prarli grazie ai soldi che riceverete sconfiggendo 
i mostri. Fino a ora, la lmagineer non ha fatto 
anticipazioni né sull'aspetto dei personaggi né 
sulla giocabilità di Ouest 2 . Se però riusciranno 
a fondere la grafica del primo titolo con una sto­
ria più complessa e coinvolgente, questo secon­
do capitolo ha tutte le carte in regola per essere 
un buon gioco. 

Editore: 
THO NomenQuest Nonostante NomenOuest sia ancora 

alle prime fasi di sviluppo, siamo già 
molto emozionati per l'incredibile potenziale di questo titolo. Pensato per ~ 

• 
un pubblico internazionale di giocatori esperti, NomenOuest sara caratteriz-
zato da una grafica estremamente realistica e una trama con tematiche Disponibilità: 
piuttosto impegnative. Gli sviluppatori canadesi della H20 Entertainment, Fine '99 
che stanno occupandosi di questo progetto, hanno dimostrato la loro bra-
vura realizzando il divertentissimo Tetrisphere. Speriamo solo che riescano a stupirci di nuovo 
con questo GDR adatto a un pubblico maturo. 
Aspettiamo con ansia la possibilità di vedere qualcosa. 
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Anche se questa trama base 
può sembrare un po' banale, il 
gioco è pieno di sorprese ed 
emozionanti colpi di scena. 

L A S TORIA 

Molto tempo fa l'umanità era governata dalla gran­
de forza della natura. I mortali avevano paura del 
buio, fuggivano dalle tempeste, erano spaventati 
dalle carestie e dalle bestie feroci. Senza alcuna 
possi>ilità dì reagire a questi pericoli, essi vivevano 
alla mercè della natura. La manifestazioni fisiche di 
questo potere vengono chiamate Spirit Tamers. 
La storia comincia l 00 anni dopo gli avvenimenti 
narrati nel primo capitolo. Ora i magici Spirit Ta· 
mers in grado di accendere incendi, di far piovere 
a catinelle, di pulire il e1elo dalle nubi o scuotere la 
terra, sono solo delle favole da raccontare aì bam­
bini. 
A ovest dell'isola di Celtland, nel continente di 
Lahna, c'è uno stato governato da un imperatore 
di nome Julius. Accecato dal potere, questo mal­
vagio despota uccide chiunque gli si oppone. 
SuH'isola di Lodeal un giovane ragazzo di nome 
Leohn trova una vecchia tavola con sopra inciso 
un messaggio del leggendario mago Brian. Appe­
na toccata la tavola, Leohn eredita immediatamen­
te tutti i poteri di Brìan. Sfortunatamente, le voci ri­
guardanti i nuovi poteri di Leohn attraversano l'O­
ceano e arrivano anche alle orecchie di Julius. Il 
perfido imperatore si sente minacciato dal potente 
mago e decide di eliminarlo. Una trama oscura 
che coinvolge il destino dell'umanità si svela lenta­
mente e cosi comincia la seconda awentura della 
saga di Ouest. 



Legend of the River King 

Ecoo un GDR decisamente originale. Questo 
gioco sul mendo della pesce ha molto in comu­
ne con un altro ti1olo sviluppato da quei matti del· 
la PocJc11 Sofl, Hanest Moon 64. Invece di tra· 
&cinare i giocatore in un mondo di cavalieri, ma­
gie e mo$ri, Legend of River King è ambientato 
in ui cahlo e paciiico vii !aggio di pescatori. Per 
portare a termine la vostra missione potrete as· 
sumere ti controllo di uno dei set personaggi di· 
sponblL Come nei classici GDR, avrete la pos· 
sibili1à d entrare negi edifici, esplorare i dintorni 
dei vilaggi e selezionare oggetti da un tipico me­
nu nvertano. Q.aa.ndo vi spostate per la mappa, 
il paesaggio è visto in una prospettiva 20 come 
succedeva nei d~ici G DR del Super Nintendo. 
Ogni volta che incontrate un animale selvaggio, il 
giooo cambia struttura e presenta la tipica inter· 
faccia a menu dei combattimenti a turni. Potrete 
decidere se attaccare, scappare o cercare d1 ad· 
domesticare l'animale con l'SJuto di cibo o di altri 
oggetti Logiarnente come in tutti i GDR, anche 

i personaggi di Ri· 
ver King migliorano 
te loro caratteristi· 
che grazie all'espe­
rienza accumulata 
nell'avventura. 

Sconfiggendo gli avversari potrete aumentare i 
punti vita. sarete più resistenti agli attacchi e im· 
parerete nuove abifrtà. Tutti questi eventi sono 
mostrati dal gioco con la classica grafica bidi· 
mensionale. Se però vi sedete sul bordo di un 
fiume e lanciate l'amo della vostra canna da pe­
sca, verrete trascinati in dei bellissimi fondali ma· 
rini completamente realizzati in 3-0. Potrete go­
dervi delle bellissime scene di vita subacquea 
gr&ie all'uso di più di 500 poligoni per ogni ele­
mento grafico. I pesci si muovono in modo terri­
bilmente reale e ingaggiano delle incredibili bat· 
tagrie quando vengono presi all'amo. 
Il gioco è compatibile col Rumble Pak. La vibra· 
zione varierà d'intensità in funzione del pesce 
che abbocca Dopo aver catturato un esemplare 
degno di nota, dovete cercare di venderlo a 
qualcuno del villaggio per poter acquistare altre 
esche, filo, attrezzi ecc. Se poi siete appassionati 
di esche vive, potete cercare di catturarne alcune 
nei boschi o nei campi. Anche in questo caso il 

Super Mario GDR 2 
Recenlarnente trasfomiato in titolo 
per cartuccia, questo gioco originaria­
mente per 6400 è il seguito della 
tanto amata coproduzione Nintendo­
Square. A cifferenza del suo prede-

Editore: 
Nintendo 

Svluppetore: 
Nlntendo 

cesoore, Super Mario GOR 2 non Disponibilità: 
sembra n-do amato dal pubblico Fine '99 
giapponese. Perché sembra che i gio-

gioco diventa tridimensio· 
nale e voi dovrete cercare 
di catturare l'insetto poligo­
nale con l'aiuto di una ma· 

Editore: 
Natsurne 

no o una rete 3-0 Disponibilità: 
La Natsume promette un'a· Inizio '99 
zione molto varia grazie ai 
diversi personaggi che potete scegliere o con cui 
potete interagire nel corso dell'awentura. 
Ancora piu impressionante è la varietà di flora e 
fauna: oltre 80 tipi di pesci d'acqua dolce, 20 
d'acqua marina, 50 specie di piante, 50 insetti e 
otto stili diversi di pesca. 
I programmatori sono sicuri che River King for­
nirà piu di 40 ore di gioco anche ai professionisti 
deiGDR. 
Senza contare 
quanto tempo 
si può passare 
cercando di 
catturare pesci 
e insetti. 
Legend of the 
River King é 
atteso nei ne­
gozi per marzo 
'99. 

LA STORIA 

River King cerca d1 simulare la vita 
d1 un villaggio giapponese. A ae­
conda di quale personaggio si sce­
glie, la storia cambia sensibilmen­
te, anche se l'obiettivo rimane 
sempre lo stesso: trovare il River 
King. Ouesto pesce leggendario 
assumerà un aspetto diverso a se­
conda del personaggio che sce­
glierete. Il giocatore deve conti­
nuamente pescare e vendere ~ 
sce per potersi guadagnare i soldi 
necessari a viaggiare e comprare 
nuove attrezzature. Sconbi oon 
animali selvatici e ricerche di inset· 
ti da usare come esche complica· 
no le cose in maniera considere­
vole. Inoltre potrete anche interagi· 
re oon gli altri esseri umani. 

Earthbound 64 LA STORIA 

catori ripponc odino tutto ciò che riguarda questo progetto? 
La rag ione p<>trebbe essere il particolare stile grafico oon cui 
viene realiz:zalo questo titolo. Anziché seguire il trend del 30 , 
la Nirtendo ha preferito un'awentura bidimenS1onale in per· 
fetto sble PaRappa the Rapper o Yoshl lsland. Anche la 
giocabl'i1à è stata semplificata, pensando ai bambini come 
target principale. Sarà pos· 
sib1e solo impostare gene· 
ricamante la strategia da 
seguire e poi lo scontro av­
verrà. allbnaS<:amente. 

Ecco un altro titolo che doveva uscire per il 
6400. Earthbound 64 è stato invece 
compresso in un cartuccione da 256-
megabit, lo stesso usato per Zelda e 

Editore: 
Nintendo 

La trama di Ear1hbound 
è composta da una serie 
di piccole storie diverse 
ambientata in differenti 
penodi storici. Tutte le tra­
me si ricongiulgOl'10 a 
uno stesso finale che 
chiara:e halo. Come Li­
ve-A-l.Ne, prodotto da 
Sc;1Jare per i ~ Fa-

LA STORIA 

Provate a indovinarta: 

a)Peach è stata rapita 
b)Peech è staia rap~a 
daBowser. 
c)Peach è stata rapita 
da Bowser che la 1iene 
pngioniefll ne suo ca­
stelo. 

A.spettalevi di incontrare 
molti persona~! tipici 
dei giochi di Maio, 
compresi Goomba, fan­
tasmi e Koopa Riuscirà 
Mario a sis1emare defi­
nitivam«"Ae le cose con 
1 suoi nemici? I? 

Turok 2 . Questo progetto sembra 
molto piu ambizioso di Zelda e per· 
mette di scegliere il proprio personag· 
gio tra I O eroi, ognuno ha le proprie 
caratteristiche e un ruolo preci· 
so all 'interno della storia. Am· 
bientato in mondi 30 simili a 
quelli visti in Zelda 64, il gioco 
vi permette di viaggiare per 
ambienti suggestivi realizzati 
con grande cura del dettaglio. 
Le battaglie si svolgono in 
tempo reale, ma i comandi a1 
personaggi vengono dati trami­
te menu. 
In risposta alle lamentele di 
molti giocatori circa la brevità 
e la semplicità dei giochi Nin· 
tendo, gli sviluppatori promet· 
tono che ci vorranno dalle 40 
alle 60 ore per portare a ter· 

Disponlbilità: 
Fine '99 

mine Earthbound 64. Questo gioco avrà sicuramente un 
grandissimo successo. 

N64-IL MRGRZINE 

ITllCOlll, Earthbound rac­
conta le avventure di mol­
tissimi personaggi che 
vanno da un Ct:Mboy fino 
a un giovane ragazzo che 
vive in una città moderna. 
Il gioco è diviso in 1 2 ca­
pitoli che coprono 1 O an· 
ni di storia. Il giocatore 
dovnl affn:mlre moslri 
mitologici e cercare di an­
nientare la minaocia ci un 
esercito di maiali mecca­
nizzati che vuole ndurre in 
schiavilli a genere umano. 

• • 



L A S TORIA 

Capitolo 6 della saga 
Ogre Battle. 

Ogre Battle 3 
Ambienlato immedialamen· 
te dopo il primo Ogre Bat· 
Ile, questo nuovo capitolo 
racconta le gesta di Ma· 
gnus Garland, un giovane 
soldato da poco uscito dal· 
l'Accademia Militare. Il no· 
stro eroe viene assegnato 
alla Southern Army del rea­
me dì Parad1se1 un protetto­
rato del potente stato di Lo· 
dius. Iniziano a girare alcu· 
ne inquietanti voci sul pos· 
sibila tentativo d'invasione 
da parte dello Stato di Zete· 
ginea. 

Editore: 
TBA 

SVtluppetore: 

La piu famosa serie di 
GDR strategici sta per ar· 
rivere anche sulla console 
Nmtendo. Mentre da una 

Disponlbilità: parte i proprietari di Play· 
lni:zio 199 Station hanno recente-

Quest 

mente avuto l 'occasione di 
giocare al rifacimento di due titoli classici per 
Super Nintendo, il primo vero sequel di 
Ogre Battle e Tactics Ogre arriverà diretta· 
mente sul vostro N64. 
Ispirato liberamente al titolo originale, Ogre 
3 ha gli stessi elementi strategici e di GDR 
che hanno reso cosi famosa questa serie. In· 
fatti pare proprio che a parte la storia com· 
pletamente rinnovata e una maggiore gioca· 
bilità, le differenze tra i due giochi siano più 
che altro d1 facciata. La precedente mappa 
bidimensionale e stata rimpiazzata da pae­
saggi poligonali fatti d1 montagne, foreste e 
fiumi. Questa grafica poligonale ha un aspet· 
to deC1sarnente piu suggestivo d1 quella vista 
su Super Nintendo. Come già succedeva nel 
primo titolo della sene, anche Ogre 3 mette 
il giocatore al comando di alcune unità mili­
tari. Potrete far spostare le vostre unità sulla 
mappa in tempo reale e quando incontrano 
un nemico (che appare solo all'interno del 
loro raggio visivo), la scena cambierà mo­
strandovi nel dettaglio le vostre unità. Duran· 
te i combattimenti potrete usare armi con· 
venzionali e potenti incantesimi. Il cast dei 
personaggi è enorme. Ci sono centinaia di 
cavalieri, maghi, streghe, dragoni, morti vi· 
venti e altro ancora. Dopo ogni battaglia il 
personaggio rafforza la propria abilità impa­
rando nuovi incantesimi e tattiche d'attacco. 
Perfettamente in tono con molti classici 
GDR, le capacità individuali dei personaggi 
vengono divise in varie categorie (poten:za, 
vitalità, intelligenza, agilità e cosi via). Alcuni 

personaggi possono anche modificare la 
propna classe di appartenenza. Partendo dal 
semplice rango d'apprendista, sarà possibile 
diventare un potente stregone dopo una se­
rie di battaglie. Durante il gioco dovrete af· 
frontare varie missioni e scontrarvi con nu· 
merosi nemici. Per aumentare le vostre pos­
sibilità di vittona dovrete anche cercare dì 
stringere delle alleanze strategiche. Per fare 
questo dovrete avere il giusto approccio con 
i personaggi che incontrerete. Ogni nuovo 
personaggio che si unisce all 'esercito può ri· 
coprire qualunque ruolo strategicamente im· 
portante all'interno del vostro esercito. Un'al· 
tra caratteristica interessante che troviamo 
nella versione 64-bit è che i personaggi pos· 
sono essere legali, neutrali o caotici (un po' 
come l'alhneamento dei personaggi di D&.D) 
Se, per esempio, un personaggio legale 1n· 
contra un avversario dello stesso allineamen­
to, è possibile cercare di conv1ncer10 a pas· 
sare dalla vostra parte. Durante le vostre av· 
venture potrete trovare un'infinità di tesori, 
oggetti e armi nascoste. 
Sebbene Ogre Battle si svolga in tempo rea· 
le, ogni volta che attivate la finestra con le 
caratteristiche del personaggio il gioco si fer· 
ma per darvi modo di effettuare tutti i cam· 
biamenti all'equipaggiamento che ritenete 
più opportuni. 
Finora nessun editore ha annunciato la distri· 
buzione del titolo in Occidente, ma abbiamo 
par1ato con diverse case che si sono dette 
molto interessate. I fan della serie Ogre pos· 
sono già trovare la versione giapponese nei 
negozi specializzati. 
Chi ha problemi con la 

Fire Emblem 64 

Affrontando per la p rima 
volta i pericoli del mondo 
reale, 11 giovane guerriero s1 
allea con alcuni apparte· 
nenti alla "sottoclasse", una 
casta oppressa di servi co· 
stretti a lavorare in condi· 
zioni pìelose per la nobiltà 
Disilluso dalla società, Ma· 
gnus entra nelle grazie della 
nobiltà di Lodius e comincia 
a tramare contro lo stato 
corrotto Duranle il corso 
del gioco il nostro eroe fa 
nuove amicizie, guida una 
rivoluzione, affronta molb 
nemici sia morti che vivi, e 
alla fine riesce anche a libe­
rare la "sottoclasse• degli 
oppressi. Tutto questo av­
verà solo se sarete dei bra· 
vi strateghi. . . 

Editore: 
Nlntendo 

lingua nipponica dovrà 
aspettare fino alla pri· 
mavera '99 per poterci 
giocare in Inglese. Svlluppetore: 

htellgel lt Sy9tems Se non avete mai giocato a un gioco della serie Fire 
Emblem, sappiate che avete commesso un grosso 
errore. Purtroppo questa bellissima saga per Super Disponibilità: 
Nintendo non è mai stata cfistribuita in Occidente. Non annunciata 
Gli appasst011ati di GDR che non sono in grado di leggere il giappo­
nese sono stati privati di un ottimo titolo con una grande componente 
strategica. 11 giocatore inizia controllando un solo personaggio e nel 
corso dell'avventura deve cercare di reclutare un suo esercito 
Seleztonate un'unità e un cursore quadrato vi informerà sul· 
la ma.ssima distanza percorribile da quell'unità. Come in 
Ogre Battle, la mappa è visualizzata dall'alto e i nemici ap­
paiono solo quando si trovano all'interno del vostro raggio 
visivo. Quando incontrate un avversario assisterete a una 
scena dinamica in cui i personaggi si affrontano in uno 

Mysterious Dungeon 64 
scontro diretto. Se il vostro personaggio viene ucciso in batta· 
glia, non avrete nessuna possibilità di riportarlo in vita. Inutile sol· 
tolineare che questa caratteristica aggiunge drammaticita al gio­

• 

Purtroppo Final Fantasy e Oragon Quest non 
arriveranno mai sul N64, ma fortunatamente 
un'altra grande serie dì GDR sta per arrivare 
sulla vostra console Nintendo. Mysterious Dun· 
geon è ancora avvolto nel mistero, l' unica cosa 
finora sicura è che dovremo aspettare il prossi· 
mo anno per poterci giocare. Gli appassionati di 

Editore: 
Chunsoft 

Sviluppatore: 
Chun90ft 

Disponibilità: 
Inizio '99 

GDR avranno sicuramente capito che questo titolo è molto simile a 
Chocobo's Mysterious Dungeon della PlayStation, tuttavia la ver· 
sione N64 sarà sviluppata indipendentemente senza alcun supporto 
dalla Square. Considerando tutti i giochi di ruolo sviluppati dalla 
Chunsoft (Kamaitachi no Yoru, Fuki no Siren, Toruneko's Adven· 
tu re) , questo titolo potrebbe essere uno dei grandi successi del '99. 

co. La versione N64, alla quale sta lavorando la casa giappone· 
se lntelligent Systems, segue a 
grandi linee la meccanica del suo 
predecessore per Super Nintendo. 
La grafica logicamente è stata mi· 
gliorata grazie al potente motore 
poligonale Sfortunatamente la 
N1ntendo ha deciso di non drffon· 
dere foto o immagini del gioco fino 
a febbraio del '99. Data la scarsità 
di giochi strategici e GDR, ci au­
gunamo d1 poter vedere presto 
questo titolo anche in Italia 

Immagine. Super Famocom Vw.sion 

N64-IL MAGAZINE 



Harvest Moon 64 Editore: 
Natsume 

SvluppatoN! 
Pale-In Soft Che"° ci ctede.'e o no, vive-e n Urta fattoria e avere 

d-efve coo irSd1 del r=olbedel'allevamentoè 
!Ettarto emo:iiaian-te che awerttrarsi in labirinti di Disponibilità: 

Desert lsland 
bVc1amiaz:zaldo d 1'!1.9 hi spl.Jtafooco. 0.uesto almeno 

Metà '99 
Immaginate di essere naufragati su un'isola deserta da 
qualche parte nell'Oceano. Non possedete assoluta­
-------- mente nulla, non sapete nien· 

Editore: 
lmagineer 

eeconcb le idee dei prog rarnrratoi della Pak·in Soft. Questo strano titolo é il 
~uibd un gioo:::>Jl0 Sup:r 11.flntendo abbastanza famoso in Giappone. I 
bmbi da.gli cx::chi a rna-dorla crescono in città super-tecnologiche come 
ìcX)o e sp&SSO ron lurro p:>SSbil i1à d avere un contatto con la vita di cam· 
pagna Perq...esto HaNeSt M0<>11 ha nscosso un grandissimo successo in 
Giapp::ne. L.oscq:x::ida' giOO'.lèd l>adare alla fattoria dando da mangiare a 
poli ernua:he, cohndo le verdure e altre cose del genere. In Harvest 
l\1oon64 à soropù di50 pellSJllaggi con cui interagire e l'incontrerete sia 

8vlluppetoN: 
lmaglneer 

te dell'isola e non avete infor­
mazioni sul carattere degli 
abitanti. Questa è la premes· Disponibilità: 
sa del simpatico Desert Metà '99 
lsland, un gioco prodotto e 
sviluppato dalla lmagineer. Anziché lanciarsi in 
un'esperienza interamente da GDR, gli sviluppa-

..._ ___ ..;._ __ __. tori hanno preferito inserire molti elementi tipici 
'-------------------- delle simulazioni. 

Gu AITRI 

ne Ila fattoria che nelle città dove andrete per 
vendere la vostra merce. In base ai personaggi 
con c:U parlerete, gli eventi e i finale del gioco 

Potrete infatti osser· 

L A S TORIA 
GOR pe-N64 in leworazione: varie-anno. Un tipico giorno da contadino in 

questo gioco G DR a turni, consiste nello 
spaccm1 le pietre del proprio terreno, abbatte· 

Siete i proprietari di una 
fattoria. Dovete coltivare 
campi e allevare bestiame, 
ma dopo questo, a gioco si 
sviluppa in più di 400 dif· 
ferenti situazioni che coin­
volgono ~ vostro eroe: ~ 
giovane Kenta Discuterete 
col sindaco del paese, af· 
fronterete pestilenze, alle­
verete strani animali e infi­
ne raggiungerete la felidtil 
con una dolce mogliettina. 
Sembra tutto molto bello ..• 

vare la crescita delle 
creature dell'isola e 
cercare di dare vita 
a qualche tipo di ci· 
viltà. Una versione 
non completa di De· 
sert lsland è stata 
già mostrata a dei 
r.otenziali editori per 
11 mercato europeo, 
ma nessuno sembra 
sia stato impressio­
nato da questo titolo. 
Probabilmente De­
sert lsland finirà per 
naufragare dawero. 

Dobu1sll Bcnc:ho11: 8arlJ 
B-una sta lavorando a un 
GDR cl-e ha cx:nie protago­
risb degli animali A11CO<e. 
non si sa mdto sulcon1en11-
!o, maà»iatnooont~o spes· 
ao • termine 'amore per gli 
a.nirnali''. Spavento~. 
or: au eS() progetto per 
6400 ~ arcora ~rto dal· 
larnassmasegretezza, finCJn. 
a.bili amo scoperto ~I o ~he 
aara l prirro ci tre gioclli flJO' 
ri da.ldassico screma de 
GDR oonve11ZiCOalL 
Getter Lo\ie: ~o, n::n è i.n 

errore tip~rafa> Lél tiudron 
ha tutta rinlenlione d essere 
la prima casa a uK:ire ce>n un 
GDR ncentra.ba.il'amoree 
sugi appllntarneiti e<>n (iole i 
fanciul1e sole. Girate per la 
città cErcaido di oonvncere 
IS!J82Zll'18 giapponesi s usci"e 
oon voi. Hrnmrrmni. 
KonamiODR:AllE3,ls Ko­
nami of Mierice. hs confer· 
mato elle sta 18\.0ranClo a U11 

GDR per N64. Il ne>rne m 
codice è Deer 8ltJe, ma p«>­
bablrnente il titolo definitiv<> 
sarà diverso. 
Kyojin no Cosnin: Questo 
strano miscuglotra GDRe 
simulaiionedefla Param per· 
me1te ai giocate>n di espbra­
re LJl.isola e scoprire i segreti 
di uno s1rano gigante. 
Namco GOR: La Namcosi 
appresta a reallz:zare un abo 
G DR per N64. Speriamo s 
tratti di Tales of Phantasia 11 
Onegai Monsters: Un done 
di Tamagot<ti oon mostri an­
cora più carini. 
Ura·Nother 3: Si mormora 
ctie il rnooulo aggiuntivo 
6400 perrnet1erà di rivisita· 
re l'originale Earthbound con 
l'aggiunta di nuove awentu· 
re. 
Ura·Zelda: Purtroppo, il se· 
condo giooo di Zelda è un al­
tro gioco destinato al 6400 
e non vedrà mai la luce, al­
meno in Occide11te. Da alcu­
ne noti:zie si dice che ctovreb­
be fullZionare m tandem con 
i I gioco in formate> cartuccia 
aggiungendo nuove sfide. 

re alberi, tagliare prati, seminare e annaffiare ,.~ ...... ~~ 
piantine. Trattandosi di un gioco giapponese, 
ci sarà anche un'immancabile storia d'amore 
con una del1e ragazze che incontrate. Per po­
ler conquistare la donna dei vostri sogni do­
vrete rorteggiar1a offrendole dei fiori e dei re­
gali Harvest Moon sarà distribuito nel giugl'lO 
'99 negfi Stati Uniti da Natsume, ma sarà difli· 
cile vederlo anche nei negozi italiani vista la 
strana tipologia di gioco. 

Shadowgate 64: Trials of the Four Towers 
Editore: 
Kemco 

Oli é stato cosi fortunato da giocare a 
Shadowgate su Nintenclo nel 1989 

Svluppetore: starà già sbavando alla notizia dell'uscita 
Infinite Ventt.res di Shadowgate 64. Questo nuovo capi· 

Disponibilità: tolo comincia centinaia di anni dopo gli 
Inizio '99 eventi svolti nel gioco originale. Malgrado 

venga presentato come un GDR, il gioco 
è molto differente dagi altri titoli presentati finora Sviluppato 
dallo stesso team del ptTiio Shadowgate, questo gioco sceglie 
un'ilquadratura in prima persona simile a quella usata in Dungeon Master. Nel ruolo di un giovane 
eroe di nome Del, a giocatore può navigare liberamente nello spazio poligonale 30 ed esplorare 

ogni angolo e ogni stanza del misterioso castello in cui è ambien­
tata l'avventura Parlando con i personaggi otter· 
rete dei consig6 su come progredire nel gioco e 
accedere a nuove aree. Piuttosto che riempire il 
gioco con battagrie in stile GDR, Shadowgate è 
incentrato soprattutto sulla soluzione dei moltissi­
mi enigmi che vi sbarrano la strada durante il gio­
co. In un certo senso ricorda il mitico Myst che 
tanto ha affascinato i giocatori di PC. Shadowga· 
te è atteso in America per l"inizio del '99, chissà 
se lo vedremo ufficialmente anche qui in Italia 

Z 00 I Prima di mettersi al lavoro sul nuovo titolo della serie Qua­
si, la lmagineer è al lavoro su un'altra conversione di un 
vecchio titolo per Super Nintendo. Ouesto GDR chiamato 

Zool (il nome della versione occidentale verrà cambiato) usa una grafica bi­
dimensionale simile a quella vista in Albert Odyssey per Super Nintendo. 
Zool combina ambientazio,.. medievai con l.lla giocabilità alla Tamagotchi. 
!.:eroe del gioco è Leo, un barrbino di 1 O ami che vive in un villaggio insie­
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me al diciottenne Shoots e alla diciassetteme Caroline. Nonostante la giovane età, Carolìne è una 
figura materna sia per Leo che per Shoots. Ambientato nel continente Zool, i peraonaggi si muo­
vono alla scoperta di creature magiche (come i Tamagotchi) da addomesticare e di cui diventare 
amici. Il vostro scopo è addestrarli a combattere contro i mostri dei vostri nemici. le sequenze di 
combattimento sono totalmente automatiche e il giocatore 
ha il compito di supervisionare le varie attività durante lo 
scontro. !.:obiettivo finale è di vincere i vari tomei che si 
svolgono nei dintorni della città. 
Sfortunatamente, Zool é ancora troppo lento e ha un 
aspetto un po' \/OOCtiiotto paragonato a giochi come Zelda 
e Earthbolr'Kl. Speriamo che prima dell'uscita definitiva la 
lmagineer riesca ad apportare alcune modifiche in grado 
di rendere più competiti'llO questo gioco. 
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L A S TORIA 
Molto tempo fa Lord Jair 
spedì ~ perfido Wartock 
Lord in lXl'altra dimensio­
ne. Centinaia di ami dopo 
quegli eventi è giunto il 
momento di salvare nuo­
vamente a mondo dalle 
fooe del male. Guiderete 
un ooovo eroe che verrà 
coinvolto in eventi che van­
no oltre la sua compren­
sione. n giovane Del deve 
esplorare le rovine del vec­
chio Cestello di ShadON­
gate per rilSCÌre a risolvere 
alcuni misteri che gfi per· 
metteranno di capire ~ 
oscuri piani delle fooe del 
male. 

L A S TORIA 

Tanto, tanto tempo fa, il 
continente di Zool era po­
polato da crearure magi· 
che che si divertivano a in· 
fastidire i poveri esseri 
umani. I poveri Zooliani di· 
sperati decisero di organiz­
zarsi per catturare queste 
creature e obbligarle a 
combattere fra di loro. Ora 
i campicMiati di lotta tra 
questi esseri malici sono 
uno degli sport ptù popola­
ri del continoote di ioOI. La 
storia segue le awenture 
di un bambino di 1 O anni 
di nome Leo particolar-
mente dotato nell'adde- • 
stramento di tali creature. 



SPECIAL: 

INTERVISTA 

N84 ha fatto due c:hiacchler9 
con I team di sviluppo di Star 
Wars: Rogue Squaclron. 
Abbiamo parlato con Mark 
Haigh-Hut.chlnson e Den 
Connora dela L.ucasArts e 
Halger Schmlcl e 1homu 
Er'891 dell Fac:tor 5. 

NtU: a..ldo e pen:M awa ..,, "a... Rogue 
~1 

Marte Beh, quando abbiamo 
fatto Shadowa sapevamo che 
c'erano un mucchio di altre coee 
che avremmo potuto fare. 1he 
Battle of Holh era ovviamente 
80lo un'idea abbouata lo ero 
molo più coinvolto dal primo 
livello di Shadowa, coei ho pen­
sato: "Ehi, perché non ne faccia­
mo un gioco a parte?". 
Menzionai !'"Idea eia lucaaArts a 
loro pensarono foeae buona. E 
cosi è cominciato tutto. 

NtU: Ouento "'d. dito,_ 
hNllzatellogue1 

lllrk: In realtà, paragonato ad 
altri giochi racenli, ha avuto un 
periodo di aviuppo relativamente 
breve ..• meno ci Shadows. 
Credo più o meno 15 mesi. 

NtU: Qual .a10, • tuo awiso, 
le dflrlnnze ntlfll1lot'/ h I due 
glot:N? 

-..: Da dCMI comincio? (ride). 
Shadows ara un prodotto del 
auo tempo. Quando uscì, era 
atupendo. Ora la coee ai aono 
evolute. Rogue è più veloce a 
più grande. Rogua ha mondi 20 
volte più grandi di 1he Battle of 
Hoth. Canìmazione è stata ulte­
nom..nte migliorata. La mappa­
ture delle texturee aono più defi­
nite. Siamo anche riusciti a crea­
re dai paeeaggi molto belli e rea­
lietici. 

DM: E poi, anche il suono aur­
ro&nt. E buffo come la musica e 
i dialoghi facciano C08Ì tanta dif­
ter.iza. Slavo giocando a 
Shadows quando improwiaa­
mente ho realizzato che non c'e­
rano voci. Ero talmente abituato 
ad aecoltare il chiacc:hiaricci dai 
plolì in Rogue che quando aano 
tornato a Shadowa eembnM 
proprio che mancaaae qualcoea. 

• 

NfU: °""' •• motltlo ,_Oli ..,. sc.ao ".,,,.,,,,,,., - -

Tanto tempo fa in una galassia lon­
tana lontana ... 
Beh, forse non proprio tanto 
tempo fa, la LucaArts lanciò Star 
Wars: Shadows of the Empire 
sull'N64. Quello era il primo titolo 
della serie Star Wars a essere rea­
lizzato per una console a 64-bit. Il 
primo livello del gioco, chiamato 
The Battle of Hoth, metteva il gio­
catore al comando di uno snow­
speeder Ribelle con la missione di 
distruggere i giganteschi robot 
dell'Impero. Nonostante gli scher­
mi successivi di Shadows of the 
Empire offrissero moltissima azio· 
ne/esplorazione 3 0 , The Battle of 
Hoth era quello che i giocatori si 
ricordavano più volentieri. 
Partendo da questa constatazione, 

è facile capire perché il sequel del 
gioco, chiamato Star Wars: 
Rogue Squadron, si concentri su 
una serie di combattimenti a 
bordo di varie astronavi. 
Sviluppato dalla Factor 5 in colla· 
borazione con la LucasArts, 
Rogue mette il giocatore nei 
panni del potente Luke Skywalker 
in un'epoca precedente alla sua 
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investitura come cavaliere Jedi. In 
realtà il gioco si svolge in un perio­
do compreso tra il primo film della 
serie e L:lmpero Colpisce Ancora. 

Luke è semplicemente un abile 
pilota dal cuore d'oro che 

deve fennare ancora 
una volta l'Impero. 
Ad aiutarlo in que­

sta missione ci sono una serie di 
potenti astronavi e un gruppo di 
valorosi compagni. Rogue è molto 



d1 più di una semplice 
rivisitazione del livello 
Battle of Hoth di 
Shadows of the 
Empire. I giocatori 
possono scegliere tra 
cinque diverse astronavi 
dell'universo Star Wars. 
Potrete selezionare il 
vostro mezzo tra un Y·Wing, 

un A-Wing, un Airspeeder, un nuo­
vissimo V-Wing e, naturalmente, il 
classico X-Wing. Ogni astronave 
ha i suoi pro e i suoi contro. Per 
esempio, alcune sono più veloci, 
ma meno maneggevoli. Altre pos­
sono essere più lente ma decisa­
mente più potenti. l e astronavi 
possono compiere le acrobazie più 
impensate, il che e decisamente 
comodo nei frequenti scontri con 
le numerose forze imperiali. Rogue 
offre inoltre una manciata di astro­
navi nascoste. Forse anche il 
Millenium Falcon, direte? Bene. 
Ben detto. Ogni mezzo, oltre ai 
blaster standard, può essere equi­
paggiato con una dozzina 
di armamenti 

sili, cannoni a ioni (per 
disattivare gli scudi), 
bombe, cavi da traino e 
molto altro. Infatti, 
potrete ritrovare tutto 
quello che avete amato 
nel livello Battle of 
Hoth di Shadows. Tutto 

sarà logica-

mente migliorato e 
ampliato su misura 
per questo nuovo 
grande titolo. La 
lucasArts ha ambien­

tato il gioco in moltissi­
mi luoghi familiari. 

Dovrete volare con luke 
e compagni sopra il cieli di 

Tatooine. Potrete sfrecciare sui 
tetti di Mos Eisley, incrociare il 
palazzo di Jabba ed entrare nelle 
colonie minerarie di Kessel. le 
ambientazioni di ogni livello sono 
estremamente realistiche e realiz­
zate con un'altissima cura del det­
taglio. Il tutto decorato con ele­
menti tipici dell'universo Star 
Wars. Potrete infatti incontrare 
mezzi di trasporto, basi nemiche o 
panorami montagnosi che avete 

già visto nei film dalla saga. 
Secondo la LucaArts 

i livelli in Rogue 
Squadron sono 

circa 20 volte 
più grandi 

di 
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combattimenti aH'intemo del­
l'atmosfera anziché ne#o spa­
zio? 

Mark: Sia per differenziarci, che 
per dare ai giocatori una nuova 
esperienza. Avremmo potuto fare 
un altro X-Wing (per PC), ma 
volevamo invece creare qualco­
sa di nuovo, differente ed emo­
zionante. Questo tipo di cose 
non era ancora stato sperimenta­
to in un gioco Star Wars, così 
abbiamo deciso di provarci noi. 

Dan: Questo è uno degli aspetti 
più belli di Star Wars. Non sei 
mai costretto a far svolgere i 
combattimenti in un solo tipo di 
ambientazione. Credo che sia 
uno dei vantaggi maggiori rispet· 
to ad altre serie. 

N64: Come si inserisce la 
storia di Rogue Squadron nel­
l'universo Star Wars? Ouando 
si svolge? 

Marte Si trova a cavaHo tra il 
primo e a secondo film della 
serie. Sostanzialmente, il giocato­
re impersona Luke Skywalker 
prima che venga a conoscenza 
deUa Forza ed è solamente un 
bravo pilota che è da poco entra­
to a far parte del Rogue 
Squadron. Siamo stati molto 
attenti che tutto si inserisse per­
fettamente nell'universo Star 
Wars lavorando parecchio insie­
me alla lucasArts, concessiona­
ria della Bibbia di Star Wars. 
Questo ci ha assicurato che 
quello che stavamo facendo non 
fosse in qualche modo in disac­
cordo con gli eventi narrati nei 
film. 

N64: QuaH personaggi tipici 
di Star Wars ritroviamo in 
Rogue Squadron? 

Mari<: Beh, ci sono owiamente 
un sacco di piloti della 
Ribellione. Abbiamo preso alcuni 
da "L'Impero Colpisce Ancora" e 
da "Guerre Stellari" . C'è Oack 
Ralter (che muore nel secondo 
film). Ovviamente troviamo 
Wedge Antilles, Wes Janson, 
Zev Seneska e un tipo chiamato 
Derek '"Hobbie" K6van. 

N64: Sarete sicuramente 
emozionati per B fatto che 
l'Outrider sia stato Incluso In 
Star WBtS Special Edltion. Cl 
sanmno altri cross-over come 
quello nei prossimi mm 
della serie? 

(Per un momento 11 puntatore 
/8$6r di un cecchino si ferma 
sulla fronte degli sviluppatori ... ) 

Dm!: (ride) Credo che se ti dessi- • 
mo una simile informazione 
dovremmo distruggere il tuo 



• 

registratore. 

(Il puntatore si ferma un istante e 
poi spsnsce.) 

N64: Quali astronaW si pos· 
sono usare In Rogue? 

Mari<: Attualmente ce ne sono 5 
Owiameote c'è l'X·Wing che è 
un mezzo da combattimento 
multiuso, l'Y-Wing, l'A·Wing, lo 
Snowspeeder e l'A1rspeeder Poi 
c'è un nuovo mezzo chiamato V· 
Wing tratto dal fumetto intitolato 
The Dari< Empiro. 

N64: Ci sono anche dei mezzi 
nascosti? Raccontateci qual· 
cosa. 

Mari<: Sicuramente ci saranno 
astronavi segrete. ma se te ne 
parlassimo non sarebbero più 
segrete! 

Dan: Alcune sono più nascoste 
d1 altre. 

N64: Abbiamo saputo che 
Factor 5 e L.ucasAtts stanno 
lavorando insieme 11 Rogue 
Squadron. Come funziona 
questa collaborazione e come 
sono divisi i compiti? 

Mark: Beh, in realtà tutti fanno 
un po' d1 tutto. La maggior parte 
della programmazione viene fatta 
dalla Factor 5, mentre la parte 
artistica è curata dalla LucasArts. 
I modelli sono stati sviluppati 
dalla Factor 5. Le musiche e il 
sistema vocale sono roba Factor 
5. Il design dei livefti è invece 
opera della LucasArts. Ouesta è 
una collaborazione nel vero 
senso del termine 

Oan: Tutto 11 tempo che sono 
stato qui (alla Lucas.Arts) noo ho 
mai visto un progetto condivide­
re cosi tante nsorse come 
Rogue Squadron. 

N64: Quali luoghi tipici di Star 
WatS ritroviamo in Rogue? 

Mark: Beh, certamente Tatooine, 
Mos E1sley, 11 Palazzo di Jabba. 
In piu ci sono tanti luoghi nuovi 
per il giocatore, ma non per l'uni­
verso Star Wars 

N64: Le musiche e l'audio di 
Rogue 5quadron sono crista/N­
n/ e con un effetto surround. 
Come • possiblle visto che il 
Nintendo 64 non ha un chip 
dedicato? 

Holger: In realtà abbiamo usato 
solo 20 canah audio. Questo e 
piuttosto limìtatrvo sotto alcuni 
aspetti. 

N64: Questo vuol dire 19 
canali in più di molti giochi per 
N64? 

quelli visti in The Battle of Hoth e 
ognuno richiede parecchi minuti di 
volo per essere esplorato intera· 
mente. Come se ciò non bastasse, 
il gioco sfrutta effetti luce in tempo 
reale per esplosioni più realistiche 
e colpi di laser che illuminano le 
zone buie degli scenan Tutto que· 
sto gira a una fluidita estrema e i 
rallentamenti sono ranss1m1. Non 
male. eh? Il vero punto forte amva 
grazie al modulo aggiuntivo da 
4Mb della Nintendo Grazie a que­
sta espansione di RAM, Rogue 
Squadron gira a una risolu· 
zione di 640x480 
(come Turok 2). 

Pensate che la 

da che, mentre volate, vedrete le 
truppe della fanteria che s1 sposta­
no sul terreno. Se non avete il 
magico RAM Pak, potete natural­
mente godervi Rogue a una risolu· 
zione normale. 
La Factor 5 ha utilizzato il proprio 
formato di compressione per rea­
lizzare Rogue. Il gioco ha più di 

700 frasi di dialogo digitalizza­
to (più d1 un'ora d1 

conversazione) 
e molte 

musiche 
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direttamente da Star Wars. 
Diversamente da molti titoli N64, 
Rogue gira in pieno Dolby 
Surround. In questo modo il gioca· 
tore sentirà dietro le proprie spalle 
11 sibilo di un TIE Fighters 
lmpenale. Ancora meglio, le musi­
che sono interamente dinamiche e 
interagiscono con l'ambiente e con 
cio che avviene durante il combat· 
timento. Per esempio, se si avv1c1· 
na una situazione di conflitto entra 
in dissolvenza una musica piu tesa 
e martellante Se invece sorvolate 
la casa base s1 sente una musica 
più adatta alla situazione come il 
"Tema di Luke". Il tutto è eseguito 



cosi brillantemente da far 
sfigurare alcuni giochi con 

musiche da CD. 
Il neo più grande del gioco è la 
mancanza di una modalità per più 
giocatori. La LucasArts sostiene di 
non aver avuto abbastanza tempo 
per reali22are questo aspetto del 
gioco prima del suo lancio. 
Ciononostante, Rogue è il sogno 
di ogni vero appassionato di Star 
Wars che non ha potuto giocare a 
X-Wing per PC. Avrete enormi 
arene di combattimento, nuove 
armi, nuove astronavi, un'animazio­
ne fluida, una grafica da sballo in 
alta risoluzione e, soprattutto, i 
migliori effetti sonori mai sentiti in 
un gioco per N64. Sembra pro· 
prio che Rogue Squadron superi 
di parecchie lunghezze Shadows 
of the Empire e faccia decisamen­
te onore al marchio Star Wars. 

IPILDTI 

Luke Skywalker: Da quando ha lan­
ciato 1 missili che hanno distrutto la 
Morte Nera. questo bel biondino origi­
nario di Tatooine è diventato il più famoso 
tra 1 piloti delta Ribellione. 
Wedge Antilles: Nato su Corellia. I genitori di Wedge 
furono uccisi mentre tentavano di salvare una stazione 
spaziale. Questo bravo pilota salvò la vita a Luke 
Skywalker durante l'attacco alla Morte Nera. 
àv Senesca: Zev è un po' più anziano degli altn piloti. 
$1 è unito alla Ribellione dopo che l'Impero gli ha ucciso 
1 suoi genitori colpevoli di rifornire clandestinamente i 
Ribelli. 
Oack Ralter: Dopo la battaglia di Yavin, il giovane Dack 

ha preso il posto di Biggs. Come pilota è un po' inesper­
to, ma ha tantissimo entusiasmo e voglia di fare. 
Wes Janson: L.:unico momento in cui Janson è vera­
mente felice è quando armegQia con i cannoni di un Y­
Wing o di uno Snowspeeder. E un artigliere molto preci· 
so, ma ha anche un temperamento scontroso e viene 
spesso coinvolto in delle risse. 
Derek "Hobbie" Klivan: Hobbie è lo scettico del grup­
po. È stato originariamente addestrato presso 
l'Accademia Imperiale insieme a Biggs e Porkins. Dopo 
essere passato alta Ribellione, Hobbie si è occupato del­
l'artiglieria sul Sullust System. 
Kasan Moor: Nativo di Alderaan, Kasan è una valorosa 
spia all'interno del 128° Squadrone Intercettatore TIE. 
Kasan è passato alla ribellione dopo che l'Impero ha 
distrutto il suo pianeta natale. 
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Holger: (ride) Il trucco, in realtà, 
sta nel fatto che siamo stati così 
fortunati da avere accesso al 
microcode Nintendo. In questo 
modo abbiamo creato un nostro 
codice di sinteti22azione. 
L.:aspetto più complesso della 
programmazione Nintendo è che 
ci sono vari processori da tenere 
in sincronia utilizzando dati da 
ognuno di essi. Il trucco sta nel­
l'utilizzarli tutti insieme e non solo 
uno alla volta. Bisogna decidere 
quale operazione affidare a ogni 
chip e quando fargliela fare. 

N64: La gndica è molto più 
dettagliata rispetto ad altri tito­
li per N64. Che trucco avete 
usato? 

lhomas: Sostanzialmente, men· 
tre si vola attraverso un livello i 
dati vengono letti dalla ROM. 
Nella maggior parte dei giochi, i 
dati vengono letti all'inizio e poi 
la ROM non viene più toccata. 

N64: Qual è, secondo voi, il 
risultato tecnico più importan­
te di Rogue Squadron? Di 
cosa siete più orgogliosi? 

Holger: Siamo fieri di tutto il 
gioco {ride). 

N64: Luke Skywalker è sem­
pre stato pensato come il (Jel'" 
sonaggio principale di Rogue? 

Thomas: Non possiamo confer­
mare nè smentire tale afferma­
zione {ride). No, non è un gioco 
con un solo personaggio. Lo 
scopo pnncipale è quello di far 
volare delle astronavi. Questa è 
l'idea che ha dato il via a questo 
progetto. Che poi a pilota sia 
Luke Skywalker o Wedge 
Antilles é solo un dettaglio. 

N64: Che tipo di armi ci sono 
in Rogue Squadron? 

Mari<: Oltre ai blaster standard, 
ci sono un sacco di armi secon­
darie. Ci sono missili, bombe, 
cannoni a ioni, batterie di missili, 
ecc. 

N64: A~ intenzione di 
usare il motore di Rogue 
Squadron per aJtri giochi? 

Thomas: Vediamo prima di finire 
questo! Penseremo al futuro 
dopo una bella vacanza. 

N64: Chi vincerebbe in uno 
scontro tra Wedi;Je Antille$ e 
8iggs Darldlghter? 

Marte Sicuramente Wedge visto 
che Biggs muore direttamente 
nel primo film. Quindi, diciamo 
che è una vittona per abbando­
no. 

N64: Oh!Oh! • 
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"In Sil1COO Valley, anche se tutti gli 
animali sono robot, si comporlano 
esattamente come /e loro contro­
parti reali. Cosi, le pecore robot 
sono spaventate dai cani robot, 
mentre i cani e le volpi non vanno 

t:gl ruppe 
Il quarto s191 lo E 
la maled z1one 
del e peccre 
sceso su Que le 
terre 

molto d'ac­
cordo. Le 
pecore 
seguiranno 
l'ariete robot 
se cene 
dovesse 
essere uno 
che scorraz· 

zs m giro per il /Pie/lo. Abbiamo 
anche scoperto che se non ci 
sono umani in giro, le pecore e i 
cani vanno d'accordo piu di quan· 
to si potesse sospettare 

Salvataggio su cartuccia 

e alcuni di essi vivono insieme 
nella piu completa perdizione. 
Owiamente, non possiamo tollera· 
re simili comportamenti dagli ani· 
mali su questa stazione, quindi vi 
cfl8ITIO il permesso di disJroggerli. " 

-6Nn BIQlow, DMA Desigl'I 

Benvenuti a Space Station: 
Silicon Valley, l'ultima awentura 
sviluppata da quei mattacdlìoni 
scozzesi della DMA Design. Gli 
stessi folli che si celano dietro gio­
chi come Lemmings, Grand 
Theft Auto e Body Harvest La 
storia del gioco inizia quando un 
gruppo di scienziati del Muro si 
mette a progettare la stazione spa· 
ziale più lussuosa mai creata. 
Questo ambiente artificiale 
dovrebbe replicare la Terra sotto 
ogni aspetto. E cosi vengono crea· 
ti degli animali robot per popolare 
le verdi terre della stazione spazia· 
le. Dopo tanto lavoro, quest'opera 

~ di ingegneria futuribile viene lan­
ciata in orbita attorno alla 

Terra. E sparisce. 
• Mille anni dopo ritorna in 

piena rotta da collisione con 

Le pecore scozzesi 1G110 In !l'Ildo di volln? Secondo 
quegli sc:opplltl della DMA Dellng I c:lel di 
Edimburgo sono pieni di ovini fluttuanti. 

"Anlniall robotici super-wtolet111. E' proprto quello che 11111ncava 
su N641" 

la Terra. I governanti del 
Pianeta, egoisticamente 
desiderosi di soprawive­
re all'impatto, decidono 
di inviare delle squadre 
di soldati sulla stazione. 

è riuscire a 

sia suc­
cesso e 
impedi­
re l'impatto col 
11sneta. Cosi, una squa­
dra di valorosi Marines tutti 
muS<:Oli e niente cervello pene­
tra all'interno della stazione spa· 
ziale. Tempo cinque minuti e dei 
soldati si perdono le tracce. Il 
Governo terrestre, che non è 
scemo, invia altri soldati. Tempo 
tre minuti e anche questi svanisco­
no nel nulla. Salvare a Pianeta 
comincia a diventare un 'impresa 
dispendiosa. Piuttosto che spreca· 
re altri soldi inviando militari, i 
potenti decidono di adottare una 
soluzione economicamente più 
conveniente per risolvere il proble­
ma. Questa volta nello spazio ver· 
ranno sparati Evo e Danger Dan, 
un robot e un super-eroe. Come 
molte coppie, i due stanno litigan­
do animosamente quando la loro 
astronave si schianta sulla superfi· 
cie della stazione spaziale atterran· 
do direttamente su un cane robot. 
Nello stesso istante Evo viene 
accidentalmente espulso dall'abita· 

- Roberl Bums: 11le Olden Oays. 

colo e sparato in alto verso la 
zona esterna della stazione 

spaziale. Nello scontro con il "sof· 
fitto• Evo viene disintegrato in 
mille pezzi e la sua unità di 
coscienza ricade sulla superficie 
della stazione. Anche se ora il 
povero robot è solo un semplice 
microchip, rimane comunque 
cosciente e in grado di funzionare. 
For1unatamente, li vicino c'è il 
cane robotico appena spiaccicato 
che può fornire un corpo al nostro 
eroico Evo. Cosi inizia Space 
Station: Silicon 
Valley, un 
gioco che è 
sorprenden­
temente ori· 
ginale oltre 
che 
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prendere i 
controlli d1 uno 
qualS18SI degli 
animali presen· 
ti sulla stazio­
ne. Ogni spe­
cie ha i suoi 
pro e i suoi 
contro che 
dovrete valuta­
re attentamen· 
te per poter 
risolvere varie 
missioni. Per 

SUlcon V1lley è Il solo ti«» elle ,.,...._ d corltrobn 
un mlcroclllp C011 le 911111N. S1nm che MSSUno cl abbia 
mal pensato prma ... esempio, un 

normal issimo cane può saltare, 
abbaiare e nuotare. Le pecore 
sono, naturalmente, spaventate dru 

divertente. Non fatevi ingannare 
dalle apparenze, dietro questa grafi­
ca "carina" si nasconde un gioco 

cani. Cosi, se un 
livello richiede che 
tutte le pecore 
siano riportate 1n un 
recinto, l'animale 
più adatto a questo 
lavoro è chiaramen­
te il cane. Abbaiate 
a più non posso e 
spaventate quelle 
sciocche produttrici 
di lana. Se però c'è 
una sporgenza su 
cui si trova un 
importante interrut· 
tore a cui il cane 

non riesce ad arrivare, potete 
sempre utilizzare la naturale capa· 

cità dene pecore di volare ..• 
bee bee ... diciamo che i robot 
di Slicon Valley hanno qualche 

abilità in più degli animali nor· 
mali. Evo, l'eroico microchip 

che cammina, può controllare 
solamente animali disattivati. 

uno, bisogna 
prima renderlo 
inoperativo. Il 
risultato finale 
è un incredibile 
titolo con più di 
30 specie di 
animali pronti a 
farsi assimila· 
re. C'è qualco­
sa che vi sfug· 
ge? Se siete 
confusi, intriga­
ti e forse un 
po' turbati, non 
vi preoccupa· 

DMA ha mantenuto un aspetto poco organico volontalla­
menta. Gll albeft sembrano finti • può capitare di trov .. 
delle placche di metallo In mezzo al campi. 

te! Sono sentimenti più che normali 
per chi gioca a questo titolo. 
La DMA Design è da sempre con· 
siderato un gruppo di sviluppo 
pieno di squilibrati, e questo gioco 
è la prova lampante dei disturbi 
mentali di quei simpatici ragazzi. 
Galleggiare nello spazio per 1 000 
anni ha prodotto sugli abitanti di 
Silicon Valley delle alterazioni gene· 
tiche o se preferite dei migliora· 
menti. Tra gli animali più interessan· 
ti troviamo pecore volanti, tartaru­
ghe assassine, 
iene che fanno 

i loro nemici fino a 
morire, trichechi a 
reazione, volpi-razzo, 
conigli-elicottero, 
cammelli sputanti, 
orsi giocolieri in 
grado di attirare l'atten­
zione, husky che scia· 
no e per finire ratti 
che emanano gas 
nocivi e fanno la 
cacca esploei· 
va. 
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lUtll gll 1nlmaR hanno un comportamento Incredibil­
mente rNllstico. Le pecore seguono l'ariete, I cani 
mordono le pecore e Ignorano I topi, e cosi Yla. 

tivo di salvare una 
principessa o una 
sorella rapita. In 
Silicon Valley vi 
ritroverete ad 
affrontare un'orda 
di ostili pecore 
volanti che assomi­
gliano ai biplani 
deUa I Guerra 
Mondiale. Dovrete 
nuotare in fogne 
melmose, schivare 
escrementi o altre 
cose che non scri­
viamo per decenza 
Tutto è possibile in 

Oltre 30 mondi più una manciata 
di livelli nascosti attendono i gioca­
tori di Silicon Valley. Con quattro 
ambientazioni che vanno 
dall'Europa all'Artico, moltissime 
missioni da risolvere e una caterva 
di animali da controllare, non si può 
certo dire che in questo gioco man­
chi la varietà Non sarà facile 
annoiarsi giocando a Silicon Valley. 

Fate attenzione però, questo 
non è Banjo-Kazooie 
nè Super Mario 64. I 

giocatori non si 

Domande e risposte con Brian 
Baglow della DMA Design. 

D: In ScoDa le pecore volano 
davvero? 
DMA: Certo! Abbiamo fatto molb 
espenmenti. Spesso, il venerdì e 
11 sabato sera siamo saliti in cima 
alle montagne a tirare pecore per 
verificare la loro aerodinamicità 
E alla fine abbiamo trovato che 
alcune galleggiano. 

D: Al.'ete fatto opera di digita­
lizzazione video sulle pecore 
l!Olanti? 
DMA: Beh, in realtà piombavano 
a terra prima che riusciSStmo a 
mettergli addosso quelle piccole 
palline d'argento necessarie per 
catturarne i movimenti. Si, direi 
che questo è un punto .•. forse 
non si trattava d1 pecore volanti, 
forse erano solamente nuvole. In 
effetti alcune volte c'era un po' di 
nebbia 

D: Pensi che il fatto di essere 
scozzese abbia influito sul 
design del QJoco e sulla scelta 
degli animali? 
DMA: Le pecore sono diventate 
indubbiamente un tema ricorren­
te in tutti i giochi della DMA Un 
po' come un marchio di fabbrica 
Non so se sia una cosa positiva 
o no. Sicuramente tradisce una 
certa ossessione .. • 

questo gioco che premia chi disatti­
va impietosamente delle povere 
bestioline robotiche. In ogni livello 
verrete sorpresi con qualche trova­
ta assurda e per risolvere le missio­
ni dovrete anche voi iniziare a pen­
sare come degli squilibrati. Ouesto 
è quello che si chiama design inge­
gnoso. 
Immaginate Super Mario 64 con 
un'ambientazione più acida e catti­
va e avrete un'idea abbastanza 
buona di cos'è graficamente Silicon 
Valley. Se poi aggiungete morbide 
pecorelle, riflessi metallici di alcuni 
oggetti, effetti d'acqua strabilianti e 
colori vivaci avrete inquadrato per­
fettamente il gioco. Come ciliegina 
finale ci sono le animazioni spiritose 
e gli effetti luce dinamici in tempo 
reale. Visivamente non è certamen­
te all'altezza di Banjo-Kazooie, ma 
batte comunque la maggior parte 
dei giochi 30 finora usciti per 
N64. 
"Be-eeeeeel" questo è il verso che 
emettono le pecore volanti ed è 
anche l'unica cosa che sanno fare 
oltre che saltare. A cosa serve? A 
niente, ma è divertente. E lo sono 
anche tutti gli altri suoni di &hcon 
Valley, sia che SI tratti della risata 
ironica della iena, delle ruote cigo­
lanti dei topolini o degli ambigui 
rumori che fanno 1 ratti quando 
espellono il loro gas. La musica 
dinamica cambia volume in conti-

nuazione a seconda di quanto 

il giocatore sia vicino ai vari altopar­
lanti disseminati sul campo virtuale. 
Avete capito bene, le musiche del 
gioco sono diffuse per mezzo di 
casse piazzate in vari punti della 
mappa d1 gioco Più vicini siete e 
più forte è la musica Potrete anche 
sentite le potenti vibraziom dei 
bassi attraverso 11 Rumble Pak. 
Logicamente se decidete di far 
esplodere un altopartante, la musi­
ca si fermerà immediatamente. 
Space Station: Silicon Valley ha 
tutto ciò che un buon gioco dovreb­
be avere. E' originale, intelligente, 
ironico, ha stile, dà dipendenza e 
soprattutto è divertente. Non è 
assolutamente il solito platform 3-0 
pieno di personaggetti cosi dolci da 
far venire la nausea È un'awentu-

ra-puzzle tridimensio­
nale che metterà a 
dure prova le vostre cel-
lule grigie. Compratelo, 
perché è un gioco 
divertentissimo realiz­
zato con grande Cllra e 
professionalità. 
Compratelo perche è 
una boccata di 

in un 
panorama 
di giochi­
clone e 
sequelpoco 
originali. 
Compratelo 
perché ci 
sono le 
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pecore volanti. In altre parole ... 
Compratelo. 

Carlo 
P1reclrold Incon­
tri Chucky 
Cheese. Sarà Il 
successo Ina­
spettato più 
grande dell'ait­
no. 01111 formi 
esteriore non si 
dlnlillbe, ml Slkon 
Valley è iltelitente, ben pn>dot­
to e lncrldlblmente butto. 
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F-ZerG non si presel1ta nel ,.._,..,dei modi, ma non abbiatl! pre­
gbdlzl nel c:ontU'lll cl quem clalSsk:o. Alb1 tltDll cl corsa hanno 
moftl> eia Imparare dal conlnllo e dala glocablltà d F-Zero. 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 1-4 

Sviluppatore: Nintendo 

Salvataggio su cartuccia 

N on fatevi ingan. nare dalle 
nimagni, questo ttolo non 
e la fotocope rTnodemizza· 

la del dassico ~ntendo, F·2ero 
Messo inserre dal team d1 Wave 
Race sotto la tutela di Sliigeru 
Miyamoto, F-Zero X racoogle l'es­
senza del suo predecessore aggiun­
gendo moltissime no'llltà e trovate 

V011 u 
1ocabnà 

veloci1à 

originali. I gio­
catori gareg­
giano con 
macchine 
volanti dall' a-

tt<YJ f-7P'C' X. spetto vaga· 
mente Art 

Deoò Ami '30. Diverumente da 
Wipeout ed Extreme-G, in questo 
gioco non ci sono arrni e quindi i 
piloti do\'111rmo fare affidamento solo 
sulla loro abhtà di guida e sulle vane 
zone d'aooelerazione sparse per le 
piste. Sebbene nessuno utfoz1 mis­
si~ o laser. mla'l8 sempre la possi­
bilìta di speronare g~ awersan e farli 
andare a sbattere contro d rruro. I\ 
ogn urto o ncidente le vetture per­
dono energia e quando la esaunsco­
no esplodono In realta d dlSCOl"SO è 
un po' ptù complesso, in quanto l'e­
nergia nfluenza direttamente la stra­
tegia di gara Potrete conservare 
energia per lo scudo protettivo, 
oppure tti~zzarla per aumentare la 
veloatà e schizzare 1n testa alla 
corsa Al'inizio di ogni giro è pos51-
bìle rifocilare le proprie riserve 
energetiche grazie ai campi dì forza 
posti ai bordi della pista 
F-Zero X fornisce più di 24 piste e 
30 macchine civerse, la maggior 
parte ctene quali e nascosta e deve 

essere sbloccata durante il gioco. I 
circuiti sembrano molto simili a quel­
li visti nella versione 1 6 bit per 
Super Nintendo, ma in questo caso 
il tracciato vi obbrigherè a compiere 
delle emozionanti evoluzioni. Le 
piste girano, entrano in tunnel, SI tor­
cono su se stesse ed effettuano giri 
della morte, peccato però che in 

generale siano un po' troppo spoglie 
e carenti di dettaglio. Nel complesso 
la grafica di F-Zero X è un po' trop­
po piatta Anziché creare ambienta­
zioni vivaci e mutevoli, la Nintendo 
ha preferito puntare sulla velocità. 
Questa scelta sarebbe stata delu­
dente per altri giochi, ma in F-Zero 
X stranamente sembra azzeccata. 
Probabilmente l'unico scopo del 
team di sviluppo della Nintendo era 
creare un gioco incredibilmente 
veloce, impeccabilmente fluido e 
completamente controllabile. Sullo 
schermo possono apparire anche 
30 macchine alla volta senza far ral­
lentare l'azione che continua a scor­
rere alla velocità d1 60 fotogrammi 
aJ secondo. Ogni vettura controllata 
dal computer ha una specrfica intelli­
genza artificiale che le conferisce un 
particolare "carattere". Nel caso in 

cui arrivi finalmente il famoso 
64DD, la Nintendo ha dichiarato 
che farà uscire un'espansione a F­
lero X che aggiunger& nuove piste 
e pennettera addirittura di crearsele 
da soli. 
Diversamente dal sonoro molto alla 
moda di Wipeout, i commenti musi­
cali di F-Zero X sono decisamente 
retrò (come la grafk:a), con vecchie 
musichette ed effetti sonon piuttosto 

semplici. Non è faci­
le paragonare F­
Zero X ad altri gio­
chi di corsa come 
Wipeout. Prima d1 
tutto il titolo 
Nintendo non per­
mette d usare le 
armi e quindi il 
sistema di gioco é 
leggermente cfiffe­
rente, poi il tipo di 

grafica un po' spoglia penalizza sicu­
ramente la sensazione di velocità. 
La cosa buona è che anche nella 
modalitA a 4 giocatori non ci sono 
segni di rallentamento. 
Se volete un gioco per divertirvi con 
altri 3 amici, allora questo è il titolo 
che fa per voi. Peccato che manchi 
la possibi1itA di affrontare un bel GP 
a due. 
Non é facile decidere quale titolo sia 
meglio comprare. F-Zero X si ackfi­
ce molto più ai giocatori che amano 
le corse dassiche dove la capacità 
di guida gioca un 
l'\JOlo fondamenta­
le. 
Chi invece prefe­
risce un approc­
cio piu spettacola­
re dove 11 combat­
timento é parte 
integrante della 
gara, preferirà 
sicuramente 
Wipeout. 
F-Zero X sta cer­
cando di creare 
qualcosa di nuovo 
con ingredienti vecchi, puntando 
tutto su una semplice, indistruttibile 
giocabilità La grafica 
non eccezionale non 
dovrà assolutamente 
farvi influenzare nel 
valutare questo btolo 
Un gioco estrema­
mente divertente, ma 
decisamente non per 
tutti. 
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na 
del'ou-to. 
C«1D non si 
puO dire dle 1111 
una gran gnocca se 

" c:onfnlntilmo con - top 
model, ma rtmllne comunque -
d01'1118 piena di fasdno. 

Carlo 
F-ZeroX6-­
za alo stato 
puro. Ntent. 
fronzoft o 
abbellmentl 
grallcl, qui c'6 .. _._ 
bllltà da ... 
paura. Se .... voi Pa-
spetto vtslwo non 6 fandanWIDle, 
alctn - penletewt qua1D tltolo. 



Editore: Acclalm 
Giocatori: 1-4 

7 anno scorso Extreme-G è 
stato uno dei titoli di mag­
gior successo. Per conti· 

nuare a cavalcare l'onda positiva, 
1:4.cclaim ha deciso di far uscire 
subito un seguito di ques1o freneti­
co gioco di corse. Extreme-G 2 è 

stato sviluJ>' 
Nonostante acur"" pato.in 

Inghilterra 
Célfatler stche dalla Probe e 
accol.lvant, 
Extrcme-G 2 non 
liosce a sfondare. 

presenta 
molte miglio­
rie rispetto al 
suo prede-
cessore. La 

grafica è più bella, il sonoro è più 
incisivo, ci sono più tracciati e un 
maggior numero di moto seleziona­
bili. Nonostante gli sforzi dei pro­
grammatori, questo sequel non è 
migliore rispetto al titolo originale. 
Infatti, se non fosse per alcune par­
ticolarità e per una migliore proget­
tazione dei tracciati, avremmo dato 
a XG2 un voto più basso di quello 
ottenuto dal predecessore. Per chi 
non lo sapesse, Extreme-G è un 
gioco di corse in cui quattro piloti 
prendono i comandi di moto futuri­
stiche e sfrecciano su circuiti estre­
mi dislocati in vari pianeti. Durante 
le gare troverete tantissime armi e 
potenziamenti e per questo la sfida 
si risolverà spesso in una caccia 

armata 
all'awer-

ACCESSORI COMPATIBIU 

Sviluppatore: Probe 
Possib iltà di Salvare con Password XG 2 è mlgllore del suo pnidecessore In molte cose: design 

delle moto, grafica delle piste, vlslblltà, controllo, musiche 
ed effetti SOllOll Sfortunatamente la ftuidltà è peggiorata. 

sario. Noi riteniamo che la riuscita 
o meno di un gioco di corsa di 
questo tipo dipenda principalmente 
da due fattori, controllo e velocità. 
Anche se le moto sfrecciano sulle 
piste alla velocità teorica di Mach 1 
(la velocità del suono), in realtà il 
gioco ha un'animazione scattosa 
che penalizza moltissimo la sensa· 
zione di velocità. 
Il metodo di controllo era uno dei 
punti forti della prima versione, ma 
in XG2 delude completamente. 
Rimanere in pista diventa difficolto­
so soprattutto quando gli scatti 
dello schermo rendono impossibile 
determinare con esattezza la posi· 
zione della moto. Se la modalità 
lime Trial (Sfida a Tempo) offre 
un'animazione abbastanza fluida. 
non si può dire altrettanto della 
modalità Competition (Gran 
Premio). In questa situazione il 
gioco tende a rallentare quando 
sullo schermo appaiono gli altri 
concorrenti. Inoltre non abbiamo 
capito che divertimento si prova a 
distruggere gli avversari se le loro 
esplosioni rallentano il gioco e 
fanno perdere il controllo della 
moto. Avremmo rinunciato volentie­
ri a qualche effetto visivo per un 'a­
nimazione più fluida 
Fortunatamente XG2 ha anche i 
suoi punti di forza. Il progetto grafi· 
co dei tracciati e delle moto è 

migliore addirittura di quello 
visto in Wipeout e in F-Zero 
X. Il nuovo sistema di 
menu animati è fatto tal­
mente bene graficamente 

che è un vero piace­
re passare del tempo 
a scoprire tutte le 
opzioni del gioco. La 
modalità lime T rial e 
la possibilità di viag· 
giare più veloci del 
suono grazie ai turbo 
boost, sono due 
caratteristiche in 
grado di salvare 
questo titolo. I fan di 
Extreme-G non 
saranno delusi 
dalle numerose 
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novità che troveranno in questo 
seguito. Ci sono tre versioni per 
ogni tracciato, 13 personaggi Mu­
ristici con i loro mezzi e una quan­
tità di missili, mine e altre armi 
devastanti. Come l'originale, XG2 
ha moltissime modalità per più gio­
catori. Purtroppo la divisione dello 
schermo rende impossibile riuscire 
a capire bene come si evolve la 
pista Inoltre l'azione è troppo ral­
lentata quando si gioca in quattro 
contemporaneamente. L.:unica nota 
positiva è il miglioramento della 
modalità Batt!e che con i carri 
armati risulta abbastanza diverten­
te. E' triste constatare che un gioco 
basato suna velocità e sul combatti­
mento, possa dare il meglio di sè 
solo se giocato 
in solitudine e 
con tutte le armi 
disattivate. 
Nonostante le 
mancanze XG2 è 
comunque un 
buon racer, ma 
con la competi­
zione spietata di 
questi ultimi 
tempi, la serie 
Extreme-G 
si awia 
pericolo-

Awrel voluto clM 
questo gioco 
fosse fantasU­
co. Nonostante 
tutte le miglio­
rie graflclle, la 
l'TDlle sembra 
essersi dimenti­
cata di rendere ftulda 
e veloc:e razione. Pr9fertlco c11 
gran lunga rtni.nc:ùnl a un po' di 
gra11c:a piuttosto dle a lla ,,...._ 
cltà. 

Carlo 
Mlslllr I ha per­
fllllamenta 
ragione. 
Prendete ad 
esempio F-Zero 
I ... la grafica 
aonèun gran­
dlé, ma Il fluldlti 

è llCC8Zlonllle. I 
glocatDrl lo...._ 

Extnme-G 2 èeutta­
menle Popposto. 
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La Crave è pronta a lanciare 
Virtual Pool 64, la prima 
simulazione d1 biliardo per 

N64. Se state cercando qualcosa 
die possa tenervi allenati anche 
quando non avete a disposizione un 
vero tavolo da biliardo, questo 
gioco è ciò che fa per voi. La casa 
di sviluppo Celeris è riuscila a con­
vertire questo gioco originariamente 
creato per PC, mantenendo la gra· 
fica in alta risoluzione e un'ottima 
nitidezza di immagine. Il risultato è 
un'ottima simulazione in grado di 
soddisfare anche i palati più esigen­
ti. Lasciate perdere i commenti sulla 

ACCESSORI COMPArlBILI 

D eadly Arts era pronto da 
diverso tempo. ma strana­
mente la Konami ha conti­

nuato a rimandame l'uscita per 
mesi. Uscito in Giappone lo scorso 
marzo con il titolo di GAS.PII 
Fighters NEXTream (quanto sono 
semplici i titoli giapponesi . . ), 
Deadly Arts non era bello allora 
come non è bello adesso. Perché 
mai è tanto difficie fare un buon 
picchiaduro 30 per N64? 
Andiamo a esaminare pregi e difetti 
di questo titolo. 
Due giocatori scelgono tra otto 
combattenti stile anime (cartone 
animato giapponese) e si affronta· 

L Editore: Crave 
Svlluppalore: Celeri& 
Giocatori: 1 -2 
Memory Pak rlchlasto 

deprimente 
real izzazio­
ne dei fon­
dali. I puristi 
li disattive­
ranno velo­
cemente 
per concen­

trarsi su ciò die veramente conta: il 
tavolo, la stecca e le palle. Una 
volta iniziata una delle 9 modalità di 
gioco, noterete immediatamente il 
realismo della simulazione delle 
leggi fisiche. La Celeris ha utilizzato 
alcune complicate tecniche di pro­
grammazione per rendere estrema­
mente credibile il movimento delle 
palline sia nei rimbalzi die nelle col­
lisioni. Tramite la leva analogica e il 
tasto e il giocatore ha il pieno pote­
re sulla forza, sull'angolazione e sul· 
l'effetto da impartire al tiro. VP64 
offre la solita scelta di opzioni e 
modalità: Amichevole, Campionato 

(che va da quello del pub sotto 
casa fino al torneo mondiale), 
Freestyle e Shark Skins. Se da una 
parte giocare in due (o in quattro in 
Freestyle) è divertente, dall'altra 
imparare tutti i trucdii disponibili vi 
tornerà più utile di quanto possiate 
immaginare. Comunque qualdie 
piccolo difetto senza dubbio c'è. La 
musica fa schifo e non contribuisce 
affatto a ricreare l'atmosfera di una 
vera sala da biliardo. Inoltre le palli· 
ne scompaiono misteriosamente 
nelle buche, inve­
ce di caderci den­
tro! A parte que­
sto, si tratta di un 
vero tavolo da 
biliardo. Se non 
avete abbastanza 
spazio in casa, 
questa è un 'alter­
nativa valida ed 
economica. 

L Editore: Konami 
Svlluppatore:KCEO 
Giocatori: 1-2 
Memory Pak richiesto 

no in una 
dozzina di 
arene tridi· 
mensionali 
che vanno 
da una buia 
miniera fino 

a un parcheggio. Il sistema dei 
combattimenti è un miscuglio di 
quelli visti in altri giochi del genere. 
Le ambientazioni sono completa­
mente interattive. Se vi stancate 
della sceha dei personaggi, potete 
addirittura crearne uno personaliz­
zato. Fin qui sembra 
bello, no? 
Una volta entrati nel 
gioco vero e pro­
prio noterete die 
tante buone opzioni 
non sono per forza 
sinonimo di un 
buon gioco. Infatti 
Deadly Arts è deci-

samente brutto. La grafica è 
mediocre e poco curata. I combat· 
timenti sono lenti, i controlli difetto­
si, le inquadrature confusionarie e il 
design dei personaggi è decisa­
mente poco invitante. Ancora non 
riusciamo a credere che sia un tito­
lo Konami. L'unica cosa buona 
sono le tante musiche New Age 
die fanno da sfondo ai combatti­
menti. Questo gioco non sarebbe 
mai dovuto uscire per il bene della 
reputazione della Konami. 
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Un otllmo metl>­
do per allenarsl 
al bllardo. ,,....a che 
vedere però con 
Fespeete11za cl 
... ~par11ta ••• 

Carlo 
Simulazione 
altamente rea­
llstlca con 
una bella gra­
fica e un muo­
dllo di opzioni. 

Ogni volta che 
penso a 
o..dlyArts 
cado In una 
prvtunda 
depi essione. 

Carlo 
lndescrMbll­
..-te brutto. 
Scappate. 
-guanSate 
Indietro. Una 
lobolnmla • plil 
d1Yert8nte. 



Editore: Mìdway/ Psygnosìs 
Giocatori: 1-4 

e hi se lo sarebbe mai 
aspettato! Una società 
di sviluppo di proprietà 

Sony come la Psygnosis, che 
produce un titolo per il più gran­
de rivale della Playstation. 

\..JV1 I \,;l\JU\.I I ~ , 

Lover e AbsGrd 
dei FlU'KC e Bar ~ 
On! dei 
Propellerhoacis. 

Wipeout 64 
arriverà pre­
sto sul 
vostro 
Nintendo 
64 con una 
grafica 
migliorata e 

una velocità da farvi schizzare 
via il cervello dalle narici. 
Wipeout è sicuramente ispirato 
al primo F-Zero per Super 
Nintendo, ma aggiunge armi e 
power-up per creare un'espe­
rienza di gioco molto più frenati-

Sviluppatore: Psygnosis 
Mem o ry Pak richiesto 

ca e accattivante. I giocatori 
selezionano prima la classe del 
loro mezzo (Vector è la più lenta, 
mentre Phantom è la piu veloce) 
e scelgono una delle cinque 
astronavi per fronteggiare i 1 5 
avversari su una serie di piste 
contorte. La selezione del trac­
ciato, per un totale di sette piste, 
va dalla semplice e rettilinea 

Klies Bridge alla perico­
losa e tortuosa 
Velocitar. 
La sens8Zlone di velo­
cità di Wipeout 64 è 
incredibile. Andrete 
cosi veloci che vi sarà 
impossibile rendervi 
conto dei bellissimi e 
dettagliati fondali che 
compongono il gioco. 
Aero Gauge parago­
nato a Wipeout 64 
sembra una corsa di 

Le piste nella vwslone N64 sono state 11dlsegnate 
da zero. Questo rende u gioco un ottimo acquisto 
sia per I veterani che per I neofiti del genere. 

go-kart su una 
pista di marmellata 
appiccicosa. Se in 
alcuni titoli l'alta 
velocita diventa un 
problema per il 
sistema di control­
lo (come in 
Extreme-G) , in 
Wipeout tutto fun­
ziona a meraviglia. 
Se siete bravi, riu­
scirete a non 
schiantarvi mai 
durante un 'intera 
gara. Da questo 
punto di vista, que-

ACCESSORI COMPATlBIU 

Il premio per il miglior gioco di corse per N64 va a ... 
Wlpeout 64. Psygnosls ha realizzato un titolo cosi veloce da 
rtusclre a superare anche Il mitico f·Zero X. 

sta versione per Nintendo 64 
supera nettamente il gioco origi­
nale. I due aerofreni (Z ed R) e 
un sistema per rilevare le colli-

sioni più •accondiscendente" vi 
permetteranno di guidare sfrut­
tando anche i guerd rail che deli­
mitano la pista. Dal punto di 

·· ~ ~~ .. 
\. 

. 
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vista delle opzioni, Wipeout esce 
dagli schemi abbandonando la 
modalità Grand Prix a favore di 
una più originale modalità 
Challenge (sfida). I piloti posso­
no sfidarsi in tre tipi di gara: 
lime Trial (battere un record), 
Race (corsa singola). Weapon 
(eliminare tutti gli altri concorren­
ti) . Se i giochi di corsa in solita­
rio non sono proprio il 
vostro genere preferi­
to, Wipeout offre 
anche delle inte­
ressanti moda­
lità per più 
giocatori. 
la versio­
ne per 
due sfi­
danti è 
un po' 
deluden­
te in 
quanto 
oltre a 
gareggiare 
contro un 
compagno in 
carne e ossa 
sarete anche 
costretti a battere 
tutti i piloti controllati 
dal computer. 
Sfortunatamente la modalità a 
quattro giocatori soffre di qual­
che rallentamento, ma è comun­
que giocabile 
Quando gareggiate da soli potre­
te godervi serenamente l'incredi­
bile fluidità di questo titolo. I fon­
dali delle varie piste sono realiz­
zati con grande cura e sono 
ripresi dalla versione per 
PlayStation. 
I circuiti sono invece stati dise­
gnati apposta per questa conver-

sione su 
Nintendo 64. 
Per quel che 
riguarda il 
commento 
musicale, 
come non 
ricordare gli 
incredibili peui 
techno creali 

dai musici· 

L'arsenale di Wlpeout 64 Include Il famoso "Quake 
ShockWave" e lo affianca con moltissime nuove super-anni 
in !r<ldo di eftrnlnare parecchi avversari con un colpo solo. 

della 
Psygnosis? 
Anche in 
Wipeout 
64 si è 
cercato di 
proseguire 

su questa 
strada, ma le 

limitazioni 
delle cartucce 

hanno impedito di 
raggiungere i risul­

tati della PlayStation. 
Ci sono comunque tre 

pezzi techno: Goodnight lover e 
Absurd dei Fluke e Blow On! dei 
Propellerheads. Oltre a queste. 
PC Music ha creato 5 tracce ori· 
ginali che accompagneranno le 
vostre sfide. Collegate il 
Nintendo a un buon impianto ste­
reo e godetevi la musica a pieno 
volume. Wipeout metterà a dura 
prova la potenza delle vostre 
casse con i suoi eccezionali 
effetti sonori. 
Questo gioco ha stilel La diffi· 

coltà è perfettamente bilanciata e 
tra tutti i giochi di corsa per N64 
è quello che 
ha il miglior 
rapporto 
velocità/prez· 
zo. Anche se 
avete già la 
versione per 
PlayStation, 
vale la pena 
di acquistare 
questa con­
versione per 
i tracciati 
nuovi, le 
armi aggiun­
tive e le i nn O" 

vative modalità 
di sfida. 
Se invece possedete 
solo un N64 , allora è 
una buona occasione 
per rendervi conto di 
cosa significa sfreccia· 
re alla velocità della 
luce. Altamente racco· 
mandato. 
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Pensavo elle F­
lero X fosse Il 
mtglllor gioco di 
questo tipo per 
N64. Wlpeout • 
sempllcemente 
Incredibile. ... 
IDISlche cl metto­
no troppo a caricarsi 
e I fondai sono lnsplegablnenta 
statici, però la sensazo. di velo­
cltll è Imbattibile. 

Carlo 
Chi avrebbe mal 
detto che 
Wlpeout sareb­
be stato cosi 
bello nella Vlll'­

sione per N64? 
D gioco Il velo­
ce, frllnetk:o e con 
un metodo di control-
lo perfetto. MegDo anche di F­
lero X. 



Editore: Midway 
Giocatori: 1 

La storia della produzione di 
Body Harvest è turtxilenta 
quasi come gli avvenimenti 

del gioco. Questo titolo combina 
sapientemente degli elementi degli 
sparatutto con delle situazioni tipi-

\..lual IÙV I ;:,v, 

metodi di cf1S111fe 
stazione rrn fu 
ronam, è ora d 
chiamare l'omn< 

che delle 
avventure. La 
DMA aveva 
creato questo 
gioco per 
farlo pubbli­
care alla 

(Y'(J IH tuta rossr1 Nintendo, ma 
poi la grande 

"N" ha fatto marcia indietro e la 
situaziooe si è complicata. A questo 
punto è entrata in scena la Midway 
che si è detta favorevole a pubbli­
care il gioco. Bel colpol 
Malgrado i ritardi e la grafica non 
proprio al massimo delle possibilità, 
Body Harvest è un titolo eccellente 
che non dovrebbe mancare nella 
colleZJOne degli appassionati di fan­
tascienza La trama del gioco è una 
reminiscenza d1 dassici film di fan­
tascienza come L'Invasione degli 
Ultracorpi. La storia racconta di 
una razza di perfidi insetti spaziali 
che vanno ghiotti di esseri umani. 
Questi schifosi bacaroui stanno 
invadendo diversi periodi storici per 
farsi una scorpacciata di terrestri. 
Body Harvest comincia nel 2016, 

Sviluppatore: OMA 
Salvataggio su Cartuccia 

anno in cui gli alieni hanno finito le 
loro riserve d1 "cibo". Nel frattem· 
po, un piccolo gruppo di scienziati 
a bordo di un'astronave sta pianifi­
cando d1 inviare dei soldati bionici 
indietro nel tempo per tentare di 
sventare la minaccia degli insetti 
Improvvisamente la stazione spa· 
ziale vieoo attaccata e solamente 
un soldato riesce a salvarsi. Il 
nostro eroe balza indietro nel 
tempo e comincia a liberare la 
Terra daft'orrenda invasione. Il 
gioco è una fantastica miscellanea 
di azione, sparatorie, corse in mac­
china ed elementi di GDR. I gioca· 
tori esplorano diverse località e 
periodi storici (Grecia 1916, 
America 1966, Siberia 1991 , pia­
neta alieno 2046), parlano agli 
abitanti e usano qualsiasi tipo di 
veicolo gli capiti sottomano. Vedete 
un carro armato tedesco parcheg­
giato in una caserma abbandona­
ta? Ci saltate su e correte a mas­
sacrare qualche insetto. Oppure 
vedete un caccia Harrier sulla pista 
d'atterraggio? He, he, he .. lo 
prendete e ci mitragliate gli schif~ 
sooi! I.: obiettivo finale è sempre lo 
stesso: proteggere gr. abitanti dal 
pericolo di essere divorati dalle 
zecche spaziali. 
Potete correre, guidare automobili, 
carri armati e navi, volare su aero­

plani e su elicotteri. 
Logicamente potrete 
sfruttare l'armamento 
di ogni veicolo. 

Cosi va meglio! Uu walta prno Il controllo del cano 
annato nrete qualche posslblllA In pl6. QuaJc:uno ha 
bisogno di ac:cenclere? 

Per riuscire a passa· 
re di livello, dovrete 
anche risolvere alcu­
ni semplici enigmi o 
portare a termne 
alcune missioni. Per 
esempio dovrete sa}­

vare un villaggio che 
brucia con un 
carOOn dei pompieri 
o trovare dei pezzi di 
ricambio per un"im· 
barcazione danneg· 

ACCESSORI CDN'Al\TIBIU 

Spesso vi ritroverete drconclaltl dagH Insetti. I nostro conslglD 
è: scappate e cercate nuove ami più potenti. Questi onldl esse­
ri putrescenti e verminosi sono Wlll"aflMIRte cattivi. 

giata. I controlli sooo semplici. Il 
sistema di puntamento dovrebbe 
risultare facile per chiunque sia abi­
tuato a giocare con i classici spara­
tutto. Putroppo i problemi maggiori 
sono netta grafica Alcuni livelli JXlS' 
sono anche essere disegnati in 
maniera decente, ma la fluidità d'a­
nimazione non è al I altezza di altri 
titoli per N64. Fortunatamente la 
storia, l'azione a volte spaventosa e 
gli effetti sonori 
compensano pie­
namente le 
carenze visive di 
Body Harvest. 
Ouesto titolo è 
una boccata d'a­
ria fresca per 
questo genere. E 
cosi originale che 
è un vero pecca­
to che la grafica 
noo sia ali' altezza. 
Noi ve lo racco­
mandiamo comun­
que come un titolo tra i più caldi di 
questo Natale. Alzate il volume, 
abbassate le luci e 
lasciate che il gioco 
cominci. Fate attenzio­
ne perché i bambini 
potrebbero impressi~ 
narsi dall'atmosfera 
tesa e dal carattere un 
po' VIOiento del gioco. 

Bit •• pmfdlD ..... 
gioco er:cez». ........... •.-8ftca-­
clelll&Andle• 
d-lllcunl 

prollleml - le 
llnquednllan e I 
.......... controllo,~ ... 
rtelce • dlvw'tlra • atlasclrw'e più 
cl qualunque altro fjloco flnanl 
prvntD. 

Carlo 
Giocando - Bit 
.... rin.ir­........ _,_ 
..... _cl 
quel ftlm cl --·-­.............. 
l'c8na~• l'ft•--· ........ campm-
- .. gndlca ....... La llMA 
.. 4**llD - ... Clllpo. ...... ........ 
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ACCESSORI CDM~IBIU 

D ue anni dopo l'uscita della 
console, gli appassionati di 
sport avranno finalmente il 

gioco di hockey che sognavano. 
L.:EA Sporta ha finalmente convertito 
anche su Nintendo 64 NHL 99, 
creando in assoluto il migrior gioco 
di hockey per questa console. Il 
gioco é un incrocio tra una simula­
zione realistica e un titolo tipo sala 
giochi. Graficamente ha un aspetto 
nitido e pulito e la risoluzione è 
abbastanza alta. Le arene poligonali 
sono realizzate con grande cura. 
Particolarmente curati sono gli effet­
ti luminosi. Dal pun1o di vista della 
giocabilità, l'EA Sports si è rnpe-

ACCESSORI COMRtqlBD.J 

, Electronic Art sta lentamen­
te convertendo i suoi titoli 
più famosi anche su N64. 

NBA live 99 ha conservato la 
maggior parte delle caratteristiche 
positive della veniione '98 per 
PlayStation, senza però aggiunge­
re nulla di nuovo. Come era già 
successo con NHL 99, l'EA 
Sports ha dovuto creare da zero il 
motore grafico e quindi in questo 
gioco mancano le brillanti innova­
zioni grafiche che hanno caratteriz­
zato la versione '99 per PC e 
PlayStation. Inoltre Live non ha 
beneficiato di Mti i miglioramenti 

L Editore: EA Sports 
Sviluppatcn: EA Sporta 

Giocatori: 1-4 

MerTIOt'y Pak richiesto 

gnata a 
curare spa­
smodica­
mente ogni 
tipo di rifini­
tura. È pos­
sibile asse­
gnare ruoli 

ai giocatori, passare in tutte le dire­
zioni, respingere i tiri, aggiornare le 
statistiche, regolare la difficoltà (inu­
tile provare quella semplice perché i 
portieri fanno schifo) e naturalmente 
prendere a pugni i vostri awersari. 
Ouesta versione per N64 si basa 
sullo splendido NHL 98 della 
PlayStation. Purtroppo manca l'op­
zione "Allenamento" e il regolamen­
to di gioco non è aggiornato con le 
novità di quest'anno. L.:intelligenza 
artificiale dei giocatori controllati dal 
computer é molto elevata e permet­
te di effettuare azìoni molto avanza­
te. Ouesto gioco ha un'eteellente 

modalità a più giocatori, tutti i riferi­
menti al campionato di Hockey 
americano, un solido motore graft­
co, suoni e musiche d'effetto e 
ambienti curatissimi. Logicamente ci 
sono anche dei difetti come l'impos­
sibilità di modificare la velocità, le 
poche parate dei portieri e l'odiosa 
telecronaca di sottofondo. La cosa 
che più infastidisce è che tutto si 
basa sulla versione a 32-bit. 
Comunque in questo caso l'N64 
sbaraglia la concorrenza PlayStation 
e presenta un 
prodotto netta­
mente superiore a 
quello attualmente 
disponibile per la 
console Sony. 
Diciamolo aperta­
mente: NHL 98 
è un gioco di 
hockey quasi per­
fetto. 

L Editore: EA Sports 
SVllUppatore: EA Sporta 

Giocatori: 1-4 
MémOry Pak richiesto 

grafici e 
gestionali 
visti in 
NHL 99. 
Sebbene la 
grafica sia 
pulita e niti­
da, la flui­

dità d'animazione è decisamente 
bassa e per questo il tutto risulta 
meno bello di quanto non sia real­
mente. Gli appassionati di simula· 
zioni saranno contenti di trovare la 
possibilità di creare giocatori, 
scambiarli, venderli, creare cam­
pionati personali con divise, stadi e 
squadre originali (per non parlare 
della possibilità di scaricare nuove 
statistiche dal sito EA tramite 
DexDrive). Non crediate che una 
simulazìone del genere sia sinoni­
mo di un gioco lento basato su 
mosse strategiche. Pur avendo la 
possibilità di scegliere i giocatori e 

concentrarsi sulla formazione, il 
gioco vero e proprio è molto velo­
ce (nonostante le animazioni lente) 
con scatti veloci e potenti schiac­
ciate. Il sistema di passaggi e di 
difesa a icone funziona meraviglio­
samente e l'intelligenza artificiale 
del compu1er funziona magnifica­
mente sia per gli awersari, sia per 
i giocatori non controllati diretta­
mente. Nel tentativo di soddisfare 
gli appassionati del basket in stile 
sala giochi, l'EA ha anche aggiun1o 
dei divertenti 
effetti estremi. 
Concludendo, 
NBA Live per 
N64 non è all'al­
tezza della versio· 
ne per PC, ma è 
comunque un 
buon seguito 
rispetto al titolo 
dell'anno scorso. 
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Mister X 
Mlllgrado si 
tmllsdacl 
11111 ..... 
unpo' p.anm 
di 1111 gioco 
PlayStlrtlon, NHL 
'98 è grande. 

Matt 
I riglar gioco 
cl hoc:by per 
N64. l'llccalD 
dli qilllche 
lllllllD gl ....... 
cllceclenbwe 
tra I cllssld. 

Peccato Cfle 
NBA Uve sta 
cosi scattoso. 
La glocabllltà 
è fantastica. 

Carlo 
Non6mele,11111 
l'anlmaztm. 
poteva-.. 
mlgllore. La 
lcelteèllll8-
ressmte per gU 
appesslond. 



Editore : Midway 
Giocatori~ 1-2 

S an Francisco Rush è 
universalmente ricono­
sciuto come il miglior 

gioco di corsa disponibile per 
Nintendo 64. Grazie al suo 
scarso realismo potrete divertirvi 

a eseguire le 
evoluzioni 

Scordatevi di più incredibi-
combinare qual li mai viste in 

cosa quando sen- un gioco. ~i 

t·t la ol automobrh. 
I e par a Chi mai 
"Ru5httlhhhhht1h". potrebbe 

battere un 
titolo come Rush dove è possibi­
le correre sui tetti dei grattacie­
li? Ovviamente runico gioco che 
può riuscire in questa impresa è 
Rush 2 : Extreme Racing USA. 
Anziché fossilizzarsi sul panora­
ma ripetitivo e un po' squallido 
di una metropoli moderna, l'Atari 
ha preferito far correre i gioca­
tori in una dozzina di note loca­
lità americane tra cui le Hawaii, 
Los Angeles, New York, Las 
Vegas e una versione aggiornata 
di Alcatraz. 
Inoltre, Rush 2 presenta tracciati 
appositamente disegnali per il 
pilota folle che si nasconde nel 
vostro cuore. Tracciati che sono 
progettati con uno solo scopo in 
mente: divertirelll Per esempio, 
nel circuito Crash potrete corre-

Sviluppatore: Atari Games 
Possibilità di salvare password 

re lungo i muri, mentre in Pipe 
dovrete sfrecciare per uno stra­
no labirinto. Tutte queste follie 
faranno la felicità degli appassio­
nati di Rush. Il vero divertimento 
entra in scena sulla pista acro­
batica, Stunt. In questa enorme 
area potrete affrontare ogni tipo 
di salto, rampa, piattaforma e 
dosso ... un vero sballo! L'Atari 
Games ha anche provveduto ad 
aggiungere un sistema che pre­
mia i giocatori che eseguono le 
acrobazie più ardite. Questa 
semplice aggiunta contribuisce 
ad allungare notevolmente la 
longevita di questo gioco. 
Logicamente non poteva manca­
re l 'opzione per due giocatori 
già vista nel primo titolo della 
serie. 
Purtroppo non tutto è perfetto in 
Rush 2. Alcuni giocatori fanatici 
del primo tilolo potrebbero rima­
nere delusi dalla scoperta che 
questo seguito è più incentrato 
sull 'abilità di guida piuttosto che 
sulle acrobazie o sulla ricerca 
dei tracciati nascosti. Per esem­
pio Las Vegas, una delle prime 
piste, è lineare quanto un circui­
to di un classico titolo di corse. 
Secondo noi è un peccato. 
D'altra parte, i giocatori infastidi­
ti dalla difficoltà di controllo di 
SF Rush saranno contenti di 

Rusll 2 ha un mlglor metodo di controllo, un sonoro 
decente e molti più segreti. Pwtroppo1 la met.à del 
tracdall non è awlnc:ente come In SF Rush. 

sapere che Alari 
Games ha migliora­
to sensibilmente 
questo aspetto del 
gioco. Tutti e sedici i 
veicoli (più i 5 
nascosti) sono inte­
ramente personaliz­
zabili: colore, 
gomme, alettoni, 
motore e clacson. 
Nel gioco originale, 
anche una semplice 
curva poteva essere 
una manovra com­
plicata se non si 
aveva la completa 

ACCESSORI COMPATIBILI 

Rush 2 è più divertente quando vi permette di correre sul 
tetti del palazzi. Anche se I nuovi tracciati "alt.nativi" 
sono belll, non sono folll come quelll della prima versione. 

padro-
nanza del tasto "powerslide". 
Ora la macchina è più facile da 
guidare grazie a un migliora­
mento del metodo di controllo 
analogico. Graficamente Rush 2 
non cambia molto dall'originale, 
tuttavia presenta alcuni migliora­
menti, soprattutto per quel che 
riguarda la carrozzeria delle 
macchine. Tutti i veicoli presen­
tano delle sfumature e dei rifles­
si che gli conferiscono il tipico 
aspetto dei giochi per PC. 
Fortunatamente, l'audio è com­
pletamente diverso da SF Rush. 
Le vecchie canzoni sono sparite 
e al loro posto sono stati inseriti 
brani techno e jungle. Grazie 
Alari Games. 
Rush 2 : Extreme Racing è sotto 
molti aspetti migliore del suo 
predecessore. Ci sono piu 
macchine, più 
piste, un 
miglior meto­
do di controllo 
e un maggiore 
senso di velo­
cità. Tutti que­
sti ingredienti 
dovrebbero 
farne un gioco 
imbattibile, ma 
la mancanza 
di quella sen­
sazione vai­
dove-ti-pare­
salta-e-fai-quello-che-vuoi, limita 
in qualche modo il 
divertimento. 
Malgrado questa 
critica, i fan di 
Rush apprezzeran­
no la nuova versio­
ne. Resta da deci­
dere quale delle 
due sia la migliore. 

I fan di RU$h 
hanno declsa­
ment9 qua lco­
sa d cui eue­
re fellcl. Rush 
2 e dttertentts­
slmo e permetta 
sfide plO equili­
brate.. State attenti, 
questo gioco polnlllbe lpnotiuar­
vl e tani passare parecchie notti 
Insonni. 

Carlo 
llllsh 2è un 
gioco di corse 
mol1o più equt­
lbrato del 
pr1mo. 
Scoprtre I 
segreti non è 
più Importante 
deaa CCll'Sa ven I 
proprta. on queste c1ue fasi -
estnmamem. equlllbrata. La 
caratleftstlca più dlvertenlle 6 la 
modalltà acrobatica a due. 
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ACCESSORI COMPATIBIU 

In Twlsted Edge c'è sicuramente un po' di Top Gear Rally. 
Anche se la grafica è pulita e fluida, Il gioco non rtesce a 
coinvolgere come la maggior parte dei giochi di snowboard. 

Editore: Midway/Kemco 
Giocatori: 1-2 

Sviluppatore: Boss Game 
Memory Pak richiesto 

A prima vista Twisted Edge 
Snowboarding dà una 
fastidiosa sensazione di 

"già visto". Infatti questo nuovo 
gioco della Boss Garnes ha una 
presentazione molto simile a 

t::: rea v1td 
e, g'i saatori 

devmostare 
tmti a non 

sch~u1tarsi cootrr.J 

1080° 
Snowboarding 
della Nintendo. 
Le somiglianze 
non si fermano 
qui, i due giochi 
hanno in comu-

sr.o vol<Jnte ne anche l'im-
postazione gra­

fica e molti altri dettagl i. Tuttavia 
TE era già in fase di sviluppo al 
momento in cui è stato lanciato il 
bellissimo 1080, e ha un approc­
cio meno realistico al mondo dello 
snowboard. Qui c'è una maggiore 
enfasi sulla spettacolarità dell'azio­
ne e delle acrobazie. 
Twisted Edge Snowboarding pre­
senta molte piste più una rampa 
per grandi salti. Ci sono un totale 
di sette percorsi che variano di lun­
ghezza a seconda della difficoltà a 

I INTERVISTA 

Sabato sera alle d ieci abbia­
mo chiamato Rob Povey, 
di rettore tecnico della Boss 
Game. Questa è l'intervista 
che ci ha rilasciato: 

N64: Che fai ancora al lavoro 
così tardi di sabato sera? 

Rob: Sto lavorando su Twisted 
Edge Snowboarding. Sto risol­
vendo alcuni piccoli problemi 
che non avrebbero mai dovuto 
esserci. 

N64: C'è un personaggio 
canadese nel gioco? 

Rob: Non vorrete mica che 
scopra i miei segreti, vero? In 
realta me l'hanno suggerito in 
molti, ma .. . 

cui giocate. Questo aiuta ad allun­
gare la longevità di TE. La Boss 
Games, anziché confezionare un 
qualche tipo di simulazione di 
snowboard, ha optato per uno stile 
più divertente e meno realistico. 
Potrete addirittura sciare sopra dei 
dischi volanti, oltre che sui normali 
terreni con differenti condizioni di 
neve. I salti sono molto più spetta­
colari di quelli visti in 1080. In un 
certo senso, s1 potrebbe dire che 
TE assomiglia un po' a San 
Francisco Rush. 
Volerete altissimi e potrete esegui­
re delle acrobazie assolutamente 
fol li e impensabili. Sfortunatamente 
il gioco risulta a volte un po' lento. 
Riguadagnare velocità dopo una 
caduta può essere piuttosto diffi­
eoltoso. Le moltissime acrobazie 
eseguibili, rendono Twisted Edge 
sensibilmente migliore della sua 
controparte Nintendo. La Boss ha 
creato un ottimo sistema di con­
trollo che è decisamente più intuiti­
vo di quello usato in 1 080. 
Quando giocate da soli. dovrete 
confrontarvi con tre awersari con­
trollati dal computer. Nella moda­
lità a più giocatori è possibile gio­
care solo in due contemporanea­
mente. Peccato che i ragazzi della 
Boss Game non siano riusciti a 
includere anche l'opzione per 
quattro snowboarder. Tutte queste 
caratteristiche offrono un'elevata 
giocabilità e longevità. Potrete 
scegliere tra più di 20 tavole e tra 
una manciata di personaggi prove­
nienti da tutto il mondo. Lo stile 
estremo di TE si riflette anche 
nella grafica degli snowboarder 
selezionabili. I ragazzi hanno tutti 
un look molto divertente in stile 
cartone animato: ragazze con pier­
cing e canottiera, ragazzi con 
scoppola e occhiali da sole e cosi 
via. Twisted Edge non è affatto 
male, ma se paragonato alla grafi­
ca di 1 080 ne esce sconfitto. I 

riflessi sul ghiaccio sono bellissi­
mi, ma l'animazione è troppo rigi­
da e un po' scattosa. 
Mancano tutti quei piccoli ma 
suggestivi effetti che si trovano 
nel gioco della Nintendo. Questo 
è un vero peccato. considerando 
le capacità tecniche dei program­
matori della Boss Game. 
La musica di TE è un misto di 
vari generi e rappresenta una 
valida alternativa alle solite musi­
che techno 
che vanno 
tanto di 
moda nei 
giochi del­
l'ultima 
generazione. 
L'approccio 
spiritoso e 
strano del 
gioco è 
apprezzabile, 
ma la sensa­
zione di gal­
leggiamento 
risulta alla lunga 
fastidiosa. Inoltre 
mancano le raffina­
tezze grafiche del 
suo diretto concor­
rente. Buono da 
noleggiare, ma 
forse vorrete pen­
sarci due volte 
prima di comprarlo. 
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Twistllcl Edge non 
t al'altezza di 
1080 dalla 
Nlntendo. 
Enonnl llvell 
espandlbll, 
tonnetlate di 
tavole e una sen­
sazlclne cl galeggla­
mento flnalmente riusdta. 
Senz'altro un buon noleggio. 
Provatelo per vedenl se vi piace. 

Carlo 
Ammettiamolo: 
uno snowboar­
der muove le 
gambe e non 
si lncllna solo 
lateralmente. 
Fortunatamente 
TE m11111ora dopo 
che si Iniziano a 
Imparare le varie acrobazie, ma 
non rtesce mal a essere all'altez­
za di 1080. 



Editore: THQ 
Giocatori: 1-4 

7 anno scorso la THQ lanciò 
WCW/NWO World Tour, che 
si rivelò un grande successo. 

Creato dalla casa di sviluppo giappo­
nese Asmik, World Tour presentava 
una particolare tecnica di controllo in 

lnvna.e quallfo de 
vostri migli:::m amic:i 
a preparatevi a una 
ootta;]'1a piena di 
bttaton su::1ali e 

grado di ren­
dere il wre­
stling facile e 
intuitivo, pec­
cato però che 
la grafica fosse 
una mezza 
schifezza. 

irlCBvdat neri! Quest'anno 
THQètomata 

sul mercato con un sequel dello stes­
so genere chiamato WCW/NWO 
Revenge. Questo gioco ha moltissi­
me novità rispetto al suo predeces· 
sore grazie ai miglioramenti apportali 
al sistema di controllo e, soprattutto, 
alla grafica. "Varietà" è senza dubbio 
la parola migliore per descrivere 

Revenge. !.;enorme cartuc­
cia da 16Mb (128 
megabits, il doppio di 
quella originale) ospi­
ta più di 80 perso­

naggi. Ecco solo 
alcuni dei wre­

stlers che 

Sviluppatore: Asmik/Aki 
Salvataggio su cartuccia 

Hollywood Hogan, Stevie Ray, 
Kìdman. Kanyon, Bret Hart, Giant, 
Bryan Adams, Scott Hall, Eric 
Bischoff, Kevin Nash, Sting, Lex 
Luger. Buff Bagwell, Raven, Macho 
Man Randy Savage, Goldberg, 
Disco Inferno, Rich Steiner e molti, 
molti altri. Revenge include anche i 
nuovi lottatori che si sono uniti alla 
WCW entro agosto '98, quindi 
aspettatevi molti volti nuovi (sfortuna­
tamente Warrior non ce l'ha fatta). 
Questa varietà di scelta non si rimita 
solo ai personaggi, il giocatore può 
decidere l'arena in cui combattere 
scegliendo tra moltissime opzioni. 
Per esempio potrete combattere 
nella Modey Nitro, Souled Out, 
Super Brawl, Bash at the Beach, 
Halloween Havoc e Starcade. Ogni 
ring assomiglia cosi tanto alla sua 
controparte reale, che fa quasi paura. 
Rcvenge ha moltissimi miglioramenti 
rispetto a World Tour, soprattutto dal 
punto di vista della giocabilità. Per 
esempio. potrete affrontare 40 
incontri consecutivamente. 
Dopo aver sconfitto un conoorrente, 
ne entra subito un altro che si butta 
nel ring. Il massacro prosegue finchè 
non verrete sconfrtti o distruggerete 
tutti gli sfidanti. Tutto questo nell'arco 
di una sola partita La parte più 
divertente del gioco rimane la moda­
lità a quattro chiamata Battle Royale. 
Qui il giocatore sconfitto non viene 
eliminato. ma semplicemente caccia­
to a bordo ring da dove può agitare 
gli animi a suo piacimento. Revenge 
è anche ~ gioco che offre più armi 

rispetto agli altri titoli 
del genere finora 
usciti. Stenderete 
l'awersario con 
segnali stradali, cas­
soni della spazzatu· 
ra, tubi, sedie, 
mazze da baseball 
e altro ancora. Al 
contrario del suo 
predecessore, in 
questo gioco è pos­
sibile portare le 
armi sul ring e 
pestare tutti in 

ACCESSORI COMPAflBIU 

Come potete notare, I' anttn cli Revenge è l.ucil Carta, diretta­
mente dal PSM Team. Luca lu Sef1111A voluto combattere nel 
wrestli11g professlonlsttce1, na Il fisico 11Gn l'assiste! 

modo selvaggio e brutale. 
Immaginate di giocare in quattro e di 
spaccare una sedia in 1esta a un 
vostro amico mentre un altro gli fa lo 
sgambetto. Logicamente solo sullo 
schermo!!! Una delle aggilllte pù 
interessanti è l'entrata dei wrestlers. 
Avete capito bene, il vostro lottatore 
preferito fa la sua entrata sul mg 
con tanto di folla esultante, musica 
trionfale, fumo artificiale, fiammate e 
altre trovate del genere. La nuova 
grafica permette di avere de wre­
stlers molto più realistici e non stie 
cartone animato come in Work:I ìou r. 
Purtroppo rimangono alcuni fastidio­
si lampegg1amen6 dei poligoni e 
alcuni scatti durante le anima2icni 
Anche la grafica della folla genera~ 
mente uno degli elemenb pEggiori 
dei giochi Nintendo, é stata rngliora­
ta Ora è animata e ha dawero Ln 

bell'aspetto. Andie se non è prevista 
la possibilità di personalizzare i 111re­
stlers come in WWF Warzone, que­
sto titolo permette tuttavia 
di modificare un po' i 
costumi Nonostante 
tutte queste differen­
ze, non riusciamo 
ancora a capire se 
Revenge è veramen­
te diverso dal suo 
predecessore. I due 
giochi si assomigfiano 
molto e hanno più o 
meno la stessa strut­
tura. Certo, ci sono 
più personaggi, la gra­
fica è migliorata pareo 
chio e ci sono stati dei migliorairen1i 
nena g iocabilità. Se 
però stessimo par­
lando di un gioco 
per PC, Revenge 
sarebbe potuto 
essere solo un 
aggiornamento gra­
tuito da scaricare 
da Internet 

&aflca aggle>ma· 
b, movt wre­
Slhn I lllag­
pore glocabl­
lltà. Il mo1ore 
dallaAsmlk 
R1lesso a nuovo 
l1IGSh comunque 
I se9f11 clel'età, 
SlllJntlllttD pangornindolo a 
w.--e. letto questo, R-ge 
Ila anmra molto da oftr1re. Gn 
appassionati WCW nnn dovrebbe­
m lasdanelo sfuggire. 

Carlo 
Rispetto a WC>rld 
11)111j F.evenge • 
stasarnenta 
aiglioree la 
IHdillJti a 
'!Ulttro 9 bca-
1011 t tan1astlca. 
Peccato clii la 
rlspnta à comandi 
- sia •ncora perfetta, Se glA 
possedete Wor1d T-, vt conslgUo 
- sc:anlalo perch6 non ha •lc:un 
-SO BHA enlnmbl I giochi. 
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S iete un guanto di uno stre­
gone che deve recuperare 
una serie di cnstalh magici 

che sono stati trasformati in palle 
di gomma. Per fare questo dovrete 
affrontare il vostro guanto gemello 
che ha trasformato lo stregone in 
una bella fontana. Quella che 

Ecco che fne ha 
fatto l'altro guan 
di Michnel 
J1ckson. 

potrebbe 
sembrare una 
fantasia del 
vostro piccolo 
cugino 
Domenico è 
in realtà il 

primo gioco prodotto dalla Hastxo 
per N64, Glover. Per fortuna 
Giovar è cosi giocabile da far 
dimenticare la trama surreale su 
cui si basa. Anziché fare una copia 
di Mario 64 con lX1 guanto come 
protagonista, la casa di sv~uppo 
britannica lnteractive Studios si è 
ispirata a giochi classici come 

Marble Madness e 
ad alcuni vecchi 
platfonn. Il gioca­
tore controlla un 
guanto molto 

carino dota-

Salvataggio su cartucc ia 

Le somiglianze con Mario però 
finiscono qui. Per superare i sette, 
vastissimi mondi (divisi in più di 
20 livelli). Glover deve trovare le 
palle di cristallo e portarle integre 
verso l'uscita. Appena il nostro 
eroe prende il controllo di una 
sfera, gli salta sopra e inizia a farla 
rotolare per lo schermo le cose 
drventano più difficili quando 
dovrete saltare da una piattaforma 
all'altra. 
In questo caso dovrete scendere 
dalla palla, tirarla dall'altra parte, 
saltare anche voi e riacchiappare 
la sfera. Naturalmente ci sono un 
mucchio di cattivi che cercano di 
rubarvi la palla o calciarla oltre il 
bordo in un precipizio senza fine. 
Ogni sfera può mutare il tipo di 
matenale di cui è composta. 
Trasformate una palla d1 gomma in 
una di metallo e non galleggerete 
più sul'acqua. Passate alla forma 
di cristallo e avrete il doppio dei 
punti quando anrivate in fondo, ma 
rischierete di romperla più facil· 
mente. Trasf01TI1atela in una palla 
da bowling e ... vabbè, avete capi­
to ... La giocabihtà di Glover è cosi 
originale che potremmo riempire 
pagine intere descrivendo le vane 
combinazioni di mosse che potrete 
eseguire. La grafica e il sonoro 
sono assolutamente impressionanti 
se paragonati a quelli di Gex o 
Chamaleon Twist, ma non sono 

all'altezza dei titoli d1 
"prima categoria" come 
Banjo o Turok. Il proble­
ma principale è l'anima­
zione che non è sempre 
fluida come dovrebbe 
essere. Anche il sistema 
di controllo a volte è un 
po' troppo difficile e 
macchinoso. Infine, in 
alcuni livelli vedrete dei 
poligoni del fondale 
apparire improwisa­
mente. 

Fortunatamente gli en1gm1 d1 
Glover sono così ben realizzati da 
farvi dimenticare gli altri difetti. 
Molto divertenti sono anche i livelli 
bonus che dovrete affrontare nel 
COf"SO dell'awentura. 
Impressionante e 11 reallSITlo con 
cui si comportano le vane sfere. 
Le palla di gomma rimbalza e se 
colpisce dei chiodi perde aria, la 
palla di metallo viene attratta 
dai magneti e rotola più 
velocemente, la palla da 
bowling è pesante e non 
può essere lanciata molto lon­
tano ... e cosi via. Glt 
lnteractìve Studios hanno 

tazioni con la neve. 
Quando fate rotola­
re la palla nello 
scenario invernale, la neve le 
si attacca facendola diven-
tare sempre più 
grande finché 
sarà impossibile 
farla rotolare 
ancora. 
Il gioco è pieno di 
dettagli intefftgenb 
ed è per questo 
che lo consiglia­
mo caldamente a 
tutti gli appassio­
nati di platform. A 
meno che non vi 
siate stancati di 
giochi 30 con grafica 
carina dovete assolutamente mette­
re le mani su questo 
gioco. 
Un'incantevole, rin­
frescante e originale 
idea che lancia la 
Hasbro e gli 
I nteractìve Studios 
nel mondo del 64-
bit Nintendo. 
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Ml ha colto cor. 
pletamente di 
sorpresa. 
Tecnlculenta 
llOl'l 6 nulla di 
lmpnssloftln­
ta, ma gl 
lntenctlwl 
Studlos hamo saputo 
evitare la solltll copia .. Mano 
cntando un platfonn dl'ler1lnte • 
molto ortglnale. Bel lavoro. 



Editore: Ubi Soft 
Giocatori: 1 -4 

S CARS è il pnmo titolo pro­
dotto per Nintendo dalla 
Vrvid lmage Il risultato finale 

è un prodotto di una qualità sor­
prendente per degli esordienti su 
N64. Il gioco è ambientato nell'an-

VJ1 JLr 

an1101ati, ar 
mah a onn:1 
di macct111 • 
patatine ffitt, 
Questa è la 
ncetta d 
SCARS. 

no 3000, dopo 
che l'umanità è 
sparita dalla faccia 
della Tena 
Improvvisamente i 

' computer rimasti 
ancora operativi ini­
ziano ad annoiarsi. 
Cosa fare ora per 
passare il tempo in 
gioia e simpatia? 
Ma certo! L.:unica 

soluzione è svagarsi con delle folli 
corse virtuali usando vetture a 
forma di animali. 
Fino a 4 giocatori si sfidano in un 
testa a testa su 1 O belhSS1mi trac­
ciati che vanno da una montagna 
innevata con tanto di slo lift a una 
futuristica base militare completa di 
UFO e tunnel trasparenti. Ogni 
pista è piena di scorciatoie o trac­
ciati alternativi, ognuno particolar­
mente adatto alle caratteristiche di 
una vettura Sebbene SCARS sia il 

Memory Pak richiesto 

primo titolo per N64 della Vrvid 
lrnage, la casa di sviluppo londinese 
è riuscita a ottenere un ottimo risul­
tato grafico. Gh effetti luminosi di 
SCARS sono forse i migliori mai 
visti sulla console Nintendo Potrete 
goderveli soprattutto durante i trac­
ciati notturni, nei quali la pista è illu­
minata solo dai lampioni stradali e 
dai fan delle auto, dawero mitico! 
Ma SCARS non è solo un gioco 
con una bella grafica. La Vrvid 
lmage può infatti vantare anni d 'e­
sperienza nella realizzazione di otti­
mi giochi di corsa a più giocatori. 
Tra i loro capolavori indimenticabili 
c'è il mitico Street Racer, il primo 
titolo di corse per 4 giocatori ad 
apparire sul Super Nintendo 16 bil 
SCARS è veramente un concentra­
to di giocabilità estrema Durante le 
gare. gli sfidanti possono raccoglie­
re armi e power-ups per danneggia­
re gr. avversari o per aumentare la 
velocità del proprio bofide. Potrete 
trovare turbo, bombe a tempo (che 
possono essere palleggiate tra i vari 
sfidanti finché non scoppiano), bar­
riere. calamite, mlSSlli e molto altro 
ancora. La modalità a uno è già 
abbastanza coinvolgente, ma attac­
cate altri tre controller e giocherete 
fino all'alba Sfortunatamente, 
SCARS non è privo di problemi. 
Se da una parte ci sono molte scor­
ciatoie, dall'altra ci sono anche mol­
tissime barriere invisibili che impedi­

scono di uscire 
fuori tracciato e 
che fanno perdere 
moltissima velo­
cità. Durante le 
CUl'Ve dovrete 
diventare partico­
larmente bravi con 
a freno a mano o 
vi schiante-

SCARS ha del color! stupendi, delle Incredibili trasparenze e 
degll effetU luce da togliere il flato. Qual è Il segreto? 

rete contro numerosi muri "appicci­
cosi" che vi faranno perdere tempo 
prezioso Gli effetti 
sonori sono alroci. 
Anziché ~ rumore di 
un potente motore 
adattato all'aspetto 
"animalescott delle 
macchine, tutte le 
vetture emettono un 
ronzio elle sembra 
quello di un tagliaer­
ba morente. Tutto 
sommato questi pic­
coli difetti non com­
promettono il diverti­
mento, ma certamente 
impedlSCono a SCARS di 

diventare un vero clas-

Carlo 
SCARS 6 un gioco 
dlanededsa­mente....-­
slonante, con­
llderato che • 
• primo lltolo 
Chela \ltvld 
lmage sviluppa 
1111' 11164. Mu1 Invitti-
• • l'occaslonale - d 
--cl wloc:M - .. uniche 
pecche Che ......... IO 8 questo 
gioco d .._..... un claaico. 
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-- Aero Gauge 

- Aerofig~ters Assault 

"' All·Star Baseball '99 

FIFA: Road to World Cup 

EASports Sport 

,... Banjo·l<azooie • Figt'tters Destir1y 
Nnendo Aatform 

GT 64 Ctiampionstiip Ed. 

Gex: Eriter tlle Gecko 

K. Bryant in N BA Courtside 
Ninterdo Sport 

Mace: The Dark Age 

Méldden 64 

---Guida ai Glochi---
cercate un nuovo g oco da comprare ma non 
sapete quale? Date un'occhiata alla seguente 
tabella, c1 troverete una valutazione per ogni tito­
lo f nora uscrto in Occidente per N64 
Lo~rcamente non sono mclusr quer g1och1 distrr-
1:: J•ti solo rn lingua grappone• e. 

Mischief Makers 
Nintendo Aatform 

NBA Uve 99 
EA Spor1s Sport 

NFL Blitz 
Midway Sport 

NFL Quarterback Club '98 

Waialae Country Club Golf 
Niltendo Sport 

War Gods 
Mic:Miay Combattimento 

Wave Race 64 
Ninlendo Corse 

W. Gretzky 30 Hockey 

W. Gretzky 30 Hockey '98 

Z Eyetat 
Etc. 
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A manti del wrestling gioite! 
La casa di sviluppo lnland 
Production ha preso il 

vecchio motore d1 WCW Nitro 
per PlayStation e lo ha migliorato 
cosi tanto da renderlo 1rricono-

scib1le. Il 
nsultato fina­
le è WCW 
Nitro 64, il 
terzo e più 
ambizioso 
titolo sul 

wrestling pubblicato per N64. 
Forse starete pensando: "Va 
bene, THQ ha infiocchettato 
WCW/NWO Revenge e ce lo 
ripropone con un altro nome". 
Errore grav1ss1mol Nitro non solo 
è stato sviluppato da un'altra 
casa, ma ha anche una giocabi­
lità completamente differente, 
molto simile a quella dei titoli da 
sala giochi 
Nitro 64 ha sfruttato pienamente 
la hcenza WCW, permettendo di 

INTERVISTA 

Una chiacchierata esclusiva 
con Bill Goldberg, un famosis­
simo lottatore del wrestling 
americano. 

N64: Hai mai ucciso un 
uomo? 

Bill Goldberg: Ho mai ucciso un 
uomo o avrei mai voluto uccide­
re un uomo? 

N64: Entrambi. 

BG: Non ho mai ucciso un 
uomo, ma avrei voluto farlo 
molte, molte, molte volte. Tipi 
che pensavano di essere quello 
che non erano. La mancanza di 
rispetto e la cosa che mi manda 
più in bestia. 

Editore: 
THQ 

Sviluppatore: 
lnland Production 

Giocatori: 
1-4 

Disponibilità: 
Inizio '99 

Ohhh, non abbiamo Idea di cosa stia succedendo, ma non 
ha l'aspetto di una cosa umana. 

selezionare il proprio personag­
gio tra più dt 60 wrestlers tra cut 
Goldberg, Hollywood Hogan, 
Curt Henning, Kevin Nash 
Macho Man, Buff Bagwell, 
British Bulldog, Rave, Sting e 
molli altri. Il gioco offre inoltre 
più di 20 arene ong1nali, tra le 
quali il ring speciale con la gab­
bia elettrificata. Nitro 64 sfoggia 
anche un'impressionante varietà 
di opzioni di gioco: Ex1bition, 
Tournament, Battle Royale e una 
modalità a quattro chiamata Tag 
Team. 
Ogni wrestler è estremamente 
somigliante alla sua controparte 
reale e può contare su un'infinità 

di mosse 
mortali 

compre-

menti, lanci e chiavi 
articolate! Ogni lotta­

tore avrà poi uno o più attacchi 
tipici del suo stile di combatti­
mento 
La casa di sviluppo lnland 
Productions, sostiene che Nrtro 
per Nintendo 64 gira molto più 
velocemente del suo predeces­
sore per PlayStation. Tutto que­
sto lavoro per nuscire a creare 
un gioco divertente e frenetico 
che farà la felicità di tutti gli 
appassionati del wrestling. Se 
non ci saranno imprevisti durante 
la fasi finali di lavorazione, potre· 
mo salire sui ring della WCW nei 
primi mesi del I 999. Se le pro­
messe verranno mantenute, non 

avrete più 
bisogno di 
altri giochi 
sul wre­
stling I 
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N64; Chi pensi che vincerebbe 
in un combsttimen1o tra te e 
Godzllla ? 

BG: Beh dipende. Se lui apre la 
guardia e s1 lascia colpire, potrei 
vincere io. 

N64: E se Jean·Claude Van 
Damme, Jackie Chan, Jet Li, 
Arnold Schwsrzenneger e 
Sylvester Stallone si alleasse­
ro contro di te, chi vincereb­
be? 

BG: Sicuramente ancora 10 
Arnold è vecchio, Jackie è trop­
po piccolo e Jean-Claude è un 
po· troppo sdolcinato. 

N64: E vero quello che si dice 
in giro, che sei idrofobo? 

BG: La rabbia? No, L'ho curata. 

N64: Con quali oggetti preferi­
sci colpire i tuoi avversari, e 
perché? 

BG: Con la testa. solo perché è 
la parte più dura del corpo. 

N64; Sei mai venuto in contat· 
to con il tuo lato femminile? 

BG: Innanzitutto, 10 non ho un 
lato femminile. Non sono mai 
venuto in contatto con esso e il 
giorno che succederà mi riti­
rerò dal ring. 

N64 : Ls tua muscolosità ha 
mai spaventato qualcuno s tsl 
punto che se l'è fatta addos­
so? 

BG: Non ancora, ma è solo que­
stione di tempo. 



Sembra che gll svlluppator1 di ODT siano cresciuti con I 
romanzJ di Jules Veme e I fumetti francesi. 

Af 
conda di chi interpellate, 

otrete sentirete due diver­
interpretazioni della sigla 

che dà il titolo a questo gioco, 
ODT. La versione ufficiale della 
Psygnosis è "Or Die Trying", che 

Uìccate qui per 
vedere le pnme 
111Ynagin di ... OI 
l10. questo ron E! 

lt temet! 

tradotto 
suona un po' 
come "O 
Morire nel 
Tentativo •. 
Se però leg­
gete il titolo 
normalmen-
te, viene 

fuori una parola che sembra 
"Oddity" che in inglese significa 
•stranezza". Questa seconda inter­
pretazione è decisamente più cal­
zante. Infatti questo secondo titolo 

realizzato dai creatori 
di Wipeout è a dir 
poco strano. Un folle 

miscuglio di awen­
tura, azione e 
GDR con un'am-

Sul lontano pia­
neta di Tonantzin, 
una strana epide­
mia sta ucciden­
do tutti gli abitanti 

della città di Calli. Per cercare di 
salvare la popolazione da morte 
certa, i governanti di Calli inviano 
il capitano Lamat e la sua squadra 
alla ricerca dell'unica cura possibi­
le, una magica perla verde. 
Sfortunatamente l'astronave dei 
nostri eroi si schianta nella regio­
ne meno ospitale del pianeta, e la 
squadra di Lamat si ritrova nel bel 
mezzo di un inferno infestato da 
mostri. La differenza maggiore tra 
ODT e un normale gioco di azio­
ne/esplorazione è la possibilità di 
scegliere (come in un GDR) uno 
tra i diversi personaggi che com­
pongono la squadra. Potete vesti· 
re i panni di Hawkins (un soldato), 
Julia Chase (una combattente), 
Maxx Havok (un mercenario) 
oppure Solaar (un mago). A 
seconda di quale personaggio 
selezionate, la vostra awentura 
può subire delle variazioni. Per 
esempio, il mago non possiede 
l'agilitli fisica del mercenario e 
quindi dovrà trovare un percorso 
alternativo rispetto a quello che 
l'altro personaggio può affrontare 
tranquillamente. Anche il merce­
nario potrebbe avere delle diffi­
colta ad affrontare un ostacolo 
che richiede conoscenze magiche 
e che quindi il mago può superare 

senza problemi. 
ODT è diviso in 
8 livelli, ognuno 
dei quali ha 
all'interno circa 
7 aree non linea­
ri. Questo signifi­
ca che le varie 
zone sono con­
nesse tra loro e 
possono essere 

Non sapp&amo come hanno fatto, ma sembra che I 
nemici ftnall di OOT siano più grossi del nostro 
Mister X. 
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esplorate 
nuovamente 
in qualun­
que 
momento. 
Un giocato­
re può utiliz· 
zare fino a 
16 incanta· 
simi e 4 
armi che gli 
permettono 
di combat­
tere corpo a 
corpo. 
Inoltre, il 
gioco offre un 
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sistema di gestione del personag­
gio tipico dei GDR. Grazie a un 
potente motore 30 poligonale con 
effetti luce in tempo reale, la 
Psygnosis ha creato ambienti cupi 
e completamente interattivi. I 
movimenti dei personaggi sono 
stati digitalizzati grazie alla tecnica 
del motion-capture. In questo 
modo avrete un'ampia gamma di 
movimenti, tutti molto realistici. 
Oltre 40 tipi di nemici mortali 
popolano i mondi di ODT. A giudi­
care dalla demo che ci è stata 
mostrata, il progetto sembra molto 
ambizioso e molto francese. I 
personaggi assomigliano 
molto ai fumetti del celebre 
Moebius e gli ambienti hanno 
quel sapore retrò·futuristico 
dei romanzi di Jules Verne. 
Tanto per farvi un esempio, 
l'astronave dei nostri eroi si 
chiama Nautilus (come il 
sommergibile di 2.000 
Leghe Sotto i Mari) e il 
Capitano Lama! assomiglia 
moltissimo a Capitano Nemo. 

Se tutto va come da programma, 
il team di ODT dovrebbe essere 
in grado di finire il gioco per la 
primavera del '99. Giusto per la 
cronaca, la versio­
ne PlayStation 
uscita a novem­
bre è stata una 

in grado 
di fare 
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Questo gioco è ispirato a una 
serie di cartoni animati molto 
popolare in USA. Questo arti­
colo è stato fatto prendendo i 
bambini di South Park come 
protagonisti. Per questo il 
contenuto della recensione è 
adatto solo a un pubblico 
adulto. 

[Città di South PBlk. Fermata 
d'autobus. Stan, Kyfe e Kenny 
aspettano l'autobus] 

Stan: Cavolo, l'autobus sarà qui 
da un momento all'altro. Dov'è 
Cartman? [Guarda il suo orolo­
gio Teiko Sports} 
Kyle: Scommetto che sta col 
suo culone grasso in una busta 
d1 Puff al formaggio. 
Kenny: Mrmph mupf mrmpf. 

[Risate] 

Kyle: Già. 
Stan: Ehi, forse dovremmo fare 
sega a scuola e andare a cer­
carlo 
Kyle: Ottima idea. 

[I tre partono alla volta della 
casa di Cartman. Ding dong} 
[La mamma di Cartman apre la 
porta} 

Slg.ra Cartman: Salve ragazzi. 
Kyle: Salve, ci stavamo chieden­
do perché Cartman non viene a 
scuola. 

Sig.ra Cartman: Ah, sta in giar­
dino con il suo agente ... uno di 
quei signori della Acdaim. 
Stan: Il suo agente? Che ci fa 
culon ... ehm voglio dire 
Cartman. con un agente? 
Kyte: Cos'è un Acclaim? 
Sig.ra Cartman: Ora non siate 
invidiosi bambini, ma Eric appa· 
rirà in un gioco. 
Kyle: Cosa? 

[Kyle, Kenny e Stan corrono m 
giardino] 

[Cartman ha in mano un bic· 
chiere da cocktail con frutta fre­
sca e un ombrellino di carta. 
Chef parla con un uomo vestito 
di nero] 

Cartman: Ehil Non potete stare 
qui ... dovete prendere un 
appuntamento come tutti gli altnl 
Stan: Stai zitto bello. Che suc­
cede? 
Sig. L.ax: Cht sono questi bam­
bini? 
Cartman: Kyle, il signor Lax 
della Acclaim. Signor Lax, Kyle. 
Stan, il signor Lax. Signor Lax, 
Stan. Kenny, il signor Lax. 
Signor Lax, Kenny. 
Kyle: Signor Lax? Questo nome 
è smielato quasi quanto il drink 
di Cartmanl 
Cartman: Ehil 
Kenny: Mumpf, mummm, 
mumpf. 
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Aspettando l'autobus. Si, alla fine Iguana è r1usctta a trovare 
abbastanza poligoni da renderizzare anche c.tman. I temblll 
quattro hanno fatto Il salto al 30 senza problemi. 

[Risate) 

Stan: Eww, che schifo Kennyl 
Chef: Su, bambini, calmatevi. Il 
piccolo Eric apparirà in un 
videogioco 
Kyle: Videogioco? Per quale 
piattaforma? 
Cartman: N1ntendo 64 
Kyle: Oh noi Ti metteranno 
delle orecchie da coniglio e ti 
faranno salire su degli alberi da 
frutta SOITidenti. 
Cartman: Cosa? 
Sig. Lax: Calma ragazzi. Andrà 
tutto bene. Il gioco sarà a consi· 
derato "adulto", per far capire 
alla gente che non è un gioco 
per bambini. Niente orecchie da 
coniglio. 
Kyle: Che tipo dì gioco? 
Pacman contro Cartman? 
Cartman Burger Time? 

[Risate] 

Cartman: State zitti! 
Sig. Lax: No, tutta la cittil di 
South Park sarà nel gioco, tutti 
voi. 
Stan: Tutti? Che carino! 
Cartman: Tutti? Ora .. . sono ... 
così ... arrabbiatoool 
Chef: Sarà un gioco sulle vostre 
vite. In sei episodi. 
Sig. l.ax: Vedete, ogni 666 anni 
una cometa sì dirige verso la 
Terra causando un sacco di pro· 
blemi. I tacchini sì ribelleranno, 

Naturalmente, I Putl al lonnagglo danno 
a Cartman bitta !'energia necessaria 
contro Il tacchino e la minaccia allena. 

Se quel tipi vi sembrano alleni, aspettate 
cl vedere a cosa assomlgllano dopo che 
gll avrete spanto col landa-mucche. 

Oohhhh, fatto male? Sembra che la 
mucca stia bene - aahhhll, aspettate -
c'è qualcuno sotto. Scusate. 
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611 appassionati dello show di Comedy Centrai troveranno tutti I loro perso­
naggi e locazioni preferttl, compresa l'am'8ria di .lmbo. 

la mamma di Eric sarà rapita dagfi 
alieni.. 
Cartman: Gran togata! 
Sig. Lax: ... e poi il figlio di 
Skuzzlebutt impazzisce. 

[Jimbo e Ned entrano in scena 
armati di fucili] 

Jimbo: Skuzztebutt'? Dove? 
Sig. Lax: Questi bambini dovranno 
trovarlo e fennar1o. 
Ned: Voglio UCClderlo io' 
Chef: Ma di che cavolo parli? 
Vattene I 

[Jimbo e Ned spariscono nei 
cespugli] 

Kyle: possiamo avere anche noi 
delle armi? 
Sig. Lax: Beh, non credo Così 
sarebbe troppo facile. 
Cartman: Cosa? Niente anni? 
Alieni, Skuzzlebutt. tacchini malvagi 
e Slamo disarmati? Che schifo! 
Sig. Lax: Dovrete cavarvela con 
quello che trovate in giro a South 
Park. 
Kyle: Così se vedo una gallina che 

Ragazzi, ecco la gallna cecchino 
(andle conosciuta come auto­
egger). Mirale con la coda. 

corre, posso acchiapparla e farle 
sparare uova dal culo? 
Sig. Lax: Esattamente. Puoi anche 
far finta di essere un cecchino. 
Cartman: Fte0I Ci sono anche 
bambole che scorreggiano? 
Sig. Lax: Certo. 
Stan: Anche lancia-mucche? 
Sig. Lax: Si. 
Chef: Anche palle di neve? 
Sig. Lax: Certamente. 
Kenny: Mumpf mumpf? 
Sig. Lax: Hmmmm, non sono 
sicuro di questo. 
Cartman: Cosa? Niente palle di 
pipi congelata? Che ingiustizia I 
Sig. Lax: Va bene, va bene. 
Metteremo anche le palle di pipi 
congelata 
Chef: Ahhhh, io me ne vado 

[Chef va via fischiettando #Set un 
mito" degli 883) 

Stan: Come faranno la grafica? 
Sig. Lax: Ci saranno poligoni 30 
come in Turok. 
Stan: Turok? Il dina-tipo? Che 
carino I 
Kyle: Hehehehe ... Dove troveranno 
tutti i poligoni per nprodurre il 
sederone di Cartman? 
Cartman: Ehi! lo non sono grasso! 
Sono solo un po' robusto. 
Stan: E' possibile usare uno di noi 
nel gioco? 
Sig. Lax: Si può essere uno di voi 
nella modalità singola, ma nella 
modalità a più giocatori si puo 

C* vediamo ... qui C'à Kenny con 5 
taccblni. Oh noi Allbianlo paura di 
scoprtre come andrà a nmre. 

impersonare uno qualsiasi degli 
abitanti di South Park. Potrete 
diventare Btg Gay Al, Mr. 
Garrison, Mephesto, Terrance & 
Philip, Starvin' Marvin, Chef, i 
vostri genitori ... 
Cartman: Anche la mamma di 
Kyle? 
Sig. Lax: Probabilmente si, per· 
ché? 
Kyle: Amico, non cominciare! 
Cartman: [canta] AleetH:>-o!ll 
Sig. L.ax: Cosa c'è di tanto bello 
nel fatto di poter controllare la 
mamma di Kyle? 
Stan: Stai zitto non ti immischiare 
anche tu stupido omino della 
Accia imi 
Cartman: Meglio tacere o finiremo 
per essere censurati anche in Italia 

[Risate, poi improvvisamente uno 
sbaffo marrone appare sulla guan­
cia di Cattmsn] 

Mr. Hankey: Saaaalve a tuttiiiiii! 
Sig. Lax: Ma che .... 
Cartman: Bleahl È Sig. Hankey, 
la cacca natalizia! 
Mr. Hankey: Caspita bambini. 
Avete un magnifico aspetto. E poi 
profumate tutti di fiori. 
Kyle: Cosa ci fai qui Sig. 
Hankey? 
Sig. Hankey: Anch'io voghe 
essere nel gioco. 
Sig. Lax: Nessun problema. 
Sarai un •gadget". 
Sig. Hankey: Un gadget? Che 
bello! 
Sig. Lax: Il gioco uscira in tempo 
per Natale {i"ncrocia le dita dietro 
la schiena]! Così potremo manda­
re una copia a ognuno di voi da 
mettere sotto l'albero. 
Sig. Hankey: Natale! Che cosa 
meravigliosa! [Il sig. Hankey spa· 
risce nelle fogne] 
Cartman: Si, beh, peccato per te 
Kyle. Immagino che tu non ci 
potrai giocare visto che non ricevi 
regali di Natale. 

Scegllete u vosh personaggio pre­
ferito e sftdllevl In un testa a testa 
nella madaltà qmrttro. 

Kyle: Chiudi la bocca! 
Kenny: Mumpf Mumpf mmm­
muumpf. 

[Risate] 

Kyle: Vi farò a pezzi nel gioco. 
Sig. Lax: Vi ho già detto che ci 
saranno 5 modalità a più giocato­
ri, comprese Ruba Bandiera, Tutti 
Contro Tutti e Prendi a Calci il 
Bambino? 
Cartman: Oh no! Sta comincian­
do d1 nuovo a parlare come Luca 
Carta del Team PSM! 
Sig. Lax: Abbiamo anche pianifi­
cato una cosa speciale per 
Kenny. Guardate queste foto. 
Stan: Oh cavolo, Kenny che 
viene ucciso anche in 30. 
Kyle: Bastardi! 

[Kenny sviene e gli altri si awen· 
tano sul rappresentate della 
Acclaim, Signor LBJ(] 

Cartman: Colpitelo alle costole! 
Sig. Lax: Ahi! Cosa state facen­
do? 
Stan: Ci alleniamo per il gioco. 
Hehehehehe. 
Kyle: Cartman, prendi quella gal­
lina. 

Speaker TV: Come sarà South 
Park per N64? 
Sig. Garrison: Sicuramente 
offensivo. Non adatto ai bambini. 
Speaker TV: Riuscirà a tenere 
testa al miglior gioco di Iguana, 
Turok? 
Agente Brady: Eh? Cosa? 
Speaker TV: Acclaim sarà 
costretta da Nintendo ad addolci­
re un po' il gioco? 
Big Gay Al: Spero proprio di no. 
Speaker TV: Tutte queste rispo· 
ste le troverete sul nuovo gioco di 
South Park ... in vendita alla fine 
di Dicembre. A meno che non 
venga rimandato all'inizio dell'an· 
no prossimo. 
Cartman: Cosa? Figlio di puttana! 

IN BREVE 

Nonostante l'aspetto giocoso, i 
contenuti di questo gioco non sono 
affatto adatti a un pubblico giova­
ne. South Parti ha del contenuti 
davvero "scandalosi". Sorretto 
dalla pote11za del motore T2 e dalla 
forza della modalità a più giocatori, 
South Parti potrebbe diventare un 
classico, come GoldenEye. Non 
adatto al bambini. 

Com«ly c.r 1ra non•._,.....- per•..,........., di 'll'"Sll> a""'*> Se• """"""'° "4 ollendl _.. cne I gt<><O .t..,..... un rllll10. 
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a uando pensate a Quake 
Il cosa vi viene in mente? 
Se siete come noi, proba­

bilmente pensate alle carneficine 
del gioco. Tanta violenza a cuor 
leggero accompagnata da secchia· 

te esagerate 
di sangue. la 
buona notizia 
è che 
l'Activision e 
lo sviluppato­
re Aaron 
Seeler si 

sono uniti per dare vita alle vostre 
disgustose fantasie da maniaci 
anche su N64. 
Forse avrete riconosciuto il nome 
di Aaron Seeler. Quest'uomo è lo 
stesso che realizzò la versione 
N64 del primo Ouake. Speriamo 
che vi sia piaciuto, perché ò stato 
utff1ZZ&to lo stesso motore anche in 
questo seguito. Dopo aver siste­
mato e migliorato alcune cose, 02 
fa il suo debutto a 64-bit con una 
modalità per quattro giocatori e dei 
nuovi livelli che non erano presenti 
nella versione PC. Nel gioco, una 
razza aliena chiamata Strogg inva· 
de la Terra e comincia a smembra· 
re gli esseri umani. Voi prendete la 
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Sopra: lei StrGtg 118111100 non ha scampo davanti al vostru 
bi aster. 

decisione di contro-mvadere il loro 
pianeta. Vtaggiando con i vostri 
compagni energumeni riuscite a 
raggiungere il pianeta 
da cui provengono 
gli Strogg, ma la 
vostra astronave 
viene abbattuta 
Dopo un alter· 
raggio d'emer· 
genza comin· 
eia la camefio· 
rta 30 cono· 
sciuta col nome 
di Ouake Il. 
Questa versione per 
N64 è molto simile a 
quella originale, solo che 
questa volta ci sono in giro 
armi molto più potenti e nemici 
più intelligenti. Ogni livello 
richiede che 11 giocatore compia 
una missione. Per esempio 
dovrete attivare un satellite per 
comunicare con 1 vostri alleati o 
semplicemente far saltare per aria 
un nemico e poi tornare indietro. 
Tra le armi troviamo un blaster, un 
fucile, un super-fucile, una mitra· 
gliatrice, una spara chiodi, bombe 
a mano, un lancia granate e il por­
t.entoso BFG già visto nella serie 

di Doom. 
In Ouake Il potrete trovare alCUl1 

raffinati effetti uminosi. La musica 

e ~ sonoro sono di ott~ 
ma qualità, e le 

aumentare l'at· 
rnosfera. I 
nemici che 
vamoda c~ 
C)borg rabbiosi 

fino a so Id ati 
rrulati gereti ca· 

mente. anrnano la 
situazione in modo 

inquietante. 
Il problema maggiae 

affrontato dal gruppo di pro· 
grammaton è stato riusci-e a 
mantenere alta la veloota d 'ani-
mazione sia naia modait! per 
un singolo giocatore, che per 
quella in mu~player. Fnon., le 

cose sembrano andare per i veno 
giusto. Ouake Il sfoggia Ul\8 moda­
lità a quattro giocaton davvero 
impressionante. Un netto migliora­
mento rispetto a quela a due deDa 
versione precedente. Speriamo 
che l'Ac:tivision riesca a martEnere 
alta la qualita dell 'aiione Ìl1 og'll 

situazione. Ominuendo i pol'goni e 
i dettagr. si dovrebbe ri.isore a far 
girare tutto velocEmente anche 
quando quattro marine gJdat da 
giocatori si affrontano in soontn 
mortali. Detto ciò, Quake Il 
dovrebbe essere una buona alter­
nativa a Turok 2: Seeds of Evi e 
a GoldenEye. Bisogneni vEdere 
però se riuscirà a essere affatezza 
della versione che molti di'° 
hanno ammirato su PC. 
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Unt~ a noi in questa panoramica 
SUI gochi creali dala id Software. 

Wotfenstein 30 
Sia-oo du-arte la Seconda Gueml 
Mon<fiale. Vot interpretate il durissimo 
soldato 8J Blazkovrtz, che viene 
intrappolato nel castello di 
Wolfenstein, c"è Ln solo modo per 
wcirne. . . uccidere tutti coloro che vi 
sbarrano la strada 

Doom 
Siete un marine spaZl8le armato sola­
mene d una pistola. La \'OSIJ·a mis­
SIOnEI è riuscire a fuggire da una 
base lunare radioattiva dove un eepe­
rTiiento di teletrasporto è andato 
male. Oii un varco dimensionale sul­
l infemo sta hberando alcuni terribili 
demoni 

Doomll 
Siete ancora Ln marine speziale. 
Tomat> sula Terra. trovate che 
aich'essa è stata invasa dai demoni 
infernali ÙJandO finirà la cameficina? 

Ouake 
Siete un marine spaziale in missione 
per !rollare e uccidere una misteriosa 
er'1ità che sta utiizzando un accesso 
dMdestino per far intrufolare degli 
esseri moslruosi da Terra. 

Ouakell 
La Terra è stata invasa da una razza 
aliena chiamata Slrogg. Uocidono gli 
esseri t.mani e utiizzano parti del loro 
capo per i loro soopi malvagi. Voi 
siete un marine spaziale inviato sul 
pianeta degli Strogg per fargli capire 
cli cominda 

Quakelll 

Siete un marine spa2iale ... 
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Per non farsi fregare dal colleghl di Resldent Evtl, anche 
Duke ha deciso di spappolare qualche zombi. 

I I mitico Duke ha debuttato su 
Nintendo 64 con il classico 
Duke Nukem 64. Quel gioco 

era solo una pallida conversione 
del titolo originale uscito per PC. 
Dovevate girare per i livelli 30 a 
caccia di alieni bidimensionali, il 

r...urocom ha fatto 
uso del pacche! 
to di espansione 
a 4MB dela 
Nintendo per 
mig 1orare la riso­
uz one del suo 
u't1n"'f') g "C'O 

tutto con una 
visuale in 
prima perso­
na simile a 
Doom. 
Eppure, 
nonostante 
tutti i suoi 
difetti, Duke 

64 non era affatto un brutto gioco. 
C'erano tutti gli elementi estremi 
che avevano reso famoso Duke 
nel mondo dei videogiochi, ma gli 
sviluppatori della Eurocom erano 
insoddisfatti. Per questioni di 
tempo non erano riuscrti a include­
re tutti gli extra che avevano pro­
gettato per quel gtOCO. Ora è giun-

to il tempo della rivin­
cita! La Eurocom ha 
finalmente la possibi­
lità di esprimere tutto il suo poten­
ziale tecnico e creativo in questo 
nuovo caprtolo della serie, Duke 
Nukem: Zero Hour. Questo 
nuovo sparatutto con Duke come 
protagonista ha due visuali di 
gioco, una nuova in terza persona 
e quella classica in prima persona. 
L'inquadratura alla Tomb Raider ci 
permette di goderci meglio la catti­
veria del nostro temibile guerriero­
ne. Questa volta gli alieni hanno 
deciso di eliminare Duke ancora 
prima della sua nascrta, in questo 
modo nessuno potrà impedirgli di 
conquistare il mondo. Grazie a 
delle nuove tecnologie, quei male­
detti extraterrestri possono viaggia­
re indietro nel tempo per fare fuori 
gli antenati di Duke allo scopo di 
evitarne il concepimento. 
Naturalmente questa idea non 
piace affatto al nostro eroe. 
Questa é la trama dietro l'ultimo 
caprto della saga di Duke. Come 
già detto, la meccanica di gioco 
ricorda un po' Tomb Raider; ma 
invece che concentrarsi sull'esplo­
razione, la Eurocom ha enfatizzato 
l'elemento d'azione con il risultato 
di ottenere un gioco sempre frene­
tico e veloce. Zero Hour si svolge 
in una grande varietà di penodi 

storici e 
ambienta­
zioni esoti­
che, che 

includono caverne sotterranee, 
basi futuristiche e antiche città 
Oltre che poter saltare, rotolare e 
sparare con piu di una dozzina di 
armi distruttive, Duke é in grado di 
arrampicarsi, accovacciarsi e cor­
rere. Logicamente Duke rimane 
principalmente uno sparatutto e 
per questo l'azione risultante é 
sempre ossessiva, eccessiva e 
sanguinaria ... cioé perfetta. 
Visivamente, Zero Hour vuole 
essere la creazione piu ambiziosa 
della Eurocom. I livelli sono estre­
mamente curati sia nelle animazio­
ni che negli scenari. Gli effetti lumi­
nosi sono molto suggestivi e 
aggiungono un ulteriore rea­
lismo. Duke è finalmente visi­
bile in terza persona e questo 
apre nuove prospettive di 
gioco. Se tutto questo non 
vi ha già fatto sbavare 
abbastanza, sappiate 
che la Eurocom ha 
deciso di sfruttare l'e­
spansione a 4MB della 
Nintendo. In questo modo 
avrete una grafica più spettacolare 
sia nella modalità singola che in 
quella per più giocatori. A proposi­
to della modalrtà multiplayer, Zero 
Hour consente a quattro giocatori 
di sfidarsi contemporaneamente. A 
giudicare dalla qualità di questa 
opzione nei passati giochi di Duke, 
c'è da aspettarsi grandi cose. Non 
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c'è dubbio che la Eurocom abbia il 
talento tecnico per fare di Duke 
Nukem: Zero Hour, uno dei miglio­
ri giochi di azione per Nintendo 
64. Se tutto dovesse andare per il 
verso giusto, ci sono gli elementi 
per rrtenere che ci troviamo davan­
ti a uno dei migliori giochi del 
1999. Finalmente una console (e 
non a caso è la Nintendol!I) rende 
giustizia al vecchio caro zio Duke. 
Tenete d'occhio 
questo titolo! 



La Trtus è una società che 
punta molto sulla realizzazk>ne 
di videogiochi isptrati a serie 

televisive o a film. Questa volta l'edi­
tore francese è riuscito a mettere le 
l11alli sul mrtico uomo d'acciaio, il re 
dei super-eroi, l'uomo la cui mascel­
la è meglio di un ferro da stiro, 
ovvero Superman. L:eroe prove­
niente da Krypton arriva su N64 in 
un gioco completamente 1n 30. Il 

I nvnaginate un incroClo tra 
Nightmare e Hellraiser, il tutto 
ambientato nel profondo Sud 

degli Stati Uniti e capirete l'atmosfe­
ra dell'ultimo titolo s111luppato da 
Iguana UK, Shadow Man. Questo 
gioco di azione..awentura in terza 
persona (stile Tomb Raider), vi 
mette ai comandi di Micael LeRoi, 
un uomo che possiede la straordina­
ria capacità di viaggiare tra il mondo 
dei vivi e quello dei morti. LeRoi ha 
una missione personale, quella di 
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suo compito sarà quello di salvare 
Lois dal malvagio Lex Luthor e dai 
suoi scagnozzi. È bello vedere che 
alcU'le trame non cambiano mai. 
Potrete prendere i comandi dell'uo­
mo d'acciaio e usare i SlJOI mitici 
super-poteri come la capacità d1 
correre più veloce della luoe, volare, 
usare la sua vista a raggi X, sparare 
laser dagli occn, congelare ~o con 
un soffio, sfruttare a super-udrto e 

Il gioco 
prevede 
anche una 
modalità a 

Il nostro super-eroe poligonale ha tutti I poteri della sua 
controparte reale: visione Incendiarla, allto congelante, 
visione a raggi-X e motto altro. 

logicamente la super-tona Tutto 
questo con la semplice pressione 
di uno dei numerosi pulsanti del 
cootroler Nintendo. La vostra 
avventura si sv~upperà per le stra­
de di Metropolis e vi permetterà d1 
visitare basi sotterranee, sistemi 
fognari, metropolitane e logica­
mente gli altissimi grattacieli. 

quattro giocatori piena di astronavi e 
di cJasSci super-nemici come 
Bizzarro, Paraste, Darl<.seid, 
Metallo, Mercy Graves e Brarlac. 
Lo stile di dÌSeg)O dei personaggi si 
ispira all'ultima meravigfiosa serie 
animata (trasmessa andle ii ltaha 
da Rete 4). La nus ha mostrato ii 
anteprima Superman: The 
Aninated Series all'E3 dello scor­
so anno. Ascol1ando i commenti dci 
VISltatori, i programmatori hanno 
deciso dì apportare alcune modrfi­
che e lavorarci ancora un po' prima 
dì distribuirlo_ Recentemente, noi 
della redazione abbiamo avuto la 
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Shadow 
Man può 

possibilità di gocare alla nuova ver­
sione del gioco. Dobbiamo ammet­
tere che le cose promettono molto 
bene! Con un po' di fortuna. la ver­
sione finale l'9lldera giustizia al più 
grande eroe d tutti i tempi_ 

IN B REVE 

All'inizio, questo progetto man­
cava di un'identità propria, ma 
ora sta finalmente diventando 
qualcosa di buono. Un picchia· 
duro JD pieno d'azione e con la 
posslbllltà di volare. 
Potenzialmente buono. 

vencicare l'uccisione di suo fratello 
minore. Ha deciso dì sfruttare 1 suoi 
poteri per cfistruggere i serial killer 
che si trovano nel mondo dei vivi. 
Dopo che li ha mandali nel sotto­
mondo, LeRoi gh déi il colpo d1 gra­
zia 
Come Turok, anche Shadow Man si 
basa su una serie di fumetti prodotta 
dalla Acclaim. Coloro che pensava­
no che l'atmosfera di Turok fosse 
troppo violerrta e sanguinosa, non 
hanno ancora VISto niente. Secondo 
i creatori di Shadow Man, l'idea di 
base di questo titolo non è quella di 
disgustare i giocatori (anche se rana 
è quela . .. ), ma di spaventali a 
morte. A questo ci si arriva grazie a 
mondi 30 paragonabli a quelli di 
Resident Evi neì quali ti giocatore 
può muoversi fiberarnente in tutte le 
direzioni. Alla fine, il risultato è un 
gioco pieno di ambientazioni inquie­
tanti che danno una sensazione d1 
oppressione e di perioolo. 

tare, spo­
starsi late­
ralmente, 
sparare e 

Quell'allegro mattacclllone di Shaclow Man si diverte a col· 
lezJonare venni e altri oggetti voodoo. Questo è sicuramente 
Il gioco più oscuro e Inquietante della Acclalm. 

usare la magia nera. Inoltre, l'uomo 
delle ombre può compiere più movi­
menti corrtemporaneamente. Per 
esempio, è possibile tirare fuori la 
pistola e sparare mentre si sta rdo­
lando per terra, oppure quando si e 
appesi a una piattaforma 
!.:intenzione di Iguana UK era ci 
dare una giocabilità flessiDle che 
permettesse di affrontare moltissme 
situazioni differenti. 
Ultimamente abbtamo avuto la pos­
sibdità di provare una versione PC 
dt Shadow Man e dobbiamo 
ammettere che questo titolo mantie­
ne tutte le promesse fatte. Se la ver-
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sione per N64 sarà altrettanto entu­
siasmante, Shadow Man potrebbe 
dare del filo da torcere perfino al 
mibco Turok Per saperne di più 
dovremo aspettare il ·gg quando 
questo gioco usciré nei negozi. 

IN B REVE 
La versione di Shadow Man per 
N64 è anCCJra in fase di lavora­
zione. Quando t'abbiamo vista 
non funzionava quasi nulla. 
Malgrado questo piccolo impe­
dimento dobbiamo ammettere 
che Il molore 30 appariva solldo 
e fluido. 
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Nel caso non credate che Londra sia un posto pertcoloso, ecco 
le prove In questa inwnaglne. Sopra (da snstra a destra): l'edi­
tore di N64, Il coordinatore redazlonale e Il clrettore tecnico. 

Fino all'anno scorso i giochi 
30 per N64 erano pieni di 
fiori, caramelle, principesse 

pasticcere, alberi di frutta sorriden­
ti . .. ora però le cose stanno cam-

E prernerdo que 
sto pulsante si 
taglia e si affetta 
automaticamente 
qualurque cosa 

biando! Ouei 
cattillOlli della 
Kalisto stanno 
realizzando la 
conversione 
di quello che 
sembra esse­
re il primo 
gioco dell'or­

rore per N64, Nightmare 
Creatures. 

La storia di questo titolo 
d'azione 30 si svolge in 

una Londra nebbiosa 

Crowley dà il via al suo piano arruo­
lando i peggiori esseri umani sulla 
faccia della terra Cosi awocati, 
uomini d'affari e banchieri iniziano a 
finanziare il suo folle progetto. 
lmprowisamente gli esperimenti 
di C!'O'Nley prendono una 
piega inaspettata Al 
posto di esseri umani 
superiori, iniziano a 
nascere dei peri-
colosi mostri. Il 

da orribili creature demoniache. I 
combattimenti sono molto violenti e 
pieni di sangue e i giocatori posso­
no eseguire numerose combinazio­
ni d'attacco. !:azione si svolge in 
strade buie, catacombe e fogne di 

Londra fino a trovarsi fac­
cia a faccia con la radi­

ce stessa del male, 
Crowley. 

t 
.. , I~ 

segretario della 
confraternita 
Hecate decide 
di opporsi a 
Crowley allean­
dosi con lgnatius 
Blackward. una 
specie di stregone. 
Aiutato da una spa­
daccina americana di 

ij tt 
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Ogni livello è 
pieno di trappole, 
zombi, lupi man­
nari, gargoy!e, 
serpenti giganti, 
ragni e motto 
altro ancora. La 
maggior parte 

~- . # -
del tempo, i due 

personaggi utilizza­
no le loro anni pri­

marie. lgnatius è fornito 
di una lunga asta ai cui nome Nadia F., lgnatius 

comincia a ripulire le strade di 
Londra dalle creature mutanti che 
scorrazzano liberamente. 
Nonostante l'ambientazione gotica 
e un 'enfasi sui combattimenti, il ter­
mine di paragone per Nightmare 
Creatures è sicuramente Tomb 
Raider. Nei panni di uno dei 
due personaggi principali, il 
giocatore deve farsi strada 
in un ambiente 30 infestato 

estremi si trovano delle lame affi­
late, Nadia padroneggia l'uso di una 
spada katana molto affilata 
Distruggendo delle casse o rom­
pendo i vetri delle finestre, i giocato­
ri possono trovare vari oggetti 
come bombe, energia vitale e 

anche armi. 
L.:usodi 
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timento e di strategie avanzate è 
fondamentale per riuscire a com­
pletare la vostra oscura missione. 
Sparate in testa a un lupo mannaro 
e lo avrete eliminato, ma se userete 
la stessa tecnica con uno zombi, lui 
cadrà semplicemente a terra rial­
zandosi per attaccarvi nuovamente. 
Ogni nemico deve essere eliminato 
usando un particolare tipo 
d'attacco. 
La versione N64 di Nightmare 
Creatures deriva direttamente da 
quella realizzata per PlayStation. 
Infatti i livelli, le creature e le mosse 
dei personaggi sono assolutamente 
identici. Comunque, anche in fase 
di lavorazione, la versione N64 
sembra più raffinata, pulita e con 
un'animazione più fluida Se la 
Kalisto riuscirà a sfn.ittare al meglio 
il metodo di controllo analogico e 
affinerà il sistema d'inquadratura, gli 
appassionati di N64 avranno un bel 
regalino per le prossime feste nata­
lizie. 



T 
urok: il Cacciatore d i 
Dinosauri è stato uno dei 
titoli più importanti mai 

usciti per N64 perché ha aiutato 
la Nmtendo a rendersi conto che 
il suo pubblico non era composto 
solo da bambini impressionabili. 

Turok2 è pu 
granci pu catt~ 
e p1u pencoloso d1 
q e!o che Vl 

Dopo una 
lunga serie 
di dolcissimi 
platform, 
arrivava uno 
sparatutto in 

\:!Spetta;e pnma perso-
na m cui il 
protagonista 

armato fino ai denti riduceva i 
nemici in poltiglie sanguinolente. 
Non c'erano funghi giganti, né 
tantomeno tartarughe parlanti o 
fiori danzanti. Immaginate lo stu­
pore dei dirigenti Nintendo quan­
do il gioco scalò tutte le classifi­
che di vendita diventando il titolo 

sviluppato da una casa 
l!~•llli... esterna più venduto sul 

mercato Neanche la 
grande "N" poteva 
negare l'evidenza, 

la violenza 

me. Da allo­
ra, il team 
Iguana si è 
creato una 
solida reputa­
zione realiz­
zando alcuni 
tra i giochi 
graficamente 
più belli per 
N64. Titoli 
come 
Baseball '99 
e NFL 
Quarterback 
Club '98 
hanno contri­
buito a lanciare la console 
Nintendo a 64 bit sul mercato 
americano. Dopo questi succes­
si, tutti si aspettavano che 
l'Iguana realizzasse un gioco in 
grado di battere il bellissimo 
GoldenEye della Rare. Ecco 
quindi Turok 
2: Seeds of 
Evil, lo spa· 
ratutto in 
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Quell'ammassC> tll resti cha sclllua sa1gue è In realtà quel­
lo che rtmaae di un Pur..ilnn. 

ta i giocatori di mezzo mordo. 
I.: enorme cartuccia da 3 2 MB 
(256 megabi~ quindi quattro 
volte più capiente delroriginale 
Turok) è la stessa usala pEr" 

Zelda: Ocarina oflime, ed è 
piena di nemici, livelli , 
anni, distruzione e tanti 
schizzi di san· 

Campaigner, 
l'eroico caccia­
tore di dinosauri 
getta il Chronoceptor 
dentro un vulcano, 
risvegliando cosi un'al­
tra terribile minacci a, il 
Primagen. Questo 
malvagio essere mii· 
lenarlo é bloccato 
con la sua astrona· 
ve nelle viscere del 
vulcano, imprigio­
nato da tonnellate 
di terra. 

INTERVISTA 

l11tervista col Capo Progetto 
David Dienstbier. 

N64: Qual i opzioni multiplayer 
sono pres~nti in Turok 2? 

David: Nella modalità a due 11 
gioco gira a circa 30 fotogram­
mi per secondo. Con tre o quat· 
tre giocatori siamo intorno ai 
20. Ci sono ancora un paio d1 
problemi da risolvere per quanto 
riguarda l e modalità a più gioca· 
tori dove non possiamo utilizzare 
moltissimi pol igoni. Gli ambienti 
sono molto semplici se parago­
nati a quelli della modalità nor· 
male Ancha le armi sono grafi­
camente meno elaborate. 
Comunque, tutto questo è per 
mantenere alta la velocità e la 
fluidità di rnovimento. Tutti gli 
effetb luce rimangono, quindi ci 
sono ancora le ombre in cui 
nascondersi , i bagliori dei colpi 

d'arma da fuoco e le esplo-
sioni che 1llum1nano le zone 

buie. Ot.1esti effetti creano 

riosa 

N64: Come sono dise­
g1u ti i livelli per le sfide 
a più giocatori? 

Da.,id: Alcuni sono voluta· 
mente piu piccoli e perciò 
adatti a d ue giocatori. Altri in ve· 
ce sono molto più grandi e fun­
zi onano bene con quattro gio­

catori Sb811lo lavorando per 
realizzare dai 1 2 ai 18 livelli per 
questi scontri mortali. 

V1 accorgerete elle questa 
rnodahta. assomiglia molto a un 
910C0 per PC, esattamente 

come succede per Ouake. Più 
1rn portante della caccia vera e 
propria.so~o 1 van attrezzi, le 
arrn 1 e 1 gadget che troverete 
per el mi nare gli avversari. 
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Giocando a GoldenEye in quat­
tro il gioco s1 trasforma in una 
caccia nella quale il giocatore 
con l 'arma più potente rincorre 
gh altri. Nella nostra versione, 
bisogna scalare, nuotare, salta· 
re ... tutto cose che mancano in 
GoldenEye. E poi alcuni livelli 
sono stati disegnati in modo da 
sembrare totalmente surreali 
Saranno molto diversa dal resto 
del gioco 

N64: Quali sono le altre 
varianti della modalità multi· 
player? 

David: La modalità di base 
viene chiama "Bloodlust" S1 può 
giocare questa modalità anche a 
squadre, due contro due, tre 
contro uno, due contro uno. E 
poi, naturalmente, c'è il "Frag 
Tag". 

N64: Cos 'è esattamente il 
Frag Tag? 

Oavid: Fondamentalmente Frag 
Tag è una variazione della 
modalità sfida. Uno tra 1 giocato­
n viene scelto a caso come vatti· 
ma indifesa della partita (con 
tanto di bersaglio stampato sul 
petto) In ogni livello di Frag 
Tag c'e un portale grazie al 
quale è possibile "curarsi" e 
passare il bersaglio a un altro 
giocatore. I cacciatori guadagna­
no punti eliminando il "bersa· 
glio•, mentre il "bersaglio" 11 gua· 
dagna scappando. 11 "bersaglio" 
non può fare nulla. Non può 
sparare, ma solo scappare 1steri· 
camente da una parte all 'altra. I 
portali di cura s1 aprono casual­
mente an posta diversa Così se s1 
conosce bene la struttura d1 un 
livello è facile capire an che dire· 
zione andrà il giocatore vittima 
quando gli si chiude un portale. 
A un certo punto si creano delle 
situazioni comiche. Il giocatore 
preda corre verso il portale atti· 
vo, se riesce a sopravvivere 
passerà il bersaglio a un avver· 
sario. In questo modo tutti inse· 
guiranno la nuova vittime. Vi 
assicuro che assisterete a cose 
veramente comiche. 

N64: Si possono uccidere i 
giocatori che non sono •ber· 
sagfio•? 

David. Si, certo. Ma non s1 gua· 
degnano punti. 

N64: Puoi parlarci dell'uso 
delle armi subacquee in 
Turok 2? 

Oavid : Si tratta di armi particola· 

Logicamente Primagen vuole tor· 
nare libero per sottomettere 11 
pianeta Terra, ed è a questo 
punto che Turolc entra in scena. 
Questa è la trama che fa da 
sfondo a Turok 2: Evil Seeds. 
Turok 2 è più vasto e complesso 
dell'originale sotto ogni aspetto. 11 
gioco presenta sei livella enormi 
che danno la sensazione di non 
finire mai e che si estendono per 
varie ambientazioni. Ogni mondo 
è caratterizzato da una grafica 
molto dettagliata e pulita Sia che 
si tratti delle paludi del Massacro 
v1c1no al Fiume delle Anime o del 
caotico Porto di Aida, ogni 
ambiente ha degli elementi che lo 

rendono 

Inoltre, ogni area ha 
mostri, anni e nemici 
diversi. I ragazzi della 
Iguana hanno progettato 
i livelli in modo da esse· 
re connessi tra loro. In 
questo modo il giocatore 
può esplorare libera· 
mente il mondo di Turok 
portando a termine alcu· 
ne missioni. Passare da 
una regione all'altra è 
condizione necessaria 
per vincere. 
L:attenzione messa nei 
dettagli appare eviden· 
te nelle animazioni dei 
personaggi e nei bellissi· 
mi effetti luce an tempo 
reale. Come già aveva 
fatto il primo titolo, 
anche Turok 2 fissa dei 
nuovi standard grafici per 
il N64. Infatti questo gioco 
sfrutta la nuova 
espansione a 
4MB crea· 
ta dalla 
Nintendo. 
Turok 2 
gira a 
una risolu­
zione di 
640x480 
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n che possono essere usate 
solamente sott'acqua. Ci sono 
una fiocina e un lancia-torpedo. 
Entrambe s1 trovano anche nella 
modalité a piu g1ocaton, cosi 
quando ci si trova in acqua non 
c'è bisogno di rincorrere la 
preda a nuoto cercando di 
ammazzarla d1 botte. Basterà 
sparagli una fiocinata alla schie­
na oppure farlo inseguire da una 
torpedo. La cosa è anche abba­
stanza divertente perché sott'ac­
qua si muove tutto lentamente e 
si ha sempre l'impressione di 
poter sfuggire ... 

N64: Quando è stato deciso 
di usare personaggi non 
umani? 

David: Fondamentalmente. que­
sta scelta è stata fatta perche 
pensiamo sia piu divertente spa· 
rare a un mostro che a un esse­
re umano. Una delle critiche che 
abbiamo ricevuto per il primo 
gioco e che 1 personaggi umani 
erano un po' squallidi. Cosi per 
Turok 2 abbiamo deciso di non 
utihuare umani ven e propri In 
questo modo c'è più libertà 
creativa nel disegno dei perso­
naggi. E' più divertente affronta­
re nemici spaventosi di dimen· 
sioni gigantesche con bocche 
enormi e braccia piene d1 armi. 

N64: Turok è ancora un cac­
ciatore di dinosauri? 

David: La filosofia d1 Turok è: 
"se non stai con me. t1 faccio 
saltare in ana". In realta ci sono 
ancora moltissimi dinosauri. In 
Turok 1 c'erano solo tre specie 
d1 dinosauri Ou1 ne incontrerete 
molte di più. Alcune vengono 
direttamente dalla prima vers10· 
ne, altre sono completamente 
nuove. 

N64: Come si lega Turok 2 
alla serie a fumetti? 

David: Noi abbiamo sempre 
cercato di lavorare tenendo in 
considerazione 11 fumetto, ma 
alla Acclaim sono convinti che 
non è il caso di farsi influenzare 
troppo Abbiamo un ottimo rap­
porto con i realizzatori del 
fumetto, se possono fornirci 
qualcosa per migliorare il gioco 
lo fanno senza problemi. Anche 
noi facciamo lo stesso con loro 
Per esempio, c1 sono alcuni per­
sonaggi che abbiamo creato e 
disegnato noi che appariranno in 
futuro anche sul fumetto Questa 
collaborazione funziona molto 
bene. 

persona a ottenere questo risul­
tato. Coloro che non avranno 
l'espansione potranno comun­
que giocare a Turok 2 usando 
una risoluzione minore. 
Pensavate che il primo ep1so· 
dio fosse sanguinoso? Ancora 
non avete visto nulla! In questo 
seguito c1 sarà una pioggia di 
sangue per ogni pallottola che 
va a segno. Immaginate 1 
Raptor tagliati in due che schiz­
zano sangue ovunque mentre 

SI d1me-

nano per terra 
Immaginate 
nemici tagliati a 
pezzi, con le 
braccia che 
cadono a terra 
mentre dalle ferì· 
te esce una fon­
tana di sangue. 
Immaginate 
decapitazioni. 
amputazioni. fori 
di proiettile e 
fiumi di sangue. 
Immaginate 
un'arma che penetra nella testa 
del nemico succhiandogli via il 

cervello. 
Immaginate 
un lancia­
fiamme che 
coglie di sor­

presa un avversa­
rio, bruciandolo vivo. 
Veramente orripilante! 
Appena inserita la cartuc­

cia nera nel vostro N64 non 
avrete più bisogno di abbando­
narvi a questi sforzi d'immagi­
nazione, perché sarà tutto a 

portata di 
pulsante. 

Turok 2 
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fornisce indubbiamente abba­
stanza violenza da soddisfare 
qualunque giocatore. 
Fortunatamente, 1 ragazzi della 
Iguana non hanno dimenticato 
l'importanza di una buona 
modalità per p1u giocatori Fino 
a 4 guerrieri si possono sfidare 
in più di 1 2 arene ambientate 
in altrettanti livelli. Inoltre c'è la 
possibil ità di giocare divisi in 
squadre nella modalità 
"Bloodlust• (Festa di Sangue) 
e la terribile "Frag Tag ' in cui 
tutti danno la caccia a un solo 
giocatore-obiettivo. 



Editore: 
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Sviluppatore: 
Probe 

Giocatori: 
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Il Triceratopo pub essere mlnacclclsc. per UNI macchina 
vera. Ma se siete lunghi 30 cm e fatti di plastica, non vi 
spaventerà! 

S ebbene nessuno s1 sia mai 
lamentato per la mancanza 
di giochi di corsa su N64, 

l'Acdatm sembra aver trovato una 
nicchia nel genere che non è anco-

ra stata esplorata, le 
macdline radiocomandate. 
Sviluppato daDa casa britannica 
Probe (gli autori di Forsaken e 
E.xtreme-G), Revolt esplora a 

microcosmo delle gare di automo­
biline con motOfe elettrico. I gioca­
tori pilotano delle auto radiocoman­
date nei corridOI di un museo di 
Paleontologia, evitando 1 resti di un 
enonne T-Rex e schizzando sui 
pavimenti d1 marmo per amvare 
pnm1 al traguardo. Tra gli altri tipi di 
sfida troviamo un rally sul tetto di un 
palazzo, una velocissima corsa in 
un supermercato e una corsa sul 
morbido tappeto di un asdo. 
La Probe promette molbSS1me 
modalità a più giocatori. Ci saranno 
una marea di salti e giravolte, un 
grande realismo e tonnellate di 
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una visuale 
in terza 
persona Il 
gioco e 
ambientato 
sullo sfon· 
do di una 
futuristica 

Potete vol•e, sparare, esplorare e risolvere enigmi In com­
pagnia del llOStro fedele cane blu. SappiamD già che Jet 
Force Gemini sarà molto più di un sempDce sparatutto 30. guerra 

spaziale 
scalenata da un mal11agio tiranno 
di rn>me Mi:zar, un essere sprege· 
vole detennJnato a conquistare la 
galassia. Per fermare questo catti 
vone cosmico entra 1n scena un 
gruppo di eroi chiamato Jet Force 
Gemni. Juno. Vela e Lupus il cane 
sono i personaggi che potrete con· 
trollare in questa avventura spazia­
le. Dopo aver scelto il vostro eroe 
preferito, dovrete lanciarvi in una 
serie di combattimenti ambientati 
in lon!ani mondi alieni. 
Diversamente da Banjo-Kazooie 
o Twelve Tales, JFG concentra la 
sua gocabllità su l'azione frenetica. 

Questo non significa però che 
mancheranno gli enigmi da 
risolvere e le zone da esplora· 
re. Sicuramente la Rare tro­
verà il giusto equ1hbno fra le 
vane componenti di gioco. 
Eccettuati i personaggi simili a 
cartoni animati, quello che 
succede nel gioco sembra 
abbastanza "cattivo". È il mar­
chio di fabbnca della Rare, 
comicità con qualche elemen· S viluppato dallo stesso team 

di Blast Corps per N64, 
Jet Force Gemini è un 

misto tra azione e awentura con 
to realistico senza mai essere trop­
po violenti. 
Come tutti i g1och1 Rare, i mondi d1 
JFG sono enormi e ben dettagliati. 
Il gioco beneficia soprattutto degli 
effetti luce e dei nfless1 sulle 
superfici Tutto questo significa 
esplosioni che illuminano zone 
buie e pavimenti che fanno da 
specchio a oggetti e personaggi. 
Jet FO!'Ce Gemini presenta un'inte­
ressante modalità sfida e una per 
due giocaton che cooperano. 
Questo fa aumentare sicuramente 
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effetti speciali. In questo momento, 
la versione per N64 è ancora alle 
prime fasi di sviluppo. Queste 
immagini prese dalla VEll'SIOfl0 PC 
dovrebbero darvi un'idea di cosa 
aspettarvi. Revolt dovrebbe amvare 
nei negozJ prima dell'estate '99. 
Spenamol 

IN B REVE 

La versione PC è bellissima. 
Bisogna vedere se la Probe rfu­
scirà a ottenere qualcosa di slmlle 
senza rovinare il sistema di con­
trollo e la fluidità d'animazione. 

la longevità del gioco. Dopo tutto, 
non c'è niente di meglio che ucci· 
dere qualche brutto alieno 1n com­
pagnia d1 un amico. 
Sfortunatamente, dovremo aspet· 
tare lino alla metà del '99 per 
poterlo fare. 

IN B REVE 

È questa la risposta della Rare 
al Mega Man della Capcom? Le 
ultJme demo di JFG ci fanno 
pensare che questo tltolo farà 
breccia nel cuori del glocatorf. 



I proprietari di PtayStation 
hanno Gran Turismo, quelli 
di N64 hanno Cruisin' USA. 

Cosa c'è di sbagliato in questo? 
Niente, a meno che non siate 
interessati e un gioco di corse 

Spesso è 1:oss I 
le trovare 1 r-ro­
grnmrnaton de!lé 
Boss Game chE 
lavcrano alle 1 ·sr 

più realistico. 
Tutti i pos­
sessori di 
Nintendo 64 
amanti delle 
simulazioni di 
guide realisti-

'ii un Mbato "'"ltc..1. ca, sono 
rimasti un 

po' a bocca asciutta. 
Fortunatamente, la Boss Game 
sta per colmare queste lacuna. 
Forse ricorderete un altro titolo 
automobil istico creato da questa 
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GT Wor1d Tour (titolo temporaneo) é sicuramente Il miglior 
gioco di corse per N64. Peccato che non si possano Investi­
re le persone lasciandole Il a mortre. 

casa di sviluppo, Top Gear 
Rally. Questo gioco era un simu­
latore Rally dotato di una grafica 
molto curata e un avanzatissimo 
sistema di gioco Le vetture infat­
ti si muovevano in modo estre­
mamente credibile. Quello era 
solo il primo tentativo dalla Boss 
Game di familiarizzare con le 
capacità tecniche del Nintendo 
64. Un anno dopo, la casa dt 
sviluppo è tornata con un nuovo 
titolo pieno di effetti speciali e 
miglioramenti grafici. Chiamato 
momentaneamente GT World 
Tour (da non confondere con 
GT 64) questo nuovo gioco 
offre un realismo e une cura del 
dettaglio tali da poter essere 
confrontato con il bellissimo 

Gran Turismo. Il 
gioco offre derapate, 
curve a 90° e sor­

passi in volata, il tutto a una 
velocità 1ncredib1le. Il controllo 
della macchina è piuttosto imme­
diato e meno complesso rispetto 
ai giochi di simulazione come 
Gran Turismo. Secondo Rob 
Povey, direttore tecnico di 
GTWT la ragione per cui non si 
è insistito troppo sul realismo è 
che una corsa reale può risultare 
troppo noiosa e poco adatta a un 
videogioco. World Tour presenta 
moltissimi miglioramenti rispetto 
a Top Gear Rally, compresa una 
migliore simulazione della fisica 
reale e la possibilità di visualizza­
re moltissime vetture contempo­
raneamente sullo schermo senza 
perdere velocita. Inoltre si potrà 
scegliere il propno bolide tra i 
1 5 disponibili e correre su uno 
dei 1 O tracciati. Il livello di diffi­
coltà influenzerà direttamente la 
composizione di ogni circuito. 
Per esempio, la modalità più 
semplice rivela solo alcune zone 
di una pista. Giocando a livelli di 
difficolta più elevati s1 potrà 
accedere a nuove aree del per­
corso. Ogni circuito può essere 
specchiato o percorso al contra-
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INTERVISTA 

Qualche parola con Ray 
Povey, direttore tecnico di GT 
World Tour. 

N64. Che auto hai Rob? 

Rob: Ho una [pausa) ho una 
Dodge Viper rossa del '98 . 

N64: Beh, sembra che ti 
paghino bene. 

Rob: Dovete capire che io non 
vivo in una casa. 10 vivo in uffi­
cio (ride). 

N64: Hai mai investito un 
uomo e poi sei scappato 
lasciandolo Il? 

Rob: No, non l'ho mai fatto ... 
ancora non ho provato una 
cosa del genere (ride). Ci sono 
un paio di persone nello staff 
con cui lo vorrei fare ma ... 

N64: In che modo avete 
migliorato il gioco rispetto a 
Top Gear Rally? 

Rob: Il controllo e molto p1u 
leggero e s1 ha molta più padro­
nanza dei freni. GTWT è una 
corsa su strada, non sulla terra 
come il titolo precedente 

N64: Cosa ne pensi di coloro 
che dicono che ci sono troppi 
giochi di corsa su N64? 

Rob: L1 odio tutti 

N64 : Quanto dura mediamen­
te una tua giornata lavorati­
va? 



rio, in questo modo il giocatore 
non si annoia rapidamente di cor­
rere sempre sulla stessa pista. 
Anche se la Boss Game non si 
affida completamente al nuovo 
modulo d'espansione di 4MB, 
ciò non vuol dire che GT World 
Tour non sara visivamente spetta­
colare. Già nelle prime fasi di 
lavorazione il gioco é in grado d1 
funzionare in alta risoluzione. Gli 
sviluppatori vogliono addmttura 
inserire una pista bonus che gin 
a una risoluzione di 640x480 
Date un'occhiata alle immagini e 
vi renderete conto di come i pro­
grammatori stiano facendo un 
ottimo lavoro anche senza la 
RAM aggiuntiva. Se la Boss 
Game dec1dera d1 utilizzare i 
4MB, sarà probabilmente solo 

per ottenere una modalità di 
replay più estesa Alcuni dei 
migliori grafici disponibili sul mer­
cato stanno lavorando su questo 
gioco. Infatti potete notare il reali­
smo degli ambienti in cui si svol­
ge Wor1d Tour. Logicamente non 
possono mancare gli spettacolari 
effetti luce in tempo reale. I fari 
illuminano i tunnel e le grotte, i 
lampioni rischiarano la strada 
davanti a voi e gli stop delle vet­
ture brillano nell'oscurità. Inoltre 
ci saranno anche moltissimi effet­
ti grafici aggiuntivi in grado di 

dare del filo da torcere a 1080° 
Snowboarding. 
Come in ogni gioco di corse che 
s1 rispetti, anche in GT World 
Tour sarà possibile giocare in più 
giocatori contemporaneamente. I 
ragazzi della Boss Game hanno 
lavorato duro per riuscire a man­
tenere alta la velocità di gioco 
anche quando ci sono 8 macchi­
ne contemporaneamente sullo 
schermo Come se ciò non 
bastasse, la modalità per più gio­
catori gira in alta nsoluzione, 
senza l'uso del modulo aggiunti­
vo da 4 MB Problemi di anima­
zione scattosa? Neanche per 
sognol Impressionante vero?!? 
Attualmente il gioco permette 
solo sfide tra due piloti con split 
screen (schermo diviso sia oriz­
zontalmente che verticalmente), 
ma gh sviluppatori stanno cercan­
do d1 realizzare una modalità a 
quattro. Speriamo ce la facciano. 
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Rob: Beh, sai se cercassi d1 
calcolarlo impazzirei. Qualcosa 
tra le 2 e le 22 orel 

N64 : Hai mai voglia di uccide­
re qualche compagno di lavo­
ro dopo una giornata lavorati­
va? 

Rob: Oh, si 

N64: Hai mai pensato di inve­
stirne uno e scappare lascian­
dolo là? 

Rob: Beh, l'unica cosa che mi 
trattiene dal fare una cosa del 
genere è che la mia macchina è 
troppo costosa (ride) 

N64: Che tipo di auto ci 
saranno in GT World Tour? 

Rob: Ci sono un sacco d1 auto 
riconoscibili . Si basano su dei 
modelli GT reali, ma chiaramen­
te non abbiamo concessioni e 
quindi s1 chiamano con nomi 
simili. 

N64: Pensi che sia una buona 
idea chiamare il gioco GT 
World Tour con tutti quei titoli 
simili in giro? 

Rob: (ride) No, non credo sia 
una buona idea 

N64: Avete intenzione di cam­
biare il nome? 

Rob: Certo, pensavamo a 
lnfogrames No, ancora non 
abbiamo un'idea. 

N64: Secondo te, qual I! il 
miglior gioco di corsa, su 
qualunque console? 

Rob: Gran Turismo. 

N64: Non I! quel gioco in cui 
bisogna Investire le persone 
lasciandole poi là? 

Rob: (ride) Sì, qualcosa del 
genere 



A spettate! Non girate pagina! 
Le cose non sono come 
sembrano. Si, lo sappiamo, 

dopo aver letto il titolo del gioco il 
vostro corpo è stato preso da uno 

strano senso 

Signcre e signor, ~~~~~~i 
sosa numero 61 associano i 

<ii Elvis t'\8 asoal1 J giochi ispirati 
ai Casinò a 

l'ediflCIO. delle noiosis-
sime partite a 

canasta contro una vecchietta vir­
tuale. Giocare d'azzardò nella 
realtà può anche essere un'espe­
rienza elettrizzante, ma che cosa 
c'è di bello nel perdere o guada­
gnare dei soldi virtuali? Calma, la 
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Se volete Il gioco d'azzardo, lo avrete. Ma non sarebbe 
divertente poter prendere lutti i vostri soldi e chiacchierare 
con la ragazza vesUta di rosso seduta al bar? Potete farlo. 

casa di sviluppo di questo gioco è 
la Lobotomy (famosa per giochi 
come PowerSlave) e la pensa 
esattamente come voi. Ecco per­
ché Caesar's Palace non può 
essere considerato un semplice 
simulatore di Casinò. 
Immaginate di avere $1 000 dolla­
ri in tasca e di essere nel prestigio­
so Casinò Caesar's Palace di Las 
Vegas. Mentre girate liberamente 
per degli ambienti accuratamente 
ricostruiti in 3D, la vostra attenzio­
ne cade su una bella signorina di 
nome Shaniqua. Tra una partita e 
l'altra ai vari tavoli di gioco potrete 
cercare di sfoderare la vostra abi­
lità di "playboy• per conquistare la 
bella sgnacchera. 

INTERVISTA 

Dopo averli umiliati a Death 
Tank, i nostri recensori sono riu­
sciti a farsi rilasciare un'intervi­
sta da Paul Lange e Dan Jevons 
della Lobotomy a proposito di 
Caesar's Palace. 

N64: Caesar's Palace è com* 
tamente differente dalle altre 
simulazioni di Casinò. Come vi è 
venuto in mente di realizzare un 
gioco del genere? 

Paul: In precedenza io e Dan, aV&­
vamo già realizzato giochi d'azione 
e awentura. Così quando ci hanno 
chiesto di realizzare questo titolo 
abbiamo pensato di sfruttare le 
nostre esperienze passate. Una 
situazione in cui si mettono in palio 
solo dei soldi virtuali non sarebbe 
stata divertente. Cosi abbiamo 
deciso di popolare il Casinò di 
diversi personaggi con cui interagi­
re e parlare. In questo modo il 
gioco è sicuramente più divertente. 
Ecco perchè adesso viene "catalo­
gato" come Avventura-Casinò o 
GDR Casinò o qualunque sia il 
termine esatto. 

N64: Ci sono un sacco di per· 
sonaggi strani nel gioco. Qual è 
secondo voi il più strano? 

Paul: Graficamente Dr. X è il pu 
strano! È un personaggio piccolo, 
pazzo e malvagio. Ha un'iguana 
come animale domestico che sog­
ghigna in modo satanico. Anche il 
sosia di Elvis è parecchio buffo, 
ma lo incontrerete solo nella 
seconda parte del giooo. Secondo 
la Nintendo, anche alcuni perso­
naggi femminili sono scioccanti. 

N64: Cosa offre Caesar's che 
non hanno gli altri giochi? 

Paul: La struttura del gioco lascia il 
finale aperto, in questo modo è 
possibile giocare per molto tempo 
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trovando sempre cose nuove da 
fare. Probabilmente però, la cosa 

più innovativa sono i contenuti 
destinati ad acquirenti "adulti'. Non 
troverete nessun morto e nessuno 
schizzo di sangue, ma 1 dialoghi e 
gli awenimenti sono comunque 
considerati adatti a un pubblico piu 
maturo. Credo che molti saranno 
sorpresi da questa cosa e l'apprez­
zeranno. 

N64: Come descriveresti la sto­
ria? 

Paul: C'è dentro un po' d1 tutto. È 
come una telenovela che si svolge 
1n un Casinò. Si fanno molti amici, 
ma anche molti nemici. 

N64: A chi vi siete ispirati princi­
palmente per la storia? 

Dan: Volevamo che assomigliasse 
il più possibile a una serie televisi­
va. Durante lo sviluppo della storia 
abbiamo aggiunto molti elementi 
fantasiosi. La trama principale è 
molto simile a un telefilm che 
vedevo in Inghilterra, in più abbia­
mo aggiunto moltissimi elementi 
che ci sono stati ispirati da altri gio­
chi e film. La Lobotomy ci ha dato 
quasi carta bianca, cosi abbiamo 
deciso di esprimere la nostra crea­
tività senza sottoporci a nessun 
tipo di regola Ci sono molti spunti 
umoristici, molta satira e vi accor­
gerete che nomi e personaggi 
ricordano fatti e situazioni reali. 

N64: Chi è il vostro~ 
gio preferito? 

Dan: C'è Elvis Nahng, un sosia 
cinese di Elvis che blocca l'entrata 
del Casinò insieme ad altri suoi 
amici. Quando infine riuscirete a 
guadagnare l'entrata, Nahng rima­
ne nella Hall con gli altri. Durante il 
gioco imparerete a conoscerlo ... e 
scoprirete che è molto diverso da 
quello che sembra. 



Caesar's Palace è una com­
binazione di gioco d'az­
zardo e awentura con­
dita con un humor 
assurdo. L:idea e 
quella d1 completa· 
re un certo nume­
ro di tornei e gio­
care a ciascun 
gioco presente nel 
Casinò: Roulette, 
Black Jack, Craps, 
Slots, Poker, 
Baccarat, Carribean 
Stud, o perfino il Poker 

Pai Gow. Tutto ciò è solo 
metà del gioco. Come in 

ogni gioco di ruolo 
potrete anche esplo­
rare un vasto 
ambiente 30. par· 
lare alle ballerine, 
camenere, ai 
miliardari presenti 
in sala e ai maligni 
giocaton profes­
sionisti. Quando 

avrete inizialo a 
interagire con 1 per­

sonaggi che popolano 
lo strano mondo del 
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gioco vi troverete coinvolti in un 
mare d1 intrighi, vicende di spio· 
naggio, stone d'amore e perfino 
omicidi... 
La Lobotomy (la casa sviluppatri­
ce del gioco) ha usato la sua 
esperienza nel creare giochi d'a­
zione per dare vita a un gioco 
interessante. Potrete girare per il 
Casinò completamente ricreato in 
30 con stanze d'albergo, ascen­
sori, una cappella per i matrimoni, 
e perfino le docce. VtSto che la 
capacità della cartuccia non con­
sente la possibilità d1 usare voci 
per i dialoghi, i designer hanno 
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Cl piace l'Idea di saltare altlsslml, disperdere olio sul per­
corso e scaraventare gli altr1 fuerl stradal 

Definire Top Gear Overdrive 
come il seguito del t~olo 
dell'anno scorso, sarebbe 

impreciso e limitativo Oltre a la 
licenza della Kemco, 1 due titoli 
non hanno nulla 1n comune. 
Sviluppato dalla Snowblind d1 
Seatt!e, Overdnve esalta la guida 
scorretta e l'arte di barare. Cosa 
che non aweniva nel gioco orig1· 
nale. In Overdrive battere l'avver­
sario non dà soddisfazione Il bello 
è nuscire a sbatterlo fuori strada 
con l'uso d1 olio. esplosivi e altri 
stratagemmi del genere. Il gioco 
offre sette percorsi e piu di 1 O vei­
coli tra cui scegliere. Potrete trova· 

re anche una Oetroit V8s, diverse 
vetture europee e perfino un sosia 
del Maggiolino Volkswagen. Come 
nell'originale, guadagnerete dei 
punti durante il percorso che 
potranno servirvi per acquistare 
nuove apparecchiature e nuove 
auto Sebbene molte delle caratte· 
rìstiche del gtOCO risalgano ai clas­
sici titoh per Super Nintendo, gli 
sviluppatori hanno incluso molta 
della roba che ha reso Top Racer 
uno dei migliori g1ocl11 d1 corse sul 
mercato. Percorsi speculan. grafi· 
ca realistica, cambiamenti di sta­
gione e condizioni meteorologiche 
vanabili. Ouesta volta ci sono 

diversi tipi di pioggia e perfino 
corse al tramonto e notturne. 
Sfortunatamente, l'innovativa 
opzione pamt shop presa dal Top 
Gear Really non è un granché; ma 
le nuove opz1on1 per sfide a più 
g1ocaton compensano lo sconforto 
per questa delusione. Da quanto 
abbiamo visto di Overdrive, sem­
bra che la Kamco &a intellZlonata 
a donare ai giocaton esattamente 
ciò che si aspettano da un titolo 
della sene Top Gear: corse per più 
giocatori e un sacco di armi e truc-
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ideato un originale &sterna che 
fornisce ai personaggi una gran­
de varietà d1 espressioni facciali. I 
modelli poligonali sono tn grado 
di muovere le labbra, aggrottare 
le ciglia e perfino di tirare fuon la 

lingua. Se non vi pare che il con­
cetto del gioco sia intrigante, 
aspettate di vedere alcuni dei per­
sonaggi in azione quando la trama 
lentamente comincerà a passare 
dal realistico alla follia pura. Non 
vogliamo anticiparvi niente, ma 
credeteci quando vi diciamo che 
resterete sorpresi. 

chi per giocare sporco. Se il gioco 
manterra le sue promesse, potreb 
be finire per essere il migliore 
gioco d1 corse del ·99 

IN B REVE 

Conoscendo Il talento del ragaz­
zi della Snowbllnd, slamo cerU 
che questo nuovo Overdrive sarà 
un Utolo di corse automoblllsli­
che alla massima velocità, sia In 
modalità singola che multi­
playersl 



La storia si svolge nel 2000. 
Un folle scienziato religioso 
e molto drogato, che 

risponde al nome di Dottor Dex 
Zeng, sta attendendo la fine del 

mondo tran-

E' amvata la fine dei quillamente 
seduto alla 

mondo · Eccoci sua scriva-
quas1.. Ancaa un nia. 

momcr1to ... tv1a Certamente, 
? il dottor 

scoppia tutto O n1. Zeng potrà 

anche esse­
re un genio ma non è 
certo in grado di pre­

vedere il futuro. 
Durante il capo­
danno del terzo 
millennio, il sim­

patico folle si 
rende conto che il 
mondo non ha 
nessuna inten­
zione di finire. 
Questa cosa 
infastidisce 
molto Zeng, il 
quale decide 
che occorre 
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artificiale. Questa idea da squili­
brati è da imputare alla Core 
Design, gli sviluppatori britannici 
di Tomb Raider. 
Fighting Force è il primo picchia­
duro a scorrimento per N64 che 
permette a due giocatori di colla­
borare. Gli eroi che potete sce­
gliere per la vostra missione sono 
Hawk Manson, Ben "Smasher" 
Jackson, Mace Daniels, e Alana 
McKendrick. Ciascuno ha logica­
mente delle mosse e delle carat­
teristiche personali differenti dagli 
altri. 
Il gioco é essenzialmente una ver­
sione 3D di Final Fight. Si com­
batte attraverso sette livelli, cia­
scuno suddiviso in 25 parti. 
Attraverserete strade, uffici, sotto­
marini, centri commerciali e perfi­
no isole tropicali. La caratteristica 
che rende Fighting Force diverso 
dagli altri giochi di questo tipo, è 
la possibilità d'interagire con l'am­
biente. Invece di usare semplice­
mente i pugni e altre armi offerte 
dal gioco (asce, pistole e coltelli), 
si potra infatti sfruttare pratica­
mente tutto ciò che si vede. Per 
esempio, potrete prendere in 
mano un estintore e tirarlo in testa 
a un nemico. Se vedete un 'inno-
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In Fightlng Force potrete distruggere qualsiasi cosa. Una 
macchinetta della Coca Cola? Sventratela! Una Umouslne 
della mafia? Datela alle fiamme! 

cua vettura parcheggiata, 
potrete farla a pezzi e usare i 
pneumatici come dischi da 
lanciare sulla testa degli 
avversari. Lo scopo di tutta 
questa distruzione è riuscire a rin­
tracciare quel megalomane di 
Zeng e pestarlo fino a farlo redi­
mere. 
La Eidos sta pensando di conver­
tire su N64 anche molti dei suoi 
giochi per PC e PlayStation. 



INTERVISTA 

AWarno ilc-ortralo Ken lcc:lcley 
produttore di Ftditlng forçe_ 

N64: QIJBli S()lltJ ~ dfferenre 
p~ frl Figtrtirlg Force per­
N64, e i giO<O aginale del~ 
PlaySution? 

KL: Per la versione N 64 abbemo 
fornito ì nemici di un'inelli­
genza ar1Jf'Cae pù eia· 
borata, aeata da. un 
gruppod prograrn 
maton giappooes 
Questo fa sì che i 
gioco fu11ZJ011i molto 
meglJO 

N64:~do 
che il gioco in ,,ng;. 
ne era stato sviltJ,,,So 
esclUSJVamente ~t 
PlayStation, quali SOlltJ ~ firni­
tazlonl maggiori c:M svefe dovuto 
superare per converlirlo .su N64? 

KL: Avevamogmdiaspettatve per 
i gioco. ma AOf'I m.so-.aroafare 
ertrare tutto nella \/&ISOn e N 6 4 . 
Questo a causa delle prestazon ì 
relalivarrente i mitate 01 tale macchi· 
na Avevamo tonnellate di poligoni 
da impostare, ronche pagre e 
pagne d te:xttre oon cu ms~rarc1 
ma nelle cartLCCe dell'N64 ce ne 

savaro sob la meta. Gera anche 
t.nl mc:xlal i'à "arena' ere \.Olevamo 
inserire r1a per quesboo1di rnemo­
na abb iarno d<Mrto lagha-e tutto 
Conll~ue c:i oono un be po' di 
caette ertra nella versone NE!4. 
Un alto p-otiEne é sato nuscire a 
ÌJUlen re Lll buoi comrnento musica· 
le. Ncn c'erapaiarnente spazio 
per i scroro per questo alitiamo 

fa.~o i salb irortali nel tentativo 
di fu» entrae nela car-

lie4: a.mdi è stato 
duro c:omptfrnente 
wtV i '1ati d un CD 
r>e"lla c:artuccla? 

KL:Ncntroppo . 
era pro pro la musica 

cte poit ava via spazio, 
e per queslo dle le melo­

de che atbarno dowto 
insanre s«-o &1ate risa1te appo­

sitamerte per qtJSSta versione Per 
a rosta, siamo riusciti a cavarcela 
pi t.tlosto bEr-e 

tl64: 0uai salale Cllnltteristiche 
pt'rctpal di Fdfting Force che, 
.seconc1o ~ lo rendono superio­
re agi 1/!li titoli .3D1 

K L: FF6 4 e lJn g iooo ruo-.o nel suo 
genere ma noo lo Siamo assoluta­
merte ipngen:lo al lirnte delle sue 
possi bi lita. vEnà 11 gomo anche per 

questo .. 

N64: Avevate deciso fin dall'inizio 
di far cooperare i due giocatori o 
è stata una cosa che vi è venuta 
in mente durante il corso dei 
lavori? 

KL: Era una delle idee base, è sem­
pre stato VISto cosi ed è quello che 
tutti noi volevamo. 

N64: Fra i tanti giochi che pote­
vate scegliere di trasferire su 
N64, perché avete optato proprio 
per Fighting Force come K>stro 

debutto? 

KL: Perché ci permetteva di affron­
tare una serie di problemi tecniC1 
che volevamo imparare a superare 
Ora siamo pronti per convertire 
anche altri giochi. 

N64: Volete fare delle con~ 
ni anche di Ninja, Wttchblade e 
Tomb Raider? 

KL: No commenL 

N64: AYete intenzione di concen­
traM su titoli per PlayStation? 

KL: Continueremo a produrre titoli 
che potranno essere convertiti per 
tutte le console in commercio. 

N64: E Fighting Force 2? Avete 
intenzione di lanciarne una ver­
sione per N64? 

KL: No comment 
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Se ralete un gioco co11 nlssll seasibUI al calare, plsùlle con 
sllen:zlatore e sls1elna di lrin automatica, la loel Ila quello de na 

di sicurezza, il giocatore dovrà 
imparare a eliminare 11 nemico 
senza farsi scopnre. Ci si dovrà 
nascondere dietro casse, scivola· 
re nell'ombra fino e raggiungere il 
cuore della base nemica. Durante 
le missione, che si svolge su 
quattro livelli, il giocatore avré la 
possib11ita di utilizzare attrezzature 
elettroniche. lanciamissili lancia· 
fiamme, esplos1vt, laser e mitre· 

che fa per voi. Konami. Il 

V 
i siete già scocciati di 
GoldenEye e Mission: 
lmpossible? Niente paura, 

il terzo g10CO d1 spie per N64 sia 
finalmente per arrivare sulla 
vostra console prefel"ita Dopo 

questi due tito­
li pieni d'azio­
ne. il nuovo 
Winback pro· 
grammato 
della Koei 
sembra essere 
pili simile al 
tanto osannato 

giocatore 
vestirà i panni d1 Jean Luc 
Cougar, un agente segreto al ser· 
vizio di un'age1121a indipendente. 
la S.CA T. (Stategic Covert 
Actons Team). Questa squadra è 
speoa~zzata 1n situazlOOi di emer· 
genza che richiedano agilità e 
discrezione. Il nostro eroe si trova 
a dover affrontare un pericolosis· 
simo gruppo d1 terroristi. Winback 
offre una prospettiva 1n terza per· 
sona con una buona visione sia 
del personaggio che del paesag­
gio o rcoslante. Per cercare di 
non fal'SI nlercettare dal sistema 
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gliatric1 A differenza d1 Mission: 
lmposs1ble, Winback avrà anche 
un'opzione che permetterà di gio­
care in due contemporaneamen­
te Sfortunatamente 11 gioco non 
ce la farà a essere nei negozi per 
Natale. Dovremo farci forza e 
aspettare fino alla pnmavera del 
1999 per potera giocare. 



•aattle Tanx e il primo gioco 
per N64 della 300, nonché il 
primo gioco di carri armati pro­
dotto per Nintendo 64. 
Quando abbiamo ideato questo 
gioco avevamo in mente tre 

Delle bande rivai 
si affrontano dOf. 
che un vrus ha 
annientato urna 
nità Lao hanno 
donne, tu l1a1 I 
carro arma o. 

cose. La 
prima era 
creare l'am­
biente più 
bello mai 
visto su 
N64. La 
seconda 
era realizza­
re esplosio­
ni e effetti 
grafici 

impressionanti e la terza era 
realizzare un gioco semplice e 
coinvolgente.• 
Michael Mendhelm, 300 
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Il primo gioco per Nintendo 64 
della 300 può essere descritto 
come un Mad Max con carri 
armati al posto delle macchine. 
Sebbene le ambientazioni con­
servino lo sltle del film che lan­
ciò Mel Gibson, in questo caso i 
giocatori non si affrontano per 
procurarsi carburante. Battle 
Tanx è una sfida per procurarsi 
delle donne. Dopo la diffusione 
di un terribile morbo sud-ameri­
cano, un virus che attacca 11 

Inizio '99 

Il prtmo gioco per Nlntendo 64 realizzato dalla 300 vede I 
giocatori barricati al'lntemo di temlblll carri annali, Imbot­
titi di anni assCJlutamente devastanti. 

INTERVISTA 

Due domande con Michael 
Mendhelm, il capo designer di 
Battle Tanx. 
N64: Avete usato dei carri 
annstl statunitensi come model­
li? 

Mlchael: Abbiamo usato come 
base un M I A 1 , ma per 11 resto i 
veicoli sono tutti modificali e 
mighorati. Prendi per esempio le 
motOCIClette d1 Mad Max, erano 
autentiche ma coperte di roba 
extra. 

N64: Le esplosioni su N64 
sono tradizionalmente un po' 
povere ... Avete trovato del pro­
blemi difficili da risolvere per 
crearne di cosi spettacolari? 

Michael: Uno dei nostn collabora­
ton, Dan Geisler, è un esperto in 
questo campo. Lui aveva creato le 
esplosioni per tutti 1 giochi della 
serie Road Rash. Per questo ha 
dovuto inventare un sistema del 
tutto particolare. Collaborando con 
11 nostro team, Dan ha realizzato 
una quantità di esplOS1oni straordi­
nano. Siamo in grado di control­
larne le dimensioni. la durata e 
persino la quantitli. di fumo che 
creano. Potremo sfruttare questo 
sistema anche nei prossimi g1och1. 

Il vostro carro annato principale è equipaggiato con ogni sorta di arma 
distruttiva: mine, acceleratori, bombe fumogen~ lanclamlsslll, ma pur­
troppo niente stereo né lrfgo bar. 

cromosoma X. le donne comin­
ciano a morire a migl iaia. Il 
governo crea cosi delle aree di 
sicurezza per le femmine non 
contagiate. Logicamente questa 
situazione dà 11 via a una sene di 
ribellioni. Non si combatte più 
per l'oro o per espandere il pro· 
prio territorio, ma solo per acca­
parrarsi delle donne. Si finisce 
con una guerra termonucleare e 
intere città vengono dlSlrutte. Le 
donne sopravvissute sono consi­
derate alla stregua di divìnrtà. 
Esse vengono chiamate 'Oueen 
Lords• e protette a ogni costo 
dalle diverse tribu d i sopravvis­
suti. Logicamente ì creatori di 
questo gioco farebbero bene a 
fare delle sedute di gruppo dallo 
psicanalista. Con questa strava· 
gante premessa si cornncta a 
giocare nei panni di un guerrie­
ro dotato di carro armato che 
vuole conquistare 11 mondo. 
Sebbene gli obiettivi di Battle 
Tanx cambino da l111ello a h\lello, 
lo scopo supremo di un guerrie­
ro è quello di garantire la 
sopravvivenza della sua Oueen 
Lord accrescendo cosi il nume­
ro di componenll della propria 
tribù. Potrete scegliere il vrntro 
mezzo tra tre veicoh corazzati 
La maggior parte delle v1>~e i 
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La 300 è riuscita a sconfiggere le llmltazlonl hardware 
dell'N64 e a creare delle esplosioni spettacolari. 

rifugi 
delle 
Oueen 
sono 
sempre 
ben pro· 

giocatori scorrazzeranno su un 
carro armato standard, stritolan­
do le auto parcheggiate, abbai· 
tendo i lampioni e gli 
altri ostacoli che gli 
sbarrano la stra­
da. A volte la 
velocità si può 
rivelare un 
elemento 
più impor­
tante della 
potenza 
distruttiva. 
Ed è pro· 
prio in 
questi casi 
che una 
motocicletta 
leggera può 
rivelarsi utilis· 
sima. Questi 
mezzi sono essen· 
ziali per missioni 
rapide, dove ci si deve 
infiltrare nelle basi nemiche per 
rapire una regina. D'altra parte 
esse sono molto vulnerabili e i 

tetti con 
ogni sorta di veicolo e cannone 
disponibile. I livelli in Battle Tanx 
spaziano da un quartiere di San 

Francisco fino alla famo· 
sissima Arena 5 1 , 

completa di UFO 
e bombardieri 

Stealth par­
cheggiati. 
Invece di 
rendere gli 
sfondi dei 
semplici 
elementi 
scenogra· 
fici, in 
Battle Tanx 

scoprirete 
che è possi­

bile interagire 
e distruggere 

tutto. Per esem· 
pio, se un palazzo 

vi blocca il passaggio 
per raggiungere una stra· 

da adiacente, i giocatori potran· 
no semplicemente sventrarlo a 
cannonate per poi attraversarlo. 

Il che ci porta 
alla descri· 
zione delle 

armi. Mentre vi spostate col 
vostro fedele veicolo corazzato, 
potrete trovare numerose armi e 
oggetti in grado di potenziare la 
vostra capacità sia difensiva che 
offensiva. Ci sono mine, 
cannoni, invisibilità, scudi, 
lanciafiamme e altro 
ancora. L.:arma migliore 
rimane il missile pilotato 
che potrete controllare da 
una visuale in prima perso· 
na mentre sfreccia per le 
strade a piena velocità. Non 
c'è niente di meglio che 
giocare come il gatto col 
topo, inseguendo con un 
missile per le vie della citta 
un povero carrarmatino 
spaurito. Per quanto riguarda 
l'uso delle armi nucleari, i 
progettisti della 3DO hanno 
preso in prestito l'effetto 
devastante creato per il film 
lndipendence Day. La 3DO 
dichiara di aver creato questo 
gioco soprattutto per fornirlo 
di un'ottima modalità per più 
giocatori. L.:idea era quella 
di creare un titolo che for­
nisse la stessa azione a 4 gio· 
calori, presente in giochi come 
Mario Kart, ma senza bucce di 
banane nè allegre tartarughine 
verdi. Immaginate che sballo 
giocare in quattro. Ognuno sul 
suo mezzo alla ricerca della 
base awersaria! Owiamente la 
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base è rappresentata da una 
donna e per catturarla dovrete 
annientare tonnellate di carri 
armati nemici. Non essendo pre· 
vista la sua uscita entro l'anno, 
Battle Tank sembra destinato a 
curare la noia post-natalizia. La 
sua semplicità, lo stile d'azione 
frenetico e la modalità per più 
giocatori, forse gli permet­
teranno di rubare una 
porzione di pubblico a 
GoldenEye. 



, ultimo gioco di corse creato 
dagli sviluppatori di 
Lamborghini pennette di 

selezionare il proprio mezzo tra 
oltre 20 macchine originali che 
richiamano alla memoria la Porche 
Boxter, la BMW Z3, la Mazcla 
Miata e la Spider Renault. 

D opo lego Racers e 
MicroMachines, ecco il 
terzo titolo generato da 

una famosa serie di giocattoli per 
bambini. Per quanto non risulti evi· 
dente dal titolo, i personaggi e le 
ambientazioni sono basate sul 
mondo dei Playmobil, quei giulivi 
pupazzetti con taglio di capelli a 
zig zag e volti privi di naso. !.:eroe 
di questo gioco è Hype, un cava· 
liere medievale spedito accidental· 
mente indietro nel tempo. !.:idea 
principale del gioco è di farlo ritor· 
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Roadster '99 usa una versione 
migliorata del motore 30 sfruttato 
dal suo predecessore. La grafica é 
stata migliorata, la velocità è più 
elevata ed é possibtle avere più 
veicoli contemporaneamente sullo 
schenno. 

riflessi e 
scie di fre· 
nate sull'a· 
sfalto. 
Come 

I piloti di Roadster '99 non hanno paura di guidare senza tet­
tuccio; anche durante le peggiori condizioni abnosfeltc:he. 

La versione demo che abbiamo 
provato riusciva a muo­
vere otto macchine con· 
temporaneamente senza 
causare alcun rallenta­
mento al gioco. Il prodot· 
to finito offrirà 1 O per­
corsi (più due piste 
nascoste) e la possibilità 
di cambiare le condizioni 
atmosferiche e l'orario 
della gara. Dal punto di 
vista degli effetti trovere­
mo le solite cose: fumo, 

Lamborghini, anche Roadser '99 
offre un 'opzione per quattro gioca­
tori. Inoltre i programmatori affer­
mano di aver creato una nuova e 
rivoluzionaria modalità multiplayer, 
ma per ora non vogliono ancora 
rivelare nulla al pubblico. E' eviden· 
te che sono sta1i apportati grandi 
miglioramenti rispetto a 
Lamborghini. La grafica straordina­
ria e le innovazioni per le modalità a 
più giocatori potrebbero rendere 
questo titolo il Re tra i simulatori di 
guida rearlSlici. Aspettiamo con 
impazienza di scoprire quali assi 
nella manica abbia Roadster '99. 
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vedete nare a casa, attraversando 1 3 
livelli pieni di rompicapo e di com· 
battimenti con la spada. Lo stile di 
gioco é un misto tra un GDR 
(dovrete infatti parlare con molti 
personaggi per potervi orientare 
nel medioevo di plastica), e un'av· 
ventura piena di enigmi. Nel corso 
del gioco Hype trova anni e 
magie, prende parte a tornei e fa 
amicizia con un drago. 

grammi 
tratti dal 
PC. Le 
abbiamo 
comunque 
pubblicate 
per farvi 

Quel piccolo scllelebt PlaymobR non sono poi così Innocui 
quando si 6 grandi come loro! 

Per ora la versione N64 é ancora 
alle prime fasi di sviluppo, per 
questa ragione le immagini che 

avere un'idea di quello che ci si 
può attendere da questo gioco. La 
Ubi ha promesso una grafica pulita 
e fluida ad altissima risoluzione 
anche per la versione N64. Ci 

N64-I L MAGAZINE 

saranno anche i soliti straordinari 
effetti luminosi e altri tocchi di clas­
se a cui i grafici della Ubi Soft ci 
hanno abituato! !.:uscita di Hype è 
prevista per la primavera del '99. 
Tenete i vostri occhietti tondi e neri 
bene aperti! 

IN BREVE 

A parte I personaggi per bambini, 
questo gioco sembra avere le 
caratteristiche di un prodotto piut­
tosto sofisticato. Per quanto sia 
un po' imbarazzante ammetterlo, 
non vediamo l'ora di provar1o. 
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La ricca selezione di veicoli fa sembrare Twlsted Metal una 
specie di Mario Kart. Questo gioco è Il paradiso per gli 
amanti di combattimento tra veicoli. 

P robabilmente non esiste 
alcun possessore di N64 
che non abbia invidiato 

almeno una volta i proprietari di 
PlayStation per la serie Twisted 
Metal. Sono ormai due anni che 

f [ "llr nQl ,.v v i I 

modo per prerx.Jt -
re a sçx.Jrtellate g 1 

amici serv;:i gra1 
rare la 'lernrce 

11lltl'. 

gli appassio­
nati stanno 
aspettando 
un gioco di 
combatti­
menti tra vei­
coli sulla 
console 
Nintendo ... 

ma finora sono rimasti a bocca 
asciutta. Ora l'Activision ha deciso 
di cambiare le cose. Dopo aver 
riunito tutti i maggiori talenti della 
Luxoflux, la storica società ameri­
cana si appresta a convertire su 

I J N64 il suo 
"' memorabi­

le 
Vigilante 8. 

Ambientato 
un po' fuori 

dal tempo, 
questo titolo vede i 
giocatori arruolati in 

una specie di milizia 
civile chiamata 
"Vigilantes~ Questi 
eroici piloti voglio­
no ostacolare i 
piani di un peri­
coloso terrori­
sta che 

risponde al nome d1 
Sid Bum. Dopo una 
carestia mondiale di 
petrolio, il perfido 
Burn viene assunto da 
un consorzio petrolife· 
ro multinazionale 
intenzionato a minare 
l'economia statuniten­
se. Il suo prezzo: 100 
m1honi di dollari (che 
diventano$ 500 dopo le tasse). 
Bum mette insieme una banda di 
gangster motorizzati conosciuti col 
nome di "Coyotes" e m pochi gior­
ni riesce a far saltare in aria la 
maggior parte delle raffinerie e 
delle installazioni commerciah nel-
1' ovest degli Stati Uniti. Il fetido ter­
rorista tenta anche di trafugare un 
UFO e delle armi dalla misteriosa 
base "Area 5 1 ". In questo modo i 
Coyotes potrebbero spargere il 
panico per l'intera nazione. E' pro­
prio qui che entrano in ballo i 
Vigilantes. 
Potrete selezionare il vostro perso­
naggio fra otto diversi piloti, ognu­
no con il suo veicolo stile Anni 
'70. C'è addirittura un camper 
equipaggiato con un arsenale di 
api killer e un autobus della scuola 
attrezzato con fumi tossici. Le bat­

taglie si svolgono 
in località dal 

sapore western prodotte con una 
splendida grafica 3D. Tutti gliele­
menti del fondale sono interattivi, 
ques1o significa che è possibile 
distruggere ogni cosa faccia parte 
del paesaggio. Dopotutto la distru­
zione è parte integrante del diverti­
mento. Con un po' di fortuna sco­
prirete alcune delle molte sorprese 
nascoste, come personaggi, auto­
mobili e armi segrete. Poichè tutto 
è basato sulla tecnologia aliena, le 
armi in Vigilante 8 sono piuttosto 
strane e ingombranti. Tra questi 
giocattolini mortali troviamo delle 
mrtragliatrici, missili a ricerca del 
nemico, mortai, cannoni e mine. A 
giudicare dalla demo che abbiamo 
potuto esaminare, la versione 
N64 di Vigilante 8 dovrebbe 
assomigliare molto a quella per 
PlayStation. Gli sviluppatori stanno 
comunque cercando di sfruttare al 
meglio le maggiori potenzialita 
della console Nintendo. Controlli 
analogici, quattro g1ocaton, alta 
risoluzione. Esatto, 
Vigilante 8 supporta l'e­
spansione 4MB RAM, 
per la più limpida 
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risoluzione mai vista perfino nella 
modalità a 4 giocatori. Inoltre ver­
ranno esaudite molte delle richie­
ste fatte dagli acquirenti della ver­
sione PlayStation. Sul Nintendo 
64 sarà possibile giocare in 
modalità di missione anche con gli 
alieni, ci sani una opzione di coo­
perazione fra due giocatori e altre 
interessanti funzioni. Graficamente 
Vigilante 8 per N64 promette di 
superare ampiamente ciò che si è 
visto sulla PlayStation. Attendetevi 
effetti luminosi e riflessi creati in 
tempo reale, nonchè paesaggi 
strabilianti che vanno dai giaci­
menti petroliferi della California, 
agli impianti sciistici del Colorado. 
Tenete d'occhio questo titolo quan­
do uscirà nel marzo del '99. 



D a quando Belmont entrò 
nel castello dì Dracula per 
la prima volta nel 1987, i 

cigolanti portali di Castlevania si 
sono spalancati per ben quattordici 
volte. Adesso, però, potremo final-

mente vedere 
Ot..3.1\.l ù J • 1'-. ii':l il castello in 

e soa s1 rifu'ano 
d restare morti, e 

momento di 
mpL..gnare la f n. 1 

sta 

tre dimensio­
ni! La classica 
awentura 
Konami è tor­
nata, ma que­
sta volta è dif­
ferente. 

L'unica cosa in connune con le pas­
sate versioni è il titolo e qualche 
classica caratteristica. Dopo anni di 

platform bidimen­
sionali, la 
Konami sem­
bra decisa a 
fare il grande 

passo verso la 
terza dimen-
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nuove tecnologie (sigh!). Una 
mossa audace, considerando che 
la conversione di un capolavoro 
2D ha sempre presentato dei rischi 
(guardate cosa è successo alla 
Capcom con MegaMen legends). 
Il concetto originale Konami per il 
Castlevania a 64 bit implica l'uso 
di tortuosi percorsi, di una grafica 
dettagliata, dt quattro personaggi 
giocanti e di un innovativo sistema 
giorno/notte. Con tutte le nuove 
caratteristiche che vengono intro­
dotte, il progetto gradualmente si 
evolve in qualcosa di tanto ambizio­
so che la squadra di program­
mazione non riesce più a 
controllare. E' per que­
sto che la data di 
distribuzione conti­
nua a essere postici­
pata L:occhiata che 
siamo riusciti a dare 
al progetto in fase di 
sviluppo ha confermato 
i nostri peggiori presenti-
menti. Castlevania sembra ancora 
molto lontano dall'essere pronto 
per i negozi! Fortunatamente le ulti­
missime informazioni che abbiamo 
ottenuto d rivelano che la Konami 

Metà '99 

Con questa prima versione tridimensionale della serie, la 
Konaml è Intenzionata a creare la più lnlensa esper1enza JD 
mal vista sul Nlnlendo 64. 

si è finalmente 
decisa a tirare le 
somme. 
Probabilmente 
verranno sacrifi­
cati due degli eroi 
selezionabili per 
favorire uno svi­
luppo più rapido e 
un gioco più flui­
do. A parte la 
minore varietà di 
personaggi, sem­
bra che gli ele­
menti principali 
del gioco siano 

stati tutti inseriti. 
Castlevania 64 sorgerà 

dalle nebbie per diventa­
re presto un vero gioco 
degno della fama dei 
suoi antenati. 
A giudicare dall'ultimissi­

ma versione da 
noi sperimentata, 

Castlevarna dovrebbe 
apparire sul mercato fra la pri­
mavera e l'estate del 1999. Il 
giocatore potrà scegliere fra 
due personaggi, Schneider 
Belmont, un maestro con la 
frusta e Carrie Eastfield, una 
ragazzina in grado di usare la 
magia A seconda di chi sce­
glierete, le missioni da 
compiere saranno lieve­
mente differenti. Per 
esempio, giocando nei 
panni di Schneider non 
dovrete mai affrontare 
un certo nemico di fine 
fivello, mentre Canie 
sani in grado di evitare 
un altro aweraario apposi· 
tamente creato per 
Schneider. Per rendere il 

ci. Infatti gli awersari soffrono per 
la presenza della luce, ma si rinfor­
zano nell'oscurità Il gioco inizia da 
qualche parte in Transilvania. In un 
bosco, il coraggioso Belmont trova 

uno scheletro 
alla cui 

C8stlevanla assomlglla un po' alla casa Bianca, con le sue donne ragno 
e I suol scheletri nell'armad.io. 

gioco ancor meno 6neare, la 
Konami ha aggiunto un ulteriore 
elemento temporale. Mentre gioca­
te, la notte comincerà lentamente a 
calare. Oltre che avere un notevole 
effetto visivo, ciò influirà sulle 
caratteristiche dei vostri nemi-
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sinistra giace un 
cadavere accanto 
a una motociclet· 
ta. Ouando ci si 
awicina al cada­
vere, il gioco 
passa a una 
sequenza non 
interattiva che ci 
introcl uce alla sto­
ria. Mentre 
Belmont si ingi­

nocchia, lo scheletro alle sue spalle 
comincia a sussultare e a emettere 
strani suoni. Lo scheletro si alza e 
contemporaneamente altri non· 
morti iniziano a sorgere dalla terra 
Finalmente il controllo ritorna nelle 
vos1re mani. Usando la vostra 
spada e la vostra frusta, potrete 
convincere gli scheletn a tornare 
nella tomba. Però fate attenzione 
perché se gli staccate solo un arto 
o il capoccione, questi tipetti conti· 
nueranno ad attaccarvi. Assicuratevi 
pertanto di smontarli ccn dei colpi 
assestati con cura. Per riuscire a 
mirare con cura la Konami ha idea­
to un sistema di puntamento che si 
"aggancia" al nemico più vicino. 
Owiarnente sarete sempre obbliga· 
ti a voltarvi nella giusta direzione. 
ma tale sistema vi risparmierà molti 
problemi e frustrazioni d1e nonna!· 
mente causa il 3D. 
Il gioco é una giusta combinazione 

tra combattimento e salti 
platform. come del resto 

vucle la tradizione 
della sene. Ogni volta 
che 

eliminerete un nemico 
otterrete delle gemme, 
dei punti-forza o degli 
attacchi speciali. 
Molte delle anni 
classiche del gioco 
saranno presenti. 
Ritroverete la croce, 
l'acqua santa e i piccoli 
pugnali che possono essere 
lanciati alle creature nemid1e. 
Castlevania, inoltre, comprende 
molte creature tipiche della serie. 
Dovrete affrontare nuovamente le 
donne ragno, gli uomini lucertola, i 
pipistrelli, il solito Behemolh, gli 
schifidi draghi scheletrici e perfino 
la Morte stessa. Logicamente l'e­
splorazione per il ritrovamento di 
oggetti, interruttori e chiavi è parte 
integrante del gioco quanto l'ucci­
sione dei mostri. All'inizio dei livelli i 
giocatori potranno incontrare molti 
cancelli chiusi e saranno costretti a 
trovare un modo per attraversarli. 
Le soluzioni saranno sempre diver­
se. Graficamente, Castlevania offre 
quel tipico effetto un po' sfumato 
presente in tutti i titoli per N64 della 
Konarni. In ogni caso l'animazione è 
molto curata e fluida. Sarete inoltre 
in grado di osservare straordinari 
effetti luminosi che 
provocheranno 
spaventosi riflessi 
e doneranno ai 
personaggi delle 
colorazioni iride-
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quando si avvicineranno a 
sorgenti luminose come 
spettri e rubini. Infine c'é 
da parlare del sonoro. 

Sebbene i programma· 
tori abbiano ancora un 

grande lavoro da com-
piere, per rendere questo 

titolo un degno successore 
dei precedenti Castlevania, la 

musica può già essere considerata 
fra le migliori mai prodotte per il 
Nintendo 64. Alcuni dei temi classi· 
ci sono di ritorno, ma sono presenti 
anche molte nuove composizioni 
con i migliori violini mai uditi su 
questa console. Konami sta pen­
sando di fare uscire questo gioco in 
tutto il mondo a partire gia dall'inizio 
del prossimo anno, quindi state 
bene in guardia! Con Metal Gear 
Solid che sta attirando tutta l'atten­
zione nell'ambito della progettazione 
Konami per PlayStation, è giusto 
che il prossimo gran· 
de titolo venga prodotto 
per l'N64. E' probabile 
che la Konami abbia tutte 
le intenzioni di dare vita 
a qualcosa di veramente 
grandioso. 
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Dopo un distinto agente segreto Inglese, Perfect Dar1c Intro­
duce Joanna "Perfect" Dartc. Questa eroina, metà Daaa 
Scully e metà Tennlnator, riuscirà a fare colpo sul glocator1? 

P erfect Dari< è sicura­
mente uno dei hloli per 
Nintendo 64 più attesi di 

tutti i tempi. Creato da quei 
geniacci della Rare, questa spe-

O..iesto gioco ci 
1nsegnera a gua -
dare g a: ern co 
occhi diversi ... 
pnrna d1 cader\ 

cie di segui­
to di 
GoldenEye 
007 sta 
facendo pal­
pitare tutti gli 
amanti degli 
sparatutto in 
pnma perso­

na. Invece di una spia britannica, 
la protagonista del gioco sarà 
Joanna Dark. Una tipetta che si 
ritrova coinvolta in una cospira-

zione che vede implicati agenti 
governativi e alieni. Visto che ora 
la Rare non può più usare 1 nomi 
e il marchio di 007, gli sviluppa· 
tori hanno deciso di ideare un 
gioco del tutto originale, che 
ricorda un po' la trama di X-Flles. 
La vostra awentura è composta 
da numerose missioni In una 
dovrete cercare d'infiltrarvi nella 
misteriosa Area 5 1 per soccorre­
re una forma d1 Vlta aliena, in 
un'altra Joanna dovra nuotare e 
combattere in un mondo acquati­
co. 
Sviluppato dallo stesso team di 
GoldenEye, Perfect Dark sfrutta 
un motore che è un'evoluzione di 

Ecco Perfect Dar1t: un'atmosfera alla Biade Runner e 
un motore grafico alla GoldenEye. Il risultato è spet­
tacolare. 

quello usato per 
il suo predeces­
sore. Ora potrete 
godervi degli 
straordinan effetti 
luminosi e un 
sistema a quattro 
giocatori estre­
mamente perfe­
zionato. I miglio­
ramenti non si 
fermano qui La 
Rare sta anche 
cercando di 
includere un'op­
zione di gioco 
che permetta a 

due giocaton 
d1 cooperare. 
Oltre a una 
notevole sele­
zione di nuove 
armi e di abi· 
lità, Perfect 
Dark consen­
tirà ai perso­
naggi d1 usare 
mezzi d1 tra· 
sporto e altn 
oggetti pre­
senti nei van 
livelli. Inoltre il 
gioco sfrutterà l'espansione d1 
4MB per avere una grafica in alta 
risoluzione. V1Sto che la Rare non 
s1 è mai affannata per completare 
un gioco, non ci sorprende vede­
re come l'uscita di Perfect Dark 
Sia stata prevista per la meta del 
1999. C1 vorrà ancora un po', 
quindi, per vedere un degno suc­
cessore al trono di GoldenEye. 
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IN B REVE 

Dopo Il successo ottenuto con 
GoldenEye, non sarà dlttlclle per 
la Rare ottenere un nuovo prima­
to di vendite con questo titolo. 
Specialmente considerando le 
novità Incluse In Perfect Dark. 
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Il nome del personaggio "Starshot" deriva direttamente dal 
fatto che l'amico "spara" alle "stelle": originale! 

possa 
sembrare, 
il gioco 
offre qual· 

a potenziare la sua capacità di 
fuoco per riuscire a superare i 
sette immensi mondi che compon· 
gono l'avventura. Starshot possie­
de inoltre molte altre abilità che gli 
permettono di raggiungere aree 
nascoste e fare secchi i nemici. 
Per esempio, invece di sparare in 

E 7 vero, le premesse fanno 
pensare che programma· 
tori e progettisti francesi 

siano del tutto impazziti. 
Originariamente intitolato Space 
Circus, questo gioco della 
lnfogrames dà vita a un personag­
gio di nome Starshot con caratteri· 
stiche da cartone animato (aspetta· 
te e lo vedrete) che lavora in un 
circo. Oltre alle solite abilità dei 
personaggi di questo tipo di giochi 
(l'amico salta, nuota e corre), 
Starshot (che tradotto SJgrnfica 
Sparastelle) possiede una singola· 
re abilità ... Mi re:ido conto che non 
ve lo aspettate .. . spara delle stelle! 
In effetti per quanto idiota tutto ciò 

che carat· 
!eristica simpatica, come una storia 
abbastanza coinvolgente e diverse 
idee originali. Per ridare vita a un 
circo interstellare che ha visto gior­
ni migliori, il nostro eroe dovrà 
ingaggiare nuove attrazioni e assu· 
mere nuovi artisti. Ovviamente vi 
saranno armate di Alieni pronte a 
ostacolare i vostri sforzi e a far fal· 
lire il circo. 
Lo stile di gioco si differisce da 
quello degli altri titoli di questo 
genere, per il fatto che offre mol­
tissima azione a una velocità netta­
mente superiore. Invece di vedere 
semplicemente Starshot saltellare 
su e giù, il giocatore sarà costretto 

continuazio­
ne, i gioca· 
tori potran­
no tenere 
premuto il 
pulsante di 
fuoco e tele­
guidare il proiet· 
tile sul bersa· 
glio. Se ciò 
non basta a 
incuriosirvi, 
immaginate di 
poter volare in 
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Finalmente la lnfogrames ha portato sull'N64, uno del gio­
chi di corse più noti d'Europa. 

S e vi piace Top Gear Rally, 
ma vorreste più percorsi 
internazionali e automobili 

autentiche, la lnfogrames ha in 
serbo qualcosa per voi. Basato sul 
grande successo per PlayStation. 

V·Rally '98 Championship 
Edition presenta tutti i percorsi ori· 
ginali aggiungendo una nuova 
modalità a più giocatori e diverse 
nuove vetture selezionabili. I gioca· 
tori sono in grado di scegliere fra 
1 2 modelli di automobili del 
1998, tra cui Toyota, Ford, 
Mitsub1shi, Subaru, Nissan, 
Peugeot, Renault. Seat e Skoda. 
Le nuove automobili esclusive 
della N1nlendo includono Citroen, 
Hyunday e Volkswagen. V-Rally 
'98 Championship Ed~ion offre 
quattro modalità di gioco: Arcade, 
Time Tria! (Sfida al Tempo), 

Championship (Campionato) e 
una nuova modalità Rally dove si 
combatte contro il tempo. La sele­
zione di percorsi è notevole. Sia 
da soli che in due, è possibile 
gareggiare sulle Alpi francesi, in 
Nuova Zelanda. in lnghiherra, in 
Spagna, in Svezia, in Corsica e 
perfino nella giungla indonesiana. 
Per aggiungere un'ulteriore varietà 
al gioco, la lnfogrames ha pensato 
di simulare le mutevoli condizioni 
metereologiche. Potrete correre in 
mezzo alla nebbia, sotto la pioggia 
o con un'abbondante nevicata. V· 
Rally '98 ha fatto la sua prima 
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aria a una velocità supersonica 
mentre cercate di controllare un 
missile! Purtroppo per poter coro­
nare il vostro sogno di diventare 
un giocoliere spaziale, dovrete 
attendere ancora un po'. Il gioco 
base e i livelli sono già completi, 
ma la lnfogrames desidera perfe­
zionare ancora le caratteristiche di 
manovrabilità e di controllo. Se 
tutto andrà bene, Starshot sarà 
pronto per la fine dell'anno. 

apparizione all'ECTS in Inghilterra, 
impressionando il pubblico con la 
sua grafica eccezionale e una 
grande fluidità di gioco. Non lo 
abbiamo ancora potuto provare 
personalmente, ma la fama della 
serie V·Rally è una garanzia. 

IN BREVE 

Una conversione da PlayStation 
piena di piacevoli aggiunte. Se la 
grafica e I controlll saranno come 
queRI di Top Gear Rally, la 
lnfogrames si aggiudicherà certa­
mente il primato in quesU giochi. 



N el caso vi stiate doman­
dando cosa la Nintendo 
abbia in serbo per voi nel 

1999, eccovi un esempio: un'e­
sclusiva conversione per console 
del gioco PC piu gettonato del 
momento. StarCraft 64 sarà 
coprodotto dalla Nintendo e dalla 
Bliuard e cercherà di ricreare gli 

L e societa sviluppatrici di 
giochi stanno forse finendo 
le idee? Sembra proprio 

che la metà dei giochi del prossi­
mo anno sia basata su titoli da 
sala giochi degli Anni 80 o 
dell'Atari 2600. Però non ci si 
può lamentare, quando un gioco 
si propone come il successore di 
uno dei migliori titoli d'azione a 
quattro giocatori mai usciti nella 
storia dei videogiochi. Gauntlet 
Legends, é il seguito 3 0 dello 
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elementi di azione e di strategia 
presenti su PC. Sfruttando una 
risoluzione di 640x480, 
StarCraft 64 combina una grafi­
ca straordinaria agli elementi di 
un gioco di strategia isometrica 
pieno d'azione e humour. Il gio­
catore controlla una delle tre dif­
ferenti razze. La prima è quella 
dei Terrans, esploratori umani 
con basi fluttuanti, aerei tipo 
stealth, carri armati, e risorse 
energetiche inesauribili. I cattivi 
sono gli Zerg, e dovrebbero 
risultare subito familiari a quanti 
abbiano visto il film "Fanteria 
dello Spazio". Gli Zerg sono 
infatti degli insettoni che si ripro­
ducono e si evolvono molto rapi­
damente. Un po' come noi in 

redazione. 
In piu 
ecco salta­
re fuori dal 

Con questa Insolita Iniziativa, la Nintendo si è assicurata I 
diritti per convertire Starcraft su console. Al momento non 
sappiamo ancora chi saranno gli sviluppatori. 

nulla una nuova razza aliena, i 
Protoss. Questi esseri psionici 
hanno a loro disposizione alcune 
macchine mortali create con la 
loro avanzatissima tecnologia. 
StarCraft porta il giocatore a 
cimentarsi in complesse missioni 
tridimensionali per il controllo 
dell'universo. Se avete giocato a 
Co mmand & Conquer o a 
WarCraft, sapete già di cosa 
stiamo parlando. Dovrete imparti­
re ordini alle vostre unità per 
creare nuove strutture, nuove 
armi e nuove truppe. Tutto que· 
sto mentre vi difendete dai nemi-
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ci e contrattaccate. Il gioco si 
svolge in tempo reale, senza i 
lumi che carattenzzavano i vec­
chi giochi di strategia. La versio­
ne per N64 comprenderà alcuni 
nuovi livelli, un nuovo sistema 
multiplayer e un certo numero di 
unità esclusive per console. 

IN BREVE 

Questo sarà un grande titolo per 
Nintendo. L'opzione a più giocato­
ri dovrc\ avere qualcosa di parti­
colare perché con lo schenno 
diviso sl potrebbe finire per con­
b'Ollare solo del mlnuscoli puntini! 

sparatutto che nel 1985 fece 
impazzire i giocatori di tutto il 
mondo. Nella prossima estate 
questa riedizione arriverà anche 
su N64 con un'ottima modalità 
per quattro giocatori. Come i suoi 
predecessori, Gauntlet Legends 
vede un gruppo di awenturieri 
che si aggira per profondissimi 
labirinti alla ricerca di tesori. 

grossi 
nemici di 
fine livello 
e disporre­
te di 
mosse 
speciali, 
nuove 

Questo classico titolo da sala giochi, an'lva su Nlntendo 64 
con una noova spettacolare grafica tridimensionale. Come 
cambiano I tempi ••• 

Logicamente ci 
(sono anche moltis­
simi mostri da 
distruggere e trap­
pole da evitare. Il 

sistema di gioco 
rimane sostan­
zialmente lo 

stesso, ma Legends 
si svolge in uno spa· 

zio tridimensionale su 
differenti livelli. Dovrete 

magie e un bottone turbo. 
All'inizio sono disponibili solo i 
quat1ro personaggi classici, 
Guerriero, Valchiria, Mago e 
Arciere (al posto dell'Elfo), ma 
con un po' di pazienza ne sbloc­
cherete altri. Esistono più di 50 
creature nemiche che variano da 
piccoli ragnetti a dragoni giganti. 
Come nei giochi di ruolo, il gioca­
tore guadagna esperienza e 
diventa più forte e rapido. 
Sebbene molti degli elementi 
resteranno invariati, la versione 
N64 di Gauntlet Legends avrà un 
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design dei livelli lievemente diver· 
so, una trama un po' meno linea· 
re e una piu divertente opzione 
per le partite in solitario. Quelli 
della Alari stanno sviluppando il 
gioco personalmente, non possia­
mo che attenderci una grandiosa 
conversione per N64. 

IN BREVE 

La Mldway cl ha ormai abituato 
a delle eccezionali conversioni 
dalla sala giochi. L'Atarl stessa 
sta lavorando a questo progetto 
e niente può andare storto. 
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Potrà sembrare che non siano s1aU fatti grandi cambiamen­
ti grafici rispetto a FIFA Road to World CUp 98, ma la EA ba 
promesso un gioco più fluido con una maggiore glocabllltà. 

F in dal primo titolo uscito su 
N64, la serie FIFA è stata 
costantemente migliorata a 

ogni nuova uscita Malgrado tutti 
questi sforzi, non è mai riuscita a 
eguagliare lntemational 
Superstar Soccer della Konami. 
FIFA 99 è il quarto gioco della 
serie che esce su N64 ed è 
determinato a diventare il migliore 
titolo di calcio disponibile per 
Nintendo. La missione della EA e 
riuscire a rendere il gioco non 
solo bello da vedere, ma anche 
divertente da giocare. I migliora­
menti chiave includono un intelli-

genza artificiale 
migliorata e dei controlli più fluidi. 
La EA ha anche studiato un nuovo 
e più fluido sistema d'animazione 
che permette al giocatore di muo· 
versi con estrema naturalezza. 
Ora è possibile voharsi all'improv· 
viso per ingannare l'awersario. Le 
nuove mosse includono finte di 
corpo e movimenti per proteggere 
la palla dagli awersari. Nel com­
plesso FIFA 99 comprende ben 
835 diverse sequenze animate. il 
60% in più di FIFA 98. La EA 
non si è limitata alle modifiche 
grafiche e dei controlli. In questo 

gioco tutti i calciatori controllati dal 
computer si comportano in modo 
estremamente realistico. Per 
esempio, vicino alla porta dell'at­
taccante il difensore marca con 
meno determinazione, ma se la 
palla si awicina alla propria area il 
suo stile di gioco si fa molto più 
incisivo. Noterete miglioramenti 
anche nei vostri compagni di 
squadra. Essi compieranno scelte 
molto più realistiche, come corre­
re verso l'area awersaria per 
attendere il passaggio. Il numero 
di squadre utilizzabili ha inoltre 

Editore: 
TBA 

Sviluppatore: 
Big Bang 

Giocatori: 
1 

Disponibilità: 
Primavera '99 

Questo gioco è una specie di puufe dove bisogna risolvere 
un sacco di rompicapo. Scopriremo finalmente che Lode 
Runner possiede un'arma! 

gliele­
menti del 
vecchio 
gioco in 
una nuova 
splendida 
grafica 
30. 

inaccessibili. Non 
potendo distruggere 
le piastrelle su cui 
poggia i piedi, è 
vitale offrire al per­
sonaggio un ampio 
spazio perché 
possa compiere le 
sue manovre. Se lo 
spazio a sua dispo­
sizione é troppo 
limitato, Lode 
Runner resterà 

L a Big Bang di Seattle sta 
lavorando sodo per far 
risorgere un cimelio della 

storia dei videogiochi. Basato su 
un gioco classico uscito nel 
1 983, Lode Runner 64 porta 

!.:obiettivo del gioco è quello di 
superare ohre 1 00 livelli che 
vedono un'unica uscita e moltis­
simi ostacoli. In barba alla sua 
nuova forma a 64bit, il gioco è 
praticamente uguale al suo pre­

decessore. A causa della 
sua incapacità nell'esegui­
re anche i salti più sem­
plici, Lode Runner e 
costretto a distruggere 
delle piastrelle e dei bloc­
chi usando la sua pistola 
laser. In questo modo il 
nos1ro eroe può raggiun­
gere nuove aree o scen­
dere in piattaforme prima 

intrappolato e sarà necessario 
ricominciare il livello. In alcuni 
casi sarà possibile sfruttare i 
robot e gl i alieni che vi inseguo­
no. Per esempio, per attraversa­
re una botola in un corridoio, si 
potrà far precipitare un alieno al 
suo interno per poi camminare 
sulla sua testa. In alcuni casi il 
personaggio potrà usare vari 
oggetti e teletrasporti. 
La Big Bang sta attualmente per-
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ricevuto un ricco rifornimento di 
novità. Invece delle 172 squadre 
presenti in FIFA 98, i giocatori 
potranno ora disporre di una scel­
ta fra 250, incluse 12 leghe com­
plete. FIFA 99 è già allo stadio 
finale di sviluppo e sarà disponibi· 
le per la ftne del 98. 

'="'-

fezionando il titolo prima del lan­
cio ufficiale nei negozi. Se tutto 
va bene. la sua uscita è prevista 
per la primavera del '99. 



R ayman nasce quattro 
anni fa dalla fantasia di 
Michael Ancel. Questo 

buffo eroe viola è stato il 
protagonista di uno dei 
platform bidimensionali più 
apprezzati degli 
ultimi anni. Quel 
gioco che dava 
vita al coloratissi­
mo pupazzetto 

Due parole con Michael Ancel, 
creatore di Rayman. 

N64: Oltre a Rayman, su cosa 
stai lavorando? 

MA: Stiamo lavorando su un car­
tone animato che verrà mostrato 
in tutto il mondo. Sarà creato al 
computer e userà una grafica 30. 
Al momento stiamo aprendo un 
ufficio a New York e assumendo 
nuovi artisti. 

N64: Abbiamo sentito parlare 
del film di Rayman. E' comincia­
to? Com'è la storia? Chi ci sta 
lavorando? 

MA: No, non abbiamo ancora 
cominciato il lavoro, ma è vero 
che siamo intenzionati a farlo. E' 
importante fermarsi in questi casi, 
per riflettere e trovare una grande 
storia. Un film deve riuscire a 
intrattenere il pubblico per due 
ore e questa non è una cosa faci­
le da ottenere. Magari mentre 
lavoreremo ad altri cartoni animati 
riusciremo a trovare un'ispirazio­
ne per tale progetto. 

Editore: 
UbiSoft 

Sviluppatore: 
Ubi Soft 

Giocatori: 
1 

Oisponibiità: 
Metà '99 

senza giunture, fu il primo 
titolo della Ubi Soft. Nel 
1998, solo tre anni dopo 

Era da parecclllo elle non si •edeva questa melanzana In un 
videogioco. Il mitico Rayman di Mlcllael Ancel entra final­
mente nela tlna dimensione-

il grandissimo successo di 
Rayman, la Ubi Soft ha quadru-

plicato le sue dimensioni, 
aprendo uffici in Cina, 

Canada, Stati Uniti, 
Francia e a Milano. 
Nonostante tutto, 
Rayman continua a 
essere la forza ispi-
ratrice della compa­

gnia. Con l'arrivo di 
Rayman 2 : the Great 

Escape su Nintendo 64 
finalmente potremo giocare col 
goffo e simpatico alieno anche 
in un mondo completamente tri­
d imensionale. 
I nostri emissari si sono recati a 
Parigi, base principale della 
Ubi, per esaminare e speri­
mentare una versione completa 
al 50% di Rayman 2. Il gioco 
sarà fedele allo stile del primo 
titolo e sfrutterà 
tutte le opzioni 
offerte dall'uso del 
30. Ci saranno dei 
coloratissimi ambienti 
poligonali pieni di buffi e le-
menti scenici e nemici surreali . 
Anche la giocabilità ha subito 
dei cambiamenti e l'azione tende 
a variare spesso per non annoia­
re. "Questo gioco offrirà meno 
rompicapo e sarà pieno di situa­
zioni in cui dovrete scappare, 
arrampicarvi e saltare su delle 
piattaforme•, commenta Greg 
Gobbi, il produttore. "L:aspetto 
di awentura sarà molto limitato". 
Rayman sarà in grado di utilizza­
re una grande varietà di veicoli. 
Potrà pilotare 
un battello, 
fare un po' di 
sci d'acqua 

e cavalcare dei missili. 
Logicamente il nostro eroe potrà 
sempre sfruttare il suo sistema 
hovercraft e i suoi super-salti ma 
le sue caratteristiche 30 gli con­
sentono una rnaggìore flessibi· 
lita. Ora potrete nuotare, arram· 
picarvi come una scimmia e 

spostarvi in molti modi diffe· 
renti. Nella nuova avven· 
tura, Mr Dari< (il 
cattivo del primo 
gioco) è stato 
ri mpiazzato da un 

nato gli 

gruppo di pirati 
spaziali che 

hanrto 
impngio· 

amici di Raymari. La 
missi one é composta da 
circa 30 l ivelli in cui vi 
scontrerete con almeno 
4 super-nemici. Rayman 
dovrà liberare i suoi compa· 
gni e collezionare cestin i di luc· 
ciole dorate per giungere ad 
affrontare il nemico finale. 
L'aspe1to più originale del gioco 
sta nella fantasiosa grafica con 
cui sono realizzati i livelli e nel­
l'enorme quantità di ostaco li 

stravagant i. 
Rayman dovrà 
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sbnooleranno sotto i 
suoi passi e tubi sno­
dati all'interno dei 
qual i dovrà pilotare 
un missil e. Rayman 
arriverà o su una ~ 
cartuccia a 1 28 o e 
su una a 256 mega-
btt, probabilmente in 
alta riso! uzione. 



Editore: 
Ubi So ft 

Sviluppatore: 
UblSoft 

Giocatori: 
1 

Disponibilità: 
Inizio '99 

Questo simpatico all81o potrà anche 85581'8 prtw> di ~ ma 
I gioco sembra avere le car1e In regola per fare molta strada. 

U na volta noto col nome di 
Hed o Ed, Tonic Trouble 
della Ubi Soft era stato 

iniZJalmente ideato come seguito 
d1 Rayman. Poi venne deciso d1 
rendere tridimensionale anche il 
vero Rayman, cosi questo gioco 
divenne un titolo a parte. Come 
in Rayman di Michael Ance!, il 
giocatore controlla un personag· 
gio con le mani e i piedi scollegati 
dal corpo. Scopo della missione. 
manco a dir1o. è salvare il mondo. 
Se però Rayman è un vero eroe, 
Ed è esattamente il contrario. 
Questo goffo antieroe è costretto 

a sistemare i guai che 
lui stesso ha causato. Il gioco ini· 
zia quando Ed, un nevrotico extra· 
terrestre dal colorito violaceo, si 
mette a pulire la sua astronave 
Usando la scopa per scacciare 
un animaletto, Ed rovescia acci· 
dentalmente una lattina di acqua 
tonica galattica fuori dal portello 
della sua navicella li liquido pre· 
cipita sul suolo terrestre provo­
cando il caos. Indifese e inermi 
carote SI tramutano in esseri psi· 
cottei con lunghe zanne affilate e 
perfino un Vichingo di nome 
Grogh viene preso da un improv-

viso attacco di 
nervi. Lievemente 
imbarazzato dal 
guaio causato, Ed 
scende sulla Terra 
determinato a sistemare tutto. Il 
nostro eroe dovrà saltare, nuota­
re, arrampicarsi e volare per un 
certo numero di livelli surreali che 
lo vedranno combattere contro 
mostn dalle fattezze piu strane. 
La Ubi sta ancora lavorando sul­
l'aspetto sonoro del gioco, che 
già da ora si presenta piuttosto 
ncco. Questo titolo non si farà 
vedere prima del 1999. 

Editore: 
Fox lnteract ive 

Sviluppatore: 
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Disponibilità: 
Dicembre '98 

Sports 

Z·ADs e Fox lnteractlve laan1» curato Il "look" del glocatort. College 
Hoops 

ne sportiva con incontri, tornei di 
Conference e tornei NCAA. 
Naturalmente Il gioco include le 
tipiche giocate del basket che 
possono essere ben controllate 
per mezzo del joystick analogico. 
Il passaggio multidirezionale non 
é che uno dei vari usi di tale 
controllar. La direzione, premuta 
dopo il passaggio o il tiro, con· 
sente di scegliere quale tipo di 
mossa offensiva eseguire. Anche 
dal punto di vista difensivo, i gio· 
catori possono bloccare e mar· 
care gli awersari con una buona 
serie di tecniche . Visto che la 
Fox (un canale TV americano) 
ha deciso di produrre questo 
gioco, le partite saranno presen· 
tate in pieno stile televisivo; 

L a Fox lnteractive ha mgag· 
giato i nuovi arrivati della 
Z-Axis per fare un altro 

canestro da tre punti nel mondo 
dei giochi sportivi per N64 Fox 

'99 propone 1 20 squadre di 
college, ognuna accuratamente 
fornita delle sue uniformi origina· 
li e dei giocatori reali. Inoltre c'è 
una nuova opzione di "partecipa· 

zione emotiva" In realtà 
questa opzione dovrebbe 
chiamarsi •insulta l'awer· 
sario", visto che dopo 
ogni punto segnato 11 vin· 
citore ha la possibilità di 
umiliare l'awersario con 
una serie di insulti e grida. 
A parte tutte le classiche 
modalità di gioco, questo 
titolo offre la possibilità di 
simulare un'intera stag10-

N64 - l l MAGAZINE 

IN BREVE 

La prima versione da noi prova­
ta era piena di problemi, ma a 
giudicare dalle ultime demo 
viste In circolazione questo pro· 
getto migliora sempre di più 
ogni giorno che passa. 

nportando statistiche e altre 
informazioni con la massima pro­
fessionalità. Lo sviluppo di que· 
sto gioco è praticamente com· 
pletato e dovrebbe apparire nei 
negozi americani nei prossimi 
giorni. Una distribuzione ufficiale 
è praticamente impossibile, per 
questo vi consigliamo di cercarlo 
nel circuito dell'importazione 
parallela. 

IN BREVE 
Essendo il primo gioco di basket 
della Fox per N64, I programma­
tori cercheranno di dare Il massi­
mo. Molti giocatori potranno però 
rfmanere delusi dal fatto che il 
gioco è studiato solo per giocare 
in due contemporaneamente. 



Editore: Nintendo 
Giocatori: 2 

Sviluppatore: Nintendo 
"Okay ... Yaaaa!" 

Siete disperat ? Blocca:i da qua che parte nel vostro g oco pre­
ferito? Eccoci qua pronti a tirarvi fuori dai gua . Le prossime 15 
pagine sono piene dei migliori cod1c che la vostra ccnsole v1 . 
potrà mai offrire. Piste segrete per San Francisco Rush, per:.o­
naggi nascosti 1n 1080 Snowboarding, mt;nizioni e vite infinite 
per Turok e molto a tro ancora. Mettetevi comodi, stappatev 
qualcosa d r fresco ca bere e scoprite cuanto è bello finire un 
g ioco imbrogliando un po' ... La truffa com ncia! 

1 080 SNOWBOARDING 
Puc0Rs1 BoNus 
Finite i sci percorsi a difficoltà 
cxpert in modalità Match Race. 
Questo vi farà accedere al per 
corso con la caverna dcl drago. 

PERSONAGGI BONUS 
Crystal: Per sbloccnrc questo 
personaggio dovrete completa­
re il Match Race a dilf1coltà 
expert. Andate poi su Akira e 

tenete premuto e e 
poi premete A. 

Metal Boarder: 
Completate il gioco a 
difficoltà expcrt usan-
do il Crystal. Quando 

111 trovate 
nella scher 

mala di sele­
zione dei 

personaggi 
ev1denz1ate Konsukc e poi pre­
mete e e poi A. 
Se avete fatto tutto bene, nella 
schermata dei percorsi dovreste 
vedere l'immagine di Metal 
Boarder che sostituisce quella 
di Kensuke. 
Panda: Per sbloccare quosto 
personaggio dovrete: 
a) Vincere in tuct1 i percorsi col 
livello di difficoltà expcrt. 
b) Arriv<Jre primi in tutti i percor­
si nella modalità Tnck Atrack. 
c) Ottenere i primr tre prana­
menr1 nella modalità Contest. 
Una volta fatto ciò, andate nella 
schermata di selezione dei per­
sonaggi. Selezionate Rob 
Haywood e confermate la scelta 
tenendo premuto C e poi A . 

AERO GAUGE 
Tum 1VocouE1 PocoRS1 
Per inserire questo codice c'è 
bisogno d1 due controller. 
1. A ccendete il gioco e premete 
START sul controller 1 finché non 
vedete una schermèlta che dice 
"Push Start". 
2. Sul controlltn 2, p1emete Up 
sulla croce direzionale (D-Pad), 
C , R, L e Z contemporanea­
mente. Poi rilasciate/i. 

AcoUISTARE VnocnA 
RAPIDAMom 
Dopo che siete fìn1ti fuori pista, 
date dei colpetti in avanti allo 
stick analogico per accelerare 
più rapidamente 

INIZIO RAPIDO 
Ecco un utile trucco per poter 
fare una partenza sprint. 
Ouando siete ai blocchi di par­
tenza, attendete la sparizione 
del numero 1 del conto all:i 
rovescia e poi premete il joy­
stick in avanti. Se avrete agito al 
momento giusto il vostro boar­
der partirà più velocemente. Vi 
occorrerà un po' di allenamento 
per riuscire in questa tecn,ca . 

UN PO' DI llAP Al REPl.AY 
Durante il Replay della modalità 
Half-P1pe potrete divertirvi a 
foro un po' di confusione con la 

Editore: Ascii 
Giocatori: 2 

3. Premete immediatamente 
START o i/ bottone A sul control­
lar 1 per inserire la modalità 
Grand Prix. In questo modo 
dovrebbero essere d 1sponib1/i 
rutti i percorsi e le auto. 
Nota: Se non doveste riuscire a 
Far funzionare questo trucco, ripe­
tete 11 passaggio n° 2 un pa io d i 

musica muovendo lo stick. 
Attenzione : funziona solo in 
modalità Hall- Pipe. 

Tum lf AcROBAZIE 
Questa modalità 111 pcrmottcrà 
di eseguire un'acrobazia e farla 
valere come un'altra (per esem­
pio, potrete eseguire un lnd y e 
forlo valere come un 1080). 
Questo trucco funziona solo 
nella modalità Training. nrate 
fuori la lista delle acroba7ie e 
sceglietene una semplice. 
Quando siete nell' Half-Ppe, 
eseguite quell'evolulione e prc 
mete subito C . Mi r.iccornan 
do, dovete fare tutto prima di 
Leccare terra. Entrati ne menu 

delle acroba1ie, sele1ionatc110 
un<1 difficile, come un 1 080. Ora 
premete A . Se non avete sba­
gliato nulla, un campanello vi 
a1111iscrà che avete c:omp letato 
la seconda evoluzione selezio­
nata. 

Sviluppatore: Locomotive 
Alias: F-A ero 

volto (premete tutti i pulsanti un 
po' di volte). 

INSERISCI IL TURBO 
Alla linea di partenza premete 
subito A e B. Quardo l'a~nunc1a­

Lore d 1c:e "Go", lasciate andare 8, 
ma continuilte a premoro A . 
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AEROFIGHTER'S 
ASSAULT 
Co111CE 111 SnmDNE DO 
LNEW 
Durante le sequen7e 1ntrodut· 
tive. (ql1<1ndo vedete 11 v olo 
d<'I Je1) inserite 11 codice: Su. 
C , Sinistra, C • Giù, C 

Destra, C , L, R, 7.. Dovreste 
S0.ntiro un tintinnio che con­
f e•ma I funzionamento del 
codice. Ora potrete sceghcrc 
qualsiasi m issione, da Tokyo 
~ I lo Spazio. 

IERGP1JU11 1 PILm 
BDlllS 
Perattivare Mao Mao ed F15 
Eagle, premete C , C 
C ,C ,C ,C eC 
D igitate la seguen"a nella 
schermata iniziale qunndo 
<>ppare la scrittil "Press 
S1art" 
Pe r at1i11are Soanky the 
Do ph1n e I s:Jo X-79, com 
pletate tutti bonus: A ir 
Docking, Shuttle Defense, 

Goliat'l Def ense e Space. 

Editore: Video System 
Giocatori: 2 
A lias: Scattoso Fighters 
S'Viluppatore: Paradigm 



Editore: Acclaim 
Giocatori: 4 

SvHuppatore: Iguana 

Genere: Baseball Difettoso 

ALL-STAR BASEBALL '99 
Gioco MARzwlo 
Nella schermata Enter Chcats 
inserite 11 seguente codice: 
ATEMY-BUIK. Otterrete così un 
campo alieno chi<1m<1to 
Alienopolis. che è in fondo alla 
lista degli stadi. Quando gioca­
te lì. l;;i squadra d1 casa sarà 
composta do alieni e si chia­
merà "Abductors". 

CODICI VARI 
BBNSTRDS: Gr<1nde Sorpresa. 
GOTHELIUM: Capoccioni e 
altre parti del corpo in91ganbte. 
ABBTNCSTLO: Grassi e Magri. 
PRPPPAPLYR: Gioc<1tori di Carta. 
GRTBLSFDST: Scie di Fumo. 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 1 

Sviluppatore: Rare 
Alias: l:orso campagnolo in azione 

BANJo-KAzoo11 
Bonus Bo111s 
Una volta risolto il mistero dcl 
castello di sabbia in Trea,;ure 
Trovc Cove (Scrivete B<1nJO­
Kazooie sulle mattonelle e poi 
date una bella leL.101)e al gran 
chio). tornate alla casa d1 Ban10-
Kazooie fuon dalla tana d1 
Gruntilda. Una volta entrati. 
restate fermi sul tappeto davanti 
a Bottes 1<1 talpa o premete C 
per guardare l'immagine. Or;i 
dovreste essere in grado di gio­
care a un rompicapo segreto Se 
non funziona, riposizionatevi sul 

tappeto e riprovate. Ou<indo 
avrete completato il romp;ca 

po, Bottles vi donerà un codi­
cc> segreto che potrete inserire 
<I Treasure Trave Cave. Dopo 

ogni rompicapo. si passa al 
successivo. Non cercate do 

barare. poiché i codici che tro­
verete qui d o seguito non fun 
zionano se prima non avete 
risolto i rispettivi punle. 

BOTT .... ESBONUSONE fa cre­
scere l<i test<1 d1 Banjo. 
BOITLESBONUSTWO fil cre­
scere le mari e i piedi di 

Banjo. 
BOTTLESBONUSTH­
REE fa c rescere la 
testa di Ka.!ooie. 
BOTTLESBONU­
SFOUR fa venire a 
Banjo un corpicino 
snello e una testof1f'la 
minuta . 

BOTTLESBONUSFIVE 
Banjo ha un corpo 
alto. testa piccola. 
m<1none e piedoni. 
BOTTLESBONUSBO 
NUS trasforma Banjo 
in un gigante. 
WISHYWASHYBANJO 

trasforma Banjo in un<1 
lavatrice: con le sue 
abilità. ma ha un 
aspetto differente. 
Così può camminare 

tlleso su superfici che 
;ilt nmenti lo potrebbe­
ro ferire. 

AUTOMOBILI 
lAMBORGHINI 
AuroMOBIU 5.IGRm E 
PucoRSI Al CONTRARIO 
Le automobili speciali vengono 
sbloccate ogni volta che vincete 
un campionato. La Porche 959, la 
Ferrari S12T e fa Bugatto EB110 
GT al livello Easy (facile). Vincete 

il normale Campionato a livello 
Expcrt per ottenere la Mc:Laren 
F1 e i percorsi rovesciati. 
v ,ncete la sene Arcade a hvello 
Export per ottenere la Ferrari F-
50 e la Dodge Viper GTS 

Editore: Ti1us 
Giocatori: 4 

Citazione: "ld iot!" 

Sviluppatore: Titus 

Pe r e liminare gll effetti di que­
sti codid, potre'te inserire In 
qualsiasi momento la p arola 
d'ordine NOBONUS. 
Il libro magico d1 Cheato. 
Per far funzionare 1 codici 
seguenti. dovrete trovare il libro 
delle magie di Cheato (Nota: 
inserite tutti i codici sul pavimen­
to del castello di sabbi<1 in 
Trcasure Trove Cove). 

CHEATO 1 
Andate nella palude 
Bubblegloop e trasformatevi in 
olliyolur.,. L.l"'-iat., il liv.,llo e Sdl­
tate nell'acqua palustre. Voltatevi 
e vedrete un tunnel dietro all'in 
grosso di Bubblcgloop. 
Attraversate il tunnel e dingetev1 
sulla collina d1 ghiaccio a s1n1stra. 
Entrate nel tunnel con la piuma 
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Editore: Mìdway 
Giocatori: 2 ·-
Citazione: "Oonagugu!" 
Sviluppatore: Sattlre 

810 FREAKS 
VRTORIA FACILE 
lni:ziate il gioco, mettete in 
pausa e disattivate gli scudi nel 
menu delle opzioni. Non v1 
resta che teneNi a distanza di 
s1curezz<1 dal nemico e cnvellar­
lo di colpi. 

fATAUTY 
L'Headsplit di Mina Tek: Avanti, 
Indietro, Pugno Sinistro, Calcio 
sinistro (ravvicin<>to). 
Il Bu:ucut di Zippemead: Avanti, 
Indietro. Indietro, C..lc10 destro 
(ravvicinato quando non ci sono 
le braccia dell'awersario). 
t:Headevour di Ssapo: Avanti, 
Indietro, pugno a destra e cal­
cio a destra (ravvic:mato). 
11 Taglio a Mea do PsyClown: 
Avanti, lndielro, Indietro e calcio 
a sinistra (raw1cinato). 
11 Dccapiblast di Sabot<>ge: 
Avanti, Indietro. Indietro e 
Pugr)O a destra (da qu<ilche 
pns.50 di distanw, qunndo non 
ci sono le braccia dell'awersa­
no.) 

Il Backha11dcap di Bull.zEye: 
Avanti. Indietro, Indietro e 
pugno destro (rawiç1nato). 
Il TagltaTorso d• Delt<1: Avant i, 
Indietro. Indietro e C<llcio sinistro 
(ravvicinato). 
11 Mutilator di Purge: Indietro, 

Avanti, Avanti e pugno destro e 
c<1lc10 destro. 

VlslollE 11 PRIMA PERsollA 
Tenete la leva indietro e pre­
mete START per passare <1ll'in­
quadratura in pnrna persona. 

Questo trucco fun.:1ona quan­
do .;1 9•oc-~-. dn =li 

d'oro (Nota: dovrete aver già 
d istruuo il blocco di ghiaccio 

sotto forma d1 orso) e proseguite 
finché rnggiungercte Cheato. 
Scnvete "BLUECGGS· per porta­
re 11 vostro hm1te d1 uova ftno a 
100. 

CHEATO 2 
Entrate nella Mad Monster 
Mansion e trasforrn<>tevi in 
zucca. Lasciate il livello e ritorna­
te nella zona di l;;iva dell'o­
verworld. Seguite il percorso 
ventoso fino a superare Brentilda 
e finirete per incontrare Cheato. 
Scnvete "REDFEATHERS" per 
<1umcntare a 100 il numero di 
piume rosse che potete portare. 

CHEA10 3 
Recatevi all'entrata della Rusty 
Buc:kot B;;oy. Guardato in alto a 

-



destra d e ll'entrata us<1ndo la pro­
spettiva •n pnma persona 
Vedrete u n<1 grotta. 
Tornate nel tunnel sottom<1rino a 
destra per tornare dove si trova 
Shrapnel (la m ina). 
Nuouite f.nché non trovate t re 
tub che escono dal muro. 
Rompete que llo centrale e conti­
nuate a nuowre fino a un inter­
ruttore. Attivatelo e tornate rapi­
damen te indietro fino al luogo 
dove avete visto la grott<> vicina 
all'entrata dell<1 Rusty Bucket Bay 
In q uesto modo avrete trovato 
anche l'ultimo libro da Cheato. 
In serite "G OLDFEATH ERS" per 
fare 11 p ieno d o tutti g li elem ento 
rino a ora trov;;ito. 

CODICI BONUS 
Scnvete la parola CHEAT sul 
pav imento del castello d o sabbia 
in Treasure Trove Cove e poi 
onsente i seguenti codici per atti­
vare altn ~cho trucchi: 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 4 

Alias: Mario Bomba rolo 

SVIiuppatore: Hudson 

BOMBERMAH 64 
TRUCCHI SsREn 
Per sbloc;c.,re 1 quattro sc ona11 
segreti senza rare troppa fatica, 
dovrete avere un d to rap1d1ss1mo 
o un controller dotato d1 pulsante 
slow mot1011 o turbo Stilrt. 
Qu;mdo siete nello schermo delle 
opz1on1, dovmto pr<.'mere START 
alla vn loc:it .1 della luc.e finché non 
sentirete un suof10 do campanelle. 
Vi co vorra 1.in po' d i tempo per rar 
funzionare questo trucco e fo~e 
perderete li.I scns1b1l1ta del pollo 
ca, ma c:on un po' di persevcr.l n­
za rousc rete a sbloccare 1 segreti 
d1 Oomberman 64 

G IVETH EBEARLOTSOFAIR per aria infin ita. 
BANJOBEGSFO RPLENTYOFEGGS per uova 1nfinrte. 

A GOLDEN GLOWTOPROTECTBANJO per infinite piume d'oro. 
MANYGOESWITH LOTSOFBAN JO per vite infinite. 
DONTBEADUMBOGOSEEM UM BO per un numero infinito di gettono 
Mumbo. 

N OWYOUCAN FLYHIG H IN THESKY per infinite p iume rosse 
ANEN ERGYBARTOGCTYOUFAR per avere l'energia votale al massimo. 

•• • • ~ •&< ••• • ~....,, 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 1 (Nooool!!) 

Sviluppatore: Hudso_n __ -·-~ 
Alias: Terminato 

BDMBERMAN HERO 
IL PWIETA SECIOO 
Ottenet e tutte 1e 24 bombe dell'altra 
d imensione e 5 in t utti i livelli, da Bombcr 
Star a Garaden Star. 

lA COISA lll PUPAZZO 
Per sbloccare l a prim a fila d i punti 
in terrogat ivo n el lo schermo delle opzioni, 
o ttenete tutte le 24 bombe e prendete 5 1n tutti i 
l1vell1 (da Bomber Star a Garaden Star). Ora sareto 
in grad o di g areggiare co n un p upaZ1o di neve. I 
vostro tem po m iglio re verrà tenuto sillVilt O in 
memoria. 

lA BDMBA o'Dao 
Per ottenere •a seconda f ila d o p unti interrogativi, procu ra tevi 
tutte le 24 bombe, prend ete 5 in t utt i i livello (da Bombar Star a 

G araden Star) e sconfiggete Gossiclt O tt errete cosi un p a ss che 
vo permette.a d i trasformarvi in o ro puro O ra corre te in tutti e 
t re i love l i, cercand o d1 ottenere 11 punteggio migliore 

lA Caccia AL TESORO DI MIWAll 
Per sbloccare la terza Fila do punto nterrogativo nello schermo 
delle opzioni, procu ra tevi rune e 24 le bombe e ottenete 5 on 
tutto 1 6 livel 1, (da Bomber Star a Goss <.). Q uesto darà on1z10 all<1 
caccia al tesoro. Potrete correre a ttraverso • vari l ive lli per t rovare 
i 24 tesori d 'spersi dopo l'esplosione d i una n ave spaziale 
Garad en. 

Editore: A cc la im 

Giocatori: 2 
Sviluppatore: Probe_~--­
Citazione: "Apol" 

Bus1-A-Mov1 2 
UN AlrRo MoNoo 
lno;PntP 11 <;<>gurnte codice nel menu p rincipale (quello con Game 
Start, Tome A ttack e Opt1ons) L, Su, R, Giù Se non avret e commes 
so erron, potrete accedere a un nuovo mooido pieno d1 puzzle. 

PmsoNAGG1 NAscosn 
Nello schermo del Puzzle Mode (qi.el lo dove selezionate A o B) 
premete S1n1stra, S1n1stra, Su, Giu, L, R. L, R e infine Le R contem­
poraneamente. A questo punto potrete selezionare 11 vostro eroe 
tra alcuni nuovi personaggi. M o ""ccorn.ando, non premete i pulsan· 
ti troppo velocemente. Basta avere un buon ntmo e fare attenzione 
a non sbagliare. 

BIAST CORPS 
EsPLOSIDNI ISTANTANEE 
Questo trucco non runziona 
nelle ult ime versioni del gioco. 
Avv1c natevi a un palazzo f inché 
non sarete così vicini d a non 
poter scendere dal vost ro vci 
colo. Premete Z e oovreste sen­
tire 11 vostro pilota che dice: 
"d'oh!# Se ciò accade, conto· 

nuate a premere Z e il p a lazzo 
esploderà 

C-Editore: Nintendo 
Giocatori: 1 

Alias: Blast Cori 

Sviluppatore: Rare 
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Editore: lnterplay 
Giocatori: 2 1/3 
Sviluppatore: lnterplay 

Genere: Nessuno 

CLAYf IGl!TER 
63 1/3 
MBll DPZlllll SlGRm 
Sullo schermo d1 seleziono dei 
personaggi tenete premuto L e 
poi premete e . e . e 
C , R,A,A. 

PERsollMcl llAsc:osl1 
Dr. K1n. Sullo schermo di sele. 

zione dci pcrson<J991 terete 
premuto L e premete B, C 
e .e . e eA. 
Sl)mo Santa: Sullo schermo di 
seleziono dci personaggi tenete 
premuto Le premete A, C 
C ,C ,C ,C eB. 
Boogerman: Sullo schermo di 
sele.<ione dei personaggi tenete 
premuto L e premete Su, 
Destra. Giù, Sinistra, DesLl'a, 
Sinistm. 

Editore: Sun Soft 

Giocatori: 4 

Editore: lnterplay 
Giocatori: Nessuno 
Alias: Clay Fighter 63 1/3 

Sviluppatore: lnterplay 

CLAYf IGHTER 
63 1/3: 
SCULPTOR's Cui 
PaslMICI 11Asc1m 
Sumo Santa: Nello sçhermo ci 
selezione dei personaggi prc 
mete A, e . A, e , e , e 
Andate poi sul punto interroga· 
tivo e pmmete R. 
High Five: Nello schermo d1 
selezione dei personaggi, tene­
te premuto t. e inserite 11 
seguente codico: e . e 
C , C , B, /\. Se non avete 
commesso enori sentirete un 
suono. Ora muovete 11 cursore 
sul punto interrogativo ne l'an­
golo in basso e prerrete R. 
Boogerman. Nello schermo di 
s.-.le:i'Ìono dei personaggi, tene· 
te premuto Z o Le premPte B, 
B, e . e . e . e 
Sele71onatelo al punto interro­
gativo promcndo R. 
Eartworm J1m: Nello schermo 
di selezione dei 
personaggi.tenete premuto Z o 
Le poi premete B, C , C 
e . e . e Dopo 11 !SiUQnO 

premete R sul punto interrogati­
vo. 

SvHuppatore: JSS 
Genere: Lingualunga 

CHAMELEON TWIST 
LIVELLO BONUS 
Trovate tutte le corone dei sei livelli 
e sconfiggete tutti i nemici finali. In 
questo m odo potrete sbloccare 1 
ltvello segreto. 

GIOCARE A BILIARDO 
Per sbloccare questo trucchetto vi servono 50 corone. Quando arrivate 
Oli livello 6 (il Castello dei Fantasmi) non 5'llitc por le scale che portano 
alla prima stanza. ma recatevi dal coniglio. Oui troverete una porta 
chiusa che vi condurra a una partita d1 biliardo. 

Editore: M idway 
Giocatori: 1 

Sviluppatore: Seta 
F acciamo un po' di casino? 

CHOPPER ATTACK 
Pelsot11GG1 Smem 
Se volete giocare nei panni d1 King 10, cercatelo 
nel 7° livello e fatelo secco. A lla fino della missio­
ne vi sarà possibile seleZJonarlo. Lo stesso proce­
d imento vale per Stingray, sempre nel livello 7. 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 4 

CRUIS'N WORLD 
COLORI AlttRNATIVI 
N on gradite il coloro della vostra 
vettura? Se otterrete 20 punti nella 

modalità Championship, potrete 
modificare il colore dell'auto sele-
7ionata premendo Lo R. Inoltre, se 
otterrete 150 punti, potrete 
dipingerla utilizzando duo colori. 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 2 

CRUIS'N USA 
AuloMOBIU BONUS 
Andato nello schermo di selezio­
ne delle auto e premete C 
C e C simultaneamente. In 
questo modo potrete correre con 
l'autobus della scuola, con una 
Jeep Wrangler o con un'auto 
della polizia. Selezionate il mezzo 
muovendo il cursore a destra o a 
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Sviluppatore: Eurocom 
Alias: Cruis'n U SA deluxe 

LMw DI POlBIZA 
Potete dare più potenza alle 
vostre auto, se otterrete un 
certo numero di punti in 
modalità Championship. Con 8 
potrete aumentare la potenza 
d1 1 (premendo e e e ). 
Arrivate a 100 e potrete arriva­
re al terzo livello di poton7a. 



Editore: Vik Tokai 
Giocatori: 2 

DARK RIFT 
I BOSS 

Sviluppatore: Kronos 
Alias: Boccion Rift 

Ecco i codici per sbloccare Demitron o Sonork; 
Sonork: Alla schermata del titolo premete R, L, C • C 
Dcmitron: Alla schermata dcl titolo premete A B,R, L, C 

.e 
.e 

.e 

DooM 64 
lA GRANDE TRUFFA 
Inserit e. ?TJL BDFW BFGV 
JWB 
Premete Start. per mettere 
il gioco in pausa e poi 
recatevi nel menu "fo;:itu 
res". Ora potrete attivare 
la modalità "God". sele-
7ionare il livello, mettere 
l'energia votale <11 massi­
mo, attlv<:>rc le muniz;ono 

illimitate e altro ancora. 

Alias: La Zio Duca 

Sviluppatore: DMA Design 

DUKE NUKEM 
64 
Tum 1 TRUCCHI 
Inserite la seguentP. c:ombi­
na:z:.oone di tasti quando vi 
trovate nel menu pnncopalc: 
Sinistra, Sinistra, L. L. 
Destra, Destra, Sinistra, 

Sinistra. In quest o modo 111 
si sbloccherà il menu dei 
trucchi. 

Ora d191tate quanto segue: 
Tutti gli oggetti: 

R, C • Destra, L, C 
Sinistra, C , Destr.J. 

Selezione del 
Livello: 
L, L, L, C , Destra, 
Sinistra. Sinistra, C 
Niente Mostri : 
L, C , Sin1str<1. R, C 

Sinistra. 

Editore: Rare 
Giocatori: 4 

DIDDY KONG RACING 
CODICI DEJ BARI 
Ecco tutto 1 codici che potete inserire noll'<1pposito 
schermo. 
BLABBERMOUTH: esempi do clackson. 
JOINTVENTUREL. Avventura Two-Player 
BODYARMOR: Palloncini Gialli . 
OPPOSITESATTRACT: Pallorlcono 
Arcobaleno. 
TOXICOFFENDER: Palloncini Verdi. 
BOMBSAWAY: Palloncini Rossi. 
ROCKETFUEL: Pallonc1n1 blu. 
BYEBYEBALLOONS: Disabilita le arm, 
VITAMINB: Ban;ine illimitate 
BOGUSBANANAS: Le banane riduco­
no la velocità 
NOYELLOWSTUFF: Banane inutil i. 
ZAPTHEZIPPERS: Niente .lippers. 
TIMETOLOSE: Nemici poten7i;;iti. 
FREEFORALL· Massima potenza. 
FREEf RUIT: S1 com1nc1;:i con 10 banane. 
JUKEBOX: Menu Sonoro. 
ARNOLD: Personaggi grilndi. 
TEENYWEENIES. Personaggi minuscoli. 
DOUBEVISION: Abilita la selezione 01 personaggi 
ugu<:>li. 
WHODIDTI tlS: Cred1t1. 
OFFROAD: Oui>ttro ruote motrici. 

/ 

VELOCITÀ DOPPIA 
Quando si passa su uno "zopper" 
lasci<1te il bonone destro di ;:icce 
lera11one. In questo modo avrete 
LJna spinta doppiamente poù 
potente. 

AWENIURA DOPPIA 
Per giocare la seconda 
avventura, tornate allo 
Space World e battete 

nuovamente W1zp19. Ora 
apparon• una nuova op7tonc chia­
mata AOVENTURE 2 . Con que­
sta mod<ilotà dovrete raccattare 
palloncini d1 platino e le piste 

saranno al contrario. 

G
IOCARE NEI 
ANNI DI 
RUMSTICK 

Per sbloccare questo 
personaggio. dovrete 
trovare tutto gli amule­
ti , Wizpig e gli amule­
ti TI. Se ci nuscote 
recatevi nel c<Jmpo 
princip;;ile e raggiun­
gete le rane via 
acqua. Investite la 
rana con l'uccello 
rosso sulla testa. 
D'ora in poi potrete 
selezionare anche 
Drumstick. 



Editore: EA Sports 

Gìocatori: 4 

Svi luppa1ore: EA Canada 
"Non è niente male •.. 8 

FIFA: ROAD TO WORLD CUP '98 
CODICI VARI 
Inserite i seguenti nomi di giocatore nella schermata Creazione 
Personaggio "Playe1 C1eolion". Per farli funz1oniJrc dovrete <tnche 
inserire l;:i corrett;:i n;:iz1onalità. 

NWODEDISPU (2-0FC/Australia): Modalità Australia 
A N ATOLI (Vancouver): Teste grandi 
BURYFC ([ngland): Sguadra degli sviluppaton 
LASKO (Slovakia): Giocatori fantasm<1 
SPUD (R. lrdond): M odalità "potata bolente" 
WARREN (Wales): Bordi invisib1l1 
WAYNE (Sheffeld W): Giocatori inv1s1bili 

CATCH22 (quals1as1 squadra): Senza stadio (gioco più 
fluido) 

MARC (Canadi>): Modalità "penna e 1rch1ostro" 
KERRY (V;mcouver): Giocatori piccoli 
DAVE (Vancouver): Punto giocatore illimitati 
YUJI (Japan): Copp<i del Mondo 2 

CHIAVI NAscom 
Ancoent Lake: Andate dritti 
dopo la partenn1 e proseguite 
finché non vedrete un" cho;:ive 
collocata su una rampa in 
mezzo a due costruzioni stile 
Stonehenge. 

SllOWULL VAWY: 
Girate immcdi<1tamente a strn­
stra e attraversate il sentiero fra 
le montagne. Poi voltate a 
destra e dovreste trovare la 
d iiave n una nicchw sul fi<1noo 
del pendo. 

C1uscoo lslAlll: 
Seguite il sentiero di sinis-rra. 
Dop o ìl secondo .<1pper. dirige­
tevi a sinistra ne l'acqua. 
Dovreste trovare I" chiave sul 
fanco della montagna. 

BIUUICR CAllYOll: 

Raggiungete quella pi!rte del 

se'1t1ero dove vedete u"a c;;:irn­

pana pendere dal soffitto. Date 
gas usando 3 pailoncini blu. 

O r a giratev. per guardilro 1., 
campana dal lato opposto 
" Wrong W ay· e colpitela. Il 
ponte levatoio innan;rt a voi 

dovrebbe solleva-si Con I" 
potem<1 de tre pal oncini b lu 
lanciatevi sul ponte e raggiun­
gete la chiave. 

Editore: Acclaim 
Giocatori: 4 
Alias: Passo Indietro 

Sviluppatore: Probe 

ExlREME·G 2 
LA VBIDM BH<E 
Vi ricordate Hotra Toxi, la prima 
vera donna fatale su N64? 
Bene, rieccola con la sua super­
sonica Venom Bike. Ci sono 

due modi per polena ottenere. 
Il più audace è quello do vincere 
l'Atomic contest. Se invece 

siete ptg n nserite la seguente 
password nell'apposita scher­
mata: 868CCMH3H9HT 

SE UOLm DARE DI 
SroMACO 
La velocità d i Extreme-G non vi 
basta a sentirvi male? E se 
facessimo volteggiare costante­
mente lo schermo durante la 
corsa? No problcm, inserite 
SPIRAL neila schermala delle 
opzioni delle moto. ATTEN­

LIONE: una prolung<ita espost­
.i:ione a questa funzione può 
provocare lo scioglimento delle 
cellule cerebrali. 

fmno SuPERSONICO 
Avete mai sentito il suono di un 
jet che infrange 1<1 barriera del 
suono? Lo stesso potrà accade­
re in ExtreMe-G. Sceg'icte un 

Editore: Acclaim 

Giocatori: 4 
Alias: Fergus Attak 
Sviluppatore: Probe 

ExlREME·G 
AvetE Tmu 
Inserite B1GGDS per pot er 
accedere a tutti i percorsi rego 
tari, quelli nascosto e a entl"dm­
be le moto segrete (Roach e 
Neon). 

CODICI 
Inserite i seguent i codici nella 
schermata dct nomi (<1ccessibile 
d alla selezione delle moto), per 
delle g radite sorprese: xgteam 
(poi cambi<>tc il nome di uno 
degli sviluppatori dcl gioco 
come Ash, Greg. John, Shawn, 
Just1n), fergus, arsenal, nitroid, 
xtreme, ghostly. magnrfy, ant1-
grav, stcil1th, uglymodo, roller; 
fisheye, e wored, buon diverti-

percorso d iritto e p ieno di <1cceleratori turbo, scegliete un mezzo rapi­
do (come la Venom Bike) e andate à tutta velocità scnzv toccaro nes­
sun osracolo. Al rag91un91mento della ratidica velocità udirete il tipico 
effetto sonoro, arricchito d<i un effetto v1s1vo. Tuttt gli altri suorn a que­
sto punto scomparirdnno, comprcS<J lii mL1sic<1. R<illentate, sent irete un 
altro effetto analogo e i suoni riappariranno. 

Au81 CODICI 
I codici generalmente 
vengono insent1 alla 
schermata di selenone 
dci nomi, proprio 

come in Extreme-G (1). 

Se volete altri codici, 
guadagnateveli vin­
cendo delle corse. la 

moto e Il livello di diffi­
coltà incidono diretta­
mente sul codice che 
otterrete. 
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Editore: Ubi soft 

Giocatori: 1 

Sviluppatore: tiuman 
Alias: Le Segomacchine 

Fl POLE POSITION 
Auro SEGRm 
D iventate Camp ioni del mondo, salvi>te sul contro ller pak e p o i 
accendete il s ist ema tenendo premuti A+B q uando il sistema vi 
comunica: " N o w Loading Data from Contro ller Pak" . Ora andate 
nello schermo della selezione dei piloti e troverete una bellissima 
sorpresa. 

F-1 WORLD GRANO PRIX 
Auro BONUS 
Silvcr Racer: ne lla modalità Exibition, selezionat e Driver 
W illiams e cambiate il suo nome in "Chrome." 
Gold Racer: selezionate D river W illiams e cambiate il suo 
nome in "Pyrite" . 
Dopo aver inserito i nomi, uscite dalla schermata e nentrate per 
trovare lo nuove auto. 

PelCORSI BONUS 
N ella modalità Exib1tion, selezionate Driver Williams o cambiate il 
suo cogn o m e in " Vacation" Tomaie nella schermata in~1alc per 
trovare una p ist a su u n Vulcano hawaiano. 

Distributore: Nintendo 
Giocatori: 2 

Editore: A c claim 

Giocatori: 4 

fORSAKEN 

Sviluppatore: Paradigm 
"La tua macchina è rotta" 

Sviluppatore: Iguana UK 
Alias: Descent 

CollCI SECRm E S~ MISSIOlll 
Inserite i seguenti codici alla schermata "Press Start" (usdrldo il D­
pad) 

Tutti i codici d i missione: A . R, Z, Su, Su. C , C e C 
Mo~folità Gore: z. Giù, e . e . e , e . e . e 
Modalità Psychedelic: A , R, Sinistra, Oestr-i, Giù, C , C , C 
N it ro Illimitata: B, B, R, Su, Sinistra, Giù, C , C 
M odalità W ire Frame: L, L, R, Z, Sinistra, Destr;1, C • C 

Editore: Nint endo 
Glocatori:4 
AJias: F-Xerox 

Sviluppatore: Nintendo 

F-ZERO X 
Tum LI Auro. PERcoRs1. 
MolUU.llà 
Questo trucco funziona solo in 
alcune versioni del gioco. N e llo 
schermo per impostare la modalità, 
premete L, Z, R, C , C , C 
C , START. Se tutto va bene senti­
rete un suono di conferma. 

CAMBIARE I COLORI 
N ello sch ermo di personalizzazone 
delle auto premete R per cambiare 
colori. 

Aum PICCOLE 
Nello schermo d1 selezione delle 
auto. tenete premuti L, R e i quat­
tro puls<1nt i C. Se l'auto si rimpic· 
c1olisce avete eseguito tutto corret­
tamente. 

COPPA X 
Vincete tutte le quattro coppe 
(Joker incluso) alla d ifficoltà Expe rt 
e verrete premiati con la X Cupe 
u n edit~r d i percorsi . Ogni corsa 
sarà d i fferente anche 'se si ripete­

ranno alcuni clementi grafici . 
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Editore: Ocean 
Giocatori: ~ 
"ti crino una Vertebra" 

Sviluppatore: lmaginear 

flGHTERS 
0ESTINY 
PERstllAm SEGRm 
Ogni vo1ta che fìnite il g ioco 
con un lo '."tatore, 11 M aster vi 
confiderà un modo per acco 
d e re a personaggi segreti. 
Potrele o ttoner'i solo dopo che 
ve lo avrà d etLo lui. 
Rober 1he Robot: Batt tutti 1n 
modali là F i!st e in meno d i un 
minuto. 

Ushi thc Cow Sop rawivete al 
rodeo p er dim eno un minuto. 
J okcr: Batti tutti e 100 i pcrso­
n ;1ggi i n modahta Surv1val 
Mast"1r- Batt. tvtt1 in Master 
Chillknge. 



GOLDENEYE 007 
Editore: Nintendo 

Glocatort: 4 
" Questa è roba forte" 

Editore: GTI 
Giocatori: 4 
Genere: Spara- Mostri 

Svluppatore: se 
64 Pl'RsONMGI 
Questo codice vi offnrà 64 
nuovi personaggi da scegliere 
in modalità mult1player (no, pur­
troppo non c1 sono i classici 
Bond dci van film). Questo 
codice può essere d igitato 1n 
qualS1as1 momento, ma è 
meglio usarlo nella schormata 
multiplaycr dci personaggi, 
mentre s1 guarda l'ultimo perso 
nag910 (M1shkin o Moonraker 
Elite). 

1. Tenete premuti L + R e poi 
premere e . 
2. Tenote premuto L e poi pre­
mete e . 
3. Tenete premuti L + R e poi 
premere Sinistra sul D-Pad 
(NON sulla leva analogie<J!). 
Facendo questo sì selezioner~ 

un nuovo personaggio. 
4. Tenete premuto Le poi pre­
mete Destra sul D-Pad. 
5 . Tenete premuto R e poi pro 
mete Giù sul D P<Jd 
6. Tenore premuti R + L e poi 
e . 
7. Tenete premuto I e poi pre 
moteC 
8 . Tenete premutJ R + L e poi 
premete Destra sul D-Pad. 
9. Tenete premutr R + Le por 
promotc e . 
10. Tenete premuto Le poi pre­
mete Giù sul O P<Jd 

GOLDENISIAllD 
Se avete U'«"lto lo Sn1per R1flc 
nel livello 1, allora avete avvista­
to un'isoletta 1n mezzo al mare? 
La Rare, inizial.,.,onte voleva che 
11 giocatore lasciasse il molo per 
raggiungere quell'isola. Per 
alcune m1stenose vicende que­
st'idea è stata cost1nata. Se pos­
sedete una scheda per c0d1c1 
potrete ancora accedere al 'iso­
letta 

Inserito 1 seguenti codici: 
D0064F31 0030, BOOD33ED 
0050, 880D33ED 0000. Ora sal ­
vate 1 cod1a, selez1onntel1 ed 
entrate noi gioco. Iniziate il livel­
lo uno e fatevi strada fino al 
molo 1n basso a destra 
Portatovi sul bordo estremo e 
premete contemporaneamente 
R + L. Ora sarete in acqua. 
Camminate verso l'oriz:zonte 
estremo (zoommando con o 
Sniper Rifle>, potrete vedem l'i­
sola). E' lac.1le rimanere bloc:cati 
da que le parti, qu1nd1 muove­
tevi co"' pn;denza verso dostra 
(C ) mentre <1vanzate. Se rare · 
te> tutto bere, g ungerete all'1· 
sola Cosa potrete fare laggiù? 
NIENTE. 

HEXEN 
TRUCCHI VARI 
Durante il gicoco, menete on 
pausa e premete e . e . 
e .e 
Un'opzione "cheat" app<1nrà 
sullo schermo. Entrate nel 
menu e rap1d;imonte imposta­
te uno dei seguenti codici. 
Modalità God: 
e .e .e 
Piena Salute: 
e ,e .e .e 
Sele>zione Livello: 

e .e .e .e .e .e 
Macellaio: 
e ,e .e . e 
Nie>nte 01pp1ng: 
e 20 volte, e 

ESPLOSIONE lsTANTAHfA DEW MINE - · ·· '· ·' ~1 
Questo trucchetto letale vi permettera di usare le mine come - . .. 8 
~~~~~~~~nt:;,t;~:~d~~ =~r:=~~i~~~: :~~e:~=:~ i~ n1~-•.' 1_ .. ,~~-.:~ . . ,... . .. " _ ..• ·· ., .. ,. .,·~··· : .-
contemporaneamente per farle esplodere. Non vi servirà pili , 
ricorrere all'orologio. 

·;~~"' I 

OPZIOll PER 8MARE 
Goldeneye 007 ha un me>nu d1 opz1on1 segrete con corea due dou.ine 
di cod1c che si <1ttivano automaticamente quando raggiungete certi 
ob1ettiv1 Tali codio possono essere o ttenuti completando i vari livello 
nei tempo riportati qu sotto 

Per esempio, per abilitare la modalità pa1ntball dovrete completare 11 
primo livello 1n 2 m1"l1.;ti e 40 secondi (o meno) con 11 livello di difficoltà 
Agente Segreto (Secret Agent). 

LIVEUO TRUCCO DIFFICOLTÀ TEMPO 

Livello 1: Dam Modalità Pa1ntball Secret Agent 2:40 
Livello 2: Facility Invincibilità 00 Agent 2:05 
Livello 3: Runway DK (Testa Grossa) Agent 5:00 
Livello 4: Surface Grenade Launcher Secret Agent 3:30 
Livello 5: Bunker Racket Launcher 00 Agent 4:00 
Livello 6: Silo Modalità Turbo Agent 3:00 
Livello 7: Frigate Niente Radar Secret Agent 4:30 
Livello 8: Surface 2 Band Minuscolo 00 Agent 4:15 
Livello 9: Bunker 2 Lancio doppio Knives Agent 1 :30 
Livello 10: Statue Animazione Rapida ~ecret Agent 3:15 
Livello 11: Archives Invisibilità 00 Agent 1:20 
Livello 12: Streets Razzi Nemici Agent 1:45 
Livello 13: Depot Animazione Lenta Secret Agent 1:30 
Livello 14: Train Silver PP7 00 Agent 5:25 
Livello 15: Jungle Hunting Kn1ves doppi Agent 3:45 
Lovello 16: Contro Mun zioni infinite Secret Agent 10:00 

Livello 17: Cavems RC-P90 doppi 00 Agent 9:30 
Livello 18: Cradle Gold PP7 Agent 2:15 
Livello 19: Aztec Laser doppi Secret Agent 9 :00 

Livello 20: Egy tian Tutte le istole 00 Agent 6 :00 

N64-IL MAGAZ I NE 

Editore: Midway 

Giocatori: 1 
Sviluppatore: Realtime A 
Genere: Platform Appiccicoeo 

GEX: ENTER 
lHE GECKO 
SUPER PlsSWORD 
Volete tutto eh? Allora insen 
te questo codice 
MX68KOY356 Otterrete I' ac­
cesso a tolti • livelli e.on tutto 1 
bonus attivati. 

SILEllZIO 
Non è un codice. ò p roprio 
ciò che dovete farci Andate 
nel menu sonoro e 1rnpostate 
a Ll;rO tutt<'? le VOCI. 



Editore: Konami 
Giocatori: 4 
Il Miglior Gioco di Calcio! 

Sviluppatore: Major A 

INTERNATIONAL 
SUPERSTAR 
SOCCER/ '98 
SOOADRE BONUS 
Superate tutti i 16 livelli nella 
modalità scenario a difficoltà S 
(definita nel menu delle opzioni) 
e potrete scegliere delle squadre 
aggiuntive. 

ClllOUE SUlllE NUOVE 
Finite il campionato di lega a 
qualsiasi livello di difficoltà e 

potrete affrontare la squadra 
"World Stars", battetela e potreLe 
vtilizzare S nuove squadre. 

Editore: EA Sports 
Giocatori: 4 
Sequel di M adden 1964 

Sviluppatore: Tiburon 

MADDEN 99 
SOUADllBOllJS 
Inserite 1 seguenti nomi nella 
schermata dei codici: 
BESTNFC: NFC Pro Bowl 
AFCBEST: AFC Pro Bowl 
BOOM: Tutte le squadre do 
Madden 
IAMTHEMAN: Le migliori stati­
sliche di tutti 1 tempi 
PEACELOVE: I grandi Anni '60 
BELLBOTTOMS: I grandi 
Anni '70 
SPRBWLSHUFL: I grandi 
Anni 'BO 
HEREANDNOW: I grandi 
Anni '90 
TURKEYLEG: I grandi d1 sempre 
THROWBACK: Squadra dcl 
75° anniversario 
GEARGUYS: Manager attrezza­
tura 
WELCOMEBACK: 1999 
Cleveland Browns 
INTHEGAME: EA Sports 
HAMMERHEAD: Tiburon 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 2 
Alias: KIG 

Sviluppatore: Rare 

Editore: Acclaim 
Giocatori: 4 

Sviluppatore: Iguana 
Genere: Balle Mutanti 

loov's RECKIN' BALLS 
CODICI SlRArRIATI 
Volete della roba strana? Provate i seguenti codici: 

:?ROKTOO: Percorsi notturni. 
2 TIMES: Velocità Extra. 
GOBABY: Turbo Illimitati. 
GOOEYGOOGOO: Piattaforme Goo. 
ICE PRINCESS: Piattaforme d1 Ghiaccio. 
JUMPAROUND: Sele1ione Livell i in Pausa 
OHMY: Odiose Particelle FX. 
M ICROBALLS: Personaggi Minuscoli. 
NON STOP· "Rolling" Facile 
PENCIL: Visione a "Matita". 
ROLFHARRIS: Modalità "Wireframe". 
SWOPSHOT: "Mix and Match". 
TOOMUCHFUN: Palle rimbalzanti. 
TOOMUCHPIE: Personaggi Grassi. 

PosoNASCI ExTRA 
Accedete alla schermata delle password premendo Re Z nello scher­
mo del titolo. 

Ora scnvete "HAPPYHEADS" e premete START Potrete cosi imperso 
nare T'Basco, M<>sk, En-Tee-1, 1-Ball, King Jr, Sku ly, Cedi. e Sno-Eee. 

Tum I PERCORSI 
Accedete innam:itutto alla schermata delle IJ<'SSWOl'd, prerncrido R e 
Z nello schermo del titolo. 

Ora scrivete "THEUNIVERSE" e potrete sele.:onarc tutti i tracciati 
che desiderate. 

Editore: Midway 
Giocatori: 2 

Sviluppatore: Atari Games 
"Vi è p iaciato?I ?" 

MACE: lHE DARK AGE 
USA ICHIRO E GAR 
Nello schermo dei copyright premete Destra, Su, Sinistro, Gù, Destra, Su, 
Sinistra, Giù. So tutto va bene dovreste sentire un suono d conferma. 

CODICI SEGRm 
Nello schermo di selezione dei combattenti, muo"9te il cursore sui 
seguenti personaggi e premete START sv ciascuno. Una volta fatto, sce­
gliete il personaggio e premete A o B. 
Bunny Slippers: Ragnar, Dreg<>n, Koyasha. 
Janitor Necf· Kojasha, Executioner. Lord Deimos, Xiao Long. 
Intelligenza Artificiale Casuale: Hellknight, Xiao L..on9, Oregan, Namira 
Lottatori piccoli: Takeshi, Al-rashid, Ragnar, X1ao -Long 
Scambiare le teste ai lottatori: Al rashid, Takcsho, Mordos Kull, Xio Long, 
Namira. 

KILLER INSTINCT GOLD 
CODICI CHIAVE 
Tutte le Opzioni: Premete Z, 8, A , L, A , Z durante l'in­
troduzione della storia. 
Crediti Finali: Premete Z, L, A , Z , A , R. 
Tutti i Vestiti: Premete Z, B, A , Z, A , L. 
Impersonare Gargos: Z, A , R, z. A , B. 

N64-IL MAGAZINE 

Editore: Nintendo 
Giocatori: 4 
"NOOOO!" 

Sviluppatore: Left Field 

KoeE BRYANT 
IN NBA 
COURTSIDE 
ltlDDIUJJA Tmm 
Usando il D-Pad, premete 
Des·ra, Destra, Sinistra, R. Z, 
STARf, A , STAR r. A, START, 
Z in qualsiasi parte dcl 
g ioco. 

Saua1E Bo1us 
Tenendo premuto L, preme­
te A 1n una partita "pre-sta 
g ione •· Or<> fate scorrere lo 
schermo verso destra e tro­
verete le squadro Nintendo, 
Field e N64. 

Disco CouRT 
Durante il gioco mettete in 
pausa e premete A , C 
Giù, Su, e . R, R, B. e 
C ,Z. 



Editore: EA Sports 
Giocatori: 4 

MADDEH 64 
STADI SUPPLEMENTARI 

Svlluppatore: Tlburon 
"Stupidi Giocatori" 

Scrivete SAN MATFO (la città della EA) nella schermata per creare i 
giOCiltori e potrete accedere allo stadio segreto. Per g iocare nello 
stadio dcl Tìburon, aeate un giocatore do nome MAJTLAND. 

SOUADRE SUPPl.IMENTARI 
Per accedere alle squadre segrete, inserite uno 
di questi codici al posto del nome di un gioca­
tore da voi croato (Modalità Season, Front 
Office): 
AT MADDEN: Ali-Star Team. 
SIXTIES: Squadre degli Anni '60. 
SEVENTIES: Squadre degli Anni 70. 
EIGHTIES: Squadre degli Anni '80. 
ELEC ARTS: EA Sports Team. 
HOWLJE: AFC Pro Bowl 96-97. 
LEI: NFC Pro Bowl 96-97. 
STATS MEN: Statistiche. 
T IBURON: Tutte le squadre Madden. 

Editore: Nintendo 

Giocatori: 2 
Alias: B lurball 

Sviluppatore: Angel Studios 

MLB 
fEATURING 
KEN GRIFFEY MIKE PIAZZA's STRIKEZDHE 
Al.TRE SoUADRE 
N el menu principale, ev den-
21:lte "Exib itìon" e poi p re­
mete tutti i pulsanti e ripetu­
tamente fìnché non se n toroto 
u n b ip. Ora a'ldate nel menu 
A li-Star e l!Overeto N intendo 
e Angcl Stud ios. 

Perché tutto ciò fun71oni dovrete innanzitutto premere L, R, L, R nello schermo a "Today's Game 
Screen" A questo punto potete inserire i seguenti codici: 

Coo1c1 SmRm 
Alternare I cielo: e . A , Z, e . L, R, z. 
Mane do Alluminio: R, A , Z, B. A , L, L. 
Mazzo Blu: B, L, B, A, Destra. 
Crazy Bali: C , A, Z, B, A , L. L 
Cra;zy Pitch: C , A , Z, C , R, B. 
Stadio Dcvil's Thumb: Destra, A , C , L, A. 
" Homeruns" facili: L, A , Giù, R. 
"Steal " facile: C , A, Giù, C • Z. 
Gioco rapido: L, A , Z, R, B, A, L, L. 
Gravità Intensa: Su, Giù, L, Su, R. 
Bassa Gravità: R, A , L 
Mazze "Psycho": Z, B, R, A. 
Mane Rosse: R, Giù, B, A , Destra. 
Gioco Lento: Su, L, L, B, A , L, L. 
Vari lanci: C , A , Z, C , R, L. 

-...-, " I• 
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Editore: GTI 

Giocatori: 2 
Sviluppatore: De1101•s Thumb 

"E il gioco vola fuoricampo" 
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Editore: Midway 
Giocatori: 2 

Sviluppatore: Eurocom 
Genere: Banca del Sangue 

Editore: Ocean 

MORTAL KDMBAT 4 
Giocatori: 1 
"Autodistruzione Attivata" 

Sviluppatore: lnfcgramea 

MENU DEI TRUCCHI 
Nella schermata del titolo, sele­
zionate "Options". Ora eviden­
ziate "Continues" tenendo pre­
muto Run e Block (C e C 
sono i pulsanti predefiniti), fin­
ché apparirà uno speciale menu. 
Ora potrete fare scorrere le 
seguenti opzioni: Endings, 
Fatalities 1, Fatalities 2, e Level 
Fatal1t1es. 

KoDICI DI KoMBAnlMEHTD 
Questi codici standard della 
M 1dway possono essere inseriti 
alla schermata VS nella modalità 
due giocatori. Dovrete premere 
ripetutamente tre pulsanti 
(Pugno basso, Blocco. Calcio 
basso) per cambiare i numeri: 

011-011 Goro's Lair 
022-022 TheWell 
033-033 ElderGods 
044--044 Tomb Stage 

OSS-055 Rain Stage 
066-066 Snake Stage 
101 101 llDojo 
202-202 Living Forest 
303-303 Prigione 
001-001 Corsa Illimitata 
002-002 Combattimento Armaro 
010-010 Disabilita Max Danno 
012-012 Noob Sa1bot 
020-020 Red Rain 
0:.0-050 Combattimento 
Esplosivo 
100- 100 Disabilita Lancio 
110-110 M assimo Danno e 
Lancio Inattivo 
111-111 Armi Libere 
1 23-123 Nessun;:i Po tenza 
222-222 Armi Casuali 
321-321 Grandi Teste 
333-333 Randper Kombat 
444-444 Armato e Pericoloso 
555-555 Molte Armi 

666-666 Silent Komb<>t 

GIOr.ARj NE PANNI DI 
Nooa SAlaor 
Dopo avere abilit<>to il codice 
del Menu dei Trucchi, recatevi 
nel menu di selezione dei perso­
naggi e sele.Lionate l 'opzione 
"hidden". Dopo averla attivata 
premete Su, Sinistra, Destra (il 
cursore dovrebbe essere posi­
zionato su Reiko). Promete Run 
e Block insieme e potrete usare 
Noob Sarbot . 

G10C1RE 1111 PMN1 DI Gono 
Selezionate l'op:rione "hidden". 
Dopo averla attivata premete 
Su, Su, Sinistra (il cursore 
dovrebbe essere posizionato su 
Shinok). O ra premete Run e 
Block insieme per usare Goro. 

G1or.ARE NEI PANNI DI M111 
Selezionate la modalità d i gruppo a 
duo giocaton. Giocate con tutti i per­
sonaggi (16 in tutto) e assia.m:itevi dr 
vincere sempre. Dopo l'ultimo incon­
tro 11 vostro personaggio sarà auto ­
maticamente '~meat" . 

Editore: Midway 
Giocatori: 1 

Sviluppatore: Avalanche 
Genere: Schifoid Battle 

MISSION: 
IMPOSSIBLE 
Conici SElllBI 
7 .65 Pisto la con Silenziatore . 

e .L.c .c .e 
Piedi Gro ssi: C . R, Z, C 
e . 
Pisto la 9mm High Powcrcck 

R, L, C • c . c . 
M unizioni Infinite· C , Z, 
C .z. L. 
Modalità Bamb ini: C , C 
R, L,Z. 

Mini Lanc ia Razzi· R, L. C 
e .e 
Modalità Turbo: C • Z, C 
z.c 
U.t.1 con 30 c;:iriche : C , C 
e . c , R. 

Vincet:e 11 Gio<::o "' aspet tilto 
fino a lla f ine dei c rediti per 
p o te r rientrare noll'amba­
scicita e incon trare la squa­
dra d e i p rogrammatori . 
Parlate con tutti (in modo 
d;:i p o rtare <>I massimo la 
barra salut e). e vedrete 
Etha n che fa Bo nd. 

MoRTAL KoMBAT MYTHOlOGtEs: Sue ZERO 
CODICI VARI 
Inserite i seguenti codici alla scher­
mata delle password: 
GTTBHR: 1000 vite 
NXCVSZ: Urne piene 
RCKMN D : Vedete e splodere 11 
Rock Boss 
CRVDTS: Crodit i 
TDFCLT: Invincibilità 

LE PASSWORD 
Livello 2 : THWMSB 
Livello 3 : CNSZDG 
Livello 4 : ZVRKDM 
Livello 5 : JYPPHD 
Livello 6 : RGTKCS 
Livello 7 : OFTLWN 
Livello 8 : XJKNZT 

N64-IL MAGAZINE 



Editore: Mldway 
Olocab1:2 

NFL BLITZ 
COllCI VIRI 

8vluppatore: Mldw!W 
" Bolng" 

Inserite 1 seguentJ codìeì nella schermata "Match-Su". I numen corri­
spondono alle volte cho dovrcto premere 1 relativi pulsanti, seguiti da 
una direzione. 
Squadre Grandi Teste: 2-0-3 Destra 
Passaggì Proiettìle: 2-5-0 Sinistra 
Passaggi rapido: 2-5-0 Sinistra 
Nebbid: 0-3-0 Giù 
Squadre Senza Teste: 1-2-3 Destra 
Nomo Nascosti: 1-0-2 Destra 
Palla Grande: 0-5-0 Giù 
Testa Grando: 0-4-0 Su 
Hyper Blitz: 5-5-5 Su 
Invisibile 4-3-3 Su 
QB Invisibile, 3-4-2 Sinistra 
Colpire in Ritardo: 0-1-0 Su 
Poù Velocità: 4-0-4 Sinistra 
Gioco in Notturna. 2 2 2 Destra 
Nessuna Assistenza CPU: 0-1-2 Giù 
Niente pr1m1 Giù: 2-1 -O Su 
Niente Fumble: 4-2-3 Giù 
Niente Testa 3-2-1 S1n1stra 
N iente Intercetti: 3-4-4 Su 
Niente Fuoricampo: 2 1 1 Sinistra 
Niente Punt: 1-5-1 Su 
Niente Fumble Casuali: 4 2-3 Giù 
Bloccatori d 1 Potenza: 3 2 1 Sinistra 
Powcr Dcfcnso 4-2-1 Su 
Rinforza Bloccaton: 3-1 ·2 Sinistra 
Rinforza Difesa: 4 -2· 1 Su 
Rinforza Attacco: 3-1-2 Su 
Rinforza Velocità 4-0-4 Sinistra 
Rinforza Compagni d1 Squadra: 2· 
3-3 Su 
Giocatori Casuali: 1- 1-5 Sin istra 
M ostra Field Goal: 0-0-1 Giù 
M ostra più campo: 0-2 1 Destra 
CPU mtelligente: 3-1-4 Giù 
N ebbia Fotta: 0-4-1 Goù 
Modalità Torneo: 1-1-1 Giù 
Disattiva Stadio: S 0-0 S1n1stra 
Turbo llhmrtato: 5-1-4 Su 

NHL 
BREAKAWAY 
'98 
MENU DO Bui 
Nel menu pnncipale premete 
c . c . c . c . R, R. 

SOUADIE ADDIZIONAI.I 
M entre selezionate la vostra 
squad"1. p remete C , L, C 
Sentirete un suono Ora cercate 
nel menu delle squadre e trove­
rete t re belle sorprese. 

Editore: Acclaim 
GIOcnori:4 
Alias: Furia sul Giaccio 

... "9kl'9: Iguana Weet 

Editore: Midway 
Giocatori: 2 

Sviluppatore: Avatanche 
MSt al sulla strada" 

0FF-ROAD CHALLENGE 
Mml..._. 
Per ottenere det "Monster 
Truck", prem etct i seguenti pul· 
santi quando vi trovate nella 
schermata di selezione auto . 
Punisher: C 
4x4 Monster: C 
Thunderbolt : c 
The Crus.her: C 

Paca• 1111 ~·lii 
FJ CaJon. Premete L. R e Su contemporaneamente nella schermata 
d1 selezione percorsi. Poi evocen71at e E'I Paso e premete A mentre 
tenete premuto Z.. 
F agstaff: Premete Destra s;..I D-p."ld mentre tenete pramuta la L 
Ora evidenziate Mojave e premete A rncntm tcneto premuto Z. 
Guadalupe. Premete R e G ou sul pad Poi evidenziate Vehas, tenete 
premuto Z e P'emete A . 

- Snu • 8llica 
Spegnete N64, prendete I" cartuccia e riportatela a negozio per 
cambiarla con SF Rush 
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NIGHTMARE 
CREATURES 
MOSSE a. E e.a 
IGlllJIUS 
Colpo Singolo 
Doppio Colpo 
Colpo Triplo 
Spazzata di Gambe 
Colpo del Tempio 
Calcio d'Affondo 
Attacco Scozzese 
Vendetta 
Calcio Crescente 
Jab 
Jab Rovesciato 
Calcio Alto 
Calcio Lungo 
Calcio Singolo 
Calcio Potento 
Colpo a Martello 
Colpo Rotante 
G1ud1zio Finale 
Spaccatesta 
Calcio Doppio 
Calcio Triplo 
Colpo del Mulino 
Coltello do Giuda 

llADIA 

s 
s.s 
s.s.s 
S,S,S,K 
S,S, K 
S,K 
S,K,S 
S,K,S,K 
S,K,K 
S,J 
S,J, S 
S, J, S. K 
S. J , K 
K 
K,S 
K,S,S 
K,S, K,S 
K,S, B 
K, S. J 
K,K 
K,K,K 
K.K.K.S 
K, J, B 

Colpo Singolo S 
Doppio Colpo s. S 
Colpo Triplo s. s. S 
Colpo con Giravolta S, S. S. K. 

K+Su 
Calcio Laterale S, S, J, K 
Calcio d'Affondo S, K 
Calcio Crescente S, K. K 
Furia S,K,K, K 
Sette Tagli S, B+J 
Calcio Singolo K 
Calcio Potente K, S 
Ballerina Sanguinaria K, S, S+K+Su 
Calcio Doppio K, K 
Calcio Triplo K, K, K 
Ciclone K, K, K, S 
Taglio Devastante K. K, S+G1ù 
Colpo del Ginnasta K, K, Su 
Dividi e Conquista K, K +Su, S+ K 

• 

Genere: Affettatotto 

~Kalleto 



Editore: Allus 

Giocatori: 4 
Alias: Snowbo Kart 

Sviluppatore: Racdym ·-

SNOWBOARD 
K1os 
Andate nella schermata 1m­
z1ale e po• usate la Leva 
analogica per inseme I 
5cgucnti comandi, Su, Giù, 
Su e poi C , C , L, R, l, 
Sinistra col D-Pad, C , Su 
con la leva analogica, O, 
Destra col D-Pad, C , e 
poi START. 

Editore: Take 2 
Giocatori: 1 
" Oh, Roger!" 

Sviluppatore: DMA Dealgn 

SPACE 
STATION 
SILICOH 
VALLEY 
Nel primissimo livello troverete 
Hossy, la pecora piagnuc:;olan­
te. Cercate di farla stare vocino 
al razzo e po• recatevi nella 
cabina di ptlotag910. CorTCte 
intorno finché Dan non accen­
de i motori Se Flossy è nel 
posto giusto verrà carbonizza· 
ta e trasformata in oro. 

Editore: Ubl Soft 

Giocatori: 4 
" ROAR" 

Svluppatore: VIVid lmage 

S.C.A.R.S 
lmSIE 
Queste auto si possono con­

quistare superando le sfide. 
Ogni volta che fìnite un Gran 
Prerri10, dovrete cotrere contro 
un nuovo veicolo. Se riusc1rotc 
a b.-.tterlo pottete selezionarlo 
nelle prossime sfide. Per vince­

rti queste gare b1509na soprat­
tutto nuscire a non andare a 
sbattere contro i muri (preme­
te B durame le curve per usare 
11 freno a mano). Inolt re dovre­
te usare le i>rmi con molta 
astuzia. Le auto segrete sono: 

lii Sc0<pion, la Cobra. la 
01 .. .,lilh, la Panther e un'auto 
"speciale" a sorpo'esa. 

0UAKE 
MODALITÀ DEBUG 
Ree<1tcvi nella schermata delle 
P<1ssword e scnvete: "QQQQ 

oaoa aaoo aoaa" 11 

gioco vi dirà che non è una pas­
sword corretta. lgnorntc il mes­
saggio e andate nel menu delle 
opzioni dove troverete una 
nuova vocc,HDebug".All'1ntemo 

potrete auivare la Modalttà 
"God", selez•onilrc il livello, le 
armi e tanto altro ancora. 

Editore: Midway 
Giocatori: 2 

Editore: Midway 
Giocatori: 2 

Sviluppatore: Atari 
"Grande Gioco" 

SAN FRANCISCO RUSH 
AlcATRAZ 
Toglteto il Controller Pak, pnma di insenre questo codioo. Andate 
nel menu principale, solezionate "Circuit", e scegl•cto • .Just Play". 
Nel menu Circu1t, selezionate l'opzione Enter Code e inserite la 
seguente p;:issword: 8DPSKGSL4G59PG92WVCOYODRDG 
Dopo avere 1nsento 11 codice, selezionate "Contnue Circuit" e inizia­
te una corsa Quando la corsa comincia, lascl<lte scorrere 11 tempo 
fino alla fine. A questo punto andate ncllil schermata "Select Car" o 
tenete premuto C e po1 premete Z Rilasciate entrambi i pulsanti 
e premete S1n1stra Andate nel menu d1 Setup, tenete premuto C 
e poi p1emete z. ril<1sc1<1telt entrambi e premete destra 
Ora recatevi illlil schermata di selezione delle Auto, tenete premuto 
C e poi premete Z. R1l<1sciatc entrambi i pulsanti e premete 
Sinistra. Andate nel menu do Setup, tenete premuto C e poi pre­
mete Z. R1lasaatcl1 entrambi e premete Giù, L, R. So tutto sarà stato 
eseguito correttamente sentirete uno squillo di trombe. Nel menu 
dei percorsi ne troverete uno nuovo. 

CODICI Esso1zuw 
Impostate quanto segue alla schermata d1 Setup 
Auto Abort O.sab1l1tato: C , C , C , C 
Cambia Gravità· Tenete premuto Z e poi premete Su, Giù. Rilasciate 
Z e premete Su, Giù, Su, Giù 
Disabilita Collisioni: Premete Sinistra e poi Destra Senza lasciare 
Destra, premete C . Rililsciateli e premete C , C , C , Z. 
Guida 11 Buming Hulk: Tenete C e poi premete :Z. Z, Z. Z. R1potcte 
il codice por passare da smoking hulk al burnt-ovt hulk. 
Tempo Infinito: Tenete premuto Z e poi premete C . Senza lasciare 
nessuno dei duo pulsanti, premete anche C . Continuate a tenero 
Z, nlasciano entrambi i tasti C Premete e tenete premuti C e poi 
c 
Risorgere: Tenete Z, poi tenete premuto C • po C Continuate a 
tenere premuto Z e rilasciate i tasti C. Tenete C poi C per atb-
vare il codice. 
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" Vai Marines" 

Editore: Midwa y 

Giocatori: 3 
Genere: Distruzione Totale 
SvHuppatore: Saffire 

RAMPAGE 
SEllZIONE l.mu.o 
Andate nella schermata d1 sele­
zione dci personaggi e tenete 
premuti L ., tutti e 4 i pulsanti C 
Iniziate una partita dopo che 
avrete sentito un suono. Ou<1ndo 
app<>rc lo schermo che mostra la 
città successiva, usate Su e Giù 
per cambiare nazione e Destra e 
Sinistra per e<1mbiare ott~ 



Top GEAR 
RALLY 
Tum li Aut8 
Eviden.tiate la moda lità 
"Arcade" e premete A, 
Sinistra , Sin istra , C , A, 
Destra, Z. 

Tum 1 TRACCIATI 

Editore: Acclaim 
Giocatori: 1 

TUROK: 
DINOSAUR 
HUNTER 
Tum 1 T1ucc111 

SVIiuppatore~ Iguana 

Evidenziate la modalit à 
" Arcade" e premete A, S x, 
Sx, Dx, Giù, Z. 

inserite i seguenti cod1ei nel menu "Enter Cheats". 
Per \.'Sarlì andate nel menu "Cheat" e abilit;;itc il 
codice desiderato. 

M ostra tutti i nemici: N STHMNDN T 
Mostra crediti: FDTHMGS 

Editore: Midway 
Giocatori: 2 

Codice Estremo NTHGTHDGDCRTDT RK 

Modalità Spirito: THSSLKSCL 
Munizioni Illimitate: BLLTSRRFRND 

Genere: Corsa di Camion 

Sviluppatore: Boss Game 

Editore: Acclaim 
Giocatori: 4 
~oh Yeah!l!" 

Sviluppatore: Iguana West 

WWF 
WARZONE 

Tutte le armi: CMGTSMMGGTS J 
G randi teste: TSHNTTBNCTPRDCRD 
Tru cco di Dana: DNCHN (r idimensiona i nemici) , 
M odalità Dis<:o: SNFFRR 
Galleri<1: THBST 
M odalità d i Greg: GRGCHN 
Vite Infinite. FRTHSTHTTRLSCK 

M odalità inchiostro: DLKTD R 
Colon Purty: LTHCLRSFTHRNB 
Modalità Ouack: CLLTHTNM TN 
Trucco dì Robin: RBNSMTH 

N OTA: per usare questi codici dovrete accedere al menu "Cheat " premendo Le R nella schermata "Mode 
Select" . Inoltre ncordatevo che dovrete vincere la m odalità "Challenge" in solitario o contro il computer. 
N on potrete giocare contro un avversario umano. 

PERSONAGGI BONUS 
U na volta o ttenuto qu1.•st1 personaggi, potrete selezionarlo 
sotto l'opzione "Custoon" nella schermata di seleziono dei 
lo ttato ri. 
D ud e Love: vincote il titolo mondiale con Mankond. 
C ac tus jack: vincete il titolo mondiale con Mankind. 
Sue the Ring Giri: Vincete la modalità "Challenge" a livello 
" M edium" o " Hard " con Brct o Owen Hart. 
Trainer: Inserite la modalità " Training" per ottenere 11 "trainer". 

CODICI VARI 
M odalità Beans: Vincete la m odalità " Challenge" a livello "Medium" o "Hard" cor) uno degli Headbanger. 
Grandi Test e: Vincete la modalità "Challenge" a livello " Medium" o "Hard" con Bulldog o Rock. 
Extra Cold: Vincete la modalità " Challenge" a live lo " M edium" o "Hard " con Steve Aust in o Goldust. 
M odalità gigante: Vincete la m odalità " Challonge" a l ivello "Medium" o "Hard" con Ahmed. 
N ottata delle Donne: Vincete la modalità "Challenge" a livello " M edium" o " H ard" con Shawn M ichaels o 
Triple H . 
N uovi Tipi : Vincete la modalità " Challenge" a livello "Medium" o " H ard" con Kano. 
N iente Parate: V incete 1<1 modalità "Challenge" a livello "Medium" o "Hard" con Shamrock. 
Niente B;irre D ' Energ ia Vmcete la modalità "Challenge" a livello "Medium" o "Hard" con Kane. 
M odalità Pulita: V incete <1 modalità " Challengo" a livello "Medium" o "Hard" con Kanc. 
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Editore: Ocean 
Giocatori: 2 
" ReBomb! AeBomb!" 

Sviluppatore: Zad-Two 

Wnn1x 
CAMBIARE TETRADS 
Non vi piacciono i pe:zzi che vi dà 
il gioco? Allora potete cambiare la 
forma "L" e "T" con quella trian­
golare, quella piccola o quella 
quadrata. Per prima cosa com­
pletate i livelli d i allenamento e 
fate venire lo sfondo di colore 
rosso. Ottenete ora un g iudizio 
"OK" in tutte le modalità tranne 
"practice" e " m ultopfay". (Quando 
avrete ottenuto i'OK. le opzioni 
lampeggeranno in verde). Lo 
sfondo c<1mb1erà on verde e trove­
rete una nuova opzione in tutto le 
modalità tranne in q uella di adde­
stramento. 

SB.ElloNE ou PIAH1 E on 
COlORE DI SFONDO 
Completate i 16 round di adde­
stramento (otto 1UP/CPU e otto 
1 UP). O ra recatevi nella scherma­
ta delle opzioni e troverete una 
nuova voce chiamata "Floor" . 
Selezionatela e p otrete scegliere 
vari sfondi tra cuo M onna Usa e la 
bandiera americana. 



Editore: Nintendo 

Giocatori: 1 

YosH1's S10Rv 
INFIUUIGI u Bollf 
Per infrangerle senza usare un 
uovo, saltate su d1 esse e fate­
le scontrare npetutilmente. 
Dopo un po' si spaccheranno. 

MORII ISTANTANEA 
V1 siete rotti della musica di 
Yoshi's Story? E' giunto il 
moment o della vendetta. 
Assassinate Yoshi p rem endo 
Z, L, A e B allo stesso tem po. 
N on importa quanti petali ha 
11 fiore, l'amico tirerà le cuoia 
immediatamente. 

Plccou Uova 
Nel livello "Piranha Groove" 
(4-4), lasciate che la pianta vi 
mangi e v1 nmp1ccolisca. O ra 
colpite un "egg b lock" 1n 
modo da fargh sputare fuori 
un ovetto piccolo. 
Raccoglietelo e aspettate di 
tomam della taglia normale .. 
l'uovo resterà piccolo Il bello 
e che tutto ciò non servo pro· 
prio a nulla 

~ 
.. . ~· ....... .•.. ~ 
.. . 

Alias: Real Calcio! 

Svlluppatora: EA Canada 

WDRLD 
98 

CuP 

&mnS.O. 
Per eseguire Il vostro effetto 
sonoro dopo un goal, pre-
moto A , B, C oc 

~emw-
Vincete 11 trofeo con una 
qualunque delle squadre 
di!1p<>n1b1h e potrete accede 
re alle squilclro classiche 

Svltuppatore: Nlntendo ~~ 
Cambiate la musica aal 

PusoNAGGI BONUS 
Iniziate la "Lcague Challenge" e 
battete tutte le leghe di wre­
stling. Dopo avere vinto 11 titolo 
1n ciascuna organiZZ<1z1one, 
otterrete i seguenti personaggi 
segreti: D1amond Dallas Page, 
Macho Man Randy Savage, 
Glacier Wrath, Joe Bru1ser e 
Black Widow. 

SMASCHERATE IL lmATORE 
Per strappare la maschera o la 
vernice a un avversario usate la 
mossa "eye gouge" ("cava 
occhi") Per fare ciò dovrete 
selezionare un personaggio 1n 
grado di effettuare q uesto 
attacco come Syxx, R1ck Steinor. 
o Rie Fla1r. 

CODICI PER IL GAMESHARK 
6164: CllAMPMISllP ED111111 
1 giro 1n t utte le corse 801 5FC35 0001 
Sempre piazzato 1 ° 80160808 0001 
Fingere 1° 80130654 0001 

NFL BUJZ 
Nuovi Personaggi 
Deve essere 1nsento prima 812AE044 0000 
Mari< Turmell 812AE046 0000 
Pinky 81 2AE046 0001 
Dan iel 8 1 2AE046 0002 
Van 8 12AE046 0004 
Japple 8 12AE046 0005 
Jenifr 8 12AE046 0006 
Gentil 8 12AE046 0007 
Luis 8 12AE046 0008 
Raiden 8 12AE046 0009 
Root 8 12AE046 OOOA 
Shinok 8 12AE046 OOOB 
Skull 8 12AE046 OOOC 
Thug 8 12AE046 0000 
Sai 8 12AE046 OOOE 
Forden 8 12AE046 OOOF 
Carltn 8 12AE046 0010 
M ike 812AE046 0011 
Grinch 812AE046 001F 
LT 8 12AE046 0021 
Guido 812AE046 0028 
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lm' s Rmo• llAu.s 
Crediti lnfìn1t1 8008DEA5 0005 
Nessun Credito 800BDEA5 0000 
Fingere 1° 800BFF45 0001 
Modificatore do1 Livelli 800CCF69 00?? 
Comincia su modificatore Livelli OCX:X:CF69 0000 

800CCF69 00?? 

NBM99 
1 Giro alla gara 80043883 0009 

0021F8AB 0000 
8021 F8A8 0008 
00223598 0000 
80223598 0008 

G8: fmR THI 8Eam 
Attiva tutti i codici 800C57 A7 OOFF 
Out OfToon 800CS72E 0007 
Smcllraiser 800CS72F 0007 
Gec::ques Cousteau 800C5730 0007 
Frankensteinfeld BOOC5731 0007 
WWW.DOTCOM .COM BOOC5732 0007 
M ao Tse Tonguc BOOC5733 0007 
Thc Umpire Strikes Out 800C5734 0007 
Pangaea 9021 O 800CS735 0007 
Fine Tooning 800CS736 0007 
Th1s Old Cavo BOOC5737 0007 
Honoy I Shrunk The Gecko BOOCS738 0007 
Pain In The Asteroids BOOC5739 0007 
Samurai N ight Fever BOOC573A 0007 
N o Wedd•ngs & A Funeral BOOC573B 0007 





L'ANGOLO DI GINO 

venuti all'angolo dei pette­
golezzi del Signor Gino 

cordate che le informazio­
ni contenute in questa pagina sono 
solo delle VOCI dt comdoio non 
ancoro confemiate ufficialmente 
Queste sono chiacchiere, informa­
zioni confidewa/1 e segreti ancora 
non nvelabtlt del mondo Nintendo 
64. Non fatevi prendere troppo dal­
l'emozione per una d1 queste no/JZ1e 
perché in futuro potrebbe essere 
smentita (ma anche confermata/) 

faccia.rsi per funzio­
nare contempora­
neamente Ho 
recentemente inviato 
due mie spie ali' 
ECTS (European 
Consumer Tracie 

"' Show) dove si e 

Ci vedete camminare nei corridoi 
delle vostre scuole o dei vostn uffici. 
C1 vedete svuotare ces/Jm della 

Ma guarda un po', albi pettegolezzi su Unreal per 
N64. Forse un giorno tutto questo sarà realtà. 

scoperto che nean­
che la Rare sa bene 
come farà Anche se 
non si sa nulla di 
preciso sul 64DD, 
sembra che la Rare 
abbia lasciato la pos­
sibilità di sfruttare il 
modulo aggiuntivo carta e pulire i pavimenti. Non avete 

idea dei nostn nomi e probabilmente 
neanche vi interessa Quello che 
non sapete, o meglio quello che non 
potete sapere, è che noi Slamo 
molto di pili di quello che sembna­
mo. Noi Slamo gli occhi e le orec­
chie dell'mdustna, e sappiamo tutto 
Tranne, owiamente, perche la gente 
non possa mostrore un po' d1 cw1ha 
alzando l'asse del gabinetto quando 
fa i propn blsognini Pensate che cì 
piaccia pulire quello schifo? 
Un groppo d1 noi ha deciso dì riunir­
si per arrotondare lo stipendio diven­
tando delle spie industna/i. Sapete la 
storia: "Fonti dicono che. " oppure 
"fonti bene informate ci rivelano 
che ... ". Beh, quelli siamo noi. Il mio 
rapporto sui pettegolezzi parla di 
tutto quello che succede dietro le 
quinte dei giochi N64 e dei loro svi­
luppatori. Ora, senza perdere altro 
tempo, ecco qualche voce di corri­
doio ... 

to "Unreal" per N64 che stranamen­
te non ha niente a che vedere col 
gioco Unreal. Se ci capite qualcosa, 
chiamatemi Personalmente, penso 
che il motore Unreal troverà qualche 
modo per interfacciarsi col 
N464 e cosi nascerà un nuovo 
gioco. Ouesto a meno che t0 

non sia pazzo .. e fino a prova 
contraria non lo sono! Ouante 
volte devo dire che non ho UCCI­

SO io quella ragazza Sono stai! 
gli scoiattoli. Quei maledetti, 
ingegnosi scoiattoltl 

Cara vecchia Rare. 
Adorate gli inglesi, eh? 
Ho ragione? Ehi, anch'io 
adoro i cibi fritti e mi piac­
ciono le ragazze inglesi. 
Quindi, potete immaginare 
quanto fossi contento quando 
mi è arrivata una voce riguar­
do questa mitica casa d1 svi-

luppo. 
Secondo il 

01 llom, OUAMDO llESSUllO GUARDA. 1101 

USCIAMO. NoN c1: llOTIZ1A CHE SIA Al SICURO. 

portiere della 
dìtta, un tipo 
rispettabile 
cunosamente infatuato 
delle Sptce Girls, la 
Rare sta lavorando sodo 

ROVISTIAMO 110 VOSTRI CASSOTI E NEI CESTINI 

DWA SPAZllTURA, VEDIAMO TUTTO. TEMEIECI. 

Provate a parlare dt Unreal 64 dalle 
parti di GT lnteracbve e tutti divente­
ranno più nervosi del presidente 
Clinton in un'aula di tribunale. 
Stranamente, la Ep1c Megagames si 
disse pronta a realizzare il gioco pro­
mettendo d1 mettersi al lavoro su 
una versione N64 non appena 
fosse pronta quella per PC 

a un titolo di corse per 
N64 Si dice che il gt0eo prevedera 
un'opzione per creare le proprie 
auto. La cattiva notizia è che il pro­
getto è ancora a uno stato iniziale. 
Chi ne sa di più, ha già definìto que· 
sto gioco come il killer di Gran 
Turismo. Forse ricorderete che la 
Rare è stata responsabile di un 
gioco chiamato RC Pro AM Ci sarà 
qualche nesso? 

nel suo titolo Banjo­
Kazooie. In questa 1mprobab1le ipote­
si aspettatevi un'uscrta d1 Banjo­
Tooe come gioco DO. Nel caso in 
cui invece N1ntendo decada di non 
lanciare il 6400, fonti bene informa­

te o dl(X)ll() che usora una 
cartuccia da inseri­

re sopra l'onge­
nale per far fun-

zionare i due gio­
chi contemporaneamente. 

Ricordate Sonic e Knuldes? 

Infine, sempre riguardo la 
Rare, qualche giorno fa ho 

parlato con l'addetto ai par­
cheggi della casa di sviluppo bri­
tannica. Devo ammettere che la 
sua parlantina incessante e rab· 
biosa aveva un effetto smorzan­
te sulle sue parole. Sono pero 
riuscito a scoprire molti segreti 
nonostante la sua pessima pro­
nuncia. Secondo i vaneggia­
menti del parcheggiatore, la 
Rare e gta al lavoro su una ver­
sione 64-Bit del classico 
Donkey Kong Country. Il gioco 

è finrto al 70% ed e assoluta­
mente fantastico. Il rintronato ha con­
tinuato ti suo dehno nvelando che a 
gioco combina elementi da tutti i pre­
cedenti titoli della Rare e farà sem­
brare Banjo-Kazooie un gioco per 
Super Nintendo. Inoltre ci saranno le 
sohte modalità per ptu geocatori, ma 
sono sicuro che questa roba noiosa 
non vi interessa. 

• -
Qualche migliaio d1 anni più tardi, la 
Epic impacchetto fa versione per 
PC e abbandonò completarriente 
quella per N64. Va bene, tutto qui 
vero? Noi Voci nguardanti Unreal 
64 continuarono a girare, e girare, e 
girare. Probabilmente non monran­
no mai. Lulltma viene da una •fonte" 
interna a GT lnteracbve e rivela che 
la società sta lavorando a un proget-

Parlando della grande "R~ non è un 
segreto che Banjo-Tooie. sequel d1 
Banp-Kazooe, sia già tn lavorazione. 
Tramite a suo sito web. la Rare ha 
sparso la voce che Banp-T00te lavo­
rerà direttamente con ~ suo prede­
cessore. Questa affermazione mi 
getta nel panico ... non so ancora 
come faranno due cartucce a inter-

Basta con la Rare. Parliamo di 
Metroid. o meglio ancora di Metroid 
64. Bene, so di aver catturato la 
vostra attenzione! Forse ricorderete 
che la NCL (Nmtendo Japan) disse 
dt non avere interesse a produrre il 
gioco. La verità è che Metroid, nono­
stante la sua popolantà in America e 
1n Europa, non ha mai avuto motto 
successo m Giappone. Invece, 
N1ntendo of Japan sta focalizzando la 
propria attenzione su giochi più 
importanb come Yoshi's Story. 
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Fortunatamente, questo non ha fer­
mato N1ntendo of America dal p~ 
dere le redini della srtU3Zlone. La 
NOA è parecchio determinata a far 
uscire il gioco. La filiale US ha 1n 
mente d1 chiedere a uno sviluppatore 
esterno d1 realizzare un'awentura 30 
piena d'azt0ne. Nel caso 111 cui ve lo 
stiate domandando, tra le sooeta 
prese in esame per questo progetto 
c1 sono la Rare e la Lucas Arts Che 
ne dite? 

Wa-heyl Parlando del diavolo . 
mentre leggete questo articolo Star 
Wars: Rogue Squadron della 
LucasArts sara già realta. Non pen­
sate che i progetlt di questa societa 
per N64 St fenTitno qui No noi li 
fascicolo che abbtamo oo racconta 
cose completamente diverse. È 
pieno dì documontaztOnc riguardo a 
un altro titolo della sene Star Wars 
basato sul nuovo film Star Wars: 
Phantom Menace. Non ho idea se 
questo g10CO si ba.sera su combatti· 
menti tra astronavi come in Rogue 
Squadron. ma secondo me sarà 
molto ptu complesso Una cosa è 
certa: avra una modalita per piu g10-
caton. 

Ancora un paio di chteche prima di 
lasciarvi. Innanzitutto, sappiamo tutti 
che l'Electronic Arts, si é recente 
mente "pappata" la Westwood 
Studios. Per questa ragione forse 
vedremo presto una versione N64 
del classico Command and Conquer 
Comunque, scommetto che non 
sapete che il titolo sara sviluppato da 
una casa molto meno C0110SC1uta che 
nsponde al nome d1 lntermetrix. 
Sono anche fermamente convinto 
che la stessa casa stta lavorando su 
StarCraft per N1ntendo 64. Infine. 
voci di comdoto suggenscono che la 
Monolrth Producbons stia cercando 
d1 convertire 
su N64 due 
dei SUOI titoli 
ptù famosi: 
Shogo e 
Blood 2. 
Ancora non si 
hanrio notizie 
su chi pubbli­
cherà questi 
due progetti. 

Ecco qua, 
tutta la spazza· 
tura industriale 
che potete 
maneggiare in 
una sola volta 
Che Sia una 
lezione per 
tutti voi . i 
custodi vi stan­
no ascoltando. 

Non dJsperate! 
Forse Metrold N64 
dlwerrà realtà. Le 
mie spie ml dicono 
che Nlntendo Of 
America stia attiva· 
mente cercando 
uno sviluppatore 
che realizzi Il gioco. 



Cosa ci fa una sezione della posta in questo numero speciale dedicato ili 
Nintendo 64? Come ha fotto la gente a spedirci delle lette·e? Ce !e 
siamo forse inventate? No, la risposta è P-iù semplice Ouesta è una se~e­
zionc di lettere arrivate alla redazione di PSM, la rivista 100% 1ndif?enden· 
te della PlayStation, da parte di cultori dell'N64. Quale P.Osto migliore pt' 
rispondere? Vediamo se v1 riconoscete Ml collage che abbiamo fatto! 

Spedite le vostre lettere <i: 
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O - Perché il pubblico nei giochi 
di sport é sempre piatto e sem­
bra ammucchiato disordinata­
mente? 

R - Essendoci un limite al 
numero di poligoni che l'N64 
può gestire senza rallentamenti, 
i programmatori cercano di 
semplificare al massimo certe 
immagini di sfondo. Alcuni gio­
chi creano una sorta di t ridi­
mensionalità, sovrapponendo 
dei disegni 2-D a dei semplici 
poligoni. Per avere un esempio 
di questo effetto date un'occhia­
ta a Ken Griffey Baseball . 

O - Come mai non è ancora 
uscita una pistola a raggi infra­
rossi per il Nintendo 64? 
Sapete se ne uscirà una nei 
prossimi mesi? 

R - Non sembra che c1 siano 
pistole luminose in uscita per il 
Nintendo 64. Questo perché 
nessuno si azzarda a produrre 
una peri ferica che non viene 
supportata ufficialmente dalla 
grande "N". Purtroppo, la 
Nintendo non ha 1n programma 
nessun gioco con pistola , quindi 
dovremo pazientare ancora. 

O - Ho sentito parlare dei molte­
plici nemici di Zelda 64, ma non 
ho mai visto immagini di Link 
che combatte contro Ganondorf 
E' possibile? 

R - Probabilmente lo hai visto, 
ma non lo hai riconosciuto per· 
ché Ganondorf ha molteplici 
forme. C'è una sequenza 1n cui 
Link affronta il suo mortale 
nemico in una stanza piena di 
quadri. Questa è una delle 
sequenze più belle del gioco. 
per questo non vogliamo rivelar­
vi troppo. 

D - Esiste un modo per giocare 
in 4 giocatori (in giochi tipo 
GoldenEye) su quattro TV diffe­
renti senza vedere quello che 
stanno facendo gli altri? 

R - Certo che c'è ma ti costerà 
più di quanto tu possa pensare. 
Il modo più economico per otte­
nere ciò è di comprare il cosid­
detto "Quad video Splitter". 
Questo apparecchio delle mera­
viglie è 1n grado d1 inviare la 
stessa immagine a quattro appa­
recchiature differenti. Si tratterà 
poi di inserire il vostro N64 
nello "splitter" per ottenere 4 
immagini identiche su quattro 
schermi diversi . A questo punto 
potrete semplicemente coprire 
le immagini indesiderate con del 
cartone e del nastro adesivo. 
L'alternativa piu costosa è quella 
di acquistare un processore che 
suddivida effettivamente l 'imma· 
gine in 4 e la invii ad altrettante 
4 TV. Sfortunatamente ciò può 
finire per costarvi ben oltre un 
milione di lire. 

O - Uscirà mai un gioco per 
N64 ispirato alla mitica 
serie "Neon Genesis 
Evangelion": il bellissimo 
fumetto e cartone ani­
mato giapponese? 

permetterà di fare tutto ciò? 

R - Perfect Dark ha l 'anima 
dello sparatutto, quindi non può 
essere paragonato a Zelda che 
si basa sull'uso degli oggetti e 
sull'interazione con i personaggi. 
Eppure il nuovo gioco della 
Rare offrirà molt1ss1me possibi­
lità d'interagire col fondale. 
Potrete spostare oggetti e utiliz­
zare vari mezzi di trasporto. 

O - E' da molto che mi doman· 
do se la Nintendo farà finalmen­
te uso del CD sulla sua prossi­
ma console. So che probabil­
mente questa domanda è un po' 
in anticipo, ma spero che voi 
possiate intanto darmi un'opinio­
ne! 

R - La Nintendo non userà mai 
più la cartuccia. Altri sistemi 
costano meno, sono piu spazio-

R - La risposta è ... 
Sl'lll Presto potremo 
giocare a una versione 
poligonale d1 Evangelion 
sulla vostra console pre· 
ferita. La notizia farà 
sbavare moltissimi di 
voi, quindi siccome 
siamo malefici abbiamo 

Ecco Evangellon 64! Hei ... che state 
facendo, smettete di sbavare sulle pagi­
ne della nostra rtvlsta. 

anche deciso di pubblicare una 
foto e farvi stramazzare al suolo. 
· Evangelion 64" riprodurrà alcu­
ni degli scontri più famosi della 
serie e vi permetterà di guidare 
l'Eva 0 1 contro gli Angeli. Da 
quanto abbiamo potuto vedere 
l'atmosfera di questo gioco è 
molto simile a quella del cartone 
animato, quindi tutti i fan posso­
no già saltare dalla gioia. 

O - Potete fare un paragone tra 
Zelda e l 'attesissimo Perfect 
Dark. Zelda sarà stupendo per 
via dell'esplorazione, ma PD 
sarà all'altezza? Non voglio pas­
sare il mio tempo a sparare e 
basta, voglio potermi muovere e 
interagire con l'ambiente. PD 

s1, offrono più libertà e conse­
guentemente fanno più soldi. 
Non crediamo però che 
Nintendo farà uso del C D. piut­
tosto userà qualche specie di 
dischetto progettato su misura. 

O - Una sola domanda: ci sani 
mai un Tomorrow Never Dies 
per l'N64 o no? 

R - No, sfortunatamente la Rare 
non sta lavorando su un altro 
gioco dedicato a 007. Ora il 
team di Goldeneye si è impe­
gnato su Perfect Dark. 

O- Perchè la Nintendo ha cen­
surato Carmaggedon? Chi ha 
avuto la brillante idea di rimpiaz-

N 64-IL M A GAZ I NE 

zare gli esseri umani con degli 
zombi? 

R - Veramente l'idea non è 
della Nintendo, bensì della 
lnterplay che pubblica 
Carmaggedon 64. 
Probabilmente tutto ciò è dovuto 
all'intenzione di prevenire sco­
mode censure e magari una 
minore affluenza di pubblico. 
Sfortunatamente la caratteristica 
principale di Carmaggedon è 
proprio la sua grande violenza e 
questa decisione di censurarlo 
forse finirà per fargli più male 
che bene. Ora il gioco sembra 
una versione di Resident Evil. .. 
sulla sedia a rotelle. Per non 
parlare degli zombi che saranno 
anche stanchi di venire utilizzati 
come carne da macello in tutti 
questi giochi. 

O - Sono passati più di due anni 
(credo), da quando ho visto la 
prima recensione di Rev Limit. 
Ho apprezzato subito le immagi­
ni del gioco, ma ora sono stufo 
di ASPETTARE. Che caspita è 
successo? Quando uscirà? Per 
caso ha cambiato nome? 

R - No, ha ancora lo stesso 
nome. Un po' di tempo fa circo­
larono voci riguardo una possi­
bile compatibilità del gioco con 
il 6 4 DD. Inoltre, benchè la grafi­
ca nelle fotografie fosse spetta­
colare, il gioco nella realtà gira­
va troppo lentamente. 
Attualmente Rev Limit è in fase 
di revisione. La versione finale 
sarà decisamente più veloce e 
includerà una modalità per più 
giocatori. 

O - Mi trovavo al cinema, e 
improvvisamente mentre stavo 
succhiando una barretta di cioc­
colato venni colto da un'improv­
visa illuminazione: la suddetta 
merendina aveva un sapore che 
mi ricordava il profumo del 
nuovo hardware della Nintendo. 
Avete presente quando, estraen­
dolo per la prima volta dalla 
scatola, si viene avvolti da quel­
l'aroma sintetico che vi induce a 
coccolare il vostro sistema e 
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Direttamente dall'edizione USA· 
Abbiamo domandato ai nostri lettori 
cosa pensassero dell'idea della 
Nintendo di cancellare l'annuale 
Spaceworld Expo in Giappone e di non 
apparire al Game Show di Tokyo. Se ne 
stanno infischiando del Giappone, oppu· 
re pensate che abbiano un altro asso 
nella manica? A voi la parola. 

Sembra un piccolo botcottaggio, la 
Nintendo vorrà attirare un po' di atten­
zione. 

Ma che idea è? la Nintendo ha bisogno 
di continuare le sue campagne promo­
zionali! Con la Sony che gh mangia in 
testa, la Nintendo avrebbe dovuto pre­
sental"SI a entrambe le manifestazioni in 
pompa magna Questa volta ha tappato. 

Non solo sono rimasti alle cartucoe, ma 
sembra intendano diventare una società 
segretai Probabilmente hanno voluto 
proteggere il loro prezioso Zelda (e 
scommetto che molti di voi saranno 
impazziti per ottenere informazioni 
riguardanti quel gioco rastrellando 
Internet). Per quanto nguarda le sorpre­
se, ricordiamoci che l'anno scorso la 
N1ntendo tirò fuori a sorpresa il mitico 
Diddy Kong Racing proprio quando 
sembrava che non avesse niente in pro­
gramma. la prossima estate sarà la 
volta di Metroid 64 - anche se vi sem­
bra incredibile - ci sarà un Met.roid 64. 
la Nintendo è troppo furba per non tira­
re fuori un titolo del genere. La mia teo­
ria è che sia una manovra molto attenta 
per fare un'uscita 1mproW1Sa a sorpresa. 
Stanno sicuramente cercando di non 
darci troppe anticipazioni pur permetten­
do una apparentemente incontrollata 
fuga di immagini dei loro giochi. Vedrete 
che quando si faranno sentire nuova­
mente, la loro voce sarà forte e chiara. 

Ho sempre avuto fede nella mitica "N". 
Non sono certo diventati la prima indu­
stria d1 videogiochi facendo scelte creti· 
ne. Eppure ho un po' l'impressione che 
una capatina ai vari show l'avrebbero 
dovuta fare. Se non altro per dare una 
lezione a compagnie come la Narnco e 
la Capcom che non hanno ancora con­
vertito i loro giochi su N64. Altre com­
pagnie avrebbero potuto rendersi conto 
che è ora di finirla di criticare la cartuc­
cia, e ideare dei programmi che si basa­
no sulle caratteristiche positive dell'N64. 
Più SVIiuppo significa più pubblico e più 
denaro Immagino abbiano un piano a 
lungo tennine ... 

La Nintendo che si arrende? Non dicia­
mo fesserie! C 'è la voce che la 
Nintendo stia preparando il suo show 
personale in Giappone. Secondo me i 
progettisti stanno semplicemente cer­
cando di far innervosire il pubblico per 
tirare fuori qualche grande notizia ina­
spettata. Non dimentichiamo però che 
sta per uscire il Dreamcast. Nonostante 

farvi la pipì nei jeans? Capite 
di cosa sto parlando? Mi spie­
go? 

R - Tu hai tanto bisogno 
d 0 a1uto .. ti consigliamo di con 
tettare subito uno psicologo. 

O - L:altro giorno sono entrato 
in un negozio deciso ad acqui­
stare Madden 99 per il suo 
tanto pubbl1c1zzato sonoro. In 
realtà mi sono reso conto che i 
suoni erano esattamente gli 
stessi che potevo sentire col 
mio sistema "surround". Non 
capisco perché la EA abbia 
voluto fare un passo indietro 
nel campo del sonoro 
Paragonandolo al gioco del­
l'anno scorso, è evidente che il 
nuovo Madden abbia un suono 
più scarso. La mia domanda è 
questa: il suono può essere 
stato messo in disparte per 
favorire la grafica? Mi auguro 
che Rogue Squadron non fini­
sca per avere un'acustica cosi 
scadente. Secondo me un bel 
gioco può facilmente essere 
distrutto da un cattivo sonoro. 

R - L:aud10 in Madden 99 
lasciava un po' a desiderare, 
specialmente paragonandolo a 
quello della serie FIFA (sem· 
pre della EA) La tua intuizione 
è giusta il suono soffre delle 
migliorie grafiche Infatti l'N64 
non contiene un chip dedicato 
al suono e per questo sono il 
coprocessore e 11 CPU a 
doversene occupare 
Ovviamente, quando la grafica 
è molto ricca non nmane 
molto spazio per gli effetti 
sonori Per fare un esempio, 
immagina che ciascun effetto 
copra I' 1 % del processore. 
Logicamente se si parta di sie· 

reo, questo valore va raddop­
piato. Ora moltiplica il 2% per 
ogni canale audio del gioco 
(commentatore, brusio pubbh· 
co, rumori sul campo, ecc.). 
Poiche Madden 99 è il primo 
titolo ad alta risoluzione della 
EA, suppongo che i program· 
maton abbiano avuto dei pro 
blemi col processore e con la 
memoria RAM della cartuccia 
Rogue Squadron è un progetto 
molto diverso. La Factor 5 è 
famosa per il talento dei suoi 
programmatori audio, pertanto 
potete stare certi che il gioco 
della Lucas Arts avrà il miglior 
sonoro mai ascoltato sul 
Nintendo 64. 

O - Una sola domanda: 
Perieci Dark sarà un gioco 
splatter come Turok 2 o sem­
plicemente un gioco violento 
senza spappolamenti di cerve!· 
la e roba verde che schizza 
ovunque? In altre parole sarà 
mitico come Turok 2 o un 
gioco per bravi bimbi come 
GoldenEye? 

R La Rare non ama gli 1nut1l1 
spargimenti di sangue Perfect 
Dark, sarà un po' più violento 
d1 GoldenEye, ma dubitiamo 
che finisca per esporre intesti 
ni e materia celebrale. 

O • Sono l 'unica persona al 
mondo che ha notato la pre· 
senza di Ken Lobb (della 
Nintendo Of America) nei titoli 
d1 coda di praticamente tutti i 
giochi per Nintendo 641 La 
sua faccia è presente anche in 
GoldenEyel Non è stato suffi· 
ciente chiamare una pistola 
col suo nome? Inoltre usando 
un codice in NBA Courtside, 
s1 ottiene una squadra dove un 

Rev Llmlt .. Un nome elle non sentivamo a tempo! Ma nott è 
ancora defunto! 
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giocatore s1 chiama Ken Lobbl 
Quando finirà questo strazio? 
Non sarei sorpreso di vedere 
Ganon (il nemico di Zelda) 
che si trasforma in Ken Lobb. 

R - E già! C iò di cui parli è 
una nuova abitudine Nintendo 
che si chiama ' tutti i produttori 
e sviluppaton del N64 devono 
in qualche modo dimostrare 
deferenza nei confronti di 
Lobb" Aprite gh occhi egli e 
ovunque! In Yoshi Story è 
mascherato da frutta, in Turok 
2 ci sono i Lobbo1di e altro 
ancorai Tutti sono stati coinvol­
ti in questa Lobbman1a. Fateci 
caso. perfino il nuovo 
Lobbotomy Studios (1 creatori 
d1 Caesar Palace) hanno que· 
sto nome 1n suo onore! Che 
volete farci lui è 11 capolll 

O · So che Silicon Valley 
offrirà un sacco d1 possibilità 
d1 g ioco , ma non esiste una 
modalità per più giocatori! 
Avere l'opportunitil di giocare 
1n quattro. potrebbe dare al 
gioco la possibilità di rivaleg· 
giare perfino con GoldenEye. 

R - Siamo perfettamente d'ac· 
cordo con te. Sia Body 
Harvest che S1licon Valley, 
avrebbero potuto essere dei 
grandi titoli mult1player. 
Immagina un incontro all'ulti­
mo sangue fra Flossy la peco· 
ra e I orso con la schiuma alla 
bocca o il ratto puzzone. 
Magari nel seguito ... 

5TARWARSA 
MAGGIO? 

Normalmente il periodo miglio· 
re per l'uscita di un gioco come 
Rogue Squadron sarebbe staio 
quello delle feste natalizie. Il 26 
maggio del 1999 però uscirà 
nei cinema amencani il nuovo 
attesissimo film della saga di 
"Guerre Stellari". È evidente 
che quelli della LucasArts non 
vorranno fare mosse affrettate. 
Se 11 g ioco uscirà dopo il film, 
la LucasArts e la Factor 5 
potranno guadagnare del 
tempo per effettuare alcune 
modifiche sostanziali. E poi 
guardate che competizione: a 
Natale c'è Zelda, il più grande 
gioco di tutti i tempi, e in prima· 
vera uscirà Conker ... 
Prevediamo che la Forza non 
sarà con voi prima di giugno! 



O - E' vero che avete un robot 
dedicato a rispondere alle let· 
te re? 

R - Come hai fatto a scoprir­
lo? Effettivamente 10 sono un 
droide di classe A fabbncato in 
Germania All'in1z10 venivo 
usato per i test d'urto delle 
macchine, poi sono scappato e 
ho trovato lavoro in questa 
redazione. 

O · I . Esiste un corrispettivo 
giapponese di WCW/ NWO 
Revenge? Il Giappone è come 
uno strano universo alternativo 
dove tutto funziona meglio. 
2. In Turok 2 si può cambiare 
il metodo di controllo? Nel 
primo titolo era difficilissimo 
guidare il personaggio e per 
questo alla fine ho deciso di 
comprarmi GoldcnEyo. 
Esisterà questa opzione o 
bisogna per forza giocare 
come dice l'Acclaim? 
3. Domanda su Zelda. la mia 
pili grande paura su ques to 
gioco riguarda il combathmen· 
to . La serie Zelda ha sempre 
avuto stanze piene di nemici e 
tocca passare ore a sterminare 

30 mummie prima di ottenere 
una chiave o oggetti simil i. Col 
nuovo sistema di aggancia· 
mento di Zelda è piu facile 
fare fuori i nemici? Ho l'im· 
pressione che le complicazioni 
del combattimento multiplo 
fin iscano per rovinare 11 d1vert1· 
mento. 

R - lasciami affrontare le tue 
domande una alla volta. 
I . S1, esiste. Non so se la ver· 
sione giapponese sarà miglio· 
re, ma per ora sappiamo solo 
che dei lottatori orientali rim· 
piazzeranno quelli occidentali. 
Visto che la versione giappo· 
nese non uscira fino all 'anno 
prossimo, e probabile che ver· 
ranno fatte alcune novità. 
Comunque non e vero che i 
g1och1 in Giappone siano tutti 
migliori Per esempio la ver· 
s1one occidentale d1 Super 
Mario 64 è molto pili ricca 
(specialmente per quanto 
riguarda gh effetti sonon) della 
sua controparte nipponica. 
Inoltre giochi come Chopper 
Attack e Airbording USA sono 
molto migliorati nella versione 
americana. Tutto dipende da 

dove viene distribuito il gioco 
appena prodotto. 
2 Esiste un'opzione stile 
GoldenEye e anche un altro 
sistema di controllo apposita· 
mente studiato per i mancini 
3 . E' vero• Durante i combat· 
llmenti mulllpli c 'è sempre 11 
pencolo di confondersi. 
Ricordate però che in Zelda 
non siete obbligati ad •aggan· 
c1arv1" per 11 combatltmento. 
Mosse come lo "Spin Attack" 
possono facilmente venire 
eseguite nel mezzo di un 
gruppo di nemici senza 
agganciarne nessuno. Alcuni 
nemici hanno poi un'elevata 
intelligenza art1fic1ale che per­
mettere di sfidarli singolar· 
mente. 

O · Un po' dt tempo fa ho 
sentito parlare di un codice 
che permetteva di usare Luigi 
in Mario 64, ne sapete qual­
cosa? 

R - Niente da fare, non esiste 
Lu1g1 in Mario 64. 
Ci piacerebbe sapere chi 
mette in giro queste voci fal­
sissimel 
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Zelda e il 640D, il pubblico nipponico 
ha orecchie solo per la nuova console 
Sega 

la Nintendo è supenore; basta con que­
ste baggianate messe in giro dalla 
Sony!! 

Credo che la Nintendo abbia ormai 
accettato la realtà: l'N64 è un fallimento 
sul mercato giapponese. Per questa 
ragione è facile capire perché la grande 
"N" focalizzi la sua attenzione sulle fiere 
americane ed europee. 

Avranno un asso nella manica? Non 
credol Ormai in Giappone hanno chiu· 
so. Scommetto che l'anno prossimo 
annunceranno un nuovo sistema a I 28 
bit che uscirà nel 2000. Secondo me il 
progetto del 64DO verrà sospeso, 
attualmente una macchina di quel tipo 
sarebbe solo un inutile ferma porta. 

Credo che l'idea di non mostrare Zelda 
64 allo Spaceworld e al Tokyo Game 
Show sia stata una buona idea. Un po' 
come non mostrare il mostro d1 
"Godzllla" nei Trailer del film. La 
Nintendo ha creato qualcosa di cosi 
grandioso che non serve nemmeno pub­
blicizzarlo. Che sia Zelda o qualche altro 
progetto segreto, sono sicuro che rimar· 
remo sorpresi. 



DEXDRIVE 
PRODUITORE: INTDAcl 
Se avete sempre sognato una 
scorta illimitata di "memory 
pak", ora questo desiderio si 
potrà avverare spendendo 
meno di ~ 100.000. Tutto 
questo e molto altro ancora 
sarà possibile grazie al 
DexDrive. 
Questa meraviglia pro­
dotta dalla lnterAct 
permette di salvare il 
contenuto delle 
memory pak sull'hard 
disk del PC. In que­
sto modo è possibile 
scambiare dati con 
altri amici via e-mail o 
via Internet. Ma questo 
non è tutto, la lnterAct 
ha già concluso un 
contratto con la EA 
(che pubblica titoli 
sportivi) per offrire 
attraverso DexDrive 
gli aggiornamenti 
della rosa dei giocatori. Nelle 
pagine Internet della EA si 
potranno trovare i nuovi gioca­
tori per titoli come NBA Live. 
Altri Editori, come la Midway e 
la Acclaim stanno già valutan­
do come sfruttare questa peri­
ferica. Questa piccola meravi­
glia consiste essenzialmente in 
una porta per la memory 

L'N64 è attualmente 'unico sistema sprovvisto d· hght-gun (p sto­
la a infrarossi), mulgmdo questo, 1 produttori di periferiche s1 stan­
no lanciando nella realizzazione di prodotti sempre p .'1 creat1v1. 
Eccovi aletme novita dec"sament originali. 
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card 
che si collega 
al vostro PC. Il 
giocatore può inserire il 
memory pak nel DexDrive e 
utilizzare un apposito software 
per trasferire i dati sul PC. 
Usando un'interfaccia simile a 
quella di Windows Explorer, il 
Dexplorer vi permetterà di fare 

delle copie di 
sicurezza dei 
vostri dati. 
Una volta che 
avrete il salva-

taggio al sicuro 
sull'hard disk, voi 

potrete liberare 
dello spazio sul 

memory pak e spedire i 
dati attraverso un e-mail o 
Internet. Un indicatore LED 
indica quando il DexDrive 
starà trasferendo i dati. 
Cercatelo nei negozi perchè 
è davvero un ottimo investi­
mento. 
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GIOCHI CHE POSSONO 
UTIUZZARE 
L'ESPAHSIOll A 4MB: 
C armageddon 64 
C aosars Palaoo 
Duke: Zero Hour 
GT World Tour 
NFLOBC99 

Ouako Il 
Reyman 2 
Shadow Man 
South Park 

Rogue Squadron 
Turok 2 · $eecl$ of Evil 
Vigilante 8 



AcT l.Aas RS N1HTEN00 64 
RACING SYSTEM 
PRODUllORE: Act IJuis 

L.:ultimo volante della Act Labs dimostra che il marchio ufficiale della 
Nintendo non è sempre associato ai prodotti migliori. Stranamente la grande 
N ha dato la sua approvazione all'Hyper Wheel della Ascii, ma non a questo 
volante nettamente superiore. La ruota dello sterzo è in similpelle con un raggio 
di sterzata di 250 gradi. Questo RS è l'unico volante per N64 che offre un effetto 
veramente realistico. Oltre ai pulsanti standard, la Act Labs ha incluso al centro dello 
sterzo un D-Pad (usato soprattutto per effettuare le selezioni del menu) e i bottoni L ed R 
sotto forma di cambio. Tutti i pulsanti sono programmabili, grazie a un nuovo sistema creato 

CAPTO RE 
CARTRIDGE 
PRooUTIORE: Nnnuoo 

Questa innovativa cartuccia 
permetterà anche alla conso· 
le ammiraglia della Nintendo 
di entrare nel mondo della 
fotografia digitale. Dopo la 
Game Boy Camera ecco un 
altro occhio digitale in grado 
di catturare immagini Con la 
Capture Cartridge vi potrete 
collegare a un videoregistra­
tore, una videocamera o a 
una macchina fotografica 
digitale e registrare su N64 
le immagini che più v1 piac­
ciono. Progettata per il 
64DD, la Nintendo ha 
dichiarato che sarà possibile 
acquisire immagini alla riso 
luzione di 640x480 (forma· 
to TV) e salvarle direttamen-
te su disco. Tali immagini 
potranno poi venire utilizzate 
in programmi creativi, come 
la serie Mario Artist, dove si 
possono alterare e deformare le 
immagini Le possibilità d1 que 
sto mezzo sono notevoli (imma· 
ginate un gioco di combatt1ment1 
dove uno dei combattenti ha la 
vostra faccia) . Purtroppo la 
Nintendo non ha ancora dimo· 
strato di essere in grado di crea· 
re un titolo capace di invogliare 1 
giocatori all'acquisto di questa 
periferica. Certo gli apprendisti 
artisti e i fan di Mario Paint, 

GIOCHI CHE llFFRO­
Nll SUPPORTO Al 
VOLANTI: 

Praticamente tutti i 
giochi d i guida pos· 
sano essere usati 
con questo volante. 
Ecco alcuni ti toli par · 
ticolarm ente indicat i 
per questo prodotto: 

PIENO SUPPORTO 
•Automobili 
Lamborghini 
•Fl Pole Posit ion 
·GT W orld Tour 
·MRC 
·NASCAR 99 
•Roadsters '98 
·Rush 2 
·San Francisco Rush 
·Top Gear 
Overdrive 
•Top Gear Rally 
·V-Rally 

SUPPORTO 
LIMITATO 
·F-1 World Grand Prix 

saranno contenti .. . ma gli altri? 
A giudicare dal successo della 
macchina fotografica del Game 
Boy, questa cartuccia potrebbe 
spopolare in Giappone, ma non 
attendetevi che esca in Italia 
tanto presto. 

dalla Aci Labs. Per evitare 
dei fastidiosi spostamenti 
durante il gioco, l'RS può 
essere fissato su qualsiasi 
tavolo (non troppo spesso) 
grazie a uno speciale sistema 
di bloccaggio. Il sistema anti· 
scivolamento della pedaliera è 
altrettanto stabile e offre una soli· 
da base in metallo. I due pedali del 
freno e dell'acceleratore sono in grado di funzionare in maniera analo­
gica sia con i titoli che sfruttano questa funzione (come Rush 2 o Top 
Gear Rally) sia con quelli che utilizzano pulsanti digitali A e B. Se non 
volete salvare i dati su una memory card, potrete lasciare che il volante 
li salvi nell'apposita memoria in esso contenuta (identica al memory 
pak della Nintendo). 
I possessori di altri sistemi, saranno contenti di sapere che questo pro· 
dotto è compatibile anche con altre console, tramite delle cartucce che 
possono essere inserite dietro al volante. Tali cartucce sono vendute 
separatamente e vi permetteranno di collegarvi alla PlayStation, al 
Saturn, al PC e a qualsiasi altra console uscirà in futuro. t.:RS è un 

Questa car111Ccia è probabl'11ente la 
SGla ragione per cui t'RS non ha la 
licenza ufficiale della Nlntendo. Infatti 
grazie a questo accessorto potetm rm­
dS11 compatibile questo sterzo andle 
con altre console come la PlayStatlon, 
Il PC e I Satum. 

mezzo di grandissima qualità. Le 
uniche due critiche che gli si posso· 
no fare riguardano gli squallidi ade­
sivi che dovrebbero essere attacca­
ti sui pulsanti e la mancanza del 
supporto per il Rumble Pak (effetto 
vibrazione). A parte questi due pro· 
blemi minori, attualmente non esi· 
ste sul mercato un volante superio­
re a questo. Se siete degli amanti 
della guida dovete assolutamente 
acquistarlo ... potreste addirittura 
usarlo per giocare a Goldeneye. 

La Gapture C8rtrldge della Nlnlendo offre quattro 
differenti prese AV: Vldeo, Stereo Audio lns 

(Standard RCA} ottre che una presa per mlcrolo· 
no. SI Inserisce nel sistema come una cartuccia 

di gioco ... ma allora U software per farla funzio-
nare dov'è? A meno che la Nintendo non si 

inventi qualcosa, questo slnlmeato funzionerà 
solo con Il 6400. 
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SPECIAL : 
Cos ès 

Robotedl: Crystal Oreams, probabll....te - "*i mal la 
luce. l.8ggete questo articolo per Npent Il motivo di questa 
tmte clecltlone. 

stato uno dei primi giochi a 
essere annunciato per Nintendo 
64. All'epoca la console non era 
ancora disponibile nei negozi, 
ma tutti parlavano già di questo 
gioco. Le immagini dei caccia 
trasformabili riempivano intere 
pagine di siti Internet e di riviste 

specializzate e tutti i giocatori si 
esaltavano. L'anno successivo, la 
Gametek (la società che stava 
sviluppando il gioco) ha dichiara­
to bancarotta. L'attesissimo 
Robotech veniva ufficialmente 
sospeso in attesa di risolvere 
questi problemi economici. 
Quando tutto sembrava finito, la 
Gametek s1 riprendeva grazie 

all'uscita di due giochi che in 
America hanno riscosso grande 
successo (la Ruota della Fortuna 
e Jeopardy). Passano altri due 
anni e finalmente viene mostrata 
una versione demo di Robotech 
durante l 'E3 del '98. Essendo 
ancora alle prime fasi di svi­
luppo, il gioco presentava 
alcuni difetti grafici, un'ani­
mazione particolarmente 
scattosa e un metodo di con­
trollo deprimente. I fan di 
Robotech continuavano 
comunque ad attendere in 

gloria l'uscita di questo titolo. 
Malgrado ciò la Gametek non 
riusciva a trovare un editore per 
questo gioco. La Tomy, che 
doveva distribuirlo in Giappone, 
fece un'improvvisa marcia indie­
tro lasciando tutti in mutande. 
Mentre i dirigenti della Gametek 

stavano 
tentando un suicidio di massa, 
arrivò un'insperata telefonata 
dalla Capcom che si dichiarava 
interessata alla distribuzione di 
Robotech. A questo punto tutti 
stapparono delle bottiglie di spu­
mante per festeggiare, i fan 
erano al settimo cielo e noi della 
redazione partimmo per andare 
a intervistare i programmatori 
del gioco Quando siamo arrivati 
alla sede della Gametek abbia­
mo trovato un biglietto con su 
scritto "Chiuso per Fallimento". 
Questa è la fine ingloriosa dt un 
titolo "fantasma" che ha aiutato il 
lancio del Nintendo 64. Uno 
degli sviluppatori del progetto 
Robotech ci ha rivelato: "Non 
credo che quel gioco vedrà mai 

.._.."" .. .,.__ del 
~cdli Varttedl di Robotedt, 
la gnflca di qiMSto gioco 
Mlllbra wecc:hlll di anni. 

la luce. Nessun'altra 
società dt software si è 
detta disposta ad acqui­
starlo. Tutti noi che ci 
lavoravamo, siamo attual­
mente dipendenti di altre 

società'. Bella fregatura! Questa 
storia è una triste lezione su 
come non bisogna mai credere 
alle montature. Tutti i fan di serie 
di animazioni giapponesi si 
potranno forse consolare con 
l'imminente uscita di Evangelion 
64 ... speriamo. 

N64-ll MAGAZINE 

Al_ TF.:I EX-GIOCHI 
PfP NE.4 

Torninv Thundar 
Gli sviluppatori della Player One non 
110nO ri.d a troYare un edilore. Per ora 
queeto *ilo e aospeeo. 

Fnllk~ 

Seocndo " •-driQri della Vwgin. "9" 

*>doveva 9fl8ere il rr;,gicr ~ lll uact­
ta per N64. Dopo-- 81ak> per qual­
che lempO nel tm>o. quai lltolo ha rag­
gullO ~ pemdi9o dei giodi 111111 uecilì1 

Pl'oject Cairo 
La Oabe si è arresa non rU!oendo a 
conipiimere SOOMB ilei soli 4MB 
daponOli 8U car\ICCia. 

Jo&llt84 
lXt ganda claallico àle fortunMsnene 
non -. roWialo nel pll1lllgglO a 30. 

F1 '98 
Ci llOnO l!llali dei problemi nel a:irwer1ire 
queeto tildo dala PlaySlation ' ' pooo 
male! 

l<ilbr'• ,. Ride 
A meti progelk> si 80l10 reei conio che 
qu8lk> gioco era Ul8 rlOlll morWe. Lo 
hanno uccieo per non farci .,in. tappo. 

......... 84 
In reaM CJJ88ID ~non è na ltlllo 
I 1811111811() penealO- 1J> abbilnlo ecrilk> 
eolo per farvi ""° sctwtone. aie aimpe­
ticì i1lllllacdlioni d\e sìamol 

~ PlllJorm dela eo.. o.. 
I potagonillta clcJo,,vva -.a 11'1 drago 
wlarm. ~ 8000 uacilti ~. Dnlldmn 
e I# SY1kipp81aì hanlo daeiiitilol 

~Il 
La Ninlendo ha dictiaralo: "Ci aliamo 
OOllC81iaaicfo eu allri progelti". c:u.ta I\ 
....a eignilica: "Dimenlicallwi di vedere 
"*"° tjtxo nei negozi" 

..... 1h.lc:k 
Mcelri che giocano a palaanllllro? 
CMiela non aembra,,... buona Dli 
...and1e ... awta. Meno male che. 
eone termali in lllmpol 

~~64 
li Sqùare "°" aerrin YOler'~ 
""-'PO a cxmpiimln i ~ inmenei 
GDR nel lirr-..o formalo cartua::ia. 
Af"riiio era etato falli> un t.Mw, ,,. 
PQi helwlo dit1lo di ...... Nimendo 
per .. f?ony. • Bullrcilll 
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Trtolo Produttore Genere Uscita Titolo Produttore Genere Uscita 
Buck Bumble Ubi Soft Azione Nov. '98 Hype: The Time Quest Ubi Soft Avventura Mag. '99 
Dual Heroes Electro Brain Combat Nov. '98 Lego Racers Lego Meda ~ Mag '99 
FIFA99 EASports Sport Nov. '98 Shadow Man Aoclaim AzOne Mag. '99 
Fox Sports College Hoops '99 Fox Spor1s lnl Sport Nov. '98 Carmageddon 64 lnterplay ~ 2°Tr. '99 
Glover Hasbro lnteractive Platform Nov. '98 Frogger 64 Hasbro Aatform 2°Tr. '99 
Golden Nugget 64 Elecironic Ar1s Simulazione Nov. '98 Gauntlet Legends Midl!lay Av:ioe 2°Tr. '99 
Micro Machines V3 Midway Corsa Nov. '98 JungleBots Titus Av:ioe 2°Tr. '99 
Milo's Astro Lanes Grave EbMing Nov. '98 Legend of the River l<i ng 64 Natsume GDR 2°Tr. '99 
Nightmare Creatures Activision Azione Nov. '98 Mystical Ninja: Goemon 2 ~ami Platform 2°Tr. '99 
NBAJam '99 Acclaim Sports Sport Nov. '98 Pokemon Stadium Ninterdo Simul8ZJ011E 2°Tr. '99 
NBALive99 EASports Sport Nov. '98 Rugrats lHQ Platform 2°Tr. '99 
NFl Ouarterback Club '99 Acclaim Sports Sport Nov. '98 Tasmanian upress Ooean Platform 2°Tr. '99 
NHL Breakaway '99 Acclaim Sports Sport Nov. '98 Revolt Aoclaim ~ Ag:>'99 
Rush 2: Extreme Racing USA Midway Corsa Nov. '98 Army Men 30 300 Strategia 3°Tr. '99 
Superman: The Animateci Series Trtus Azione Nov. '98 DethKarz Gì ln1eractive ~ 3°Tr. '99 
The Legend of Zelda Nintendo Azione/GDR Nov. '98 Duck Dodgers in tlle 3rd . .. Ooean Platfomn 3°Tr. '99 
Top Gear Overdrive Kemco/Microware Corsa Nov. '98 Harvest Moon 64 Natsume GDR 3°Tr. '99 
Turok 2: Seeds of Evil Acclaim Azione Nov. '98 Hercules: The Legelldary . .. Titus AzOne 3°Tr. '99 
Virtual Pool Crave Sport Nov. '98 NFL Blitz '99 r.lidviay Sport 3°Tr. '99 
Wipeout64 Midway Corsa Nov. '98 Quest For Carnelot Titus Avventi.ICI 3°Tr. '99 
Bust·A·Move 3 Acclaim Puzzle Dic. '98 WWF: Attitude Aoclai111 Sp::>rt 3°Tr. '99 
Chameleon Twist 2 Sunsoft Platform Dic. '98 Xena: Warrior Princess Titus Av:ioe 3°Tr. '99 
Earthworm Jim 3·0 lnterplay Platform Dic. '98 40Winks Gì lntera.ctive Platfomn 4°Tr. '99 
Fighting rorce 64 Eidos Azione Dic. '98 Asteroids 64 Cra"9 Azione 4°Tr. '99 
Magical Tetris Challenge_ Capcom Puzzle Dic. '98 B.A.S.S Fistiing 1HQ Si mutazione 4°Tr. '99 
Starshot Ocean Platform Dic. '98 Battlezone 64 Cra\19 Azione 4°Tr. '99 
S.CAR.S. Ubi Soft Corsa Dic. '98 Blues Brothers 2000 Titus Platfoml 4°Tr. '99 
South Park Acclaim Azione Dic. '98 Daikatana 64 lon Storm AzOne 4"Tr. '99 
Star Wars: Rogue Squadron LllcasArts Azione Dic. '98 Deer Hunter Microware Simul32lO!le 4°Tr. '99 
Shadowgate 64: Trials of the ... Kemco Avventura Dic. '98 F· 18 Suf)er Hornet Titus Sim Vdo 4°Tr. '99 
Battle Tanx 300 Azione Gen. '99 Jeff Gordon Racing 1's:J Garnes Corsa 4"Tr. '99 
Caesar's Palace Grave Sunulazione Gen. '99 Nomen<lllest 1HQ GDR 4°Tr. '99 
Tonic Trouble Ubi Soft Platform Gen. '99 Nuclear Strike 1HQ Aziole 4°Tr. '99 
WCWNitro ìHQ Sport Gen. '99 Paperboy 64 Midway A2ione 4°Tr. '99 
Winback Koei Azione Gen. '99 Perfect Cark Rare Aziole 4"Tr. '99 
AirBoardin' USA ASCII Corsa Feb. '99 Road Rasti 30 1HQ Corsa 4°Tr. '99 
Ali· Star Tennis '99 UBI Soft Sport Feb. '99 Spy Hunter: Milleriiurn Midwey Corsa 4°Tr. '99 
California Speed Midway Corsa Feb. '99 Thomado Factor5 A2ione 4°Tr. '99 
NHL Hockey Sim '99 Midway Sport Feb. '99 Xena Figl'lter Tltus Cornbal 4°Tr. '99 
O.D.T. Psygnosis Azione Feb. '99 Assault Midwey A2ione Da Defin. 
Penny Racers THQ Corsa Feb. '99 Attack! DMA Desgi A2ione Da Defin. 
RatAttack Mindscape Azione Feb. '99 Banjo·Tooie Ninterdo Platforrn Da Defin. 
4X4 Mud Monsters Take2 Corsa Mar. '99 Command & Conquer 30 EectroncArls Strategia DaDefin. 
Hybrid Heaven Konami GDR Mar. '99 Contra Spir its f<.oo2nli Ailone Da Defin. 
Monaco Grand Prix Racing ... Ubi Soft Corsa Mar. '99 Destruction Derby 64 Psygioss Corsa Da Defin. 
Vigilante 8 Activision Azione Mar. '99 Earthbound 64 Nintendo GDR Da Defin. 
Ouakell Activision Azione Mar. '99 First Samllrai ~4 Vivrd linage Azione Da Defin. 
Castlevania 64 Konami Azione 1°Tr. '99 Jest O<a1n Platfomt Da Detin. 
Charie Blast' s Territory Kemco Puzzle 1°Tr. '99 Jet Force Gemini Rwe Ailone DaDefin. 
Duke Nukem: Zero Hour GT lnteractive Azione 1° Tr. '99 Lode Ru nner 64 Big Sarg P\JZ2k) Da Defin. 
GT Wor1d Tour Mìdway Corsa 1°Tr. '99 Montezurna's Retllrn Utopaled'l. Platfomt Da Detin. 
Hanier 2001 Video System Sim. Volo 1° Tr. '99 Ogre Sattle 3 O.uest Strategia'GDR Da Detin. 
ln·Fisherman Bass Hunter 64 Take 2 Simulazione 1°Tr. '99 Pitfall 64 .Ac!i\iScn Platfoon Da Defin. 
Looney Tunes: Space Race Ocean Corsa 1° Tr. '99 Space lnvaclers 54- Jd'.iSal Azione Da Defin. 
NBA In The Zone '99 Konami Sport 1°Tr. '99 StarCraft 6 4 Ninterdo Strategia Da Defin. 
NHL Blades of Steel '99 Konami Sport 1° Tr. '99 Super MariCl RPG 2 Ninterdo GDR Da Defin. 
Roadsters '99 Trtus Corsa 1° Tr. '99 Tetris 64 Ninterdo Puzzle Da Defin. 
Survivor: Day One Konami Azione 1° Tr. '99 WCW Wrestling EASf:ort:s Sf)Crt Da Defin. 
Twelve Tales: Conker 64 Rare Platform 1° Tr. '99 Donkey Kong ~-4 Ninterdo Platfoon Da Defin. 
V-Rally '98 Championship Edition OcearVlnfogrames Corsa 1°Tr. '99 Dragon Storrn 18A A2X:ne Da Detin. 
Wild Metal Country DMA Design Azione l 0 Tr. '99 Fire Emblem 64- Ninterdo Stra!egia Da Defin. 
All·Star Baseball 2000 Acclaim Sports Sport Apr. '99 Kirby 64 Ninterdo Platbrn Da Defin. 
Michael O.ven's Wor1d League Soccer ... Eidos Sport Apr. '99 Magie Flute SUlSO't Plat!oirn Da Defin. 
Rayman 2 Ubi Soft Platform Apr. '99 SimCity64 Ninterdo Sirnulazone Da Defin. 
Snowboard Kids 2 Atlus Corsa . '99 Super MariCl 64 Il Ninterdo Plat!oirn Da Defin. 
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INTERAMENTE A COLORI 
UN CD ALLEGATO 
STRACARICO DI GIOCHI 
DEMO E TRUCCHI 
INTROVABILI 
RECENSIONI 
E ANTICIPAZIONI DI GIOCHI 

PC GAMES n.1 in tutte le edicole a partire dal 18 novembre 
RIVISTA + CD ROM a sole 14900 lire 1rlitrPLRY PRESS 

~PUBLISHING 



.. CJ ;; .. per PlayStation 
J 
oo-u ·r.e.1 ~h.!JJ .- J in Italia e 

negli Stati Uniti è fiera di 
presenta re ••• 

OGNI CO I UC O 
PASS ORD PER PLAYSTATION 

TUTTI I CODICI ESISTENTI 
PER C A 
COMUNICATI DIRETTAMENTE 
DALLE CASE PRODUTTRICI 

Dalla A alla Z! 
NON FATICHERETE PIÙ A 
TROVARE CIÒ CHE VI SERVE 

l'UNIC I BI A DEI CODICI 
DI CUI AVETE VERAMENTE 
BISOGNO 

Un evento ora ile 
in erfe o stile PSM!!! 

Disponibile 
DGN 10999 
in tutte le edicole! 
PR NOTAT L IMA 
CHE SIA TROPPO TARDllll 


