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Fare una rivista è sempre un'awentura ... in tanti anni non ho mai visto un caporedattore chiu­
dere una rivista senza imprevisti o ritardi vari. Questa volta però, le mie coronarie e la mia sa­
lute mentale (già precaria da a1111il sono state messe a dura prova. Tralasciando articoli giunti 
sulla mia scrivania con ritardi abominevoli e giochi che dovevano arrivare e che non si sono mai 
visti (ma questo è la norma). al tutto si è aggiw1to un blackout di Internet durato ben due giorni 
(quindi senza poter ricevere e-mail e articoli) e la fusione dell'alimentatore del mio PC. 
Alla fine, però, come potete vedere il numero estivo di ONM è stato portato a termine <OK, io 
ormai sono in cura dall'analista, ma questo è un problema mio), e credo di poter dire che si 
tratta di un bel numero. 
A tal proposito, diamo il benvenuto ufficiale alla sezione dedicata al Game Boy Advance (spe­
rando che venga presto affiancata da quella dei giochi per Game Cube) - che sta avendo un 
successo enorme in tutto il mondo - e alla rubrica degli accessori (fin 'ora sempre considerata 
una sezione saltuarial. 
Beh, come vedete ONM cambia sempre (e in meglio) e a conferma di ciò, vi informo che siamo 
tornati con la valutazione numerica, abbandonando quella a stelline, che anche se estetica­
mente gradevole, non faceva il proprio dovere (come molti di voi mi hanno fatto sapere) .. . 
nella sostanza non permetteva un'interpretazione precisa del voto dato. 
Chiudo con un saluto al Toso, che per impegni lavorativi non era più in grado di stare dietro al­
la Zero Zone, che è quindi passata alla new-entry Davide Comunello. Non vi preoccupate, 
però, il Toso continuerà a far parte di ONM e anzi, sarà proprio lui a recensire Castlevania 
per GBA sul prossimo numero. 
Buona lettura! 

Raffaele Sogni 

Visto il grande successo che ha ottenuto 
la guida a Pokémon Gold & Silver allegata 
al numero 2.6 di ONM, abbiamo deciso di 
ristamparla!!! Tutto quello che dovete 
fare è richiedere larretrato di Officiai 
Nintendo Magazine Cii 2.6) per ricever­
la comodamente a casa. 
Se non sapete come fare, nella banda 
blu qui a fianco c'è spiegato tutto. 



l 

INTERVISTA Al PROGRAMMATORI DI ROGUE SPEAR,.. 

GAME BOY ADVANCE 
READY 2 RUMBLE BOXING: ROUND 2 
TONY UAWK'S PRO SICATER 2 

GAME BOY COLOR 
GODZlllA 
ISOLALEG02 
TECU DECK 
PLAYER MANAGER 2001 
PRINCE NASEEM BOXING 
DINOSAUR'US 
ZELDA ORACLE OF AGES & SEASONS '---........ -------, 

NINTEND064 
CONKER'S BAD FUR DAY 
KIRBY64 
EXCITEBIKE 64 



IL RAFFO 

RAFFOPITECO 
ALTEZZA: 1,57 '" 
PESO: li'5kg 
ORIGINE: prl1no 
as:pari1n•nto 
ganatlto di TMB 
SPECIE: 
dÌllouuro MOclltic.to 
gtMm-t. 
MOSSA SPECIALE: 
Sauroeodl 

ALTEZZA: 1,68' • 1,q3'" 
PESO: 63 - q5 kg 

ORIGINE 

PULCINELLA: tuzo 

aspui111111to ganatlto 
diTMB 

SPECIE PULCINELLA: 

UOMO Stilplduc 

DAVIDE 
PESSACU 

PARROTM.C. 

ALTEZZA: 1,03'" 

PESO:Zl kg 

ORIGINE: dica di 

prOW!thdlllll 

gh&tto 1n11t11n1to 

di Los A11g&lu. 

SPECIE: fl'pplflllO 

MOSSA SPECIALE: Vinile Killer 

ANDREA "MAO" 
DELLA CALCE 

TARO 

ALTEZZA: 1.Z 111 

PES0: 61kg 

ORIGINE: 

t111igrato dllia 

ein• 

SPECIE: pandl ubrlaeo 

MOSSA SPECIALE: Fiato Aleolleo 

ALEX ROSSETTO 

ICID'LEX 
ALTEZZA: 1,5 '" 
PES0:$7 K9 
ORIGINE: 
"onoselt• 
SPECIE: 
ceollOSGiut1 
MOSSA SPECIALE: Colpo di 
Pifloia 

DAVIDE 
COMUNELLO 

NEBBIA 

ALTEZZA: o.q5'" 

PESO:ZSkg 

ORIGINE: •VOG.1to 

in Mli.I s'411ta 

splritfGI 

SPECIE: actop"­

MOSSA SPECIALE: Fog· 
ExpfoslOll 

ALESSANDRA 
ALARI 

SPIN 

ALTEZZA: 0,741n 

PESO: 17 kg 

ORIGINE: 

"°'90Sduta 

SPECIE: 

"°"°'elut• 
MOSSA SPECIALE: Ali di 

Fuooo 

STEFANO 
" DUSPA" LISI 

UJTOSUI MIYAMOTO 

ALTEZZA: l.SZ 111 

ORIGINE: Ìlltontrato 

dli l>uspa durant• 

una tra'1arta dalia 

Ro1n1 

SPECIE: Uo1no Obasus 

MOSSA SPECIALE: Panciata 

AfOMltl 

MASSIMO 
"VLAD" MONTI 

VLADOSAURO 

ALTEZZA: 1,45 '" 

PESO: 4Zkg 

ORIGINE: sUO!ldo 

•s:pari111111to 

9'"•tito di TMB 
SPECIE: plplstrallo MOclltic.to 

ganam-ta 
MOSSA SPECIALE: Attauo 

La~ 

ALTEZZA: 1,25'" 

PESO: ZSf(g 

ORIGINE: 

"°"oWuta 

MltlMOl'fiGO 

MOSSA SPECIALE: '"''""°"'osi ili 
Diuy-MOMO 

MAURIZIO 
FRASCINO 

EIN 

ALTEZZA: 1,5 ,. 

PESO: n kg 

ORIGINE: alìCM 

SPECIE: 

seonosWll• 
MOSSA SPECIALE: Dufll·EY• 

MARCO 
SORMANI 

TIRFTYI> 
lltazn:ll7111 

p1co:23kg 
origN:prcMIM 

qualeh• Modo iMJl'rantato eon Il 
cpacia degli cquali) 

pri1111 appariziona: ONM 27 

111ose1 s:paeiale: denti di cqu•lo 



l'tcrivo questo primo bOlC 
~di news al riparo dagli 
sguardi d&I Pulcinella di 
Osaka. Parlare di Yugioh 
Duel Monsttr in sua 
presenza è praticamente 
impossibile, giacché ogni 
volta che si parla di 
"copioni", il Pulcinella si 
getta in una denigrazione 
a dir poco spietata. Posso 
ancht dar ragione al 
mtntuatto cht molti titoli 
sia siano ispirati allt 
creature inventate da 
Satoshi Tagiri (cioè i 
Pokimon). ma da qui a 
escluderli dalla rivista 

~'rie 
A.:'°\1T.Vt ! ''• T~"f•Z ",,,_ .. ~ ~~~~ 
r.7 4. •Afl:l9~':>• 

UN BOXETTINO VELOCE VELOCE 

solo per questo mi 
sembra assurdo. 
Scopiazzatura o 
imitazione, sta di fatto 
che la serie Yugloh Duel 
Monster si è già 
guadagnata il suo posto 
d'onore nelle classifiche 
di vendita. Pensate che 
Yugioh Duel Monster IV 
per GBC, nel solo 
Giappone, ha venduto 
oltrt due milioni t mtzzo 
di cartucce. Tanto 
successo ha convinto 
Konami delle potenzialità 
del gioco che, proprio in 
questi giorni, approderà 
sul nuovissimo Game Boy 
Advance. Le immagini 
promettono bent. 

Out righe, giusto per non dimenticare nessuno. Agli appassionati di nrppo giochi interesserà sapere che Red Company ha confermato la versione 
americana d1 Tengai Maryou: Orientai Blue. ai tempi RPG molto apprezzato tra i possessori di PC-Engine I Saturn. Tengai Maryou: Orientai Blue 

sarà un gioco nuovo di zecca anche se Han mancheranno personaggi e locazioni già apparsi nel capitolo precedente. 



In occasione di una recente 
presentazione alla sta111pa 
specializzata. Capco111 ha 
conftr111ato che 
Rock111an XZ per GBA 
sarà pronto per fa 
fine dell'estate e che si 
potrà giocare sia nei 
panni di Rotk111an 
che di zero. 
La versione GBA sarà 
anche i111prtziosita da una 
collezione di livelli presi da 
Rock111an X. X:Z e X3 con tanto 
di boss originali e sbloccabili 
111an 111ano che si procede 
11ell'avventura principale. 
lnso111111a un 111otivo in più per 
andare alla riscoperta di 
questa pietra mllfare del 
videogioco, pronta al suo 
debutto sul mitico GBA. 

'• 

Rock111an XZ: Saul Etaset è. 
or111ai pronto per 

raggiunger~ gli scaffali dti 
ga111e store nipponici e Capco111 
sta inondando re.dazioni e 
giornali di foto t news sulla 
sua ulti111a creazione. 

. ·: •4"·., 
.-;::::-.-
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Sllot, Speed Golf, Club Sllot. A 
queste si aggiungerà una serie 
di mini giochi, anch'essi in 
grado di sfruttare il 
eolle9ame11to telefonico del 
Mobil• Adapt1r. 
Con tutti questi titolì in arrivo e 
il GBA ormai a pieno regi111e, 
possiamo solo sperare elle 
Ni11te11do riesca a far arrivare 
anclle 111 occidente questa 
interessante periferica. 

Abbiamo appena finito di parlare 
di Mobile Professional Baseball, 

ed ecco spuntare fuori u11 altro 
titolo per GB Mobile Adapter. 
Rimaniamo in tema sport, ma 
questa volta lo sviluppo di Goltland 
Mobile Golf t stato affidato 
nientemeno che a uno dei team 
interni a Nintendo. 
Previsto per fine estate a Sli'OO yen 
(circa 110.000 lire), Golfla11d 
Mobile Golf 11011 solo permetterà 
sfide a due via Mobile Adapter, ma 
anclle di scaricare nuovi personaggi 
e tracciati direttamente dal 
network Nintendo. Le modalità di 
gioco saranno in totale cinque: il 
classico Torneo, Matcll Play, Gate 

' . 

l 'arrivo del 
GameCube, giorno 

dopo giorno, si fa 
sempre più vicino. 
Nuovi sviluppatori si 
aggiungono t nuovi 
progetti vengono 
a""u"ciati. 111ostra11do 
sempre più quanto il 
mondo del videogame 
sia vicino a Ni11te11do in 
questo mome"to. 
Acclai111 Ila finalmente 
fatto luce sul suoi 
progetti per il nuovo 

trita poligoni della grande N. Dal momento del lancio e nei mesi subito 

arrivare sul menato 
nei tre mesi 
successivi, eon 
l'unica uc.ezione di 

" Extreme G3. 
previsto per maggio 
2002. l'avventura 
GameCube non 

successivi, Acclaim arriverà su Game 
Cube con Crazy Ta1ei 
(assolutamente i111perdibìle), 

Dave Mirra Frustyle BMX 
2, Extreme G3 (altro 

titolone devastante), 
Nfl Quarterback 
Club 2002 e All· 

Star Baseball 
2002. 

Crazy Taxi 
dovrebbe 
essere uno dei 

titoli pronti per il lancio 
USA, mentre gli altri giochi dovrebbero 



Il titolo del box 11011 è u11 i11vito ad a11dare ili 
giro per luoghi di cultura armati di GBA, 

ci ma11cherebbe. 
Si riferisce i11vece all'a1111u11cio di 
Namco di realizzare u11a 
versio11e di Na111co Museu111 
perGBA. 
Già apparso su 
N64, Na111co 
Museu111 è u11a 
coflezio11e di 
vecchie glorie 
del passato che i 
giocatori più attempati 
dovrebbero ben ricordare. Per il 
111ome11to è stata co11fermata la 
prese11za di Pac-Ma11, Pac111a11ia, Ms. 
Pacma11, Pac­
Attack, l>ig l>ug, 
Pole Positio11 e il 
111itico e 111ai 
di111e11tico Galaga. 
I portavoce 
Namco 11011 si 
so110 sbila11ciati 
molto sulla 
release date, 
limita11dosi a un 
generico "prima . 
dtll'autu11110 ". 



NO UNITO IL PRIMO GIOCO 31> PER GBA 

llf""li è discusso parecchio nei 
~mesi precedenti all'uscita del 
GBA sulle reali possibilità della 
console di gestire poligoni 
text11rizzati. Alcuni sostenevano 
fosse impossibile per reccessiva 
mole di calcoli richiesti, altri 
pensavano che t'ultimo nato in 
casa Nintendo avrebbe finalmente 
portato le tre dimensioni su un 
portatile. la diatriba si era in 
parte sedata quando 
cominciarono a girare le prime 
immagini di giochi che sfruttavano 
fa cosiddetta grafica "mode 7", 

una sorta di pseudo 3D che, 
secondo i più rappresentava il 
limite ultimo del GBA. I ragazzi 
di Small Racket, però, non 
vogliono darsi pace e con il foro 
progetto 4x4 Off-Roader 
vogliono dawero spremere a 
fondo il GBA. Questo team 
inglese è, infatti, a lavoro 
sull'unico nonché primo videogame per GBA a utilizzare poligoni 
texturizzati e un "vero" 3D. Difficile prevedere una release date a 
questo stadio del progetto. Quello che è sicuro ò che ONM seguirà 
molto da vicino i progressi di 4x4 Off-Roader che, se riuscirà nella sua 
impresa, potrà di fatto aprire una nuova frontiera per gli sviluppatori di 
videogame su GBA. 

iiìiiiiiiiiiiiii 

. GUAZZABUGLIO NINTENDIANO 



Ulll "4ite111tim111a Rara è al 
lavoro SII 11111 YlgONta di 

gralldissillli titoli pu GBA. l>oltby 
K0119 ' f1111ìgli.t, ili tutti quasta 
abbondanza la f111110 da padrolli. 
Praparatavi d1111qu• 111111 raffita di 
"illl111iotti pazzualli Mi pr0$SÌ111i 
IMt:i, elt• inizia proprio co11 Dollby 

Ko!lg: Cocotlllt Crlcbrs. Lo "opo 
dal gioco rleorda alla lo11ta11a 
Ti tris, bisog111 pocizl0111ra sul 
turano di gioco 11111 uri• di 
polìgolli dalla for111a più dif:parata, 
urealldo di raalizzar• struttura 
re9C)lari. La fìgur• eoi:ì ott411Uta 
wngo110 ri4111pita di VU11iu cita 
wvità pu colorar• la llOei di 
coeeo. C- Ìll tutta la uria 
l>ollkay Kong, u111orif:lllo, gioeabilità 
, ritlllo di gioco fr411atico sollO gli 
ali111a11ti basa dal gioeo eh4 si 
praflgura eo111a u110 dai più 
i11tirassa11ti puzzle ga111e per GBA. 

QUALCME PRECISAZIONE 
DA NINTENDO AMERICA 

llf""lalvo modifiehe dell'ultimo minuto, 
~signori e signori, quello che trovate 
qui a fianco è nientemeno che il logo 
ufficiale del GameCube. L "tffigit sctlta 
per la nuova console Ninttndo ci 
sembra di grandt tffttto. Con il suo 
f:Viluppo regolari, geometrieo t pulito 
ispira un senso di maestosa potenza. 
Personalmente lo trovo di grande 

effetto, al contrario del Puleinella di Osaka ehe ha giudicato il logo eon 
queste parole "lo avrei seelto Pikaehu come simbolo per il GameCube, 
è molto più simpatieo. Pikaa!!!". Mi sembra ehe gli sproloqui del 
Puleinella non abbiano bisogno di altri commenti. .. 



... w 1111litolo1N111 wi6 TattiGs 
Osr• Gaidell lrTM Ìll El6llpl Ìll 
tllllpi atUttlbi. Filo 1 ora e "è 

""'fl"• llldltl .... 1111, -
rleltt il prownio, la sper11111 i 
l'IMiMI 1-r1. Qullldo laprata 

f*t• ""'"'· Ìllflffi, Ìll GiappoM 
ari già ~ 1111 titolo"" 

pl'Olll'tt• gralldl '°" TlàU otN Cllllu: liii KiiJ11it at l.olls. COlllc wdsta 
dak ilMlagili qui'"°"'°· ci tratti dì 1111 dlssico RPG ili stili jlppo, di que11ì 
""pÌluiOllO tM10 al wctro Ueelrdi. 
In TM Knight of Lodis ~ 
battlglìa IWÌfllf cu llwlli di 32x32 

quachti. '°" eOlldizlollj ~ 
\W'ilbili- lltlUI dli turMO, 
q>ilggi, for•st• 11118""" eittì, fillllll 
• via diundo. Qu6$ff ~ 
aggiullgollo llOtawfa cpucora alla 
strategia di gioco, Mi eo111battiMeltti ci dtva t&Nra '°"to dalla earattui~ 
lllOl'fokJgfdla dal turMO ''°"" qutcta posano """e sfruttata 1 proprio 
vantaggio. u qualitì grlffel dal gioco i dlwtro llOtfVO!f, di MOito cuparior• a 
quaiito "°" ci di 11111 visto cu GBC, par 11011 parlar• dtlla longMtì dal gioeo. A 
dttta d19fi ~. TM Knight of l.odis ari""° dal RPG più kmglli Mli 
lj)pll'si cu 11111 cOMOlf portatilf. ~ sula torta, T attie$ Ogre GaiWI: Tlla 

KNglit"' Lodis potrì-• giocato 
lllCM luvia~lillk.~ 

oggttti, arllli. uplorMdo ilsiaMa Mli 
rllizuti lpp0$Ìt~f par i giocQ I 

.... Collf*t•pr-.­

._, llOll rw ci.. sptrr• ili IN 

rapidi ~para ....,.eato 
oWdflrtale. 

-,· ·~·~ ; i ... ·• 



Beh, osserva11do le foto di 
Diddy Ko11g Pilot 11011 ho 

potuto fare a "'e110 di pe11sare a 
quale abisso tu11ologico separi i 
due giochi. l>lddy Ko119 Pilot, 
previsto per fine 200111egli 
USA, può vantare tondali 
i11terattivi, grafica pswdo 3D di 

grande ;,,,patto t una velocità di 
gioco strabilia11te ... tutte cose che sul SNIOS pottva"'o solo i"'"'aginare. 
Nostalgicht ri,,,e,,,bra11ze a parte, Diddy Kong Pilot ha stuzzicato la 
nostra curiosità. Rare si è 
sbila11ciata rivelando che nella 
versione definitiva ci sara11110 quasi 
tutti I personaggi della ta,,,iglia 
Do11uy Ko11g 11011chi una nutrita 
schiera di vtlìvoli tra i più curiosi, 
tra i quali vecchi aerei della priMa 
guerra "'011diale t persino caccia a 

è ~bottonata su 
alcu11i dei suoi 
progetti, fi11ora 
te11uti segreti. 

ruzioni. 
L'obbiettivo di 

l11tuire, 
scalzare Super 
Mario Kart GBA 
dalla sua 
leadership di 
"'iglior racing 
ga"'eperGBA. 
Chevi11ca il 

Dal lancio della co11sole fino alla pri,,,avtra 2002, 
arrivera11no su Ga"'e Cube Maddt11 NFL ZOOZ, SSX, 
FIFA ZOOZ e NBA Sfrut. IO co11 questo possia"'o 
a11che gli appassio11ati di titoli sportivi posso110 dirsi 
acco11te11tati. 

·. ·: 

CON IL GAMECUBE TRA LE ONDE 

Otti"'e 11otizit: Wavt Ract: Blu• Star"' 
dovrebbe farcela ed essere u110 dei 

titoli di la11cio del Ga,,,eCube. Ni11te11do 
Software Tech11ology è i"'peg11ata a pie110 
regi"'e nello sviluppo dtl gioco e le pri"'e 
i"'"'agi11i fatti circolare 11011 posso110 che 
co11fortarcl. Il gioco è già a u110 stadio 
ava11zato, "'olto giocabile 11 grafica,,,ente 
superbo. I poligo11i a video so110 una 
tonnellata "'a a qua11to pare il Ga,,,eCube 
se,,,bra 11011 accorgerst11e, visto che la 
fluidità del gioco era perlttta. Il rea lis"'o 
del paesaggio ì i1111etto co11trasto co11 le 
fu11a,,,boliche acrobazie degli acqua -
scooter, "'a 11011 è certo questo che si 
chiede a u11 titolo co"'e Wave Race. 
Spettacolare. 



BRUTTI TEMPI PER I TERRORISTI SE C'È 
NEI PARAGGI LA SQUADRA SPECIALE 
RAINBOW SIXI 

N intendo è sempre stata una software house che ha 
pensato prima al pubblico più giovane, poi a quello più 

maturo; una strategia questa, che andava bene fino a dieci anni 
fa, ma che applicata all'evoluzione di un nuovo mercato, ha 
lasciato Nintendo in braghe di tela, malgrado la validità di una 
macchina come l'N64. Se le prime awisaglie di un'apertura in 
una direzione più "adulta" si sono viste con i vari Resident Evil 
e Perfect Dark Cper non parlare di Conker 's Bad Fur day), su 
GameBoy Advance pare che queste scelte siano destinate a 
cambiare: non è un caso infatti, che a Natale potremo mettere 
le mani sul nuovo nato da una licenza "adulta" come quella di 

Rainbow Six, ideata dallo scrittore 
specializzato in spy-story, Tom 
Clancy. 
Rispetto alle precedenti 
incarnazioni, Rogue Spear per 
GameBoy Advance subirà una 
sorta di "taglio" a livello di 
pianificazione: non ci saranno 
lunghe spiegazioni e l'analisi 
tattica della mappa (ergo, una sola 
entrata e una sola uscita), ma ci si 

catapulterà direttamente nell'azione! 
Rogue Spear è attualmente in fase di lavorazione, ma come già 
detto, dovrebbe arrivare per Natale su tutti gli scaffali: 
effettivamente ho potuto visionare un solo livello, che però ha 
favorevolmente impressionato per le scelte cromatiche 
utilizzate e per la raffinatezza della realizzazione. Pensate 
che molte delle immagini che vedrete nel gioco finale sul vostro 
GameBoy Advance, provengono direttamente dalla versione 
PC, dopo un accurato lavoro di "riduzione". 
Insomma, torneremo a occuparcene quanto 
prima, ma continuate a leggere perché 
potreste scoprire delle cose sul mondo dei 
videogiochi delle quali eravate 
completamente ali' oscuro. 

Andrea "MAOraNza" Della Calce 

QUATTRO C~IACC~IERE NEGLI UBI STUDIOS 
Quello che sulla carta sembrava un progetto ambizioso 
solamente due anni fa, si è rivelato un 
vero e colpo di intuito: la scelta di 
"allevare" giovani game designer e 
programmatori sotto il marchio Ubi 
Studios si è rivelata decisamente 
azzeccata e dopo i primi passi mossi su 
GameBoy (con eccellenti risultati a 
livello internazionale. NdRaffo), i 
giovani talentuosi sviluppatori sono 
pronti a conquistare la platea GameBoy 
Advance con un gioco che conquisterà i 
cuori dei papà oltre a quelli dei giovani 
virgulti. Abbiamo avuto modo di scambiare quattro chiacchiere 
abbastanza informali con Nicola Aitoro, Project Manager di 
Rogue Spear (supportato dall'immarcescibile Davide Latina), 
ecco che cosa è saltato fuori. .. 

Domanda: Avete avllto delle direttive da lèed 
~torm per quanto riguarda lo r;viluppo narrativo e 
la~oriaf' 

Risposta: Si, direi di sì. Red Storm si è 
premurata di comunicarci quale sarebbe dovuto 
essere il background del gioco, più che altro 
perché si è voluta mantenere una sorta di 



continuity (non bastava nei fumetti, pure nei vidtogioehi ora? 
NdMAOJ temporale: Rogue Spur per GameBoy Advanee si 
colloca tra gli eventi narrati in Rogue Spear per PC e quelli 
dell'espansione Urban Operations. Una volta ricevuti questi 
input, I nostri game designer (coloro i quali pensano e scrivono 

lett«almente la storia 
dietro e durante un 
videcgioco. NdMAOJ 
hanno sviluppato una 
trama avvincente che si 
sviluppa dalla prima 
all'ultima missione .. . 

D: iomt 1t1a1 sug/1ere 
di progra1t11t1are 

qualche cosa per Ca1t1e8oy Advance e non per console ptù 
potenti C()llft ~2 o f'i1t1Minente CaMeCube? 
R: A prescind«e dal fatto che stiamo comunque lavorando a un 
progetto per PS2, scegliere di 
pubblicare un gioco su GameBoy 
Advance per Mi ì stata una 
sfida doppia e, finalmente, 
abbiamo glì strumenti per 
potere fare qualche cosa di 
estremamente divertente e 
piacevole, grazie alle specìfiche 
tuniche della console. 

D: Differenza mpetto alla 
progra1t1111az1011e per ti CaMe8oy tradiziona~? 
R: Beh, tanto per cominciare i colori. Non ttv«e più una palette 
limitata a cinquanta tonalità, sostituita da una di 256, ì 
decisamente un grande passo in avanti. Inoltre, si è finalmente 
abbandonata la codifica in Assembler e si è passati a utilizzare 
un ben più snello linguaggio C. 

D: Anche l'audio 
se1t1bra dt buona 
qualità ••• 
R: Il GameBoy 
Advanu, permette 
una 
trasformazione 
dell'onda notevole. 
Questo, tradotto in 
parole povere, ci 

consente di usare dei campionamenti a g Hz presi dalla 
versione PC e comprimerli tantissimo: ei pensa poi il chip sonoro 
del GBA a spararli fuori. Peccato per l'altoparlante montato 
all'interno della 
console è veramente 
una delusione e il 
vero pote11ziale di 
questo lavoro si 
sente solamente in 

E il tutto è finito a 
tarallucci e vino ... 
Evviva Ubisoftl 



Fasajiro Yamauchi 
inizia la produzione delle Uana 
Fuda a Kyoto {Giappone); si 
tratta dì semplici carte da 

1959 Vengono introdotte le prime 
carte raffiguranti personaggi di 
proprietà della Walt Dìsney. 

Dopo aver cambiato il nome, la 
Nintendo inizia la produzione 

di altri giochi oltre ~Ile ~N. .-: d ~ 
semplici carte da gioco. In 1en O 
3 I primi coin-op 

Family Computer, la prima console 
targata Nintendo; 
contemporaneamente arrivano sul 
mercato Donkey Kong, Donkey Kong 
Junior e Popeye. 

Appare sul mercato il Nintendo 
Entertainment Systtm, la madre di tutte le 

console. Nella 
confezione t 
compresa la 
doppia cartuccia 
Super Mario 
Brothers/Duck 
Uunt. 
l'arrivo del NES sul mercato segna 

anche l'inizio di un'egemonia pressoché totale della Nlntendo sul 
mercato delle console. Le altre aziende che, quasi 

-------------------------4 contemporaneamente, abbandonano il mercato lasciando ampio 
10 Nintendo sbarca negli Stati Uniti con la sua filiale spazio alla Nintendo, sono la Matte! con il suo lnttllivision t la 

{videogiochi da sale-giochi o da locali pubblici) vengono introdotti 
sul mercato; Nintendo entra su questo mercato con un primo 
gioco di grosso successo, Computer Othello, ogni partita cosa 100 
yen (2000 lire al cambio attuale). 

denominata Nil1tendo of America. la prima sede ì a New York, Coleco con il Colecovision. 
ma si trasferisce immediatamente a Seattfe. 

Vengono introdotti sul 
mercato due 
personaggi 
fino ad allora 



1986 · Il NfS diventa 
il giocattolo più venduto 
in assoluto negli Stati 
Uniti. The legend of 
Zelda è il primo 
videogioco a vendere più 
di un milione di copie. 

1989 Viette lanciato sul mercato il 
Game Boy; Tetris, il gioco compreso nella 

confezione, diventa un 
fenomeno di portata planetaria. 

1991 Il NfS lascia il posto al Super NfS, la 
console di generazione successiva, si tratta 
della prima console a 16 bit. 

1993 Arriva sul mercato StarFox, uno dei 
giochi più venduti nella storia della Nitttendo. 

gioco 
coprodotto da Nitttettdo e 
Rare e del primo prodotto a 
utilizzare la potenza di 
elaborazione dei computer 
Silicon Graphics. 

1995 - Viette lanciato sul mercato il Virtual Boy, 
probabilmente l'unico fiasco 11ella storia della Ni11tendo che nello 

stesso an110 vende il suo 
miliardesimo videogioco. Dal 
1qg2 al 1qq4 Nintettdo ha 
venduto videogiochi al ritmo di 
tre u11ità al seco11do, per og11i 
mi11uto di og11i giorno; tutto 
questo tre a1111i prima del lancio 
dei Pokémo11 ... 

1996 · Il Ni11tendo 64 arriva sul mercato 
quasi in contemporanea con il Game Boy Pocket. 
A questa data sono stati venduti più di 50 
milioni di Game Boy. 

1998 · Arrivano i Pokémon, il loro apocalittico 
successo co11ferma le infinite capacità della Ni11te11do anche i11 
prese11za di competizio11e agguerrita. 

2001 - Il Game Boy Color, la co11sole portatile più diffusa al 
mo11do, lascia il passo al Game Boy Adva11ce; i giochi al la11cio 

italia110 sono tre: F-Zero, Mario Adva11ce e 
Kuru Kuru Kururin. 

Specifiche tecniche: 

-----....!~=~----' CPU: 6502 • g bit 

4 Mega Man 0-6) (dal Nfn al 1qq4) 
5 Super Mario Bros 2 (lqfn) 

Il NfS fa la sua apparizione in Giappone nel 
1qg3 con il nome di Famicom a un preuo 

intorno ai 100$. A causa della terribile crisi 
dei videogame del 1qg 4 (nella quale 
praticamente tutte le aziende del settore 
falliscono) la Nintendo riesce a portare la sua 
console negli Stati Uniti soltanto nel 1qg5 e lo 
fa istituendo un programma di certificazione 
qualità sui giochi che farà la storia e il 
successo dell'azienda giapponese. 
Il successo del NfS è innegabile: 62 milioni di 
console vendute e più di 500.000 giochi 
prodotti. 

Velocità del processore: I. 7q Mhz 
Memoria RAM: 16 Kbit (2 Kbyte) 
Video RAM: 16 Kbit !2 Kbyte) 
Risoluzione: 256x2:40 pixels 
Colori:52 
Colori contempora11eamente su 
schermo: 24 
Numero massimo di sprite: 64 
Capacità massima delle cartucce: 4Mbit 
Sonoro: PSG Sound 

I top IO giochi per NfS 
I legend of Zelda (lqfn) 
2 Super Mario Bros 3 (lqgg) 
3 Super Mario Bros I (lqg6) 

6 Final Fantasy I (lqqoJ 
7 Zelda Il • Adventure of link (lqgg) 
&' Metroid (lqfn) 

q Mil<e Tysons Punch Out! (lqfn) 
---- 10 RC Pro AM (lqgg) 



Il Game Boy nasu dalla mute dì GU11ptY Yolcoi (un 
in~nen NintMdo) e vitnt lanciato sul mircato 
g~se Ml 1qgq; si tratta dilla COll$Olt portatili di 
maggior SIAGUSSO ili assoluto G011 lt sut 60 mi!ÌOlli di Cll!ità 
vudute. 
Nel Jqq6 fa Nilltudo rilancia e offrt al put>blico il Game 
Boy Pocktt, una versioltt migliorata della eruM-a di 
Yokoi; il SUGUsso di questa sUQl!da rdust Gamt Boy i 

tait UO milìoni di unità vendute) ckt supira lt vudite dd 
Nintendo 64piril1qq-,. 

Non contenta, la Nìntudo effettua un terzo rilancio t propone al pubblico il 
Game Boy Color nel 1qqg. Si tratta di un Game Boy ìn grado di mostrare 32.000 
colori dì cui 56 contemporanumente sullo sckirmo. 

S I ocr1•· 
Dillltllsioni: 135 X 7&' X 27 ,,,,,, 
Peso G011 batterie: 13&' g 
Alìmtlltaziollt: 2 batterie AA 
CPU: &'bit 
VeloGità CPU:&' Mkz 

Mtl!loria RAM: .256 Kbit 
Risoluzione massima: 160x144 
Colori: 32.000 
Colori contemporaneamente 
su schermo: 56 

~ 
BABYBURN 

<L7 ••. I 
23/ 23 

• FIGHT '•'1. 

NUl!IUO ~di spritt: 40 
Sonora: 4 cana§ stiria 

flop IO g101:hqw Gan> Boy 

I Zelda IV -Links Awaktl!ing 
(lqqg) 

2 Pokilllon (Pocket Monsters) 
(fqqg) 

3 Tetris (lqgq) 

4 Metal Gur Solìd uqq2) 

5 Zdda Oraclt Of A9tS & 
Stasons (2001) 

6 Wario l.and CSuptr Mario 
l..alld 3) (lqqg) 

7 Super Mario Bros Dei­
(lqqq) 

&'Alone In The Dark 4 
(2001) 

q Mega Man (I . 5) (dal 1qqi 
a11qq4) 
IO Mario Golf (lqqq) 



r'' il 1qq6 quando il Nintendo 64 compare negli 
Cscaffali dei negozi, le sue qualità 
appaiono subito notevoli e nettamente 
migliori rispetto alla 
concorrenza di allora: Sega 
Saturn e PlayStation Sony. 
Differenza sostanziale rispetto 
alla concorrenza è che i giochi 
vengono ancora proposti su 

cartuccia (mentre Sega e Sony offrono il supporto 
ottico), questo se da un lato ha impedito che i giochi 

venissero contraffatti, dall'altro 
ha permesso di immagazzinare 
una quantità di dati nettamente 
inferiore rispetto ai due 
concorrenti. 
Il Nintendo 64, come ben sapete, 
è ormai giunto quasi alla fine della 
sua gloriosa quanto difficoltosa 
vita (sono circa 40 i milioni di 
N64 venduti nel mondo), ma 

probabilmente rimarrà nella sortia come la piattaforma che ha 
offerto la più grande quantità di capolavori rispetto ai titoli usciti. 
Discorso a parte va fatto per il 64DD, una periferica da collegare al 
N64 che permette la lettura di CD-ROM ... dopo anni di rinvii e 
smentite, quando è nata è stata 
un flop di quelli cattivi. Non è 
riuscita a uscire dal Giappone. 

Specifiche tecniche: 
CPU: MIPS 64-bit RISC 
Velocità del processore: 
q3.75 Mhz 
Memoria RAM: 4 Megabytes 
Risoluzione: 2561<224 a 
640x4!?0 pixel 
Colori: 16,7 milioni 
Colori contemporaneamente su 
schermo: 21 bit 
Capacità massima delle cartucce: 
12!?Mbit 
Sonoro: Stereo 16 bit 

I top IO giochi per Nintendo 64 
I Super Mario 64 (fqq6) 
2 Legend Of Zelda: Ocarina Of 
nme (lqqg) 
3 Legend Of Ztdla: Majora 's 
Masi< (2000) 
4 Diddy Kong Racing (lq~) 
5 Perfect Dari< (20001 
6 Banjo-Tooie (lqqg) 
7 Conker's Baci Fur Day (2001) 
g Excitebike 64 (20001 



L'IDEA PEGGIORE CUE POSSA VENIRE 
A UN CATTIVO È DI PRENDERSELA 

CON I PARENTI DI UN SUPER 
EROE, I NEMICI DI SPIDER­
MAN LO STANNO PER 
IMPARARE A LORO SPESE. 

l a trama alla 
base di 

Spider-Man 2: 
The Sinister Six 
i 

sostanzialme11te 
questa. Un gruppo 
disti super-cattivi 

ha rapito la zia di Peter 
Parker - Uomo Ragno per 

farlo uscire allo scoperto e 
annientarlo una volta per tutte. A 

parte che non ho capito perché invece di 
una vecchia zietta, i suddetti 
gaglioffi"°" abbiano rapito u11a 
bella biondo11a Coltrt che cattivi 
a11che stupidì. .. questi Sei mi 
fan110 quasi pe11al. comunque la 
mossa si i rivelata assofutamellte 
sbagliata. Spider-Ma11 ì subito 
sulle foro tracce e, uno dopo 
f' altro, affronterà i Sti per 
liberare la povera Zia May. U11 
pfot abbasta11za scontato quello di 
Spider-Man 2: The Sinister Six, 
seguito di uno dei migliori 
pfatform adventure usciti nel 
2000. Un soggetto così scontato, 

però, non vi tragga i11 i11ganno: se il primo Spider-Man i 
piaciuto parecchio, questo seguito ha tutte le carte i11 regola 
per eguagliare, se non superare, il suo predecessore, e il 
vostro Leccardi adesso vi spiega perché. 

ECCO PERCUE' 
Sotto tante le qualità di Spider-Man 2 e il loro numero cresce 
ulteriormente se si cerca un paragone con il primo titolo 
dedicato allo spara ragnatele. E' curioso però notare come 

queste qualità non siano manifeste, proprio davanti agli occhi, 
ma richiedano un minimo d'attenzione, e soprattutto qualche 
partita, per essere apprezzate. Prendiamo la grafica per 
esempio: i primi livelli non sono niente d'eccezionale; il design 
non è molto diverso da quanto visto nel primo Spider-Man e, a 
parte l'ottimo gameplay, non c'è niente che faccia gridare al 
miracolo. Dopo aver eliminato il primo boss ed essersi 
addentrati maggiormente 11ella tana del lupo cattivo, l'ottimo 
lavoro di Torus Games viene alla luce. La grafica diventa molto 
più pulita, dettagliata e definita, anche grazie a un ottimo 
lavoro di gestione dei colori: ti11te pastello creano un 
co11trasto be11 azzeccato con i toni più scuri, dando maggior 
risalto ai particolari. Quasi stupeface11te la fluidità e la 
velocità dell'azio11e e a11che con diversi nemici sullo schermo il 
gioco no11 subisce alcun 

" rallentamento, a tutto 
vantaggio di 
un'azione 

' fre11etica e 
coinvolgente. 
Il sistema di 

preciso, 
efficace 
e con un'ottima gestione dei 
due bottoni. Al contrario del 
primo gioco, infatti, in Spider­
Man 2 si ha a disposizione una 
notevole varietà d'attacchi e 
movimenti. Peter Parker può 
mettere a tappeto i suoi nemici 
con pungi, calci, calci volanti, 
combo e, immancabili, gli 
attacchi con fa ragnatela. La 
tela di Spider-Man non sarà 
utilizzata solo per spostarsi più 
agilmente, ma anche per 



i111prigio11art 
gli aggressori e 

stenderli così in tutta cal111a. Tra gli ele111e11ti secondari 
che ci hanno più co1tvinto vanno segnalati l'otti111a 
distribuzione e varietà 
di bonus e power up, la 
presenza d'obiettivi 
secondari per a111pliare 
la sfida proposta e la 
vastità dei livelli. Con 
un gioco d'incastri tra 
fognature, palazzi, 
ascensori e corridoi, i 
progra111111atori hanno 
creato a111bie11ti 111olto 
a111pi. esplorabili in 
ogni loro parte. 
Abbastanza facile 

r YOs!1i awlis<i.,; ""si di rag110 vi 

- ...... d<I ~ """"""''•. dob <lr..i.vuso Z.,Kry. 

individuare i punti deboli di Spider-Man 2.: le 111usiche sono 
anoni111e, senza personalità e si finisce quasi per non 
accorgersi della loro presenza; i salvataggi sono affidati alle 
solite password di fine livello, trovata poco elegante e 
altrettanto sco111oda. A 2.001 inoltrato e vista la qualità 

generale del gioco, ci 
aspettava1110 un più 111oderno 
siste111a di salvataggi su EPROM. I 
18' livelli lungo i quali si articola 
Spider-Man 2. SOllO più che 
sufficienti per tenerei i111pegnati 
un bel po', a patto, però, di non 
selezionare il livello più basso di 
difficoltà, perchi in questo caso il 
gioco diventa davvero troppo 
se111plice, per111ette11do di 
co111pletarlo con eccessiva 
rapidità. A livello inter111edio, il 
prodotto è godibilissi1110 e lo sì 

apprezza al 111eglio delle sue 
possibilità. Concludendo, se siete 

alla rieerea di un po· d'azione o 
anche solo di un platfor111 veloce t 

dotato di un certo spessore, allora Spider-Man 
2.: The Sinister Six è il videoga111e che fa per 
voi. Anche con qualche i111precisione è co111unque 
un otti1110 titolo. 



V isto cke. noi di Ni11te11do MagaziM 
siamo de.i tipi cke. ci sta11h0 

dentro di brazzo, abbiamo provato a 
incontrare per voi il Producer Co 

sindaco de.Ila software kouse.l di 
Spider Man 2.: Tke Si11ister 

Six ••• e. ci siamo riusciti, e.eco a voi la succosa intervista!!! 

CHI È Il TIPOZZO CHI: FA l i: DOMANDI:!' MATTEO l l:CCARDI. 
CHI È I TIPOZZO CUI: RISPONDI:!' Kl:VIN MCINTOSH 
CPRODUCl:R Dl:I TORUS GAMESJ 
MATTEO: il prilt1o ~pùJv-Man è ~ato 11/JO degli J1etio11-platfol?fl 
piÌ! !lfJ8ftaco!Bri usciti /Q scorso anM tW IJBC Quali t;o110le11/lYitJ 
pwm~res!W1timqu~~oseguffo? 

KEVIN MCINTOSH: in Spide.r-Ma112. abbiamo preso alcuni degli 
elementi de.I primo episodio, cke. crediamo fu11zio11iM, e abbiamo 
aggiunto un po' della nostra verve creativa. Il risultato permette 
più livelli, più boss e animazioni più fluide per Spider-Man. Noi 



volevamo aggiungere un po' di 
energia al gioco, ecco perché ci 
sono così tanti nemici e 
accadono così tante cose su 
schermo allo stesso tempo. 
Abbiamo aggiunto il senso di 
ragno in modo che il giocatore 
non possa perdersi, un po' di 
ele111enti arre 111issioni e un po· 
di feeling co111ieo al tutto. Ci 
sia1110 concentrati sul controllo 
da parte del giocatore e 

sull'ani111azione di Spidey, e credo che quella che abbiamo 
realizzato sia la 111igliore in assoluto. la storia "regge", la 
difficoltà dei boss è ben calibrata e i livelli sono molto belli. In 
sostanza, questo gioco ci sta dentro! 

MATTEO: la trama del gioco è ispirata a un albo a fumetti, al 
cartone animato o si tratta di 
una sceneggiatura originale? 

KEVIN MCINTOSH: all'Activision ci sono stati veramente d'aiuto 
in questo caso e abbiamo lavorato assie111e per creare una storia 
utilizzando tutti e sei i boss. la vicenda co111incia con l>octor 
Octopus che si rende conto che esiste un lega111e tra Peter 
Parker e Spider-Man, perché Parker continua a realizzare foto 
esclusive di Spider-Man. Con quest'idea in mente, mette insie111e 
i Sinister Six e pianifica di rapire Parker, sperando di attirare 
Spider-Man in una trappola, nel tentativo di liberare il proprio 
a111ico. I piani vanno in fu1110 quando Parktr non è a casa al 
1110111ento del rapi111ento, 111a e 'è la povera zia May, che viene 
rapita al suo posto. Il tutto è 111esso insieme con splendide scene 
animate, e un'escalation finale nella battaglia tra Octopus e 
Spidey. 

MATTEO: sin dalle prime immagini è stato chiaro che la grafica 
di $pider-Man 2 sarebbe stata di altissimo livello. Un sfida 
impegnativa! Vuoi parlarcene? 

KEVIN MCINTOSH: abbiamo cercato di realizzare Spidet­
Matt tanto reale q.uanto umana111ente possibile. Co111e 
abbiano fatto quelli del settore grafico a inventarsi tanti 
nemici però non lo capirò 111ai. I livelli sono stati creati da un 
paio dei nostri talentuosi artisti, che si sono veramente 
superati. Non solo avevano li111iti 
di tempo, 111a anche limiti fisici, 
rappresentati dalla cartuccia del 
GBC. Per essere sicuri di avere 
così tanti livellì, i progra111111atori 
sono stati così intelligenti da far 
condividere i dati tra di essi, in 
111odo che il tutto ci potesse 
stare. Ele111enti eo111e i lampi e la 
pioggia sono arrivati co111e 
suggeri111enti dall'interno del 
nostro staff: i program111atori si 

sono resi conto di poterli realizzare e il 
risultato ci rende particolarmente fieri. 

MATTEO: tra i tanti nemici dell'Uomo Ragno, 
quali lo affronteranno in "The $ìnister $ix"? 

KEVIN MCINTOSH: 111ysterio è il pri1110 boss, 
seguito da Sandman, Vulture (l'Awoltoio), 
Scorpion, Kraven e infine il Dottor Octopus. Ci 
sono inoltre 111oltissi111i nemici diversi, spuifici 
per ogni livello, che separano dal 
co111battimento col boss di fine livello. 

MATTEO: realizzare il seguito di u11 videogame 
significa anche avere una seconda occasione 
per realizzare u11 gioco più vicino alle proprie 
idee. Quali sono gli elementi di $pider Ma112 che, finalmente, 
siete riusciti a implementare e a quali avete dovuto rinunciare? 

KEVIN MCINTOSH: fortunatamente sia1110 riusciti a far girare il 
gioco il pri111a possibile e così abbia1110 incluso tutte le cose che 
volevamo fin dall'inizio: non abbia1110 dawero dovuto rinunciare a 
nulla - abbiamo addirittura aggiunto alcuni interessanti segreti e 
cheat code, nel gioco. 

MATTEO: se dovessi descrivere in tre aggettivi $pider-M1m 2: 
The $inister $ix quali useresti? 

KEVIN MCINTOSH: colorato, ucitante ed energetico. 

MATTEO: la qualità di un gioco, al giorno d'oggi, si costruisce sul 
lavoro di numerosi professionisti (game designer, coder, ecc.J. 
Quante persone hanno collaborato allo sviluppo di $pider-Man 2 
e quanto tempo ha richiesto 13 realizzazione del gioco? 

KEVIN MCINTOSH: spider-Man 2 non è 111ai stato 111andato fuori 
dai nostri studios per essere lavorato. Il cuore del team Torus 
include un produttore, un designer, un capo della squadra di test 
e i suoi ragazzi, tre progra111matori, e quattro disegnatori. Un 
disegnatore è stato designato ai filmati, un altro ai ne111ici e alle 
ani111azioni di Spidey, infine due per progettare le 111appe dei 
livelli. 

MATTEO: si è tanto parlato di una versione per Game Boy 
Advance del gioco .. . se 
hai qualche segreto i11 
serbo per noi giocatori, 
questo è il momento 
migliore per rivelarlo! 

KEVIN MCINTOSH: tutto 
ciò che posso rivelare è 
che ci stiamo lavorando 
assie111e alla Activision ... 
continuate a seguirci per 
sapere di più. 



V irto il grande consenso ottenuto dai passati speciali sugli aeeessori per GBC, abbiamo duiso da questo numero di far diventate 

queste due pagine un appuntamento fisso, nel quale, di volta in volta, vi proporremo le più importanti novità offettui dal 

mercato. A tal proposito vi segnaliamo in anteprima i primi accessori per GBA ... non è elle stiamo qui a giocare noi, tsè. 

Marco ~ormani 

Accessorio i11dispe11sabile per tutti i per· 
de11ti cro11ici, l'Xploder GB è la classica car· 
tuccia che co11se11te di i11serire particolari 
codici e otte11ere vite i11fi11ite, sbloccare 
perso11aggi segreti, saltare interi livelli e 
altro a11cora. L 'Xploder GB è molto sempli· 
ce da utilizzare, soprattutto se siete così 
tortu11ati da trovare il vostro gioco preferi­
to (o quello che no11 riuscite a terminare) 
all'i11ter110 della lista di titoli già memoriz­
zati: i11 questo caso 11011 vi resta che sele­
zio11are il cheat da attivare e i11iziare u11a 

partita. Se i11vece no11 è presente (cosa possibile, visto che la lista 
contiene giochi un po' vecchiotti), 11011 disperate: esistono una 
marea di siti che co11te11go110 vala11ghe di codici per quasi tutti i 
giochi esiste11ti e, di co11segue11za, scovare quello che vi i11teressa 
11011 dovrebbe essere u11 problema. Nel caso la gra11de rete sia a 
voi sco11osciuta, potreste affidarvi alla vostra rivista preferita 
(che è questa, 11011 fate gli g11orriJ, oppure deéidere di sfruttare 
tutte le pote11zialità dell'20Xploder e trovarvi da soli i codici <pro­
cedura molto semplice e descritta ampiame11te 11el ma11uale i11 ita­
lia110J. Il giudizio non può che essere positivo, co11 un'u11ica riserva 
"morale": barare 11ei videogiochi riduce molto il divertime11to, a11-
che se talvolta può salvarvi dalla pazzia ... 

Per rimediare alla mancanza di retroillumi11azio· 
11t del GB, anche la Blaze ci offre il Light Mag11i­
fier, la classica le11te illumi11ata. Alime11tato dal 
co11nettore esterno della co11sole (come le worm 
lightJ, il light Magnifier ha il pregio di restare piiì 

vicino al Game Boy rispetto alla co11corre11za, i11 
modo da 11on pregiudicare piiì di ta11to la qualità 
visiva. U11 difetto è i11vece l'illuminazio11t, no11 
sufficientemente potente per permettere il gioco 
ili totale ma11ca11za di u11a luce 11aturale adeguata. 

Cavo di collegame11to e worm light so110 due 
accessori praticame11te indispensabili per 
il Game Boy: la Blaze, oltre che separata­
me11te, liJ11ette i11 ve11dita anche nella 
stessa confezione. La Flexilight, inoltre, 
è dotata di un'uscita suppleme11tare, 
che permette di collegare allo stesso 
tempo il cavo link (cosa che altri accessori 
simili no11 permettono). Il giudizio globale, 
qui11di, è piiì che positivo. 



La Nintendo avrà anche progettato un più che degno succes­
sore per il Game Boy, ma la scelta di non fornire al GBA 
un'entrata per alimentatori non la capisco proprio. Comun­
que, per ovviare a questo fastidioso inconveniente, la Mad 
Catz ha creato questo elegante caricabatterie da tavolo con 
annesso battery pack. Il battery pack si inserisce direttamen-
te nello scomparto per le pile, permettendo 8'-10 ore di gioco 
continuato (contro le 20 di quelle normali, ma non dimenticate 
che è ricaricabile). Molto comoda la possibilità di caricare le bat­
terie inserendo il GBA nell'apposito spazio, di controllare lo stato 

Siete in macchina (ma non state guidando) e volete divertir­
vi con Tony Hawk's Pro Skater 2 ma avete finito 
le batterie? Non disperate: la Mad Catz vi viene 
incontro con il suo Car Adapter, aggeggio che si 
connette all'accendisigari presente su tutte le 
automobili (a meno che non abbiate un'auto d'e­
poca) e permette di alimentare o caricare il bat­
tery pack inserito nella confezione. Consigliato a 

chi fa spesso viaggi lunghi o vive in mac­
china ... 

Chicca di questo accessorio è 
la confezione, provate un 

Per apprezzare al meglio la 
qualità grafica del GBA; al­
cune volte bisogna avere nei 
paraggi una luce davvero po­
tente (soprattutto se i giochi 
fanno uso di tonalità molto 
scure), altrimenti si rischia 
di perdere vite preziose o di 
sbattere contro un albero. 
Per migliorare l'illuminazione 

dello schermo, la Mad Catz 
propone questo Light & Magnifier 

che, come dice il nome, oltre a illu­
minare ingrandisce le dimensioni del di-

po' a leggere re caratte­
ristiche in italiano (ma 

anche in altre lingue) sul 
retro .. . semplicemente ag­

ghiaccianti. 

splay. La qualità della lente è ineccepibile, men­
tre quella delle due lampadine è un po' più discutibile: ten ­
dono, infatti, a creare un po' troppo riflesso e a rendere 
poco chiara la visione di particolari ai lati dello schermo. 

Lo schermo del Game Boy Advance, co­
me quello del suo fratellino minore, è 
decisamente delicato (e la console che 
mi è stata gentilmente prestata da sua 
Santità il Raffo è una testimonianza vi­
vente di quanto appena detto): la Mad 

Catz viene in 
aiuto di tutti 
i possessori 
della nuova 
console Nin­

tendo con 

questo Rollcage, un accessorio che fa 
decisamente assomigliare il GBA a 
una dune buggy (mancano solo 
le ruote) . Il Rollcage si è com­
portato molto bene, soprat­
tutto perché protegge 
senza essere troppo 
invadente, anche se 
qualche oggetto di pic­
cole dimensioni potrebbe 
passare tra le sbarre di ferro 
e graffiare lo schermo. 



CARI I MIEI PICCOLI 
ALLENATORIDIPOKÉMON, È 
GIUNTA L'ORA DI PRENDERSI 
LE PROPRIE RESPONSABILITÀ, 
LASCIARE LE BESTIOLINE IN 
DISPARTE E PREPARARVI A 
PRENDERE UNA RAFFICA DI 
CAZZOTTI IN PRIMA 
PERSONA ••• 

Effettivamt11te ì da Wl bel po· dì tempo che 
non si vede un simulatore dì ~. o 

perlomeno qualrosa legato alla "nobilt arte", 
tanto meno suì portatili (o Il portatile, se prtftritel. Dopo avue 

sbançato pratiçamtnte su qualsiasi 
altro sistema sul quale ha visto la 
luce (Dreamçast, PS2l, Ready To 
Rumble Boxing: Round 2 approda 
anche sul picçolo mostrino dtlla 
Ni11tendo (chi tra voi non l'ha 
ancora comprato, magari çomt 
regalo per la promozione?) e 
conftfllla ançora una volta la 
qualità dti titoli in usçìta a raffiça 
(io vivo solamtnte per l'attimo in 
cui riuscirò a metttrt le mani su 
So11ìc, anche se ancora non mi sono 

abituato all'idea che vedrt mo un titolo Sega su 
Nì11tendo .. .). 

GANCIO DESTRO 
Ready To Rumble è sempre stato per 

natura un gioco duisamtnte arçade e 
ançhe su GamtBoy Adva11u mantit11t le 

stesse connotazioni e le sttsse modalità di 
gioco dti cugì11etti più grandi. La modalità 

più dìvertt11te ì se11u ombra di dubbio qutlla 
dtlla çarriua, ntlla quale ì possibile portare 

una mezza çalzetta dall'anonimato al trionfo 
mondiale. La strada per il suççtsso ptrò è lunga 

e faticosa e ìl destino del pugile sarà 
completamente nelle vostre morbide manine: oltre 
a dovere combattere ì11 prima persona sul ring 

ptr duldtrt le sorti rtalì 
dtll'incontro, dovrtte 
ancht organizurt 
sessioni dì 
allenamento 
mirattl Per 
qutsto, il pugile va 
alltnato con 
pazienza durante 
tutta la sua ueswa e 
pu riuscirci, non dovrete 
fare altro cht cimt11tarvi 

ìn alcuni sottogìochì di abilità, 
dìverttntì all'inizio, ripetitivi dopo due ort 
di gioco ... 
Maggiore sarà il vostro tempo di 
soprawìvenza, tanti saranno i punti che 
andranno a migliorare le caratteristiche 
fisiche del pugile, che ne determinano 
direttamente il comportamento in 
combattimento. Orto, çhe frast, 
avete çapito, dai ... 
Il rtsto ì un sussiguìrsi di sto11tri çhe 
portano al titolo dì Campio11t e pumetto110 di 
sbloççare alcuni personaggi St!Jrtti 
(come testimoniano alcune foto 
pubbliçatt in queste pagine). 

MORSO DELL'ORECCl410 
Il combattimento è molto semplice: i 
tasti A e B sono adibiti aì due tipi dì 
pugno, mentre led R servono ptr le 
due parate (alta e bassa). Ogni 
pugile ha una barra dell'energia 
fisìça t della stamìna: quando la 
prima si esaurisu si va al tapptto, 
mentre la stconda vit11e consumata 
ìn proporzìont a ogni pugno tirato. 

• Portando colpi "puliti". sì conquista 
una lettera della parola Rumble (si 
può anche utìfizurt lo sberleffo 
speciale usando Il Selut, ma 
facendo attt11zìo11e a essere 



UPPERCUT AL MENTO 
Devo ammettere elle il lavoro dì 

conversìo"t fatto dal Crawfish per 
la Midway è st"za ombra di 
dubbio da tlogiart, anche se 
qualellt appunto bisogna 

comunque farlo. Lo spazio è 
tiranno t eueherò di essere il piìt 

breve possibile. 
La c.ollisìone tra sprìte non è sieuramtnte 

delle migliori t l'articolazione del gioco mal 
sì adatta alla configurazione deì pulsanti 

(ma è in generale ìl GamtBoy Advanu a 
"on essert troppo ergoMmico, ma 
questo è un altro discorso ... I. Le 

anìmazìonì t lt dìmtnsionì dti pugili 

LI grati.. i v ......... to lllOlto c:olorata.--'<" d .... ~ potuto ri<par'Miar• 
qlUfdlo .... sullo UiMuiOfti di Noi:,,....llÒ pu dlmt di pN al l"'gli 
prot190•i<ff. 

pottvano essere leggumente migliori t una 
modalità multiplayer no" avrebbe dì wto fatto 
malt. Per il rtsto può, Rudy 2 Rumblt 

Boxì"g: Round 2 è abbastanza divuttntt 
aneht stalla lunga potrebbe diventare 

ripetitivo 

A"dru "MAOraNza" 
Della Calce 



ILBUONTONY 
COL SUO 

SKATESTA 
VIAGGIANDO PER 

TUTTE LE 
PIATTAFORME DI 
GIOCO .• . POTEVA 
NON PASSARE 
PERILGBA? 

I a Mastra simpatica 
Lstoria ha inizio negli 

enormi uffici di Halifax, 
distributore italiano di alcuni 

giochi Activision; ero stato invitato fi per 
assistere alla presentazione di alcuni prodotti 

di prossima uscita. Mentre stavo cercando di battere il record 
di pizzette e focaccine. mangiate in un minuto . .. 
e.eco che mi zompa alle spalle la PR di 
Activision, che mi dice qualcosa del tipo: "lf 
tunescion imput bag car re.in e.e.e.e.e.e Tony 
Hawk Game Boy Adva11ce". A momenti mi 
escono le pizzette dal naso e penso: "Cavolo, 
questa mi ha scambiato per il famoso campione 
di skate, forse riesco a invitarla a cenai" ... 
stavo per mettere in azione il mio proverbiale 
atteggiamento da viveur, quando lei mi porge il 

Game Boy Adva11ce, 
ripetendo la frase di prima. 
Mi stava proponendo di 
dare un occhio a To11y 
Hawk's Pro Skater 2 per la piccola 
console Nintendo ... va beh, tanto non 
avrebbe mai accettato l'invito a cena. 

UN CAPOLAVORO ANNUNCIATO 
Già dopo qualche istante di gioco ho 
capito che avevo a che fare con un 
capolavoro, nonostante ci fosse poca 
luce e non riuscissi a tenere il GBA in 
mano perché avevo le mani troppo unte 
di olio a causa delle pizzette, capii che 
la recensione di questo gioco l'avrei 
fatta io (a11che perché decido io chi fa 

le rece. Hihihil. 
O.K., ho scritto fi11 
troppo senza dire 
niente, quindi mi 
sembra giunto il 
momento di entrare 
nel vivo della 
recensione: Tony 
Hawk's appartiene a 
un filone sportivo 
piuttosto atipico; il 
vostro scopo, infatti, non è solo quello di compiere tante 
simpatiche evoluzioni o arrivare al traguardo, ma concludere 
un certo numero di "missioni" all'interno dello stesso livello. 
Mi spiego meglio: prima di iniziare vi verrà mostrata una 
schermata di obiettivi, come per esempio andare addosso a 

tutti i bidoni sparsi per il livello, trovare una 
videocassetta nascosta o recuperare tutte le 
lettere che compongono la parola "skate" ... il 
raggiungimento di ogni obiettivo vi farà 
guadagnare dei soldi, che vi permetteranno di 
accedere allo stage successivo. In ogni modo, i 
soldi Han vi permetteranno solo di guadagnare 
il prossimo livello, ma anche di comprare 
skate più performanti. 
Passiamo velocemente ai personaggi 
disponibili e ai livelli. Allora: i personaggi 
sono in tutto 13 (più quello segreto, al 



quale dedicherò un box se riuscirò a farlo saltare 
fuori). ognuno con caratteristiche proprie (composte 
da ben dieci parametril. Oltre a queste, si vanno ad 
aggiungere quelle delle tavole (quattro parametri); 
queste ultime, come abbiamo detto, migliorabili in 
base al soldi che ci si spendono. 
Per quanto riguarda i livelli, in tutto ce ne sono sette; in 

cinque ci saranno degli 
obiettivi da portare a 
ttnlline, mtntre negli altri due 
sarete chiamati a una 
competizione più 
classica per il mondo 
dello skate, e cioi una 
gara di evoluzioni. 

IL GIUDIZIO DR RAFFO 
E:' finalmente giunto il momento di parlare 
del gioco in maniera critica, seguendo i 
quattro punti fondamentali della votazione: 

grafica, sonoro. giocabilità, longevità e il punto 
segreto. imbellimento. 
Grafica: mi avevano detto che il GBA era u11 
SuperNes portatile, dopo aver giocato a Tony 
Uawk 's Pro Skater, dirti che graficamente si 
colloca tra appunto il SuperNinte11do t il 
PlayStation ... tutto è sbalorditivo, dalle 
animazioni, alle evoluzioni con lo skate, ai 
tocchi di classe (quando andate dietro a 

qualche barriera questa divuta 
trasparente) alla muttura dei livelli. i;:· un 
vero peccato cht la politica di risparmio 
energetico attuata da Ninttndo impedisca 
di godere di questo gioco anche di notte, 
se 11011 si gioca all'aperto (e di giorno). 
infatti, buona parte degli splendidi effetti 
del gioco se ne va11110 a benedire. 
Il sonoro t carino: lt musiche sono come 
al solito molto ·underground", ma 
personalmente amo giocare a Tony 

Uawk solo con gli 
effetti sonori ... impagabile il rumore 

che fa la fauia dtl 11ostro alter-ego quando si spiaGÌGGa al suolo. 
La giocabilità t garantita da u11 sistt111a di co11trollo 
praticamute perfetto; OK. all'inizio avrete la sensazione che 
lo skater se 11e vada dove gli pare, ma non vi ci vorrà molto per 
capire che t dawero così. .. 110, scherzo. Le evoluzioni si 

riesco110 a compiere piuttosto agilmente Cchiaro che quelle 
più complicate non sara11110 mai propriamente facili da 
"chiudere") e vi garantisco che l'appagamento quando 

si fa qualcosa di spettacolare in volo è altissimo. Per 
co11tro bisogna segnalare una diffitoltà complessiva 
piuttosto alta (portare a termine alcuni obiettivi rimane per 
me ancora un tabù). cosa elle potrebbe scoraggiare i 
meno determinati. 
Colltlududo, il gioco vi porterà via un sauo di tt111po solo 
per sbloccare (suza usare trucchetti vari) i livelli ... se 

poi avrete anche voglia di completare tutti gli obiettivi 
proposti, beh, farete fuori un bel po· di pile. 
Imbellimento: ai massimi livelli. 
Un giocone, il migliore per GBA fin'ora e credo 

anche per un bel po' di tempo in futuro. 

Raffaele Sogni 



ATTENTO, UAI UN LUCERTOLONE DI 50 
METRI ALLE SPALLE ... 

U11a razza di tsstri extraterrestri è giu11ta sulla terra co11 
l'i11te11to di stermi11arci tutti e trasformare il 11ostro 

pianeta in una località turistica. Purtroppo per loro, hanno 
sbagliato periodo e si sono ritrovati a dover combattere con il 
più grande e famoso rettile della storia: Godzilla. Gli umani 
però 11011 hanno ben capito che il lucertolone verde è dalla 
nostra parte Ce come 11011 si può essere d·accordo con loro, 
Godzilla se ne va in giro allegramente per le città 
distruggendo grattacieli e schiacciando automobili. . .l. Godzy 
si trova così tra due fuochi: da una parte gli alieni che vogliono 
conquistare la Terra con un esercito di giganteschi esseri 
muta11ti, dall'altra gli uomi11i che voglio110 pre11dere la sua pelle 
e fabbricare la borsa di coccodrillo più grande della storia. U11 
gruppo di i11tellige11to11i, co11osciuti come la squadra I-I.E.A. T. 

si accorge del pericolo e te11ta110 di aiutare il lucertolo11t 
11ella sua difficile lotta co11tro tutti (come se 11011 
bastasse dovrà anche vedersela co11 il suo acerrimo 
11emico Cyber-Godzillal: i11izia110 a mo11itorare gli 
spostamenti dei mostri alieni cercando al contempo 

di indirizzare Godzilla verso i propri nemici. 
Riuscirà a spuntarla? 

LE DIMENSIONI CONTANO 
Godzilla Monster Wars è. il seguito di 

Godzilla The Series e come il 
suo predecessore è 

uno shoofem up a 
scorrimento 
orizzontale. A causa 
delle dimensioni del 
protagonista, 11011 avrete 

1 la possibilità di 
comandarne totalmente 
i movimenti: potete 
soltanto avanzare (ma 
"°" indietreggiare) o 
spostare la testa in 
modo da cambiare la 
direzione delle palle di 
fuoco. Questa 
caratteristica limita 
pesa11teme11te il gioco: 
11011 potete evitare i colpi 
nemici, potete solo 
distruggerli (ma dovrtte. 
ave.re i riflessi pronti, 
visto che Godzilla è un 

po' lento nel 



te!:to"tl o blouarli co" la parata. 
U"a volta co111pletatì due lìvelli, vi ritroverete a eo111battere 
'°"tro u" 111omo 111uta"te. Purtroppo, glì sco"trì sì 
esaurisco"o troppo velou111e"te e se"za u" 111i"i1110 di 
mategìa: ì sctfficìe11te sparare '°"ti"ua111e11te '°"tro il vomo 
avversario ed tli111i11arlo pri111a che lui faccia altretta"to con 

Tra u• liv•flo • f"allto. f 00111po•••ti deJll 
cquadra M.E.A. T. vi affi•t&r1•110 ••• I loro 
divtrtt1ttittimi dis,orsl ... 

voi. l 'aspetto grafico, 
i"vece, si di111oma il 
pu"to di forza di quei:ta 
nuova creazio"e della 
Crawfish. lo spritt 
pri"cipale, oltre a 
essete di di111e"sio11i 
ragguardevoli, ì 
realizzato dtcisa111e"te 
be"e e a"i111ato 
perletta111entt Ca voler 
essere pignoli si può 
"otare co111e i 
progra111111atori abbiano 
deciso di ;"quadrare 
Godzilla soro 
parziaf111e"te, fascia"4o 
fuori daffo scher1110 fa 
coda). I "e111ici, co111e re 
a111bie11tazio"i, "o" so"o 
111oltissi111i, 111a 
gara"tisco"o 
u" 'adeguata varietà 
d'azio"e. Per qua"to 
riguarda il sonoro, ho 
avvertito la 111a"ca"za di 
111usiche dura"te il 
gioco, assenza che gfi 
effetti so"ori, seppur di 
buo"lìvello,"o" 
riesco"o a col111are. La 
longevità "011 raggiu"gt 
fìveffi elevatissi111i: 
ter111i"are if gioco 110" ì 
i111possibife, soprattutto 
grazie al si!:te111a di 
password che per111ettt 
di ripre"dere il gioco 
dafl'ulti1110 fìveffo 

co111pletato. I" co"clusio"e Godzilla Mo"ster Wars è u" titolo 
poco i"vita"te, soprattutto per il pubblico italia"o: fa serie 
tefevisìva che ha ispirato if gioco qui da "oi no" si ì 111ai vista e i 
fa" italia"i del rettìfo"e glappo"tse "o" so"o poi così ta"ti. 

SVILUPPATORI: 

TIPO DI GIOCO: 

N" GIOCATORI: 

GRAFICA: 

SONORO: 

GIOCABILITÀ: 

LONGEVITÀ: 

5 ,5 

5,5 



1 

Quanti ricordi mi sono tornati in 
mente non appena ho visto il 

logo "LE:GO" comparire nel piccolo 
schermo del Game Boy Color: 
durante la mia infanzia, e credo 
che la stessa cosa valga anche per 
molti di voi (soprattutto se avete 
più o meno una ventina d'anni e 
siete dei 

maschietti), il Lego_ è stato uno 
tra i miei passatempi preferiti 
insieme ai mitici Trasformer e 
all'Allegro Chirurgo. Purtroppo i 
fanciulli di oggi preferiscono i 
videogiochi ai giocattoli più 
tradizionali e così, anche i mitici 
mattoncini di plastica hanno 
compiuto il grande salto, 
diventando protagonisti di titoli 
per PC e console. L'ultimo ad 
arrivare su GBC (nel frattempo un 
nuovo gioco della serie è in via di 
sviluppo per l'attesissimo GBAl è 

1 proprio questo Isola Lego 2, che 
però chiamerò Lego lsland 2 
perché il nome tradotto in italiano 
suona proprio male. La trama del 
gioco non brilla certo di originalità: 

il protagonista, un 
ragazzo 

consegna-

malvagio Briccone (già il nome incute 
timore .. .l, un individuo senza 
scrupoli che vuole mettere a 

soqquadro l'intera isola. Seguendo le 
orme dello scaltro Briccone, vi ritroverete a 

esplorare ogni angolo di Lego lsland, sarete mandati 
indietro nel tempo e addirittura lanciati nello 

CON Tt Ci.lt ~ti LA MIA PA~~IONt IO BALLO IL 
BALLO Dtl MATTONt ... 

Lego lsland 2 è un adventure, dall'impostazione grafica 
simile a quella dei vari Zelda. Impersonando Pepe dovrete 
raggiungere il Briccone, superando alcuni semplicissimi 
enigmi e interagendo di quando in quando con i vari personaggi 



che popolano l'isola. 
giccome il nostro baldo 
giovane non è il primo 
venuto, prima di partire 
per la pericolosa 
missione, Pepe si fa 
dare un utilissimo 
sparapizze e un 
veloce 
skateboard: il 
primo vi servirà 
per mettere 
fuori combattimento 
i robot costruiti dal 
Briccone, mentre il 
secondo vi tornerà 
comodo per spostarvi 
più rapidamente Ce in 
questo caso non 
potrete usare la vostra 
arma). Il gioco è senza 
dubbio destinato a un 

HftIL SII< PEf I El<• 
llHfiT llE:llS OF THE 
ERICKSTE~ OOES ~ 

pubblico giovanissimo, 
e lo si deduce dal fatto 
che quasi tutte le azioni 
sono compiute 
automaticamente: le 
poche volte che dovrete 
utilizzare un oggetto, 
infatti, non dovrete 
fare altro che 
posizionarvi al posto 
giusto o parlare con la 
persona esatta. È però 
la scelta di rendere 
Pepe immortale la 
caratteristica che 
rende Lego lsland 2 un 
gioco da "un 
pomeriggio e via": i 
colpi dei pochi nemici 
non fanno altro che 
stordire per un paio di 
secondi il nostro 
pizzettaro, che uM 

volta ripresosi può 
ricominciare la propria 
opera di distruzione ai 
danni degli amici del 

Htl tentativo di fUMarvi. il Bric.c.011t vi 
scaglierà addosso il suo esercito di 
8riuobot . .. 

Briccone. Per quanto riguarda gli aspetti puramente tecnici, 
Lego lsland non è un granché: la grafica non mi ha 
impressionato più di tanto, anche se riesce a ricreare 

abbastanza fedelmente l'atmosfera di un mondo di 
mattoncini. Il sonoro risulta alquanto monotono, con 
effetti sonori praticamente inesistenti e musiche 
anonime. Al di là dei limiti tecnici, se il gioco si fosse 

dimostrato piÌI 
longevo, il 

stato di certo 
positivo, tenendo 
comunque in 

considerazione che si tratta 
di un gioco per bambini alle 
prime esperienze con un 
videogioco. 



cogA Cl FA UN 
DITO gu UNO 
gl(ATEBOARD? MA 
CUE DOMANDE: gf 
DIVERTE! 

lo sincerame11te no11 lo 
sapevo, ma Tech Decl< è 

una vera e propria mania in 
America ... nato come un 
giocattolo da "collezione", 
è 11el giro di poco tempo diventato un fenome110 paragonabile 
alle macchini11e della Hot Weels o agli Yo-Yo. Dopo questa 
breve introduzione al fenomeno Tech Decl<, mi sembra giunto 
il momento di parlarvi del gioco: voi impersonerete Fingher 
Guy che altri non è che un dito (anche se io ero convinto che si 
trattasse di una patata), ma non un dito qualunque, un dito 
che sa andare sullo sl<ate e che non se la cava nemmeno male 

nelle acrobazie. 
Chiaramente la sua 
bravura dipenderà 
dalla vostra capacità 
di fargli compiere 
incredibili acrobazie, ma 
questo non ditelo a Fingher Guy, 
potrebbe offendersi! 
lo scopo del gioco è quello di raccogliere 
tutti gli skate sparsi per l'area di gioco; 
una volta raccolti tutti (attenzione al tempo 
limite!), potrete accedere allo stage 
successivo .. . semplice, 110? Beh, in linea di massima sì, 
ma il problema è che alcuni sl<ate so110 situati ad altezze 

' irraggiungibili se no11 con spettacolari salti. .. quindi vi 
dovrete allenare per otte11ere dei buoni risultati. 

Il salto Stl'l'lbra buono. riuuirt.te a 
ru.upuart lo skatt? Vt lo dico io: no 
<sapete. sorto"" po' surso .. . ). 



NON 
NASCONDETEVI 
DIETRO A UN DITO! 
Sotto l'aspetto estetico 
T ech Deck non è 
propriamente un 
capolavoro, anzi: i livelli 
sono all'incirca tutti 
uguali e non offrono 
nemmeno particolari 
spunti creativi Cci sono 
delle rampe, sì, ma 
niente di molto 
elaborato). 
le animazioni del 
personaggio, invue 
sono OK, simpatiche e 
molto varie Cpecuto 
solo che il buon Fingher 
Guy non abbia ombra, e 
quindi quando salta per 
prendere uno skate non 
si capisce se è nella 
posizione giusta). 
Anche per quanto 
riguarda il sonoro non 
siamo a livelli di 
eccellenza, in ogni caso 
gli effetti sono carini e 
lt musiche sono 
escludibili dalla partita 
Cfortunatamentt). 
Arrivando alla 
giocabilità, bth, 
devo 
ammettere 

di essermi divertito nelle prime partite: i livelli 
di difficoltà sono tre e raccogliere nel tempo 
limite gli skate è un buon passatempo. 
li tutto può si esaurisce piuttosto 
presto, e una volta ottenuti tutti gli skate 
<che vi vengono donati ogni volta che 

Raffaele So9nl 



MANAGER DI TUTTA ITALIA, SIETE 
PRONTI? 

e ome og"i a""°· rieccoci all'imma"cabile 
appu"tame"to col gioco maMgeriale per 

defi"izio"e, la cartuccia che simula la gestio"e di tutto 
ciò che ruota attor"o allo sport più amato e giocato i" 
Italia: il calcio. PM2001 tutto è tra"M che "gioco di 
calcio" così come lo co"osciamo Mi. Voglio dire che 
"o" vedrete mai u" pallo"e, u" passaggio, u" cross e 
u"'azioM be" architettata; piuttosto dovrete 
preoccuparvi di gestire al meglio u"a squadra a scelta 
(apparte"e"te campio"ato europeo), sia dal pu"to di 

Fate attuziot1e a questa sd1ertr11ata. basta spostarsi c.o11 le 
fru.c.t sul tisc.hittto eta sintulazio11e dtl Matc.h avrà i11izio. 

di dati da te"ere sotto 
co"trollo, PM2001 
co"se"te di alleggerire 
alcu"i compiti e lasciarli 
i" ma"o all'i"tellige"za 
artificiale; i tre ruoli dello 
staff che potrete lasciar 
svolgere i" automatico 
so"o quello del tale"t­
scout (scopritore di 
tale"ti), del ma"ager 
fi"a"ziario e 
dell'allenatore. 

vista eco"omico che da quello tattico e strategico. I 
campio"ati i" cui è possibile militare co" la propria squadra 
so"o ci"que, ovvero Italia, l"ghilterra, fra"cia, Germa"ia e 
Spag"a, e a i"izio gioco vi verrà chiesto di sceglierne u"o, dal 
quale poi potrete rilevare la società che fi"irà i" ma"o vostra. 
Vediamo come. 

CPU, Ml AIUTI UN PO'? 
Se qualcu"o dovesse se"tirsi u" po' "spave"tato" dalla mole 

Perso"alme"te 
• sconsiglio di lasciarli i" 

toto Mlle ma"i del 
"cervelletto del 
GameBoy", in qua"to si 
perderebbe gra" parte 
del divertime"to. 

• Suvvia, no" vi 
piacerebbe se alme"o le 
decisio"i da coach 

' ve"issero prese da voi? 
Forza allora, scegliete 

u" campionato, u"a Vi serv• UJ1 attaccant• nu1M>P o .. uvatori • ta1 .. 1 '"'"' 
squadra e la"ciatevi sl•t• prontt. ,·;.da lavorare! 

nella mischia! Be"e, a 
questo pu"to sarà possibile 
ammi"istrare la società 
tramite sei sezio"i be" 
distinte, a loro volta 
divise i" sottome"u 
!guardate il più che 

, esauriente box qua 
attor"ol. U"a 
volta effettuate 
le scelte del 
caso, alla 



MM Lf#U 

• 

si,,,ulazione della partita vera e 
propria; al centro dello 

scher"'o un 
crono,,,etro 
segnerà il te,,,po 
Ooglca,,,ente 
accelerato), e poco 
sotto apparirà una 
sequenza, una 

breve cronaca che 
spiega quello che sta accadendo 

in ca"'po !passaggi giusti e 

Qu••tl fnlortu .. ti! Crodo proprio o~t dovrò lmprOVYim• ""' for,.azlo•t 
di lortu ..... •poria'"o i• ~tM. 

sbagliati, infortuni, cross, parate ... l. In ogni ,,,o,,,ento 
sarà possibile accedere alla panchina (per le sostituzioni) 
e alla for,,,azione. Inutile dire che l'esito della partita 
(leggasi "risultato finale") dipenderà da un nu,,,tro 
esagerato di variabili e di condizioni, le quali dipendono 
tutte dalle vostre suite. Consiglio quindi di tenere in ogni 
caso sotto controllo ru,,,ore, la stanchezza e l'anda,,,ento 
generale della squadra. 

QUANDO LA GRAFICA NON CONTA 
Ebbene sia"'o giunti alla fine della recensione, 
quindi devo consigliarvi se vale la pena o "'eno 
acquistare ·sto PM2001. Direi proprio di sì, 
perchi questo prodotto fa contenti sia gli a"'anti 
del calcio "parlato" che i patiti della si,,,ulazione. 
I risultati delle partite si attengono alla realtà e 
portare al successo una "'ediocre squadra 
iniziale non è una cosa così se,,,plice, tenuto 
conto delle giuste difficoltà alle quali far fronte. 
Sonoro e grafica sono fi perclli ci devono 
essere, il ·cuore" del gioco è la si,,,ulazione 
stessa, lavoro ben riuscito da parte dei G3 
lnteractive. Che altro aggiungere? Voi leggetevi 

il box, io vado a giocar"'i 
l'ulti"'a partita di 
ca,,,pionato: Ilo portato il 
Bologna alle alte vette! 
lnvue la povera Udinese ... 
uh? Raffo, hai detto 
qualcosa? Cho detto che 
anche per quest'anno 
restia"'o in strie A. 
NdRaffol 

Maurizio wfalce" Frascino 
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PRINCE NAgEEM BOXING: FINALMENTE UN BEL 
GIOCO DI BOXE gu GBCI 

Prince Naseem Boxing è una simpatica simulazione arcade 
dello sport forse più criticato di tutti, ovvero la boxe (o 

pugilato). Questo significa che a esclusione della parte 
"manageriale-gestionale" (di cui parlerò più avanti) non 
dovrete fare altro che muovervi sul ring e tirare 
cazzotti a volontà, grazie ai due tasti A e B dei quali 
ogni GameBoy Color è dotato. Inizialmente potrete <per 

non dire 
"dovrete" ) 
impratichirvi un 
po', 
nell'apposita 
modalità 
"Practice", 
scegliendo 
addirittura il 
tipo di 
comportamento 
che il vostro 
avversario "da 
allenamento" dovrà 
mantenere; io 
consiglio di provare 
sia laggressivo che il 

neutrale, in modo da trovarvi preparati quando poi ci sarà da 
fare a pugni sul serio, Mi frenetici "Versus" contro rivali 
sempre più forti e astuti. Come i11 ogni gioco che si rispetti, 
anche locchio vuole la sua parte, quindi andrò a parlare 
della grafica di questo PNB. 

GANCIO O DIRHTOP 
La visuale di gioco è a "volo d'uccello", quindi la telecamera di 

gioco è posizionata in ogni i.stante sopra i 
due pugili, in modo da poter tenere 
sott'occhio la distanza 
dell'avversario e quella delle corde. 
Lo scenario è be11 disegnato, e il 
tappeto del ring cambia a 
seconda dell'arena, 
caratterizzando ogni luogo 

co11 carismatici disegni sul quadrato di gioco. Nemmeno i 
pugili sono disegnati male, anche se devo ammettere che 
qualche animazione i11 più 11011 avrebbe guastato; a completare 
la ricetta abbiamo un buon utilizzo della tavolozza dei colori, 
in grado di offrire un giusto co11tràsto senza nulla togliere al 
realismo e alla fedeltà che una console tascabile può 

Quelli che tira il pugile da noi 
controllato quando si mantiene 
premuto il tasto A o B per 
qualche secondo prima di 
sferrare l'attacco. 
Chiaramente risulta meno 
probabile andare a segno, ma 
vi assicuro che sono i colpi con 
più effetto e maggior resa, sia 
a livello "scenografico" che di 
gioco vero e proprio (inteso 
come "energia 
sottratta 
all'avversario" ). 

garantire. Il sonoro 
invece non è nulla 
di eccezionale, 
anzi... dopo 
qualche minuto di 
gioco devo 
ammettere che il 
suono gracchiante 
emesso quando si 
·carica" un pugno 
non co11ve11zio11ale 
dà quasi fastidio. 
Cosa sono i pugni 
"non 
co11ve11zio11ali"P 



La modalità di 
gioco che fa da 
fulcro all'intero 
prodotto è la 
"World", ottimamente curata nei 
particolari ed estremamente 
accattivante. In parole povere la 

sfida che viene lanciata è quella dì riuscire a far diventare 
campione del mondo, 
dopo una numerosa serie 
di incontri, uno degli 
sfigati pugili a inizio 
carriera. Questo 
significa che vi verrà 
data la possibilità dì 
scegliere il ritmo degli 
allenamenti, degli 
incontri, e il tipo di 
preparazione a cui il 
vostro pupillo dovrà 
sottostare; non pensate 
che sia un lavoro Wow! Quo~•• ;11a10 dolla b°"' .~. amodlplù •.• CoM• 
semplice, visto che dito? Non <•ntr• nuli. ••I pugilato? A~. vabbì. .. 

il numero di avversari da 
sconfiggere è 
davvero notevole e 
ognuno sarà 

peculiare nelle sue "combo" e tiel suo 
modo di combattere. Dire se vale la pena 
acquistare questo prodotto 

Codemasters non è facile, dipende 
molto dalla predisposizione 

personale 
verso giochi 
di questo 
tipo. 
Certamente nel 
suo genere PNB è 
una "perla nera", capace di 
divertire e intrattenere quanto 
basta. 
Fine della recensione ... in 
guardia! 

· Maurizio "Fak•" Fracclno 
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L'idea su cui si basa 
questo Di11osaur'us l'ho 

trovata molto carina: ili 
sostanza sarete chiamati a 
condurre dei dinosauri 
attraverso u11 mondo ricco di 
insidie e nemici. Partirete 
ma11ovra11do u11 Iguanodonte, 
co11 il quale dovrete compiere 
la strada che vi separa dal 
primo mostro di fine livello; 
u11a volta sconfitto, avrete fa 
possibifìtà di adoperare u11 

altro enorme rettile: il triceratopo ... i dinosauri che potrete 
utilizzare sono molti, come per esempio il Plesiosauro, lo 
Ptera11odo11te e addirittura il feroce 
Velociraptor. Come mai vi verra11110 
proposti tanti diversi dinosauri? Ma è 
semplice, perché ogni rettilone si troverà a 
suo agio solo nella sua zona, e quindi sarà 
meglio utilizzarlo solo fi, chiaramente 11011 
sarete obbligati a farlo, ma più si usa u11 
dinosauro e più questi (grazie ai piccoli 
combattimenti che di tanto i11 tanto dovrà 
sostenere) acquista qualità combattive e di 
resistenza, quindi è bene rafforzarli tutti, 
perché contro i mostri di fine livello si può 
vincere solo co11 un determinato rettile. 
Spero di essere stato chiaro (anche se ne 
dubito), i11 ogni caso, vedrete che giocando 

le cose sono 
molto più semplici 
da capire. 

ALLORA PER.CM~ 
NONÈUNBEl 
GIOCO? 
lnte11dìamoci, 
questo Dinosaur'us 
non è un'immane 
porcheria, ma si 

sarebbe potuto fare moofto di meglio, soprattutto sotto 
l'aspetto grafico. Gli scenari sono carini, ma da qui a essere 
presi come punto di riferimento per i giochi a venire 11e passa. 
Gli scontri, dal canto loro, no11 sono belli da vedere per 

buona, be11 presto vi ritroverete ad 

antonomasia, visto che la 
tradizione degli RPG (vedi 
Pokémo11l, non è 
costellata da trionfi di 
bella grafica. Il problema, 
comu11que non è tanto 
nella grafica o nel sonoro, 
ma nella gìocabilità; infatti, 
a11che se l'idea di base è 

a11dare avanti e indietro per i livelli 
(sono a scorrimento orizzontale) 
cercando di potenziare il vostro 
dinosauro, perché altrimenti sarete 
troppo deboli per sconfiggere il 
boss di fine livello. Questo, 

protratto 
per ore, non 
è un gran 
divertimento, 
ve lo garantisco! 

Il triouatopo ò alle prt'° .on"" btl 
satto ... et la farà? 

In sostanza si tratta di un gioco 
simpatico, senza dubbio dedicato a un 
pubblico piuttosto giovane, ma non in 
grado di catturare l'interesse dopo 
qualche ora dì gioco. 

Raffaele Sogni 
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CERTO CHE È STRANA LA VITA: FINO A IERI LINK SI 
BEAVA DillA SUA TRIDIMENSIONALITÀ SUL 
NINTENDO 64 E ORA INVECE CE LO RITROVIAMO 
TUTTO SCHIACCIATO SUL GAME BOY ... CHE SARÀ 
SUCCESSO? 

Come vedete alla fine so110 riuscito a 
riappropriarmi delle due cartucce per fare 
la rece11sio11e Cii pulci11ella deve essere 
ancora svenuto da qualche parte). in ogni 
caso, i11iziamo la rece co11 u11a bella 
premessa: questa nuova serie di giochi 
dedicati al nostro eroe vestito di verde 
11011 è una trilogia, almeno, non più. In 
principio infatti era110 previste tre uscite, 
fra l'altro distanziate di qualche mese una 
dall'altra e legate da u11a trama dotata di 
una certa continuità. Evidentemente alla 
Capcom (perché il gioco lo ha11110 fatto 
loro, mica la Ni11te11do) devono aver perso 
la bussola per strada o forse, più probabilmente, si sono resi 
conto dell'enorme lavoro che sarebbe occorso per dar vita a un 
"mostro" simile. Presi dal rimorso, ha11110 riscritto un po' la 

rece11sio11e), sappiate che la scelta 
operata dagli amici di Resident Evil non 
è stata poi così stupida e insensata, 
a11zi, ha permesso di mettere insieme 
due giochi a loro modo unici, 
interessanti e se11za dubbio degni di farsi 
carico di un nome così importante come 
quello di Zelda. 

trama e ha11110 
realizzato due 
titoli differenti, 
eliminando di sana 
pianta il terzo. 
Prima di farvi 
prendere da una 
crisi isterica (tipo 
quella che avrà il 
Raffo leggendo 
questa 

T~E lEGEND OF ZELDA: ORAClE OF 
SEASONS 
111 prima parte della recensione o presunta tale parleremo di Oracle of 

Seaso11s, il titolo maggiorme11te orie11tato 
all'azio11e dei due, benché fermamente 
a11corato alla defi11izio11e di actio11-RPG. Lii 
storia i11izia co11 Li11k che, giunto 11elle terre di 
l.folodrum (dove siano esattame11te 11011 si 
sa) (dalle parti di Poglia110 Milanese. NdRaffo) , 
i11co11tra l'Oracolo delle Stagioni, che 
stranamente 11011 è la solita vecchia ammuffita, 
ma una bella sve11tolo11a. Chiarame11te 11011 
passa110 ci11que minuti che il cattivo di turno, 
tale Ge11erale 011ox. si materializza dal nulla 
porta11dosi via Di11 Cl'Oracolo) e spazzando via 
chiu11que osi opporsi. Tutto ciò porterà al 
disfacimento delle stagioni, al buco nell'ozono, 
al "non si sa più come vestirsi" e via 

Come. al solito i" Ztlda ba.sta avut la 
ehi.ave giuda pu aprirt a11eJtt i 
passaggi più osti<l. 

dicendo .•• Per evitare la fine 
del pianeta il buo11 Li11k 11011 
dovrà andare a Ge11ova a 
sfasciare tutto, be11sì si dovrà 
mettere alla ricerca delle Otto 
Essenze della Natura. sperando 
di 11011 incontrare sulla propria 
strada I ragazzi della compagnia 
delle Indie. 
Lii vera forza di questo gioco, 
comunque, sta proprio 11ella 
possibilità di mutare le stagioni, 

rappresentate co11 un certo 
sforzo grafico da diverse colorazioni, che tutto sommato riescono a 

rendere bene anche sul Game Boy Color COK, 11011 è l'Advance, 
però fa il suo dovere). In realtà le differenze fra una 

stagione e l'altra non si limitano a qualche 
modifica di natura cromatica, ma compre11do110 

. mutazio11i del paesaggio decisamente più 
incisive. Alcu11i esempi pratici: in inverno è 

possibile attraversare dei laghi la cui superficie 
diviene ghiacciata, me11tre in primavera esistono 
dei fiori ili grado di far saltare Link su delle 
strutture 11ormalmente irraggiu11gibili, e così via 
per l'autunno e l'estate. Non paghi di ciò, i 
game designer si sono pure messi a disegnare 

dei livelli sotterranei davvero notevoli, tanto che 



la stziont nota come Subrosia 
comprende una sua civiltà, dotata 
di moneta propria, diverse città e 
una trama quasi a si stante. Mai 
tccessivamente frustrante, Oracl 
of Stasons soffre a mio parere s 
vtrsantt dei combattimenti, dove 
sptsso ci si ritrova a combattere 
con dti boss decisamente facili da 
abbatttrt, nonchi ad affrontart 
dei dungton che a dispetto delle 
premtsse finiscono con risultare 
un po' troppo dispusivi. Per il 
resto un gran btf gioGo, che non 
dovrebbe proprio mancare Mlla 
vostra collezione. 

TUE LEGEND OF ZELDA: 
ORACLE OF AGES 

QUANDO LE FORZE DEL MALE SI RAGGRUPPANO, IL 
CIELO SI OSCURA E LA VITA NON TI SORRIDE PIÙ C'È 
SOLO UNA COSA DA FARE: PICCMIARE IL PULCINELLA DI 
OSAKA. E' SICURAMENTE COLPA SUA. 

Avete presente il Triforce? No? Si tratta del leggendario 
manufatto formato da tre pietre di forma triangolare, 
rappresentanti risptttivamtnte Forza, Coraggio t Saggezza. 
Tra caratteristiche che ptr 
qualche motivo non tanno parte 
del patrimonio genetico del 
buffone di Osaka, ormai 
diventato un'autentica piaga 
redazionale. Duro vivere con il 
rimorso di aver creato un 
mostro simile, ma del resto 
come con l'invenzione 
dell'energia atomica, ci sono ì 
pro e i contro in ogni cosa ... 
solo che io devo ancora 
scoprire i pro, sempre che 
esistano. 
Dicevamo del Tritorct? Ah, vi 
ricordate che all'inizio di tutta la pappardella vi avevo 

Di• purtroppo <I• pu """' 
.. GOt19data~ il'I "" t>JOGC.O di tristal6o. 
S•Mi>ra proprio <Ilo Uok ml il ••O 
i><I da taro ptr ••lvarla. 

accennato al fatto che 
all'inizio dovevano uscire tre 
giochi della serie? Be11e, 
questi dovevano proprio 
rappresentare 11tl bene t 11tl 
male le tre pittre di cui 
sopra. Comunque la storia ì 
andata diversame11te, quindi 
11011 stiamo a ptrdert tempo 
e andiamo avanti. 
Oracle ot Ages, come 
tradisce il nome, si 
concentra completamentt 
sui viaggi 

11el tempo, visto che questa volta ci 
toccherà andare a salvare Naryu, 
l'Oracolo delle Epoche, che la cattiva 
sacerdotessa Vtran ha catturato in 
modo da poter controllare 
lo scorrere del 
tempo a proprio 
piacimento, e far 
cadere il mondo 
interno 
nell'oscurità. 



che link arriva da qualche parte, 
contemporaneamente giunge il solito essere malvagio e 
imbruttito peggio del Raffo in chiusura di rivista? Ma non sarà 
mica che il simpatico elfo porta un po' rogna? Ma, 
non so voi, ma io attaccherei al Game Boy un 
bel cornetto, che non si sa mai. 

'NDOSTAA 
DIFFERENZA? 
Tornando a cose serie, la 
principale differenza fra 
Seasons e Ages sta negli enigmi e 
nei puzzle, decisamente superiori sia 
come numero che come complessità 
nel secondo. Non è un mistero 
infatti che Ages sia 
maggiormente improntato sul 

ragionamento piuttosto 
che sull'azione, 
particolare che rende 
il gioco da un lato più 
complesso e talvolta 
frustrante, ma 
dall'altro più longevo e 
soddisfacente. In particolar 
modo i boss e i dungeon 
risultano più curati e meno 

banali rispetto a Seasons e affrontarli richiede un discreto 
sforzo mentale, un particolare che sicuramente farà felici i 
fan di vecchia data, un po' meno i giocatori occasionali (ma 

comprereste davvero Zelda per giocarlo solo nei ritagli 
di tempo?). 
A livello puramente grafico Ages si difende bene, 

anche se lo stile non è nulla di nuovo: apprezzabile lo 
sforzo per differenziare il passato dal presente, 
che riprendendo le stesse ambientazioni, riesce a 
modificarle di volta in volta a seconda dei vostri 
interventi. 
Come 
sempre il 
tutto è 

condito da un 
buon numero di 

schermate di 
intermezzo molto 

carine, nei limiti del 
buon vecchio Game 
Boy Color, 

chiaramente. 
Un gran bel gioco quindi, al 
pari del suo "gemello", su 
cui comunque può vantare 
una maggiore profondità e 
un livello di difficoltà superiore. A voi la scelta (io fossi in voi li 
comprerei entrambi ... ). 



.......... ······· ..•. 
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l'Ul TIMA FATICA DELLA 
RARE SU NINTENDO 64 È 
ARRIVATA, ED È UN TRIONFO 
SOTTO TUTTI Cli ASPETTI. 

E:satto ragazzi, Conker's Bad Fur 
Day sarà l'ultimo gioco prodotto 
dalla Rare per il Nintendo 64 e se 
la cosa vi commuove riprendetevi 
velocemente e lasciate lo spazio 
delle lacrime a un entusiasmo senza 
pari, perché ci troviamo di fronte al 
capolavoro definitivo. Mi spiace 
iniziare subito dalla fine, ovvero dal 
verdetto, ma, come è già successo 
per altri titoli Rare, la cosa è 
ampiamente giustificata dalla qualità 
del gioco in questione. 
Conker's Bad Fur Day è 
fondamentalmente un platfÒrm 3D 
dotato di uno schema originale che lo 
differenzia in maniera decisa da tutti i 
suoi concorrenti diretti (ì due Banjo 

Kazooie, Mario 64 e Donkey Kong, per esempio). In pratica, dove i 
normali plaform 3D propongono il recupero di monete, stelline, 
frutti e quant'altro solitamente ci viene propinato, CBFD mette il 

giocatore di fronte a un contesto 
in cui non dovrete 

recuperare nulla, ma 
soltanto 

risolvere enigmi utilizzando mosse e 
abilità sempre diverse. Si tratta della 
cosiddetta (dalla Rare! meccanica 
"sensibile al wntesto": ogni volta che 
incontrerete una pedana particolare 
potrete attivare una mossa o abilità 
diversa, che potrà aiutarvi nella 
soluzione dell'enigma in cui sarete 
impegnati.li gioco prosegue così, di 
enigma in enigma, di mini-gioco in 
mini-gioco alternando scenari diversi, 
situazioni grottesche e personaggi tra i più vari che mi sia mai 
capitato di incontrare in un videogioco. 
Passando proprio all'aspetto riguardante i contenuti, voglio subito 

Si parlava di pusonaggi vari t btn 
c;arattulzzati, vi prtse"to la morte iri 
ptrsotia! 

sottolineare come l'intera 
produzione si basi su una 
volgarità che a tratti mi ha 
lasciato esterrefatto: il 
simpatico scoiattolo Conker, 
dall'aria così innocente si 
ritroverà nel corso 
dell'awentura a fronteggiare 
situazioni al limite del 
pecoreecio, sfoderando, a sua 
volta, tutto un arsenale di 
abilità a dir poco 
assolutamente non edificanti. 

Nonostante questo, devo dire di aver approvato profondamente la 
scelta compiuta dai programmatori Rare, perché la volgarità, a mio 
parere, è negativa soltanto quando è gratuita, owero quando non 
serve. In Conker's Bad Fur 
Day la libertà di linguaggio 
e le situazioni grottesche 
sono presentate in modo 
tale da creare una 
meccanica di gioco 
fantastica e un'atmosfera 
sempre ricca di umorismo 
e di citazioni 
cinematografiche. A 
proposito ... proprio le 
citazioni dalle produzioni 
hollywoodiane più famose 
hanno reso la mia 
esperienza di gioco 
decisamente 
indimenticabile: se siete 
anche soio lontanamente 
appassionati di cinema 
come il sottoscritto, vi 
commuoverete nel vedere 

L 'a11ttfatto: COGku tstt da utia tavu11a 
toMplttamtl'lte ubrlac.o t vol'ltita sulle se.arpe 
dtl e.attivo di turt10 .. . 



Conker nei panni dei 
protagonisti di film come 

Matrix o come Arancia 
Meccanica (quest'ultima 

citazione sta nella presentazione 
iniziale ed è una chicca imperdibile), e 
questi due non sono che pochi dei 
tanti riferimenti che incontrerete 
durante il gioco <Terminator, Alien, 
Salvate il soldato Ryan vi dicono 
niente?). 

~tCNICAMENTE? 
Tecnicamente la Rare si è di nuovo 
superata e con Conker's Bad Fur Day 
ci troviamo di fronte al massimo che il 
vecchio Nintendo 64 può spremere 
dal suo hardware: luce dinamica, 
ombre, texture mirabolanti e 

personaggi realizzati in maniera impeccabile sono tutte 
caratteristiche che si fondono per creare un ambientazione 
di gioco che lascia a tratti a bocca aperta. 
Se a questo aggiungiamo che il parlato dei 
personaggi si avvale di una perfetta 
sincronizzazione con le labbra, potete 
immaginare da soli la cura che i 
programmatori hanno profuso in questo 
gioco. 
Tutto questo lusso grafico lo si paga con 
qualche rallentamento nel trame rate, 
111a si tratta di un problema 
sporadico che non raggiunge mai, 
ripeto mai, i livellì di Banjo Tooie; in 
pratica è un leggero fastidio che 
incontrerete soltanto raramente. 
Per quanto riguarda l'aspetto sonoro, 
CBFD, anche qui, brilla in maniera 
incredibile: gli effetti sonori sono 
campionati in maniera perfetta (da pelle 
d'oca i gemiti degli zombie), il parlato è di 
prima categoria (sia per qualità che per 
recitazione degli attori) e la musica varia 
da brillanti composizioni che si adattano 
perfettamente alla situazione di gioco a 
ottime imitazioni di colonne sonore dei film 
citati. Il tutto 
viene proposto 
in Dolby 
Surround, una 
caratteristica che pochi 
possono sfruttare, ma che è 
sempre ben accetta da chi 

e.• I -
all'altezza. 
L'unica pecca che, probabilmente, 
possiamo assegnare all'ultima fatica 
della Rare è la longevità non proprio 
eccelsa: 15 ore circa di gioco in singolo 
guarnite con un'ottima modalità 

multiplayer, 
ottimo ma non 

eccelso. In fi11 
dei conti il 
gioco singolo 

potrebbe· 

un paio di giorni di gioco furioso 
(diciamo una settimana di buon 
impegno) ... non molto, anche se 
dobbiamo considerare la 
capacità delle cartucce e il 
fatto che il supporto è già 
stato infarcito di filmati e di 
parlato digitalizzato. 
In definitiva si tratta di un 
capolavoro, di tecnica, di 
giocabilità e di gameplay. Il 
gran finale del Nintendo 64. 

Davide Pessach 



TANTO TEMPO FA, IN UNA 
GALASgfA LONTANA LONTANA ... 

. . . Viveva un popolo di piccole fate, che conducevano una tranquilla e 
serena esistenza sul pianeta Ripple Star. Questi esserini alati 
possedevano un enorme potere magico, che permetteva loro di 
compiere molte opere a fin di bene: purtroppo, un brutto giorno, la 

Il primo ineontro tra Kirby e la fatina Rlbl>on ... 

cattivissima Materia Oscura dell'universo apparve su Ripple Star 
con l'intenzione di rubare il Cristallo del Potere, la 

fonte di tutti gli straordinari poteri. Per 
evitare il disastro, l'eroica fatina Ribbon 

cercò di salvare il Cristallo portandolo al 
sicuro, ma durante la fuga lo ruppe in 
mille pezzi, che si sparpagliano per 
l'intera galassia. Colpita da una 

creatura del Male, Ribbon cadde sul 
pianeta di Kirby e gli fini letteralmente 

addosso: il nostro eroe, nonostante i 
numerosissimi impegni, decise di aiutare la 

povera fata in modo da ritrovare tutti i pezzi del 
Cristallo e riportare la pace netruniverso. 

L 'avtvo se.ritto 11e.Ua reunsione. ed uc.olo qui: k'.irby coltelli.no svizze.rot 

KIRBY, MANCAVI SOLO TU <O QUASI) ... 
Finalmente, anche per Kirby è giunto il momento del grande salto sul 
64 bit di casa Nintendo (a dire la verità il gioco è già uscito da un 
po', ma qui è recensita la versione PAU e, posso anticiparvelo, il 
risultato è più che soddisfact1tte. Nonostante The Crystal Shards 
sia un platform dalla struttura tradizionale, meno consuete sono 
alcune abilità del simpatico protagonista. Kirby, infatti, oftn a poter 
correre, saltare e svolazzare (riempiendosi d'aria come un 
palloncino) è in grado di mangiare i propri nemici e di assimilarne 
alcune abilità. Dopo aver ingurgitato un nemico, Kirby lo terrà in 
bocca (diventando ancora più ciccione) dandovi l'opportunità di 
sputarlo poco educatamente per eliminare altri awersari, oppure di 
digerirlo e prenderne il potere. Esistono sette differt1tti tipi di 
potere (pietra, fuoco, ghiaccio, elettricità, bomba, lama e punta) , 
che devono essere utilizzati saggiamente per superare i numerosi 
ostacoli e raggiungere pezzi di Cristallo normalmente inaccessibili. 
La caratteristica più interessante è la possibilità di combinare due 
abilità, in modo da 
aumentarne la potenza e 
lefficacia <come 
fuoco fuoco o la bellissima 
punta+punta, che 
trasforma Kirby in un 
coltellino svizzero!), o 
creare strane 
combinazioni (per esempio 
elettricità+ghiaccio o 
l'inutile fuoco+ghiacciol. 
Come già accennato, non 
sempre i Cristalli si trovano 
in bella vista: spesso 



Vitl'l iUl'I po· piùvieino eht ti mangio ... 

saranno nascosti t per trovarli tutti, 
l'unico modo per completare 

Kirby 64 al 100$, dovrete avere 
una discreta dose di pazienza 

e di attenzione, e rigiocare più 
volte alcuni livelli (cosa che 

potrebbe spingervi al limite della 
sopportazione). Dal punto di vista 

grafico, The Crystal Shards si 
difende bene: una nota di particolare 

merito va alle animazioni, 
specialmente quelle del personaggio 

L'albero eht dovrttt $GOl'lflggert ptr eo1t1pfttart il priMo livello i utta vu.d1la 
eo•osunza d•I paffuto Kirby ... 

riguarda la longevità, invece, non sono 
pienamente convinto: i livelli non 
sono moltissimi, e una volta 
terminato il gioco vi 
resteranno solo un paio di 
mini giochi per sfidare i 
vostri amici. Comunque, i 
fan di Kirby e dei 
platform in generale 
troveranno pane per i loro 
denti. .. 

Marco Sormani 

principale, che 
sono davvero ben 
fatte e divertenti. 
Anche l'aspetto 
sonoro si rivela 
appropriato, con 
motivetti che 
sottolineano 
l'atmosfera 
simpatica del 
titolo. Per quanto 



RITORNA SU NINTENDO 64 UN 
GRANDE CLASSICO DEL PASSATO 
DELLA GRANDE N. 

11 cappello si riferisce al vecchio EXGitebikt per Nintendo 
Entertainment System (il NES per intenderci), un titolo che ai 

tempi costituiva il non plus ultra dei giochi di corse: grafica 
(bidimensionale e a scrolli11g oriuo11tale), gameplay e divertimento 

erano tutte caratteristiche 
di punta di mitebike ... si 
trattava, insomma, di uno 
dei titoli di punta della prima 
console Ni11te11do. 

Oggi la Left Field Studios ci 
propo11& EXGitebike 64, 
fideale seguito di 
EXGitebike; vi dico subito 
che lo standard qualitativo 
t sempre altissimo, tanto 
da posizionarlo tra i migliori 

giochi di cors& per N64. 
mitebikt propone al 
giocatore un'ampia scelta 
di competizioni e di 
possibilità, condendo il 
tutto con un 'ottima 
grafica, degli effetti sonori 
perfetti e, ili 

generale, con un gameplay preciso e divertente. 
Le modalità proposte da EXGltebikt 
64 so110 le classfche Season 
(intera stagione di corse), 
Exhibitio11 (corsa singola), 
Time Trials (corsa a tempo), 
Special Tracks <corsa su 
pucorsi particolari) più una 
piacevolissima sorprua chs vi 

esporrò più avanti. 
Nella modalità ·seaso11· 
dovrete proseguirs a 
suon di vittorie nell& 
venti piste propostt 
da EXGitebike 64; vi 
verranno rese 
disponibili cinque 
piste alla volta, una 



volta completate 
fe prime cinque 
si apriranno le 
seconde e via 
così. 

f tracciati proposti sono un mix di ambienti interni ed esterni di 
difficoltà crescente. Le piste af chiuso presentano moltissimi salti, 
curve a gomito e pozze d·acqua a volontà; i tracciati esterni, invece, 
offrono af giocatore scorciatoie nascoste da scoprire, strade più 
ampie e, in generale, degli scenari mozzafiato (dovrete saltare dei 
treni in movimento, per esempio). Proprio a proposito degli 
scenari, negli ambienti esterni vi ritroverete a gareggiare in 
giungle, deserti, caverne, cantieri, foreste e molto altro: un 
aspetto questo che contribuisce in maniera decisiva a rendere 
l'esperienza di gioco varia e mai noiosa. 

MAMMA GUARDA, UNA 
MOTO CHE VOLA! 
Per quanto riguarda il 
gameplay è d·obbfigo 

·sottolineare come if 
sistema di controlfo briffi 
per una intelfìgentissima 

Il oaotloo Mom••to ct<lla part .. za 0 n.r .. to concezione, che poche 
i• Ma•i•ra put•tta... volte ho visto in un 

videogioco: a seconda 
deffa vostra esperienza e deffa vostra bravura, andrete a utilizzare 
una certa percentuale delfe possibifità offerte dal sistema di 
controlfo. Se fe prime piste possono essere affrontate con discreti 
risultati soltanto utilizzando treno e acceleratore, proseguendo 
neffa competizione dovrete imparare a usare i turbo, le derapate e 
magari il riposizionamento deffa moto in volo nei salti. Tutte queste 
manovre sono semplici da riclliamare tramite i comandi 

estremamente intuitivi e ben posizionati suf pad. 
Tornando ai tracciati, vi voglio segnalare come, oltre alfe 

splendide venti piste deffa modalità Season, ce ne 
siano altre disponibili neffe Special Tracks: si 

tratta di modalità un po· particolari ma 
molto divertenti, soprattutto neffa 

modalità multiplayer. 
A proposito def multipfayer ... anche 

questa modalità è curata in maniera 
maniacale e ripropone tutta fa 
complessità e il divertimento 

deffa modalità singola neffa 
gare con gfi amici. La 

velocità con fa quale si 
muove if tutto è un po· 

più incerta, ma si 
tratta veramente 

di inezie visto 
che si nota 

soltanto 

Mi $0110 iftealrtato $Cl Ul'la barriua lattralt ... 
tristezza. 

quando la si vuole notare 
(come ho tatto io affine di 
questa recensione). 
Oltre a tutte le modalità 
elencate finora, vi voglio 

segnalare come sia incluso 
in fxcitebike un 
semplicistico ma ben tatto 

editor di piste; tramite 
questo tool potrete creare 

le vostre piste indoor personalizzate, affungando ulteriormente la 
longevità di un titolo già ottimo sotto questo punto di vista. 

Tornando per un 

I 
Rlc.ordatt q41ahdo vi parfavo di s.eore.iatoit più o "'"'o 
lllS'tOS'tt? 

momento 
all'aspetto 
tecnico, è 
interessante 
segnalare come, 
oltre agli scenari 
e alfe piste, 
anche le 
animazioni dei 
motociclisti nelfa 
corsa, negli 

scontri 
e neffe cadute siano 
decisamente ben fatte. 
Anche l'aspetto 
sonoro è ben curato con 
effetti adeguati, buona 

musica e ottima voce deffo 
speaker. fn definitiva si 
tratta di un ottimo gioco, 
senza difetti importanti, 
che potrebbe aspirare a 

Presto vl ac.c.orgerett c.he saltare ne.Ila 
maniera eorrttta, ma ancora di più atttrrari. 
;. una dtllt cose eht dovrttt i.mparart. più il'I 
tutta in witebtke 64. 

diventare if miglior gioco di corse per Nintendo 64, magari in 
comproprietà con Wave Race; ma visto che fa disciplina trattata è 
diversa, if giudizio finale spetta al giocatore e 
ai suoi gusti. 

Davide Pessach 



A cura di Matteo Leccardi ) 

POKÉMON CRISTAL PRESTISSIMO NE.GLI USA 

l'tpludide notizie, cari allenatoti, 

~ Pokimo11 Cry$tal la"uà il 

Giappone per 

1111 lu"go 

viaggio. La 

pri111a tappa 

saranno gli 

USA dove il gioco uscirà 

proprio durante q11e$fa talda e$fats, il 30 

luglio per r esattezza. Dopo "" soggiorno di 

circa sai 111asi, Pokimo11 Cry$tal 

intraprenderà 1111a "uova traversata 

delr oceano che q11e$fa volta lo porterà 

SQUADRA CUE VINCE NON SI CAMBIA 

a"ch4 in Europa • quindi ancl.- in 

Italia! Avete tapito be"'· Polcimo11 

Cry$tal sarà tradotto 111 Italiano 

t sarà nai negozi par I pri111i 

1111si dtl 2002. Cha cosa ha 

fatto ta111biara idea alla grande 

N? Ma voi 11at11rallll8nt1f La 

vudita, sia negli Statas eh• nll 

vuchio contin111t1, sono $fat1 

tanto IHlon• da convf11cus 

Nintudo al gralld• passo. 

lnso111111a Polci111on, Polcimon a 

ancora Polct111onf 

CUI CERCA TROVA 

U 11a piccola curiosità eh• 111i 

& tapitata sotto gli occhi 

proprio in q111sti giorni. lycos, 

11n 11oto 111otors di ticerta s11 

Internet, p11bbllta 

sstti1111nal111snta • 111snsil111entt 

1111a classifica delle parole più 

ricercate (si parla di 111ilioni 

d·interroguio11I al giorno>. 

Dats 11n po· 1111'occhlata 

all'111ti1111 graduatoria stilata ... 

I Dragonball 

2 Britllay Spsars 

3 Tattoos 

4 Nap$tu 

5 Psarf Uarbor 

6 Fìnal fa11tasy 

7~ 

gWWf 

q 8uffy 



PICCOLI POKÉMON, GRANDE DIVERTIMENTO 



EPISODIO 2.3: UAUNTER CONTRO KAl>ABRA 

Una puntata da ricordare! Azione, umorismo e momenti 

drammatici si alteniano sulle schermo a ritmo serrato, in 

un episodio da cardiopalma. Ash ì di ritorno Saffron City per lo 

scontro fi1111le con Sabrina, ma le cose non andranno urto come 

si potrebbe immaginare. Tornati alla palestra di Sabri1111, Ash, 

Misty, Brock e Pikacnu trovano i luogo deserto. A un tratto Sabrina è di 

fronte a loro, apparsa quasi dal nulla, pronta a un nuovo duello. Anche Ash è 

pronto per lo scontro decisivo, peccato che llaunter sia sparito! La 

situazione precipita. Il padre di Sabrina appare giusto in tt111po per salvare 

Ash e Pikachu, 111tntre Brock e Misty vengono trasformati in bambole. In un 

divertt.11te dialogo tra Ash e il padre di Sabrina, si arriva alla triste verità: 

solo sconfiggt.11do Sabrina, Brock e Misty potranno tornare alle loro 

sembianze. Ormai trovare llaunter ì una questione di assoluta nuessità, 

ma Ash non ha idea di dove si possa trovare il Pokémon Spettro. llaunter, 

inveu che combattere con Sabrina, 

era andato a farsi un giro per la 

città e, già che c'era, aveva pure 

combinato qualche brutto 

scherzo al Team Racket. Ash trova 

finalmente il fantasma e per lennesima 

volta lo prega di aiutarlo a sconfiggere 

Sabrina. Tornati in palestra la scena si 

ripete, una volta iniziato l'incontro 

llaunter sparisu di nuovo. Ash chiede a Pikachu un disperato tentativo di 

sconfiggere Kadabra, ma lo Psico Pokémon di Sabrina ì troppo forte. 

Quando ormai sembra tutto perduto, llaunter appare di fronte a Sabrina; la 

giovane rimane allibita, al contrario di llaunter che, come al suo solito, 

comincia a esibirsi in mille smorfie riusundo a far ridere Sabrina. In preda 

al riso anche Kadabra, che condivideva un legame telepatico con Sabrina, ì 

ormai fuori combattimento e proprio mentre Brock e Misty tornano 

normali, ecco sparire la malefica bambola. Sabrina riscopre quindi il piaure 

di ridere e allo stesso t6111po quei St.lltimenti, d'affetto e bontà, che i lunghi 

ed este1H1anti allenamt.11ti avevano sepolto nella sua coscienza. Lieto 

fine, co111t da copione. Sabrina si rappacifica con i genitori, la città di 

Saffron ritrova la serenità e Ash guadagna una nuova medaglia. 

Forza Ash, le lega Pokimon è sempre più vicina! 



Gotta catch'em all! Ormai prossimi alla cot1cfusio11e del Pokidex di Rosso, Blu e Giallo, ci attettdotto afcutti dei 

Pokémott più ittteressattti e curiosi. ltt questo ttumero del Pokémottia troviamo Pokémott del calibro di gttorlax, 

Zapdos ed Aerodactyl, esemplari rari e che, usati bel modo giusto, possotto rivelarsi dei potetttissimi combattettti. ltt 

questo tettteremo di aiutarvi ttoi, cott i ttostri suggerimettti e cottSigfi, metttre la paziettza di aspettare il prossimo 

ttumero per leggere le schede di Moftres, Mewtwo e, udite udite, del famigerato Mew dovrete trovarla da soli. 

L 'apput1tame11to, davvero imprettdibile questa volta, è per il prossimo ttumero di ONM dove io e il Pulcittella di Osaka vi 

ttarreremo le gesta e i segreti dei Pokimott più amati e agogttati dagli allettatori di tutto il mottdo. 

Come cottsuetuditte, itt questo spazio trovate i riferimettti per mettervi itt cotttatto cott la redaziotte, il sottoscritto o 

cott il Pulcittella. Le vostre missive cartacee vattt10 ittdirizzate a 

Xettia fdiziotti 

Pokémottia 

Casella Postale f?53 

20101 Milatto 

mentre ai navigatori della grande rete sono 
riservate le due seguenti e-mail 
teonet@xenia.it 
puleinelladiosaka@xenia.it. Buona lettura 
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N° 140 - Kabuto 
Tipo: Roccia - Acqua 
Altezza: O .3 111 
Peso: 11.3 kg 
Evoluzio11e: ICabuto - Kabutops 
(Liv. 40) 

Loc:aziotti: portate al Laboratorio 
Pokémo11 dell'Isola Ca1111elfa il Domofossife che avete preso al 
Mottte Lu11a e Kabuto sarà vostro. 

Caratteristiche: è difficile gestire i Poké111011 fossili itt 
combattime11to, soprattutto cotttro avversari umatti. gi tratta 
di esemplari di doppio tipo co11 caratteristiche molto particolari 
e "°" tutte positive. ltt questo setiSo il discorso è molto simile 
a quattto detto per Oma11yte/Omastar: 11ie11te attacchi Roccia, 
statistiche sbila11ciate e asse11za di tecttiche defi11itive. Per 
qua11to riguarda Kabuto/Kabutops ci sott0 a11che altri elemettti 
da cottsiderare, tra i quali il fattore sorpresa. Per utt 
alfettatore "°" esperto è spiazza11te trovarsi di fro11te u11 
Pokémo11 poco co11osciuto, figuriamoci poi quattdo ci si sbaglia 

a idetttificarne fa tipologia! Questo è quello che succede cott 
u11a certa frequettza co11 Kabuto, che per il suo aspetto è 
spesso scambiato per u11 Pokémott Coleottero. Le statistiche 
di Kabuto ha11110 i valori più alti itt Attacco e Velocità, due voci 
molto importa11ti ttel valutare lefficacia itt battaglia di u11 
Pokémo11 ma che, come si diceva, 11011 posso essere sfruttate a 
dovere. Di attacchi Roccia Kabuto "°" tte apprettde 11ea11che 
ricorrettdo alle MT e tra quelli a disposiziotte la scelta è 
abbasta11za limitata. L' u11ico attacco a essere deg110 di 
attettziotte, tra quelli che Kabuto può appre11dere da solo, è 
ldropompa; per il resto cottviette buttarsi su MT e NM. 
Bolfaraggio (MT Il) e Pistolacqua (MTl.ZJ "°" devotto 
assolutamettte mattcare me11tre per il quarto attacco la scelta 
potrebbe ricadere su gurf (NM 03) o Doppioteam (MT 32.). 

Livello Attauo TI po 
Graffio Norniale 
Rafforzatore Norniate 

34 AssorblMento Erba 
3q l.aeerazione NorMafe 
44 FufMisguardo NorMafe 
4q ldropoMpa Acqua 



N°141- Kabutops 
Tipo: Roccia - Acqua 
Altezza: 1.2 m 
Peso: 40.4 kg 
Evoluzio11e: Kabuto - Kabutops (Liv. 
40) 

Locazio11i: 11011 esistollO Kabutops 
allo stato selvatico. Se volete u110 di 

questi Pokémo11 Roccia-Acqua dovete portare u11 Kabuto fi110 a 
liv. 40 e farlo evolvere. Ricordiamo che Kabuto è u110 dei due 
Pokémo11 il cui fossile è co11servato 11ella parte più profo11da del 
Mo11te Lu11a. 

Caratteristiche: Kabutops avrà a11che i suoi difetti ma è di sicuro 
u11 Pokémo11 che fa la sua bella scena. Sguardo truce e armato di 
due lame affilate è, al pari di Shyter, u110 dei Pokémo11 
dall'aspetto più aggressivo e feroce. Come 11el caso di Kabuto, 
spesso gli allenatori me110 esperti scambia110 questo Pokémo11 
per u11 tipo Coleottero, sbaglia11do tec11iche di attacco e difesa. 
Come diceva110, al co11trario di Kabuto, Kabutops è u110 dei 
quattro Pokémo11 Roccia - Acqua prese11ti 11elle cartucce di 
Rosso, Giallo e Blu. L • evoluzio11e i11 Kabutops permette a 
questo Pokémo11 di guadag11are parecchio 11elle 
statistiche. A11che se Speciali rima11e 

N° 142 - Aerodactyl 
Tipo: Roccia - Vola11te 
Altezza: 1.5 m 
Peso: sq.o kg 
Evoluzio11e: Aerodactyl 

Locazio11i: ricordate lepisodio TV 
11el quale Ash ui11co11tra fl AerodactylP Questo Curioso Pokémo11 si 
crede esti11to da milio11i di a1111i, ma 11el corso di u11a pu11tata il 
11ostro eroe si imbatte, proprio 11ei pressi del mo11te Lu11a, i11 
quasi tutti i Pokémo11 preistorici (sple11dido lo sco11tro co11 
Charizard!l. Per qua11to riguarda le cartucce GB, Aerodactyl è 
abbasta11za difficile da ottenere ed è co11siderato u110 dei 
Pokémo11 rari. No11 esiste11do11e allo stato selvatico bisog11a, come 
ili Jurassick Park, ricorrere alla clo11aZio11e. Dovete i11fatti 
portare al Museo Pokémo11 dell'Isola Ca1111ella l'Ambra A11tica che 
vi è stata data al museo di Plumbeopoli. Qui gli scieHZiati 
riportera11110 ili vita u11 esemplare di questo mitico Pokémo11 

Caratteristiche: Aerodactyl è u11 Pokémo11 difficile da gestire per 
tutta u11a serie di ragio11i. Prima di tutto 11011 è poi così semplice 
aggiu11gerlo alla propria squadra. l1101tre, 11011 ave11do u11a forma 
evoluta, le sue statistiche cresco110 seco11do u11 a11dame11to poco 
ordi11ato. Ai livelli più bassi, il!fatti, le sue statistiche rima11go110 
più basse rispetto ad Articu110, Zapdos e Moltres, ta11to per 

comu11que mooolto sotto la media 
e Velocità 11011 riesce a 
ripre11dersi del tutto, PS, 
Attacco e Difesa si attesta110 su 
valori i11teressa11ti. Questo 
miglioramento però i11 parte è 
va11ificato dagli stessi pu11ti 
deboli di Kabuto: ma11ca11za di 
attacchi Roccia, asse11za di u11a 
qualche tec11ica defi11itiva, 
scarsa varietà 11elle MT e MN a disposizio11e. Gli attacchi più 
i11teressa11ti co11 i quali equipaggiare Kabutops so110 gli stessi 
della sua forma origi11ale: ldropompa (Liv.~) , Bollaraggio (MT 
Il) , Pistolacqua (MT 12) e Surf (NM 03) o i11 alter11ativa 
Doppioteam (MT 32). Kabutops si trova particolarme11te 
avva11taggiato, sia i11 attacco che i11 difesa, 11ei co11fro11ti di 
Pokémo11 Fuoco. Be11ché 11011 possieda attacchi di questo tipo, 
può va11tare a11che u11a buo11a resiste11za co11tro i Roccia. 
Dove11do mettere al tappeto Kabuto o Kabutops la vostra migliore 
scelta è di Pokémo11 Erba o Coleottero. 

Livello Attauo Tipo 
Graffio Nor111al• 
Rafforzatora Nor111ale 
Assorl>i111e"to Erba 
Laurazìo"• Nol"l!lllle 
Ful111isguardo Nor111ale 
ldropo111pa A equa 

citare altri Pokémo11 rari. L'alle11atore pazie11te però 
avrà u11a bella ricompe11sa. Aerodactyl, ai livelli più 

alti, guadag11a u11a qua11tità di PS da record, accompag11ati 
da valori da fuoriclasse i11 Attacco e Velocità. A11che ili questa 
situazio11e, co11 le statistiche a mille, Aerodactyl co11ferma u11a 
llOll facile gestio11e. I Valori di Speciale llOll riescollO a decollare e 
11ea11che ricorre11do alle MT può appre11dere u11 attacco Roccia. 111 
questo se11so la doppia 11atura di Aerodactyl è u11 peso più che u11 
reale va11taggio. La tec11ica più devasta11te a disposizio11e di 
questo Pokémo11 è la MN 02, Volo. Si può a11che discutere sugli 
altri attacchi qua11to volete, ma se avete i11te11Zio11e di usare 
Aerodactyl, Volo 11011 può proprio ma11care. Senza cercare stra11e 
combi11azio11i o aecostame11ti improbabili, Aerodactyl può essere 
equipaggiato co11 Attacco d'Ala, Aeroattacco (MT 43) e u110 a 
scelta tra Tossi11a (MT06), Ira di Drago (MT 23) o Fuocobomba 
(MT 3f?l. L'impiego migliore di AerodactylP Co11tro i Coleottero. 
Usatelo co11tro Scytker, Parasect e via dice11do e di loro 11011 
rimarra11110 che briciole. 

livello Attaceo TI po 
Attau.o d'Ala Volante 
Agflità Pcito 

33 Supeniuono No1111ale 
31? Mon:o No1111ala 
45 Riduttore Nor111ale 
54 lper-Raggio Nor111ale 



llÌtlltt Snor1ax. 

N°143-Snorlax 
Tipo: Normai& 
Altuza: 1.q"' 
Peso: -%0.4 kg 
EwluziOM: ~oriax 

L.oeaziolli: il ma~odotttico Snorlax 
può essut catturato in~ 
locaziolli ben preci", appisolato 
lungo il PtrCOl"$O 12 opputt lungo il 
16. "' tnfraMbi i casi doYrttt 

strvirvi dtl Polci flauto, altriltltnti 

Caratterktidit: ì COll trn'el!IO piaurt ellt affronto la sditda di 
Snorfax. NOllOStantt la mia sfegata pas$ÌOflt pu Jigglvpuff 
(applausi prego), ~ Ì UllO dei tanti Pokil!lott eM pu Ull 

vuso o pu l'altro ha conquistato la mia siMpatia. Chi ha stguito la 
wit TV 11t ha cotl0$Giuto il ttrrificantt appttito, llltlrtrt ehi lo ha 

Attluo 
S.U.tl 

CelorWo 
51 Son 
55 Atlllti 
60 ....... 

N° 144 - Artieuno 
Trpo: Ghiauio - Volantt 
Altuza: 1.5 "' 
Peso: 55.4 kg 
E\'Oluziont: Artieuno 

Louzìotli: llOll importa "giocate con Giallo, R0$$0 o Blu, di 
Articullo u 11'ì solo uno pu cartuuia. Lo potttt trovart ili una 
1ocazioM ben precisa, eioì lltll'angolo a nord-M~ dtl livtllo più 
ba$$O dei sotturanti dtll& I~ SpuMariN. 
CaratttlisticM: ill$Ìtlllt a Zapdo$ t Moltru, Articullo ì uno dei 
tre Polcimon Lt99tndari. Mitici uculli, l!IOlto rari t altrtttanto 
difficili da catturare. Valt davvero la pena di andart a eauia di 

N° 145 - Zapdos 
Tipo: Eltttro - Volantt 
Alttzza: 1.5 m 
Ptso: 52.6 kg 
Ewluziont: Zapdos 

loGazioni: un Pokiltlon eol!lt 
Zapdos 11011 può trovarsi eht alla 
Ct11tralt Elettrica. 
Caratttristieht: 11011osta11te i tre 
Pokémon Ltggt11dari si 

assomiglino molto tra loro quanto a 
statistieht t modalità di impiego, Zapdos ì il mlgliort dti tre. 
Il vantaggio sugli altri ì minimo ma ì comunque qutllo eon la 
migliore gamma di attaeehi e eon lt ~atistiehe altt 11ti valori 

incontrato $111 ttrrtllO di gioco llt ha già poMo saggiart lt qualità 
di COMbatttntt. NOl!Mantt la ~ inertdibtlt lllOlt (ì il Pokil!lott 
più ptSalltt ili 4$$0luto con i suoi <#>Ol(g), ~ ì un vuo t 
proprio COllUl!trato di potinza. l...t tre qualità prillGipali di ~ 
sono l'iMll!tll$a quantità di ~ -tra I& più altt ili 4$$0luto -, una 
versatilità quasi unica t una vasta gamma di potintissiMi attaW!i a 
~ <f1$f>O$iziOM. All'opposto 110t1 ì diffieil& ÌMl!lagillart qual& sia Il 
suo punto dtbolt. Snorlax ì ~ t qu~o lo condanna, 
St11Za po$$ibllità di apptllo, a illc.a$$art wripre n primo colpo t a 
dover pudtrt una urta quantità di~ pliMa di potu passart 
all'attaeco. Pottlldo sugliut tra una marta di MT t MN, S11011ax 
può esstrt ~ COll illfinitt COlllbillaziolti di attllGdli t 
tWlicllt. Mai COlltt ili qutSto Ga$0, quindi, i nomi $UQ9UÌtlltllti 

hanno valort rtlatiYo t vaMO prtsi cotM qicmto di partinza più 
ellt COlltt urtuza assoluta. Fatta ~a pruisaziollt, Riposo ì 
un tunica molto uhlt t ellt ili partt COf11Pt11$4 la star-sa vtlocità di 
~orlax. 

Lmllo Att1uo Tipo 
BottflltHtl Hol'llllla 
Mll!Nla Paleo 
Riposo Pako 
Body$11M NOl'Mlla 
RlffDmltoR NOl'Mlla 
UopplatoR NOl'Mlla 
r,.r - bttio H-... 

&llilulo 
Gllilulo 
Paleo 
6àiluio 

questo Polcimon t dei suoi cugini? 
Tutti e trt i PokiMon Ltggtlldari $OllO di doppio tipo, hanno una 
""e di attauhi molto forti t possono vantare statistieht 
eeulltllfi. Dti trt Artieuno ì quello con i valori di PS t Difesa più 
alti, ma 11011 quello con lt migliori stati$fieht in assoluto. Col!lt 
nel caso di Zapdos t Moltrts, ArtiGuno può apprtlldtrt 
autollomamtntt solo cinque attauhi, dei quali il più dtva~antt ì 
sieuraMtlrte Bora. 111 aggiunta a quem tunica, potre~t 
sugliue tra Volo (MN 02), Ripo$O <MT 44), Nebbia (pu 
diftlldmi da tunidlt di altuazioflt dtllo ~ato), TO$$Ìlla <MT 
06, ormai un e1a$$iGo dtlla l&ttuatural o SostiMo <MT 50). 
Stagliatt WIZa ttMS il vostro ArtiGuno contro PokiMon di tipo 
Drago, Erba, lotta, Tura t Coltottuo, llltlrtrt sartbbt 111tglio 
ttnerlo alla larga da tstmplari Rouia ed El&ttro. 

elle più eo11ta110. Vtloeità, Attaeeo e Speciali raggiungono 
valori altissimi ai livtlli più alti rendendo Zapdos il Miglior 
Pokimon Elettro (11011 t vuo, il miglior Elettro ì Pikaehul 
Pilcaaall NdPuleinella). Scegliete la quarta tunica eomt 
111tglio eredttt, ma 11011 fattvi assoluta1t1t11tt scappart 
Tuonollda (MT 45), Tuono t Volo (MN 02). Ntlla dura 
battaglia eht vi attende contro Zapdos, tirate fuori i migliori 
esemplari Roeeia, Tura ed Erba con attaeehi di alterazione 
dello stato. Zapdos ì , al contrario, la suita migliore nel caso 
di scontri eon Pokémon di tipo Drago, Volante t ColtOtttro. 

I.Miia Att1eeo Tipo 
TuollOCltodc Elattro 
... rforkuo Vollllt• 
TUONO Elattro 
Afllltì Paleo 
~- l.&lu Paleo 



'9empre più 11umerose e sempre più i11teressa11ti le vostre lettere. Mi mettete i11 imbarazzo: questo 
~mese selezio11are quelle da pubblicare è stata u11'impresa 11011 da poco, ta11ti so110 gli argome11ti e gli 
spu11ti i11teressa11ti che avete proposto. Per assurdo avremmo potuto dedicare alla posta l'i11tero 
Pokémo11ia di questo mese e a11cora 11011 basterebbe per co11te11ere tutte le missive che so110 giu11te i11 
redazio11e. Nessu110 si rise11ta della ma11cata pubblicazio11e, 11ei prossimi appu11tame11ti cercherò di 
trovare posto per tutti. E ora sotto co11 la corrispo11de11za e a11cora u11 Buo11e Vaca11ze da me e dal 
Pulci11ella di Osaka (Pikaaa!! NdPulci11ella di Osaka). 





di V"rto l>i l>otilenieo 

B uongiorno a tutti voi, o Grandi Allenatori, ed ueoci al numero di 

agosto/ settembre della nostra amata rubrica! Sono certo che molti di voi 

(fortunati!> ci staranno leggendo spaparanzati in spiaggia sotto un ombrellone, 

oppure distesi su di un prato alf'o111bra di frondosi alberi •.. Sappiate che vi invidio 

moltissimo!!! E così anche il mio Snorlax, che gradirebbe tantissimo riposare in un posto 

fresco e salutare è invue costretto qui con me finché non riuscirò ad andare in ferie ... Bah! E mi ha anche rubato 

il letto. Comunque, vista la sorpresa di questo mese? Allegata alfa nostra rivista c'è addirittura una bustina da 

Il carte del Set Base di Pokémon! Dentro potrete trovare carte duisamente interessanti e sempre molto utili 
da inserire nei vostri mazzi o da scambiare. Fatene buon uso! 

l>a questo numero, inoltre, abbia1110 duiso di dedicare uno spazio fisso alfe attività della Lega 

Pokimon, cosicché possiate scoprire quanto sia divertente incontrarsi e scontrarsi 

con altri Allenatori e allo stesso tempo poter vincere speciali carte Promo e 

medaglie! Cosa volete di più? 

Pichu) come uno 
dei principali 
Poké111on Base del 
vostro mazzo. 
Poiché tutti i cuccioli di Pocket 

·~ e 
Come a1111u11ciato la volta scorsa, questo mese dàre1110 u110 
sguardo ad alcune delle carte e delle nuove strategie di gioco 
introdotte dalla recente espa11sio11e "Neo Ge11esis". Molte 
possibilità si sollo aperte grazie al!' arrivo dei Baby Poké111011, 
delle Carte Abilità e dei due nuovi tipi di Energia Metallo e 
Oscurità. Le co111bi11azio11i i11teressa11ti si sono moltiplicate e ora 
tutto sta 11el trovare le strategie più adatte ai vostri mazzi e al 
vostro 111odo di giocare. 
Per esempio, provate a utilizzare u11 Baby Poké111011 (diciamo 

Mo11ster hanno un eccellente potere, si rivelera11110 un'ottima 
scelta per bloccare o rallentare gli attacchi dell'avversario. 
Avendo il 50$ di probabilità di resistere a u11 attacco, infatti, essi 
resistono 111edia111e11te il doppio di u11 11or111ale Poké111on da 30 

LEGA POKÉMON 



Punti vita! Questi "muri", vi dovrebbero dare il 
tempo di far evolvere i vostri Pokimon in 
panchina, per poi tirarli fuori al momento 
giusto. E utilizzando anche Super 
Pozione e Latte Mumu potreste 
tenere il gioco in stallo per un bel 
po'! Owiamente dovrete stare 
attenti a quelle carte, 
attacchi e poteri che 
permettono 
all'awersario di 
scambiare il vostro 
Pokimo11 Attivo con uno della 
vostra Panchina (per esempio 
l'attacco "Boato" di Snubbulll. 
Questo annullerebbe la vostra strategia, 
come lo farebbero carte, attacchi e poteri 
capaci di rimuovere Carte Energia dal gioco o 
di attaccare i vostri Pokimo11 in Panchina 
(l'attacco "Gigascintilla" di Ampharos, l'attacco 
"Bolladoccia" di Azumarill o lo "Spruzzafango" di 
Seadral. Ricordate, per ogni strategia efficace che riuscirete a 
trovare ce ne sarà sempre un'altra in grado di annullarla. 
Altre carte veramente valide e interessanti sono le Carte Stadio 
come Torre Sprout ed Ecopalestra. Le carte Stadio escono in 
edizione italiana per la prima volta, visto che sono state 
introdotte nel Set "Gym Heroes" e nel successivo "Gym 
Challenge ·, entrambi inediti in lingua italiana. Esse sono 

Carte Addestramento, ognuna 
con un'abilità specifica, che 

vengono messe in gioco al 
massimo una per volta e 
ci rimangono fino alla 
loro eventuale 
sostituzione, 
influenzando entrambi 
i giocatori. 
Torre Sprout, per 
esempio, riduce il 
danno inflitto da tutti i 
Pokimo11 l11colore ... 
cosa non da poco se 

considerate che molti 
dei Pokimo11 più forti e 
più grossi appartengono 
proprio a questo Tipo. 
Ecopalestra, invece, 

IL PACCUETTO IN OMAGGIO 

rende inutili i 
tentativi di applicare ogni tipo di 

strategia legata alla rimozione di 
Carte Energia. E 
questo, legato a ciò 
che abbiamo detto a 
proposito dei Baby 
Pokimo11, dovrebbe 
darvi qualche idea 
interessante, vero? 
Come abbiamo visto, le "Neo 
Genesis" danno agli Allenatori 
scaltri e attenti ottimi spunti per nuove ed 
efficaci strategie di gioco. Ora 
tocca 
soprattutto a 
voi ricercare e 
sperimentare 
tutte le 
combinazioni e 
i trucchi 
migliori. .. Ma 
senza barare! 
Anche per 
questa volta è 
tutto, un 
saluto e 
tanti auguri di 
buone vacanze 
Il Capo 
Palestra. 







Lei rimane basi ta per due minuti, poi se ne torna a casa senza 

dire 11111/a. lo faccio fi11ta di ritorMre a cat:a, i11crocia11do/a, le chiedo 

come va, perché ha quello sguardo, ma lei 11011 mi risponde, eccoci al 

eulmine, volevo chiederti cot:a le è successo, perché lei 11on si 

meriterebbe 11110 così, che va a fare il filo con tutte; i11oltre quello che 

le ha dato 1111 bacio (precit:azio11e ~ul/a Bocca) era grassoffo, CO/I gli 

occhiali, basso, me11tre io sono alto, magro al p1111to giusto, con 

sguardo profondo (me lo dicono in tante). 

Ti prego Raffo, so che ti sembrerò 1111 idiota, ma ho bisogno di 1111 

consiglio di 1111 amico. 

Arrivederci. 

Alldrea "Asso" Assa"dri 

Beh, caro Asso, non mi sembra che ci sia molto da dire. Di tutta la 

lettera, la frase che mi ha lasciato più perplesso è stata: "io 11011 

interesso più alla ragazza che amo· ... ma sei sicuro che tu le 

interessassi davvero? Non mi sembra che sia trasparso 11111/a del 

genere dalla lettera. In ogni caso, le cose da fare sono due: AJ Quando 

si è giovani (perché, alme110 credo, tu e la tuaamica siete giovani), gli 

LOVE LOVE LOVE amori sbocciano a appassiscono in tempi brevissimi, quindi continua a 

O lungimirante Raffo, il giovincello che ci ritenta è ancora lui, Andrea farle capire che tu ci sei e che se avrà mai bisogno di qualcuno tu sari lì. 

"Asso· Assandri. Nella mia prima lettera ero colto del delirio della mia Questo però porta a 1111 problema, e cioè che rischi di perdere 1111 sacco 

prima insufficienza, ma ora hu bisogno di te più che mai: sono past:ati di tempo e 11011 combiMre comunque niente ... ma se il tuo è vero 

circa 20 minllfi dalla notizia che mi infrange il cuore, io 11011 interes!:o amore, direi che vale la pena di ri!:chiare. BJ La lasci perdere, di 

più alla ragazu che Amo con tutto il Quore; ma ora ti illu!:fro i fatti: ragazze è pieno il mondo e !:e 1111 cicciottello come il tipo che hai 

sono lì che sto a suonare la chitarra nel mio t:alotto, questo perché mi de!:criffo poc 'anzi può conquistare la tua amata, perché non dovresti 

devo preparare alla recita di fine a11110, (chitarra che fa 1111 po' riuscirci tu con 1111 milione di altre donzelle? Fatti sotto, il mo/Ido 

!:chifoJ, nel !:aloffo c'è una fine!:tra dalla quale po!:!:O vedere la cat:a femminile aspetta solo te. 

di que!:ta ragazza, anche lei si sta preparando per la recita, !:Uonando 

/'assonnante melodia di ~uper Quark ... zzz ... scusami. 

Dopo qualche minllfo mi rompo, vado a fare 1111 giro e noto che la sua 

bici non c'è più, allora vado a controllare in paese, entro 11ell'oratorio, 

la vedo che sta giocando con un altro a pi11g-po11g, io mi nascondo 

(dietro il cestino), e attendo che escano. 

~tranamente prendono la !:eco11da uscita, io li seguo, li vedo lì seduti 

a parlare, poi dopo una buona mezz'oretta di chiacchiere (e per me 

mezz'ora di agonia in ginocchio sull'asfalto accidentato), questo 

brutto deficiente le rifila un bacio e se ne va ... 

DOMANDE DI INTERESSE 
NAZIONALE 
Ciao Raffo, abbiamo un motivo che ne vale 1000 

Ecco come si pre­
senterà il joypad 

senza cavo per Ga­
meCube. 

per pubblicarci: adoriamo tllfte le cose in bianco e nero 

(compresa /'Udinese) (cavolo ci siamo salvati per un 

pelo, e pe11sare che eravamo in testa al campiOllato .•. 

sconforto. NdRaffoJ. 

Volevamo porti i seguenti quesiti: 

/J Il tuo Pokémon preferito è 



Machoke, giui:to? (Doma11da poi:ta da Psiche}. 

2J llai sempre il pizzetto blu cobalto o hai cambiato colore? 

3} fsii:teran110 delle porte laser per ijoypad del CameCubef' 

4J Ci sarà mai u11 Mortai Kombat 5? 

5J Tra Tlre World is not f11ough e Perfect dark, qual è il migliore? 

6} Sei diplomato? 

7} Ceometra. giui:tof' (Doma11da di Psiche} 

Psiclle ·~1owbro • /J. A11dre1 (i11 fin divita!J 

C'è poco da fare, le domande i11 una rubrica epii:tolare ci devo110 essere, e 

quindi anche le rispoi:te; il motivo per cui ho scelto quei:te in particolare 

non me lo so spiegare nemmeno io, fattostà che mi sono anche preso la 

briga di rispondere (come sono bravo, ehf' film .. .J. 

IJ 111 effetti non mi dispiace, anche se ultimamente mi è parecchio 

simpatico Cengar. 

2} Sempre e solo blu. 

3J f' già previi:to un pad che permetterà di giocare senza filo (date 

un 'ou;hiata alla foto qui da qualche parte}. 

4} Un altro Mortai Kombaaaatf' Ma bai:ta! Comunque non ci sono notizie a 

riguardo, quindi da qui a u11 anno abbondante 110. 

5} Senza dubbio Perfect Dark. 

6) s:i. 

7J Ciui:to, hai vinto una bambolina (non è vero. 11on ti do u11 tubo}. 

NON SI MIGLIORA SENZA CRITICUE 
Raffinatissimo Raffo (questa proprio mi mancava. NdRaffoJ, dopo aver 

arraffato una penna mi ae<:ingo a comporre la mia epii:tola, attraverso la 

quale spiegherò a te e ai lettori di ONM perché no11 sono pienamente 

soddisfatto della nostra rivii:ta preferita. U110 dei motivi è che secondo 

me il poco spazio di cui disponete viene mal ammi11istrato. Perché dico 

quei:tof' Perché ogni mese una quindicina di pagine viene i11 parte 

sprecata per illustrare "/I mondo dei simpaticissimi Pokémon ~ 

D'accordo, è vero the i creaturini sono diventati u11 tuft per grandi e 

piccini, e che la Ni11tendo grazie a loro ha nuotato ne/loro (mi scuso per 

le rime oscene}(perdonato, io fae<:io di molto peggio. NdRaffoJ, ma a 

mio parere togliere alcune pagine, magari per aggiungerle a ·1..;i posta 

del Quore ·, non fareMe male a nessuno, anzi! Forse mi sbaglio, ma io la 

penso così. A proposito, della Posta del Quore, mi sento obbligato a farti 

delle critiche, Raffo: vorrei tanto sapere perché talvolta consumi righe 

preziose della tua rubrica pubblicando lettere inutili e senza senso. 

Suppongo che ora ti sarai chiei:to cosa intendo dire, vero? Insomma, 

cosa può fregargliene ai lettori se quel poveretto di Sampei vorrebbe 

mangiarsi i pixel a colazione, o se si chiede perché il sette viene dopo 

/'otto dicembre, capisci cosa intendo dire?! Non voglio assolutamente 

togliere spazio agli scherzi e alle risate, anzi. Però mezza pagina mi 

sembra ecceS$ÌV8. 

f cosi, eccoci giunti ai saluti, ma prima di chiudere la lettera vorrei dire 

a tutta la redazione di ONM che siete fantai:titi e che la vostra rivii:ta è 

la migliore sul mercato!!! 

Ciao e a prei:to! 

UOMO TIGRE 

/..;/ tua lettera si divide in due parti: 

/'eccessivo spazio che secondo 

te dedichiamo al 

Pokémonia e le lettere 

secondo te poco 

interessanti che a 

volte finiscono nella Poi:ta del 

Quore, bene, partiamo dal 

primo punto. 

Il Pokémonia occupa 
troppo spazio? 

Fatecelo sapere! 
. ) 

direttamente proporzionale all'interesse che avete (nel senso dei lettori, 

non ti i:to dando del Voi! verso i Pokémon, ti sembrerà strano, ma i piccoli 

mostrini continua110 a interessare la maggior parte dei lettori di ONM e 

anzi, a/cu11i di loro acquii:ta110 la rivii:ta solo per essere aggiornati sul loro 

mondo. Nel momento ili cui dei Pokémo1111011 i11teressasse più a 11essu110, 

!>fai pur sicuro che la rubrica verrà ridimensionata di conseguenza (a tal 

proposito vi esorto a seguire /'uempio del buon Uomo ngre e di farmi 

sapere cosa 11e pensate di qua/u11que cosa ci sia all'interno della rivii:ta 

che vi piace o meno}. 

Secondo punto. Mi rendo conto di interpretare la Posta del Quore in 

maniera un po· diversa da tutti gli altri, personalmente scelgo le lettere 

seguendo due principi fondamentali: quelle che hanno un 'utilità per tutti e 

quelle che invece fanno piacere principalmente solo a chi ha spedito la 

missiva. In quei:to secondo caso, devono semplicemente essere 

interessanti, fa niente se no11 dicono nulla di concreto, quei:ta è una 

rubrica fatta anche (e forse soprattutto I di persone che scrivono quello 

che gli pare, solo per il gui:to di scrivere, e io le appoggerò sempre, 

perché quasi mi commuove il fatto che qualcu110 voglia farmi sapere (e far 

sapere agli altri lettori} quello che in quel momento gli passa per la 

tei:ta ..• vuol dire cha fae<:iamo parte della sua vita. 

LE STEL.l.INE MANNMGIA A LORO 
Cari~imo Raffo, mi chiamo Saverio e ho 25 anni. 

So110 un vostro affezionatissimo lettore sin dal primo numero, 

questa è la seconda volta che ti scrivo, la mia prima missiva è 

stata pubblicata (e chi si dimentica quel giorno} sul n fil (Maggio 

20001 di ONM. 

Fatta quei:ta premessa puoi facilmente immaginare come sia !>fato 

felice nel rivedere in edicola la mia Rivii:ta preferita, tuttavia il motivo 

che mi ha spinto a scriverti è dettato dal cambiamento di !>file della 

suddetta. 

Dal mio punto di vii:ta ritengo che sia i:tato u11 errore cambiare il metodo 



di va/I/fazione passando dai numeri alle t:telline, forse molto meno 

chiare, mentre sem/Jra simpatica la nuova impot:tazione delle pagine 

anchese prima la rivit:ta sembrava un po· più ·seriosa· (cosa che 

francamente preferivo}. 

Ritornando alla quet:tione dei voti, mi chiedevo: "perchi non organizzate 

una /Jella votazione tra noi lettori per scegliere quale sia il sit:tema di 

valllfazione che preferiamo!"'. 

Ti ringrazio per il tempo che mi hai dedicato e Vi faccio i miei migliori 

auguri. 

Continuate &0$Ì. $/ETE FORT/5:$/MI •• 

SA VERIO 

Ciao $averlo, pro/Ja/Jilmente ti farà felice sapere che da questo numero, 

la va/I/fazione è ritornata numerica. In tllfta onet:tìi l'idea delle t:telline 

ml sembrava carina, ma all'atto pratico non funziona perchi, come dici 

tu, 11011 permette un'interpretazione chiara del giudizio ... quindi si torna 

indietro. 

Per quanto riguarda l'impostazione grafica, effettivamente si è deciso 

di a/J/Jassare il target, perchi è stato deciso di rivolgersi !come avrai 

capito e come era inevitabile} prevalentemente ai possessori di Game 

Boy Color fin maggioranza più giovani dei sessantaquattristiJ. Fino a 

quando il Game Cube <che ha senza dubbio un 'utenza più adulta} non 

prenderà piede, l'impostazione rimarrà questa. che comunque mi 

sem/Jra oggettivamente gradevole per tllfti. 

Bella te e continua a scrivere 

I so PARLARE VERY wru TUE INGLESE 
Dear $/im !Ups!J 

Dear Ralph Dreams, my names is Pasquale, ed essendo un big estimatore 

della casa di Kyoto, seguo questa splendida rivista fin dagli albori of tfJe first 

number. con la magica copertina di F·Zero X. 

This letter è stata concepita fondJimentalmente per un motivo: ringrazidre 

l 'intera redazione di ONM per il solo fatto di esistere, /Jut soprattutto you, 

Ralph Dreams. che sei tfJe "lleart· (i/ QuoreJ di questa rivista, che gli ha 

saputo dare quel qual&1m in plus. Ilo deciso di write you onty now. atter 26 

numeri, when su ConsoleMania,ormai sbandato e senza una degna guida al 

Nintendo world, ho vit:to la pub/Jlicifà del numero 26 di ONM, che ha ridcceso 

my lwpe, rendendomi straordinariamente happy. $ubifo mi passò davanti agli 

occhi la storia di questa rivista, da quando recensiste con entusiasmo il 

mastodontico "Ocarina of Time ·, fino a giungere al 11° 25. beautifu/ per la 

recensione a Majora i: Mask e al contempo amara per la chiu~ra della 

testata. Pensavo di aver perso quei momenti egregi passati insieme a voi; 

grazie ai tuoi discorsi da fratello maggiore Ralph, e alle vostre review, da 

sedicenne sono paSS3to a diciannovenne. Grazie boys per avermi fatto 

traS&orrere molti momenti in al/egri.1 and th.inks you di nuovo per essere 

back e far continuare fhis dream chiamato Offici.!/ Nintendo magazine. 

PASQUALE "TEDDIZ" COZZOLINO 

Eh lo so ragazzi, ormai Officiai Nintendo Magazine è tornato da 

parecchi mesi, ma ricevere lettere come questa mi fa sempre troppo 

piacere e quindi ci tengo a condividere con voi questa sensazione. OK, 

per il motivo descritto nel prologo della posta forse questa missiva 

giaceva nel contenitore da secoli, ma fa niente, dopotllfto messaggi di 

affetto e attaccamento alla rivit:ta come questo non hanno tempo. 

Grazie Pasquà. 

COMPATIBILITA' COL GBA 
Ciao Raffo e un grande ciao a tllfta la redazione di ONM! 

Ilo comprato il miticissimo Game Boy Advance, ancora non riesco a 

crederci. i praticamente perfetto, mi tremano ancora le mani 

dall'emozione!!! Però ho qualche dubbio. 

/J $i possono usare sulla nuova console i vari accessori del vecchio 

GBt, come per esempio lo "$creen Light"? 

2) Arriverà in commercio una specie di ·worm Light" però per GBA? 

3J Dovrò comprarmi un nuovo cavo Game Link o va bene quello vecchio? 

4J Uscirà una versione rinnovata di $uper Mario 3 per GBA come è 

accaduto per $uper Mario 2? 

Grazie 

Ciao a tllftida Da11iel! 
Il GBA è praticamente 

perfetto, ma è compatibile con 
gli accessori del GBC? 

tiao Daniel, eccoti le risposte, ma per 

toglierli ogni dubbio vai a dare 

un occhio alla rubrica sugll 

accessori. 

/J L 'uscita nel/a parte 

superiore della nuova console 

Nintendo è la stessa presente nel 

GBC, quindi si possono collegare le stesse periferiche • 

. 2) t'è già. 

3J Dovrebbe andare bene anche quello vecchio ... aspetta che provo 

(dopo cinque minllfi . . .J. §, va bene. 

4) Per ora no, ma non lo escluderei. 

L'unico problema non sta nelle periferiche come luci o cavi link, ma 

nel/'alime11tazio11e, che manca completamente al Game Boy Advance ... 

in sostanza non potrete usare i vari alimentatori per il GBC, ma 

comprarli appositi (si è owiato al problema inserendo la presa 

dell'alimentazione su speciali contenitori per batterie, da sostituire a 

quello in dotaZJOneJ. 

Un saluto a Marco alias lord Rimoah, accanito lettore di ONM, 

incontrato mentre mi dilettavo in una partita a Quake3 in rete ... 

Inoltre grazie di Quore a Mauro MC, che nella sua lettera ha allegato 

una figurina con la bandiera dell'Udinese (ah, ha detto anche di 

salutare la sua fidanzata Jennifer della quale è follemente innamorato). 

Infine, auguri a Luana '1?2 ... meglio tardi che mai, no?:) 





Gioco 
Completo! 



Webmaster: Alessandro 
Ciao a tutti, mi chìamo Alessandro, ho 21 anni e vivo in 
provincìa di Macerata. Uo studiato elettronica e ho • 
frequentato diversi corsi di programmazione. Gioco dai 
tempi dello ZX Spulrum, ma mi sono appassionato alfa 
Nintendo con l'uscita del fanta!:tico Super Nes. l.t mie 
passioni sono owiamente l'elettronica, l'informatica, i 

· videogiochi e il 
cinema 
(finalmente ho 
completato il mio 
impìanto con DVD, 
Dolby Digitai, e Tv 16/q). 
Naturalmente al tutto è collegato 
anche un bel N64. Nintendo Wor1d 
nasce per caso, quando un redattore 
del Networ1< di Joypad (che stava 
appena nascendo) mi contattò per 
creare una sezione che si ocwpasse 

delle console NÌ!ltendo. Già da subito il 
sito ha riscontrato un buon numero di visitatori, e col tempo sono arrivati i 
primi collaboratori. Adesso comunque direi che il sito ha ingranato e viene 
aggiornato regolarmente con News e recensioni dei giochi più caldi in uscita. 
A volte a causa del lavoro e altri impegni gli aggiornamenti sono meno 
frequenti, ma mai meno di due la settimana. 

Collaboratori 
Veget 
Ciao a tutti, il mio nome è Massimo, ho 15 anni, abito a Seregno (Mi) e 
sono un fan Nintendo fin dal giorno in cui mia madre mi regalò il NES · 
(avevo 3 anni). Amo la saga di Zelda, i giochi di ruolo e i platform. Mi 
raccomando: continuate a seguire il nostro sito! Ciao! 
Oscar 
Uei gente ci sono anche io! Mi chiamo Oscar, ho 16 anni e sono un fan 
della Nintendo da quando avevo 6 anni (bei tempi con il Game Boy!). 
Mi occupo principalmente delle anteprime e delle news del sito. 

Sono MOitissimi i gìochi reunsiti 

aft1nttrn0 di joypad.it/ n64. 

Walter Sgroi è solo il mio nome anagrafico: in verità sono l'incarnazione di 
Link!!! Dunque mi dispìace, ma non ho tempo 

da perdere ... ho un mondo da salvare!!! 
(ma non ditelo a nessuno!) 
Mancano all'appello: Gìancarlo alias V'irtual 
Boy, Enrico alìas Qui-Gon, e Luca. 
Purlroppo hanno perso tutti il freno!!! Che 
fine avranno fatto? 

V'rsite giornaliere: 600/ 700 
Nascita del sit0: settembre 2000 
Argomenti trattati: ci occupiamo di tutte 
le console Nintendo sul mercato, e 
ovviamente ci stìamo dirigendo verso il 

GameCube. Oltre alfe review e alle 
preview dei giochi, !rovere te le 
news più calde. Ogni tanto in vista 
di particolari eve11ti pubblichiamo 
degli spuìali o cover come per le 
presentazioni del GameCube e 
GBA. Abbìamo anche una sezione 
per i lruuhi e un 'altra per le 
soluzioni, anche se per adesso 
non vantano un ampio archivio di 
titoli. Non mancano neanche i 
Download, dove potete lrovare Wallpaper, Screensaver e alcune colonne 

sonore nel formato Mp3. 

Progetti Futuri 
Nell'immediato futuro 
avremo (si spera) un 
forum personale per 
mettere e metterci in 
comunicazione con i 
lettori. 
Più in là non si sa, 
dipende dal sucusso 
del sito. 



A cura di Davide "Kylli11g Salldwich" Comu11ello 

f>eh, elle dire miei cari lettori. Nella vita og11u110 di 11oi può 
Otrovarsi di fro11te a u11 bivio e, il!Utile dirlo, io ho proprio 
sbattuto co11 il faccio11e co11tro il mio, di bivio. Rubo queste 
poche righe al puppis che mi sostituirà per salutare 
calorosame11te tutti voi, che i11 questi mesi di duro lavoro mi 
avete soste11uto, sia materialme11te che moralme11te. Grazie, 
dawero grazie di cuore •.. No11 è facile trovare dei lettori che, 
11011osta11te la giova11e età, possa110 trasmetterti così ta11to sul 
pia110 uma110. Prima di lasciarvi, chiarisco subito u11a cosa. No11 
scomparirò totalme11te dalle pagi11e della vostra rivista 
preferita, ma, di ta11to i11 ta11to, Raffo permette11do, scriverò 
qualche rue11sio11ci11a, compatibilme11te co11 gli altri impeg11i 
presi per la 11ostra casa editrice. 
A11cora grazie, 
Si11urame11te vostro 
Davide "ToSo" Tosi11i (iltoso@xe11ia.it) 

l:bbe11e sì, il Toso 11011 è a11dato all'a11agrafe a farsi cambiare il 
cog11ome i11 u110 più bello, ma mi ha ge11tilme11te passato il 
testimo11e di Zero Zo11e per ma11ca11Za di tempo, 
occupato com 'è a sgobbare per pagare le spese del 
suo Nebbia dallo psicologo (ha ormai capito che il 
Toso 11011 è suo padre ed è fillito i11 a11alisi per il 
trauma) ••. e me11tre lui paga, io mi devo sori> ire la 
compag11ia del bestio ••• e 11011 è mica facile, che 
credete? No11 potrò mica rispo11dergli che Toso 
è a11dato a lavorare ili mi11iera per aiutarlo ••• 
bah, mi i11Ve11terò qualcosa! Torna11do a 11oi e alla 
rubrica, so110 sicuro che riuscirò a fare peggio 
del mio illustre predecessore, ma portate 
pazie11za alme110 per i primi tempi, e soprattutto 
il!Viate i11sulti e richieste al 11uovo i11dirizzo di 
posta elettro11ica di Zero Z011e: 
kylli11g@Xe11ia.it 
Davide Co1m111ello 

Se, i11Veu, 11011 avete u11 computer collegato alla Rete, 
ma11date pure la più classica delle lettere a: 
Xtl1ia l:dizio11i - Ni11te11do Magazi11e - Zero Zo11e 
Casella Postale gsg 
20101 MilallO 

Nessuno Ca) Ftesehi 
fresehi di reeensione 
arrivano i primi° eodiei e 
trueehi per Game Boy 
Advanee: vediamo quali 
personaggi improbabili 
si possono ottenere nel 
pugilato della Midway! 

MICUAEL JAC~ON 
!Ovidenziate eon il 

eursort r opzione 
Arcade nel menu principale, quindi premete 2 volte 
Sinistra. 2 volte Destra, Sinistra, Destra e infine Led R 
eontemporaneamente. 

RUMBLEMAN 
!Ovidenziate lopzione Championship nel menu 
prineipale, quindi premete 2 volte Sinistra. 
Destra, Sinistra, 2 volte Destra, Sinistra. 
Destra. Sinistra e infine L+R 

SUAQ 
tvidenziate "Survival" nel menu prineipale e premete 4 volte 
Sinistra. 2 volte Destra, aneora 2 volte Sinistra, Destra e 
l+R. 



Uno dei titoli di punta di questo mese ha già i suoi trucchi belli che pronti! Quando si dice che vi aiutiamo a 
rovinarvi un gioco in men che non si dica ... 

SBLOCCARE rum I CUEAT 
Mettete il gioco in pausa: tenendo premuto R, premete B, A, Basso, A, ~art, ancora Start, B, A, Destra, B, 

Destra, A, Alto, Sinistra. 

SELEZIONE LIVELLI E OTTENERE TUTTI I BIGLIETTONI 
Mettete il gioco in pausa, quindi tenendo premuto R, premete B, A, 
Sinistra, Basso, B, Sinistra, Alto, B, Alto, 2 volte Sinistra. 

SELEZIONE LIVELLO 
"Pausate" il gioco, quindi tenendo premuto R, premete A, Start, A, 
Destra, 2 volte Atto, 2 volte Basso, 2 volte Alto, Basso. 

SPIDER-MAN 
Mettete il gioco in pausa, quindi premendo R come al solito, premete 2 volte Alto, 2 Basso, Sinistra, Destra, sinistra, Destra, B, A, Start. 

CENSURA <ELIMINATE IL SANGUE> 
Mettete il gioco in pausa, quindi tenendo premuto R, premete B, Sinistra, Alto, Bass:o, Sinistra e 2 volte Start. 

Mettete ancora in pausa, quindi come al solito Re Sinistra, Alto, Start, Alto, Destra. 

Trucchi e suggerimenti a razzo per un gioco che ci 
ha copiato il nome per metà! (comincio già a 
rimpiangere il Tos:o. NdRaffo) 

IN-GAME RESET 
Premete Select + Start+ A + B durante il gioco. 

CANCELLARE GIOCUI SALVATI 
Tenete premuti l +Re accendete il GBA. 
Selezionate "Yes" quando richiesto per cancellare 
le pos:izioni che non desiderate mantenere. 

COME OTTENERE I MEZZI SEGRETI 

DIRTY JOKER 
Vincete sui tracciati Pawn, Knight and 
Bishop a livello di difficoltà 
"Standard". 

FALCON MK.11 
Vincete ogni s:et 
di tracciati con 
difficoltà 
"Master". 

FIGUTING COMET 
Vincete s:ui tracciati Pawn, Knight, 
Bishop e Queen a livello di difficoltà 
"Master". 

SILVER TUUNDER 
Arrivate primi sulla pista Queen con 
livello difficoltà "Expert". 

STINGRAY 
Vincete sui tracciati Pawn, Knight e 

Bishop a livello di difficoltà "Expert". 

JET VERMILION 
Vi sono due modi per ottenere Jet Vermillion: uno è quello 

di sbloccare tutti gli altri mezzi completando la 
modalità 
campionato 
255 volte 

(!), laltro è 
quello di 

completare ogni s:erie 
della Master Class contro 



Entrate nella testa di strega su Spirai 
Mountain per trovare Cheato. Un cheat 
vurà l'Wtlato per ogni pagina di Cheato che 
trovuete. Altri cheat S0110 melati 
trovando i vari "mystuy ~ • naSGOS!i nd 
gioco. oppure si otttllgOllO G0111t 

ricompellS.1 per detU111inate aziolli. I cheat 
si introducono nd Mayahtm Tempie vicino 
a Wumba 's Wigwam. Per t11trare dovrete utilizzare delle uova - granata. 
Nota: i codici con prefisso Cheato sono sbloccati immtdiatamt11te st11za 
dover collezionare le sue pagine. 

Effetto 
Selezione livello 
Capacità di portare 
il dOPfliO delle uova 
Uova e ptMe infinite 
Tutti i milli-gamtS, boss, 

e filmati in modalità replay 
Bal\iO si lllllOY& piil veloctmtllte 
I nemici si muovono 
più veloumente 
Music test sbloccato 
nel juktl>ox di Jolly Roger Bay 
Energia infinita 
Glowt>os infiniti 
Mega Glowt>os infiniti 
Nessun danno dovuto 
aeadute 
Tutte le opzioni di replay 
sbloccate 
Stqutnza finale 

Codice 
(CHEATOJ JIGGYWIGGYSPECIAL 

EGGS o CCHEA TOJ SGGE 
<CHEA TOJ NESTl(ING 

<CHEATOJ PLAYITAGAINSON 
CCHEATOI SUPERBANJO 

CCHEATOI SUPERBADDY 

JUKEBOXor CCMEATOJ XOBEKUJ 
(CHEATOI HONEYBACK 
GLOKING 
SUPGLOKING 

FAilPROOF or CCHEATOJ FOORPLLAF 

<CHEATOJ PLAYITAGAINSON 
<CHEATOJ JIGGYSCASTUST 

Dal 111t11U della \/Ostra Gameshark selezionate inizialmt11te il codice rtlatiw a 
Zelda Cdt11ominato come Zelda Key Code) e in seguito attivate i seguenti 
codici: 
Uova infinite l?lllb0&'00063 

&'OllbOM0063 

A1tGora IOl8 YO/ta ONM si SlqlUI! Reunsito in 
quem st"'° _,.o, Coltk«'$ Bad Fur Day ì 
W! p gioco che merita di uure ~o 
per btM: u.c.ovi W1 po' di matuiaJ4 per 
rellduvi lt cou plìl fd. 
CoMilleiamo COI! IN piGGola parata dì GOdìci per Attiolt Replay: 

Vrte Infinite: 
BO-Od214.fOO()q 
Sblouare Mti i pcrsoll499Ì Ìll modalità Mul-
11JlaYu: 
&'OQeqdOIOOff 
&'OOeqd0200ff 
Sblouare Mti i liwlU e capitoli: 
&'OOeqd0300ff 
&'OOtqd0400ff 

CODICI Cl>A DIGITARE NEllA SCUERMATA "CUEA~" AU:INTERNO 
l>EilE OPZIONO 
SO vite 
lnserit• BOVRJl..SWlfTilOLE 
Colttrolidigioco~ 
Inseriti fA$'( 

Colttroli di gioco' difflGOltì Wllj)fifiGati 
Inserite VfRYfA$Y 

Giocare G0111t Sergtant e T uJì l.udu ili modarrtà lllU!tiplayer 
lnwit• RUSTYSHERIFFSBADGE 
Giocari G0111t Cav&lllen ili modalità multiplayer 
lnstrite EATBOX 
Giocare GOlllt COlllcN Ìll l!IOdalità lllU!tiplayer 
lnwit• WEilYTOP 
Giocare eo111e Gregg {la Mort•IJ ili modalità ~er 
Inserite BIUYMWOUNMBOUT 
Gìoc.ari G0111t "NEO" C0111cN Ìll lllOdlitì ~ 
lnserit• EASTERE~ 
Giocare G0111t Weasd ~ Ìll lllOdalità ~ 
lnserit• CHINMVICTORY 
Giocare GOlllt villici' zOllllli in modalità lllU!tiplayer 
Inserite BEEFCURTAINS. 
Padella per friggere in modalità Rau 
Insulti l>UTCHOVENS 
Tutti i capitoli e $U11e 

lnwite WELDERSBENCH 
NlllMI aniMazioM Ìll caso di mott• Ìll lllOdalità lllCAfti e dcl& atll!i ~ 
Inserite SPONKJOCKEY. Uttu.ando IN lllOtosega o IOl8 katalla per@­
due i~ otturst• 1111 ~di motte ili pufstto stile Matrixl 
Saltar• la ~ di illtrodlaiollt 
Ructtlt• il '/Ostro MM - appe114 lo avrete aGUSO. Prt111et• Stlrt 
quando COlllcN taglia I logo N64. 
COlllcN gioca a Killtr IMtlnctl 
l.a$ciate ÌIM!Obtl& Coltk.u fùleM llOI! tirerà fucti W1 G8/llt Boy dalle $IAt ta­
sche. Prt111ete R per andare In modalità 
prima per$0111 per guardarlo M'1ttrt 

gioca a questo picclWaduro storico per 
SHES. 



PERSONAGGI PICCOLI 

Altro titolo 11ccezionale: assieme a 
Goldenye ha scritto la storia deglì 
FPS (First Person Shooter) su 
N64. Vediamo un po' quali 
carabattole e suggerimenti possono 
tornarvi utili. 

Completate con successo il livello " lnfiltration" Mli' Area 51 a difficoltà 
Agent, Special Agent, e Perlect Agent. 

MODALITÀ "T~TONI" 
Completate con sur.M~~o il livello Chicago Stealth a difficoltà Agent. 

GIOCARE COME ELVIS 
Completate con succes~o il livello Rescue di Area 51 con un tempo 
inferiore a 7,5q con difficoltà Perlect Ag11nt. 

SINGLE PLAYER IN SLOW MOTION 
Completate con successo il lìvello DataDyne Research: lnvestigation a 
livello di difficoltà Agent, Special Agente Perle.et Agent. 

INVINCIBILITÀ 
Completate con successo il 
livello Escape di Are.a 51 con 
un tempo inferiore a 3:50 a 
difficoltà Agent. 

INVISIBILITÀ 
Completate con successo la 

missione G5 Building: Reconnaissance con un tempo iHferiore a 1:40 a 
livello di difficolà Age.Ht oppure. caricate. uH file dalla versione Game Boy 
Color di Perlect Dark. Attivate l'opzioHe "UHlimited ammunition" per 
avere aHche l'iHvisibilità. 

SUPER SCUDO 
Completate con successo il livello Carrington IHstitute: Defense con un 
tempo inferiore a 1:45 con livello di difficoltà Agent, Special AgeHt, e 
Perle.et Agent .. 

LANCIARAZZI (JO IN MODALITÀ SINGLE PLAYER) 
Completate il livello DataDyM Centrai: Extraction leve.I a livello di 
difficoltà AgeHt, Special Agent, e Perle.et AgeHt. 
FUCILE DI PRECISIONE (JO IN MODALITA SINGLE PLAYER) 
Completate. il livello CarriHgton Villa: Hostage 0He con difficoltà Agent, 
Special Agent, e Perle.et Age.nt. 

SUPERDRAGON CJO IN MODALITÀ SINGLE PLAYER) 
Compie.tate. con successo il livello Are.a 51: Escape. con difficoltà Age.Ht, 
Special Age.nt, e. Pe.rlect Agent. 

PHOENIX (JO IN MODALITÀ SINGLE PLAYER) 
Completate. il livello Attack Ship: 
Covert Assault con difficoltà Agent, 
Special Agent, e Perle.et Age.Ht. 

PSYCMOSIS GUN CJO IN MO­
DALITÀ SINGLE PLAYER) 
Completate. coH successo il livello 
Chicago: Stealth in meno di 2:00 
con difficoltà Perlect AgeHt. 
Magnum di Trent (Jo iH modalità 
siHgle. playe.r) 
completate con successo il livello 

Crash Site: ConfrontatioH in meno di 2:50 con difficoltà Agent. 

VISTA LONTANA (JO IN MODALITÀ SINGLE PLAYER) 
Completate il livello Dee.p Se.a: Nullify Threat in me.Ho di 7:27 con 
difficoltà Pe.rlect Age.Ht. 

PUGNI MURRICANE 
Completate con successo il livello DataDyne CeHtral: ExtractioH in meno 
di 2:03 GOH difficoltà Agent o caricate un file dalla versione...Game Boy 
Color di Perlect Dark. 

MUNIZIONI INFINITE 
Completate il livello Pelagic LL Exploration in meno di 7 :07 con 
difficoltà Special Agent. 

MUNIZIONI INFINITE SENZA DOVER RICARICARE 
Completate. coH successo il livello Air Base Espionage in un tempo 
inferiore a 3:11 con difficoltà Special Agent. 

SCANNER A RAGGI X 
Completate il livello Area 51 Rescue con difficoltà Agent, Special AgeHt, 
e Perlect AgeHt . 

TUTTE LE PISTOLE IN MO­
DALITÀ SINGLE PLAYER 
Completate con successo il 
livello Ruins: Battle Shrine con 
un tempo inferiore a 5:31 e 
difficoltà Perlect Agent 
oppure caricate UH file dalla 
versione GBC di Perlect Darle:. 

SEQUENZA DI INTRODUZIONE ALTERNATIVA 
Completate il gioco a livello di 
difficoltà Age.Ht per cambiare la 
sequenza di introduzione. 



Per sbloccare l'AT-ST inserite la 
passcode CHICKEN. Due giocatori 
prendono il controllo dei sistemi di fuoco 
e dei movimenti. 

NABOO FIGlffER 
Per sbloccare il caccia di Naboo inserite HALIFAX? come passcode. 
Selezionate quindi Enter Code, e inserite !YNGWIE!. Selezionate 
ancora "Enter Code" e potrete pilotare il mezzo. 

COMPRARE TUTTO 
Dura11te il gioco premete R+Z per 
visualizzare il menu con truppe di terra 
e cielo, edifici normali e avanzati, 
upgrade e ricerca. 
GODMODE 
Giocate fi110 all'episodio 3 <Protoss) i11 
Brood War. Completate con successo 
!"ultimo rou11d dell'episodio per sbloccare God Mode. 
DENARO/ GAS 
Giocate fino all'Episodio I <Terran) X-07: Patriot's Blood i11 Brood 
War. Trovate il secondo Terran Beaco1111ella sta11za coi quattro civili. 
Uscite dalla porta in basso. Muovete a destra fi11chè 11011. 
affronterete i piromani. Attraversate l'area e localizzate Ursadon. 
Usate un marine per aprire la pora della cella e awici11atevi. 
Muovete tutte le unità e premete B. Otterrete 1000 mi11erali e gas. 
TUTTA LA RICERCA 
Arrivate all'epsiodio 6 (Zerg/The Last Episode) X-06: The Amerigo 
in Brood War. Raggiungete la parte dove i Marine fanno fuoco sugli 
Zerglings. Vedrete una gabbia 
piena di animali. Spostate 
Kerrigen in basso a sinistra per 
ottenere il cheat. 
MISSIONE BONUS 
Completate con successo il livello 
q nell"episodio Zerg Brood War 
con almeno 5 minuti in avanzo. 
COSTRUIRE PIÙ RAPIDAMENTE 
Premete B ripetutame11te per 
accelerare il processo di 
costruzione. 

"TOSOTTO LO SCIMMIOTTO" Cl SVELA TUTTI I SUOI SEGRETI! 

MODALITÀ EXPERT 
Ottenete &'1$ o più completando tutti 
livelli (inclusi quelli bonus) e ottenete 
tutte le monete da Candy's. Entrate nel 
menu opzioni e disattivate i barili DK. 
Questo vi permetterà di ottenere la 
vostra penentuale giocando a una 
difficoltà più alta. 

STICKERS SEGRETE 
Le stickers segrete si trovano sotto, vicino o attorno ai caschi di 
banane. Per ottenere queste regali trovate un casco di banane verdi e 
usate Donkey Kong e eseguite la mossa "Slam" <Basso B). Dovreste 
vedere un piccolo rettangolo rimbalzare sul terreno. Prendetelo e 
spegnete il vostro GBC. Riaccendetelo, scegliete l'opzione "Print" e 
selezionate "Sticker Book ". Dovreste vedere una piccola immagine su 
una delle pagine. Premete A su una di esse per stamparla. Owiamente, 
per poter stampare le vostre sticker dovrete avere la vostra 
stampante per GBC collegata via link. 

VITE EXTRA IN GORILLA GLACIER 
Andate in "Ca11dy"s Challenge": Selezionate "Candy" e otterrete una 
vita, quindi "Funky" per otte11erne 2 ma non rispondete "Cranl<y" in 
modo corretto. 

VITE EXTRA IN JUNGLE UIJINXS 
Andate nel primo stage di Kongo Jungle ed entrate in Jungle Hijinl<s. 
Appena i11iziato lo stage fatelo rientrare nella sua casa, saltate sulle 
rocce sporgenti per raggiungere la cima. Entrate nella casa per trovare 
una vita extra. Premete Start per mettere in pausa il gioco per 
ritornare in Kongo Jungle. Rientrate ili Jungle Hijinks e ripetete 
loperazione. 

VITE EXTRA IN KREMKROO INDUSTRIES 
Saltate sulla prima liana che vedrete, aspettate finchè 11011 si sarà 
fermata e saltate da fi. Atterrerete su un barile di TNT. Prendetelo e 
lanciatelo sul primo bidone di olìo che vedrete. Ora saltate nel buco che 
si è così creato. Mirate ora in alto per ottenere la vita ema. Premete 

poi Start, Select per ripetere quante 
volte lo desideriate. 

VITE EXTRA IN MISTY MINES 
Arrivate nella sezione in cui tutti I 
serpenti appaiono dai barili nel terreno. 
Saltate su g di questi per ottenere una 
vita extra. 



Password 

Livello 2, "lt's No Laughing Matter": Batman~Batmobile, Batman .• Batcycle 
Livello 3, "Next Stop: Danger": Batman, Batcycle, Batgirl, Batcycle 

Livello 4, "Thru The Garden Of Evi!": Batmobile, Batmobile, Batm.an~Batmobile . 
LivelloS, "Batgirl On Ba.tcycle": BatmoMe, BatcycJe, Batgirl. Batgirl 

Livello 6, "The Greatest Ot Ease ": Batcycle, BatcycJe, Batman, Batgirl 
LiveJlo 7.::.Z-2. Equals Two Face": Batcycle, Batgirl. Batgirl, Batman_ 
Livello f. "Race Through The City": Batgirl. Batcycle~Batman. Batmobile 
Livello q, "A Venonmous Pian": Batgirl. Batgirl, Batmobile, Batcycle 

GIOCARE SU CASTLE COURT 
Giocate al mini - game di Luigi e vincete entrambi i livelli. Arrivati al terzo livello battete il record di 60. Potrete 
ora giocare su Castle Court in modalità esibizione e in gioco via link. 
TROPICS COURT 
Giocate al mini - game Baby Mario's Target Shot e superate entrambi ilivelli. Al terzo livello, battete il record.di 
60. Come in Castle Court potrete giocare a su Tropics via link e in modalità esibizione. 
JUNGLE COURT 
Giocate al mini · game Donkey Kong·s Banana Bunch ed eseguite quanto avete fatto per Castle Court e Tropic Court. 
STARCOURT 
In modalità Singolo Giocatore ottenete ogni medaglia e il Gold Trophy. Dopodiché dovrete vincere al mini - game di Mario, Boo Blasfs Uigh Score. 

Star Court sarà ora disponibile. 
GIOCARE CON GLI STUDENTI 

Sconfiggete gli studenti nelle leghe Junior, Senior, Varsity e Traveling Leagues per poterli poi selezioHare dallo schermo 
dei personaggi. 

RACCMETTE SILVER E GOLD 
{' ::< Equipaggiate il vostro personaggio con l'lron Racket, e andate sui campi di training. 

I Risalite il lago finchè non troverete un ragazzo che pratica il suo "swing": ditegli 
che non vi piace e fategli vedere la vostra abilità. Egli ne riderà, ma voi avrete la 

possibilità di dimostrargli quanto valete: in IO secondi premete A più volte 
~J 1 possibile. Se riuscirete a premere A 100 volte otterrete la Silver Racket. Qualora 
~ ~ riusciste a premere A 150 o più volte otterrete la Gold Racket. 

Passwo.rds per i vari livelli 
Livello.2.: __ MTTU 

ST_VN 
SPDM 
BTUU 
BB'r'.U 
MRLL 



Vit& i11fi11it& 
Numero ma$$imo di bomb& piazzabili 
Gittata ma$$ima d&ll& bomb& 
Stop timer 

Ort infinite a Subrosia 
qrqqA7C6 
qroqAgc6 . 
Rod Of Sta$ons & tutti t 4 i po­
teri 
qrgfBOC6 
Tutte le Essenees Of Nature 
qfffBBC6 
Tutti gli oggetti secondari 
q1ffq6C6 
q1ffq7C6 
qrffqgc6 
qrffqqc6 
qrffqAC6 
q1ffqBC6 

OIOAF7C2 
0103F3C2 
oroqf4G2 
010.f02C3 

Master Sword 
qro3ACC6 
Mirror Shield 
qf03AqC6 
Bombe infinite 
qrroAAC6 
Ember Sttds infiniti 
q1qqBsC6 
Gaie Seeds infiniti 
qrqqBgc6 
Mystery Sttds infiniti 
qrqqBqc6 
Pegasus Seeds infiniti 
q1qqB7C6 

Visto ehe abbiamo parlato dtlla versione N64 diamo un giro di vite 
anehe ai eodiei per la sua controparte GB! 
Per far funzionare questi eodiei spegnete l'Aetion Replay prima di 
caricare una missione e sueeessivamente accedetela. Appena 
terminata la missione spegntt nuovamente la eartueeia. 
Uccidere lo Spider Boss eon un eolpo soltanto 010054d5 
Munizioni per futile infinite · 010f52db 

Energia infinita eon visuale prima persona 

Munizioni infinite eon visuale in prima persona 
Energia infinita 

OIOflOdb 
012500dq 
orzsgOd7 
010fe6ff 
012530t0 

Lo dtttsto, ma ei $arà pur qualcuno tra di voi ehe lo avrà acquistato, 
t quindi. .. 

Tutti gli zombi distrutti 
Arrivare primi su una gara di 3 giri 
Crtditi infiniti 

ENERGIA INFINITA 

D03334FF 0001 
g03334FA 0064 
D033316F 0001 
go33316A 0064 
D0332FDF 0001 
g0332FDA 0064 
D0332D3F 0001 
go332D3A 0064 
SUPER SALTO <TENETE PREMUTO U 
DOl32C31 0020 
gf332AAO 43CO 
DOl32C31 0020 
gr332q10 43CO 
DOl32C31 0020 
gf332E30 43CO 
Munizioni infinite 
go333qzq OOFF 
TUTTI I CUEATS 

gooq4BEE 0064 
go1BE2g2 0003 
gorBE2qA FFFF 
gtfBE21E 16ED 






