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Cogli da Global Game | migliori prodotti sul mercato dei videogiochi!

Game boy.Playstation.Dreamcast.Nintendo 64 e tutte le migliori marche

del settore ti renderanno felice di essere entrato nel mondo di Global Game !
Un mondo fatto di megafantastici divertimenti ¢ non solo.... C'e’ anche la
possibilita’ di avere un point tutto per te con i nostri contratti di franchisin
Se sei interessato chiama allo 02/48950128 e richiedi ogni possibile

informazione sul grande fantastico mondo CGlobal Game !
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ppatandiang provenicnzaelspieghiamo al FoleriFmotivo di qUesto titolgs
Settembre &, per noi quirinTedazione; per | INdustria videoludica & per gl appassionat Nintendo in generateritmese

in cui tutto riparte, in ognuno dei casi per disparati motivi. Andiamo a vederli assieme.

Il numero che state leggendo viene realizzato a fine luglio (a dire il vero oggi & il 4 agosto), ora ci aspetta quasi un mese

di calma, per cui settembre rappresenta per noi il ritorno all'attivita professionale.

Uindustria videoludica si riposa anch'essa, durante I'estate, e riparte con la fiera londinese z settembre (I'ECTS) pronts =

sostenere |'immane sforzo di sfornare titoli interessanti in primo luogo per i successivi quattro mesi, in secondo {ma con

pili calma) per l'intero anno, che in realta segue i ritmi di un anno scolastico, piuttosto che quelli ¢f uno solare.

Pare infine che i problemi che avevano afflitto il distributore italiano Nintendo, Linea GIG, si sizno risolti o siano

prossimi a una risoluzione, per cui il vuoto lasciato in questi mesi sul mercato (e nei nostri cuori, diciamolo pure)

dovrebbe tornare a essere occupato. Maggiori e pil accurate notizie al pil presto...

Per ora buona lettura a voi e buone vacanze a me [che ne ho bisogno, ormai).

Alex Rossetto
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Ricordate la Squaresoft? Si tratta della

software house giapponese autrice di

tanti successi per le console Nintendo la - bkt

cui decisione di non sviluppare titoli per il dato in una recente conferenza stampa,
Nintendo 64 [presa poi anche da diverse riguardante le proprie intenzioni di

altre software house) fece tanto scalpore valutare un eventuale rientro in occasione
sul mercato e suscitd forti dubbi sulla del lancio della nuova console targata
speranza di vita della nuova console della Nintendo. Niente € stato ancora deciso e
grande N. Alla luce di questo nessun impegno ¢ stato scritto ma la
avvenimento, altrettanto scalpore ha semplice dichiarazione d'intenti fa
creato 'annuncio della stessa Squaresoft, decisamente ben sperare... non credete?

A S R e e R

T SR

LA HASBRO SCENDE
IN CAMPO

Riciclando un tormentone di berlusconiana memoria vi annuncio I'ingresso della
Hasbro (il colosso che ha acquisito la Microprose) nel settore delle cartucce per
Nintendo 64. Dopo I'annuncio degli ormai imminenti Frogger 2 e Monopoly 64,
la Hasbro ha annunciato ufficialmente la nascita di Hashro Sports, una divisione

dell'azienda che si occupera esclusivamente di titoli sportivi. Questa nuova branca
dell‘azienda americana iniziera i lavari su prodotti per PC (MASCAR e NFL i primi
lavori) e, solo successivamente, si prendera in considerazione la realizzazione di
versioni N64. Considerando la quantita di licenze in possesso della Hasbro (soprattutto per NASCAR]) e
la sua inclinazione per i giochi per tutta la famiglia, possiamo dormire sonni tranquilli.
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Top Gear Rally 2

Chi seque abitualmente la rubrica delle news sa
benissimo quanto io adori il primo Top Gear Rally
(risalente ormai a un anno e mezzo fa); prodotto dalla
Kemco e sviluppato dai Boss Studios, TGR offriva, insieme
a una discreta guantita di problemi e omissioni pil o
IR meno gravi, un modello fisico estremamente realistico un
po' complesso da padroneggiare ma che sapeva regalare
enormi soddisfazioni e divertimento infinito ai fanatici
del rally. Purtroppo, i problemi non erano affatto di poco
conto e minavano, a lungo andare, la longevita del
prodotto. Non voglio annoiarvi elencandovi le caratteristiche di un gioco ormai vecchio, quindi
- passo all'argomento principale dell'articolo, il seguito di cotanto titolo, Top Gear Rally 2.
1b 0 3 . i

- devo dire chc le promesse PET LN NUOVO SlCCesso Ci soﬁo tuttc Innanzltutto. ne[ gioco saranno

gen:rature random di piste.
Proprio quest’ ‘ultima caratteristica potrebbe, a mio parere, fare di Top Gear Rally 2 il nuovo
standard per i giochi di rallbyr su Nintendo 64

—pilota, unavera t:amtca completa.d'i mgagg e dicontratti-
con gli sponsor; si tratta di una caratteristica che

n voga nei giochi di j
aggiungere un altra dimensione al divertimento che

ll-il. I U UTOOUOLLY S5d Ludid
: [}al punto di vista tecnico, la Saffire pwmette rnerawghe.

5 ar ,-.4 il S dinam =

carrozzeria e dello schermo e di tante altre meraviglie.
Purtroppo non abbiamo potuto vedere nessuna di queste
prodezze in azione (non erano ancora state
~ implementate), non ci rimane che sperare che la banfa
non sia il passatempo ufficiale di questo teamdi
sviluppatori...
[_. i '1!(.' Che | Lala de5C q_l? "l dnto d
Na i 1one @ (13 ' . 00
cnmponmte meccanico rel:\rarme della macchina potra
essere danneggiato da compartamenti “spregiudicati® del
pilota. Questa possibilita sembra decisamente attraente ;
el'opzio uitiplayer, pensate al divertimento che pud—
regalare una corsa modello “stunt car” con un avversario
umano e a quanti modi diversi pottteacoguare per
‘mettere fuori combattimento i vostri amici...
In definitiva, Top Gear Rally 2 sembra essere un gioco
decisamente-promettente sotto-tutti-gli-aspettiehata
ilita di staccare la concorrenza utilizzando una
. il generatore random d -_ fr s
Tenete a mente il nome, ci risentiremo presto per una
preview firmata, spero, dal sottoscritto.
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Premier Manager

So-'c sempre felice di annunciare l'ingresso di un nuovo genere nel
parco-cartucce del Nintendo 64, tale evento, infatti, & decisamente
positive, sia per i consumatori che si trovano di fronte nuovi giochi e
una linea di prodotti sempre pid completa, sia per il Nintendo 64 che
rafforza ulteriormente la propria posizione sul mercato e colma il gap
pit importante con i principali concorrenti. Questa volta & il turno degli
strategici manageriali e I'ingresso di questo genere avviene tramite un
vero classico che imperversa ormail da anni sulle altre piattaforme
videoludiche, Premier Manager.

Prodotto dalla Gremlin e destinato, molto probabilmente, ad essere
localizzato soltanto in Gran Bretagna (difficile una versione italiana),
Premier Manager vi mettera nei panni di un allenatore di una squadra di
premier league (la nostra serie A] o di una squadra di rango inferiore (Ia
scelta & vostra). Come nella
maggior parte degli strategici

Pre Game Squad manageriali, il vostro apporto alla
squadra sara quello tipico di un
allenatore: elaborazione delle
tattiche, campagna acquisti e
gestione della squadra in campo.
Mon sara presente la possibilita di
entrare in campo e d'influenzare
direttamente le sorti della partita.
Attualmente il re del genere ha
nome Championship Manager e
regna, incontrastato, nella landa
dei PC; le caratteristiche salienti
di gquesto regnante sono costituite
dal realismo esasperato e
dall’enorme supporto statistico
che il giocatore deve
padroneggiare per poter ottenere
risultati apprezzabili. Premiet
Manager per Nintendo 64 offrira
un approccio decisamente pid
leggero & meno complesso
mantenendo, comunque,
un'elevata accuratezza nella
gestione strategica e un alto
livello di realismo.

La vostra avwentura come novello
Oronzo Cana iniziera dalla
costruzione della squadra
attraverso l'utilizzo di un budget
iniziale piuttosto miserello; questa
scarsa quantita di denaro vi servira sia per acquistare i giocatori dalle
altre squadre, sia per offrire agli artisti della pedata un lauto stipendio
che costituisca, possibilmente, un'offerta che non potranno rifiutare.
Una volta che avrete messo insieme |a vostra compagine e avrete

esposto i vostri schemi ai giocatori (ricordate la B-zona?), arrivera i
momento di entrare in campo e potrete godere di un'altra
caratteristica di punta di questo promettente Premier Manager. Il
motore di Actua Soccer € stato, infatti, riesumato dai programmatari
della Gremlin per mostrarvi, in puro stile *"Novantesimo minuto”, le
azioni piu importanti dell'incontro; in questo modo, potrete ammirare
goal ma potrete anche controllare il comportamento della vostra
squadra e di alcuni giocatori in particolare (per esempio, avete
comprato Paulo Sousa e volete vederlo trascinarsi per il campo nella
sua lentezza esasperante).

Detto questo, chiudo con una notizia confortante: & alquanto
mprobabile che il gioco venga localizzato per altri paesi che non siano il
Regno Unito ma la Gremlin ha reso noto che ['ltalia & al momento, la
piu probabile candidata per una versione ad hoc (comprensiva cioé delle
nostre serie A e B).

Larrivo di Premier Manager, versione inglese, & previsto per il terzo
guadrimestre dell'anno, vi terremo informati.

e —
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Monster Truck Madness 64

Questo gioco ha catturato la mia attenzione per una
ragione ben precisa: il numero delle entita responsabili
del prodotto finale e il loro calibro. Innanzitutto
abbiamo la Rockstar (una divisione della Take 2
Interactive, ricordate Bass Hunter 64 e Space Station:
Silicon Valley?) che si occupera della distribuzione, poi
abbiamo la Edge Of Reality [capitanata dall'ex lguana
Rob Cohen e da Mike Panoff, il creatore di PilotWings
4] il cui compito sara la programmazione e, infine,
abbiamo la Terminal Reality, che inserira nel gioco il suo
portentoso motore grafico denominato Photex 2 gia
visto nella versione PC. Tutte gueste teste si sono riunite

Nmstmng, la voce uﬁ"clale delle gare di questa disciplina.
Fra |e novita pil interessanti che questo titolo portera nel suo genere
abblamo le dwerst modah{a pcr il gm-:n |r| multlpla\fer Clltre alla classma

| OV RLE cercare.dirimanere.il. -pill.possibile su.una platl.afurma cercando.di
fare scendert gli altri concorrenti a sportell:ate} una modahta “Chase” {un

capito dal titolo,

Il Mete II.‘IL

nuovo titolo per
Nintendo 64 che

del vostro veicolo e il suo aspetto fisico) e le visuali che permetteranno
diversi gradi di zoom in modo da potervi qustare appieno le vostre

evoluzioni. - vedra

Per quanto riguarda le piste incluse nella versione finale, non ci & ancora protagonista il
dato di sapere il numero ma abbiamo potuto vedere diversi ambienti leggendario
pluttosto var:egat: tra cui una notevole paludc [cercate d'immaginare le uomo della
evoluzioni che potete compiere in un scenario del genere.

annunl:fatl rlﬂessr dmamim sulle w:tture umbre segm delle frenat-z Sl:hl?.ZIl
d'acqua e di fango, palvere e lens flare a volonta
Ecco tutto, a mic parere siamo di frome ad un titoio estremamente

una versione per
Playstation aveva
gia visto la luce e

i NMeepteE— T e T _ﬁﬁﬁ'é'aw—""
multiplayer), se consideriamo poi che il genere & m:cupato soltanto dal fuori luogo
mediocre 4X4 Off Road Challenge... pensare che la
versione N64 ne
<Ara una

COnversiane

Gume faccio a
saperlo?
Semplice, basta
dare un‘occhiata
a Vigilante 8 e a
Bug's Life, due
CONVErsion :i.l
Playstation

re

zzate
entrambe
dall'Activision, la

stessa azienda

dietro a Tarzan.
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Major League Soccer

Ed ecco il piatto forte della rubrica News di questo mese. Major League

Soccer sara il prossimo titolo calcistico prodotto dalla Konami e sviluppato

dalla Major A; spera che questi due nomi vi dicano qualcosa perché la

notizia & decisamente esplosiva. Non voglio farvi attendere oltre: Konami e el 1

Major A sono le due entita responsabili di quel meraviglioso prodotto che ha g 0-0 S

nome International Superstar Soccer, un gioco che, tuttora, € indicato da L Canun IRELE[
maolti come la migliore simulazione A
calcistica attualmente sul mercato.
Da sempre in lotta con la serie FIFA
della Electronic Arts [EA Spnr‘[s} IS5
pud vantare delle anima
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DIE HARD 64¢ MI SONO PERSO LE ULTIME Come avrete intuito dal titolo, anche il popolare su cinematografico “Die
61 PUNTATE? Hard", dopo gli ottimi s e GoldenEye, si appresta ad approdare,

anquilli, non vi siete persi nessuna puntata e, soprattutto, non sono sotto attraverso un tie-in sviluppato da ox Interact ulle nostre console.

ti a leggere titoli che mi Purtruppo. al mom (
renza (i titoli Xenia c ce il p ) di immissione sul mercato (primi m
ntasia del buon Mirko ne 0 che i | 50N0 gia mmah da qualche m
armi con questi fati m rora, vi l; on I"amaro in
agerato, meglio congedarsi, vi terremo |r11-'rl‘nd..i sugli sv
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Mario Golf

Lasciatemi dire che sona proprio felice di scrivere questo articolo, per diverse ragioni.
Innanzitutto, perche il gioco in questione sara I'ennesima avventura dell'idraulico italiano pid
famoso del mondo, secondariamente, perché rimpolpera un genere che, su Nintendo 64, vede un
solo rappresentante (piuttosto scarsino a dire la verita); in terza battuta, il mio cuginetto [cinque
anni, I'no cresciuto personalmente davanti al Nintendo 64 e al PC) quando vedra la cartuccia
andra letteralmente fuori di testa e mi eleggera, definitivamente, a suo idolo indiscusso.

Detto questo, vi rivelo un segreto che per molti di voi non sara affatto tale: il gioco s'ispira
all'analoga versione PlayStation (Hot Shots Golf] e, infatti, & prodotto dallo stesso team di
sviluppo, la Camelot.

Mario Gcrlfosmtera SUI propri green tuttl lcumponf.'ntl df.'ll ormai Icugendano clarl dl Mdl'lo e
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WIF Wrestlemania 2000

Ci sono certe cose che io vera

cimentano nella nobile (e antichissima) arte del pugilato?

grinfie della Acclaim.

mente non capird mai; una d
sicuramente Ia proliferazione dei giochi di wrestling. Ma ¢
il Nintendo 64 vanti gia tre o quattro titoli di wrestling (non chiedetemi il
numero preciso, confondo sempre le sigle delle federazioni, WWF, WCW,
WWhvattelapesca) e ancora nessuna simulazione di boxe? Come fa la gente
ad apprezzare maggiormente una banda di buffoni grassi e disgustosi vestiti
a festa che fa finta di menarsi rispetto ad atleti seri dal fisico scolpito che si

am

almeno uno su ogm ﬁumcro di Nmf\endb Mag‘azirre]
Iniziamo dando un'occhiata alle caratteristiche che dovrebbero rendere WWF
Wrestlernania diverso dagli altri titoli presenti sul mercato; per cominciare, il
gioco ¢ sviluppato dal duo Asmik/Aki, gli stessi sviluppatori che si sono gia
occupati di successi come "WCW Vs. NWO: World Tour” e “WCW/NWO
Revenge” e potra usufruire della licenza WWEF, strappata recentemente dalle

incluse nella vr:rsmne flnale eccole rlportate qui dl segmtu

* Riproduzione dei ::Iass'lci ﬂ\ﬂ?nti ochrtl u‘al'la pay per view americana
* Possibilita di creare il proprio wrestler personalizzato

* Modalitd Championship

* Nuovo sistema di prese

* Armi nascoste

¢ Replay in puro stile televisivo

* Nuova e migliorata grafica per il pubblico (era ora}
* Texture map realistiche per il viso def lottatori

* Compatibilita con il Rumble Pak

* Supporto per quattro giocatori

queste ¢

‘e possibile che

Comunque non preoccupattw sarg prafessmnaie e non mi faro mfluenzare

Il titolo &, attualmente, coperto da una fitta coltre di mistero sapientcme‘nte Py
stesa dalla THQ (i produttori del gioco) che ha perd reso noto il periodo
d'uscita (Natale'99) e una lista di‘caratteristiche che verranno sicuramente

Dal punto di vista tecnico, vi segnaliamo il ritorno dell'ottimo motore graflco {rlveduto ¢

corretto) che muoveva WCW/NWO Revenge.

In definitiva si tratta di un titolo discretamente promettente; a dimostrazione delle
caratteristiche che vi abbiamo snocciolato gui sopra dovreste trovare delle fota nelle vicinanze,

per ora accontentatevi, vi terremo informati su eventuali sviluppi.

oo,

R L T N T R
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coniglietta di
Playboy e
protagonista di
alcuni episadi di
Baywatch. Come
dire, quando le
misure contano...
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Grande speciale questo mese, dedicato a... [a retrospettiva del cinema minimalista ungherese! No, okay
scherzavamo: Guerre Stellari Episode One - La Minaccia Fantasmal

di Andrea Fattori e Sabrina Rossi

La Minaccia
Fantasma

Sono dovuti passare oltre vent'anni
da quando Guerre Stellari & stato

presentato al pubblico per la prima
volta. George Lucas, astro nascente

FTEITHa.

MecGregor), cerca inmfp'cta il

i ipe-i — \s-! hL.
Darth Maul (Ray stato prima. d. sicurezza :It.«la

Park) durante un  Sono passati vent'anni e ora Guerre Stellari, dopo mesi -  Regina sul
saneta Naboo, in

NI . T, W E-W V.17, 5-V.5. T W—
Fantasma.

Hamshere.
Lucasfilm Ltd. &
TM. Tutti i diritti

duello in Guerre anm per CIII|0T0 che seguwano l'.‘OI"I maggmre artenznune

')

~ L'attore Jake

Linn,rd interprete
di Anakin
Skywalker,
ascolta con
attenzione il
regista-George
Lucas, intento a
spiegare la
dinamica di una
scena di Guerre
Stellari: Episodio
Uno La Minaccia
Fantasma, nel
deserto della
Tunisia.

Foto di Keith
Hamshere.

© Lucasfilm Ltd.
Bt TM. Tutti i
diritti sono
riservati,

-in pmcunto dl m:avmtarcn nuovamente in una galassia
di azione, avventura e magia.

Un po’ di storia

Chiedo scusa a coloro che gia sanno queste cose, ma

coniil resto dell' umanita da ignorare i presupposti di

questo nuovo film firmato da George Lucas. Non ho
alcuna intenzione di riassumere gli eventi delle "puntate
precedenti®, ovvero della prima trilogia, ma solo di
ricapitolare come si & giunti a questo Episode One
[nome di lavorazione del film, il cui titolo reale & La
Minaccia Fantasma). Da molti anni le richieste di milioni
di fan per un sequito alla trilogia di Guerre Stellari sono
incessanti. Lo stesso Lucas ha sempre voluto portare
avanti la saga della sua galassia personale; addirittura,
sembra che gia all'epoca della prima trilogia fossero in-
programma altri sei film, tre ambientati in epoca
precedente e tre successivi. A dimostrazione di cio, se ci
fate caso noterete che all'inizio di Guerre Stellari appare
la seritta "Quarto Capitolo”. Comunque, dopo ben
vent'anni di attesa, anche i piu speranzosi fan stavano
per-darsi- pervinti. A-lungo si & parlato dei fantomatiei
sequel (o prequel, ovvero episodi ambientati prima del
film originale) di Guerre Stellari, ma senza alcun
risultato pratico. Poi, finalmente, |la grande notizia: Lucas
aveva deciso di riprendere in mano il proprio progetto e
di realizzare una nuova trilogia. A questo punto, per
diversi mesi si sono sprecate le congetture: sarebbe

stata ambientata prima, dopo o durante la prima
trilogia? Rispolverare gli attor :JrrJ‘agun's‘i dei primi tre
film sarebbe stato problematico, visto che ormai hanno
tutti qualche anno di troppo, & la computer graphic non
€ ancora in grado di sostituire in tutto e per tutto gl
attori. Le ipotesi piu plausibili erano dungue il prima o
un dopo abbastanza lontano. 5i € a lungo vociferato
della possibilita di un legame con i numerosi libr

Episodio-Uno-La.- -prnbatulmen:e la scelta mlglmre la-nuova-trilogia

dedicati a Guerre Stellar: uscm in questi vent'anni, ma Ia

avrebbe raccontato gli avvenimenti immediatamente

declino di Anaki Sk\,r'.d'alkér'éllas he probabllmente Io
saprete gia, altrimenti vi lascio il gusto di scoprirlo.

traglcn ﬂEStII’ID

La Minaccia Fantasma ha tre protagonisti fondamentali:
un giovanissimo Anakin Skywalker, che ad appena nove
anni scopre di essere stato prescelto dal destino per
imprese destinate a scrivere la storia; Obi-Wan Kenobi,
ancora giovane e inesperto, poco piu ché un ragazzo,
cosi ansioso di usare |a propria Forza per riportare la
giustizia nella galassia; e Qui-Gon Jinn, maestro di Obi-
Wan, saggio e paziente. Benché sia Anakin in qualche
modo il vero protagonista della trilogia, sicuramente lo

~ spazio principale spetta a Obi-Wan, che ricorda molto,

per irruenza e tenacia, Luke Skywalker, suo futuro
allievo.

L'awventura si apre con la conquista, da parte della
Federazione Nimoudiana, del pianeta Naboo. In realtd |
pericoli-che si-celano dietro questa mossa sono molto
pil grandi di quanto chiunque possa immaginare, ma la
Repubblica sembrera incapace di agire con fermezza per
contrastare l'invasione,




La regina Amidala (interpretata da Natalie Portman), Qui-

Fantasma.

Tra i personaggi che spiccheranno al fianco dei tre

: L cattivo-didt Héad
egregia il confronto con l'indimenticabile Darth Vader

la Principessa Amidalz, reggente del pianeta Naboo, che
non ha alcuna intenzione di restare inerte a osservare la
distruzione del proprio popolo. A questi si affiancano

di molti spettatori (e la mia personale antipatia...), due
simpatici droidi dall'aspetto molto familiare e... un
sinistro senatore.

Non diremo altro per paura di rovinarvi in qualche modo
la sorpresa, anche se purtroppo molti non sono riusciti a
sfuggire alle fughe di notizie che, tra giornali e Internet,
hanno reso difficile |a vita a chi avrebbe voluto gustarsi

'-“"",'.'.'I.ii 15 »

Dimmi cosa ti aspetti
e tidirocosa troverai...

Arcara prima che uscisse negli Stati Uniti, La Minaccia Fantasma era gia divenuta
oggetto di plausi e critiche. Secondo alcuni si tratta di un capolavoro assoluto, una
nuowva pietra miliare del cinema americano, secondo altri sarebbe invece una delusione. Chi
ha ragione? Difficile dirlo. Come sempre il gusto personale & determinante, ma questa volta
un ruclo fondamentale & stato giocato da ! aspettativa. Quando si va a vedere un film
convinti che si tratti del capolavoro del secolo, & facile restare delusi, E con la pubblicita che
a Minaccia Fantasma ha avuto negli ultimi mesi, non stupisce che alcuni non lo abbiano
ritenuto all'altezza delle - esagerate - aspettative. E voi, cosa vi aspettate da guesto film?

* lUn capolavoro assaluto: il primo Guerre Stellari ha rivoluzionato il mondo del cinema. Se
pensate che La Minaccia Fantasma possa avere un effetto simile, temo che resterete delusi
Pur avendo molti tocchi originali, questo primo film della seconda trilogia non & destinato a
scrivere un nuovo capitolo negli annali di Hollywood: lascera il segno, ma non sara un solco
profondo quanto quello di Guerre Stellari,

* Un mero rifacimento del primo film: che pessimismao! Anche se |a struttura narrativa e
I'ambientazione non subiranno delle modifiche sostanziali, La Minaccia Fantasma & molto
pil di una versione “moderna” di Guerre Stellari.

* Un brutto film: se volete andare al cinema con l'intenzione di trovare qualche pecca su cui
polemizzare, non avrete difficolta a farlo. Ma, d'altronde, quale film & cosi perfetto da non
offrire spunti a chi & in cerca di polemiche? Nei mesi passati ho sentito dire che La Minaccia
Fantasma ha troppi effetti speciali (& o no fantascienza?), & troppo di massa (eh gia, perché
il primo era un film per pochi eletti...), & poco plausibile (ribadisco: non era un film di
fantascienza?) e che gli attori non sono eccezionali (mentre nella pri ima tr ilogia avevama
avuto interpretazioni EIE Wscar, VET-S!’.I_ SE anche voi pensate che sia C_)"‘ andare contro
corrente e dire che La Minaccia Fantasma & brutto, accomodatevi.

uito della prima trilogia: ma dove avete trascorso gli ultimi dieci mesi? In un vasett
* || sequito della a trilogia: ma dove avete trascorso gli ultimi dieci mesi? In un vasetto
della Nutella?

* Un ottimo film: azione, divertimento, spettacolaritd, umorismo e tragedia sono gli
elementi che, miscelati dalla sapiente mano di Lucas, fanno de La Minaccia Fantasma un
grande film. Un bel seguito per l'irraggiungibile trilogia di Guef'C Stellari, che forse nor
aggiunge niente di sostanzialmente nuovo al mondo del cinema, ma che ci regalerd un pa
di ore di adrenalina e meraviglia. Cosa si pud volere di piu?

il film nella pit assoluta ignoranza.

Il droide
stocoll

3P0, ancora privo
del rivestimento
esterno, seque da
vicino gli exploit
del proprio
giovane padrone
in Guerre Stellari:
Episodio Uno La

Mazzate speciali

farlo ha puntato anche su un altro elemento: i Episodio Uno La
Tutti si aspettano grandi effetti speciali da La Minaccia cambattimenti tra jedi. Minaccia
Fantasma e Lucas non delude su questo fronte. Con un Al di |3 degli effetti speciali e degli impagabili vantaggi Fantasma.
budget relativamente ridotto (relativamente al risultato della computer graphic, per i combattimenti de La Lucasfilm Ltd.
finale), il registafautorefproduttore & riuscito a dare vita Minaccia Fantasma i protagonisti hanno dovuto mettere & TM. Tutti i
a sequenze che, ancora una volta, entreranno nella a dura prove le proprie capacita fisiche. I Qrosso Qg diritti sono
storia del cinema. In fondo, non ci si poteva aspettare di avoro, comungue, lo si deve a Nick Gillard, esperto nella riservati.
meno dal fondatore di Lucasfilm e di Industrial Light & coordinazione di sequenze acrobatiche. Per dare a Creazione digitale

Magic, due nomi che sono ormai divenuti sinonimi di questo film un

Jar Jar Binks, un
Gungam che si
trova sempre nei

osserva del cibo
succulento

Tatooine in
spettacolarita, Ma Lucas voleva comunque st u: cieper  Guerre Stellari:

tocco unico, Gillard € arrivato addirittura di ILM

quai a causa della
propria curiosita,

mentre attraversa
il mercato di Mos
Espa. una citta di
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The Mummy

Hollywood, sempre pili in crisi per la scarsita di nuove idee, ancora una volta punta su un remake dal successo
assicurato. Dopo aver rispolverato le mitiche figure horror del vampiro e del lupo mannaro, questa volta sara la
mummia a contendersi con Wild Wild West il dominio del mese di agosto.

The Mummy, in uscita I'ultima settimana di agosto, & tratto da una vecchia pellicola del 1932, all'epoca distribuita
dalla stessa Universal, basata su una sceneggiatura di Nina Wilcox Putnam e di Richard Schayer, diretta da Karl
Freund e interpretata dal celebre Boris Karloff, che nell'occasione rivestiva proprio il ruolo del sacerdote di Osiride,
Imhotep.

Questo nuova capitolo della mummia, completamente differente dal predecessore, & interamente ambientato nel
1920 in Egitto €, diversamente dall'originale, non pud definirsi un vero e proprio film horror. Lo sceneggiatore ¢
regista Stephen Sommers ha infatti voluto creare un‘ambientazione meno gotica rispetto al precedente film, pit
romantica e indubbiamente adatta a un pubblico pil ampio. Proprio per questo motivo, grazie anche agli effetti
speciali dell'Industrial Light & Magic, ci troviamo di fronte a una pellicola che puo essere definita un film di
avventura ricco di azione con qualche spunto horror, per certi versi molto simile a Indiana Jones.

Per quanta riguarda gli interpreti, Brendan Fraser (George della Giungla), Rachel Weisz (Swept From The Sea) e John
Hannah (Sliding Doors) vestiranno
rispettivamente i panni di Rick
0'Connell, Evelyn Carnarvon e
Jonathan, mentre Arnold Vosloo
avra il difficile compito di
impersonare Imhotep, ovvero la
mummia in persona.
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AGOSTO, NINTENDO MIA NONTI CONOSCO

| titolo c'entra poco, ma cid non toglie che certi movimenti in casa ;
Nintendo mi hanno scosso non poco, piu che altro perché come al solito +_
il 64DD ha subito I'ennesimao rinvio. |l mese scorso si era detto settembre, :
mentre & di questi giorni la notizia che prima della seconda settimana di
dicembre non se ne fard nulla. Il peggio perd & che buona parte dei titoli
previsti per il lancio del 64DD verranno invece fatti uscire su cartuccia!
Kirby 64, Super Mario RPG 2, Fire Emblem e Mother 3 faranno quindi la
loro comparsa nella classica forma di silicio, abbandonando quindi il
supporto magnetofottico (almena per ora). Tutto cid suona molto strano,
non trovate? E che dire di Mario 64 2, apparso e subito dopo scomparso
dalla lista delle uscite della grande N? Qualcuno suppone che il progetto
sia stato rinviato in vista del lancio del Dolphin (o come cavolo si
chiamera la nuova console), cosa fra I'altro pit che probabile.
A questo punto i dubbi sull'utilita del 640D si moltiplicano ulteriormente, i
perché se escludiamo |'atteso Zelda Gaiden (il semi-seguito di Ocarina of
Time), non esiste un titolo veramente in grado di spingere questo add-on
come si deve. E' vero che il prezzo dovrebbe essere tutto sommato contenuto (si dice ;
intorno a 12,000 yen, pil o meno 170.000 lire), ma mi chiedo chi potrebbe mai spendere
una cifra simile solo per giocare a una nuova versione di Zelda (perché mi fissate tutti cosi?). i

=




a sempre questa rubrichina rappresenta l'epicentro

di tutte le boiate provenienti dal Paese del Sol
Levante, quindi non meravigliatevi se in questo box
troverete alcuni prodotti di dubbia utilith. Primo fra
tutti l'orologio GPS, un pataccone grande pil 0 meno
il doppio del G-Shock (che gia di suo non &
esattamente un orologio da signerina) in grado di
darvi, ovungue vi troviate, le coordinate relative alla
vostra posizione sul pianeta. Se sperate perd di riuscire
a trovare la via di casa partendo dal mezzo della
foresta equatoriale vi sbagliate di grosso, soprattutto
se non avete nemmeno la piu pallida idea di come
leggere una cartina.
Ben peggiore comunque il terrificante gelato al "té
verde”: trattasi di una bevanda amarissima, al limite
del disgustoso, che nessuno sano di mente berrebbe se
non sotto tortura. Mon oso immaginare chi potrebbe
mai acquistarne |a versione su stecco...
Per fortuna che a salvare I'immagine del popolo
nipponico ci pensano dei gadget bellissimi come guesti
portachiavi, di cui vi sfido a riconoscere | personaggi.
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“Non & che mi sono dimenticato le vocali, solo ho voluto

darvi un esempio di compressione, tecnica che ha
permesso agli Angel Studios di ficcare i due CD

= Playstation in un unica cartuccia da 512MBit. Ah,
ichiaramente il gioco a cui mi riferisco & il mai troppo

lodato Resident Evil 2, a cui @ inevitabile dedicare
i mese. | icol st Yo
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TI DA’ UNA CAREZZA MA
UN BRACCIOYI SPEZZA

In Giappone & piu atteso de primo episodio di
Guerre Stellari, io quasi nor] ¢i dormo la notte, ma in
compensoc dormo di gior 0: ragazm Godznla sta

rnare! Come tutfi i

TAKARATARATATA'

Cosa sard mai? L'urlo di guerra di Ken il Guerriero
programma televisivo giapponese con protagonisti
di Alex completamente fuori controllo? Niente di tutto cid, ma solo il parto della
mia mente malata, che voleva solo parlarvi un po’ §li un misterioso picchiaduro
sviluppato dalla Takara (la software house che ha dato i natali ai vari Toshinden
su PlayStation). Purtroppo il gioco in questione & gosi misterioso che non se ne
sapra nulla fino allo Spaceworld (la fiera organizzaga da Nintendo in
giappolandia) di fine agosto, ma qualcuno ha gia spifferato che potrebbe basarsi
su una famosa serie di anime (noti anche come catoni animati giapponesi).
Quanta pazienza che ci vuole...

Il titolo di un nuovo
rim e Giordano? La dentiera

LFINDO ALLA

CGn una mossa che ha
sconcertato buona parte della
popolazione ittica, la Nintendo ha
improvvisamente deciso di
cambiare nome alla sua nuova
creatura, che d'ora in poi sara
nota al pubblico come Next
Generation Console Nintenda. A
parte la scarsa originalita del
tutto (grossi premi a chi indovina
da dove hanno pescato questa
geniale idea), mi preme
sottolinearvi come il
cambiamento di nome sia solo la
punta dell'iceberg, visto che bel
altre sono le novita che bollono
in pentola: tanto per gradire
hanno eliminato dal progetto la
possibilita di leggere i film DVD,
nonché di ascoltare i CD-Audio,
piu che altro per una mera
guestione di costi. Non
fraintendete, il DVD sara sempre
il supporto ufficiale della nuova
console, ma delle caratteristiche
ventilate allo scorso E3 non se ne
fard nulla, almeno inizialmente: a
quanto pare Nintendo uscira
inizialmente con un modello
molto economico [fra i 99 ei 150
dollari), lasciando ai suoi partner
strategici [cio# la Panasonic e
chiungue altro vorra unirsi alla
causa dell'ex-Dolphin) il compito
di distribuire una versione
completa delle funzioni di
riproduzione audiofvideo.

Le prime reazioni a questo
parziale cambiamento di rotta
non sono state particolarmente
positive, ma analizzando la
situazione con il senno di poi,
non si pud negare che sia stata
fatta una scelta tutto sommato
oculata. Del resto quando la
nuova console arrivera sul
mercato [si spera alla fine del
2000), si dovra confrontare con
un PSX2 gia abbondantemente
inserito in Giappone e in procinto
di esplodere in occidente: a quel
punto proporre una sistema di
pari capacitd, ma (molto) meno
costoso, potrebbe dawvero
rivelarsi un‘arma vincente per la
grande N. Vioi cosa ne dite? Sono
usciti di senno o hanno ragione?

T e g e S e oo g e T B P P AR




A volte ti sembra di aver raggiunto la piena conoscenza del tuo pc e di vedere finalmente tutto dall’alto.
E’ solo un‘illusione. La parte pili complessa e misteriosa sta ancora piii sopra, e comprenderla non & cosi facile.

un viaggio verso la piena conoscenza.
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PAPA' LA MAMMA E' CATTIVA, ZITTO E MANGIA
Ave Raffo, questa & la prima lettera che ti scrivo
quindi non ne pretendo la pubblicazione ma spero,
almeno, che tu la legga.
Nel numero di giugno ho letto un trafiletto nella
recensione di Rush 2 che parlava della censura dei
videogiochi vialenti o, comungue, che spingano alla
spericolatezza e accendano gli istinti pil remoti di una
persona [come Carmageddon, Quake, Doom...).
Davide Pessach (il recensore) esprimeva il suo parere
dicendo che non era giusto dare la colpa ai videogiochi
ma che, invece, bisognava evitare |a libera vendita dei

<
i,

weolanlucakerran haleta); credo ¢l

3 quanto ho capito, tua mamma non ti impedisce di
acquistare giochi violenti, ma si limita a esprimere un
parere personale che posso non condividere ma che
non faccio fatica ad accettare e a comprendere.
Come moi perd io non sono d'accordo con tua madre
quando dice che | videogiochi spingono alla violenza?
Beh, semplicemente analizzando alcuni fattori che
portano ollo violenza: primo fra tutti deriva da un
disogio sociole [quosi sempre economico) che ha ben
paco a che fare con le console; i violenti, intesi come
persone che vanno in giro o pestare la gente o che
non si fanno problemi a spaccarti una bottiglia in
faceio, considerano i videogiochi un passotempo do

argomento, quindi eccone un paio (le
piu significative)... sono molto fiero di
voi, sono molto fiero di vedere che non
siete succubi alla cattiva informazione e
che invece avete voglia di far valere i
vostri diritti, il diritto di videogiocare
senza dovervi sentire dei potenziali
assassini e il diritto di non essere offesi
da chi, per mancanza di cultura, vede
nella nostra passione una giustificazione
alla violenza reale.

Raffo

"sfigati” e in genere non ci capiscono molto di
platform, picchioduro o cose del genere; per
esperienzg, e almeno su guesto ne ho, si limitano o
fare qualche frugale portita ol “giochino del bar”
{come lo chiamano lora). Giusto per capirci, le bande
di quartiere defle grandi citté americane, che hanno
messo in ginocchio lo polizie negli anni settanta, non
credo proprio che tra una rissa e l'altra si ritrovassero
tutti o cosa di una di loro per fare una partita a
Cormageddon, a Tekken o o Resident Evil, anche
perché le console non erano ancora state inventate.
Questo non fg che confermare lo mia tesi: lo violenza

=mpre stata nei giovani | bambini con itigavo

esagerazioni di cui I'articolo da cui ho preso la frase
tra virgolette (secondo il simpatico giornalista GTA
incita all'omicidio dei poliziotti) sembra che la
procura si sia avvalsa di due valenti scienziati (uno
dei quali & addirittura un criminologo) che hanno
trovato nel gioco un fondato pericolo per l'equilibrio
psicofisico dei bambini al di sotto dei 12-14 anni
(12-147). Vorrei fare alcune considerazioni a
proposito di questo increscioso evento. La prima
cosa che viene da chiedersi e: se il pericolo riguarda
solo i bambini al di sotto dei 14 anni, perché si &
arrivati al sequestro? Non bastava forse intimare che
sulla custodia del CD ci fosse la scritta “vietato o




sconsigliato ai minori di 14 anni"? (cosa che gia c'e,
NdRaffo) Limpressione che si ha, dopo episodi come
questo vedi Carmageddon), & che si voglia impedire a
tutti di utilizzare questi giochi che, da come li dipingono
i giornalisti sui maggiori quotidiani italiani e telegiornali
nazionali, sono adatti solamente a squilibrati e malati
mentali ([come del resto i cartoon tipo "Ken il Guerriero”
oppure i giochi di ruolo). Quante volte abbiamo dovuto
sentire idiozie del tipo .. i ragazzi che hanno commesso

la strage (o che hanno gettato un sasso dal cavalcavia
causando la morte della moglie di un automobilista)
giocavano spesso coi videogiochi®, come se le due cose
fossero in stretta correlazione, come se uno che gioca a
Doom o Quake o Rcsn:lcnt Evil (e ce ne sono mlilom in

12 anni {lo ne hu 'I?] perda il sonno per
sovraesposizione alla violenza da videogioco o che, come
essi affermano egll venga culplto da messaggl negatwl

— 5l caplsmperche Le |re-d:I maglstratn 5i mdlrlzzmnsmo
verso i vldeogmchl & non, pcr esempm, verso i ﬁlm che

retl naznonah negli uran in I:UI i hamhlnl guardanola v

di mio padre lo stesso putiferio venne scatenato per i

per l'uscita di Resident Evil su N64?
PKZ

ln parte ho gia risposto alla tua lettera nella missiva
precedente, comunque, giusm perché credo che qusta
saré |'ultima valta che mi espnmu in mamera cosi “seria”

buonscnso. sono pu:namente d'accordo quandu si
impedisce a un minarenne di comprare del materiale
pomagraf' ico 0 @ un minore di quattﬂrdlm anni Ia visione

con la serenita dettata dall espenenza (che sI acquista
col passare degli anni, c'¢ poco da fare); dungue mi
trovo d'accordo con le restrizioni d'eta. Lo sono
decisamente meno per tutte le altre forme di censura:
non vedo perche mi 51 debba 1mpedrre divedere un fitm

delle persnne che ecn:lnnu per me che quel
vanno viste; oppure ancora che mi venga negata la
possibilitd vedere scene cruente in un videogioco
guando a mezzogiorno mi fanno vedere al telegiornale
(e non solo a me, ma anche a tutti i bambini) persone
sgozzate, bruciate, o mutilate (mi ricorderd sempre i
corpi che galleggiavano in un fiume rosso -di sangue-
nel periodo in cui venivano documentate le stragi
etniche in Ruanda). Insomma, possibile che la nostra
societa sia tanto poco coerente da badare pid ai
videogiochi che alla vita reale, senza dubbio ben pil
terribile e impressionante?

Per quanto poi riguarda le persone che si occupana di
redigere gli articoli sui vari sequestri di prodotti
videoludici o che, ogni tanto, si mettono in testa di creare

Posta ¢

un po'di allarmismo perché si scopre che il maniaco
omicida aveva il cognato che qualche volte giocova o
Doom; beh, la totale ignoranza in materia che
gccompagna queste persone mi ha fatto sorridere pic di
una volta, pero mi viene spesso da chiedermi: succede
solo negli articoli che riguardano i videogiochi o anche in
altri settori?

Infatti, leggendo articoli di questo tipo e riscontrando
una palese mancanza di informazioni e una mostrugsa
ignoranza in materia, perdo fiducia anche nello lettura
del resto degli articoli che nan mi permettono di
verificare lo veridicita degli argomenti trattati mi
immagino sempre ['esperta in materia che rabbrividisce
ollo fettura di cem articoli esattumena.- come captta a

S&ttnmnrﬂ
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complimentarmi con te per la risposta di gran classe che
hai dato nel numero 8 a quei quattro scellerati che si
perm:ttano dl espnmere |n T\.-’ dm pareri campatl in aria

»- aoceude una- cnnsuie. Detto i:lﬁrmmduc-u |1 ‘motivo per

|I quale ti ho scnttu tra le news d:lln uﬁtlmn numerg,

snfferrnatl suII artlcolu che rcndm nntu il nuove

realizzazione di una nuova console, che, se hucapito" £ '

subito a come potessero girare su un formato DVD (sard
cosl, & vero?)(cosl pare. NdRaffo) giochi come Zeldao
ISS 64; insomma, una vera ghiottoneria per le nostre
pupille in cerca di nuove tecnologie e frontiere

videoludiche. Spero perd che quei cervelloni non si siano

dlmentacatl che nelle case di molti regna 'arn:om Il

splntu a farmu!are il scguent: qut&lm il Imra al
progetto Dolphin non distogliers I'attenzione dal N&4
tanto da comnderarlo gaé passam? Da quanto ho letto, -

il grandc Alex nel numero di giugno, non credo ch:

mi sento ancora come se non avessi sfruttato fino in
fondo la mia console, anche perché sinceramente non
credo di permettermi una cartucciz al mese {zittinon

edere in altre occasmm a mten 0 non sa nemmeno
dove stia di casa la puntualita, e questo in un certo
senso mi rincuora; logicamente il mio non & altro che un
parare molto personale e non mi dispiacerebbe sentire la
tua opinione Raffo, dato il grande intenditore che sei
[parlo seriamente)(ah,ah,ah, bella questa, ne conosci
anche altre? NdRaffo).

Infine ho delle domandine da farti:

1) Il N64 quando vedra un picchiaduro decente?

2) Non esiste nessuna voce su un'uscita di Street Fighter
in stile Tekken sulla nostra console?

3) Attualmente qual & la simulazione automobilistica
sotto tutti i punti di vista pid bella?

4) L'espansione di memoria da 4MB & proprio
indispensabile per giocare a Zelda, oppure sono carte

riusciranno a fare qualcosa prima del 2001. D'altronde

23 »




® 24|k 0 Posta

buttate?

&) Puoi dire alla Nintendo se |z piantano di far
sviluppare giochi di wrestling e di baseball?

6) Perché state pubblicando le soluzioni di tutti i giochi
possibili ed immaginabili e non quella di Zelda? (Lo
ammetto, mi sono bloccato)

7) Se dovessi scegliere di acquistare un gioco un po'
horror opteresti per Castlevania o attenderesti Resident
Evil?

Detto questo faccio | miei pid sentiti complimenti a tutta
la redazione, siete troppo forti!

Giuseppe da Napoli

%

1% %
- Feco le risposte aifle L (e Orman

i

Visto che ogni mese mi giungono
decine di lettere che per un
motivo o per ['altro (non mi
stuzzicano o sono troppo corte,
oppure ancora sono in gran parte
indecifrabili), ho deciso da
questo mese di inaugurare una
sorta di "Microposta”, che
funziona nel sequente modo:
prendo una o due domande
estrapolate da una lettera e la
piazzo qua (del resto molte volte

- 50No Il

Luca da Lucca: & vero che il
delfino Nintendo potra
funzionare anche sott'acqua, e se
si, a che profondita?

Dipende tutto doll'uso che se ne
vorrd fare, se per esempio lo si vorrg
usare come fermocarte subacqueo
potra funzionare anche o grosse
profondita; se invece l'utilizzo
desiderato sara quello di giocare col
suo software, credo che anche sotto
if rubinetto potrebbe avere alcune
incertezze

S Ic T Non @ OAcora srarl

FlAtTtenaerer Resigent Evil anche se [ due aeneri song. . numern g Nintendo Magazine = CPUE B GekkDo Processora 128 it

e ————————— R T aT e a e i e ren ]

it y avracte i yritn nel

pensi che Zelda sia pii migliore
assai di FFVII?

Si

Lavicoli Yuri: meglio Fifa 99 o
1SS 987

IS5 98

mmnlmmﬂ:m-_w

Supporto software: DVD
Poligoni: 20 milioni per secondo.
Memaoria: 16 MB

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

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



Game Boy &

tutti i platform bidimensionali sono altro che una serie di salti
intervallati da qualcosa da raccogliere ¢ lanciare, ma ¢'e modo e modo di
mescolare gli ingredienti di base. In questo senso A Bug's Life proprio non

iesce a convincermi: il ritmo di gioco & blando e gli stimoli a prosequire
praticamente si azzerano dopo | primi quattro livelli. La difficolta & stata
distribuita in maniera poco accorta e alcuni passaqggi si sono rivelati
inutilmente impegnativi; inoltre, mi ha lascito perplesso I'enarme differenza
nella resa visiva del gioco su Game Boy Pocket e Color. Sulla versione a
colori, A Bug's Life sa farsi notare per la sua ica fluida, il miglior
dettaglio e qualche simpatica animazione d'intermezzo; al contrario, gi

in toni di grigio, il gioco ha dimostrato un disarmante impoverimento
grafico. Come prima cosa gli sfondi sono stati completamente eliminati o
ridotti al minimo, con una resa complessiva piuttosto scadente; inoltre sono
sparite tutte le animazioni, i menu sono risultati searni @ meno chiari e
anche la velocita di gioco € risultata inferiore,

Concludendo, questo A Bug's Life si presenta come la classica occasione
mancata: tante buone idee, qualche risultato interessante, ma troppe cose
che non riescono a girare per il verso ¢ Se a un Game Bopy Color e
avete visto il film duemila volte, allora comprate il gioco senza pensarci un
attimo [nella confezione ¢'& anche un piccolo poster in omaggio); per tutti
gli altri si tratta di un acquisto da valutare con una certa attenzione,
Matteo Leccardi
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Mondi
incantati,
maostri terribili
e due bambini
decisi a salvare
'umanita da
sogni popolati
solo di incubi

e angoscianti;
of elievafed brain .x‘_fi'vl:ii' 5 ¥
ou:url';‘n PuPrh::"g cerfain I:Iu Estl gll

ingredienti di
un platform che
promette di far
parlare molto
di se nei
prossimi mesi.

but mom, 3ometimeg | ha
dream and (P03 !%lrlcr that
af all -~ iTg

Eurocom-GT Interactive
Platform incuboso
1-2

Sviluppatori:
Tipo di gioco:
N® Giocatori:

oi della redazione di Nintendo

Magazine (che bello quando
uso il plurale majestatis, mi fa
sentire cosi professionale...) siamo
andati a intervistare 40 Winks, il suo
platform 3D che Eurocom sta
sviluppando per GT Interactive,
Come? Dite che non si pud
intervistare una cartuccia? Questo lo
dite voi. Nel mondo dei sogni, dove
guesto titolo & ambientato, tutto &
possibile, anche che una cartuccia
parli e visto che noi, pur di tenervi
sempre aggiornati sulle ultime
novitad faremmo qualsiasi cosa, ecco
che ci siamo spinti all'interno del
mondo onirico pur di riuscire a
strappare qualche notizia di prima
mano su questo promettente titolo.
Lo so cosa state pensando: "Questo
qui invece di giocare si &
addormentato e adesso ci
raccontera quello che ha sognato” E
invece vi sbagliate, invece mi sono
addormentato dopo aver giocato e
di quello che ho sognato non vi
posso raccontare tutto, perché la
parte in cui Natalia Estrada mi
invitava a fare una doccia con lei
non la si pud certo pubblicare.
Comungque bando alle ciance e
partiamo con l'intervista.

Matte Leccardi (ML): Buongiorno
sig. 40 Winks, come va?

Forty Winks (FW): Mah,
insomma...

ML: Embe’, che succede?

FW: Beh, provi lei a essere completo
solo al 60%, che poi le vengoio a
chiedere come si sente! Sa, non &
mica una pacchia, ogni tanto mi
blocco, divento tutto nero e poi
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ricomincio da capo quello che stavo
facendo. Eh, non sa che problemi
ho; con le ragazze poi &€ un dramma,
farsi vedere in queste condizioni...

ML: Immagino...

FW: Sono sicuro che se lo
immagina, con la faccia che si
ritrova ne deve avere parecchi di
problemi con le donne; ma quando
esce di casa cosa fa? Si mette un
sacchetto in testa? Immagino che a
Carnevale si travesta da essere
umano. Senta se vuole le posso dare
il nome di un buon chirurgo. E' uno
bravo, fa miracoli, forse potrebbe
fare qualcosa anche per lei...

ML: Ehi, ma come si permette! Ma
perché tutti i lavori pid ingrati
toccano sempre a me; eh, non fanno
pil i videogame di una volta...

FW: Come ha detto scusi? Non ho
capito? Guardi che se mi arrabbio,
prendo e me ne vado e poi voglio
vedere come fa a scrivere la preview.
ML (pensando a quello che Alex
potrebbe fargli): No, no la prego
non faccia cosi; piuttosto vediamo
di iniziare questa intervista.

FW: Mmbh... va beh dai, ma solo
perché lei mi fa pena.

ML: Allara sig. 40 Winks, ci racconti
qualcosa di lei; a che appartiene? A
quali titoli si sono ispirati i
programmatori di Eurocom?

FW: Come prima cosa la ringrazio
per la domanda - vede che se si
impegna qualcosa di sensato riesce
a tirarlo fuori anche lei. Comungue
per rispondere al suo quesito, le
posso dire che sono un platform 3D,
come Mario 64 o Banjo-Kazooie se
preferisce. Insomma un gioco pieno
di livelli da esplorare, bonus da
raccogliere, nemici da mazzuolare e

il solito mega-cattivo di turno.
ML: Chi & il protagonista di questa
vicenda e in quali avwenture verra
coinvalto?

FW: Come prima cosa i protagonisti
saranno due: due dolci bambini,
ovvero Ruff e sua sorella Tumble.
\ede, tutto nasce dal solito
professore con qualche rotella fuari
posto. Questo bel tipetto (non mi
chieda il nome, che tanto non lo so;
s0no ancora incompleto) oltre a
essere fuori di testa, soffre anche di
insonnia, un disturbo che lo assilla
costantemente e che aggrava il suo
gia precario stato mentale. Una
notte, armai esasperato dalla
mancanza di sonno, il suddetto
decide di dar sfogo alla sua rabbia
nei confronti di quelli che riescono a
dormire; imprigionando le 40 Winks,
i sonni degli esseri umani saranno
popolati solo da terribili incubi.
Compito di Ruff e Tumble sara
quello di esplorare i sette livelli del
mondo dei sogni (a loro volta
suddivisi in sette sotto-livelli) e
liberare tutte le winks intrappolate,
che altro non sono che una specie di
folletti che tengono lontani i brutti
sogni.

ML: Bello, e poi?

FW: La struttura dei livelli sara
estremamente libera; la maggior
parte dei livelli sara accessibile sin
dall'inizio, in modo da lasciare una
grande liberta d'azione. Anche i
sotto livelli saranno organizzati
nella stessa maniera, anche se
alcune delle porte per accedervi, si
potranno aprire solo dopo aver
raccolto abbastanza ‘cog’
(ingranaggi, ndr).

ML: Ho capito, tipo le stelline di

Preview 0 sweds
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Mario 64, giusto?
FW: Shagliato, ma almeno ci ha
provato (fa anche rima). In realta il
numero e le tipologie di bonus sono
molti di pit di guanto visto con il
mio collega idraulico. Ci saranno gli
ingranaggi per accedere ai livelli,
altri bonus a forma di Z che
rappresentano |'energia vitale del
personaggio, le mezze lune per il
terribile colpo del "Sacro moccio
rotante’, quelli che ci faranno
guadagnare secondi per le
trasformazioni...

ML: Ehi, ehi, calma. Non le sembra
do correre un po' troppo? Non mi &
chiaro a cosa servano gli ultimi due
bonus; trasformazioni, moccio, ma
che roba &7

FW: Deve sapere, mio giovane
redattore, che Ruff e Tumble nel
mondo dei sogni saranno dotati di
qualche potere molto particolare,
Infatti oltre alle mosse base (salto,
calci, sederata, ecc) gia viste in
Mario e Banjo, i due pargoli
potranno anche effettuare delle
scivolate in corsa (malto utili contro
i nemici) e sparare dal naso una
specie di fluido magice...

ML: Il moccio...

FW: Esatto, ma oltre a questo,
sparsi per i livelli ci saranno una
serie di scatole magiche che
premetteranno ai nostri amici di
trasformarsi in ninja, in robot, in
mostro o in super eroe; queste
trasformazioni daranno ai due
bamboli alcuni particolari capacita
(maggiore forza, velocita, ecc.) che si
riveleranno molto utili per superare
alcuni livelli.

ML: A proposito dei livelli, ci ha gia
detto che saranno sette, ma
vorremmao sapere qualcosa di pil se
& possibile.

FW: Certamente. Avremo un livello
ambientato in un castello infestato
dai fantasmi, uno nello spazio e uno
in un villaggio pirata. Oltre a questi,
Hugh (Hugh Binns, responsabile del
team di sviluppo, ndr) sta ancora
lavorando sugli ultimi aspetti degli
altro quattro livelli, cosi suddivisi: il
mondo sottomarino, il mondo dei
giocattoli, la preistoria e Lincubo.

Come ha potuto vedere anche lei,
molti di essi sono ancora incompleti,
ma il gioco dovrebbe essere negli
scaffali per autunno inoltrato.

ML: Si, ho notato che siamo ancora
un po’ indietro con lo sviluppo; pid
che altro mi sembrava ci fossero
pochi mostri in giro.

FW: Effettivamente i tipi di nemici
finora confermati non sono ancora
molti, ma le assicuro che una volta
che mi avranno completato avrete
un bel po’ da fare per sconfiggere
tutta la roba che vi piombera
addosso. Tra l'altro, ha visto |
qguerrieri-scheletro nel castello e gli
zombie del cimitero?

ML: Si, molto belli. Graficamente
molto curati e animati altrettanto
bene; ho notato comungue che il
loro design buffo e semiserio & un
po’ lo stile di riferimento di ogni
ambientazione.

FW: Esatto, Hugh e compagni
hanno cercato di ricreare
un'atmosfera surreale e suggestiva,
in cui i richiami visivi all'animazione
si mescolassero a tutte quelle figure
che da piccoli ¢i hanno sempre
suscitato sensazioni di angoscia e
terrore.

ML: Dopo questa serie di
considerazione, la prossima
domanda verte ovviamente sulla
realizzazione tecnica; cosa ci pud
dire a riguardo?

FW: Che se le foto che scatterd
dopo questa intervista non mi
renderanno giustizia, fard in modo
che lei non possa mai piu pubblicare
un SuO Pezzo su una rivista di
videogiochi; ho amici influenti...

ML (terrorizzato): Non faccia cosi...
non mi sembra il caso di
drammatizzare... S0No un
professionista, cosa crede...

FW': 5i, si, sara come dice lei;
comunque vedremo. Tornando alla
sua domanda, non posso che essere
fiero del lavoro che hanno svolto i
miei papa: il motore poligonale che
mi muove & estremamente raffinato
e non sfigura di fronte ai punti di
riferimenti del genere. Il light
sourcing, benché non in real time, &
stato oggetto di un'attenzione quasi




maniacale. Gia a questo stadio dello
sviluppo riesce a sfoggiare con
estrema naturalezza un frame rate
impeccabile e un fluidita
sorprendente anche visto il buon
numera di poligoni presenti sullo
schermo.

ML: Confermo pienamente; inoltre
ho potuto ammirare una gestione
delle telecamere virtuali molto
sofisticata e che quasi non richiede
aggiustamenti da parte del
giocatore.

ML: Rovistando tra i suoi menu...
FW: Piano con le parole, bello!
ML: Passando in rassegna le sue
principali opzioni di
configurazione...

(FW: mmh, gia meglio...)

ML: ..non ho trovato niente che
indicasse il supporto per
I'espansione di RAM, questo
significa niente alta risoluzione?
FW: Nient'affatto; anzi sara proprio
questa una delle cose che mi
differenziera da Mario e compagnia
bella. Il fatto & che non sara
necessario disporre dell'Expansion
Pak, visto che I'alta risoluzione &
stata implementata con il sistema
della 'hi res letterbox’, gia visto in
Beetle Adventure Racing. E devo dire
che il risultato & ottimo, non solo si
& ottenuta una grafica dettaglia e
definita, ma anche molto nitida e
'ricca’

ML: Abbiamo scoperto che
I'espansione da 4MB non verra
supportata; e gli altri 'pacchi’
invece?

FW: Sicuramente il Memary Pak per
il salvataggio delle partite in corso,
mentre sul Rumble Pak ancora non
posso pronunciarmi, ne riparleremo
pil avanti...

ML: Al contrario degli altri platfrom
3D, ho visto che & stata
implementata l'opzione per il
multiplayer; non ci saranno mica
arene per far scontrare Ruff e

Tumble in qualche deathmatch
all'ultimo sangue?

FW: Sapevo che era messo male,
ma vedo che Quake Il le ha dato il
colpo di grazia. In realta la modalita
a due permettera di far giocare Ruff
e Turnble nello stesso tempo; in
questo modo due giocatori
potranno cooperare nel
superamento dei livelli.

ML: Qualche commento sul sonoro?
FW: Niente di particolare: le
musiche sono state praticamente
completate e composte partendo
dalle ambientazioni dei livelli. Non
¢'e uno stile particolare, tendono un
po' al sinfonico ma riescono a
dimostrare una grande agilita nel
passare da una situazione all'altra.
Buoni gli effetti sonari, ma non
sono certo una delle mie qualita
migliori.

ML: Siamo quasi in chiusura
vorrebbe dire qualcosa in particolare
a tutti i lettori di Nintendo
Magazine?

FW: Si certo; compratemi.

ML: Accidenti, certo che non perde
accasione per farsi un po' di
pubblicita gratis.

FW: Ue coso, ognuno tira acqua al
suo mulino e poi lo sa come sono
quelli del marketing, se non vendo
mi staccano le braccia e poi le usano
per ammazzarmi di botte.

ML: Ah ah, certo che lei & proprio
una sagoma. Comungque grazie
dell'intervista, & stato un vero
piacere, e auquri per la sua uscita
sul mercato.

FW: Grazie, mille un saluto a tutti.

E da qui in poi inizia la seconda
parte del mio sogno, quella con
Matalia Estrada, decisamente pil
interessante ma non adatta a un
pubblico sensibile. Per il momento
su 40 Winks e tutto, buona notte e
sogni d'oro.

Matteo Leccardi
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Sviluppatori:| Interplay / Natsume

| Serious Fun

Tipo di gioco:| Piechiaduro
N* Giocatori:| 1-2
Grafica:| 8.0
Sonoro:| 6.5
Giocabilita:| 8.0
Longevita:| 7.9

Sta per iniziare la mitica afona estiva, cosa c’e di

meglio di un bel picchiadur

0 per riuscire a sudare

anche in una stanza dotata d’aria condizionata?

Amio parere, nessun altro videogame scatena istinti
motori scoordinati e altamente dispersivi quanto un
picchiaduro, soprattutto alle prime partite. |l classico
schema (il mio, ma credo che sia adottato un po’ da
tutti) & il sequente:

1. Prima partita in cui si prendono mazzate durissime
perché non si conoscona i pulsanti e si voleva solo
vedere la grafica del gioco.

2. Sessione di pratica in cui si sceglie il proprio lottatore
preferito e si inizia a scolpirsi in testa tutte le varie
maosse, anche le piu incasinate perché “tanto io questo
gioco me lo mangio in due minuti”

3. Seconda partita, e qui le cose iniziano a farsi
complesse: tronfi della sessione di pratica or ora
conclusa, ci si lancia all'assalto premendo, garrul, i
pulsanti corrispondenti alle mosse piu letali. La
sudorazione & sicuramente a livelli fantozziani ma i
risultati sono, il pid delle volte, scarsi... iniziano a
insinuarsi i primi dubbi sulla bonta della propria
memoria, si provano pulsanti alternativi, poco dopo il
proprio personaggio soccombe inesorabilmente.

4, Mesto ritorno alla sessione di training e inizio di cori
quali "Aahh ecco qual era il pulsante!” oppure "Ma come,
I'no schiacciato il destra-sinistra-pugno!” Solitamente, in

questa sessione, ¢i si concentra su due o tre mosse.

5. erza partita. Forti delle due mosse (la terza & scivolata
nel limbo dell'incertezza mentre affrontavate | menu)
che avete imparato, riuscite a sconfiggere il primo
avversario in un incontro a dir poco noioso in cui non
avete fatto altro che premere sempre gli stessi tasti e vi é
andata mooolto bene perché I'avversario era il pil scarso
del roster.

6. Quarta partita. Le due mosse che avete imparato vi
garantiscono la sopravvivenza per i primi 10{15 secondi,
poi I'avversario impara la vostra tecnica e vi fa taaanto
male.

7. Ritorno mestissimo alla pratica e recupero di carta e
penna; & meglio segnarsi le mosse per averle sempre
sotto mano durante gli scontri.

Ecco, questa &, pil 0 meno, la cronaca della mia prima
mezz'ora di gioco a Flying Dragon che si & accompagnata
a una sudorazione indescrivibile, nonostante nella stanza
fosse installato un impianto di condizionamento modello
"Ho un pinguino nell'armadio perché ha freddo” Morale
di tutto: in estate lasciate perdere i picchiaduro,
personalmente consiglio giochi di guida e puzzle game.
Per chi, temerario, osasse sfidare | miei consigli,
proponiamo questa recensilla di Flying Dragon, un nuovo
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picchiaduro proveniente nientemeno che dalla Interplay.
A questo punto vi propongo un altro breve intermezzo
prima dell'inizio della recensione vera e propria (non vi
preoccupate, di spazio ne abbiamo in abbondanza).

Ci sono software house che, personalmente, ritengo delle
vere e proprie certezze (per dirla alla Franco Baresi), la
Interplay & una di queste. Dopo aver sfiorato il tracollo
finanziario, quest'azienda ha saputo risollevarsi grazie a
splendidi titoli quali Fallout 2 (PC], Baldur's Gate (sempre
PC) e Kingpin e, al momento, mi risulta essere il marchio
piu promettente per il futuro (Torment, per esempio,
promette di sconvolgere, ancora una volta dopo Baldur's
Gate, il genere degli RPG e anche MDK2 si preannuncia
un successone). A questo punto, perd, voglio darvi un
piccolo consiglio: quando siete indecisi nell'acquisto di
un titolo e vedete sulla scatola il logo di una di queste
aziende-certezza, guardate sempre quanti altri loghi
sono presenti sulla confezione, se ce n'é uno solo, bene,
altrimenti diffidate. Dico questo perché la presenza di un
altro singolo logo &, sicuramente, quella del team di
sviluppo (la Interplay, infatti, si limita a pubblicare),
mentre se ne sono presenti altri, & possibile che
‘azienda-certezza sia coinvolta solo marginalmente nel
titolo (per esempio, possiede una quota di maggioranza
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del vero editore del gioco). Anche se non so spiegarmi
come una societa rinomata e con un marchio solido si
awventuri in giochi pubblicati da altre aziende di dubbia
fama, questo pasticcio a volte capita e chi ci perde &,
come al solito, il consumatore. Morale: diffidate, questa
recensione & la dimostrazione pratica del mio teorema.
Bene, dopo I'angolo dei consigli per gli acquisiti, iniziamo
a recensione vera e propria.

Flying Dragon, come avrete capito, & un picchiaduro che
si va ad aggiungere al parco cartucce di questo genere
del Nintendo 64: Mortal Kombat 4 e Bio Freaks ne sono i
rappresentanti pid illustri.

Dando una prima occhiata alla confezione si notano,
principalmente, due cose: innanzitutto salta subito
all'occhio lo stile grafico prettamente giappo (e questo
gia vi deve far pensare, ricordate che la Interplay &
americana...), poi, leggendo sul retro, ¢i si imbatte in un
"claim" che sostiene che il prodotto in questione & il
primo “picchiaduro per tutta la famiglia® Ora, per quanto
apprezzabile possa essere lo sforzo di originalita dei
programmatori, questa propric non mi va gil, un
picchiaduro per tutta la famiglia? Ma allora perché non
fare un wargame per bambini? Oppure uno sparatutto in
soggettiva per pacifisti? Semplicemente le parole
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"picchiaduro” e “tutta la famiglia” non vanno d'accordo,
sono quasi antitetiche come lo sono “wargame” e
"bambini”, se riuscite a coinvolgere una famiglia intera in
un mega torneo a un picchiaduro, fatemelo sapere.
Andiamao a vedere come i programmatori hanno creduto
di accontentare tutta la famiglia con le varie modalita
incluse nel gioco...

Flying Dragon presenta due modalita di gioco principali:
SD Hiryu e Virtual Hiryu, non
chiedetemi cosa voglia dire Hiryu,
lascio la traduzione al caporedattore,
visto che lui mastica qualche parola
di giapponese. Queste due modalita
sono state create per soddisfare la
fascia adulta [Virtual) e i pil piccoli
(SD). Nella modalita SD i personaggi
sono pid minuti (assomigliano
infatti a dei bambini) e tutto il gioco
& un mix tra picchiaduro e RPG: i
combattimenti avvengono nella
maniera classica ma il vostro
personaggio guadagnera esperienza,
nuove mosse e oggetti (ne sono
presenti ben 200) che potra
utilizzare negli scontri. La gestione degli oggetti & molto
importante, visto che possederne certi pud influgnzare
pesantemente l'esito di un incontro; oltre a vincer

alcuni oggetti nei combattimenti, potrete comprarli e
venderli nell'apposito negozio o scambiarli con altri
personaggi. — —
Oltre a questo, gli incantri ufficiali alimenteranno una - -

classifica ufficiale completa di statistiche molto siaol Tl ceu3:

GENGA L
COUNTRY

THE HEAD OF SHOURINJI AND
RYUHI " ¢ il,HE 1§ THE
G FU MASTER

dettagliate.

Nella modalita Virtual, invece, i personaggi sono diversi
(alcuni sono quelli presenti in SO diventati adulti) e
hanno la stazza dei classici lottatori di picchiaduro
[nonché le movenze); le mosse sono tutte disponibili da
subito e I'elemento RPG sparisce completamente, |'unica
caratteristica in comune & data dalla classifica ufficiale,
Ognuna delle due modalita presenta una vera e propria
selva di opzioni, anzi, a dire la verita, la marea di opzioni
& la vera caratteristica distintiva di questo titolo.

La modalita SD presenta |a possibilita di cimentarsi in
incontri singoli (contro il computer o contro un
avversario umano), in tornei, in scontri a squadre, nella
classica modalita “circuit” (il solito percorso per arrivare
al titolo di campione) ¢ in una sessione di allenamento.

l{:,::u{m Le sessioni di allenamento sono realizzate abbastanza
CHINA bene e presentano le classiche opzioni gia viste in altri
picchiaduro: allenamento libero, allenamento guidato (vi
KUNG U viene detto quale mossa eseguirla e come eseguirla),

allenamento-gioco (uno sparring partner tutt'altro che
passiva), lista delle mosse e Mind's Eye. Quest'ultima
modalitd & decisamente interessante e fa la sua
apparizione per la prima volta da quando apparve in
Ultimate Fighter per SNES. Si tratta della possibilita di
infierire in maniera efficace sui punti del corpo piu

A LEADER OF WARRIORS
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OA CHI VUOI PRENDERE LE MAZZATE OGGI?

In Flying Dragon sono presenti 16 personaggi (divisi equamente tra le due modalita principali) pil altri quattro nascosti e ognuno di questi ha delle
caratteristiche ben precise; eccone qui di sequito una breve descrizione introduttiva.

Modalita SD

lottatore letale.

Ryuhi: un Hayate: I'eterno Syoryu: Wiler: giovane
bambino rivale di Ryuhi, un giovane membro della
prodigio Hayato é monaco del squadra speciale
proveniente dal esperto in tutte culto del d'assalto della
tempio di le arti marziali. fantasma CIA.
Shorin-Ji. cacciatore. E' Specializzato nei
Combatte in famoso per la combattimenti
nome della sua abilita nei COrpo a corpo.
giustizia calci.
Robonohama: Yuka: |'unica Powers: gia Suzaku: in vita
un gigantesco ragazza del famoso come era un lottatore
robot da roster SO, si & migliore malvagio. Ora &
wrestling. specializzate wrestler al risorto ed &
Pesantissimo ma nell'arte del mondo, Powers ancora piu
malto forte. lancio. viole ora cattiva!

scalare anche la

classifica delle

arti marziali,

Modalita Virtual

Ryuhi: il Hayato: anche Syoryu: il MinMin: figlia
bambino dopo molti anni, monaco della di un maestro di
prodigio é ora la sua rivalitl modalita SD, arti marziali,
cresciuto ma ha con Ryuhi & con qualche MinMin ha
mantenuto sempre anno in pid. sviluppato,
intatta la sua accesissima. grazie all'aiuto
fama di paterno,

un'ottima abilita
in tutte le art

marziali.
Kate: lottatrice Red Falcon: un Raima: un ninja Gengai: il
svedese, si é lottatore senza riportato in vita maestro di
trasferita scrupoli, nessun grazie a un Ryuhi e capo
ultimamente nel trucco & troppo trapianto supremo del
Los Angeles sporco per lui. cibernetico. tempio di
Police Shorin-Ji.
Department per
imparare i
metodi della

polizia locale.
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danneggiati dai vostri stessi colpi; una volta insistito
abbastanza su una parte del corpo del nemico, vi
apparira un livido viola che segnalera la possibilita di
infliggere danni extra colpendo l'avversario in quella
zona. Si tratta di una possibilita molto interessante che
aggiunge una discreta profondita all'esperienza di gioco.
La modalita Virtual presenta le stesse opzioni gia viste
nella modalita SD e, in pill, permette di giocare con o
senza sidestepping (possibilita di muoversi in profondita).
Questo & quanto riguardo alle due modalits che
dovrebbero "accontentare tutta la famiglia®, ma
spiegatemi voi se questo pud essere, anche
lontanamente, vicino alla realta... perché mai i pid piceini
dovrebbero preferire una modalita
RPG che, tra I'altro, mi sembra ben
pit complessa del normale
picchiaduro? Poi, che senso ha
inserire lottatori piccoli e lottatori
grandi? Non era meglio creare un
roster unico di parecchi personaggi
visto che, comunque, utilizzare i
piccoli o i grandi non ha nessun
effetto sulla difficolts del gioco (le
maosse sono incasinate nella stessa
maniera)?

Mah, andiamo avanti e vediamo qualche altra opzione.
A fianco delle due modalita gia citate troviamo
un'opzione customise che vi permettera di editare quasi
tutte le regole del gioco (comba limit, round, ecc.) in
modo da creare, come recitano gli highlight sulla
confezione, “un gioco sempre diverso”

Dopo esserci districati nella selva di opzioni (la prima
volta mi ha decisamente intimidito), arrivera il momento
di scendere in campo e mettere in pratica la nostra arte
di tirare mazzate. Prima di iniziare a scaldarvi le mani
dovrete scegliere il vostro lottatore (ne sono presenti
otto nella maodalita SD e altri otto nella modalita Virtual,
date un'occhiata al box che dovrebbe essere stato
inserito qui intarno), ognuno ha il
suo stile di combattimento e le sue
maosse particolari, informazioni [
comunque gia tutte comprese nel SUZAKU

=R
sULAKU

manuale [ben realizzato).
Una volta scesi in campao vi
accorgerete che le novita di questo
prodotto finiscono inesorabilmente
nei menu delle opzioni: Flying
Dragon & un classicissimo
picchiaduro in stile giappo (guindi
diverso da Mortal Kombat 4 e Bio
Freaks) con una grafica discreta e un
sonoro piuttosto mediocre. |
personaggi si muovono abbastanza
! bene ma non sono veloci come quelli di Mortal Kombat
A né pittoreschi come quelli di Bio Freaks. | fondali sono
piuttosto noiosi € piatti (interattivitéd con |'ambiente
nulla) e le musiche non dicono nulla (anzi, alcune sono
anche un po' stonate). La differenza tra gli incontri nelle
due modalita (SD e Virtual) risiede nella possibilita di
utilizzare oggetti e abilita speciali nella prima e nella
durata degli scontri (in SD non si arriva quasi mai al K.0O)).
Per quanto riguarda le mosse, invece, Flying Dragon pud
vantare una discreta varieta, delle mosse speciali, la
possibilitad di caricare una super mossa (secret buster) e
qualche combo...
Per quanto riguarda la giocabilita, Flying Dragon si
comporta, anche gui, come un classico picchiaduro
comandi elementari piuttosto semplici e mosse pil
complesse che richiedono pratica e, possibilmente, arto e
funzionalita da polipo. | comandi sono, comunque,
completamente, customizzabili e potrete anche utilizzare
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il pad a croce (molto utile in certe situazioni rispetto al
pil ambiguo jostick). Sempre parlando di giocabilita, la
completissima opzione “training” & la migliore di tutto |
gioco e aiuta moltissimo il giocatore a imparare le varie
mosse; il mio consiglio & di spenderci interamente
almeno la prima giornata di attivita, grazie all'opzione
“allenamento-gioco” non vi annoierete subito e potrete
misurarvi con un avversario attivo senza temere di
marire sotto i suoi colpi (sarete, infatti, invincibili, come
lui d'altronde).

La longevita & un altro punto che sembrerebbe a favore
del titolo vista la ridda di opzioni e le due modalita
presenti; se perd andate a vedere il voto, vedete un
misero 7.9, come mai? La risposta & piuttosto semplice,
Flying Dragon & un gioco facile, anche a livello difficile
gli esperti del genere non avranno nessuna difficolta a
completare il circuit; guesto problema e causato dalla
scarsa intelligenza artificiale che affligge i lottator
comandati dal computer: basta dirvi che, anche a livelli
di difficolta alti, il computer non aveva ancora capito che
doveva abbassarsi per schivare le mie palle di fuoco,
sintomatico na?

Diamo ora uno sguardo a gualche aspetto pil marginale:
Flying Dragon supporta due metodi di salvataggio:
tramite memory card e tramite password, un'ottima
possibilita che andrebbe comunque sempre inclusa per
permettere a chi non possiede una cartuccia di memaoria
di salvare i propri progressi. Oltre a questo, & supportata
'uso del Rumble Pak per rendere pilu coinvolgenti gli
scontri
In definitiva, Flying Dragon non & un brutto prodotto,
semplicemente aggiunge pochissimo a un genere gia
saturo che, su Nintendo 64, ha gia un detentore della
corona stabile sul trono, Mortal Kombat 4. La ridda di
opzioni aggiunge poco a un titolo che, comungue,
presenta la solita minestra - cambiare qualche verdurina
qua e I non serve certo a renderla migliore. Anche
tecnicamente, c'& di meglio in giro, sia in quanto a
velocita, sia in quanto a grafica.

Se siete dei fanatici di picchiaduro e dovete per forza
avere tutti i titoli del genere per N64, allora compratelo,
altrimenti, prima di Flying Dragon c'¢ il titolo della
Midway e Bio Freaks.

Quasi dimenticavo, ricordate cosa vi ho detto all'inizio
della recensione riguardo al marchio dell'azienda
pubblicatrice? Ecco, appena preso il gioco dalle mani del
motorizzato caporedattore, ho subito notato il logo
Interplay e ho gicito, poi sono andato a casa, ho giocato
e mi sono perplesso; a quel punto ho riguardato la
scatola e ho visto i tre nomi, e ho capito tutto. Siete
convinti ora?

Buone vacanze.

Davide Pessach

39 @

PICCHIADURD, LA
CONCORRENZA PIU
AGGUERRITA.

Per vostra fortuna, il redattore qui presente &
piuttosto ferrato in quanto a picchiaduro e ha
apposto la sua firma su recensioni di entrambi |
prodotti concorrenti di questo Flying Dragon; ecco
quindi un breve riassunto delle caratteristiche
principali dei due migliori prodotti del genere
attualmente disponibili per Nintendo 64,

MORTAL KOMBAT 4 - MIDWAY

Grafica: 8.5

Sonoro: 8.0

Giocabilita: 8.6

Longevita: 9.0

Globale: 8.4

Decisamente |'attuale reggente su Nintendo 64,
Mortal Kombat 4 si discosta dalla massa grazie alla
spettacolaritd delle scene, alla velocits e alla
quantita inusitata di splatter presente nel gioco. La
giocabilitd @ molto alta, le mosse sono eseguibili
piuttosto facilmente e I'accento & posto sulla
frenesia degli scontri. Forse un po' troppo
immediato per | giocatori piu tecnici, Morta
Kombat risulta comungue un must per gli amanti
del genere.

BIO FREAKS - GT INTERACTIVE

Grafica: 9.0

Sonoro: 8.5

Giocabilita: 7.2

Longevita: 8.8

Globale: 8.0

Violenza allo stato puro, questo & Bio Freaks. In un
futuro americano cibernetico-decadente, uomini
mezzo umani e mezzo robot si sfidano in
rappresentanza delle corporazioni che li hanno
creati. | combattimenti si distinguono per lo splatter
(arti che si staccano, sangue a volonta e molte altre
amenita del genere) e per |'interattivita che
caratterizza 'ambiente; potrete infatti utilizzare vari
elementi presenti nell'arena (pozze di acido,
macchinari trita-tutto, ecc.) e spostarvi in verticale
grazie all'uso di un jetpack in dotazione a tutti i
lotattori. Una buona meta delle mosse a
disposizione dei lottatori prevede I'uso di armi. |l
punto debole di guesto prodotto & rappresentato
dalla longevita, vista la scarsita d'opzioni disponibili;
molto soddisfacente risulta comungue il gioco in
multiplayer.
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“Abbiamo atteso per
secoli questo momento
eorai fiumi
scorreranno col sangue
di quelli che sono contro
di noi.”

- Kane, capo della
Confraternita di Nod
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In sono il sogno che l'uomo ebbe
in dono dall'Eternita. lo sono
l'acqua che sazia la sete che la Vita
ha di se stessa. Uomo, quardati
intorno e dimmi cosa vedi;
raccontami del dolore sul volto del
tuo vicino, parlami della guerra che
strazia i popoli e grida la tua voglia
di liberta dalla schiavit( dei
potenti. Fratellanza, Unita e Pace;
sono queste le medicine che
servono per curare | mali del
mondo. Fratellanza, Unita e Pace;
prendiamole sono nostre, & Lui che
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c'e le ha date. Fratellanza, Unita e

Pace; io le voglio, vogliatele anche

voi! Un giorno il sole sorgera e trovera tutti i suoi figli
uniti sotto un'unica bandiera; quello sara l'inizio di
una nuova era, l'inizio del Regno del Nod. Vecchia
aquila malata, presto lo scorpione agitera la sua coda
nella danza della Morte e allora neanche il cielo potra
offrirti protezione alcuna. lo Kane, lo so; leggete nei
miei occhi il destino del mondo!

Il mio primo incontro con il ‘carissimo’ Kane, avvenne
nel lontano 1995 quando, grazie a quel capolavoro che
era Command & Conquer, il genere degli strategici in
tempo reale si apprestava a conquistare una generosa
fetta di appassionati (e del mercato dei videogame).
Oggi, a distanza di ben (un attimo che prendo la
calcolatrice...) quattro anni, anche il N64 ha la sua
bella versione di questo intrigante giochillo. Ma dopo
tutto questo tempo, ha ancora senso riproporre un
simile titolo? Nel passaggio dal PC alla console
Nintendo, ci sono stati cambiamenti efo
miglioramenti? E ancora, a chi & rivolto un simile
prodotto? A chi affronta per la prima volta questo
genere, o per ha gia partecipato al conflitto NOD -
GDI su altre piattaforme?

Questa serie di domande rappresenteranno un po' il
filo di Arianna di questa recensione, iniziata con una
strana sensazione di deja vu del sottoscritto che, a
distanza di un mesetto scarso da Fighting Force 64, si
trova impegnato con un altro gioco improvvisamente
sbucato dalle nebbie del passato. Non posso dare per
scontato che tutti quelli che stanno leggendo queste
righe conoscano gia in qualche modo CEC, per cui un
minimo di background per affrontare il resto della
recensione dobbiamo prima metterlo a disposizione di
tutti. Negli "strategici in tempo reale’, chiamati cosi
per differenziarli da quelli (ormai quasi scomparsi) a
turni, il giocatore viene messo a capo di un esercito e
buttato in mezzo a una serie di missioni con tassi
variabili di distruzione, stermini e sabotaggi. Ma non
solo: spesso e volentieri ci si trova impegnati anche
nella scelta tra pil linee d'azione, nella costruzione di
impianti per nuovi armamenti e nella raccolta di
‘fondi’, di solito
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nostro caso il Tiberium). In C&C in

o particolare, le due fazioni in - B
conflitto sono la Global Difense ot R A

Initiative e la Brotherhood Of Nod; w :

E\ - il la prima € una forza militare i
@’ &'& multinazionale, una specie di .‘:7 ¢ - X

‘braccio armato’ delle Nazione 7 ;
Unite usata nella risoluzione NON TNENY SeLIER
pacifica dei conflitti internazionali. an&.

La seconda & una setta di fuori di

testa, guidata da quel pazzo
furiose di Kane, con il solito pallino della conquista del mondo; a un box
qui attorno il compito di darci maggiori informazioni sui due schieramenti.
E da qui in poi gente, & tutta strategia. Infatti, al di |a di tutti gli elementi
in cui CEC & strutturato, sara lo stratega che & in voi a prendere il
controllo della situazione; dovrete gestire sapientemente le vostre truppe,
investire con efficacia le vostre (esigue) risorse economiche e spremervi le
meningi per cavarne fuori qualche buona tattica di offesa/difesa. Le
missioni in cui sarete impegnati comungue non saranno sempre finalizzate
all'annientamento delle forze nemiche: mescolati con sapienza a questi
obiettivi, spesso vi troverete a recuperare dei
prigionieri o a infiltrare un solo un uomo oltre le linee
avversarie per rubare qualche arma segreta; credetemi,
non € certo la varieta delle missioni che manca a C&C. -
Fino a questo punto, perd, abbiamo analizzato C&C -
senza alcuna distinzione tra PC e N64; questa significa — L % \

. T
che le due versioni sono identiche? Si e no. Il C&C l' *.i-.w il
originale c'é pit o meno tutto, ma il diverso supporto * By T
di memorizzazione (disco argentato - cartuccia) e le v 3
differenti capacita di elaborazione dei due sistemi
hanno comunque significato delle piccole, ma alle
volte significative e interessanti, divergenze.
Graficamente Comanda e Conquista la sua bella figura ‘ Z e
se la cava abbastanza bene: le grandi potenzialita della : - i
console sono state sfruttate a pieno e, senza snaturare ‘w * |
I'illustre predecessore, i tizi di Looking Glass hanno Pagit S
tirato fuori gualche qustosa novita. Ora l'area di gioco A i
¢ completamente in 30, con paesaggi pil realistici e
zone che sembrano davvero
trovarsi a differenti livelli. Come
vedete dalle immagini qui attorno
€ stato usata la stessa 'nebbia’
nera per nascondere i terreni non
esplorati. Non vi preoccupate, non
si tratta di uno stratagemma per
salvare il frame rate: & solo un
modo per dare maggior suspance,

CMEINEER 9500

scoprire cosa si nasconda 'li

per costringere il giocatore a dover \'._%;;\ .
T T

FEATAT WY1

ERELIE:
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vi l|p0rtldr'r'|0 IF principali |n
scoprire se dentro di

GLOBAL DIFENSE INITIATIVE {GDI]
COHL‘J:."‘ILJ'[& prlm ] i

I equilibri
a Globale e ~u|dar- I:Idl
generale Mark Jd!’l’ll
sua principale base ¢
persone. Ufficialmente la GDI
un peso politico né
economica, ma non sempre & sta
finanziamenti ufficiali delle Nd ion
ha potuto contare su s
Stati e anche su qualr:ht '
sua ingente capacita |
ole pes

I.Ir,n mi sono sbilanciate nel corso della recensione, ho cercato di mantenere il pit neutrale po
i nmento me le devo nrunpr'cu prendere. Perse

-:mbe le organizzazioni, ma due righe d

nte stare con i NOD, non € per il salito.gusto anticonformist

a3y

a? Qui di seguito
a rendere pid semplice la scelta e

ieramen
nde
a, eh?

dei N(.ID,I & la sua
ideclogia di base, che vuole unire tutti i popoli della
Terra, con o senza il loro consenso, sotto una specie di
-nazione basata su un ordinamento pseudo-
Attualmente la Confraternita, guidata dal
18, E strutturata rﬂmt n‘l-::-vlr‘nrrltu neo-
t‘ntdlt e |r‘r1|,1fr|'a

dei NOD, ma
rti in tutte le
principali capitali mondiali, insieme a enormi & ben
forniti depositi di armi; la forza militare dei NOD & in
rapida ascesa, grazie agli ingenti guadagni ricavati da
atti terroristici e dall'appoggio dato nei conflitti locali
a S:at'. del centro Africa. Di pari passo con la sua
bellica, anche il peso politico della
Fra ellanza, & in crescita esponenziale: con il suo
tormentone ‘Brotherhood, peace, unity’, Kane & riuscito
a radunare sotto di se tutti i gruppi estremisti,
terroristici e religiosi del pianeta, nonché infiltrare suoi
proseliti in ogni g no e organizzazi
internazionale. L'equilibrio mondiale ¢
pericol

ibile la descrizioni
almente ho t
o nel voler dar sfogo, almeno |

universi digitali, a qualehe malsana istinto: |a trama imbastita per le campagne della Confratenita é dec

pili ricca & meno scontata. Nei primi breifing si p

avere un colloguio con il leader dei NOD bisognera conquistarne la fiducia e
Nei NOD spesso verranno date informazioni -.rolutamente distorte o anche del tutto false...

lera solo con Seth, il braccio destro di Kane, e prima d

attirarne |'attenzione, ma non <o|o
la settima missione né

& un esempio perfetto: ti viene detto di andare a radere al suolo un villaggio che si trova nei pressi di un

laboratorio GDI, privo (ti assicura il ‘buon’ Seth) di qualsi:

i pratezione militare. Invece uno arriva al villaggio,

distrugge qualche casa e poi scopre che in realta li vicino si trova un mega-base armata di tutto punto che,
ovviamente, diventera il nuovo obiettivo. Certo anche nei GDI ci si trovera di fronte a gualche imprevisto (dai
ragazzi, non posso mica raccontarvi tutto!) ma ho trovato molto pil seducente la complessa e tenebrosa figura di
Kane, rispetto all'atteggiamento da ‘noi siamo il Bene' dei generali dell'Iniziativa.
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C’erauna volta...

lontano anni luce
era appena arrivat
66Mhz con un

C, aVevo un P
r‘nL,|t|mc jalita, un
ma al top, ma
sponibili. Oggi I'ho
0N un
esa) che mi
e. E' quindi un abisso piu
divario di cui

ha permesso di ¢
tecnologico che temp
abbiamo

A quei terpi il 90% dei gioch
'IP dl LClanL]LII'dZIDr'IP spoglie e che non sempre t

; C&C ere innavativo e coinvolgente
setup del gioco era i herato’ come una
infi ico (Elettranic passo
costante nel
corso rJeI
a
con la pressione del t
per I'atmosfera che erano in grado di creare. Lo ripeto, niente di'stravelgente, ma é bello
sapere che c'e
* Grafica: risult
missioni si svolgono in ambienti
guelle della versione PC ¢
superiore. Oltre a que
dei nemici mi sem
. CD vs. cartu-:u

t, hanno voluto riproporli anche in questo I‘rangente, proprio

tati sostituiti da schermate fisse,
ndensati in un paio di (brevi) animazioni, sigh!
ioni quetle originali piu quattro create per

o il parlat

Identiche le musiche, pit numerose
sione), mentre & stato

pinto che ne ha ridotto
mqlese (una localizzaz
i ni radig siano d
| parlato cosi ba:
eggere tutte le volte
totitoli...
* Sistema di controllo: qui |a
della versione Playstation, su NE g I'Idh zare i controlli e
appieno |e potenzialitad del tricorno Nintendo. Questo ha leggermente div ato anche
la gestione del proprio esercito (vedi, barra laterale a scomparsa) ma ora tutte le funzioni
sono a portata di dito e bastano pochi minuti per padronegaiare il tutto con agilita.
Eppure non ho trovato nel joystick del pad lo stesso feeling del buon vecchio mouse, a mio
parere pid intuitivo e immediato.

di sfruttare
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in mezzo' e per rendere gli attacchi nemici non sempre
prevedibili. Gia che ho toceato I'argomento vorrei
spendere due parole sulla fluidita del gioco: in media
risoluzione CEtC ha dimostrato un frame rate
impeccabile in ogni situazione, giudizio che non
posso confermare anche per I'alta risoluzione. Grazie
al supporto per I'espansione di memaria infatti &
possibile godersi un hi res di grande impatto, che
paragonata ai pixellosi soldatini della versione PC,
mette nettamente in risalto il disavanzo
tecnologico che separa le due produzioni. Perd,
come stavo dicendo prima di mettermi a divagare,
in I'alta risoluzione la fluidita del giochillo stenta
a mantenersi costante e soprattutto nei
bombardamenti, I'aggiornamento dello schermo
tocea il limite di guardia. Non & una mancanza
che mi sento di giudicare con particolare
durezza; il problema si presenta solo in alcune
(non troppo frequenti) occasioni e il mio
consiglio & comunque di giocare CHC con il maggior
dettaglio possibile. Decisamente ottime anche le
esplosioni, non pil limitate a qualche scintilla colorata,
ma rese con effetti luminosi molto piu raffinati e
accompagnati da frammenti che vengono sparati da
tutte le parti. Anche la palette cromatica é stata
riprodotta con grande accuratezza; una delle cose che
pil mi avevano lasciato perplesso della versione PSX
era stata proprio la pessima palette utilizzata dai
programmatori, con tutte quelle tinte sbiadite e
rossastre, veramente brutte a vedersi. Su N64, inoltre,
le unita si muovo a una velocita di parecchie
lunghezze superiore a quelle della versione Picchio e,
anche se composti da un numero piuttosto basso di
pixel, possono contare su migliori animazioni. La barra
laterale, che permette la costruzione di edifici, mezzi
corazzati e I'addestramento di nuovi soldati, é stata
oggetto di un restyling abbastanza marcato e non del
tutto convincente. Ora non € pil possibile spostare le
truppe e crearne di nuove contemporaneamente; la
barra di stato infatti non & pill una presenza costante
al lato dello schermo, ma deve essere richiamata con
la pressione del tasto Z. Una volta attiva perd, non
pil possibile selezionare i proprio soldati, perché il
puntare & ‘incastrato’ nella zona dedicata alla barra. Lo
scopo di questa opinabile scelta é da ricercare nel
tentativo di ampliare al massimo ['area di gioco, che
perd ha sortito I'effetto di costringere il giocatore a
una bella ginnastica aggiuntiva; non solo, in questo
modo il radar perde parte della sua utilita, che
risiedeva proprio nella possibilita di monitorare
costantemente gli spostamenti delle truppe. | menu di
gioco hanno conservato lo stesso stile da sistema di
comunicazioni militari (vedi box sulle differenze tra le
due versioni), mentre i filmati che accompagnavano i
briefing hanno, purtroppo, lasciato il posto a
schermate fisse e a semplici animazioni. La giocabilita
& uno dei punti forti di Command & Conquer; per
entrambi gli eserciti la trama si sviluppa piano piano,
di missione in missione, con |'aggiunta di particolari
sempre nuovi e, perché no, ogni tanto anche qualche
bel colpo di scena. Per entrambe le ‘carriere’, le
missioni di base sono le stesse del C&C originale:
quindi i GDI si troveranno a liberare I'Europa dalla
feccia di Kane, mentre i NOD saranno impegnati nella
conquista del continente africano. Oltre alle missioni
standard, sono state sviluppate appositamente per la
versione N64 quattro ‘operazioni speciali’ (2 per
esercito); per chi non & nuovo di C&C, il paragone é
con I'add-on The covert operations. Quindi difficolta
di livello tra l'impossibile e I'assurdo, indipendenza
dagli avventi della trama principale e numero
spaventosamente basso di unita a propria disposizione
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(di solito, una soltanto); da affrontare solo dopo un bel po' di ore
macinate con le missioni standard, credetemi. Al contrario di quella
delle operazioni speciali, la difficolta delle missioni standard & calibrata
molto bene e senza salti bruschi, anche se con i GDI il passaggio tra la
prima e la seconda meta del gioco & pid netto e marcato. Questo non
vuol dire che il gioco sia semplice, anzi le ultime missioni sono
veramente toste da mandare gid, ma solo che non si sente certo la
mancanza della possibilita di poter decidere il livello di difficolta.
Il salvataggio delle partite & affidato a un sistema semplice ma un po’
limitato; la memorizzazione avviene direttamente nella EEPROM della
cartuccia, con un sistema semi automatico. Alla fine di ogni missione i
nostri record e il grado di avanzamento nel gioco vengono
automaticamente aggiornati, mentre & sempre possibile salvare una
partita in qualsiasi momento dal menu di gioco; I'unica limitazione di
questo sistema é che permette di immagazzinare solo due salvataggi,
uno per fazione. Ho ritrovato con grande piacere le musiche che mi
avevano accompagnato nella mia precedente militanza tra NOD e GDI:
orecchiabili, ritmate e molto d'atmosfera, sono motivi che fa piacere
ascoltare e che difficilmente vi stancheranno. Anzi, non vorrei
shilanciarmi troppo, ma ho trovato le resa del sistema audio Nintendo
davvero ottima: le melodie escono pit rotonde e .
corpose e la differenza si nota immediatamente.
Grande riconferma anche per gli effetti sonori, tutti
con il loro bel campionario di spari, esplosioni ed
esclamazioni (il grido dei soldati che "muoiono” & da
sentire).
A guesto punto molti di voi si staranno chiedendo
come mai la valutazione numerica del sonoro sia
cosi modesta; il problema, che affrontiamo anche in
uno dei box, € che il parlato € stato stivato nella
cartuccia con una compressione eccessiva, che ne ha
seriamente compromesso la comprensibilita. Lo so, i
limiti di spazio impongono certe drastiche misure,
ma con tutta I'attenzione che i programmatori
hanno messo nel tentativo di sfruttare ogni Kb di
memoria, & davvero una doccia fredda sentire la voce
del tenente Morelli che gracchia come se venisse da
una radiolina trovata in un fustino di detersivo.
Per rispondere alle domande che ci siamo posti all'inizio della
recensione, possiamo dire che questa versione di Command & Conguer
per N64 € rivolta a chi non ha mai incontrato sul suo cammino Kane e
compagni. Le missioni aggiuntive e i miglioramenti estetici non sono
certo sufficienti per spingere all'acquisto chi ha gia giocato C&C su
personal computer; a parte guesto il tentativo di 'schiacciare’ 2 CD in
una cartuccia € riuscito abbastanza bene (a parte i dialoghi) e chi
decidera di affrontare questo genere si trovera tra le mani un prodotto
di buon livello. Forse il progetto di base non & proprio recente ¢
all'orizzonte gia si profila un
promettente Starcraft, ma il fascino
di Command & Conquer ha
dimostrato di sapere resistere
anche al passare del tempo. Buona
conquista del mondo a tutti!
Matteo Leccardi

ENERY SaLBIES
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Parlavamo dell'anzianita di Gex Enter the Gecko e di
quanto fosse stato bistrattato dalla critica; a dir la verita,
alcune critiche sono assolutamente meritate ma devo
dire che la maggior parte le ho trovate, dopo aver
giocato il titolo per parecchio tempo, del tutto
immotivate. Per questo, ho deciso di proporvi questa
recensione a ridosso della soluzione, in modo che, nel
caso decidiate di non acquistare il gioco per aspettare
qualcosa di pil nuovo [decisione molto logica), sappiate
precisamente quello che state perdendo.

Gex (d'ora in poi lo chiameremo cosi) & un platform
tridimensionale in cui prenderete il comando di una
lucertola-agente segreto alle prese con un mondo della
televisione totalmente impazzito; vostro compito sara
quello di affrontare i vari programmi televisivi (si tratta
dei classici livelli, suddivisi nei vari canali) e di portarvi a
compimento le varie missioni che vi verranno assegnate.
Oltre al raggiungimento degli obiettivi canonici, dovrete
recuperare anche degli oggetti [diversi a seconda del
tema del livello) che serviranno, una volta raccolti in un
certo numero, ad aumentare il vostro stock di vite, Per
fare tutto guesto, avrete a disposizione tutte le classiche
risorse di cui dispone una lucertola-agente segreto: salti,
colpi di coda, calci volanti di karate e le tipiche abilita di
arrampicamento.

Inizierete la vostra avventura su una specie di mappa
sulla quale troverete i primi canali a vostra disposizione,
| vostro eroe sara gia vestito di smoking e una musica in
stile 007 vi accoglierd insieme ad alcuni primi consigli sui
comandi che potrete impartire a Gex. Tutto quello che vi
rimane da fare & entrare in uno dei canali a disposizione
per iniziare I'avventura...

Una volta entrati nel primo livello, vi renderete conto di
quale gioco si tratti. Gex & palesemente ispirato a Mario
64 e, come l'illustre collega, fa uso delle enormi capacita
del Nintendo 64 per presentarci un mondo colorato,

Cambia canale

che ‘sto

programma fa

schifo!

ccm:: gia detto nel corso della
recensione, in Gex Enter the Gecko i
livelli sono presentati sotto forma di
programmi televisivi. Senza timore di
rovinarvi la sorpresa (che risiede nel
quadro vero e proprio), vi elenchiamo i
nomi (decisamente suggestivi e
stuzzicanti) dei livelli presenti nel
gioco; speriamo cosi di anticiparvi la
simpatia che pervade interamente
questo bel titolo.

* Qut of Toon (cartoni animati)

* Smellraiser (horror)

* Gillygex Island (livello bonus)

* Frankensteinfield [horror)

» www.dotcom.com (hi-tec)

Recensioni 7

* Mao Tse Tongue (arti marziali)

* Moshoo Pork (Boss)

* Fine Tooning (cartoni animati)

® The Empire Strikes Qut (fantascienza)
* Panagea 90210 (preistoria)

* Poltergex (horror)

* Honey | Shrunk the Gecko (hi-tec)
vwThis Old Cave (preistoria)

* Gexzilla vs. Mecharez (Boss)

* Samurai Night Fever (arti marziali)

* Pain in the Asteroids (fantascienza)
* No Wedding and a Funeral (sorpresal)
® Channel Z (Boss)

* Thursday the 12th (horror)

* |n Drag net (sorpresal)

* The Spy Who Loved Himself (livello
bonus)

* Trouble in Uranus (livello bonus)

* Bugged Out (livello bonus)

* Lizard in a China Shop (livello bonus)
® Chips and dips (hi-tec)

* Texas Chainsaw Manicure (sorpresa!)
* Lava Daba Doo (preistoria)
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dettagliato ed estremamente
fantasioso. | livelli presentano sfide
che vanno dalla soluzione di piccoli
enigmi [comungue mai troppo
complessi), alla classica sequenza di
salti calcolati al millimetro passando
per qualche combattimento (anche
questi piuttosto semplici).

Tutti i canali sono a tema e si va dai
cartoni animati ai film dell'orrore,
dal canale storico al canale di
fantascienza, da quello delle arti
marziali a quello di spionaggio e via
cosi; ogni canale ha pid programmi
[tutti ambientati nello stesso
scenario) e ognuno di questi ha un
titolo e un'ambientazione particolare, vediamo qualche
esempio. |l primo livello che dovrete affrontare & un
programma di cartoni animati nel quale incontrerete un
mondo coloratissimao in cui dovrete trovare un paio di
telecomandi e sconfiggere dei cacciatori molti simili 3
guello che perseguita Bugs Bunny (non chiedetemi il
nome, sono sempre stato un fan accanito di Silvestro e
dei Wacky Racers). |l secondo livello, invece, &

ambientato in una casa stregata e vi vedra alle prese con
fantasmi, armature incantate, zucche di Halloween e
altre amenita del genere ispirate al genere horror. Fra i
ivelli pil interessanti abbiamo quelli ispirati ai film di
arti marziali (alla Bruce-Lee per intenderci): il caro Gex s
presentera abbigliato in kimono e ogni tanto, quando lo
ascerete da solo, sfoggera alcune mosse decisamente
convincenti. Siamo cosi arrivati a una caratteristica
molto importante di questo titolo: la personalita del
protagonista. Gex & decisamente una grande spia; in
ogni ambientazione & a suo agio, si veste in maniera
sempre consona (perizoma nella preistoria, smoking nei

livelli 007, kimona in Giappone e casco Darth Vader nei
livelli di fantascienza) e ha sempre una o piu frasi adatte
all'occorrenza (dal fantastico urle “Judo chop!” allo
splendido “I'm a perfect weapon!” fino alle chicche che
pronuncia nei livelli preistorici che non vi svelo per non
rovinarvi la sorpresa). Tutto questo contribuisce a
conferire al gioco un'alea di simpatia da non
sottovalutare affatto; le continue citazioni cinefile e le
musiche sempre adatte all'ambientazione completana il
quadro.

In questa ambientazione si muove un gioco decisamente
classico: lo schema del solito platform & rispettato in
modo pedissequo e nessuna novita di rilievo é stata
inserita in questo prodotto. Salti, veloci combattimenti e
qualche enigma si susseguono con una regolarita
disarmante e tutto quello che spinge a proseguire & dato
dalle ambientazioni (il classico "chissa com'e il prossimo
livello") e dalla simpatia del personaggio (“vediama che
stupidaggine dice ora"). Ogni tanto, la routine del
sussequirsi dei livelli & interrotta da un boss (un
programma a se stante) o da un livello bonus, si tratta di
quadri che presentano una sfida abbastanza
differenziata da quella dei normali livelli.




Il punto & che, pur riprendendo uno schema vecchiotto,
Gex si comporta molto bene; insomma, cose vecchie ma
proposte molto bene. Tecnicamente, innanzitutto, il gioco
é realizzato molto bene: ottimi gli ambienti, pil che
discreti personaggi e animazioni e fantastica la varieta
dei quadri. La velocita rimane, per il 90% del tempo,
perfetta, per scendere un po' in alcune situazioni un po’
caotiche ma si tratta sempre di un attimo. Ho riscontrato
un grosso problema con il posizionamento della
telecamera che qualche volta fa delle bizze da travaso di
bile - vi presento la situazione, ditemi poi voi se non vi
mangereste il pad dalla rabbia: siete sul bordo di una
piattaforma e vi accingete a compiere un balzo molto
complesso, la telecamera & gia posizionata male e i
pulsanti di riposizionamento non funzionano
[dovrebbero, lo fanno quasi sempre nel gioco, permettere
una rotazione totale intorno al personaggio), oltre a
questo, nel mentre del salto (cioé mentre siete in arial) la
telecamera si sposta e voi dovete cambiare l'inclinazione
del joystick perché 'orientamento non & pid esatto! A
volte guesto lavoro pud essere molto duro e questo &
uno di quei momenti...

A onor del vero, comunque, va detto che, visitando pil
della meta dei livelli presenti nel gioco, questo problema
si & presentato appena due o tre volte; quindi si tratta di
gualcosa di fastidiosissimo ma anche di piuttosto raro.
Proseguendo negli aspetti tecnici, merita una particolare
citazione la musica sempre perfettamente adatta allo
scenario e mai intrusiva. Gli effetti sonori spiccano per le
frasi del protagonista ma, per il resto, rimangono nella
media.

Per quanto riguarda la longevita, i livelli presenti nel
gioco sono parecchi e |a difficolta diventa ben presto
decisamente alta, anche per | giocatori di platform pid
accaniti. Purtroppo, |'assenza di diversi livelli di difficolta
cancella completamente la possibilita di rigiocare il titolo
una volta completato. | salvataggi possono essere
effettuati esclusivamente all'uscita di un livello o nella
mappa principale, una scelta azzeccatissima che bilancia
perfettamente i parametri difficolta/frustrazione,

La giocabilita, nonostante i gia citati sporadici problemi
di telecamera, rimane su buoni livelli con comandi
semplici e immediati e qualche problema di
coordinamento nel mondo tridimensionale.

Per le note marginali, segnaliamo la possibilita di salvare
tramite memory card o tramite password e |'assenza del
supporto al rumble pack.

In definitiva siamo di fronte a un ottimo titolo, per nulla
originale ma molto simpatico € godibilissimo. Se siete
amanti del genere e avete gia finito Mario 64 e Banjo-
Kazoole, questo titolo pud essere un ottimo candidato al
vastro intrattenimento; se avete mancato uno dei titoli
sopra citati, fiondatevi a comprarlo e lasciate questo Gex
per guando lo avrete terminato.

Ho detto, buone vacanze a tutti.

Davide Pessach
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LA CONCORRENZA PIW’
ACCANITA CHECI SIA

va sicuramente nel Nintendo

nit accogliente; per la console
della grande N, infatti, sono arrivati sul mercato
quelli che io considero | migliori rappresenta
genere. Oltre a guesto, il futuro ci sorride
prepara, per novembre, una splendida novit
| titoli sequenti regnano incontrastati sul genere e
si trovano, obiettivamente, anni luce davanti a
questo Gex Enter the Gecko. Il titolo Midw
comunque, si propone come buon terzo classific
= si candida a intrattenervi nell’attesa dei
promettenti titoli in arrivo a fine anno.

Mario 64

Una vera e propria leggenda; ricordo ancora che
rimasi estasiato davanti alla vetrina di un noto
negozio milanese per circa 30 minuti, il giomo che
lo vidi per la prima volta. In quel momento decisi il
mio acquisto e, conseguentemente, inizio la mia
carriera di redattore. Una vera e propria pietra
miliare, Mario 64 mostrava al pubblico, per la prima
volta, una grafica poligonale prima d'allora soltanto
sognata e questo gli valse il titolo di killer
application per la console della grande N. Tuttora
Mario 64 risulta insuperato sotto diversi aspetti e
detiene, saldo, il titolo di cartuccia piu venduta
nella storia della Nintendo.

Banjo-Kazooie

Grafica: 9.8 - Sonoro: 9.8 - Giocabilita: 9.8
Longevita: 8.4 - Globale: 9.8

Una recensione che porta la mia firma sul primo
numero di Nintendo Magazine, un vero motivo
d'orgoglio! Banjo Kazooie, capolavoro della Rare, ha
preso lo standard stabilito da Mario 64 e lo ha
portato a livelli celestiali. Tutto fantastico, grafica,
sonoro, giocabilita, divertimento e sfida. | livelli
sono disegnati magistralmente e sono una gioia per
gli occhi; verserete calde lacrime vedendo la
perfetta simulazione dell’acqua (io, giuro, mi sono
commosso) e impazzirete di divertimento nel livello
innevato. L'unico problema & costituito dal fatto
che, prima o poi, I'avrete finito e vi aspetterete |a
medesima qualita dai platform futuri.

La Rare ha spinto la macchina Nintendo al massimo
delle sue possibilita e ne ha spremuto il miglior
platform attualmente presente sul pianeta.
Immenso, re indiscusso, i voti conferitegli sono
pienamente meritati; garantisco personalmente.

Le speranze per il futuro

Due i nomi che posso farci sognare: Donkey Kong 64
e Banjo-Tooie (sequito di Banjo-Kazooie), entrambi
realizzati dalla favolosa Rare ed entrambi
promettenti scintille (termine riduttivo). Banjo-Tooie
promette maggior collaborazione tra i personaggi e
“more of the same” di quanto abbiamo avuto modo
di godere nel primo Banjo-Kazooie. Donkey Kong 64,
invece, si preannuncia come titolo rivoluzionario per
il genere platform; si trattera infatti di un‘avventura
completamente basata sulla collaborazione tra
cinque diversi gorilla (ognuno con le proprie
caratteristiche) che spaziera in tutti (o quasi) |
generi videoludici attualmente in voga.

Possiamo quindi ben sperare e attendere, fiduciosi,
la fine dell'anno.
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Un videogame & come una sedia, ha bisogno di
quattro 'gambe’ della stessa lunghezza per stare in
piedi. Un gioco in cui un aspetto prevarica gli altrio é
del tutto assente, & un prodotto shilanciato, privo di
armonia e, il piu delle volte, poco attraente. | maggiori
successi sono quelli in cui una grafica studiata, si
fonde con una trama ben strutturata e un livello di
sfida sapientemente calibrato; un gioco per piacere
deve spingere il giocatore a voler scoprire ‘cosa c'é
dopo’, deve solleticare |a sua fantasia e la sua curiosita
e, perché no, anche essere in grado di regalare qualche
intensa emozione. Un buon videogame sa trascinarti
via dalla realta ma sa anche essere una buona scusa
per fare casino con gli amici, riesce a farti piegare in
due dalle risate ma sa anche farti venire un nodo in
gola. Non tutte le produzioni perd riescono a
SRIECT BAIL raggiung:rc gli stessi tra_guardi 0, per dirla con il noto
proverbio, non tutte le ciambelle riescono col buco. E
alla categorie delle seconde appartiene anche questo
Milo's Atro Lanes, nato sotto la stella dell'originalita,
- ma poi finito nel limbo delle 'occasioni mancate! Le
carte per tirare fuori un prodotto di buon livello Player
1 le aveva tutte ma non é riuscita a giocarle nel
migliore dei modi; ma andiamo con ordine e vediamo
quali sono gli elementi che ci hanno portato a un
simile giudizio.
Milo & un ragazzo del ventiduesimo
secolo che, invece di spaccarsi la
schiena sui libri (invero, una
prospettiva molto allettante),
preferisce trascorrere le sue
giornate partecipando agli Astro
Games. Questi Giochi Astrali altro
non sono che quello che noi,
comuni mortali sull'orlo del nuovo
millennio, chiamiamo gare di
bowling ma, essendo trasmesse in
spazio-visione e seguite in una
mezza dozzina di galassie , si sono
guadagnate questa altisonante
denominazione. Cosi invece di

’:::
g
'Y
i)

[

L

o

A
i




atns (70 RECENSIONI

< 30

disputarsi al Bowling di Smernichiello sul Pranto,
localita famosa oltre che per il suo palazzetto a 200
piste anche per 'annuale Sagra del Muflone, questi
campionati interstellari di bowling si svolgono su
diversi pianeti sparsi un po' per tutto I'universo. A
prescindere dal fatto che il nome del protagonista,
Milo, abbia una strana somiglianza con quello di un
tizio che di recente & stato parecchio ‘al centro
dell'attenzione’ (dai diciamo cosi, che é meglio),
bisogna ammettere che l'idea di fondo €, se non
sensazionale, quantomeno originale, trattandosi
dell'unico gioco di ‘bowling spaziale’ mai creato.
Chiungue abbia commentato quest'ultima frase con un
'meno male’, prima di continuare a leggere & pregato
di tirare una gengivata contro lo spigolo a lui piu
vicino. Comunque € anche vero che nel passaggio dalla
carta alla cartuccia (battuta squallida, scusate),
gualcosa deve essere andato storto, perché guello che
mi sono trovato davanti una volta accesa la console
era parecchio lontano dalle mie aspettative. La
realizzazione tecnica si € dimostrata nel complesso
discreta, ma decisamente sottodimensionata se
paragonata alle ultime produzioni apparse sulle pagine
di Nintendo Magazine. Il design dei personaggi &
abbastanza buono, con un look divertente e
spensierato, adatto a una produzione di guesto tipo. |
concorrenti degli Astro Games (solo 6 in totale, un po'
pochi) sono animati molte bene, i movimenti sono
fluidi, il numero di frame adeguato e a ognuno sono
state assegnate una serie di buffe espressioni facciali,
e relative imprecazioni, associate all'esito positivo o
meno di ogni tiro. Le sei palle di
bowling tra cui scegliere (ma

. potevano farne anche qualcuna in
- i pil, no?) ci hanno convinto quanto
) a impatto grafico, mentre ci ha
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deluso il fatto che le loro prestazioni siano
assolutamente identiche e che guindi la scelta di una
rispetto all'altra sia da farsi solo in base al gusto
estetico personale. Un peccato, perché se ogni palla
avesse avuto diverse caratteristiche, quali velocita,
peso, migliore efficacia nei tiri a effetto, si sarebbe
aggiunto un filino di strategia in pit che non avrebbe
guastato in un titolo dalla longevita gia ridotta; e
invece niente, neanche una misera 'sfera’ segreta, che
salti fuori dopo la vittoria di una delle coppe.

Ora abbiamo sei personaggi e sei palle, secondo voi
quanti saranno i pianeti su cui andremo a gareggiare?
Chiungque abbia risposto sei ha sbagliato, perché i
livelli’ sono in totale cinque (chi 'avrebbe mai detto,
eh?). Il manuale di gioco in realta riporta dodici come
cifra totale, per il semplice fatto che di ogni pista sono
presenti dueftre varianti, ma & anche vero che ogni
versione si differenzia dalle altre per cosi poco che mi
sembra uno slancio di ottimismo senza precedenti
contarle singolarmente; inoltre con o senza varianti,
cinque livelli sono davvero pochi e basta qualche ora
di gioco per girarli tutti in lungo e in largo.
Graficamente devo rilevare una scarsa omogeneita
nelle ‘Lanes’: alcune sono realizzate ottimamente e
ricche di particolari, altre spoglie e impersonali; tra le
prime rientrano sicuramente Asteroid Terrar e
Mebulous Park, mentre il pollice verso & per
Hyperspace Express e Alien Invasion. Forse i migliori
esempi che si possano fare per ogni categoria sono lo
splendido sciame di meteoriti che ci frulla sulla testa
in Asteroid Terror e le pessime texture, e relativa
palette cromatica, di Hyperspace Express; comunque
vi rimando all'apposito box qui attorno per un'analisi
piu dettagliata delle singole ambientazioni. Purtroppo
non & che ci sia molto altro da dire sulla grafica, altri
elementi sullo schermo non ne appaiono e, se
escludete i vari bonus e power-up (di cui parliamo pil
avanti), I'unica considerazione che rimane da fare
riguarda il design spartano dei menu di gioco.
Navigando tra di essi si ha accesso alle tre modalita di
gioco cosi denominate: League, Versus e Practice.
Quest'ultima ci da la possibilita di fare qualche partita
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di allenamento nelle prime tre ambientazioni e
prendere cosi un po' di confidenza con il sistema di
controllo, prima di affrontare gli altri due tipi di
competizione. Nel Versus si potranno cimentare fino a
quattro giocatori ed & forse I'opzione che non ha fatto
crollare del tutto la valutazione sulla longevita, visto
quello che ci riserva la League. In questa modalita di
gioco andremo a gareggiare in tre diversi trofei che ci
porteranno a visitare i vari pianeti e ad affrontare i

relativi abitanti; e qui cominciano i problemi. Come
prima cosa non ¢ possibile settare il livello di difficolta

che, a parte un paio di locazioni, € abbastanza basso; inoltre i bonus e i
power-up, tra I'altro spettacolari nei loro effetti, sono decisamente
sproporzionati. Alcuni sono praticamente inutili, come quello che fa
esplodere la palla da bowling o quello che la fa rimbalzare con se fosse di
gomma, altri invece hanno una potenza esagerata (come il Mega Ball e
Clone Ball) e il fatto di poterli usare anche contemporaneamente alla fine
riduce il gioco a una forsennata caccia al bonus. Per salvare un po’ la
situazione, i programmatori hanno inserito delle prove supplementari da
affrontare dopo ogni vittoria; il fatto & che queste prove di abilita, oltre a
essere abbastanza facili, sono anche piuttosto inutili e le tanto decantate
‘abilita segrete’ che si dovrebbero ricevere alla fine di ognuna in realta

non sono altro che le combinazioni di tasti per avere in omaggio
tonnellate di bonus. Come se non bastasse, i tempi morti tra un tiro e

I'altro sono piuttosto lunghi e alla fine riescono pure a innervosire; in
questo quadretto non certo esaltante, la botta di grazia & data da un
sistema di controllo poco intuitivo e impreciso, appaiato a dei tiri a
effetto, il cui risultato & piti imprevedibile di un sei al Superenalotto. Lo
s0, presi singolarmente sono difetti su cui si potrebbe anche sorvolare, ma
nel complesso appesantiscono troppo il gioco in singolo, che gia di per sé
stenta a tenere alta I'attenzione del giocatore. Come ho gia detto, in due
o tre persone le cose tendono a migliorare; nell'enfasi
della competizione le carenze nel controllo passano

subito in secondo piano e non essendoci tempi morti
in cui aspettare che la CPU esegua le sue mosse, anche
I'azione si fa pil concitata.

Le musiche scelte come sfondo per gli Astro Games
non sono niente male, con melodie elettroniche
ritmate e orecchiabili; gli effetti sonori fanno il loro il
lavoro, come si dice dalle mie parti, ‘senza lode e senza

infamia’ e tutto sommato si meritano una sufficienza

piena.

In definitiva questo Milo's Astro Lanes si & rivelato
come la classica occasione mancata; il concept di

fondo non & male, ma non gli é stata costruita attorno
una struttura di gioco sufficientemente convincente e,
tornando al discorso iniziale, equilibrata. Graficamente

se la cava, ma quanto a longevita e giocabilita siamo

davvero a livelli minimi; in multiplayer qualcosa riesce

a venir fuori, ma nel complesso si tratta di un titolo che pud interessare
solo a chi € un appassionato di bowling o ¢ alla ricerca di un qualcosa
fuori dal comune. Ah, un ultima cosa, io avrei usato un altro titolo per il
gioco: "Space Balls'; che ne dite, non suona meglio? Salutooo.

Matteo Leccardi
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Montarla, senza dubbio. Quando aprite la scatola vi
trovate di fronte a un ammasso di listarelle in plastica
e altri oscuri componenti, del tutto inanimati. Iniziate cosi,
pazienternente, il lavoro di assemblaggio con la massima
cura e uno zelo (zelo, uno, due, tle, quattlo..) inusitato. Pian
piano la vostra creatura inizia a prendere forma e, mentre
assemblate i pezzi, venite a conoscenza di quegli oscuri
meccanismi che fanno muovere un'automaobile vera, Alla
fine, una volta montato ['ultimo pezzo, arriva il momento
cruciale: infilate in fretta e furia le pile (recuperate dai vari
telecomandi di casa, & un classico) nel radiocomando e date
limpulso - a questo punto, possono succedere due cose:

A) guiste completa, 'automabile rimane inanimata, il vostro
primo tentativo é fallito; probabilmente avete attaccato il
filo dellalimentazione a una sospensione o avete visto bene
di lasciare nella scatola guello strano cubetto di metallo
portante 'ambiguo nome di “motore”.

B) La vostra automobilina risponde positivamente agli
impulsi, le ruote girano e, appena accelerate, la vostra
creazione, con uno scatto degno del miglior Schumacher,
vola gid dal tavolo di lavoro riportando danni pid o mena
evidenti.

In entrambi i casi riprenderete il lavoro sul vostra modellino
ma nel caso B avete gia provato la sensazione di cui volevo
parlarvi: il dare vita a dei componenti prima di allora del
tutto immobili e inanimati. Personalmente, avendo fatto
quest'esperienza, credo si tratti di una bella sensazione e vi
invito a sperimentare di persona, che abbiate la passione
per le automobili oppure no.

A questo punto dovrei scrivere un paio di righe di
collegamento tra questa breve introduzione e il gioco
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oggetto della recensione ma ho deciso che, per questa
volta, vi risparmio il supplizio; sapete tutti che Re-Volt é un
gioco di corse per macchinine telecomandate, quindi
risparmio spazio, ne avremo bisogno. Sento perd un leggero
coretto: "Perché dovremmo saperlo?”, semplice, perché ve
ne parlo da un anno esatto (quasi, Nintendo Magazine &
nato il settembre scorso), fra news, work in progress e
preview (firmata dal buon Matteo) penso che ormai
sappiate 3 memoria non solo I'argomento principale di Re-
Volt ma anche le caratteristiche principali. Altro coretto:
“Ma allora perché questa recensione”, semplice e lapidario,
perché mi pagano per farlo e tanto mi basta.

A parte gli scherzi, Re-volt merita ampiamente tutto lo
spazio che gli abbiamo dedicato; anzi, avevo chiesto trenta
pagine a sua eccellenza ma questi per tutta risposta ha
estratto la fida frusta dal cassetto e io, prima che potesse
alzarla, ero gia in macchina. Mettiamo, per I'ennesima volta,
da parte le burle e diamo fiato alle trombe.

Re-Volt, come dicevamo, & un gioco di macchinine
radiocomandate proveniente dalla Acclaim e, piu
specificatamente, dal team di sviluppo chiamato Probe.
Visto il team di sviluppo e |e ottime notizie che circolavano
su Revolt, ho iniziato a giocare convinto, fin da subito, di
trovarmi davanti a un capolavoro; avendo poi gia provato
la demo della versione PC (ed essendone stato
positivamente impressionata), ero quasi certo di quello che
mi attendeva.

Ma il destino, cinico e baro, ama riservarmi, soprattutto
quest'anno, delle interessanti sorprese...

o £
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All'inizio guardate estasiati il telecomando € la sua
lunghissima antenna

Revolt approda su Nintendo 64 in un genere che presenta
gia, al momentao, tre portentosi pretendenti al trano (Mario
Kart, Diddy Kong Racing e Micromachines); tutti e quattro i
titoli [compreso quindi il nostro Re-\olt) presentano delle
importanti differenziazioni ma si possano, comungue,
includere nella stessa categoria, “giochi di corsa non
simulativa” In questo nuovo genere coniato dal sottoscritto
intendo includere quei prodotti che lasciano poco spazio
alla rigorosita simulativa prediligendo il gameplay,
limmediatezza e il divertimento, Lo scopo dichiarato da Re-
Volt in fase di preview era proprio questo, offrire un
prodotto molto divertente non dimenticando, comunque,
‘aspetto grafico e quello simulativo. Vi dird di pid, cid che
accese il mio interesse in maniera maggiore fu la
dichiarazione dei responsabili in quanto al mix fantastico
che avrebbe reso Re-Volt un prodotto indimenticabile:
grafica da urlo e divertimento a livelli Micromachines. Le
foto parlavano da sole mostrando superfici riflettenti,
ambienti vari e dettagliatissimi e macchinine
splendidamente realizzate; oltre a questo, il tema
(macchinine telecomandate) e gli scenari (casalinghi o
comungue in stile “campo giochi®) preannunciavano un
prodotto estremamente godibile.

Oggi, dopo aver portato a termine un bel cingue giorni di
gioco intensivo posso tranguillamente dire che... Re-Volt
mantiene solo in parte quanto promesso.

Poi giocate, incuriositi, con il liquido delle sospensioni
Sapete come traducono gli americani il nostro “far partire il
gioco"? Con un bellissimo “Fire up the game”, non trovate
sia estremamente cool? Comunque sia, una volta che
avrete "fire up” Re-volt, vi troverete davanti a quella che il
mio amico Omar chiama “la stanza dei giochi® (e pensate
che ha 20 anni, non 8), un ambiente virtuale dove troverete
tutte le opzioni, le modalita, le macchinine e i percorsi
disponibili. Da qui potrete scegliere cosa fare del vostro
tempo videoludico: gara singola, campionato, multiplayer,
prova a tempo, pratica o stunt-arena. La differenza tra la
pratica € la prova a tempao sta nel fatto che i vostri tempi,
nella modalita pratica, non verranno registrati nella hall of
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fame (in verita non vengono neanche presi i tempi, girate
semplicemente per la pista in modo da scolpirvela in testa
per bene], mentre nel "time trial”, andrete a cercare di
migliorare le vostre prestazioni precedenti. Per quanto
riguarda | campionati, ve ne sono in tutto quattro, ognuno
composto da quattro diverse gare: arrivate almeno terzi in
una gara per poter proseguire alla successiva, vincete Il
campionato (funziona a punti) per poter accedere a quello
SUCCessive, a quattro nuovi percorsi € a un nuovo set di
macchinine.

Quindi date un'occhiata al libretto delle istruzioni

Le modalita di cui abbiamo parlato sono supportate da
ottimi rilievi statistici; cotanta parolona indica,
semplicemente, un'ottima gestione dei record ¢ delle
proprie prestazioni in gara. Per quanto riguarda i tempi,
ogni pista possiede dieci slot in cui inserire | migliori tempi
completi di nome del giocatore e macchinina utilizzata
(fondamentale). Per le prestazioni in gara, invece, avrete a
disposizione una tabella che vi indichera i migliori
piazzamenti nei campionati € nelle gare singole, Il tutto &
gestito tramite controller pack in cui dovrete salvare | vostri
dati a fine sessione e da cui dovrete ricaricarli all'inizio di
una nuova partita.

Oltre a questo, ogni sessione di time trial sard assistita da
un'utile ghost car rappresentante il vostro miglior tempo;
l'intero giro della ghost car potra anch'esso essere salvato
per poter riproporre l'inseguimento anche dopo aver
resettato il gioco.

E, subito dopo, iniziate il montaggio

Una volta scelta la vostra strada, arrivera il momento di
scegliere macchina e percorso. In Re-Volt avete a
disposizione la bellezza di ben 13 piste diverse che
diventano 39 grazie alle modalitad "mirror” e "inverse”;
all'inizio del gioco sono disponibili soltanto quattro circuiti,
gli altri, a colpi di quattro alla volta, si aprono vincenda |
vari campionati. Le automobiline sono in tutto 28 e, anche
qui, si rendono disponibili 8 mano a mano che vincete i vari
campionati.

Inutile dire che, sia i percorsi che le macchinine, diventano
pil complessi (da percorrere e da guidare) con l'avanzare
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del gioco; se all'inizio utilizzerete
semplici e docili modellini elettrici a
quattro ruote motrici in cui raramente
userete il freno, potrete arrivare,
successivamente, a guidare dei bolidi
con motore a scoppio dalle
prestazioni eccezionali
comportamento alguanto bizzoso.
Ogni automobilina & corredata
d'informazioni riguardo alla velocita,
all'accelerazione, al peso
(fondamentale), al tipo di propulsione,
alla trazione e allz difficolta di quida.

| circuiti sono molto vari e presentana
situazioni abbastanza diverse tra loro:
si va da piste larghe e senza ostacoli
nele qua _ED‘."ETEEDD icare le
fraiettorie viste nei gran premi in TV a
circuiti strettissimi in cui la
competizione con gli awversari si fa
decisamente accanita (le classiche sportellate), passando
per tracciati in cui il cemento si alterna all'erba, alla terra e
ad altri materiali assortiti (una sorta di rally). Ogni tracciato
richiede una guida particolare e, possibilmente, una
macchina adatta; il problema risiede nel fatto che all'inizio
di ogni campionato dovrete scegliere una sola automobilina
che vi accompagnera in tutte le gare, quindi, a seconda
della vostra scelta, vi troverete pill 0 meno in imbarazzo su
un tipo particolare di tracciato, una bella decisione
strategica da prendere...

ma gal

Olio, grasso e colla dappertutto
Una volta scesi in pista vi accorgerete subito di una cosa,
siete in compagnia soltanto di altre tre macchine. Al
contrario di quanto visto nella demo per PC (che mostrava
ben otto vetture sfrecciare veloci sullo schermo di un
picchio mediamente potente), in Prabe hanno deciso di
risparmiare sul numero di vetture in gara (che pud essere
abbassato sotto i quattro ma non alzato); Iz ragione é Ia
solita, la velocita, ma vedremo che guesta volta,
probabilmente, si & esagerato.
Allo start la vostra magica automobilina prendera vita e
inizierete a sfrecciare per le strade del primo livello (I'ottimo
“Toys in the hoo vi accorgerete subito di un paio di
cosette. Innanzi tutto, verrete colpiti dall'estrema velocita
che Re-Vblt sa offrire nel gioco singolo, quindi,
alla prima curva, vi renderete conto del
modello fisico, alquanta insolito, utilizzato
da guesto prodotto. Re-Volt simula in
maniera pressoché perfetta il
comportamento di un
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modellino radiocomandato: sterzate
troppo bruscamente e la macchina si
girera completamente, toccate
leggermente uno spigolo e compirete
evoluzion moito per CGiOSE. saltate su
una rampa e l'atterraggio sara
perlomeno complesso. Tutto questo
va pesato con gquelle che sono le
caratteristiche specifiche del
modellino che state utilizzando: peso
e trazione soprattutto. Una macchina leggera sara pid
prona alle shandate o comungue a un comportamento
scomposto, una pill pesante si comportera meglio in curva
ma perderd terreno in ripresa e nella velocita di punta;
utilizzate una trazione anteriore e potrete abbozzare una
guida che prediliga le intraversate (senza controsterzi perd),
scegliete invece una macchina a trazione integrale per una
maggiore stabilita. Il modello fisico risulta cosi
estremamente realistico e dopo pochi giri vi sembrera di
essere al comando di una vera macchina radiocomandata.
realismo di Re-Volt si riflette anche (oserei quasi dire
soprattutto) negli scontri e nelle evoluzioni: & molto
semplice girare la macchina e ritrovarsi cappottati,
soprattutto dopo un salto o dopo essere saliti su una
parabolica. Lequilibrio della propria vettura [anche guelle
pid pesanti) & sempre precario ed & sufficiente un piccolo
tocco per mandarla all'aria; fortunatamente, il danno non @
rilevante, una pressione del pulsante “R" e vi ritroverete in
pista con una perdita di tempo
minima.
Per quanto riguarda i salti, sono state
sparse per le varie piste diverse rampe
improvvisate (assi di legno, bordi di
marciapiedi); saliteci sopra in perfetto
allineamento e potreste riuscire ad
atterrare tutti interi. Purtroppo, il pid
delle volte, il salto si rivela
fallimentare e questo pud succedere
per due ragioni: siete saliti sulla
rampa in maniera scomposta o avete
girato le ruote prima di atterrare. In
entrambi i casi il risultato piu
probabile & un cappottamento ma,
vista la precisione con cui & stato
creato il modello fisico, non si pud
mai dire e potreste riuscire
(comungue con grande fatica) a
rimettervi in carreggiata.

T
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Un altro elemento fondamentale per il
gameplay € la presenza sul circuito dei
bonus, armi assortite di cui potrete
rifornirvi per far fronte all'accanita
concorrenza. Senza voler rubare il
mestiere al box apposito, fra i gadget
di cui potrete fare uso troverete:
mortaretti, palle da bowling, olio, pile

e moltg, molto altro. Laspetto

battagliero del gioco &
particolarmente utile durante le prime partite nelle quali,
molto probabilmente, ricorrerete alla violenza per porre
rimedio alla vostra iniziale insipienza automaobilistica.
Comunque, anche nei percorsi avanzati, il computer fa
abbondante uso delle armi e anche voi dovrete, nolenti o
dolenti, farvi ricorso.

Tra un bullone e I'altro diamo un'occhiata alla scocca
che, alla fine, ricoprira il nostro gioiellino...
Graficamente Re-Volt mi ha decisamente deluso. In fase di
preview erano state annunciate mer a‘-.-ILJ. C L]L.dl. texture
riflettenti in modo dinamico, superfici lucide (sia per gli
ambienti che per le macchine) e luci colorate. Di tutto
questo ben di Dio, soltanto sparadiche luci colorate hanno
raggiunto la versione finale lasciando le texture riflettenti
alla fantasia dei programmatori (o pit probabilmente alla
versione accelerata per PC).

Gli ambienti sono realizzati in maniera discreta senza alcun
picco ma con momenti rasenti la
mediocrita; buono il primo livello
ambientato in una stradina di un
tipico quartiere medio americano,
pessimo il primo livello de
supermercato (scaffali vuoti e pareti
nude) e discreti tutti i livelli ambientat
nell'ipotetico negozio di giocattoli.
Qualche animazione movimenta
alcuni livelli [comungue mai pid di un
paio a quadra) ma Re-Yolt non riesce
mai a togliersi di dosso quella
sensazione di prodotto graficamente
grezzo (quasi non avessero avuto
tempo per finirlo) che pervade gran
parte del titolo.

Le macchinine si salvano ampiamente
facendo sfoggio di ottime carrozzerie
(niente riflessi comunque) e di una
meccanica invidiabile (le quattro
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ruote, per esempio, si muovono in
maniera indipendente).

A parziale scusante delle pecche
grafiche potrebbe essere chiamata la
velocita sostenutissim i
muove Re-Violt ma questa volta mi
sembra che si siano sacrificati troppi
aspetti: quattro sole macchine in pista
alla volta, niente texture degne di
note, ambienti in genere scialbi e
fogging pesante. A questo aggiungete
che, comunque, in multiplayer, i
rallentamenti ci sono e avete un
quadro completo del mio disappunto
su questo aspetto.

..Ascoltiamo il rumore del
motorino...
Per quanto riguarda il sonoro, Re-Volt
si difende in maniera egregia
sfoggiando un'ottima musichetta (cantata) nei mer
sorprenderete a canticchiarla spesso), dei bei pezz 0-
dance durante le corse e deg idi effetti sonari. I
umore delle ruote che girano e dei motorini che ronzano
(quelli elettrici, quelli a scoppio brontolano come fossero
maotoscafi) sono senza pari e anche le armi producano dei
suoni credibili e divertenti,
Sempre per quanto riguarda I'aspetto sonoro, Re-Volt si
awvale di un qualche effetto surround, purtroppo nella mia
versione, nei titoli iniziali, non c'era traccia di alcun logo
(tipo Dolby Pro Logic) a indicare tale caratteristica ma ne
mio impianto si riconosce, inconfondibile, il suono
"ambientale”. Provate a farvi sparare un missile da un
concorrente dietro di voi, sentirete il razzo arrivare dalle
casse posteriori ed esplodere in tutti e sei i diffusori intorno
a voi; chi solitamente legge le mie recensioni sa quanto
apprezzi questa caratteristica

E ricominciamo il montaggio

A livello di giocabilita, Re-Volt richiede un paio di giorni
d'apprendistato ma, una volta terminate queste 48 ore,
sapra regalarvi dei momenti di grosso divertimento e di
soddi 5 azione, Invece che descriverv il tutto in

maniera astratta, vado a raccontarvi la

mia esperienza, spero risulfi
esplicativa.

Ho giocato i primi due giorni a
Re-Volt rimanendone
abbastanza deluso;
'impatto g*a.‘sc i
aveva traumatizzato
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e anche il modello fisico, estraneo alle mie abitudini, mi
aveva lasciato abbastanza perplesso. Il secondo giorno sono
subito arrivato al penultimo campionato e riuscivo a
battere agevolmente il computer sul 750% delle piste
presenti; avevo, inoltre, padroneggiato completamente la
guida delle vetture per principianti. Dopo queste prime ore
di gioco, Re-Volt mi aveva lasciato l'impressione di un gioco
graficamente grezzo, facile e poco profondo.

Sorgono i primi problemi

Nel terzo decisi di approfondire 'argomento gameplay e
profondita, cosi iniziai a cercare di segnare qualche bel
tempo provande diverse macchinine, Questa volta,
sperimentando con le varie macchine, soprattutto quelle
del livello "amatore” ed “esperto” mi sono accorto delle
importantissime differenze tra le vetture e dei relativi
diversi metodi di correre sui tracciati, tutte cose che vi ho
gia raccontato piu sopra riguardo al modello fisico.

Alla fine del terzo giorno sono giunto a questa conclusione:
il cuore del gioco singolo non sta tanto nei campionati e
nelle gare ma nelle sfide contro il tempo che lancerete a voi
stessi utilizzando, lo sottolineo, le vetture pil avanzate.
Vado a spiegare.

Re-Volt, purtroppo, oltre al mediocre livello grafico,
presenta un'altra pecca; le scarse prestazioni dei
concorrenti comandati dalla CPU da cui deriva la semplicita
con cui macinerete i campionati. A questo aggiungete i vari
modi con cui potrete affrontare le piste (utilizzando
automobiline diverse) correndo in singolo e farete presto a
tirare le vostre conclusioni.

Chiamiamo un amico meccanico per farci dare una
mano...

A venirci in aiuto dopo guanto detto € la modalita
multiplayer. Avente capacita di ospitare fino a quattro
concorrenti umani, questa modalitad non € esente da
rallentamenti ma riesce sempre (e sottolineo sempre) a
garantire un'esperienza di gioco divertente e coinvolgente
(soprattutto grazie alle armi)

Purtroppo non & possibile disputare campionati in
multiplayer ma solo gare singole, e non ¢'& nessun modo
per tenere traccia dei punti o delle partite vinte da ciascun
giocatore.

Oltre alla normale modalita di gara singola, potrete correre
con un amico in modalita “tag team”, 'unica opzione che,
purtroppo, risultava non funzionante nella nostra versione.

E continuiamo il montaggio

A livello di longevita Re-Volt, grazie alle 39 piste gia
descritte, vi intratterra per parecchio tempo. Se poi
consideriamo 'ottimo modello fisico, la modalita
multiplayer e la stunt arena (un percorso in cui guadagnate
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punti esclusivamente recuperando stelline che si trovano in
cima a rampe e giri della morte) non dovremmo neanche
scomodare la splendida chicca che alla Probe hanno deciso
d'inserire in Re-Volt. Il riferimento & al track editor presente
nella cartuccia. Grazie a questo funzionalissimo
programmino (un po' spartano in quanto a interfaccia)
potrete mettere insieme una varieta di piste assolutamente
infinita, salvarle su memory card e ricaricarle nel momento
del bisogno; non c'e che dire, si tratta di un'innovazione
fantastica che promette di prolungare di molto 'esperienza
di gioco.

Una volta completata la vettura, attacchiamo le
decalcomanie e i vari adesivi

Per quanto riguarda gli elementi di contorno, vi segnalo la
presenza di quattro diversi livelli di difficolta (realismo
crescente in quanto a velocita e a collisioni), del supporto
del rumble pack e, owiamente, della memory card. Le
vostre prestazioni in gara sarannao rivedibili tramite l'ottimo
replay (molto buona il posizionamento delle telecamere);
purtroppo pero, non ci viene mai riproposta l'intera gara
ma solo gli ultimi due giri, questo anche nel caso si abbia
inserito un expansion pack (espansione di memoria da
4MB) nell'apposito slot.

Parlavamo di expansion pack, quindi dedurrete che &
supportato... ottima deduzione, ma i miglioramenti estetici
[si rende disponibile una media risoluzione) sono pressoché
nulli: riuscirete a leggere meglio alcune scritte e alcuni tipi
di texture risulteranno leggermente pil nitide... niente che
ne giustifichi l'acquisto solamente per questo prodotto.

Quindi mettiamo in moto il nostro gioiellino

Cosi, anche per questa recensione, é giunto il momento di
tirare le somme. Re-\olt &, tutto sommato, un buon
prodotto, con tante luci e qualche ombra. Il divertimento &
sempre assicurato, nel gioco singolo e nel multiplayer e
anche la vita del prodotto & decisamente lunga [visto
I'assortimento di mezzi, piste € |a presenza del track editor).
Dove Re-Volt fallisce clamorosamente [rispetto 2 quanto
shandierato in fase di preview) € sotto 'aspetto estetico:
sotto questo punto di vista, il titolo Acclaim & alla pari di
Mario Kart (un titolo risalente a due anni fa!) e viene
letteralmente surclassato da Diddy Kong Racing (a mio
awviso detentore del trono a oggi).

Chiudiamo con una sentenza: se siete dei fanatici del
genere e vi siete stufati di Mario Kart e Diddy Kong, questo
Re-Volt & il naturale acquisto successivo. Se, invece, non
possedete uno dei capolavori sopra citati, vi consiglio di
provarli entrambi e di decidere, solo allora, il vostro
acquisto.

Alla prossima.

Davide Pessach
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Star Wars:
Episode | - The Racer

Sviluppatori:| Lucas Arts
I Tipo di gioco:| Corse stellari \
N° Giocatori:| 1- 2 ‘
Grafica:| 9.3 I
Sonoro:| 8.9 ’
Giocabilita:| 9.0 I
Longevita:| 9.1




Recensioni {9« |63 p

“Sig. Lucas, mi scusi, qual e il piu bel ricordo legato alla prima trilogia
di Star Wars?”

“Ah, sicuramente il mio primo miliardo di dollari”

“E cosa ne pensa dell’entusiastica accoglienza di Episode 1?”

“Penso che mi fara diventare ancora piu ricco!”

“Un’ultima domanda, per favore; non e che vorrebbe adottarmi?”

Il nuovo film dedicato allintramontabile saga di Guerre Stellari non & ancora
apparso nelle sale italiane ma gia da un bel pezzo, anche nei game store
nostrani, € cominciato I'afflusso dei videogame ispirati a Episade I. In realta,
quando leggerete queste righe, I'attesa si sara ridotta a un paio di settimane al
massimo visto che, salvo ripensamenti, il giorno 17 settembre anche l'italico
popolo potra abbandonarsi alle nuove gesta dei cavalieri jedi. Anzi, forse i pit
fortunati di voi che hanno trascorso le vacanze nel Regno Unito, dove il film &
gia in programmazione da meta luglio, saranno anche gia riusciti a vederlo.
Assisteremo anche in Italia alle lunghe code davanti ai cinema, con annesso
pernottamento in sacco a pelo? Onestamente credo di si;
senza produrci in sondaggi demoscopici, basta vedere
I'alto indice di gradimento che Guerre Stellari ha da
sempre riscosso nella tribis redazionale, per capire che in
molti aspettano Episode | con grande trepidazione. Nel
frattermpo, come dicevamo, l'immancabile serie di
videogame ispirati alla pellicola ha gia cominciato a
spianare la strada e oggi siamo qui proprio per dare
un‘occhiata al primo di questi titoli su N64, Star Wars:
Episode | - The Racer. Comungue non vi preoccupate, non
ho nessuna intenzione di rovinarvi la sorpresa svelandovi
piti di quanto non sia necessario ai fini della recensione;
quello che leggerete nelle prossime pagine riguarda
esclusivamente il gioco e ogni riferimento al film servira
solo per rendere piti chiari alcuni concetti. Dopo questa
doverosa premessa nei confronti di tutti gli appassionati
che cistanno leggendo, possiamo tranquillamente andare
a vedere cosa ci riserva quest'ultima fatica targata Lucas
Arts. La prima osservazione da fare & che Racer, nella sua
struttura di base, ¢ piuttosto lontano dagli altri titoli su
Guerre Stellari gia realizzati per N64; sia in Shadow of The
Empire che in Rogue Squadron, ci siamo sempre trovati invischiati in qualche
scontro tra Ribelli e Impero, con relativa dose di esplosioni, devastazioni varie e
tecniche di combattimento. Niente X-Wing? Niente cannoni ionici o Tie Bomber
da tirare giu? E allora che cosa si fa? Beh, in Racer... si corre. Dovete sapere che
nell'universe di Guerre Stellari viene praticata un-simpatica disciplina chiamata
podracing, in cui ci si trova sparati a 600km/h a bordo di strani mezzi chiamati
appunto, pod. Per darvi un'idea di come siano strutturati questi strani velivoli,
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pensate a una carrozza trainata da cavalli; bene, ora
mettete al posto degli animilli i motori di un caccia,
togliete le ruote alla carrozza e adesso provate a guidare
quello che ne & venuto fuori. Abbastanza problematico
vero? Infatti, il podracing & una disciplina da cui gli umani
sono solitamente esclusi, se non fosse per un ragazzino
abbastanza fuori dal comune, un certo Anakin Skywalker.
Episode | - Racer ci portera cosi in giro per I'universo a
sequito di questo allegro carrozzone con lo scopo di
arrivare fino alla sfida finale con il super campione
totale-globale: ‘faccia di bronzo® Sebulba. Come potete
vedere dalle immagini qui attorno, i pod si trovano
sollevati dal terreno di qualche metro e in questo il gioco
ricorda molto Wipeout. Ma le similitudini tra i due sono
decisamente poche; in Racer le piste sono mooolte di pid
[circa una ventina, ambientate su otto pianeti; vedi box),
inoltre mancano tutti quei gustosi bonus e power che
tanto ci avevano deliziato, mentre ci sara data la
* possibilita intervenire sulle componenti dei pod e
aumentarne cosi le prestazioni.
Personalmente avrei introdotto
anche in Racer un po' di armi e
gingilli vari; lo so, nel film non sono
presenti e il gioco dovrebbe essere la
fedele riproduzione di quello che vi
troverete sul grande schermo, ma
sarebbe stato comungue un modo
per esaltare ancora di pil lo spirito
arcade di cui & intrisa la cartuccia. La
realizzazione tecnica, come ogni
prodotto Lucas, & decisamente
ottima e lo scopo di riproparre non
solo lo spirito del film ma anche un
pezzo di esso, é stato centrato in
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pieno. La splendida sequenza che ci accoglie all'accensione della console, ci
mostra una delle scene della pellicola in tutta la sua spettacolarita e
costruisce intorno al giocatore la-giusta atmosfera per affrontare queste gare
imperveloci. A proposito di velocita, la fluidita del gioco si & dimostrata piu
che accettabile, il frame rate e costante e solo nei momenti di maggior
‘affollamento’ dello schermo si nota qualche incertezza. Tra l'altro I'utilizzo
dell'espansione di RAM non incide minimamente sulla sensazione di velocita
ed anzi e caldamente consigliata per godersi in pieno il notevole lavoro dei
programmatori. Non dico che la bassa risoluzione sia da buttar via, tutt'altro,
ma & anche vero che I'aumento di dettaglio garantisce un impatto visivo
dawvero notevole, con texture di ottima fattura, studiate molto bene e
cromaticamente azzeccate. C'é un box che si occupa in particolare di ogni
singolo pianeta su cul andremo
gareggiare ma lasciate che vi
anticipi che, a parte un paio di casi,
ogni tracciato € tutto vedere con
cascate, fontane, laghi ghiacciati e
strani animali che vi passano sopra
la testa. Bellissimi anche i pod, ben
23, ognuno con le proprie
caratteristiche (quali velocita,
accelerazione, maneggevolezza, ecc.)
e con un design che riflette ['origine
del proprio guidatore. Un po’
scostante, invece, la gestione delle
sorgenti luminose; le scie dei motori
sono stupende e con la visuale dal
cockpit del pod si riesce a gustarne
in pieno'la superba realizzazione; pil
modesta la resa di lens flare ed
esplosioni. | primi addirittura, come
impostazione di default, sono
inspiegabilmente disabilitati e solo
frugando nei menu & possibile
riattivarli; le esplosioni, e pid in
generale il resto del light sourcing,
se la cavano con una sufﬁr:lenza stiracchiata, determinata dalla necessita di
rendere questi effetti meno ‘pesanti’ per il motore grafigo, san:rnﬁcandone in
parte la spettacolarita.

Abbastanza spinoso affrontare il binomio giocabilitaflongevita; molti aspetti di
Racer sono stati oggetto di grande attenzione, mentre altri non sono riusciti a
convincermi del tutto e mettere sui piatti della bilancia gli uni e gli altri, in una
netta divisione, non sempre € stato agevole. Come prima cosa non si pud che
lodare il tentativo di rendere il piu intuitiva possibile la navigazione all'interno
dei menu e, se escludiamo la scarsa leggibilita della mappa del tracciato, tutta
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I'organizzazione della cartuccia stessa. Dopo aver creato
un proprio ‘profilo’ le partite vengono salvate
automaticamente nella EEPROM della cartuccia, le voci del
menu sono chiare, semplici ¢, nella maggior parte dei casi,
- a ognuna di esse € associata un'immagine che aiuta a

¢ o identificarne la funzione, Ancora, tutte le eventuali
periferiche (Expansion Pak, Rumble Pak, ecc) vengono
riconosciute automaticamente all'accensione della console
e, tanto per fare un esempio, nei menu la voce per la
modalita a due giocatori compare solo se viene rilevata la
presenza di un secondo pad collegato
al NB4. Lo so, messe cosi possono
sembrare piccole cose, ma nel
complesso creano una sensazione di
‘usabilita’ (passatemi questo
inquietante vocabolo), di semplicita e
di linearita che mette subito a suo
agio il giocatore, facendogli capire
che ogni funzione é li, a solo un
bottane di distanza.
Non posso ritenermi altrettanto
soddisfatto dell'impostazione del
livello di difficolta: le prime dieci gare
le ho fatte praticamente a occhi chiusi e anche
schiantandomi due o tre volte di fila sono sempre riuscito
ad arrivare primo. Non solo, non ho mai dovuto potenziare
il mio pod e pid di una volta ho completato lintera gara
senza neanche usare il boost; con quest'ultimo che si &
dimostrato tanto spettacolare ed efficace quanto
macchinoso nell'utilizzo. In pratica serve per imprimere
una forte accelerazione al pod, una specie di nitro, che si
prolungare fino al surriscaldamento dei motori, limite
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oltre il quale il nostro pod si esibira in una pirotecnica
esplosione, Questa trovata aggiunge sicuramente un filo di
sfida in pit, ma il fatto che per inserire il boost sia
necessario una serie di contorsioni con il joystick del pad
(che va spinto in avanti fino al ‘caricamento’ del boost,
impedendo cosi di manovrare il pod) alla lunga risulta
fastidioso. Comungue con la meta del secondo torneo [in
totale sono quattro) i vostri avversari cominciano a farsi
pil cattivi e la sfida si posiziona su un livello ottimale,
rendendo necessaria una buona conoscenza delle piste e
un'efficace strategia nel potenziamento dei pod (vedi box).
Inoltre, vincendo le varie gare avrete anche la possibilita di
quidare i mezzi dei vostri nemici [all'inizio ne avrete solo
una dozzina tra cui scegliere] divertendovi cosi anche a
cambiarli quando ne trovate uno che vi piace di pil e che
magari ha anche delle prestazioni migliori di quello che
state usando. Personalmente vi sconsiglio di usare il pod di
Anakin, & molto pii maneggevole e veloce degli altri e
rischia non solo di rovinarvi il gusto di 'smanettare’ con il
vostro pod, ma anche di rendere ancora meno digeribili le
prime facilissime piste.

Le modalita di gioco a nostra disposizione sono quattro, di
cui tre per il gioco in singolo e una per la sfida a due;
purtroppo, a parte la modalita Tornament, quella a cui ci
siama riferiti fin qui, le altre (Free Play e Time Attack)
danno la possibilita di gareggiare solo sui tracciati che si
sono riusciti a 'sbloccare’ andando avanti nel campionato
e quindi non influiscono piu di tanto sulla longevita del
gioco. La sfida a due, invece si & dimostrata abbastanza
intrigante e tecnicamente ben fatta, con uno split screen
orizzontale che garantisce una buona visibilita del
percorso ¢ un'impeccabile frame rate. Come potete
verificare dalle valutazioni numeriche, 'aspetto meno
riuscito di Racer ¢ quello del commento sonoro. Le
splendide musiche sinfoniche dei titoli precedenti, cosi
caratteristiche nel loro stile trionfale ed eroico, sono state
letteralmente fatte a pezzi; solo all'ultimo giro di ogni gara
viene fatto un accenno ai temi pid conosciuti ma a
volume basso, quasi in sordina, come se si volesse
nascondere |a proverbiale ‘coda di paglia’ Per fortuna gli
altri effetti ambientali hanno goduto di maggiore
attenzione; il suono dei motori dei pod & convincente e
abbastanza vario da mezzo e mezzo, | pochi dialoghi sono
stati affidati a doppiatori capaci e gli altri ‘rumori’ (pioggia,
esplosioni, urti, ecc.) si meritano un giudizio pit che
positivo, con l'entrata in funzione dei boost che al
sottoscritto € piaciuta parecchio. Concludendo questo Star
Wars: Episode | - The Racer (ultimamente i titoli dei giochi
si allungano sempre di pid...) si & rivelato un prodotto
confezionato con cura; ottimo impatto grafico
(soprattutto in hi-res), longevita pil che buona e una
giocabilita shilanciata solo dalla curiosa impostazione del
livello di difficoltd. Sicuramente un gioco per tutti, molto
user friendly, ma per questo non meno interessante per
tutti gli appassionati di Star Wars; per gli amanti della
velocita potrebbe essere un acquisto interessante, ma con
la premessa di non sperare in un World Driver
Championship in versione fantascientifica, né in un
Wipeout in versione Lucas Arts. Come diceva sempre il
grande Yogurt, che lo Sforzo sia con voi...

Matteo Leccardi
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8 pianeti per me, posson bastaree ..

Come abbiamo scoperto nel corso della recensione, in questo Racer
(siate buoni non fatemi riscrivere tutto il titolo) andremo
gareggiare su 20 tracciati ricavati da 8 pianeti, tra noti ¢ meno
noti, dei quattro film della saga. Vediamoli uno per uno

TATOOINE

Grafica: **

Difficolta: *

Descrizione: & il desertico pianeta su cui & nato Anakin Skywalker. In
realtad su Tatooine correrete solo un paio di volte, mentre le altre piste
saranno ripartite tra i restanti pianeti; si tratta di un tracciato davvero
semplice, con lunghi rettilinei e privo di punti particolarmente
impegnativi. Sara una buona occasione per prendere confidenza con il
sistema di controllo dei pod e in particolare'cen i boost, gioia e dolore,
delle nostre gare.

AQUILARIS

Grafica: **

Difficolta: =

Descrizione: ricoperto per la maggior parte dall'acqua, su Aguilaris
andremo a correre tra isole, montagne emerse e citta galleggianti. Sin dai
primi tracciati di questo pianeta dovrete darvi da fare parecchio; curve
strettissime, alcune con angolature pazzesche, costringeranno | vostri pod
a manovre al limite. E' una pista abbastanza lenta, per cui cercate di
lavorare al massimo sulla maneggevolezza dei pod € non rischiate troppo
con il boost; & meglio mantenere un'andatura costante che cercare il
sorpasso a tutti i costi.

ANDO PRIME

Grafica: ****

Difficolta: da = a ***

Descrizione: una delle ambientazioni pil suggestive e spettacolari di
tutto il gioco. Ghiaccio, neve e ancora ghiaccio, solo questo vedranno |
vostri occhi su Andro Prime; eppure & una delle ambientazioni in cui
Racer riesce a dare il meglio di se quanto ad impatto visivo. Il ghiaccio blu
notte di caverne e canaloni, le sfumature rosa delle montagne che
circondano la pista e il verde dei laghi ghiacciati, costituiscono lo
spettacolare sfondo di velocissime corse tra ponti sospesi nel vuoto e
repentini cambi di veloc
che richiedera non solo una buona dose d'incoscienza per spremere fino
all'ultimo i motori dei pod, ma anche una certa astuzia nel scegliere le
numerose scorciatoie nascoste gua e la:

MON GAZZA

Grafica: *

Difficolta: ****

Descrizione: personalmente @ una delle locazioni che mi hanno convinto
di meno. Teoricamente I'ambientazione da riprodurre era quella di una
gigantesca struttura mineraria, intorno a cui si & sviluppato un
agalomerato urbano caotico ed eterogeneo. In realta il risultato
complessive & un.accostamento poco efficace tra zone montuose e
sobborghi metropolitani in stile cyber punk; tra I'altro & il livello in cuisil
fogging viene usato maggiormente e in cui il frame rate fa piu fatica 2
mantenersi costante. Belle le immense gru che ci troveremo in mezzo alla
pista, un po’ meno bello guello che ci capitera se ci finiremo addasso.
Comungue Mon Gazza & un livello decisamente impegnative, pieno zeppo
di ostacoli e trabocchetti e che su cui dovrete correre pit di una volta.

La difficolts & ben distribuita lungo il percorso,

MALASTARE

Grafica: **

Difficolta: ***

Descrizione: un buon mix tra grafica e difficolta per le gare su questo
pianeta, che hanne I'unico difetto di svolgersi sempre al crepuscolo e guindi
con una searsaiilluminazione. Ho due commenti in particolare da fare su
Malastare; il primo & sulla spettacolarita del lago di metano piazzato a meta
pista. E' gia stupendo vedere le voluge di gas che si innalzano dalla sua
superficie, ma passarci sopra con il pod, magari con il boost attivato, e
vedere le scie che produce il gas che si incendia per il calore dei motori &
veramente splendido, Oltre a questo, @ struttura del livello & discreta con un
paio di scorciatoie molto utili ma altrettanto difficili da infilare e un buon
miscuglio di rettilinei (sotto con il boost!) e curve strette.

oovo v

Grafica: **™**

Difficolta: da*a ™

Descrizione: su questa luna, una volta 'porto stellare’ verso altri sistemi, ora
si trova una mega-prigione. | primi tracciati di Oove IV sono parecchio
semplici, ma con il procedere delle gare scopriréte che anche questa luna
nasconde gualche pericolosa insidia. Da questo punto diwista sono da notare
i bellissimi passaggi nei tunnel a gravitd zero in cui i pad, che di solito
levitano a qualche metro da terra, si trovano a correre senza alcun punto di
riferimento su quale sia il 'sopra’ o il ‘sotto. Come se non bastasse questi
tunnel sono anche belli farciti di asteroidi, pericolose griglie laser e barriere
mobili (veramente cattive). Bellissimi i passaggi sui ponteggi che portano da
una parte all'altra della struttura e altrettanto ‘densa’ la sensazione di
claustrofobia che ci accompagna nelle profondita del planetoide,

ORD IBANA

Grafica: "™

Difficolta: ***

Descrizione: lunghissimi salti nel vuoto, rettilinei da 800 km/h e frenate al
limite su di una pista sospesa tra cielo e terra; ecco quello che ci attende si
Ord Ibana. Stupendo il cielo, elemento dominante di questambientazione
eterea, ma un po’ spoglia; capisco che  proprio la sensazione di abbandono
che si sia voluta riprodurre, ma & anche vero che alle volte ci si trova davanti
solo la pista e nient'altro che lo sfondo. Comunque si tratta di una serie di
piste molto veloci e impegnative, in cui dovrete dare fondo a tutta la potenza
del vostro pod, cercando nello stesso tempo di tenere sotte controllo la
temperatura € lo stato dei motori che saranno sottoposti a uno stress
meccanico incessante. Obbligatorio per trionfare avere una buona
accelerazione e almeno due Pit Droid per le riparazioni in volo.

BAROONDA

Grafica: ****

Difficolta: da *** a ****

Descrizione: dopo deserti, lune, stazioni minerarie, Baroonda é il primo (e
'unico) pianeta in cui si vede un po’ di vegetazione, Decisamente riuscita la
caratterizzazione grafica; passaggi tra crepacti € montagne e una pioggia
battente (resa‘molto bene) si.alternanc a una fitta e intricata giungla e a
citta dalle notevoli architetture. Bellissimo il tratto sulla spiaggia, con tanto
di slalom tra immense statue, e assolutamente da vedere i geyser di zolfo.
Piuttosto impegnativa come serie di gare, con piste molto lunghe (anche tre
minuti a giro) e curve'da studiarsi con attenzione; il boost € da usare con
moderazione preferendo un guida pulita e costante, soprattutto per riuscire
a fruttare a dovere le numerose scorciatoie.
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Ma... Una giovin
fanciulla grida
disperata! Dei

malviventila
stanno
molestando!
Questo e un
lavoro per

Ssuperman!

Superman

Sviluppatori:| Titus

Tipo di gioco:| Super poteri
farlocchi

N° Giocatori:| 1-4 \
| ]

f

/

Grafica:| 7.8
Sonoro:| 7.9
Giocabilita:| 6.0
6.7

Longevita:
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vete presente Superman? Ma si, dai, il capostipite di tutti i supererai, que

tizio con la calzamaglia blu che vola, spara raggi dagli occhi e spacca tutto
a suon di cartoni. Il buon vecchio superuomo & nato ormai parecchio tempo fa
in America e, da allora, nonostante gli innumerevoli cambiamenti e gli
incasinamenti della trama che affliggono un po’ tutte le serie dedicate ai
personaggi in calzamaglia, & rimasto il simbolo dei supereroi di tutto il mondo,
I'emblema dei vari individui dotati di un'identita segreta e di poteri sovrumani.
Ma vediamo un po’ di capire chi sia esattamente questo Superman. Noto anche
come “l'ultimo figlio di Krypton®, & nato, per I'appunto, sul pianeta Krypton,
proprio mentre quello stesso mondo si avviava alla catastrofe che lo avrebbe
distrutto completamente. Lunico a rendersi conto del pericolo imminente fu il
padre di Sup (mi perdonerete se lo chiamo cosi confidenzialmente), owvero il
signor Qronzo Superman { anche Jor El, in lingua originale. NdAlex}, che
somigliava in maniera incredibile a Marlon Brando e che si era gia reso
responsabile di un paio di piccole truffe (o0 "minime distorsioni della realta”,
come le chiamava lui] relative a presunte profezie apocalittiche, che gli avevano
fruttato la diffidenza di tutti i kryptoniani. Come potete immaginarvi, guando i
signor Superman dichiard l'imminente distruzione di Krypton, nessuno gli
credette, ma anzi, cercarono di defenestrarlo all'istante. E, se tenete conto che
e case di Krypton avevano almeno sei piani (per motivi religiosi, i kryptoniani
non potevano abitare pid in basso), capirete che un volo del genere avrebbe
avuto il suo impatto sull'integrita fisica del povero Oronzo. Ma il signor
Superman nan si scoraggid: lui non sarebbe perito nella catastrofe, anzi! Si
costrui una capsula di salvataggio, all'interno della quale si sarebbe rifugiato
per sfuggire alla distruzione de pianeta; riempi la capsula stessa di cibo, acqua e
guant'altro fosse necessario alla vita del kryptoniano medio. Sarebbe fuggito da
Krypton, lasciando li guella rompiscatole di sua moglie Adelina Superman, con
la quale litigava sempre pill spesso, & suo figlo Gino Superman {anche Kal-El.
NdAlex}, che aveva la pessima abitudine di farsela regolarmente addosso
mentre lui lo teneva in braccio. Ma qualcosa andd male: il giorno della
partenza, Gino sali sulla capsula, schiaccid un paio di tasti a caso e fu
catapultato nel cosmo, con somma disperazione di Oronzo, che dovette restare
su Krypton e accontentarsi di mostrare, nell'ora fatale, un dito particolarmente
significativo a coloro che non gli avevano creduto.
Nel frattempo, sulla Terra, gli anziani coniugi Kent desideravano ardentemente
un figlio ma, a causa degli orari di lavoro di entrambi (lui era metronotte, lei era
operatrice ecologica), non riuscivano a trovare il tempo di preparare I'evento,
non so se mi spiego. Una specie di amore alla Ladyhawke, insomma, con i due
innamorati che si incontravano solo per qualche istante all'alba e al tramonto,
Durante un'accesa discussione, il signor Kent disse alla moglie: "Ma insomma,
cosa credi, che i bambini cadano dal cielo?’ Non fece in tempo a terminare Ia
frase: la capsula di salvataggio contenente Gino Superman, sfondando il tetto
di casa Kent, atterrd esattamente in mezzo alla coppia, aprendosi e rivelando al
proprio interno un pargolo ancora in fasce. Da allora sono passati diversi anni:
Clark Kent, come si fa chiamare ora Gino, lavora al Daily Planet, il pit
prestigioso giornale di Metropolis, una enorme megalopeli in provincia di
Pozzuoli. Ma la vita di Clark & particolare: infatti, quando il pericolo si fa pid
grave, Gino smette in panni di Clark Kent, si toglie gli occhiali e si mette una
calzamaglia blu e un mantello rosso. Reso irriconoscibile da questo
travestimento (e soprattutto dalla minaccia di picchiare chiunque lo riconosca),
il buon Superman si lancia in aiuto di chiunque abbia bisogno di lui, sfruttando
enormi poteri che gli derivano da... Si, beh, ce li ha perché... Cioé, il fatto é che...
Essendo un personaggio dei fumetti, pud permettersi di avere delle capacita
inaudite per qualsiasi altro essere umano, ecco. Nel corso degli anni, a
Superman sono state dedicate anche un paio di serie a cartoni animati (senza
contare quelle dei Super Amici), ed & per 'appunto all'ultima di esse che si ispira
questo nuovo gioco della Titus, annunciato in pompa magna gualche mese fa e
finalmente giunto sugli scaffali dei negozi per allietare le nostre insipide
giornate di videogiocatori. Pensate che sfortuna: un possessore di Nintendo 64
& costretto a giocare con titoli come Super Mario, Zelda, Turck 2.... Ora, invece,
potra addirittura impersonare Superman! Esaltante, eh? Non ve ne frega
niente? Va beh, andiamo avanti.
Dungue, in questo gioco, come gia avrete capito, muoverete Gino Superman in
giro per Metropolis, sfruttandone i poteri per risolvere situazioni particolari. A
che scopo tutto cio? Pare che il perfido Lex Luthor, il pil rappresentativo tra |
nemici di Superman, abbia rapito gli amici del nostro buon Gino e |i abbia
confinati in una versione virtuale di Metropolis, allo scopo di attirare 'eroe
dallabito blu in una trappola mortale e levarselo cosi di torno in maniera
definitiva. Ma Superman non pud certo lasciare impunito un atto del genere, e
infatti si lancia all'inseguimento di Luthor nella Metropalis fittizia, nella
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speranza di liberare | suoi compagni
di merende dalle grinfie del
cattivone, All'atto pratico voi, nei
panni di Superman, dovrete superare
una serie di livelli consecutivi 'uno
all'altro ricorrendo ai vostri poteri
speciali, che comprendono la
capacita di volare, di lanciare raggi
distruttivi dagli occhi e di soffiare
delle alitate mica da ridere, oltre che,
owiamente, la super forza, che vi
consentira di sollevare oggetti pesantissimi e di portarli un po’ dove vorrete.
Ciascun livello & estremamente corto e deve essere risolto in un mado che vi
verra comunicato all'inizio dello stesso. Diversi schermi prevedono delle prove
di destrezza in volo: guidando il bamboccio svolazzante, dovrete completare un
percorso predefinito passando attraverso una serie di cerchi sospesi in aria, fino
ad arrivare a una gigantesca "S" che galleggia nel cielo. In altri casi, dovrete
sollevare delle auto o altri oggetti particolarmente pesanti, allo scopo di evitare
che facciano danni o che ne subiscano (dipende dai casi: potreste dover evitare
che una macchina criminale investa dei pedoni o che un'auto della polizia
venga bersagliata dei malviventi). In effetti, idea di base che sta dietro al gioco
ha i suoi pregi: non si tratta, come gia era successo con i vecchi titoli dedicati a
Superman (un coin-op, una versione per Mega Drive e Master System e una per
Super NES, senza contare alcune apparizioni in altri programmi che avevano
per protagonisti gli eroi DC Comics), di semplici picchiaduro - shoot ‘'em up, ma
di un vero e proprio arcade adventure, che dovrebbe richiedervi qualcosa di piu
che limitarvi a spaccare indiscriminatamente la faccia a chiungue si metta sulla
vostra strada. Lintenzione fondamentale sarebbe forse quella di porre il
giocatore di fronte a una serie di problematiche che coinvolgono I'uso dei
superpoteri € che richiedono una precisa amministrazione degli stessi, in modo
da riuscire a completare la missione affidatavi nel migliore dei modi; di fattg,
perd, la magagior parte della questione si risolve in una serie di prove di velocita
e di destrezza con il joypad.
Contrariamente ad altri giochi aventi
dei supererai come protagonisti, che
spesso non concedono al giocatore di
utilizzare tutti i poteri dell'individuo
controllato (cosa che potrebbe
shilanciare il gioco, a causa della
grande potenza dei poteri in
questione), in Superman potrete fare
effettivamente tutto quello che fa
I'omino in calzamaglia, subendo solo
un tipo di

limitazioni aggirabile in maniera relativamente facile. Mi spiego: non subirete
alcun tipo di limite alla vostra capacita di volare, che potrete sfruttare in
maniera indiscriminata; potrete sollevarvi dal suolo a piacimento e spostarvi
nell'aere senza problemi di sorta. Parimenti illimitata sara la vostra superforza:
sarete in grado di sollevare gli oggetti pesanti semplicemente premendo un
tasto; il lanciarli contro i nemici vi potra permettere di annientarne qualcuno.
Gli altri poteri, come la vista a raggi X ¢ il soffio paiura, sono invece alimentati
da apposite icone, rintracciabili lungo il percorso, che avranna la funzione di
“propellente” per delle barre di energia relative ai succitati poteri. Una volta
riempita la barra, potrete attivare la vostra capacita speciale, al prezzo del
consumarsi della barra stessa. Notare che |e icone di cui sopra vengono messe
a vostra disposizione (leggi “disseminate per il livello”) solo in quei quadri che
ne richiederanno I'utilizzo. Dovrete quindi andarvele a cercare in un tempo
relativamente breve, prima che il vostro avversario attuale

faccia abbastanza danni. Esempio: in un

certo livello, dovrete usare il super
soffio per fermare dei cicloni

che minacciano di
travolgere dei civili (che
stanno fermi ad
aspettarel); sara
Vostro compito
cercare di
reperire
le

icane necessarie a
potenziare.il vostro
alito prima che la
tragedia abbia luogo.
Ci troviamo dungue di
frante a un titalo che
presenta delle buone idee

di base, ma come sono state
sviluppate all'atto pratico?
Partiamo come al solito
dalla realizzazione
tecnica, che,
complessivamente,
si colloca su

livelli medio -
hassi:

abbiamo quindi
una grafica piuttosto
dettagliata, con dei
poligoni che sono pero
troppo grezzi e delle texture
che non si comportano
sempre nel migliore dei modi,
soprattutto per quanto riguarda quelle sui volti dei
personaggi, che tendono a impastarsi piu di quanto sarebbe
lecito aspettarsi. | fondali sono realizzati in maniera abbastanza scialba, con dei
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palazzi che si somigliano un po’ tutti. Da questo punto di
vista, perd, il difetto peggiore & un fastidiosissimo effetto
fogging, che fara apparire i palazzi come uscenti da una
densa nebbia e che non & certo piacevale a vedersi.

Il sonoro non risolleva la qualita complessiva: musiche
decisamente ripetitive ed effetti complessivamente
anonimi e poco accattivanti; il parlato & ridotto al minimo
e non raggiunge vette di eccellenza, limitandosi a qualche
frase [sempre le stesse)

La giocabilita & come
sempre, l'elemento
fondamentale. Diciamo pure subito

che non & niente di che, anzi. A
cosa & imputabile la
cattiva impressione

che questo gioco
trasmette?
Mon saprei, in
effetti.. Non si
puo dire che
5ia ripetitivo,

%
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o
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giacché
ogni livello
richiede di essere
affrontato in maniera
differente. Forse &
eccessivamente semplicistico e
questo, unito ad alcuni problemi nel sistema di
controllo, lo porta a risultare poco appetibile. Intanto, si
pud dire che il sistema di volo ha delle pecche fastidiose: se
non vi trovate su di una superficie piana, per esempio, non
potrete atterrare, e una non perfetta collisione del personaggio con |

fondale potrebbe bloccarvi in alcuni passaggi senza che ne capiate esattamente
il motivo. Tutti elementi che indispongono parecchio, diciamolo.

Parliamo poi del
ivello di
difficolta: quello
"MNormal” & gia
frustrante di per
s¢ [anche solo il primo livello € qualcosa di mostruoso, vi dovrete allenare fino
allo spasmo per completare quel percorso nel tempo concesso); non riesco a

immaginare come possa essere quello "Superman” ma, facendo le debite
proporzioni, direi che potrebbe rendere impossibile anche il solo superare |
primi due - tre anelli fluttuanti. Il livello di difficolta pid basso, invece, & a tratti
fin troppo facile; nonostante le indicazioni del gioco, non sard sempre cosi
automatico capire esattamente come potrete completare il quadro. Perd, una
volta che ce 'avrete fatta, esequire effettivamente I'azione sara poco pit che
una formalita.

Che dire, dungue? Superman é un gioco che si basa su di un concept
interessante, ma che & stato sviluppato in maniera eccessivamente noiosa, 0
per I'esagerata difficolt, o per la troppa facilitd. Come va di moda dire
redazione: "Nooon ce la fa".. Solo per gli appassionati dell'eroe dicci.
Sergio "Ray” Porcellini

n

[DATLY G PTANET]

Len Lauitha v

s @iten bn 0l medinget 14 Bnani o0
4 Metsapalic aml lerd
v b i

ey rary e S




"Corsi autodidattici con obiettivi specitic

edicola

n

@
4
=
@
=
(1]
[
=
vl
v
o
| -
o

Bellafanie Design-Milano

L.

INTERNET

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

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

stato creato con

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

I nternet Subito é

er chi non ha

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

Imparerete a:

@ Gonfigurare il PC e il Mac per Internet
@ Configurare il modem e altri settaggi
@ Accedere al vostro e-mail - risparmiare
@ Scaricare file con fip - IRC & I1CQ chat

davvero un gioco
da ragazzi.

el primo cd

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

el secondo cd

invece
abbiamo ampliato
alcuni concetti e
aggiunti altri.

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

onfigurare Explorer e Netscape
@ Tariffe telefono dimezzate

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

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

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

i sono anche

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

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

“Internet in 8 Ore”
sara in edicola
verso fine
Settembre 1999.
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@ Scaricare immagini e programmi
@ Qualche accenno all’HTML & JavaScript

Outlook Express

TCP/IP - FreePPP- Accesso remoto ecc.
Eudora -

@ Registrare un dominio a costi USA

@ Inserire il proprio sito sui motori di ricerche
| migliori motori di ricerca visitati e spiegati

@ Come accedere a 20.000 newsgroup
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Internet; la pili grande libreria
multimediale al mondo accessibile con
un click di un mouse...e qualche
settaggio qua e la.

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

finalmente svelato. " )

cio che dovreste sapere per andare

su Internet e lavorareci.

a Nenia Edizionl & lieta di presentare una serie di corsi
Interattivi autodidatticl, tacenti parte della collana "Nenia
Educational” @ indirizzati non solo a chi lavora guotidianamente con |
diversi software trattati, ma anche alle azienda, apll studl grafici, alle
tipografie e alle agenzie pubblicitarie, per addestrare il proprio
personale. -

“Excel Subito”, “Internet Sublto”, "Access Subito”, “"Word Subito”,
“Internet in B Ore” @ “Windows ‘08 Subito”, sono | nuow! titoll della serle
“Nenia Educational” che la Xenia Edizion| ha dedicato al corsi didatticl, e
che & nata ormal pid di 4 anni fa con prodott! come

shop in B Ore, Prof afico, | 8

Con | nuovi corsl agglunglamo un nuovo settore a quelll gla trattatl, (la
grafica-multimedia), ovvero quello "dell'ufficio” e del programmi di pestione
del datl, dei databass, del testl, del sistemi operativi 8 di intarnet.
Naturaiments, tuttl | nuovi corsl sono utilizzablll sta dagll utentl Windows
che dagll utenti Macintosh 8 a questo proposito, vorremmo sottolineare con
enorme soddisfazions, che anche Il corso "Windows '88 Subito” sard
consultablle pure dapll utent! Macintosh, che potranno cosi apprendere I
funzionamento di Windows senza dover necessariaments acqulstare prima
un PC.

Seguiremo lo stesso procedimento per un corso chiamato "Mac 02 Subito”
che sard consultablle anche sulla plattaforma Windows.

Quale aspetto rende unici
| nostri corsi autodidattici?

0 Sono strutturati sotto forma dl video-lezionl a pleno scherma,
presentate attraverso un‘interfaccia interattiva dinamica e faclle da
consultare che consente dl seguire faclimente Il processo tecnico-
creativo che avviene sullo schermo all'interno del software trattato.

@ | maestrl “virtuall”", ovvero gil Istruttorl che eseguono le
splagazioni, sono persone altamente qualificate nell'uso del software
splegato @ possono Inoltre far riferimento alle proprie esperienze

pratiche nel campo specific.

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

esperienze vere @ pertinentl, in prado di evidenziare anche le
eventuall problematiche che potrebbero presentars! e di suggerirne
le possibill soluzionl.

Questa & una caratteristica comune a TUTTI | corsi della Xenta
Educational.

@ Sebbene Il materiale didattico sia preciso e altaments pertinente
all'argomento trattato, un elemento che contraddistingua | nostri corsl &
a modalita di presentazione del divers! tutorial, che avviene In modo
Informale: guasl come 88 un amico venisse a casa vostra 8 vi splegasss, In
maniera simpatica ma professionale, come usare ACccess 0 come crears
un gito Internat.

@ Oitre al costo del corsl, accessibile a tuttl, speciaiments se
paragonato al cors! offert! da strutture professionall (e non), Il vantagglo
principale & che l'utent Il potré consultare innumersvoll volte, finché non
avrd acquisito una completa padronanza dl un particolare concetto.

Potrete quindl apprendere seguendo | vostrl ritmi, come e dove
preferirate: anche alle due del mattino il glorno prima di un'importants
colloguio di lavoro, sanza nessun vincolo ad orarl dl frequenza Impost da |
scuole o da strutture di formazione.

Questa Nessibilita risulta moito pid efficace (e costa una frazione) che
seguira un corso intensivo di tre glorni u un determinato software 8
ritrovarsi una settimana dopo & non ricordarsi pid nulla.

Potrete tenera | nostrl cd sempre a portata di mano sulla vostra
scrivania e potrete naturalments anche prestaril ad altrl colleghi e 8
nuovi collaboratorl.

@ Un ultimo slemanto da non sottovalutare riguarda
I'organizzazione del corsl, che sono strutturat] In modo da soddisfare
sia le esiganze di coloro che sono pié esperti @ che magari
desiderano agglornars! o apprendere nuove tecniche applicative, sia
dl chi invece & alle prime armi, che potrd apprendars Il
tunzionamento del software In questione passo dopo passo, dal
concett di base a guelll pii complessi, fino a diventars verl

aspertl.



QUAKEII

Livello Bonus: TWISTS
ene, siete tornati dalle vacanze, eh? Vi siete ; Ecco la password che sblocea il livello bonus: FBBC VBBB FBBC VBF7. A
‘Anche noi, tanti saluti e grazie... questo un time limit pari a un minuto e quaranta secondi.

Scherzi a parte, eccoel al‘q:punhm‘l‘to!ltlemhrmo di 5 Altri colari per le unifopunto entrerete nel livello Twists, disponibile nella sola modalita
una rubrica che suttﬁmtndlw parecchio...™ & deathmatch, che ha rmi...

Una piccola novita: da questo mese abbiamo deciso di inserendo la password S3TC 00LC OLOR 5777 avrete a dispasizione altri colori per le uniformi.
pubblicare anche i trucchi inviati da voi lettori, quindi nel Il multiplayer per chi vuole volare pil in alto...

caso in cui non troviate il vostro nome nei caratteri che " Eccovi la password per abilitare i super salti nella modalita multiplayer: S3T1 NFIN 1T3S HOTS
animano “La Posta del W plw&te ERL LU TR R \lete saltare a questo o quel livello?
_irrtanbu vi ricordo I'imlirlnu a cui spniu le wstl'e ridﬁﬁ}e Per entrare nello schermo delle password, selezionate Load Game, quindi premete B quando appare la
€ i vostri cheat... e lista dei salvataggi.

Davide "ToSo" Tosinik -~ Livello Password

litoso @ tiscalinet.it : : : 2 PGBG VF6B MOBH X3CF
; . 3 1KLS DNSH 7NBF DWRQ
XENIA EDIZIONI ; : - B 2KLR SDRY W4 YOBX
Nintendo Magazine : . S VK3T 7LFC 94B7 D3R3
"o ToSo, o mio ToSo™ : S F607 VOCH 7BHF DOOL
Casella postale 853 A

20101 Milano

WORLD DRIVER CHAMPIONSHIP

Tutti i veicoli del campionato GT2
Dalla modalitd Championship, entrate nel mend del circuito GT2 e inserite
utilizzando il secondo controller, la sequente sequenza: Z, destra, Z, Z, Z, B, C-
-"'-- basso, A, Destra, Start. A questo punto avrete abilitato tutte le macchine del
campionato GT2.
Altri colori, all'insegna della primavera
Premendo Z durante la selezione del veicolo ne cambierete il colore,
Circuiti “Mirror”
per correre sui circuiti solitamente chiamati "Mirror track” (perché il tracciato
viene “riflesso”... in pratica le curve che nella versione normale si trovavano a
sinistra ora si trovano a destra e viceversa) premete il trigger Z al posto del

pulsante A 007 GOLDEN EYE

Il nostra caro Ezac (al secolo Daniele Fregugia), in coda a
varie lamentele per la mancata pubblicazione di alcune sue missive
all'interno de “La Posta del Quore®, ci ha inviato diversi codici per quello
che rimane tuttora uno dei migliori shoot 'em up in soggettiva... e noi li
pubblichiamo molto volentieri
Personaggi segreti
L+R+C sinistro
L+C alto
L+R+ D-pad sinistra
L+ D-pad destra
R+ D-pad basso
L+R+ C sinistra
L+ CAlto
L+R+ D-pad destra
L+R+ C Basso
L+ D-pad basso




CRUIS'N USA

Sempre da Ezac eccovi un paio di codici per
abilitare le auto segrete...

Nella schermata di selezione del veicolo premete start e il
pulsante che regola il cambio di visuale... dovreste ora avere

LBrQ
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STAR WARS: EPISODE 1 RACER

| PERSONAGGI SEGRETI
Eccovi la lista dei tempi da ottenere sui
vari circuiti per sbloccare i personaggi segrefi
¢ i loro scenari

* Wan Sandage
Scrapper's Run
Circuito Semipro

abilitato tutte le macchine segrete (dico dovreste perché la * Seulba Tempo del giro: 00:44:904
cartuccia in questione & finita nel buco nero redazionale e The Boonta Classic Tempo totale:02:23:978
non ho quindi avuto |a possibilita di testare questo Circuito Galactic * Bozzie Baranta
cheat...) Tempo del giro: 02:04:210 Albyss
Tempo totale:06:20:012 Circuito invitational
+ Aldar Beedo Tempo del giro: 01:02:639
Beedo's Wild Ride Tempo totale:03:12:934
Circuito Amatore * Neva Kee
Tempo del giro: 01:02:986 Baroo Coast
Tempo totale:03:16:697 Circuito Semipro
* Ratts Tyerell Tempo del giro: 01:38:300
Howler Gorge Tempo totale:04:59:640
Circuito Semipro * Ben Quadinaros
Tempo del giro: 01:31:370 Inferno
Tempo totale:04:48:510 Circuito invitational
* Mawhonic Tempo del giro: 00:59:549
Andobi Mtn. Run Tempo totale:03:04:160
Circuito Galactic * Teemto Pagalies
Tempo del giro: 01:39:309 Mon Gazza Speedway
Tempo totale:05:05:648 Circuito Amatore
# Slide Paramita Tempo del giro: 00:16:072
AP Centrum Tempo totale:00:52:081
Circuito invitational * Mars Guo
Tempo del giro: 00:58:410 Spice Mine Run
Tempo totale:03:03:260 Circuito Amatore
¢+ Clegg Holdfast Tempo del giro: 01:29:470
Aquilaris Classic Ternpo totale:04:30:880
Circuito Amatore = Boles Roor
Tempo del giro: 01:04:700 Zugga Challenge
Tempo totale:03:16:926 Circuito Semipro
* Bullseye Navior Tempo del giro: 02:01:261
Sunken City Tempo totale:06:10:897
Circuito Semipro * Fud Sang
Tempo del giro: 01:52:620 Vengeance
Tempo totale:05:43:101 Circuito Amatore
* Ark Bumpy Roose Tempo del giro: 01:16:880

Bumpy's Breakers Tempo totale:03:51:921
/ Circuito Semipro * Toy Dampner
/ Tempo del giro: 0

Executioner
Tempo total Circuito Galactic
Tempo del giro: 00:31:540

Tempo totale:04:42:310

NBA LIVE 99

Giramento di palle...
Quando siete sulla linea del tiro libero, premete R
prima di tirare e vedrete la palla girare.

Evvai con il tiro speciale...
Dopo avere subito un fallo, una volta giunti sulla lunetta
per effettuare il tiro libero, tenete premuto C sinistra per
ottenere un tiro speciale. Tenendo premuto R ritarderete
il tiro e farete girare la palla. Piccola curiosita: Premete
entrambi i tasti R + C sinistra e guardate... un vero
spassolll




KILLER INSTINCT GOLD

Tutte le opzioni e anche di piu
Per abilitare tutte le opzioni, inserite la sequente sequenza durante l'introduzione: Z, B, A, L

AZ
Vi piacciono i vestitini?

Per abilitare tutti i colori, inserite questa sequenza: Z, B, A Z A L

Un po’ di colore nelle grigie mattine invernali
Nella schermata di selezione del personaggio tenete premuto, dopo la selezione, Alto per visionare ciclicamente
tutti i colori del vostro alter ego digitale.

Selezione del livello

Nella modalita a due giocatori potrete selezionare lo stage iniziale. Mentre vi apprestate a scegliere il vostro personaggio
tenete premute le sequenti accoppiate di bottoni.

Codice
Alto+Pugno veloce
Basso+Pugno veloce
Alto+Calcio veloce
Basso+Calcio veloce
Alto+Pugno medio
Basso+Pugno medio
Alto+Calcio medio
Basso+Calcio medio
Alto+Pugno volante
Basso+Pugno volante
Alto+Calcio volante
Basso+Calcio medio

Livello
Wolf Castle
Bridge
Stonehenge
Dojo
Jungle
Dungeon
Museum
Spinal Ship
Space Ship
Street
Helipad
Sky Stage

Gargos é troppo il migliore
Per giocare nei panni di Gargos, inserite |a seguente sequenza durante l'introduzione: Z, A, R, Z,
AB
Ending Credits
Per visualizzare i crediti finali inserite la sequenza Z, LA Z A R
durante lo story mode.

ZELDA
THE OCARINA OF TIME

Viste I'enorme massa di lettere pervenuta in quel di via
Carducei contenente imploranti richieste d'aiuto per le
vicende di Link, abbiamo deciso di pubblicare la soluzione
completa, a cura di Manu Auletta, di tale capolavoro... Enjoy
on the next issue...

NN

SNOWBOARD KIDS II

Tutti | personaggi, le tavole e i livelli... chi pili ne ha pil ne
mettalll
Nella schermata dei titoli, premete Z + B + C alto + D pad basso +
Analogico sinistra + analogico destra + D pad Alto + R + Z + A... tenete solo
presente che il suddetto cheat non funziona con i salvataggi!
Sei troppo un esperto...
Per avere accesso all'Expert made, completate con successo lo story mode.
Volete vestire i panni sporchi di Coach? ...
Per giocare con il personaggio Coach dovrete batterlo durante l'allenamento. E
davvero molto bravo nelle evoluzioni, quindi non lasciatevelo scappare!
.0 preferireste entrare in quelli di Damien...
per giocare con Damien dovrete terminare con successo lo story mode.
..E se invece Mr Dog fosse quello che state cercando?
Per vestire i panni di Mr Dog dovrete entrare nella modaliti Shot Cross e
ottenere un perfect non mancando neanche una casella della
posta... non & impossibile...
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Attrave'so questo walkthrough, vi

segnaleremo la locazione dei
vari telecomandi e vi daremo
preziosi consigh su come recuperarli;
a ogni modo, visto che il gioco si
svolge in un mondo tridimensionale,

ci potrebbero essere piu strade per

ey ) I = ] = ottenere gli stessi oggetti, noi \:i.
- - : -
P n ndicheremo quella scelta da nol ma
I ) —_ sarete liberissimi di utilizzare strade
13 1> GECKO lternative, fimportante,come

sempre, & il risultato finale.

OUT OF TOON (foto )

Obiettivo 1: Saltare fino alla

Dopo aver fatto visita a sistemi quali Saturn, Teetenng forck

Obiettivo 2: Dare la caccia ai due

Playstation e PC, la spia lucertolosa e finalmente cacciatori ()
Obiettivo 3: Colpire i cinque

Prima parte a cura di Davide Pessach

arrivata su Nintendo 64; riuscirete a salvare il funghi viola
mondo della televisione dal terribile destino che 10 oggetti recuperabii: 30 carote,
attende? Con la nostra guida, se fossi in voi, non rislihio e

avrei alcun dubbio.

Dalla locazione di partenza giratevi e
L date una codata al primo fungo

' " h viola che sta crescendo vicino al

. | muro di mattoni (foto 2) [obiettivo 1

‘,' dei 5 del terzo). Lanciatevi nei

cespugli che troverete in quest'area
per trovare altri oggetti utili; i fiori
danzanti possono essere colpiti, |
rimpicciolirete.

Avanzate ed esplorate 'area centrale

nella quale troverete un grosso
sgabello di legno. Guardate dietro al
masso alla destra del cartello "stop”
per trovare un altro fungo viola
(obiettivo 2 dei & del terzo) (foto 3).
Saltate sulla protuberanza che
sporge dallo sgabello per
raggiungere la mosca verde in cima
[mangiatela per recuperare energia).
A guesto punto, tornate a terra e
date una codata al calabrone per
ottenere altri aggetti utili,



Saltate sulle piattaforme basse
vicino al muro di mattoni per
raggiungere il giardino gigante.
Saltate sul recinto bianco e date
una codata alle carote giganti per
attenere alcuni oggetti utili (foto 4).
Fate attenzione al fiore danzante
marrone, & armato di martello e
schiaccera il povero Gex se
cercherete di avvicinarvi;
rimpicciolite il nemico con una
codata, quindi proseguite fino al
termine della piattaforma a destra
del figre per trovare un fungo rosso
che vi garantira 'accesso ad altri
oggetti interessanti (foto 5).

Tornate a terra e raggiungete di
nuovo il cartello rotante all'inizio
del livello (foto B). Saltate sulle
sporgenze e correte oltre il dirupo
maobile. La zona a scacchi verdi &
una specie di area militare e viene
utilizzata come obiettivo di una
serie di lanci piuttosto pericolosi per
la vostra salute [foto 7): tenete
d'occhio le ombre e non dovreste
avere problemi a evitare eventuali
danni.

Saltate sulla trave di ferro vicino
all'area a scacchi e correte oltre,
Date una codata alla faccina
sorridente per ottenere altri bonus
prima di arrivare alla mosca viola
[foto 8). Spostatevi sul lato opposto
di questa piccola area per trovare
un altro fungo viola [obiettivo 3 dei
5 del terzo).

Tornate a terra e raggiungete il
bordo dello specchio d'acqua. Per
ottenere oggetti utili prendete a
codate la bocea e gli occhi che si
apriranno, potete farlo diverse volte
(foto 9). A questo punto, tornate
all'area in cui cadevano gli oggetti.

Saltate nel fiume e nuotate fino alla
sponda opposta. Utilizzate la
piattaforma che sale per
raggiungere la cima della cascata
(foto 10), quindi nuotate oltre,
Prendete a codate il pesce per
ottenere altri oggetti. Troverete un
fungo viola in cima alla cascata
(obiettivo 4 dei & del terzo). Seguite
la sporgenza stretta nel punto in cui
si trovava 1l fungo viola.
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Scendete e pattinate sullo stagno
ghiacciato (foto 11), quindi salite su
bordo del dirupo maobile; aspettate
che si estenda, quindi correte oltre
per raggiungere il telecomando
d'argento sulla piattaforma sospesa
in aria.

Tornate a terra, vicino alla
piattaforma che sale. Localizzate i
muri di mattoni in prossimita di
questa zona (foto 12). Acchiappate
la mosca verde nell'angolo, quindi
proseguite oltre il fungo danzante
armato di martello per raggiungere
un altro fungo viola (foto 13) vicino
al molo (obiettivo 5 dei & del terzo).
In questo modo, avrete accesso al
telecomando rosso nei pressi della
televisione vicino alla cascata;
tornateci ora.

Recuperate il telecomando rosso per
completare il terzo obiettivo del
livello, oppure proseguite seguendo
le sporgenze vicino al muro fino a
raggiungere una buca (foto 14);
saltateci dentro per raggiungere i
quadro successivo di questo livello.

Giungerete nel quadro seguente
vestiti da coniglio. Giratevi ed
entrate nel tronco cavo per trovare

una mosca viola (foto 15). Prendete a codate la cassetta
delle lettere rotante per trovare degli oggetti utili; quindi
saltate sopra il cacciatore ed evitate i suoi proiettili
guidati (foto 16) (obiettivo 1 dei 2 del secondo). Tenete a
mente |a locazione della televisione spenta vicino
all'acqua. Salite sulla rampa formata dai tronchi per
raggiungere la serie successiva di sporgenze.
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Saltate sul masso per raggiungere la mosca verde,
Posizionatevi vicino al muro nei pressi del masso e
saltate 0|'LI'" per arrivare su una sporgenza stretia cne v
condurra vicino all'acqua. S"‘( uite la sporgenza oltre il
calabrone per arrivare in prossimitd di una mosca viola
(foto 17). A questo punto, tornate al masso.

Proseguite dritto a saltate sui gruppi di ceppi mentre
evitate le trappole. Dall'ultimo ceppo saltate e
raggiungerete un‘altra area contenente un cacciatore,
occupatevi del cacciatore per avere accesso a
telecomando rasso nei pressi della televisione vicino
all'acqua (obiettivo 2 dei 2 del secondo). Recuperate i
telecomando rosso per completare il secondo obiettivo
oppure proseguite e saltate nella buca sulla sporgenza
(foto 18).

A guesto punto, Gex si togliera il costume da coniglio.
Correte oltre I'acqua e saltate sulla sporgenza a destra
della cascata per raggiungere il check point TV,
Proseguite saltando per raggiungere il fiume in cima alla
cascata.

Awvvicinatevi al ponte in pietra che
attraversa il fiume (foto 19) e
aspettate che il vento finisca di
soffiare. Quando il vento si sara
calmato attraversate il ponte, se non
aspettate verrete sospinti in acqua,
non provateci nemmeno. Una volta
raggiunta l'altra sponda, proseguite
fino al bordo dell'acqua e aspettate
che appaia una piattaforma mabile.
Attendete che la piattaforma giri
vicino alla struttura in ferro, saltate
la in legno, colpite con una codats accina
sorridente e acchiappate la mosca viola. Tornate alla
sporgenza vicino alla cascata.

sulla t

Prosequite su questo lato del fiume, oltrepassate il fiore
marrone danzante e troverete un altro ponte in pietra.
Hm.pe ate la mosca verde che troverete nei paragai,
quindi utilizzate il ponte per attraversare il fiume.

Seguite la strada fin dentro alla
galleria. Colpite a codate il cartello
“stop” (foto 20) per portare alla luce
altri oggetti recuperabili.
Attraversate i binari, quindi sequite
il sentiero fatto di pietre. Saltate
sulle rocce per raggiungere la
sporgenza seguente.

Correte oltre i massi mobili (foto
21), quindi procedete saltando. A
questo punto, dovreste trovarvi in
cima; aspettate il momento giusto
per correre e raggiungere |'ultimo
dirupo. Saltate velocemente sulla
roccia vicina prima che il dirupo
scompaia.

altate oltre pP’ raggiungere la
raoccia successiva, correte ora su
lato opposto. A questo punto, Non vi
resta che spiccare I'ultimo salto per
raggiungere la televisione [foto 22). Recuperate |l
telecomando rosso per completare il primo obiettivo.

SMELLRAISER

(foto 23)

Obiettive 1: Sopravvivere alla
Haunted Mansion

Obiettivo 2: Distruggere i cingue
Blood Cooler

Obiettivo 3: Utilizzare I'Haunted
Elevator

Oggetti recuperabili: 30 teschi,
40 lapidi, 50 maschere da
portiere di hockey

Prosegu te dritto dalla locazione di
partenza fino a raggiungere una
stanza con due scalinate e un
orologio. Utilizzate una delle due
scalinate, quindi saltate in cima al
muro al centro della stanza [foto
24). Recuperate gli oggetti che
troverete, quindi tornate alla scalinata; salite fino a
raggiungere un'altra scalinata, questa volta pil larga.
Salite fino in cima e saltate oltre il buco nella
piattaforma. Entrate dalla porta

Prendete a codate il manichino rimbalzante per ottenere
degli oggetti utili, quindi saltate sul tavolo in basso.
Utilizzate il tavolo e saltate appena questo si avvicina a
una piattaforma in alto. Recuperate i vari oggetti, quind
saltate su un altro tavolo sospeso per raggiungere la
piattar forma contenente una mosca rossa e un Blood
Cooler (foto 25) (obiettivo 1 dei 5 del ‘,F(‘{Jr‘ﬁ. ). Saltate
in alto e date una codata al Cooler prima di tornare a



terra. Saltate sulla libreria e seguite
il sentiero che corre lungo il muro
verso gli oggetti recuperabili.
Awvicinatevi al muro e
arrampicatevi. Aspettate che il muro
scompaia, quindi correte oltre,
Entrate dalla porta per raggiungere
la stanza successiva.

Scendete |e scale velocemente e
colpite con una codata lo zombie
fino a ridurlo in frantumi:
continuate a colpire i pezzetti per
ottenere altri oggetti utili. A questo
punto, raggiungete il passaggio
sopraelevato al centro della stanza;
giratevi e saltate nella nicchia nel
muro, da qui potete arrivare alla
sporgenza che corre lungo il muro.
Recuperate |a mosca verde alla fine
della sporgenza (foto 26), quindi
tornate sul passaggio al centro della
sala. Tenetevi attaccati al muro sul
ato opposto del passaggio e salite.
Utilizzate il candelabro per
raggiungere la sezione successiva
della stanza. Assicuratevi di saltare
dal candeliere appena prima che
questo cada. Abbassatevi e guardate
nel buco nel muro vicino all'angolo
per ottenere altri oggetti. Saltate sul
candelabro successivo per
raggiungere la piattaforma
seguente, quindi colpite
velocemente il manichino
rimbalzante ed evitate, allo stesso
tempo, il muro stregato. Seguite i
passaggio a destra della porta per
trovare un altro Blood Cooler (foto
27) lobiettivo 2 dei § del secondo).
Spingete la libreria per trovare una
stanza segreta. Colpite |a leva rossa
per azionare I'ascensore per il terzo
obiettivo. Entrate dalla porta, avrete
accesso alla stanza successiva della
magione,

Scendete le scale e troverete un
checkpoint TV. Saltate sulla libreria
alla sinistra del checkpoint (foto 28)
e recuperate altri oggetti utili. Non
dimenticate di accucciarvi ed
entrare nel buco tra i primi scaffali.
Una mosca verde & posizionata alla
fine del gruppo successivo
scaffali. Il terzo Blood Cooler
(obiettivo 3 di 5 del secondo) si
trova a sinistra della mosca verde
(foto 29).
Come & consigliato dal cartello che
troverete in questa stanza, correte
intorno al fantasma e posizionatevi
sotto la lanterna rossa al centro
della sala; la lanterna diventera
verde e proteggera Gex da
ericoloso fantasma. Oltre a questo,
la lanterna rendera il fantasma vulnerabile alle vostre
codate. Recuperate la mosca viola, quindi salite la
scalinata centrale. Evitate I'alito decisamente pesante de|
grosso teschio in cima alle scale (foto 30) e prendetelo a
codate per ottenere alcuni oggetti. Sequite il tappeto
rosso e saltate oltre il buco per raggiungere la porta.

Soluzioni Y s

Utilizzate la porta per entrare nella stanza successiva
della magione.

Giratevi e guardate dietro la porta per trovare un altro
Blood Cooler (obiettivo 4 dei 5 del secondo) (foto 31).
Scendete |e scale e saltate nell'acqua. Recuperate gli
oggetti che troverete sulle tavole galleggianti e
mangiatevi la mosca verde nell'angolo della piattaforma.
Saltate oltre e utilizzate la porta
successiva.

er accedere alla sala

Aspettate il momento giusto per
correre oltre i cavalieri (foto 32).
Girate a sinistra all'incrocio e
recuperate la mosca verde di fronte
allo scaffale. Girate intorno e
raggiungete velocemente il lato
opposto della stanza. Prendete a
codate il manichino rimbalzante e
seguite la fila di oggetti recuperabili;
occupatevi del grosso teschio,
Saltate oltre il muro stregato e
utilizzate il candelabro per
raggiungere la piattaforma
successiva. Prendete a codate la
bambola armata di coltello, la
decapiterete; fatto questo, date una
codata anche alla testa (che avra
iniziato a rimbalzare) per risolvere il
problema definitivamente. A questo
punto, utilizzate il passaggio per
arrivare alla lanterna rossa.
Aspettate che si materializzi un
tavolo nell'apertura (foto 33), quindi utilizzatelo per
attraversare. Nella locazione successiva troverete due
porte; quella allo stesso livello della piattaforma
conduce all'ascensore stregato (obiettivo 3), quella in
cima alla scalinata conduce al settore conclusivo della
casa (obiettivo 1) e all'ultimo Blood Cooler. Utilizzate |a
porta piu adatta alla vostra situazione

Per completare gli obiettivi uno e due, entrate nella
stanza e correte in cima a una delle scalinate; per ora,
non recuperate ancora il telecomando rosso.

Per completare I'obiettivo 3, prendete a codate il dipinto
di Mona Lisa, azionerete un ascensore. Aspettate che la
porta si apra, quindi entrate nella stanza. Non recuperate
il telecomando troppo velocemente; entrate dal portale a
sinistra della televisione per trovare una mosca viola. A
questo punto, utilizzate le sporgenze per scendere e
sequite I'acgua nel tunnel fino al lato opposto della
stanza. Recuperate il telecomando d'argento prima di
tornare al livello superiore. Recuperate, infine, |
telecomando rosso per completare il terzo obiettivo,
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Per completare anche il primo
obiettivo, entrate nella stanza e
recuperate il telecomando rosso. Per
quanto riguarda il secondo,
spostatevi sulla destra della
televisione e saltate sulla
piattaforma in pietra. Da qui, saltate
sulla sporgenza sopra la porta che
avete utilizzato per entrare.
Prendete la mosca viola e rompete |
Blood Cooler (obiettivo 5 di 5 del
secondo) (foto 34) per avere accesso al telecomando
rosso nella stanza contenente il checkpoint e il cartello
“Step Into The Light”; tornate in questa locazione e
recuperate il telecomando, completerete anche il
secondo obiettivo,

Saltate sulla piattaforma alla sinistra della porta dalla
quale siete entrati in quest'area. Aspettate fino a quando
un tavolo si materializzera, quindi saltate sulla
piattaforma sulla quale riposa una mosca verde (foto
40). Attraversate il muro nell'angolo per trovare una
mosca rossa. Tornate alla porta dalla quale siete entrati.
Salite le rampe fino ad arrivare 2 una zona contenente
un tappeto rosso e uno zombie. Saltate oltre la ringhiera
e uccidete il manichino rimbalzante di fronte alla
finestra. Attraversate il murg sotto la finestra, troverete
una stanza segreta contenente alcuni oggetti utili.
Tornate alla zona del tappeto rosso,
scendete la rampa, aspettate che si
materializzi il tavolo, quindi saltate
(foto 41). Scendete sulla sporgenza
sul lato opposto, arriverete in una
zona illuminata di verde. Uccidete lo
zombie e recuperate la mosca verde.
Saltate sulla sporgenza successiva
ed evitate i teschi rimbalzanti.
Uccidete il fantasma in cima alla
rampa, quindi spostatevi alla fine
della sporgenza sulla destra. Saltate
e mantenetevi sulla linea dei
supporti di metallo. Una volta
arrivati in fondo, abbassatevi e
saltate per raggiungere una
piattaforma sulla quale troverete
una mosca viola. Tornate nella zona
del fantasma che lanciava teschi.
Spostatevi sulla sinistra e correte
oltre i vari nemici che vi si
pareranno davanti. Saltate in alto
per raggiungere una sporgenza
piuttosto grossa; troverete una
griglia a pentagramma alla vostra
sinistra (foto 42) e un pavimento
normale alla vostra destra. Uccidete
il manichino rimbalzante sulla
griglia a forma di pentagramma per
poter recuperare alcuni oggetti utili,
Entrate nell'area contenente i
tappeto rosso e salite [a rampa sulla

GILLIGEX ISLE (foto 35)

Obiettivo: colpite le palle di fuoco blu per
sconffigere i Tiki Brothers

| fratelli Tiki vi lanceranno addosso tre palle di fuoco,
due rosse e una blu (foto 36). Evitate le rosse e prendete
a codate le blu di fronte a uno dei due fratelli. Una volta
che avrete scagliato uno dei nemici gil dalla
piattaforma, due linee di fuoco attraverseranno il
pavimento davanti a voi. Saltate per evitare le linee
mentre continuate a colpire le palle di fuoco blu davanti
al nemico sopravvissuto.

FRANKENSTEINFELD (foto 37)

Obiettivo 1: Percorrere il corridoio delle accette
Obiettivo 2: Scendere la rampa
Obiettivo 3: Attraversare il labirinto

Oggetti recuperabili: 30 teschi,
40 lapidi, 50 maschere da
portiere di hockey

Dalla locazione di partenza guardate
in alto, vedrete un gruppo d'oggetti
recuperabili intorno a una

guale si trovava il fantasma.
Proseguite avanti sul sentiero
stretto, oltre le armature (foto 43).

protuberanza sul soffitto. Se saltate
sulla sporgenza rimarrete in questa
parte della stanza (foto 38); colpite
con una codata il manichino
rimbalzante ed entrate nella stanza
Successiva.

Utilizzate la porta che troverete per accedere alla stanza
SUCCessiva.

Salite la rampa ripida e recuperate il telecomando rosso
per completare il primo obiettivo.

Per completare anche il secondo obiettivo, tornate alla
stanza circolare con le due porte ed entrate in quella
illuminata di rosso.

Recuperate gli oggetti nella zona
circolare al centro di questa stanza.
Tenete Gex ben lontano dalla buca
al centro: troverete due uscite in
questa sala. Per completare il primo
obiettivo, dovrete entrare dalla
porta illuminata dalla luce verde
(foto 39).

Prendete a codate lo zombie e prosequite avanti. Saltate
oltre il buco e atterrerete su una piattaforma in
compagnia di un manichino rimbalzante (foto 44).
Scodazzate il manichino, quindi orientatevi verso
I'apertura nel muro a forma di diamante. Saltate dentro




per raggiungere una stanza segreta
contenente un telecomando
d'argento, quindi tornate alla
piattaforma. Aspettate che il tavolo
si materializzi, quindi utilizzatelo per
saltare fino al candelabro. Saltate
velocemente sull'altro candelabro
per raggiungere |'altro lato della
stanza. Prendete a codate i
manichino rimbalzante, quindi salite
sui supporti di metallo sul muro per
trovare altri oggetti. Sequite i gruppi
di supporti sulla destra, dove la luce
diventa verde, e continuate a
procedere in questa direzione. La
luce diventera presto rossa, quindi
verde un'altra volta quando
supporti finiranno nei pressi di una
piccola piattaforma (foto 45) sulla
quale troverete una mosca rossa.
Scendete dalla piccola piattaforma e
tornate nella zona vicina alla porta
che avete utilizzato per entrare in
guesta stanza. Tornate alla
piattaforma vicina all'apertura a
forma di diamante. Ancora una
volta aspettate che si materializzi un
tavolo e utilizzatelo per raggiungere
il candelabro. Questa volta, restate
sul candelabro e utilizzatelo per
scendere; il vostro nuovo mezzo
riempira il buco nella rampa. Seguite
la rampa fino alla fine della stanza
ed entrate dal portale. Correte oltre le corazze quando
queste alzano le scuri, quindi saltate sui supporti di
metallo sul muro (foto 46). Rannicchiatevi nei pressi
della piccola apertura in cima alla stanza e saltateci
dentro. Arriverete in una grossa zona contenente un
tappeto. Liberatevi degli zombie e del manichino
rimbalzante che si aggirano nei paraggi. Recuperate la
maosca verde, quindi utilizzate le porte sul lato opposto
per entrare nella stanza successiva.

Saltate oltre il buco ed eliminate i manichini rimbalzanti.
Scendete la rampa ed eliminate gli assassini senza testa.
Saltate sulla ringhiera e spostatevi dietro la rampa. Saltate
sulla piattaforma-orologio che funge da leva [foto 47).
Ritornate sulla ringhiera e correte oltre le corazze.
Scendete da una delle rampe sull'altro lato per raggiungere
una stanza rotonda sotto la piattaforma contenente
l'orologio del nonno. Recuperate la mosea viola e gl
oggetti intorno a Frankenstein. Tornate alla piattaforma
con l'orologio del nonno. Posizionatevi di fronte
all'orologio (foto 48), girate a destra e saltate sulla
piattaforma nell'angolo. Saltate in alto sulla piattaforma
successiva, quindi balzate sulla piattaforma sulla quale
intravedete il manichino rimbalzante (sapete gia cosa
fargli). Saltate sulla sinistra per raggiungere la piattaforma
nell'angolo opposto della stanza. Saltate in alto per
raggiungere una sporgenza che conduce a una porta.
Entrate dalla porta per accedere alla stanza successiva.
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Evitate i teschi che stanno rimbalzando giu dalla rampa.
Prendete a codate il fantasma che vi stara lanciando de

teschi dalla cima della rampa. Recuperate il telecomando
rosso per completare il secondo obiettivo.

Per completare anche il terzo obiettivo, tornate nella
stanza circolare contenente le due porte ed entrate da
quella illuminata di verde. A questo punto, tornate sulla
sporgenza larga con la griglia a
forma di pentagramma. Spostatevi
sul lato opposto della griglia e
fermatevi nella zona con il tappeto
rosso. Attendete che compaia il
tavolo, quindi utilizzatelo per saltare
oltre la buca. Proseguite avanti e
saltate sulla piattaforma sulla quale
troverete un manichino rimbalzante
[foto 49). Attendete I'apparizione di
un altro tavolo e utilizzatelo per
raggiungere il candelabro. Saltate
velocemente sul candelabro
successivo, quindi balzate sulla
piattaforma sulla quale potete
intravedere uno zombie. Saltate
oltre il buco nella ringhiera e cercate
di atterrare sulla rampa stretta.
Salite la rampa e utilizzate il tavolo
che apparird per raggiungere la
sporgenza (foto 50). Saltate sulle
pedane di metallo per raggiungere il
abirinto sul soffitto. Per riuscire ad
attraversare il labirinto, sequite le
direzioni sequenti (dalla visuale di Gex) agli incroci,
Sinistra, destra, sinistra. A questo punto, Gex si
rannicchiera ed entrera in un'apertura sul soffitto.
Saltate gil ed entrate dalla porta per accedere alla
stanza successiva.

Salite la rampa e saltate oltre il buco. Uccidete il
manichino rimbalzante [foto 51), quindi utilizzate |a
porta per entrare nella stanza seguente.

Seguite |z sporgenza stretta oltre il manichino
rimbalzante e saltate sulla ringhiera. Liberatevi
velocemente dei nemici ed entrate dalla porta, arriverete
in un'altra stanza.

Oltrepassate gli spuntoni rotanti e recuperate il
telecomando rosso per completare il terzo obiettivo.
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WINL.D0TCOM.COM (foto 52)

Obiettivo 1: Scalare la Bionic Launch Tower
Obiettivo 2: Attraversare i Data Bus Bridge

Oggetti recuperabili: 30 batterie da 9 volt, 40 LED
e 50 atomi.

Diverse locazioni di guesto livello
contengono delle stazioni power-up
contenenti ciascuna, a loro volta, un
paio di sfere verdi luminose, Quando
Gex entra in una di queste stazioni,
acquisira la capacita di eseguire dei
super-salti dalle apposite
piattaforme di lancio verdi; inoltre,
potra evocare dei ponti d'energia
dalle pedane adatte, anche queste
verdi. Questo effetto & comungue
limitato.

Iniziate prendendo a codate il
capacitor rimbalzante (foto 53).
Salite su una delle pedane gialle
appiccicose sul muro per
raggiungere una mosca verde vicing
all'angolo (foto 54). Utilizzate la
stazione power-up al centro di
guesta stanza, saltate sul chip
successivo, guindi passate su quella
al muro per raggiungere una
piattaforma di lancio. Saltate in alto,
atterrate a destra, correte lungo la
rampa e utilizzate velocemente la
piattaforma di lancio successiva
prima che i poteri di Gex si
esauriscano. La stazione power-up
posizionata sul cavo vi condurra a
un'altra mosca verde (foto 55),
potete anche ignorarla se non ne
avete bisogno. Proseguite avanti
oltre il capacitor rimbalzante ed
entrate nella stanza successiva.

Eliminate il transistor rimbalzante,
quindi saltate sulla piattaforma
all'inizio del ponte di dati. Osservate
le sfere luminose che illuminano il
ponte, sequitele per raggiungere |a
piattaforma seguente, quindi saltate
sulla piattaforma orlata di verde e
utilizzatela per salire (foto 56). La
sezione successiva vi vedra
impegnati nel risalire la corrente di
dati; il modo per uscire illesi da
questa situazione ¢ saltare appena
le sfere si avvicinano, in modo da
lasciarle passare innocuamente
sotto di vai. Una volta che avrete
raggiunto la piattaforma successiva,
saltate in alto e sulla destra per
accedere alla sezione seguente (foto
57). Saltate gii dall'ultima
piattaforma per arrivare sul
pavimento. Prendete a codate i
capacitor rimbalzanti prima di
entrare nella stanza successiva.

Utilizzate la stazione power-up,
quindi saltate sulla pedana di lancio
e atterrate sulla sinistra. Recuperate
velocemente la mosca verde,

utilizzate la pedana di lancio
SJCL‘ES,‘;WE e atterrate, ancora una
volta, sulla sinistra. lgnorate la
stazione power-up per il momenta.
Saltate sui chip montati sul muro
per raggiungere un'altra mosca
verde. A guesto punto, tornate alla
stazione power-up. Ricaricatevi e
utilizzate la pedana di lancio per
atterrare sulla destra (foto 58).
Correte verso la pedana di lancio
successiva e utilizzatela per
atterrare sulla sinistra. Prendete a
codate il drone e spostatevi sul lato
destro della sporgenza. Saltate verso
la stazione power-up installata sul
chip, guindi tornate sulla sporgenza.
Saltate sulla pedana di lancio e
atterrate sulla destra; raggiungete il
termine, saltate sulla pedana di
lancia e atterrate sulla sinistra.
Liberatevi del drone (foto 59). Per il
momento, ignorate la pedana di lancio in questo livello.
Invece, saltate sui chip installati sulla parete. Girate
intorno alla stanza, raggiungerete il telecomando
d'argento in uno degli angoli. Tornate sulla sporgenza,
scendete di un livello per poter utilizzare la stazione
power-up. Saltate sulla pedana di lancio, quindi
utilizzate quella che avete ignorato precedentemente per
atterrare sulla destra. Utilizzate ora un salto con rincorsa
per raggiungere la piattaforma finale. Prendete a codate
il robot ambulante per capovolgerlo, colpitelo un'altra
volta per ottenere alcuni oggetti utili. Recuperate il
telecomando rosso per completare il primo obiettivo.

Dopo essere tornati alla locazione di partenza, saltate sui
gruppo di chip allineati lungo il muro. Uccidete il
capacitor rimbalzante sull'ultimo chip installato nel
murg. Utilizzate |a stazione power-up, quindi saltate
sulla vicing pedana di lancio. Saltate in alto e atterrate
sulla destra. Recuperate la mosca verde (foto 60) e
azionate velocemente il ponte a energia verde (foto 61).
Utilizzate il cavo per raggiungere I'apertura che vi dara
accesso alla stanza successiva.

A questo punto, liberatevi del transistor rimbalzante,
quindi spostatevi alla fine della stanza per far partire la
sequenza successiva di dati. Come prima, tenete d'occhio
il ponte illuminato. Fate attenzione ai puntiin cui le
sfere saltano; questa volta
incontrerete anche un paio di salti
in diagonale. Una volta raggiunto |l
termine del ponte, prendete a
codate il transistor rimbalzante,
quindi entrate nella stanza seguente
(foto B2).

Potrete tranquillamente stazionare
sui quadranti leggermente pil bassi
che troverete nella stanza. Utilizzate




il check point (foto 63), quindi
prosequite avanti oltre il transistor
rimbalzante. Utilizzate |a stazione
power-up e attraversate il ponte
d'energia. Saltate oltre il buco e
azionate, velocemente, il ponte
d'energia successivo. Attraversate,
saltate oltre un altro buco e
azionate un altro ponte d'energia.
Proseguite e uccidete I'ennesimo
transistor rimbalzante che
incantrerete. Utilizzate I'apertura
che incontrerete per accedere alla
stanza successiva.

Uccidete il transistor rimbalzante e
saltate oltre il buco (foto 64).
Attendete che la piattaforma
galleggiante si awvicini, quindi
saltateci sopra (foto 65). Prendete a
codate il quadrato verde luminoso
sulla piattaforma galleggiante per
lanciarlo nella direzione opposta.
Cercate di mirare alla piattaforma
nei pressi dell’apertura in fondo alla
stanza. Saltate giu appena la
piattaforma si trova nei pressi
dell'apertura, quindi liberatevi del
capacitor rimbalzante. Utilizzate, a
questo punto, l'apertura per
raggiungere la stanza successiva.

Saltate sul chip contenente la
stazione power-up e liberatevi del robot ambulante. Una
yolta che vi sarete ricaricat), tornate velocemente nella
locazione dalla quale siete entrati e salite sulla
piattaforma orlata di verde. Dopo che la piattaforma
sara salita, saltate sul cubo verde e attraversate
velocemente il ponte d'energia. Saltate sulla piattaforma
successiva (anche questa orlata di verde) e utilizzatela
per scendere fino a terra. Utilizzate la stazione power-up
un'altra volta e saltate indietro sull'ultima piattaforma
verde. Una volta che sarete saliti, saltate sul cubo verde
e attraversate il ponte d'energia. A questo punto, saltate
verso la stazione power-up sul chip montato nel muro.
Saltate ora sul cubo verde successivo e attraversate il
ponte d'energia. Saltate sulla piattaforma orlata di verde
e usatela per raggiungere la sporgenza finale. Scendete
dalla piattaforma e recuperate il telecomando rosso per
completare il secondo obiettivo.

MAD TSE TONGUE (foto s6)

Obiettivo 1: Sconfiggere il terribile dragone.
Obiettivo 2: Attraversare le Rocking Pillars.

Oggetti recuperabili: 30 scatole di cibo, 40 ying-
yang, 50 maschere.

Inizierete il livello in un cortile. Spostatevi sulla sinistra,
davanti al negozio con |'insegna “Fish" (foto 67). La
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vetrina dovrebbe contenere vestiario
0 cose simili, Entrate utilizzando la
porta o distruggendo la finestra con
un calcio volante.

Prendete a codate il ninja nero ed
entrate, attraverso la porta, nel retro
del negozio (foto 68). Correte fino
alla fine del corridaio e fate fuori
anche il ninja rosso; ricordatevi che
potete abbassarvi per evitare le
shuriken che | ninja vi lanceranno.
Entrate nella stanza successiva.

Saltate sulla pala del ventilatore e,
da qui, raggiungete con un balzo la
prima sporgenza sulla sinistra.
Prendete a codate il gong (foto 69)
per portare alla luce una scalinata
che vi condurra all'uscita di questa
stanza. A questo punto, colpite il
pannello di legno dietro al gong per
trovare altri oggetti utili. Saltate di
nuovo sul ventilatore e utilizzatelo
per raggiungere la sporgenza
successiva e recuperare la mosca
verde [foto 70). Di nuovo, prendete a
codate il pannello di legno per
trovare altri oggetti utili. Scendete
dalla sporgenza e raggiungete il
piano terra. |l cerchio ying-yang &
una specie di pedana che
permettera a Gex di saltare molto
piu in alte; utilizzatelo subito.
Puntatevi verso destra mentre siete
in aria e cercate di raggiungere le
tegole arancioni vicino alle scale.
Potreste avere bisogno di diversi
tentativi per riuscire a compiere il
salto. Spostatevi sulla destra sulle
tegole e rompete |a porta di legno
per trovare un telecomando
d'argento. Tornate ora alle scale
friabili, salite e saltate attraverso |3
finestra con la scritta “Use ox Sales”

Correte in fondo al corridoio ed evitate 'armatura da
samurai che balzera fuori all'improwviso (foto 71).
Colpite I'elmetto dell'armatura per portare alla luce la
testa dello spirito, quindi ripetete la mossa per liberarvi
definitivamente di questo fastidioso nemico. Uscite dalla
porta, vi ritroverete all'esterno, seguite il tetto per
raggiungere I'edificio successivo. Distruggete l'urna
nell'angolo per trovare alcuni oggetti, quindi occupatev
del ninja nero che apparira (foto 72). Oltrepassate
I'angolo, troverete un altro ninja e un'altra urna. Entrate
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dalla porta che si aprird una volta sconfitto il ninja.

Colpite il gong all'entrata per aprire la porta che da sul
cortile. Avvicinatevi alla testa sputa-fuoco ed eliminatela
(foto 73). In questa locazione, Gex pud rimanere
attaccato alle piastrelle dorate; utilizzate per
raggiungere |a sporgenza in cima. Aprite la porta per
trovare una mosca verde (foto 74). Scendete dalla
sporgenza e cercate di atterrare in cima alla piattaforma
col cannone. Fate fuoco con il cannone per aprire una
breccia nel pannello arnamentale a muro. A questo
punto, girate il cannone verso sinistra e verso destra per
colpire entrambi | gong; in questo modo, farete alzare
una serie di colonne davanti all'uscita. Tornate al piano
terra e salite le colonne per raggiungere |a stanza
SuUCCEssIva.

77). Utilizzate la piattaforma di lancio alla vostra sinistra
per attraversare il vuoto di fronte a Gex, Saltate in alto e
scivolate lungo la corda fino alla sporgenza successiva, A
questo punto, saltate e liberatevi della testa sputa-
fuoco. Recuperate la mosca verde, quindi utilizzate |a
piattaforma di lancio per raggiungere un‘altra sporgenza
sulla destra. Scendete dalla corda per raggiungere la
sporgenza successiva. Accucciatevi immediatamente e
continuate a dispensare codate per eliminare entrambi i
ninja neri. Saltate sulla piccola sporgenza per trovare
un‘altra corda, utilizzatela per raggiungere |a sporgenza
successiva (foto 78). Attraversate |'apertura per lasciare
la stanza.

Uccidete il ninja nero nel corridoio e saltate attraverso la
finestra per tornare all'esterno (foto 79). Eliminate |
ninja nero sul tetto e usate la corsa per raggiungere

Recuperate la mosca verde (foto 75) e colpite con una
codata I'urna e il ninja nero. Saltate attraverso la finestra
per tornare nella zona esterna. Utilizzate il checkpoint
nelle vicinanze, quindi usate le piastrelle dorate per
raggiungere |'edificio successivo. Saltate attraverso la
finestra con la scritta “Used Junk” (foto 76) e occupatevi
del ninja nero. Entrate dall’apertura alla fine del
corridoio per raggiungere la stanza successiva.

Liberatevi velocemente dell'armatura da samurai, quindi
saltate sulle sporgenze infestate dagli scorpioni; per
liberarvi di questi temibili nemici, colpiteli una volta per
capovolgerli, quindi colpiteli una seconda volta per
trasformarli in oggetti recuperabili. Saltate sulla
spargenza in cima e uccidete la testa sputa-fuoco (foto

I'edificio successivo. Prendete a codate il ninja nera e
I'urna, quindi uscite dalla porta che, nel frattempo, s
sara aperta.

Liberatevi di tutti i ninja neri e rossi che vi si pareranno
davanti. Una volta ucciso anche I'ultimo ninja, un blocco
triangolare comparira sul pavimento (foto 80). Prendete
a codate i pannelli ornamentali per portare alla luce
alcuni oggetti recuperabili. Saltate sul blocco triangolare
per poter raggiungere una serie di piastrelle dorate.
Salite lungo il percorso di piastrelle, arriverete a un
incrocio. Per raggiungere il dragone, proseguite avanti e
seguite le piastrelle intorno alla sporgenza.

Dietro ai pannelli ornamentali troverete diverse mosche
verdi e altri oggetti utili (foto 81). Portatevi velocemente
al centro di guest'area e spostate il cannone in modo
che punti direttamente sul dragone (foto 82); sparate,
dovrete colpirlo otto volte per abbatterlo
definitivamente. Entrate dal portale e recuperate gli




ey,

oggetti nelle urne. Saltate sul
Buddha e recuperate il telecomando
rosso per completare il primo
obiettivo.

Una volta tornati al cortile di
partenza, spostatevi sulla destra ed
entrate nel negozio con la finestra
con la scritta "Medical Supply” (foto
83). Liberatevi velocemente del ninja
nero ed entrate dalla porta.

Scendete al piano terra e saltate
sulle sporgenze su entrambi i lati
della stanza per trovare alcune urne
contenenti oggetti utili (foto 84).
Uccidete i ninja neri in fondo alla
stanza e utilizzate |e piastrelle
dorate per raggiungere il passaggio
superiore. Correte oltre la lama
rotante e saltate oltre le tavole-
trappola (foto 85). Utilizzate ora un
calcio volante per far cadere il ninja
rosso, saltate verso gli ocggetti
recuperabili galleggianti a mezz'aria
e attaccatevi alle piastrelle dorate.
Le piastrelle appiccicose vi
condurranno nella stanza successiva
(foto 86).

Scendete al piano terra e utilizzate
e sporgenze sul lato oppdsto della
stanza per raggiungere il gong;
prendete a codate il gong per portare alla luce una serie
di colonne che emergeranno dal pavimento. Tornate a
piano terra e utilizzate le colonne appena evaocate per
raggiungere la sporgenza sul retro. Liberatevi
velocemente della testa sputa-fuoco (foto 87), quindi
utilizzate la piattaforma di lancio per raggiungere il
passaggio sopraelevato. Recuperate la mosca verde,
quindi correte sulle tavole-trappola, saltate oltre la lama
rotante e correte sulla sporgenza opposta. Utilizzate, a
guesto punto, il portale per entrare nella stanza

SUCCessiva.

Soluzioni

Recuperate gli oggetti e uccidete i
vari ninja neri che appariranno. Due
piattaforme di lancio compariranno
subito dopo aver eliminato I'ultimo
ninja (foto 88). Utilizzate una delle
due piattaforme di lancio per
raggiungere la sporgenza superiore.
Liberatevi velocemente della testa
sputa-fuoco e distruggete tutte e
quattro le urne che troverete in
questa locazione [foto 89). A questo
punto, suonate entrambi i gong per
portare alla luce una piastrella
dorata (foto 90). Tornate al piano
terra, attaccatevi alla piastrella ed
entrate nella stanza successiva.

Rompete le urne su entrambi i1 lati
della stanza prima di utilizzare una
delle piattaforme di lancio in fondo
alla stanza (foto 91).Rimanete
attaccati alle piastrelle sul muro e
raggiungete la sporgenza superiore.
Saltate sulle colonne tremolanti per
raggiungere |a sporgenza opposta.
Recuperate il telecomando rosso per
completare il secondo obiettivo.

MOOSHOO PORK

(foto 92)

Una buona tempistica e dei salti
precisi sono la ricetta giusta per
sconfiggere questo Boss. All'inizio
del livello, correte verso il muro in
fondo e prendete a codate la leva
rossa per fulminare Mooshoo Pork
(foto 93). A questo punto, evitate le
scintille che correranno lungo il
pavimento e le voragini che si
apriranno. Tenete a mente che un
salto sulla tavola centrale produrra
un effetto scioccante sul povero
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Gex. Il vostro abiettivo primario sard di avvicinarvi a

Mooshoo e farvi inseguire lontano dalla leva; non
allontanatevi troppo o il nemico tornera a fare la

guardia al prezioso meccanismo. Dopo aver portato

Mooshoo nei pressi del lato opposto, correte di nuovo
alla leva e azionatela con un colpo di coda. Ripetere il
procedimento fino a cottura ultimata, servire bollente.
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FINE TOONING

(foto 94)

Obiettivo 1: Salire sull'albero
Obiettivo 2: Razziare il castello

Oggetti recuperabili: 30 carote,
40 lattine di spinaci, 50
detonatori per dinamite.

Proseguite avanti dalla locazione di
partenza. Mon dimenticatevi di fare
una visitina tra gli alberi e i cespugli,
troverete diversi oggetti utili. Evitate
i fiori armati di martello e
raggiungete lo specchio d'acqua
(foto 95). Seguite la striscia di
sabbia fino ad arrivare a una collina.
Oltrepassate il macigno e correte nel
settore con il sentiero a scacchi.
Evitate gli oggetti cadenti e
recuperate la mosca verde (foto 96).
Tornate nella sezione centrale della
collina. Prendete a codate la
campana un paio di volte per
spostare il blocco ABC che troverete
nelle vicinanze sul bordo in fondo.
Saltate sul blocco per trovare altri
oggetti utili. Scendete e orientatevi
wverso la collina opposta (quella con
la siepe a forma di arco) (foto 97);
saltate il burrone con un bel salto
volante di karate.

Prendete a codate il fungo rosso,
quindi avvicinatevi all'arco. A questo
punto, fate lo stesso con i tasselli
del domino e spingete avanti.
Liberatevi del calabrone [foto 98) e
oltrepassate il cartello ascillante
{quello con la seritta "Falling
Rocks"). Evitate le palle da bowling e
saltate in alto per raggiungere la

temporaneamente, una scalinata,
usatela per raggiungere una
piastrella verde appiccicosa che vi
permettera di tornare sulla prima
sporgenza). Una volta giunti
sull'ultima sporgenza, proseguite &
utilizzate il Checkpoint TV (foto 100).
Mon demoralizzatevi se non riuscite
al primo tentativg, si tratta, senza
dubbio, del tratto pil complesso di
questa prima parte di soluzione.

Saltate sui due blocchi mobili per
raggiungere la sporgenza superiore.
Rimanete fuori dalla scacchiera in
modo da evitare le incudini e
aspettate che il blocco scompaia
(foto 101). Saltate oltre il burrone e
suonate la campana in cima alla
colonna in roccia; in questo modo
farete comparire e scomparire un
gruppo di blocchi alla sinistra della
barca. Tornate al Checkpoint TV.
Saltate in cima alla sporgenza
opposta. Recuperate i vari oggetti e
correte fino ad affacciarvi verso
I'acqua. Guardate sulla destra,
vedrete una sporgenza stretta
correre lungo lo steccato (foto 102).
Lasciatevi cadere sulla sporgenza e
saltate su quella successiva,
contenente diversi oggetti utili e
una mosca viola. Tornate al
Checkpoint TV. Spostatevi sul bordo
del dirupo che da direttamente
sull'acqua. Utilizzate i tre blocchi
che scompaiono per attraversare il
corso d'acqua.

Posizionatevi di fronte alle campane
e quardate verso i bloechi (foto 103).
Colpite la campana di sinistra un
paio di volte e quella di destra una
volta per posizionare i blocehi in

forma di scalinata. Utilizzate i blocchi per raggiungere la
prima trave fluttuante. Le travi di guesta sezione si
abbasseranno mentre Gex si trava agli estremi e si
fermeranno quando la lucertola raggiunge il centro (foto
104). Per attraversare illesi questa sezione, spostatevi
all'estremo opposto della trave successiva; iniziate a
correre e saltate verso la trave seguente prima che
quella su cui vi trovate si giri troppo. Dopo aver
raggiunto la trave in cima, saltate sulle sporgenze
fluttuanti per raggiungere una zona minacciata da
oggetti cadenti [foto 105). Per completare il secondo

cima della collina. Uecidete un altro
calabrone e spostatevi sul bordo del
dirupo. Aspettate che |a piattaforma
mobile arrivi in posizione, quindi
saltate a bordo. Saltate sulla
piattaforma galleggiante successiva,
ne raggiungerete una stabile.
Aspettate che il blocco scompaia,
quindi saltate sulla piattaforma
successiva. A
questo punto,

saltate obiettivo, correte verso la campana vicina al cartello
velocemente sul ~ "Boat” nell'angolo. Suonate la campana per aprire la
gruppo di barca e rimuovere le griglie nelle botole. Recuperate la
piattaforme mosca verde nelle vicinanze prima di saltare nella botola.
mobili fino a

raggiungere la
sporgenza in
fondo (foto 99)
(se cadete,
colpite le tre
campane in
fondo al
canyon: i tre
blocchi
formeranno,




Per completare il
primo obiettivo
spostatevi sulla
sinistra sul
PErcorso a
scacchie
utilizzate i
blocchi rotanti
per attraversare
I'acqua (foto
106). Il trucco
sta nel premere
il pulsante di
salto il piu
velocemente
possibile, &

malto pit semplice di quanto possa sembrare. Correte oltre
i fiori armati di martello e prendete a codate la campana
per mettere in movimento i blocchi. A questo punto,
saltate velocemente sui blocchi e balzate sulla sporgenza

di mattoni. Entrate dalla porta per teletrasportarvi nell'area

SLICCEsSiva.

Gex arriverd in questa zona vestito da papero. Proseguite
avanti e liberatevi del cacciatore. Saltate sul ceppo alla
base della sporgenza e utilizzatelo per saltare in cima.
Eliminate il calabrone e balzate oltre |a trappola per orsi,
raggiungerete un grosso tronco roteante. Saltate in cima
al ceppo e correte lungo il tranco roteante fino a
raggiungere il lato opposto. Uccidete il cacciatore,
evitate la trappola ed entrate nel tronco cavo.
Oltrepassate le altre trappole e saltate sul tronco pieno
d'acqua. Utilizzate il tronco per saltare, di ramo in ramo,
fino alla cima dell'albero. Recuperate il telecomando
rosso per completare il primo obiettivo.

Per completare il secondo obiettivo, seguite il sentiero
dopo che Gex sara emerso dalla botola vicino al
Checkpoint TV. Tuffatevi in acgua e salite sulla barca (foto

107). Limbarcazione salpera
immediatamente verso il molo nei
pressi dell'ingresso del castello.
Saltate sul supporto, quindi saltate
sul molo. Suonate la campana per
abbassare il ponte levatoio ma, per il
momento, non entrate. Rimanete a
ridosso del muro di sinistra e
proseguite sul retro della struttura
(foto 108). Fate attenzione, & facile
scivolare. Recuperate il telecomando
d'argento e proseguite attraverso
I'area trasparente per entrare nel
castello. Mangiate subito una delle
cingue mosche rosse e colpite la
miccia del missile (foto 109),
Rimanete a lato del missile e
utilizzatelo per raggiungere 'uscita.
Recuperate il telecomando rosso per
completare anche il secondo
obiettivo (foto 110).

Soluzioni

THE EMPIRE
STRIKES 0UT

(foto 111)

Obiettivo 1: Utilizzate il missile
Obiettivo 2: Ottenete |'accesso
alla Battle Dome.

Oggetti recuperabili: 30 missili,
40 cannoni laser, 50 robot
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Questo livello & complicato ulteriormente dalle riserve
d'aria che Gex deve recuperare prima che la sua riserva
si esaurisca. Oltre alle stazioni fisse in cui Gex potra fare
rifornimente, potrete anche colpire delle taniche rosse
sparse per il livello per ottenere aria aggiuntiva. Alcuni
nemici, come gli Stingray, rilasciano inoltre delle bolle

d'aria, una volta eliminati.

Tenete comungue a mente che, nonostante

I'abbondanza di fonti d'aria, il termpo a vostra
disposizione sard molto poco e, di conseguenza, ogni
cosa andra compiuta alla massima velocita possibile.

Per completare il primo obiettivo,
lasciate la stazione fissa e scendete
dal lato destro della piattaforma.
Seguite la rampa bruciata fino
all'asteroide, qui intorno troverete
dei contenitori d'aria e d'altri oggetti
utili [foto 112). Salite la rampa e
saltate sulle varie piattaforme mobili
che arriveranno a tiro. Se necessario,
accucciatevi sotto il flusso di raggi
al plasma per evitare danni. Seguite
le piattaforme per raggiungere
I'asteroide successivo. Utilizzate la
stazione fissa per fare rifornimento
d'aria (foto 113), quindi prendete a
codate il cartello e il piatto del
satellite per ottenere alcuni oggetti
utili; oltre a questo, colpite gli
Stingray per ottenere aria
aggiuntiva. Avvicinatevi alla
stazione fissa e saltate sull'asteroide
pil piccolo che troverete nelle
vicinanze. Prendete a codate |a torre
e saltate sull'astronave (foto 114);
lasciatevi trasportare nell'area
segreta SUCCessiva.

Recuperate gli oggetti dai container
prima di raggiungere la mosca verde
(foto 115) e il telecomando
d'argento. Saltate nel portale
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circolare per tornare alla
piattaforma di partenza. Tornate
indietro fino al secondo asteroide.
Salite la rampa e saltate sulle
piattaforme a mano a mano che
queste si avvicinano (foto 116). Una
volta arrivati al centro della sezione
delle piattaforme, saltate sulla
sinistra per raggiungere una griglia
con diversi container (tra cui anche
alcuni contenenti aria) e una mosca
verde. Un'altra griglia con altri container |a troverete alla
destra delle piattaforme mobili. Utilizzate |a stazione
fissa dopo aver raggiunto il terzo asteroide. Prendete a
codate il cartello per ottenere altri oggetti utili, quindi
saltate sulle ultime due piattaforme per raggiungere
I'hangar contenente il missile. Saltate sulla piattaforma
sopraelevata, quindi balzate sul missile. Toccate il
pannello luminoso per lanciare il missile verso I'area
SUCCEsSIvA.

Utilizzate |a stazione fissa dopo essere atterrati.
Spostatevi dalla zona distrutta per trovare una
piattaforma con diversi cantainer [compresi alcuni
contenenti aria). Prima di recuperare gli oggetti, dovrete
sconfiggere un Robo-Spider e una mitragliatrice. Tornate
alla stazione fissa e proseguite nella direzione opposta.
Evitate i tubetti di salsa volanti e accucciatevi sotto |
colpi dei laser. Saltate nella grossa buca. Liberatevi del
grosso alieno armato di cannone e scimitarra per alzare
il campo di forza davanti alla televisione. Recuperate il
telecomando rosso per completare il primo obiettivo.

Per completare anche il secondo obiettivo, saltate dalla
piattaforma di partenza e awvicinatevi alle griglie
sopraelevate alla sinistra della rampa. Saltate
velocemente in cima alla struttura per trovare una
mosca verde (foto 117), dei contenitori d'aria e diversi
altri container con degli oggetti utili, Tornate alla rampa
e attraversate le sezioni rotanti (foto 118). Scivolate oltre
i crateri con i serpenti, quindi saltate sulla piattaforma
viola dove troverete una depressione con diversi
contenitori (aria e altri oggetti). Utilizzate I'altra
piattaforma viola per salire di nuovo e recuperate la
maosca verde. Usate la stazione fissa (foto 119), tornate
nella zona con i crateri ed entrate ancora nella stazione
fissa. A questo punto utilizzate la linea ondulata di
piattaforme per raggiungere un asteroide con una torre
Fate rifornimento d'aria alla stazione, quindi saltate sulla
serie di piattaforme roteanti per raggiungere un

asteroide dove troverete anche delle piastrelle verdi e dei contenitori d'aria
(foto 120). Tornate all’asteroide con la torre. Fate di nuovo il pieno d'aria
fresca, rimanete attaccati alla torre e iniziate a salire tra le onde d'energia
(foto 121). Saltate giu dalla cima della torre e recuperate aria dagli appositi
container sulla sporgenza. Prendete a codate il Robo-5Spider, quindi sequite il
sentiero curvo di griglie (foto 122). Saltate sui raggi d'energia per
raggiungere un‘altra torre. Ancora una volta, salite fino alla cima della torre
e saltate sulla sporgenza. Utilizzate la stazione fissa e proseguite avanti oltre
‘alieno armato di scimitarra. Saltate sulla prima piattaforma roteante
mentre il fondo é rivolto verso I'alto; raggiungete il Checkpoint TV in fondo
al sentiero. Sulle piattaforme sopraelevate su entrambi i lati della TV
troverete diversi contenitori (d'aria e d'oggetti). Saltate sugli asteroidi verdi e
usate |a piattaforma viola per scendere. Seguite il sentiero curvo per
raggiungere la stazione fissa. Saltate sulla fila di piattaforme verdi e
raggiungete la cima saltando a zig-zag. Utilizzate |a stazione fissa, quindi
saltate sulle piccole piattaforme rotanti per raggiungere la stazione
successiva, Sequite I'altro sentiero curvo fino ad arrivare a un'altra torre.
Salite fino in cima e saltate sulla sporgenza. Utilizzate |a stazione fissa e
attraversate le piattaforme rotanti quando la prima si ferma. Eliminate
‘alieno con la scimitarra e il cannone per abbassare il campo di forza.
Recuperate il telecomando rosso per completare il secondo obiettivo.

PANAGEA 90210 (foto 123)

Obiettivo 1: Portate I'assalto alla Lava Island
Obiettivo 2: Scalate il vulcano

Oggetti recuperabili: 30
bacchette per batteria, 40 teschi,
50 dinosauri

Prendete a codate |a base dell'albero
nei pressi della locazione di partenza
per recuperare alcuni oggetti utili;
ricordatevi che anche gli altri alberi
simili a questo e che troverete nel
livello contengono oggetti wtili.
Saltate sul torrente di lava e
recuperate gli oggetti e la mosca
verde dietro alle grosse ossa (foto
124). Liberatevi velocemente
dell'uovo ambulante e utilizzate la
sporgenza in pietra per attraversare
il torrente di lava. Prendete a codate
la pianta sputa-fuoco per poter
recuperare altri oggetti utili.
Uccidete la libellula, quindi saltate
verso il torrente di lava successivo
(foto 125). Utilizzate il grosso fiore
per saltare in alto e recuperare gli
oggetti sospesi a mezz'aria.
Liberatevi velocemente dell'uovo
ambulante, quindi utilizzate le
piattaforme mobili per attraversare
la lava. Uccidete lo pterodattilo,
quindi saltate sulla colonna colorata
in tinte chiare. A mano a mano che
la colonna affondera nel terreno, ne
sorgera un‘altra; saltate




velocemente su quest'ultima e
utilizzatela per raggiungere la
sporgenza lontana prima che si sia
allontanata troppo. Recuperate la
mosca verde [foto 126), quindi
oltrepassate il burrone fino alla
sezione successiva utilizzando la
sporgenza in alto o saltando su
grosso fiore nella zona sottostante.
Eliminate 'uovo ambulante, quindi
attraversate il torrente di lava.
Saltate sulla serie di sporgenze
lungo il dirupo, fate attenzione a
evitare quelle allineate alla cascata;
raggiungerete, alla fine, una mosca
rossa (foto 128). Per completare il
primo obiettivo, tornate alla base del
dirupo e sequite il sentiero stretto
che scende vicino ai due alberi. Per
raggiungere il secondo obiettivo,
invece, tornate alla base del dirupo e
sequite, facendo molta attenzione,
I'altro gruppo di sporgenze vicino
alla lava; arriverete presto in cima.

Il sentiero stretto che conduce al
primo obiettivo terminera nei pressi
di alcune sporgenze illuminate da
luci colorate, saltateci sopra e
oltrepassate un'altra pianta sputa-
fuoco; arriverete a una sporgenza
vicina a una roccia grigia. Rimanete
attaccati al dirupo e salite. Sequite il
sentiero e saltate oltre il buco nel ponte di pietra.
Awvicinatevi all'isola di lava e saltate sulla sporgenza piu
vicina. Seguite il sentiero stretto sulla destra per trovare
una cassa nascosta contenente diversi oggetti utili; a
questo punto non vi rimane che utilizzare |'ultima
sporgenza per raggiungere la TV. Recuperate i
telecomando rosso per completare il primo obiettivo.

Per completare anche il secondo obiettivo, dovete saltare
sul gruppo di spargenze vicing alla cascata di lava. Una
volta arrivati in cima, sequite Il sentiero sulla sinistra ed
eliminate I'uovo ambulante. Recuperate |a mosca rossa in
fondo al sentiero, quindi localizzate la vena di roccia
grigia (foto 129) nella zona centrale del sentiero.
Rimanete attaccati alla vena grigia e salite. Seguite la
biforcazione sinistra quando incontrerete un incrocio.
Scendete, raggiungerete la sporgenza successiva ma fate
attenzione ai massi cadenti. Saltate oltre il burrone e
uccidete i triceratopi. Avvicinatevi alla grossa pianta in
fondo al sentiero e saltate in alto per raggiungere il
sentiero stretto lungo il dirupo. Sequite la sporgenza sul
ponte di pietra per trovare una mosca verde (foto 130).
Guardate in basso verso | massi, vedrete un telecomando
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d'argento; per raggiungerlo tornate alla sezione della
sporgenza nel punto in cui la vena grigia si esauriva.
Scendete dalla sporgenza mentre evitate i massi cadenti
(foto 131). Recuperate il telecomando, quindi scivolate
dal lato destro della sporgenza. Tornate alla vena di
roccia grigia. Questa volta, sequite |a biforcazione destra.
Uccidete la libellula [foto 132), quindi saltate oltre il
burrone, dove |a fiamma si spegne. Prendete a codate il
dinosauro e fermatevi all'altezza della locazione in cui
appare un'altra vena grigia. Saltate verso il dirupo e
scivolate nella sezione sottostante contenente diversi
oggetti utili e una mosca viola. Utilizzate la roccia grigia
per raggiungere di nuovo la sezione superiore.
Continuate a sequire il sentiero oltre un'altra pianta
sputa-fuoco, quindi saltate attraverso il gruppo d
colonne statiche. Liberatevi di un‘altra pianta sputa-
fuoco prima di tornare nella sezione dei massi cadenti.
Uccidete I'uovo ambulante, quindi saltate sul gruppo di
sporgenze colorate. Saltate velocemente sulle colonne
mobili (foto 133) per raggiungere la sporgenza in fondo.
Uccidete la pianta sputa-fuoco e sfondate le costolette
giganti che bloccano il passaggio (foto 134). Correte oltre
| massi cadenti, troverete una mosca verde, quindi usate
le piattaforme colorate in tinte chiare per raggiungere la
sezione sequente. Proseguite avanti e liberatevi dei
triceratopi (foto 135). Schivate un'altra salva di massi
prima di sfondare |e costolette che si trovano davanti alla
televisione. Recuperate il telecomando rosso per
completare il secondo livello.
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FARGO

Innanzi tutto, mantenete la calma, non & poi cosi
difficile sconfiggere questo boss. Mantenetevi lontani da
lui in modo da fargli utilizzare le sue innocue (o quasi)
palle di fuoco; se vi avvicinate, invece, Fargo utilizzera
un campo di forza infuocato decisamente pericoloso. Per
sconfiggere questo boss, continuate a utilizzare ['lce
Knife, gli infliggerete dai 45 ai 60 punti danno; oltre a
questo, le Giant's Shoes potrebbero rivelarsi preziose.
Quando Fargo morira, otterrete il Fire Ruby ma non
dimenticatevi di recuperare il contenuto del forziere in
cima a uno dei vulcani (foto 1). A questo punto, uscite
dal tunnel vicino al forziere, Se venite attaccati vuol dire
che avete preso il tunnel sbagliato, tornate indietro e
imboccate l'altro. Proseguite fino ad arrivare alla fine,
Baragoon Moor.

BARAGOON MOOR

Proseguite in direzione della piccola casa, entrate,
parlate con il tizio che incontrerete e salvate la vostra
posizione (foto 2). Ora, salite le scale. Entrambe |e stanze
che troverete contengono diversi oggetti utili (foto 3),
inoltre, troverete una gemme tra le due porte. Prendete
tutto guanto e uscite. Raggiungete il Baragoon Castle,
Non dimenticatevi della seconda gemma (si trova sul
secondo sentiero fuori dalla casa).

T v» Bat ian
gu lik® to stay for Lhe
F'ghl? L]

BARAGOON CASTLE TOWN (foto 5)

Prima di entrare nella cittadina, recuperate le due
gemme vicino alle porte (foto 4); una si trova a destra e
I'altra si trova sul lato sinistro del sentiero blu. A questo
punto, entrate.

Come al solito. Parlate con tutti i cittadini, recuperate le
ali, salvate la posizione alla locanda (foto 6) e parlate
con Shannon. Ora, raggiungete la fine del villaggio (non
I'entrata) e aprite |a porta, vedrete un grosso castello
(foto 7); raggiungete il castello, vi accorgerete che la
porta & sigillata. Nessun problema. Proseguite verso
sinistra e attraversate la piccola apertura. Quando
arriverete alla fine, troverete una grossa rampa. Salite ed
entrate dalla porta blu (foto 8). Seguite il sentiero verde
intorno al castello e recuperate la gemma; quindi
giratevi e tornate indietro. Sul lato opposto rispetto
all'entrata principale troverete una piccola porta blu
(foto 9), attraversatela ed entrate nel castello.

BRANNOCH CASTLE

Seguite il corridoio fino ad arrivare a
una porta blu, entrate. Percorrete il
balcone fino ad arrivare a un'altra
porta blu; attraversate |a porta e
seguite il corridoio fino ad arrivare a
un forziere, Recuperate il contenuto
dello scrigno e oltrepassate la porta
blu. Recuperate la gemmace il
contenuto di tutti | forzieri che
troverete. A questo punto, uscite
dalla stanza e proseguite oltre il forziere. Arriverete presto a un'altra porta
blu, attraversatela. Vi ritroverete in una stanza decisamente bizzarra (foto
11). Localizzate I'altra porta blu che si trova in questa stanza e proseguite
fino ad arrivare a una porta gialla, attraversatela. Raggiungete il grosso
maostro, si tratta di Guilty; prima di affrontarlo, prendete nota della direzione
in cui siete orientati, vi tornera utile in seguito.




SPECIALE INCANTESIMI PARTE SECONDA

L E i INCANTESIMI DI FUOCO
Nome GEMME NECESSARIE MP umiLizzam
Fire Ball LV 1 1 1
Fire Ball LV 2 4 2
Power Staff LV 1 7 2
Homing Arrow LV 1 10 2
Hot Steam LV 1 13 2
Fire Ball LV 3 16 7
Compression 19 3
Power Staff LV 2 22 3
Fire Pillar 24 3
Homing Arrow LV 2 28 3
Fire Bomb 30 3
Jui Vampire's Touch 32 3
n Magma Ball 36 3
Extinction 40 3
Hot Steam LV 2 44 3
INCANTESIMI DI VENTO
Nome GEMME NECESSARIE MP umiLizzam
Wind Cutter LV 1 1 1
Wind Cutter LV 2 - 2
Restriction LV 1 & 2
Evade LV 1 8 2
Silence LV 1 10 2
Wind Cutter LV 3 12 3
Large Cutter 13 3
Restriction LV 2 16 3
Wind Bomb 20 3
Evade LV 2 24 3
RN g Cyclone 28 3
p (4} Slow Enemy 32 3
72171 p Wind Walk 37 3
Silence LV 2 42 3
Ultimate Wind 47 3
— T —— O INCANTESIMI D’ACQUA
® - Nome GEMME NECESSARIE MP umiLizzam
: Water Pillar LV 1 1 1
L Y Water Pillar LV 2 4 2
' o Healing LV 1 6 2
Nl Lo LS Soul Searcher LV 1 8 2
w2 %2 %00 %N i W SPEE R - Water Pillar LV 3 10 2
lce Wall 12 3
Ice Knife 13 3
Exit 16 3
Escape 20 3
Return 24 3
Healing LV 2 28 3
Soul Searcher LV 2 32 3
Walking Water 37 3
Drain Magic 42 3
Invalidity 47 3
INCANTESIMI DI TERRA
Nome GEMME NECESSARIE  MP umuizzan
Rock LV 1 1
Rock LV 2 2
Spirit Armor LV 1 2
Rolling Rock LV 1 2
Weakness LV 1 2
T o Rock LV 3 3
i P et Magnet Rock 3
St Spirit Armor LV 2 3
Avalanche 3
L Y : g Confusion 3
iy » $ Weakness LV 2 3
i) P 1 { Rock Shower 3
b B 5 Yits Yt = Magic Barrier 3
Rolling Rock LV 2 3
Weaken All 3
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KING BEIGUS (foto 16)

Questo boss & pil complesso da sconfiggere rispetto a
Guilty ma non siamo ancora a livelli alti. Utilizzate la
Spirit Armor o la Magic Barrier e attraversate la
piattaforma. Una volta arrivati rimanetegli vicino, visto
che il suo attacco rawvicinato & molto meno incisivo di
quello a lungo raggio. Per eliminare King Beigus,
utilizzate I'lce Knife, I'Avalanche e la Fireball di terzo
livello; la parte del leane, comungue, dovrete lasciarla al
vostro bastone. Una volta che avrete sconfitto anche
questo boss, salite la rampa blu che si trova dietro al
trono (foto 17). Proseguite fino ad arrivare a una
piattaforma sulla quale troverete Shannon (foto 18);
parlatele e vi consegnera |'Eletale Book. A guesto punto,
entrate nel tunnel sul lato opposto rispetto a quello da
cui siete arrivati.

MAMMON'S WORLD (foto 19)

Questo posto & completamente sottosopra. Quando
arriverete, giratevi ed entrate nel castello (foto 20).
Aggiratevi senza meta ed entrate in qualsiasi porta vi si
pari davanti; vi sembrera di procedere in tondo ma non
tornate mai indietro, ripeto, non riattraversate mai una
seconda volta una porta che avete gia oltrepassato!
Mentre fate tutto questo incontrerete Shannon,
parlatele e proseguite. Non preoccupatevi se pensate di
essere tornati indietro o se avete l'impressione di esservi
persi, proseguite. Alla fine arriverete all'interno di una
casa, vi troverete Epona, parlatele e salvate la vostra
posizione (foto 21). Quando lascerete la casa vi
ritroverete in una versione confusa del primo villaggio
del gioco, Melrode. Ogni porta & ora chiusa, non
preoccupatevi; tutto cié che dovete fare & tornare alla
grossa porta che dovrebbe ricondurvi al castello dal
guale avete iniziato I'avventura (foto 22). Risalite il
sentiero e, alla fine, incontrerete Mammon in persona, il
mostro finale.




LISTA DEI NEMICI

HOLY PLAIN

NomE Tiro
Were Hare Wind
Hell Hound Fire
Parassault Water
Bumbershoot Fire
Big Mouth  Water
Man Eater Earth
Bat Wind
Kobold Wind
Marionasty  Earth
Frog Knight Water
Man Trap Earth
SOLVARING  Earth
DONDORAN FLATS
Nowme Tiro
Mad Doll Earth
Death Hugger Wind
Goblin Fire
Apophis Wind
Cockatrice Earth
Frog King  Water
Dark Goblin -~ Wind
Ghost Stalker Earth
Hot Lips Fire
Treant Water
WEST CARMAGH
Nome Tiro
Ork Jr. Earth
Gremlin Wind
Ghost Hound Wind
Merrow Water
Skeleton Fire
Wolf Goat Earth
Skelebat Wind
Blood Jell Earth
Wyvern Wind
Scare Crow  Wind

Arachnoid Fire

Termant Water
Temptress  Water
Thunder Jell  Earth
Ork Earth
Jack-0'-Lantern Earth
Lamia Wind
ZELSE Wind

HP

9
10
13

9
28
24
24

HP
70
50
83
128
140
108
80
75
125
160

Diresa  Atracco  AciutA  PRemio

a0 W e R R -

DiFesa  Attacco  AGIUTA

1

3
12
12
10
11
14
18

6

7

DiFesa  ATTACCO  AGILITA

14
15
16
14
20
17

9
1
15
10
17
12
16
15
14
30
17
30

= U O N R W R L L

12
13
12
12
12
14
15
20
20
19
22
20
19
26
25
24
24
22

16
46
43
36

Fresh Bread

Dew Drops .

Dew Drops
Fresh Bread
Fresh Bread
N/A

Celine's Bell
Fresh Bread
Fresh Bread
SilverAmulet
M/A

Earth Orb

Premio
Dew Drops
NIA

Fresh Bread
Spirit Light
NIA
SilverAmulet
Replica

NJA
Celine's Bell
Dew Drops

Premio
Fresh Bread
Silent Flute
NJA

Replica
Fresh Bread
Honey Bread
Honey Bread
NfA

Potion
Honey Bread
Celine's Bell
Honey Bread
Fresh Bread
Honey Bread
Honey Bread
SilverAmulet
SilverAmulet
Wind Jade

NomE Tiro HP
Multi Optics Water 175
Crawler Water 150
Mimic Water 143
Scorpion Water 175
Granagach  Water 230
Pixie Wind 231
NEPTY Water 880
EAST LIMELIN

Nome Tiro HP
Cryshell Water 275
Fish Man Water 275
Caterpillar Fire 230
Sprite Wind 242
Will-O'-Wisp  Fire 160
Ghost Fire 260
SHILF Wind 1000
DINDOM DRIES

Nome Tiro HP
Mightmare Fire 245
Blue Man Water 264
Sand Man Earth 340
Were Cat Fire 230
Magma Fish Fire 242
Rocky Earth 350
Flamed Mane Fire 380
Red Wyvern Fire 550
FARGO Fire 1500
BARAGOON MOOR

MNome Tiro
Ogre Water
Red Rose Knight  Fire
Gloom Wing Fire
Winged Sunfish  Wind
White Rose Knight Fire
GUILTY All
BEIGIS Fire
FLOATING MONASTERY
Nome Tiro
Spriggan Water
Pin Head Fire
Fale Rider Wind
Judgment Earth
MAMMON All

DiFesa  Atracco  AGILITA
23 28 56
20 18 53
26 26 45
19 28 62
30 30 75
26 28 70
65 24 80
DiFesa  Attacco  AGILITA
32 29 68
27 35 27
28 27 65
38 0 78
33 33 80
42 37 84
77 27 90
DiFesa  Attacco  AcILTA
56 32 92
32 K} 80
70 40 80
50 32 95
80 34 90
80 i 90
60 36 80
85 40 120
88 32 120
HP DiFesa  ATTACCO
440 72 37
260 70 a8
320 68 34
320 70 34
299 76 54
1800 88 34
1900 100 36
HP DiFesa  ATTACCO
462 62 46
580 70, 46
480 63 45
322 78 44
2300 100 41

PREMIO

Dew Drops
N/A

NfA

Dew Drops
Dew Drops
Mint Leaves
Water Jewel

PREMID

N/A

Honey Bread
Dew Drops
Spirit Light
N/A

Heroes Drink
N/A

Premio
Dew Drops
Mint Leaves
Honey Bread
Drag's Potion
Mint Leaves
Honey Bread
NJA
Potion
Fire Ruby

Premio
Giant's Boots
Mint Leaves
Dew Drops
Honey Bread
Honey Bread
N[A

N[A

Premio

Heroes Drink
Celine's Bell
Healing Potion
Golden Amulet
NfA
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