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Questo documento nasce per preservare nella maniera piu accurata possibile tutti gli Hi-Scores Neo Geo realizzati fino ad oggi in Italia. Lo scopo € quello di lasciare alle future generazioni una testimonianza
attendibile e duratura nel tempo. Chiunque potra cimentarsi con impegno nell'esecuzione di nuovi punteggi, e questo documento permettera di avere sempre dei riferimenti nazionali con il quale effettuare dei
paragoni. Al tempo stesso il Progetto Neo Arca costituisce anche un database atto alla conservazione di tutto il materiale prodotto in forma cartacea e video, in modo che nulla di quanto gia realizzato possa
andare perso. Comparire con il proprio nick name significa lasciare testimonianza della propria abilita al pubblico italiano. Questo database € in continuo aggiornamento ma alcuni campi risultano ancora vuoti
poiché non sono stati trovati Hi-Scores italiani per tutti i giochi attualmente trattati. Questa lista € la somma di quanto pervenuto fino a oggi riguardo i risultati operati dai giocatori italiani. Come €& ben noto
la raccolta dei records prima di internet e stata possibile attraverso il lavoro delle riviste 'Guida Videogiochi' e 'CVG', entrambe edite dal gruppo editoriale Jackson, che hanno permesso la catalogazione e la
pubblicazione dei risultati pervenuti. Purtroppo solo una parte dei record realizzati nel nostro paese sono stati segnalati. Sicuramente molti punteggi di buon livello non sono mai stati raccolti e sono ormai
irrimediabilmente perduti. Tuttavia i giocatori ancora attivi possono rimediare a queste mancanze, effettuando dei nuovi e migliori risultati. Tutti i nuovi scores sono accettati solo attraverso la presentazione
di un video nel caso di records registrati su cabinato dal sistema originale, o di un wolfmame replay nel caso di scores registrati su emulatore mame. Ad ogni modo in entrambi i casi la partita deve essere
registrata interamente, dal momento dell'inserimento del gettone alla sigla di tre lettere che identifica il giocatore. Fanno fede i regolamenti internazionali sull'etica da seguire nella gestione e registrazione
dei replay, ovvero: e tassativo utilizzare i settaggi di default del gioco originale giapponese, senza alterare mai i dip switch. Poiché il wolfmame non sempre & impostato con i valori di fabbrica nei dip switch
e possibile, ma solo in questa circostanza, modificarne i valori adattandoli come nella macchina originale. Qualora non fosse possibile risalire ai valori corretti nemmeno dopo la consultazione dei siti web a
tema, per dissipare ogni dubbio & opportuno contattare il responsabile del progetto attraverso I'e-mail esposta all'apice del documento. Poiché il progetto si basa sul confronto con gli attuali record nipponici
considerati i migliori mai eseguiti in condizioni di default, i giochi sono elencati con la denominazione giapponese degli stessi. E inoltre obbligatorio e necessario settare il bios japan mvs 3 nel pannello di
configurazione delle opzioni su emulatore wolfmame 106 o versioni precedenti (posizionarsi sul gioco da lanciare—properties—»miscellaneous—bios). Oppure nel caso di wolfmame successivi alla versione 106
usare la stringa '-bios japan' servendosi di un file batch. La procedura € la seguente, digitare su file di testo 'mame.exe nome rom -record nome rom.inp -bios japan -window -nvram_directory NUL' quindi
rinominare |'estensione in bat. Consigliamo sempre |'ultima versione del wolfmame, oppure una versione successiva alla wolfmame 150. Una volta realizzato il wolfmame replay esso va zippato con winzip o
winrar o altro programma di compressione comprensivo del file .wlf se presente, ed inviato per il controllo e successiva verifica presso la casella di posta elettronica 'marcofrattino76@gmail.com' inserendo
come oggetto 'record Neo Arca'. La partita sara analizzata in tempi rapidi e una mail di risposta confermera o meno ['ufficializzazione dello score proposto. Alla prima pubblicazine utile il nuovo punteggio sara
conseguentemente pubblicato sul documento. Tutti i replay sono conservati negli archivi del progetto per mezzo di un triplo back up di sicurezza. Ogni contributo non viene pubblicato dal responsabile del
progetto in quanto esso contiene strategie e tecniche che lo scopritore usualmente cela agli avversari, tuttavia I'autore del record ha la facolta di pubblicare il proprio lavoro presso gli appositi canali pubbilici
preposti allo scopo. L'intera opera si basa scrupolosamente sul database ufficiale giapponese (& opportuno consultare il fondo pagina per ottenere maggiori dettagli relativamente al concetto di record
mondiale e ai sistemi esistenti per catalogare gli Hi-score), su tale fonte i regolamenti e le procedure di controllo sugli score hanno raggiunto una stabilita tale da rendere attendibile piu di qualunque altro
progetto di raccolta I'archiviazione dei risultati. Al momento della bancarotta di Gamest, molti score sono rimasti in standby e non sono stati piu pubblicati, tuttavia con la nascita di Arcadia essi sono stati
recuperati ed inviati al nuovo staff, questo per quanto riguarda i records realizzati nel periodo di tempo intercorso tra le due riviste. E possibile che durante il il tempo di passaggio tra le due testate qualche
score possa essere andato perso. Parallelamente a Gamest, una seconda rivista chiamata Micom Basic Magazine (Bemaga) ha costituito anch'essa un vasto database di scores arcade. Tuttavia i criteri
valutativi per I'accettazione dei records erano disallineati da Gamest, occasionalmente € accaduta la pubblicazione di risultati con settaggi non standard. Durante la costituzione di questo database sono stati
riscontrati dei punteggi impossibili da verificare, alcuni apparentemente imprecisi, altri eseguiti con settaggi non di default o in condizioni non chiare. Questi scores sono stati scartati. Questa documentazione
si basa esclusivamente sul grande arcade high-score database giapponese che si manifesta attraverso I'attivita a staffetta di tre pubblicazioni ufficiali che dal 1986 si sono susseguite nell'opera di archivio
dei punteggi giapponesi: 'Gamest' pubblicazione cartacea edita da Shinseisha, attivo dal 30-05-86 al 30-09-99; 'Arcadia' pubblicazione cartacea edita da Enterbrain, attivo dal 30-12-99 al 30-04-15; 'JHA
acronimo di Japanese High Score Association', pubblicazione telematica edita da Reinforce Corporation, attivo dal 30-03-16. Sono state altresi considerate ulteriori pubblicazioni e fonti che nel documento
Arca General sono indicate come risultati nipponici ufficiosi ma comunque validi, questi dati sono contrassegnati da sfondo di colore verde: 'Bemaga acronimo di Micom Basic Magazine' pubblicazione cartacea
edita da Denpa Shinbunsha, attivo dal 30-07-82 al 30-05-03; 'Nakano Ryuzo Pro Gamer Web' sito web di Nakano Ryuzo, attualmente dismesso; 'Bui (SSC-VAP) Souko' sito web di SSC-VAP; 'Game Yume
Area 51' sito mame replay di Zek; 'Maho Chan acronimo di Mame Attack of Hiscore Online' sito mame replay attualmente dismesso; 'Replay Burners' sito mame replay di Afb; 'Mog Replay Site' sito mame
replay di Mog-Y.K attualmente dismesso; 'Play City Tachikawa Game Center' sito game center attualmente dismesso; 'Jogo Ekoda No Heya Game Center' sito game center attualmente dismesso; 'Alpha
Station Game Center' sito game center attualmente dismesso; 'C.K.D.F." sito web di D.K attualmente dismesso; 'Zoome' video hosting service attualmente dismesso; 'Nico Nico Douga' video hosting
service; 'YouTube' video hosting service; 'HDO Retrogamers' sito web di Hideeo (dismesso); 'Mixi' social community. Per quanto riguarda le fonti occidentali sono stati esaminati i seguenti progetti: 'Twin
Galaxies' progetto statunitense fondato da Walter Day nel 1981; 'Aurcade' progetto statunitense fondato da David Hernly nel 2008; 'MARP acronimo di Mame Action Replay Page' sito internazionale di mame
replay fondato da Zwaxy nel 1998; 'Arcade Hits' sito francese di mame replay fondato da Webmaster nel 2002; 'Replay Emu-Zone' sito cinese di mame replay attualmente dismesso; 'Benjamin Bouloch Web
Page' sito francese di mame replay fondato da Benjamin Bouloch nel 2004; 'Emuita’ sito italiano di emulazione fondato da Antonio Sacchetti, attualmente dismesso; 'Emuitalia’ sito italiano di emulazione
fondato da Solidsnake nel 1999, attualmente dismesso; 'Mame Italia' sito italiano di emulazione, attualmente dismesso; 'Arcade Extreme' sito italiano di emulazione di Marco Scandroglio; 'IEP acronimo di
Italian Emulator Palace' sito italiano di emulazione fondato da Ugo Viti, attualmente in sola lettura; 'Arcade Italia' sito italiano arcade; 'Retrogaming History' sito italiano arcade; 'Arcade Mania' sito italiano
arcade; 'Aiva’ sito italiano arcade fondato da Marco Frattino, attualmente dismesso; 'Neo Geo Kult' sito francese arcade; 'Neo Geo Fans' forum francese arcade; 'Neo Geo System' forum francese arcade;
'Shmup' sito francese arcade; 'Jvrm, acronimo di Jeux Video Records Mame' sito francese di emulazione, attualmente dismesso; 'Neo-Geo.com' sito statunitense arcade; 'Neo Geo For Life' sito statunitense
arcade; 'Shmups' sito internazionale arcade fondato da Malcom Laurie nel 1997; 'Cultura Neo Geo' sito spagnolo arcade; 'Arcade Spain' sito spagnolo arcade fondato da Empardopo nel 2013; 'Emux Esero'
sito polacco di emulazione; 'Rotaxmame’' sito polacco di emulazione; 'Retro Gamer' sito inglese arcade fondato nel 2005; 'Jamma +' sito inglese arcade fondato nel 2008; 'High Score' sito statunitense arcade

Regole particolari in vigore dalla data 01-08-2014. Ai fini della classifica ufficiale italiana & vietato I'uso di dispositivi di autofire (eccetto nel caso la classifica sia gia differenziata) di qualsiasi frequenza. Viene
tollerata la mappatura dei pulsanti. Eventuali punteggi realizzati prima di questa regola vengono mantenuti validi. Nel caso sia gia presente un record da completamento di un gioco, il successivo primato
dovra essere necessariamente superiore e dovra essere anch'esso da completamento. Tutti i record superiori a quelli presenti nel database ma sprovvisti del completamento non saranno accettati a meno che
il primato attuale manchi del completamento del gioco. Sui giochi provvisti di multi loops si da priorita alla progressione del gioco piuttosto che al punteggio, pertanto sara accreditato lo score di chi riesce ad
avanzare maggiormente. Per quanto riguarda il gioco Andro Dunos, il primo giocatore che riuscira a raggiungere la barriera dei dieci milioni di punti sara accreditato come recordman definitivo a questo titolo




SIMBOLOGIA E ABEREVIAZIONI USATE NEL DOCUMENTO

Classificazione dei punteggi

record italiano ufficializzato per mezzo di una registrazione completa su emulatore Wolfmame che non permette la pausa o uso di save state e cheat durante la fase di registrazione del record
record italiano ufficializzato per mezzo di una registrazione completa su emulatore mame (il risultato € in attesa di ottimizzazione su Wolfmame) (il valore della prova € inferiore al Wolfmame)
record italiano ufficializzato per mezzo di una registrazione completa su scheda originale attraverso cattura video su dvd recorder o il lettore vhs (il valore della prova € inferiore al Wolfmame)
record italiano segnalato (quindi non ufficiale) attraverso la presentazione di una prova fotografica ripress da emulatore oppure dal sistema mvs (il valore della prova &€ maggiore in caso mvs)
record italiano segnalato (quindi non ufficiale) attraverso la presentazione di una testimonianza considerata attendibile relativamente ad una partita giocata su sistema arcade oppure in home
record italiano segnalato (quindi non ufficiale) attraverso la pubblicazione sulla rivista italiana Computer + video giochi edita dal gruppo editoriale Jackson e presente dal 01-01-91 al 01-01-95
(modifica alla plancia di comando)

(modifica alla plancia di comando) applicazione alla plancia di comando di autofire (la frequenza degli impulsi non & menzionata ma il valore & variabile dai 30:20-15 impulsi per ogni secondo)
(modifica alla plancia di comando non effettuata) letteralmente nashi indica la mancata applicazione di manipolazioni o modifiche sulla plancia di comando rendendo quindi omologati i risultati
(modifica alla plancia di comando) applicazione alla plancia di comando di autofire alla leva del joystick oppure di macro (combinazioni di direzioni e pulsanti attraverso la pressione di un tasto)
(modifica alla plancia di comando) applicazione alla plancia di comando di mappatura pulsanti (funzione che consente di attivare due tasti contemporaneamente su un singolo tasto aggiuntivo)
(sistema di punteggio — malfunzionamento)

(rilevamento di un pattern infinito) nei giochi ove presente indica la possibilita di accumulare punti senza limitazione imponendo delle regole specializzate da applicare solo al titolo interessato
(rilevamento di un bug invalidanti) nei giochi ove presente indica la presenza di un bug che compromette parzialmente o totalmente la raccolta dei punteggi (di norma impone un regolamento)
(sistema di punteggio - specifiche)

(limit of point) consiste nel raggiungere il limite del punteggio (viene indicato sempre come un limite presunto) nei giochi in cui il numero dei nemici da abbattere & prestabilito e non variabile
(limit of point) consiste nel raggiungere il limite del punteggio (viene indicato sempre come un limite presunto) in rosso identifica la presenza di limite di punti ma che non & ancora raggiunto

(counter stop) consiste nel raggiungere il blocco del contatore di punti. Una volta raggiunto il counter stop non € piu possibile incrementare il proprio punteggio anche se la partita & ancora in
corso. Esempi di counter stop aventi come contatore un massimo di sei zeri sono: 999.999 oppure 999.900. Nei giochi Toaplan come Tatsujin o Vimana il counter stop € 100.000.000 di punti
(durante la partita il contatore segna 99.999.999 mentre alla conclusione della partita nella schermata degli hi-score il contatore aggiunge una cifra per arrotondare). Nei giochi che prevedono
la possibilita di continuare la partita dopo il raggiungimento del counter stop va aggiunto il simbolo +a. Il contatore di punti di alcuni giochi dopo aver raggiunto il limite riprendono daccapo, in
guesto caso si parla di counter stop dinamico ed € possibile calcolare la somma dei punti parziali ottenuti in ogni giro. Nei giochi trattati in questo documento il counter stop dinamico si puo
riscontrare su Joy Joy Kid (nel quale il contatore riparte presentando sei zeri iniziali) e Blazing Star. Entrambi questi casi si riferiscono a situazioni eccezionali in cui si innesca un pattern infinito

(1 loop clear)
(2 loop clear)

(perfect play)

(riferito a fighting games) indica il numero di round giocati nella partita
(riferito a shooting games) indica il numero di vite in rimanenza al completamento della partita (di solito si utilizza nel genere stg ma talvolta € applicabile anche verso altre tipologie di gioco)

(double k.o. oppure draw) indica il numero di draw o di double k.o. eseguiti durante una partita (di solito si usa nei fighting games ma talvolta € applicabile anche verso altre tipologie di gioco)
(bomba ) riferimento relativo al numero delle bombe rimaste dopo il completamento della partita oppure piu raramente al numero di bombe utilizzate in una specifica area contro un avversario
(random) riferimento relativo al numero degli eventi casuali che si manifestano (in questo documento viene usato per indicare il numero delle 1up casuali possono essere recuperate nel gioco)
(preceduto dall'indicazione di Boss seguito da un numero che ne identifica lo stage) situazione di gioco riferita generalmente allo score rilevato prima di affrontare uno specifico Boss di fine area
gioco soggetto a loops infiniti (si tiene conto del giocatore che per primo raggiunge i 10 milioni di punti) viene altresi utilizzato anche per indicare il proseguo della partita dopo il counter stop
punteggio rilevato al termine di una partita relativa ad un gioco soggetto a loops infiniti per il quale & stato superato il target di 10 milioni di punti (pud semplicemente indicare il loop raggiunto)
determinata azione importante ai fini del punteggio eseguita con successo fino ad una specifica ed indicata area di gioco (ad esempio puo riferirsi al no miss oppure no bomb fino allo stage x)
(ichi man) relativo alle decine di migliaia (€ sempre preceduto da almeno una cifra: 1=10.000, e si utilizza per le abbreviazioni degli score parziali inseriti nei commenti descrittivi alla partita)
punteggio rilevato alla conclusione di una specifica area di gioco che in genere viene considerata importante per il rilevamento dei punteggi parziali da confrontare con le partite di altri giocatori
pattern basato sul sacrificio pianificato di una vita per mezzo di auto-distruzione della navicella contro un nemico, solitamente viene ripetuta la zona di gioco precedente al sacrificio pianificato
(riferito ai soccer games) indica il numero di goal subiti durante la partita

pattern basato sul sacrificio pianificato di una vita per accumulare punteggio (quando vengono sacrificate tutte le vite tranne quella in gioco il conto delle vite di rimanenza viene esposto con 0)
pattern basato sul non perdere nessuna vita o nessun round durante il gioco (esistono dei giochi come ad esempio Waku Waku 7 che prevedono dei bonus score aggiuntivi in caso di no miss)

Western Top High Score: definizione che identifica il miglior record occidentale secondo i dati presenti nei database dei seguenti progetti di raccolta high score: Twin Galaxies (USA), Aurcade
(USA), Marp (USA), Neo-Geo.com (USA), Shmups.com (USA), Neo-Geo For Life (USA), Retrouprising (USA), High Score (USA); Neo-Geo Fans (France), Neo-Geo Kult (France), Neo-Geo
System (France), Mamescore (France), Shmup.com (France), Cultura Neo-Geo (Espana), Emu Rekordy (Czech), Rotaxmame (Czech), Jamma + (UK), Retro Gamer (UK). Il confronto viene
fatto solo nei titoli che presentano risultati in condizioni di default del sistema. Eventuali varianti nei dip switch o nella versione dei giochi o configurazioni con autofire non vengono considerate

World Record High Score: definizione che identifica il record piu alto in senso assoluto tenendo conto dei dati nei sopra citati database (vedere il precedente paragrafo Western Top High Score)
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 24-11-13 dal giocatore Aborigeno di Trieste
il quale ha raggiunto il loop 2-1. Recuperate le 1up x 2 e al termine del primo giro il punteggio conseguito e stato
1.182.370 con 0 vite di rimanenza nonché le seguenti dotazioni: way x 4, laser x 4, homing x 4, rear x 1. Perfect x
7. Parziali: stage 1 102.850 punti; stage 2 238.650 punti; stage 3 341.350 punti; stage 4 489.650 punti (con miss X
3); stage 5 651.550 punti, con la perdita di ulteriori 2 vite, stage 6 845.860 punti, durante il quale € andata persa
una vita; stage 7 982.360 punti. Il Boss finale e stato abbattuto con tre bombe in sequenza. Giunto al secondo loop
il giocatore & stato sopraffatto dagli avversari poco prima di raggiungere la fine dell'area. Precedentemente a questo
risultato lo stesso Aborigeno aveva conseguito nel novembre 1998 il punteggio di 983.500 punti raggiungendo il Boss
dello stage 8 ma senza riuscire ad abbatterlo. Se cio fosse avvenuto, il risultato parziale al completamento del primo
loop sarebbe stato di 1.130 punti superiore al primato attuale. Ufficiosamente, anche il giocatore Alessandro "XUR"
Gallani di Bologha sembrerebbe essere riuscito a completare il gioco orientativamente nel 1992, tuttavia lo score non
e mai stato trascritto. Questo ¢ il solo titolo disponibile nel presente catalogo ad essere impostato con loops infiniti
per quanto un finale sia presente al termine di ogni giro. Viene data la possibilita di ottenere due 1up che compaiono
solo durante il primo loop rispettivamente agli stage 4 e 6. Nei titoli di questo tipo non si usa maratonare il gioco, ma
si tiene conto del primo giocatore che raggiunge il target di 10 milioni di punti conseguibile in questo caso nel tempo
approssimativo di quattro ore. La gestione dei bonus di fine stage € semplice e consiste nel raccogliere un massimale
di sette sfere denominate bonus che hanno un valore base di 1.000 punti cadauna. Questo valore & proporzionale
allo stage raggiunto e in caso di perfect viene assegnata una dotazione extra di +1 way, +1 laser, +1 homing e +1
rear. Se il giocatore e gia in possesso della massima dotazione al momento del conteggio dei bonus di fine area, in
questo caso 7 way, 5 laser, 5 homing, 5 rear, sara premiato con una 1up. E molto difficile ottenere la 1up in queste
circostanze dal momento che il rear (barriere semoventi collocate per la protezione della navicella) viene distrutto con
facilita dai nemici anche in considerazione del movimento rotatorio che varia dalla configurazione di attacco utilizzata
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

Esiste la possibilita di potere affrontare una versione speciale del boss finale del gioco, in cui esso compare sotto le
sembianze del famoso personaggio Kewpie. E indispensabile ottenere 900 punti nelle ultime tre cifre del punteggio
prima di affrontare il Boss dello stage 6. Dopo di questo si potra eliminare il Boss normalmente e raggiungere la fase
successiva dove va affrontato il vero Boss finale. Appena raggiunta la schermata, si dovra usare il Bubble Armor
giusto un istante prima che entri il nemico, in questo modo apparira la testa di un neonato, Kewpie appunto, che in
certe occasioni piangera oppure strizzera I'occhio sparando dei globi di fuoco. La distruzione di Kewpie comportera il
premio Bonus di 60.000 punti. Questo trucco si puod attivare soltanto sulla versione giapponese del sistema. Questa
tecnica € praticabile in entrambi i gironi del gioco, pertanto se effettuata con successo comporta 120.000 punti Bonus

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 170 in data 31-01-17 dal giocatore Alessandro "XUR"
Gallani di Bologna. La partita € un complete nei due gironi previsti con R1, Reverse x 2 ottenuti entrambi allo stage 2
del primo giro, Kewpie x 1 conseguito anch'esso al primo giro il quale si € concluso con lo score di 1.804.200 punti
senza vincere alcuna 1up. Sono stati usati pattern per abbattere il numero piu alto possibile di specchi che hanno un
valore di 2.000 punti cadauno. Questo record, che dovrebbe rappresentare il risultato pit alto mai conseguito nel
mondo dal giorno di uscita del gioco, supera abbondantemente anche il precedente primato non ufficializzato di
3.339.200 che fu realizzato dallo stesso giocatore presumibilmente nel primo trimestre del 1992. Fu scattata una
foto ma non fu mai pubblicato. Difatti I'ultimo risultato pubblicato apparve sull'annuario 1992 del dicembre 1991 con
3.161.900 comparso anche su C+VG n. 12 del gennaio 1992. E il secondo score pubblicato da XUR, il primo era di
3.127.500. Successivamente altri giocatori sfiorarono la barriera dei tre milioni, ma senza raggiungere il primatista di
Bologna. Tra questi sono degni di nota Daniele "Rax" Cavazza della stessa citta, che si fermo al rispettabile risultato di
2.704.000, successivamente fu la volta di Mario Doddi di Tivoli che su C+VG n. 35 di marzo 1994 propose lo score di
2.950.600, mentre in settembre 1994 Sabino Sinesi di Tivoli pubblico su C+VG n. 40 il suo ultimo aggiornamento di
2.983.700 punti. Questo gioco soffre di un pattern infinito localizzato al secondo stage di entrambi i giri. Attraverso
un pattern specifico e possibile ottenere il Reverse item in maniera certa. Cio comporta la possibilita di ripetere una
sezione del suddetto secondo stage accumulando circa 20.000 punti ad ogni tentativo, con la possibilita di giocare
potenzialmente all'infinito. A causa di questo inconveniente nessun punteggio & quindi mai stato catalogato dalla
rivista nipponica Gamest che ha escluso il gioco fin dalla prima pubblicazione utile. E inoltre degna di menzione una
versione bootleg del gioco, apparentemente rilevata in Brasile, sulla quale & possibile effettuare tre loops consecutivi
il che potrebbe consentire il raggiungimento di un risultato finale stimato superiore alla soglia dei 5 milioni di punti
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Advanced Tecnlques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 21-09-12 dal giocatore Soh di Cremona. La
partita € un complete con Okina su 39 rounds giocati, 9 di questi si sono conclusi con un draw. Sono state applicate
circa le stesse tecniche alla base del record giapponese attuale, con la sola eccezione di un minore utilizzo di super
moves durante il round. Durante la partita la successione dei personaggi non & stata favorevole e viene qui di seguito
riportata: Amano 355.300, Kaede 993.400, Yuki 1.567.100, Lee 2.145.900, Washizuka 2.770.300, Shikyoh (unico
personaggio sul quale non sono stati giocati tutti i 4 rounds ma solamente 3) 2.878.100, Zantetsu 3.493.200, Shigen
4.023.600, Musashi 4.284.000. Con una successione dei personaggi piu favorevole, e senza Shikyoh, aggiungendo
un numero maggiorato di super moves, il giocatore avrebbe potuto ridurre le distanze spingendosi oltre la soglia dei
6.000.000 di punti, avvicinandosi al primato nipponico. Come gia accaduto in altri picchiaduro della stessa software
house la classifica non & stata diversificata per il tipo di personaggio utilizzato, ma non & chiaro se questa decisione
e stata predisposta per la predominanza di un character in particolare oppure per una semplice questione dovuta alla
semplificazione nella gestione della classifica. Non sono conosciuti ulteriori scores di rilievo precedentemente realizzati

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 03-08-13 dal giocatore Soh di Cremona utilizzando il
personaggio Kaede in modalita Time Attack. Non & previsto un finale inoltre il contatore raggiunge il counter stop a
99 punti, ad ogni modo il tempo disponibile non consente di raggiungerlo. Attualmente il record mondiale ammonta a
44 punti eseguito con Kaede dal giocatore giapponese KOL, lo score conseguito corrisponde al numero di avversari
sconfitti consecutivamente. Questa modalita non prevede una tabella degli score evidenziata durante il demo di gioco
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 13-01-14 dal giocatore Soh di Cremona. La
partita € un complete con Zantetsu su 16 rounds giocati, perfect x 13, draw x 0. La progressione € stata la seguente
(adottando il pattern che prevede la vittoria in due round entro i 51 secondi sul timer, il che consente un bonus extra
massimo di 270.000 punti a personaggio). Hibiki 291.000; Lee 583.000; Juzoh 790.400; Mukuro 1.090.400; Shigen
1.298.800; Kagami 1.527.000; Setsuna 1.817,800. Con questo tipo di pattern il massimo risultato possibile non puo
superare la soglia di 2.350.000 punti. Per superare questo limite e raggiungere la media dei record nipponici bisogna
adottare un pattern basato su 4 round che comprende il massiccio utilizzo della tecnica Repeal. Con questo metodo &
infatti possibile vincere il primo round incanalando fino a 124.000 punti e finire quindi I'avversario con una combo piu
Super. Per ottenere il miglior risultato possibile tendenzialmente si fa uso del personaggio Zantetsu, che dispone di
alcune soluzioni di attacco molto efficaci che consentono di consumare tutta la barra della cpu in meno di tre secondi
sul timer (la tecnica piu letale consiste in una combo volante infinita con AC ripetutamente). Sempre per mezzo della
tecnica Repeal & possibile gestire allo stesso modo anche il secondo round che va perso per energia, € il terzo che
invece deve essere pareggiato, infine il quarto ed ultimo deve logicamente essere vinto. Al termine di ogni round un
attimo prima dello scadere del tempo disponibile si pud eseguire una speciale che non danneggia la cpu in quanto si
conclude allo scadere del tempo. Questo piano consente di estendere ad oltre 3 milioni il risultato finale mentre lo
score teorico massimo puo raggiungere i 4 milioni, ipotizzando una partita perfetta priva di errori. Precedentemente
al record italiano attuale va segnalato il risultato ottenuto dal giocatore Fran di Bernareggio con Hibiki con lo score di
1.512.400 punti ottenuto alla data 29 ottobre 2013. Non sono conosciuti ulteriori punteggi fatti con altri personaggi

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 05-12-13 dal giocatore Soh di Cremona utilizzando il
personaggio Hibiki nella modalita Time Attack. Precedentemente al record italiano attuale va segnalato un risultato da
45 punti ottenuto dal giocatore Fran di Bernareggio sempre con il personaggio di Hibiki alla data del 24 ottobre 2013
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/012 BLAZING STAR | 3AP | 0198 | YUMEKOBO

DINO 135 Boss 3 # 15037/ ] x 791 Break 107 6 g 309554
DINO 246 Boss 3 # 11097 ] x 478 Break 028 6 #ij 23145
ARYUSTAILM Boss 3 #£ 18517/ ] x 791 Break 021 6 §ij 34384
WINDINA Boss 3 # 15647 ] x 693 Break 665 6 #ij 31585
HELLHOUND 12-03 Boss 3 #% 11787 ] x 482 Break 058 6 ®i] 252454
PEPLOS 04-09 Boss 3% 956K Jx 319 Break 055

05-08 ALL
12-03 ALL
08-16 ALL

01-14 FRA
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 099 in data 08-05-08 dal giocatore DGN di Cerea con la
navicella Dino 135 e uso di autofire. Al termine del primo stage il jewel level ha raggiunto la quotazione di 4.000
punti per uno score totale di 383.310 punti. Al termine dello stage 3 il punteggio & stato di 15.031.830 punti. E stato
ottenuto il lucky bonus agli stage 1-2-3-5. Sono stati inoltre guadagnati entrambi i Caravan bonus presso lo stage 2
e 4. Prima del Boss 6 lo score € stato di 30.950.290 punti. La partita e stata completata con la rimanenza di 0 vite in
quanto sono state perse 2 vite rispettivamente agli stage 5 e 6. Soltanto allo stage 6 sono stati ottenuti 25.317.060
punti. Il jewel bonus & stato portato al suo massimale di 81.560 punti al termine del secondo stage, questo risultato
e comprensivo anche del moltiplicatore di x 128 sulla navicella da 50.000 punti che si incontra nel Boss dello stage 6
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 076 in data 09-12-03 dal giocatore DGN di Cerea con la
navicella Dino 246 e uso di autofire. Al termine del primo stage il jewel level ha raggiunto la quotazione di 3.000
punti per uno score totale di 422.260 punti. Al termine dello stage 3 il punteggio & stato di 11.099.740 punti. E stato
ottenuto il lucky bonus agli stage 1-2-4-5. Sono stati inoltre guadagnati entrambi i Caravan bonus presso lo stage 2
e 4. Prima del Boss 6 lo score € stato di 23.147.050 punti. La partita & stata completata con la rimanenza di 0 vite in
guanto sono state perse 2 vite nella sfida al Boss dello stage 7. Soltanto allo stage 6 sono stati ottenuti 8.767.640
punti. Il jewel bonus & stato portato al suo massimale di 81.560 punti durante l'inizio dello stage 3, questo risultato
e tuttavia sprovvisto del moltiplicatore di x 128 sulla navicella da 50.000 punti che si incontra nel Boss dello stage 6
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 08-01-14 dal giocatore Fran di Bernareggio
senza uso di autofire e navicella Windina. Al termine del primo stage il jewel level ha raggiunto la quotazione di 4.000
punti per uno score totale di 460.440 punti. Al termine dello stage 3 il punteggio € stato di 15.640.440 punti. E stato
ottenuto il lucky bonus agli stage 1-2-3-4. Sono stati inoltre guadagnati entrambi i Caravan bonus presso lo stage 2
e 4. Prima del Boss 6 lo score & stato di 31.583.400 punti. La partita non stata completata in quanto sono state perse
3 vite: rispettivamente 2 vite allo stage 6 e 1 vita allo stage 7. Soltanto allo stage 6 sono stati ottenuti 19.162.360
punti. Il jewel bonus & stato portato al suo massimale di 81.560 punti durante la meta dello stage 3, questo risultato
e comprensivo anche del moltiplicatore di x 128 sulla navicella da 50.000 punti che si incontra nel Boss dello stage 6
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 25-08-16 dal giocatore DGN di Cerea con la
navicella Aryustailm e senza uso di autofire. Al termine del primo stage il jewel level ha raggiunto la quota di 5.000
punti per uno score totale di 715.040 punti. Al termine dello stage 3 il punteggio & stato di 18.518.320 punti. E stato
ottenuto il lucky bonus agli stage da 1 a 5. Sono stati inoltre guadagnati entrambi i Caravan bonus presso lo stage 2
e 4. Prima del Boss 6 lo score € stato di 34.383.400 punti. La partita € stata completata con la rimanenza di 0 vite in
guanto sono state perse 2 vite rispettivamente agli stage 6 e 7. Soltanto allo stage 6 sono stati ottenuti 28.307.920
punti. Il jewel bonus & stato portato al suo massimale di 81.560 punti al termine del secondo stage, questo risultato
e comprensivo anche del moltiplicatore di x 128 sulla navicella da 50.000 punti che si incontra nel Boss dello stage 6
Questo risultato al momento € lo score piu elevato che sia mai stato riscontrato al di fuori del territorio giapponese
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 15-05-15 dal giocatore Fran di Bernareggio con
Duke. La partita si conclude al quarto stage, i parziali: stage 1 82.200 punti; stage 2 182.800; stage 3 272.200 con 2
miss durante il Boss Nitou Ryugo; al quarto stage 1 miss contro il semi Boss Bruce Stone e ultima vita persa durante
lo scontro con i 4 Duffy che precedono il Boss Marshall. La strategia di gioco & stata migliorata grazie all'uso dei calci
volanti per abbattere gli avversari, tuttavia I'elevata difficolta non ha consentito al giocatore di concludere la partita

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 15-05-15 dal giocatore Fran di Bernareggio con
Billy. La partita si conclude anche in questo caso al quarto stage. Sono noti anche gli score italiani precedenti come il
256.950 punti con Duke realizzato dal giocatore Alex di Torino in data 01-07-2002 che raggiunse per poco la zona del
Boss Nitou Ryugo. Ancora prima di questo va segnalato il risultato del giocatore Aborigeno di Trieste per un totale di
230.400 punti con Duke. Anche in questo caso partita finita al terzo. Non & stata prevista una differenziazione peri 3
personaggi disponibili, tuttavia si tratta di una scelta della rivista giapponese Gamest che non ha raccolto i punteggi
differenziandone la classificazione. La scelta del personaggio Duke da parte di tutti i giocatori deriva da un maggiore
controllo nei movimenti e da un migliore bilanciamento negli attacchi. Questo rende il personaggio superiore agli altri
due. Il gioco senza I'utilizzo di pattern avanzati puo essere terminato con un punteggio minimo che si aggira intorno i
230.000 punti fino a salire con una media di 280.000 punti. La parte piu ostica € rappresentata naturalmente dal
Boss finale Casterora. E quindi opportuno cercare di conservare quante piu vite possibile prima di raggiungere la zona
da lui presidiata. Tuttavia € quasi altrettanto impegnativa la sfida contro il Boss del terzo stage Nitou Ryugo (Ryuji in
versione giapponese). Questo potente samurai dotato di doppia katana va affrontato tenendolo a distanza per mezzo
dei calci volanti forti in seguito agli attacchi in salto. Tuttavia quando esso attacca frontalmente senza saltare & quasi
impossibile evitare i colpi di katana, conseguentemente & piu opportuno eseguire la mossa speciale che consuma la
barra di energia. Difficilmente pud essere oltrepassato senza perdere almeno una vita. Durante la partita &€ possibile
ottenere dei bonus dagli oggetti che si danneggiano lungo il percorso. La tipologia dei bonus e di conseguenza il loro
valore & da considerasi tuttavia casuale. Ad ogni modo non vi sono differenze importanti tra un tipo di bonus e l'altro
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficioso datato 10-1991 dal giocatore Alessandro "XUR" Gallani di Bologna. La partita sarebbe un
complete tuttavia non sono noti dettagli dal momento che questo risultato non fu mai pubblicato sulla rivista C+VG
anche perché mancando un vero contatore di punti al tempo non era stato stabilito cosa prendere in considerazione
per identificare la bravura del giocatore. Non furono prese annotazioni sulla rimanenza di gold ma & noto che il gioco
fu completato attraverso gli acquisti al negozio del mercante in modo da ottenere energia e armi potenziate come la
Fire Sword da 9.000 gold. Per oltre venti anni la notizia del completamento del gioco da parte di XUR & rimasta celata
venendo alla luce solamente nel tardo ottobre 2013. Si € infatti sempre pensato che questo gioco non fosse mai stato
completato da un giocatore italiano, cido € dovuto alla sua eccessiva difficolta. Nonostante un primo impatto iniziale
davvero duro, esistono dei pattern molto precisi ed efficaci contro ogni tipologia di nemico. Questi pattern richiedono
una certa pazienza correlata ad una buona dose di concentrazione, il che porta ad un consistente allungamento dei
tempi di durata della partita. Alcuni nemici come i Maskarade Brothers anche detti Joker sembrano non essere gestibili
completamente attraverso |'applicazione di un pattern sicuro. Considerando una partita giocata ai fini del punteggio &
necessario risparmiare tutti i gold ottenuti durante il gioco, senza effettuare pertanto alcun acquisto presso il vecchio
mercante. Per aumentare il danno inferto ai nemici e progredire piu facilmente nel gioco, si rende necessario passare
per l'arsenale, questo consentira di ottenere gratuitamente la Scarecrow Sword che garantisce un danno maggiore
rispetto alla Fire Ball Sword che ¢ la dotazione base. Una particolarita di questo gioco riguarda proprio la mancanza
di un tabellone dei punteggi nel quale sono indicati gli stage completati e il numero di gold conseguiti. Solitamente non
vengono raccolti score ai giochi che presentano questa situazione. Evidentemente per Crossed Swords si & deciso di
tollerare un eccezione da parte dello staff giapponese preposto alla raccolta dei risultati in cui il giocatore & tenuto al
rilevamento della rimanenza dei gold prima che la schermata raffigurante il conteggio dei punti esperienza scompaia
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 152 in data 04-09-14 dal giocatore Krj di Lucca. La partita
e un complete con una vita residua, danger zone x 4 e vite sacrificate x 2 (una vita e stata conservata per sicurezza e
il valore massimo di ogni sacrificio € stimato in 5.200 punti). Sono stati abbattuti tutti i Boss delle sette stanze presso
lo stage finale. Cid che si cela dietro alle porte € apparentemente casuale, tuttavia le sequenze possibili sono quattro
e si riconoscono immediatamente da cio che si incontra nella prima porta a sinistra. E quindi possibile memorizzare
tutte le quattro sequenze al fine di incontrare deliberatamente tutti i Boss, ed accumulare cosi il massimo punteggio
possibile. Difatti una volta entrati nella porta del Boss finale non sara piu possibile affrontare nessuno dei Boss minori
perdendo molti punti. Nel gioco vi sono quattro zone pericolose al quale si pud accedere in prossimita di un elevatore
scegliendo la direzione up oppure down. Queste zone di pericolo sono in apparenza casuali tuttavia lasciando scadere
deliberatamente il tempo sara possibile accedervi sistematicamente sempre. La danger zone € costituita da un breve
percorso sotterraneo denso di nemici e nel quale si possono ricavare parecchi punti. Per quanto riguarda i precedenti
primati italiani ne sono noti almeno tre, due dei quali pubblicati sulla rivista italiana C+VG, i dettagli sono i seguenti
371.000: partita realizzata da Gianmarco Fiori di Vicenza e pubblicata sulla rivista C +VG n. 7 di luglio — agosto 1991
si tratta del primo ALL conosciuto in penisola nel quale non sono state perd applicate delle tecniche di gioco avanzate
411.600: partita realizzata da Alessandro "XUR" Gallani di Bologna e pubblicata sulla rivista C+VG n. 13 del febbraio
1992. E un ALL ed e stato il record italiano per ben 22 anni. Sono stati affrontati tutti i Boss allo stage finale ma cio
€ avvenuto casualmente in una partita decisamente fortunata, senza conoscere le sequenze precise. Probabilmente
XUR ha continuato il suo allenamento ad oltranza finché e riuscito ad ottenere una partita perfetta dove la casualita lo
ha portato a fronteggiare tutti i Boss. Tuttavia le 4 danger zone non sono state tutte affrontate. Si segnala infine un
380.400 realizzato qualche anno dopo da Aborigeno di Trieste, che si & avvicinato al top italiano ma senza superarlo
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 13-09-13 dal giocatore Paolo "DYO" Colman di
Santorso che dopo uno studio € riuscito a costruire il massimo teorico realizzato dal campione giapponese. La partita
e un complete con 1 vita residua e 3 bombe. E stata ottenuta la 1up. Gli score parziali sono i seguenti: stage 1 area
1: 4.400 con L5 e B4; stage 1 area 2: 10.900 con L5 e B5; stage 1 area 3: 18.900; stage 2 area 1 38.200 (sono
stati persi i seguenti punti: un nemico da 100, un nemico rosso da 300, 2 dischi rotanti da 100 ciascuno, un nemico
blu da 500 e ulteriori 500 sotto forma di bonus bomba elargiti dallo stesso nemico, 2 dischi rotanti da 100 ciascuno)
stage 2 area 2: 66.600 (persa una trottola rotante da 100 e 500 sotto forma di bomba elargiti dallo stesso, nonché
una trottola rotante da 100 e ancora 500 sotto forma di bonus bomba rilasciati dallo stesso. E stata pero persa L1 che
comporta la perdita di 500 allo stage 3 area 2 dove la si recupera); stage 3 area 1: 81.100; stage 3 area 2: 136.400
(persa 1L da 500, persa una bomba da 500 che appare innescando un particolare pattern dal quale si fanno uscire da
una fessura del muro cinque avversari anziché tre. Nella zona dei robot in due parti € stato perso un busto volante da
500, uno da 1.000 e uno da 500. Persa L1 per 500 e ancora un busto da 500); stage 3 area 3: 161.200 (persi 4 dischi
da 100 dai vettori meccanici, disco voltante da 100 con annesso un bonus da 500, usata una bomba che ha causato
la perdita di 500 sulla successiva bomba recuperata, sono inoltre andati persi complessivamente 1.000 dal mancato
sterminio di alcuni zombi e L1 persa per 500); stage 3 area 4: 172.200; stage 4 area 1: 187.200 (persa L1 per 500 e
un nemico da 100); stage 4 area 2: 217.900 (persi 4 dischi rotanti da 100 ognuno nelle 2 locazioni previste); stage
4 area 3: 228.400; stage 4 area 4: 257.900; stage 4 area 5 261.900. Rispetto al top nipponico il giocatore ha quindi
perso 10.500 punti, mentre il limite di punti stimato sembra essere 1.000 in piu rispetto quanto visto in passato, cioe
303.900 punti. Lo stage 3 area 3 € da considerarsi la parte piu difficile da gestire causa lo scarso tempo a disposizione
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 183 in data 18-11-17 dal giocatore SFChampion di Bologna
con M. Dunker. La partita € un complete con 10 perfect e 29 round giocati sui 30 possibili, esclusi eventuali draw
che il giocatore non ha tentato di attuare. Sono stati completati i due bonus game rispettivamente con 15.000 punti
(mancando pero il perfect fissato a 40.000) e 25.000 punti. La scelta del personaggio non & casuale in quanto con il
cestista e possibile attuare una tecnica segreta che consente una maggiorazione del punteggio non attuabile con gli
altri personaggi disponibili. Effettuando un ulteriore periodo di allenamento sarebbe stato possibile il counter stop che
non supera il milione di punti. Completando il gioco con un credito si accede ad un ulteriore personaggio, il maestro
K. Kenji, che se non viene sconfitto rende impossibile I'inserimento del nome nel proprio punteggio. Curiosamente in
Giappone la scelta preferenziale di M. Dunker e stata scoperta quasi subito, difatti il personaggio fu utilizzato gia con
la pubblicazione del primo score utile accreditato il 30-11-94. Precedentemente al record attuale fu giocata solamente
una partita degna di nota, dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di Trieste che in data 06-09-12 realizzd un risultato di
556.100 punti con il personaggio N. Commando. La partita purtroppo non fu completata e si concluse al duello contro
K. Kenji, tuttavia e curioso il fatto che il bonus game del Tameshi-Wari (spacca tegole) & stato vinto facilmente con
ben 6 secondi di scarto, contrariamente alla performance nel record mondiale che non & stata portata a termine. La
ragione di cio & dovuta alla tecnica del doppio indice, un sistema di ticchettio alternato che consente di raggiungere
per un breve lasso di tempo una velocita di pressione del pulsante paragonabile alla resa di un autofire da 10 impulsi
al secondo, tecnica brevettata dal giocatore triestino gia nel lontano 1994. A livello teorico potrebbe essere possibile
raggiungere il counter stop anche con altri personaggi, puntando su un all perfect con ampio uso delle mosse speciali
anche se i molteplici bug e rallentamenti del gioco inibiscono parecchio la precisione e corretta esecuzione dei mosse

05-11 ALL
06-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
05-11 ALL
06-11 ALL

FEILIN
RYOKO
MATLOK
SAMCHAY
LEE

P x 06 R29

MIZOGUCHI
JEAN
MARSTORIUS
VAVAIS
CLOWN
KARNOV

YUNGMIE Px 01 R31

P x 05 R27 No Miss Ox Defeat
P x 03 R27 No Miss Ox Defeat
P x 12 R27 No Miss Ox Defeat

P x 11 R27 No Miss Ox Defeat
P x 07 R27 No Miss Ox Defeat
P x 12 R27 No Miss Ox Defeat
P x 07 R27 No Miss Ox Defeat
P x 13 R27 No Miss Ox Defeat
P x 04 R27 No Miss Ox Defeat
P x 04 R27 No Miss Ox Defeat
P x 09 R27 No Miss Ox Defeat
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Advanced Tecniques And ltalian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 23-05-11 dal giocatore Soh di Cremona. La
partita &€ un complete con Mizoguchi. Sono stati realizzati perfect x 12 in 27 round giocati. Sono stati utilizzati vecchi
pattern che prevedono il match extra con il Boss Ox, di conseguenza non sono stati perduti round nel corso del gioco
inoltre sono stati effettuati Gottsui Tiger Bazooka x 29 equivalenti a 5.000 punti cadauno e finish move x 25 (ne sono
stati mancati solo due, rispettivamente il primo round contro Yungmie e il match unico contro Ox). Quando ¢ stata
giocata questa partita sembrava essere determinante il match contro il Boss extra Ox dal momento che il valore del
suo perfect & di 70.000 punti contro i consueti 20.000. Tuttavia solo successivamente si € scoperto che attraverso
pattern molto piu elaborati &€ possibile incrementare maggiormente lo score perdendo appositamente un round senza
pertanto usufruire del match extra. La difficolta in questo caso aumenta notevolmente in quanto perdendo il terzo
round si compromette tutta la partita, mentre una sconfitta accidentale recuperata al terzo round potrebbe portare
ugualmente ad un risultato rilevante pur non potendo affrontare Ox. Precedentemente a questo risultato si segnala
un record effettuato dal giocatore Dix di Ancona in data 10-11-2003 sempre con Mizoguchi nel quale e stato ottenuto
1.026.400. Anche in questo caso sono stati adottati i pattern per raggiungere il Boss extra senza perdere dei round

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 25-05-2011 dal giocatore Soh di Cremona. La
partita € un complete con Ryoko. Effettuati con successo perfect x 12 in 27 round giocati. Sono stati utilizzati vecchi
pattern che prevedono il match extra con il Boss Ox, di conseguenza non sono stati perduti round nel corso del gioco
inoltre, a differernza di Mizoguchi che con ogni finish move ottiene 5.000 punti, & stata utilizzata la Cho Yama Arashi
che produce 3.000 punti. Soh attualmente detiene il massimo punteggio con tutti i 13 characters disponibili nel gioco
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Advanced Tecniques And ltalian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 152 in data 22-05-14 dal giocatore Krj di Lucca. La partita
non & un complete poiché si conclude allo stage finale dopo il match contro L. Biaggi culminato in una sconfitta netta
per 2-0. Dog distance completato con 180 metri e technical point di 10.000 punti. Flying disc bowling completato con
299 punti e un solo strike mancato. E stato usato J. Costa. Non vi sono notizie relative a precedenti primati italiani
anche se in molti hanno terminato il gioco con un credito, e vi sono state svariate segnalazioni di punteggi similari
all'attuale primato e stimati tra 210.000 e 220.000 punti. Va pero precisato che questi presunti punteggi sono stati
effettuati sulla versione europea del sistema che prevede delle differenze di settaggio. Il Set time e infatti fissato sui
30 secondi anziché su 45, mentre il points limit che sancisce la fine del match & di 12 punti contro i 15 della versione
giapponese. Questo denota la possibilita di effettuare uno score inferiore sulla versione occidentale anche se non e
possibile quantificare con esattezza la differenza tra le versioni. Lo score system & piuttosto lineare e ben conosciuto
e consiste come segue: 100 punti per ogni punto segnato (massimo 19). Time: 100 punti per ogni secondo avanzato
nel match. Extra: se si superano i 15 punti si ottengono 1000 punti per ogni punto sopra la soglia. Vittoria: 5.000
per ogni set vinto, 10.000 se non si perde nessun set. Dog distance bonus: nel bonus abbiamo una componente di
distanza e una tecnica. Distanza: 100 punti per ogni metro percorso dal disco, il massimo raggiunto col super shot
e stimato in 216 metri, mediamente & di 180 metri. Technical point: 10.000 se si prende il disco al primo tentativo
e alla giusta altezza, altrimenti 5.000, O se non si prende. Punteggio massimo stimato: 31.000. Flying disc bowling:
200 punti per ogni punto secondo le regole del bowling; 1.000 per ogni strike; 500 per ogni spare. Punteggio
massimo stimato: 72.000. Come gia esplicato, il record giapponese in carica non € trascritto correttamente poiché
la cifra finale del punteggio deve essere necessariamente un sei, tuttavia oltre all'ipotesi di un errore di trascrizione
si € pensato anche all'esecuzione di tre sfide contro il 2P prima di proseguire la partita nello story mode. Purtroppo
a causa dei troppi anni trascorsi non € piu possibile effettuare delle ricerche approfondite, nemmeno da parte dello
stesso staff giapponese di Arcadia che cura la rubrica degli hi-scores, questo caso pertanto puo considerarsi insoluto
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Advanced Tecniques And ltalian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 176 in data 14-03-17 dal giocatore SFChampion di Bologna
con Shishioh. La partita &€ un complete da 9 perfect di cui 50.000 x 2 al Boss. Completati i due bonus, 100% x 0. La
struttura del gioco € un incrocio tra Samurai Spirits e Ryuuko No Ken: il perfect vale 10.000 punti, tuttavia lo scopo
principale & di ottenere il molto pit ambito 100% (percentuale del colpire) similmente a Samurai Spirits, il cui valore
e il doppio, ovvero 20.000 punti. Una delle tecniche piu semplici per conseguire questo obiettivo & applicare la presa
per tutta la durata del round. Questa tecnica risulta efficace in quanto la cpu ritiene la presa come un colpo valido
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prirma Saure_pjuhbT"_f siHIa rivista orr nel calcolo della percentuale del colpire. Per attuarla & necessario trovare dei pattern adeguati e non eccessivamente
Gamest, ed & SIE'TD anc Itimo ris st rischiosi. Curiosamente in Samurai Spirits la presa viene calcolata come un attacco neutro, ovvero né come attacco
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andato a segno, né come andato a vuoto, il che permette di utilizzarla continuamente fino a consumare quasi tutta
I'energia del nemico che a quel punto dovra essere abbattuto da un colpo finale qualsiasi, che da solo determinera il
100% sull'intero round giocato. Tutto questo rende molto piu difficoltoso I'ottenimento del 100% rispetto a Fu'un
Mokushiroku. Ad ogni modo ottenere sia il perfect che il 100% & molto difficile se non addirittura casuale, il che si
evince dalle note rilasciate dal giocatore giapponese detentore del record mondiale che infatti si € concentrato solo
sui pattern inerenti il 100%, mentre il numero di perfect accumulato € stato relativamente basso. Ad ogni modo si
suppone che si possa ulteriormente migliorare il massimale raggiunto in quanto il gioco non ha mai goduto di molta
popolarita, per tale ragione sono pochi i giocatori che si sono cimentati studiando le possibili tecniche per migliorare
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|033| FUTSAL SAURUS
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ROLF 01-16 S x 01 P x 04 N x 13 Narrow x 1 Rowe x 0 SFC - M.R.A. W E?&L\
KAZUMA 01-16 Sx 02 P x 03N x 11 Narrow x 0 Rowe x O SFC - M.R.A. ‘W EARL 574.600 Bologna Time: Oh 21m

| JURI  09-17ALL SxO05Px06Nx09 Narrowx1Rowex0 ~SFC-MRA.  W3&#gL  965.500/Bologna  Time:Oh16m
MUSAFAR 01-16 ALL Sx 01 P x 01 N x 11 Narrow x 0 Rowe x 0 SFC - M.R.A. W oEHL 420.400 |Bologna Time: Oh 23m |
L
L
L

Time: 1h 05m

610.800 Bologna ~  Time: 0h20m <

GOLDEN DONE  10-13 ALL S x 13 Px 13 N x 02 Narrow x 0 Rowe x 1 SOH W i@:il,\ 1.506.700 Cremona Time: Oh 19m

ALVAN 01-16 ALL S x 02 P x 03 N x 15 Narrow x 0 Rowe x 0 SFC - M.R.A. ‘WEAL 559.500 Bologna Time: Oh 24m |

ROOMI 09-17 ALL S x 02 P x 04 N x 05 Narrow x 2 Rowe x O SFC - M.R.A. W i@:il,\ 821.100 |Bologna Time: Oh 17m €12
GUNTER 01-16 Sx02Px01Nx 02 Narrow x 0 Rowe x 0 SFC - M.R.A. BL 438.000 Bologna Time: Oh 18m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
Esistono diversi tipologie di Bonus Points che possono essere conteggiati al termine di ogni round sia nelle sfide che
contro la cpu. Vincendo un combattimento quando il timer segna un numero doppio (Esempio 22, 33), comparira il
numbers bonus da 10.000 Punti. Vincendo un incontro senza subire alcun tipo di danno comparira il perfect bonus da
30.000 punti, gia presente anche in molti altri fighting games. Vincendo un combattimento sconfiggendo I'avversario
entro 15 secondi comparira lo splendid bonus da 50.000 punti, mentre vincendo un combattimento quando il Power
gauge bar e sullo zero, comparira il pit ambito narrow bonus da 100.000 punti. Di solito nelle partite di alto livello &
proprio il Narrow Bonus ad essere ricercato maggiormente tuttavia € un bonus molto difficile da ottenere e talvolta &
preferibile impostare la partita con I'obiettivo di raggiungere un ALL perfect piu splendid bonus che permetterebbe di
conseguire score teorici da oltre 2.300.000 punti. Entrambe le strategie portano comunque a risultati elevatissimi

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 19-10-13 dal giocatore Soh di Cremona con il
personaggio Golden Done. La partita € un complete comprensivo di Rouwe che non & stato sconfitto, tuttavia il finale
viene comunque mostrato. Totalizzati splendid x 13, perfect x 13, nhumbers x 2 e narrow x 0. Applicazione di pattern
elaborati per il conseguimento dello splendid bonus con perfect. Questa scelta e stata presa in quanto si tratta di con
strategia decisamente meno rischiosa e piu facile da costruire rispetto al piu difficoltoso narrow, che richiede pattern
molto piu approfonditi e precisi. Le tecniche adottate dal giocatore sono efficaci solo con Golden Done, mentre non
funzionano neppure parzialmente con i rimanenti personaggi che necessitano di una totale rielaborazione dei pattern

‘x Note: Not availables in Japan - western title: Pop'n Bounce
7.643.200 |Miane - Treviso Time: Oh 14m

lupx 4

TERRY AUTO 06-11 ALL P x 16 D x 00 R20 Bonus Perfect x 3 2.000 x 11 GEM - M.R.A. 517.500 \Trieste Time: Oh 15m ‘

TERRY 04-16 ALL P x 16 D x 00 R19 Bonus Perfect x 3 2.000 x 08  GEM - M.R.A. W ;@;L,\ - 504.600 Trieste Time: Oh 19m

ANDY AUTO 06-11 ALL P x 16 D x 01 R19 Bonus Perfect x 3 GEM - M.R.A. w i ‘ ‘ ‘ 508.600 ‘Trieste Time: Oh 15m ‘
-
L

ANDY 04-16 ALL P x 13 D x 04 R24 Bonus Perfect x 3 GEM - M.R.A. W ;@;L,\ 7 465.900 | Trieste Time: -

JOE AUTO 04-16 ALL P x 13 D x 04 R22 Bonus Perfect x 3 GEM - M.R.A. woE 664.000 Trieste Time: Oh 22m |
JOE 06-11 ALL P x 12 D x 01 R25 Bonus Perfect x 3 GEM - M.R.A. W EHL 620.800 Trieste Time: Oh 23m

Dip Switch (setta Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
Sono sottolineati | parametri di defau : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 12-06-11 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Aer inviare | Yostr Scores nella nostra cla Trieste con Terry Bogard. La partita € un complete con perfect x 16, draw x 0, 20 round giocati sul massimale di 80
. e tutti i bonus superati con successo. Sarebbe stato possibile applicare un pattern per ottenere i draw almeno contro
Michael Max e Tung Fu Rue per un totale di 16 round aggiuntivi, ma per ridurre il rischio non & stato usato. Questo si
traduce in almeno 4.400 punti x 8 contro Tung Fu Rue e 2.800 punti x 8 contro Michael Max per un totale di 57.600
punti. Sono degni di nota anche i precedenti record italiani. Su C+VG n. 20 di ottobre 1992 fu pubblicato uno score di

ivello di Difficolta
1-2-3-4-5-5-7-3

* Counter Speed !

Mok ¥ 421.900 punti realizzato dal giocatore Cristiano Lenti di Alessandria mentre su C+VG n. 23 di febbraio 1993 apparve
Fast . . . . e R . . .
Sl 401.900 punti realizzato dal giocatore Filippo Andreoli di Vicenza che fu 'ultimo aggiornamento per questo riguarda il

gioco. Su entrambi questi risultati (nonché altri due di punteggio inferiore) non fu dichiarato il personaggio utilizzato

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 12-06-11 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Trieste con Andy Bogard. La partita € un complete con perfect x 16, draw x 1, 19 round giocati sul massimale di 80
e tutti i bonus superati con successo. Precedentemente fu realizzato un record dal giocatore Aborigeno di Trieste con
491.600 punti. Va segnalato che il bonus game & uno dei piu difficili da superare (specialmente il secondo e il terzo)
tuttavia esiste un pattern avanzato che consente di superarlo senza difficolta anche in soli tre secondi. La procedura
consiste nella pressione del tasto di attacco con debole frequenza da aumentare con intensita progressiva in seguito

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 168 in data 09-04-16 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Trieste con Joe Higashi. La partita € un complete con perfect x 13, draw x 4, 22 round giocati sul massimale di 80 e
tutti i 3 bonus superati con successo. Precedentemente fu realizzato un record dal giocatore Aborigeno di Trieste con
610.200 punti con uso di autofire mentre senza questo dispositivo lo stesso giocatore riusci ad effettuare lo score di
597.200 punti in data 22-09-1996. Anche Fran di Bernareggio si & avvicinato con 531.400 punti in data 03-02-2008
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MAI 07-14 ALL
JOE 04-15 ALL
ANDY 07-14 ALL
CHENG 04-15 ALL
TERRY 07-14 ALL
KIM 08-14 ALL
JUBEI 04-15 ALL
BIG BEAR 04-15 ALL

Px 15D x 00 R32 Super x 00
P x 14 D x 00 R32 Super x 00
Px 18 D x 00 R33 Super x 00
Px 18 D x 00 R31 Super x 00
Px 16 D x 00 R32 Super x 00
Px 17 D x 01 R34 Super x 00
Px 19 D x 00 R29 Super x 00
Px 15D x 00 R31 SupeerO

‘W ERL @/
‘W EZL @/
W ELL B/
‘W EZL @/
W ELL B/
‘W EZL @/
W ELL B/

1.099.000 |Cremona
1.112.900 \Cremona
1.202.300 |Cremona
1.222.900 \Cremona
1.224.100 Cremona
1.242.200 \Cremona
1.308.600 |Cremona
10.958.300 Cremona
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 31-03-15 dal giocatore Soh di Cremona con

Big Bear. La partita & stata completata con 15 perfect, draw x 0 e un totale di 31 round giocati. Applicato il pattern per
attivare il bug della presa e questo ha consentito il bonus da 10 milioni di punti una volta. Precedentemente a questo
risultato il primato € appartenuto per un lungo periodo di tempo al giocatore Dix di Ancona con un punteggio finale di
10.638.400 costituito da 9 perfect in 24 round giocati tuttavia mancando i perfect piu importanti ai Boss. La tecnica
della presa bug e applicabile solo contro un personaggio e una volta sola per ogni round giocato (massimo 4 round)
funziona con Big Bear e Kim Kaphwan. Sono necessarie determinate condizioni. Considerato che ogni tentativo frutta
10 milioni di punti se eseguita con successo, si puo facilmente comprendere come sia possibile raggiungere la quota
di 40 milioni di punti. Il giocatore non ha utilizzato pattern avanzati come i draw per cercare di aumentare i tentativi
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 20-04-15 dal giocatore Soh di Cremona con

Jubei Yamada. La partita € stata completata con 19 perfect, draw x 0 e un totale di 29 round giocati. Sono stati
applicati pattern avanzati che consistono nella fuga tra i piani in modo da evitare gli attacchi della cpu piu facilmente
e riuscire ad eseguire le prese in modo maggiormente sicuro. E conosciuto anche il precedente score realizzato da
1.092.100 dal giocatore Fran di Bernareggio che ottenne 14 perfect in 33 round totali. Partita giocata il 27-9-2014
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 10-08-14 dal giocatore Soh di Cremona con

Kim Kaphwan. La partita € stata completata con 17 perfect, draw x 1 e un totale di 34 round giocati. Sono stati usati
pattern avanzati che consistono nella fuga tra i piani in modo da evitare gli attacchi della cpu piu facilmente e riuscire
ad eseguire le prese in modo maggiormente sicuro. Sono stati compiuti con successo entrambi i bonus game, inoltre
nel secondo bonus sono state lanciate le colonne danneggiate sul secondo piano di prospettiva per incrementarne il
valore al massimale di 4.000 punti (tuttavia questo valore non & stabile e occasionalmente diminuisce a 1.600 punti)
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 24-07-14 dal giocatore Soh di Cremona con

Andy Bogard. La partita & stata completata con 18 perfect, draw x 0 e un totale di 33 round giocati. Sono noti anche
i precedenti risultati realizzati con questo personaggio. La prima performance rilevante fu effettuata con lo score di
1.078.000 dal giocatore Sabino Sinesi di Tivoli e pubblicata su C+VG n. 35 di marzo 1994. Successivamente fu fatto
1.104.900 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di Trieste in data 10-1996 con 16 perfect. Fu usato un pattern efficace
per mezzo dello Zaineken probabilmente gia scoperto anche dal giocatore di Tivoli. Nello stesso periodo fu realizzato
1.155.900 dal giocatore Aborigeno di Trieste che giunse a questo risultato applicando un nuovo pattern inventato da
Gemant ZBL-Fukuda mediante il calcio debole durante i salti contro Laurence. Questo pattern innovativo aumentava
di molto le chances di ottenere un perfect da 80.000 contro tale Boss. Questo record e rimasto in carica per 18 anni
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 05-01-12 dal giocatore Soh di Cremona con

Terry Bogard. La partita € un completamento in cui sono stati totalizzati 13 perfect e S x 13. E stato applicato un
pattern avanzato ma gia ben noto. Grazie ad un elevato ammassamento di S e stato possibile raggiungere il rank
necessario per affrontare i Boss nascosti Jin Chonshu e Jin Chonrei. E stato altresi necessario non perdere round per
ottenere il massimo. La meccanica del gioco non € complessa, si tratta di progredire nel gioco senza perdere nessun
round in modo da far aumentare esponenzialmente lo straight bonus che raggiunge il massimale di 120.000 punti di
valore. Questo bonus ha un valore iniziale di 21.000 punti se il primo avversario viene sconfitto senza perdere round
altrimenti il valore base parte da 5.000 punti. La parte piu importante del punteggio e riservata al fighting level i cui
valori sono: S 50.000, AAA 30.000, AA 20.000, A 10.000, B 5.000, C 3.000, D 1.000, E 100. Il perfect non ha valore
aggiuntivo se non quello riguardante la life in rimanenza, per un massimale di 9.600 punti, incide tuttavia di un livello
per quanto riguarda il conseguimento dei parametri necessari ad ottenere la S. Non & stata predisposta da parte delle
riviste giapponesi la raccolta degli score con personaggi diversi, forse perché il sistema di punteggio € uguale per tutti
ma piu probabilmente per questioni di semplificazione. Parte della scelta potrebbe altresi essere stata adottata poiché
Terry Bogard & sempre stato il personaggio maggiormente utilizzato da parte dei giocatori in questo specifico gioco a
causa del suo forte sbilanciamento in attacco. Sono noti anche i precedenti primati italiani tra i quali spicca quello di
1.632.200 punti effettuato dal giocatore Fran di Bernareggio con il personaggio di Terry Bogard e datato 26-08-2008

KRAUSER
GEESE
JUBEI
KIM
TERRY
BIG BEAR
TUNG
AXEL
MAI
ANDY
JOE
LAURENCE
BILLY

02-16 ALL P x 18 D x 00 R33 Super x 0 Ryo x 1
05-10 ALL Px 11 D x 00 R32 Super x O Ryo x 1
02-16 ALL P x 25 D x 00 R32 Super x 0 Ryo x 1
07-10 ALL P x 27 D x 00 R33 Super x 0O Ryo x 1
05-10 ALL P x 16 D x 00 R32 Super x 0 Ryo x 1
05-10 ALL
12-15 ALL
01-16 ALL
06-10 ALL

SOH

SOH
SOH

Px 17 D x 00 R33 Super x 0 Ryo x 1 SOH
Px 13 D x 01 R33 Super x 0 Ryo x 1 SOH
Px 22D x 00R32 Super x 2 Ryo x 1
05-16 ALL P x 19 D x 00 R32 Super x 0 Ryo x 1 SOH
01-16 ALL P x 19 D x 00 R32 Super x 0O Ryo x 1
01-16 ALL P x 16 D x 00 R32 Super x 0 Ryo x 1
02-16 ALL P x 22 D x 00 R33 Super x 0O Ryo x 1

CHENG 01-16 ALL P x 18 D x 00 R33 Super x 0 Ryo x 1
DUCK KING 03-10 ALL P x 13 D x 01 R33 Super X1Ryox1

SOH

SOH
SOH

SOH W oEHZL B
SOH W EHL R

P x 13 D x 00 R32 Super x 0 Ryo x 1 SOH W EHLRA

SOH W ERL B
SOH W EHL B/ ok
SOH W ELL R/

‘x Note: This game hasn't an official WR with Joe and Duck because an infinite pattern is appllcable

1.725.700 |Cremona Time: Oh35m  «»

1.402.100\Cremona Time: Oh 32m \

|

| 1.971.800 Cremona Time: Oh 39m
|
|

W EHL R

‘W EHL B/
W EEL B/

2.071.600 Cremona Time: Oh 28m |

] 1.695.000 Cremona Time: Oh 32m
1.563.900 |Cremona Time: Oh 30m
- 1.604.400 Cremona Time: Oh 32m |
7 1.484.500 | Cremona Time: Oh 38m |
1.964.600 Cremona Time: Oh 33m
L 1.764.200 Cremona Time: Oh 35m |
1.742.800 Cremona Time: Oh 33m
L 1.654.500 Cremona Time: Oh 32m |
1.745.300 |Cremona Time: Oh 37m

W ELRL B/ 1.771.300 Cremona Time: Oh 36m |
‘W EHL F A 1.690.200| Cremona Time: Oh 30m

W EGL B

W ELEL R
W EHL R/

W ELL B
|
|
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Tecniche Avanzate e Top Score Italiano (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 13-02-16 dal giocatore Soh di Cremona con
Jubei Yamada. Eseguiti 25 perfect su 32. Dopo i primi 10 match parziale di 597.900 punti con 5 perfect falliti sui
seguenti personaggi: Jubei Yamada x 1, Cheng Shin Zan x 1, Andy x 1, Mai x 1, Bear x 1. Nello scontro con i Boss
sono invece stati persi due perfect per un ammontare complessivo di 120.000 punti, rispettivamente contro Billy e
Laurence. Partita comprensiva dello special match dove Ryo & stato sconfitto con doppio perfect. E inoltre noto anche
il precedente primato italiano eseguito dal giocatore Fran di Bernareggio che in data 4-5-2006 realizzo un record di
1.820.100 punti con 23 perfect e un parziale di 660.900 dopo i primi 10 match; nonché draw x 4 e 35 round giocati

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 07-07-10 dal giocatore Soh di Cremona con
Kim Kaphwan. Eseqguiti 27 perfect su 32. Dopo 10 match parziale di 682.100 punti con 3 perfect persi. Contro i Boss
sono stati persi due perfect rispettivamente a Billy Kane e Laurence Blood per un complessivo di 120.000 punti falliti.
Partita comprensiva dello special match dove Ryo e stato sconfitto con doppio perfect perdendo perd un round

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 02-06-10 dal giocatore Soh di Cremona con
Mai Shiranui. Eseguiti 22 perfect su 32. Dopo 10 match parziale di 508.200 punti con 9 perfect persi come segue:
Jubei x 1, Kim x 1, Cheng x 2, Mai x 1, Duck x 1, Terry x 2, Bear x 1. Contro i Boss & stato invece perso solo un
perfect contro Axel Hawk. Partita comprensiva dello Special Match dove Ryo € stato sconfitto con doppio perfect
senza perdere round. Complessivamente sono andati persi 220.000 punti solo di perfect mancati. Va precisato che
nel gioco & presente il personaggio segreto Ryo Sakazaki che puo essere affrontato solo completando la partita senza
perdere round (il double k.o. o il draw non vengono considerati come una sconfitta). Dopo Krawser comparira quindi
Ryo, proveniente dalla nota saga di Ryuuko No Ken, il cui perfect vale 200.000 punti. Raggiungere il dream match &
di fondamentale importanza ai fini dello score, in quanto € possibile realizzare oltre 460.000 punti soltanto sfidando
questo personaggio. Lo score system per conseguire il massimo risultato & semplice, si tratta di ottenere il perfect su
tutti i personaggi del gioco il cui valore parte dai 20.000 punti per i primi dieci incontri incrementandosi di altrettanto
contro ogni singolo Boss a partire da Billy Kane. Contro il Boss € di 180.000 punti. La struttura dei pattern necessita
il massiccio utilizzo della Sake Gougeki durante I'incontro chiamata volgarmente inframossa. Si tratta della tecnica di
base con il maggiore valore: 900 punti al colpo, e con il minor danno subito dalla cpu. Effettuando per tutto il round
questo attacco viene garantito un ammassamento di punti altissimo. Ogni incontro si articola con al massimo quattro
rounds, due dei quali vanno vinti con perfect mentre altri due vanno pareggiati. Nei round in cui & stato pianificato il
pareggio € necessario farsi danneggiare dalla cpu fino a ridurre a zero la propria energia vitale in modo tale da poter
effettuare una super move che in quelle condizioni permette il maggior incremento di punti possibile. La super fatta
allo scadere del tempo si esaurisce dopo il time over, pertanto I'energia in rimanenza del nemico non verra sbilanciata
e cido consente di incrementare di 2.500 punti per super move il proprio punteggio. Andando in draw non viene persa
I'opportunita di raggiungere il dream match. Con questi pattern i rounds giocati sono 64 per oltre 1 ora di gioco totale




/040 | GAROU MARK OF THE WOLVES | JAP | 11-99 | SNK - % Note:

ROCK 07-16 ALL P x 06 D x 00 R16 Miracle x 1 W EARL B 2.265.800 Cremona Time:
HOTARU FUTABA 10-16 ALL P x 12 D x 00 R24 Miracle x 1 W oEZL B 3.446.000 Cremona Time:
B. JENET 09-16 ALL P x 07 D x 00 R16 Miracle x 1 W EARL B 2.853.400 Cremona Time:
HOKUTOMARU  07-16 ALL P x 08 D x 00 R16 Miracle x 3 W oEZL B 2.523.200 Cremona Time:
GATO 07-16 ALL P x 08 D x 00 R16 Miracle x 1 W EARL B 2.172.200 Cremona Time:
TERRY 09-16 ALL P x 09 D x 00 R16 Miracle x 2 W oEZL B 2.485.500 Cremona Time:
KIM DONG HWAN 08-16 ALL P x 08 D x 00 R16 Miracle x 2 W EARL B 2.488.600 Cremona Time:
FREEMAN 08-16 ALL P x 05 D x 00 R16 Miracle x 0 W oEHZL B 2.370.300 Cremona Time:
MARCO 08-16 ALL P x 09 D x 00 R16 Miracle x 0 W EARL B 2.678.500 Cremona Time: Oh 19m
KEVIN RIAN  08-16 ALL P x 06 D x 00 R16 Miracle x 1 SOH W ELL B 2.386.800 Cremona Time: Oh 16m |
GRIFFON 05-09 ALL P x 09 D x 00 R16 Miracle x 3 \W | E?&L\ |‘J\ | 2.182.600 Cremona Time: Oh 14m
KIM JAE HOON 07-16 ALL P x 05 D x 00 R16 Miracle x 2 2.157.300 | Cremona Time: Oh 16m
‘041 ‘GHOST PILOTS | JAP | 01-91 | SNK | lup x 7 ‘x Note: This game hasn't an official WR because an infinite pattern is applicable during the game
RAX - M.R.A. TR } . . Time: 1h 03m
World Record (nute]\\ 3’ N Dip Switch (settaggi) Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
Ghost Pilots non ha un punteggio ufficiale p.;” hé | Sono sottolineati | parametri gl default da usare ): record italiano uffic_iale registrato su_wolfmame _175 in data 07-05-17 da_I giocz;_ltore‘ Daniele_Cavazza di
esiste un pattern infinito che permette di _per inviare i vgs&i SI::GrES nella nostra classifica Bologna. Glo_co concluso con 0 vite e 3 boml_ae re‘5|due. Dopo il percorso a bassa quota il parziale e stato di 1.223.7OQ
accumulare punti senza limitazioni, Su Gamest e punti. Dopo il percorso ad alta quota il parziale e stato 2.488.000 punti. 1up x 7 e stars bonus x 96+19. Sono stati
stata inibita la raccolta dei punteggi dall'uscita | e Livello Diffical abbattuti i seguenti nemici come da indicazioni al termine di ciascuna sezione del gioco: area 1 643, area 2 393, area
del gioco, tuttavia alcuni giocator hanno cercato - -&%ﬁ“‘ﬂ 5%&; 3420, area 4 419, area 5 359, area 6 449, area 7 271, area 8 183, area 9 289, area 10 235, area 11 306. Non & stato
ugfialmente di raggiungers un fAsultato di rilievo | e iy utilizzato il pattern infinito in nessuna zona. Allo stage finale il gioco & stato terminato con un complessive di 19 stelle
; @ S| S CONCHELE ¥ = 101 nipponicy b, ”%"g (2 Default) immagazzinate che tuttavia non sono state convertite in punti dal momento che questo stage non prevede i conteggi
L BOOC SsEne IS | gloco gt ME‘D”US Rate: finali. Poiché tutti i Boss del gi h t di durata limite e altresi non & stat tivata la |
score di 13 5,56 400 punti pre - | 30,000 - 80, DDD , . _ ‘ S gioco non hanno un tempo di durata limite e altresi non e stata preventivata la loro
GAME 41 di Hokkaido. La partita ¢ stata giocats | oo ‘ autodistruzione, e possibile danneggiare in maniera parziale alcuni Boss e colpire i missili che vengono lanciati nello
r;@? 10-2005. Recentemente & stato realizzato 100.0 oo, |:||:||:| schermo accumulando punti senza limiti: 100 punti per ogni missile distrutto. A causa di questo problema questo gioco
H% primato dal gior atore ‘Il.| ponico UCH non ha mai avuto una classificazione di score in Giappone ed & stato escluso dalla raccolta benché completarlo risulti
I:he il 02-2011 ha compl 0 il gioco u:u:rm.sim ' altamente impegnativo. Nelle migliori performance lo score massimo si attesta intorno ai 3.600.000 punti al quale

score di 13,631,500 punti, R
e utilizzo del dispositiva di

avwiene in Giagpone per guestg’
viene scelto per primao il perco

vanno aggiunti i dieci milioni di bonus per il completamento del gioco. Vi sono state segnalazioni di punteggi da oltre
13.800.000 punti, tuttavia non é stato possibile verificarli per poter determinare la veridicita. Nel 1991 il giocatore di
Bologna Alessandro "XUR" Gallani ha portato a termine il gioco con un credito tuttavia senza segnalare il suo record

Biticlir Tttr L N , sullg rivista italiana C+VG (che al tempo pubblicava le mig_liori perfqrmance provenienti dalle sale di tqtta_ la p_e_nisgla}
EomesavvaliiE ahche in quest realizzando gn_complt_atament(_) senza la rlcerca‘delle tecm_che per mcrementare lo score. I prece_dentl prlmatl |ta_I|an!
mantenutala seguente preferenza sull: ¥ sono conosciuti. La prima partita degna di nota e stata realizzata dal giocatore Fran di Bernareggio con il punteggio di
di attac ella bomba: parte 1 type ; 2.179.200 punti in data 03-09-2013. La seconda performance e stata giocata dal vicentino Alberto "ABE" Visconti con

J\*ﬁﬂrte 3 type 3, e infine |a parte 2.936.800 punti in data 25-02-2017 il quale si € avvicinato molto al completamento del gioco senza tuttavia ottenerlo

‘x Note: Not availables in Japan
77 |Milano

/043 GURURIN | 3AP | 05-94 | FACE | - [ % Note: |
1P MODE 06-12 Rate 85% Max 09 ‘ : i ' Time: Oh 08m '

PROMOTION 10-10 ALL Rate 98% Max 09 ' [ Time: Oh 23m
|044 [ JANSHIN DENSETSU | 3AP | 06-94 | AICOM | \x Note: Devoid of score system |

‘045 ‘JOY JOY KID | | 1190 | SNK | ‘x Note: This game hasn't an official WR because an infinite pattern is applicable during the game |
STAGE CLEAR 09- 17 ALL Score 698.100 1L 264.500 Fastest Clear 197m R120 Bologna Time: 3h 17m ..

Advanced Tecniques And ltalian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 186 in data 29-09-17 dal giocatore Alessandro "XUR"
Gallani di Bologna. La partita € un completamento giocato nel minore tempo possibile che il giocatore ha realizzato in
3:17'53" usufruendo delle bombe strategicamente nei frangenti maggiormente redditizi. Lo score finale ammonta a
e Livello di Difficalta : ) 698.100 punti. Particolare attenzione e stata prestata allo stage finale del primo giro, 2-6 e 3-9 del secondo giro che
’ 1-2-3-4-5-56-7-8 rappresentano |'ostacolo maggiore per chi mira al completamento. La classifica tiene conto solo del primo giocatore
di punti che completa i due giri. La classifica per score ¢ irrilevante in quanto € presente un pattern infinito individuato gia in
B fase di distribuzione del gioco che consente di bloccare la mongolfiera in certe locazioni ed eseguire linee infinite. Con
questa strategia in poche ore & possibile raggiungere il limite di punti previsto del contatore che una volta raggiunti i
999.900 punti non si blocca, ma si azzera ripartendo daccapo visualizzando sei zeri. Per consentire ugualmente una
classifica di abilita fu scelto di considerare lo stage raggiunto con la consapevolezza che una volta completato il gioco
nei due giri previsti per un totale di 60+60 stages, la raccolta dei risultati sarebbe stata conclusa. Sono altresi noti i
record precedenti, sempre ad opera dello stesso giocatore, che in data febbraio 1992 pubblico su C+VG n. 13 un
720.500 punti corredato da foto che rappresento il piu alto dei cinque completamenti fatti dal giocatore bolognese in
quell'epoca. La durata complessiva della partita fu approssimativamente di quattro ore e mezza. Piu recentemente
altri giocatori hanno tentato di completare il gioco ma senza successo. Questo € avvenuto in data 23-04-15 da parte
come prima cifra, ed & preceu‘thu:u\d cingque zeri del giocatore Essekappa di Nievole il quale ha sfiorato il completamento del primo giro concluso allo stage finale con
che evidenziano il raggiungimento del counter AAS\RAN poay 261.700 punti e ancora prima TheBSM di Modena che in data 28-07-11 si € piegato allo stage 6-6 del primo giro con
stop che in questo gioco e fissato ad un milione 18 ) ; =) *; 237.800 punti. Mediamente il tempo di completamento di entrambi i giri ammonta intorno alle quattro ore di partita

046 | KING OF THE MONSTERS | AP [02:91 | SNK | \x Note: |
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LEVEL 4 02-92 ALL Jalx O 653.670 Bolona

1047 |KING OF THE MONSTERS 2 | JAP | 0291 |

SUPER GEON  01-16 1up x 2 &L x 0 Unexpect x 0 Boss 5 GEM - M.R.A. W ém,\ \ x| 136.020 Trieste Time: Oh 19m

ATOMIC GUY  07-11 ALL 1up x 2 j&L x 0 Unexpect x 0 R1 Mistery Zone GEM - M.R.A. ‘W oEHRL K 499.590 Trieste Time: Oh 41m |
CYBER WOO 01-16 1up x 1 ;EL x 0 Unexpect x 0 Boss 5 GEM - M.R.A. W ERL } 189.450 Trieste Time: Oh 20m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
a usare : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 03-07-11 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
assifica Trieste con Atomic Guy. Lo stage 6 € stato terminato con il bonus 'Mistery Zone' da 100.000 punti. Ottenute 1up x 2
ma la terza 1up allo stage finale e stata persa, una vita di rimanenza e ampio uso della Atomic Cutter con Power Up
livello 1. Durante il gioco non sono stati presi gli unexpect nascosti dallo staff dei programmatori. Si segnala lo score di
401.030 punti ovvero il precedente primato realizzato da Aborigeno e stabilito quasi 10 anni prima. Fu reso possibile
dalla comprensione sul come ottenere le 1up nascoste nel gioco agli stage 4 e 7. Tale scoperta ha di fatto aumentato
il numero di vite disponibili, necessarie al completamento del gioco in quanto gran parte di esse vengono consumate
dai prepotenti attacchi dei Boss piu forti, come Eat Wow e King Famardy. La chiave principale per ottenere punteggi
elevati si cela nelle mosse speciali con power up 1, ovvero le mosse che si possono utilizzare inizialmente quando il
personaggio non dispone ancora del primo power up. Un secondo accorgimento consiste nel devastare il piu possibile
il territorio ricavando bonus di 100, 500, 1000 punti da edifici o strutture distrutte apparentemente meno importanti.
A partire dal 30-11-1992 in Giappone la raccolta dei punteggi per questo gioco € stata interrotta causa la scoperta di
un principio di pattern infinito. Non & pero ancora chiaro dove questa problematica sia presente, in quanto sulla rivista
Gamest non € stata fatta menzione nello specifico. Poiché la raccolta degli hi-score € terminata non si & fatto in tempo
a pubblicare sulla rivista un risultato da complete con Super Geon, tuttavia si ha notizia di vari giocatori che hanno in
seguito portato a termine la partita con questo personaggio. Lo score con Cyber Woo non fu pubblicato su Arcadia in
guanto proprio in quel periodo furono soppresse le pagine dedicate ai box dei game center con i top score ufficiali ed
altri risultati meno rilevanti che fino al mese prima venivano regolamente esposte sulla rivista. Pertanto il record di
774.510 punti fu recuperato sul sito del game center Game Box Q2 aggiornato da parte del giocatore NMT 8.2i che lo
ha attribuito all'Arcadia di luglio 2006. Il training del giocatore & cominciato approssimativamente I'1-10-2005 con
690.010 punti come prima pubblicazione e si &€ apprentemente concluso in data 5-11-2005 con la realizzazione di
774.090. Solo cinque mesi piu tardi, in data 1-04-2006, il gioco € stato ripreso un ultima volta per limare il punteggio
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LEVEL 4 01-18 ALL Kunio Team P x 1 SFC - M.R.A. Ei 230.500 Bologna Time: Oh 18m
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683.400 Bernareggio — Monza Brianza

World Record (note)
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 04-10-13 dal giocatore Fran di Bernareggio. La
partita &€ un complete. Parziali: stage 1 45.100; stage 2 99.900; stage 3 153.800; stage 4 207.100; stage 5 278.800
con 4 vite residue; stage 1-2 325.000, stage 2-2 390.600, stage 3-2 444.000, stage 4-2 496.700, stage 5-2 527.900
con il primo sacrificio, 553.000 con il secondo sacrificio, 586.000 con il terzo sacrificio, 619.700 con il quarto sacrificio
e conclusa la partita con la vita residua ancora in gioco. Lo studio delle vite sacrificate ha concesso di aumentare cosi
lo score finale. L'ottimizzazione dello score avviene principalmente con il sacrificio delle vite in zone strategiche dove
e possibile eliminare tutti gli avversari presenti per accumulare un notevole punteggio. Il sacrificio della vita consente
di ripetere queste parti per il numero di vite disponibili fino al massimale di 4, cio grazie al sistema di check point sul
quale il gioco si basa. E stato scoperto che la zona piu efficace e rappresentata dalla fase finale dello stage 5, dove &
necessario affrontare una parte infestata da asteroidi che si conclude con un antro ove risiede il Boss. Durante questo
frangente e possibile colpire ripetutamente le sei strutture poste nella parte superiore e inferiore della cava che dopo
essere state abbattute si rigenerano in pochi istanti, ognuna di esse ha un valore di 200 punti. Resistendo a oltranza
e possibile accumulare il piu alto score di qualsiasi altro check point visto in precedenza. La tecnica adottata dai top
players giapponesi si basa su questa strategia anche se non € ancora del tutto chiara. Probabilmente, per ottimizzare
al massimo la resa, i giocatori hanno evidenza del tempo a disposizione prima dell'auto distruzione per sopraggiunti
limiti di tempo del Boss stesso. Questo potrebbe permettere al giocatore di poter contare teoricamente il numero di
colpi potenti inflitti alla struttura principale in modo da poter colpire e distruggere il nemico, e contemporaneamente
schiantarsi su una parete, innescando in questo modo il processo del cosiddetto double, consentendo al giocatore di
intascare i 5.000 punti per la distruzione del Boss. Una volta persa la vita tutta la procedura puo essere ripetuta per
il numero di vite in rimanenza. Se la tecnica viene effettuata con il giusto tempismo € possibile accumulare un valore
di circa 55.000 ~ 59.500 punti per ciascuna vita, il che spiega perfettamente il record giapponese. Naturalmente tali
risultati sono effettuati con dispositivo di autofire, senza farne uso il punteggio globale scende leggermente. Riguardo
i record italiani precedenti, si puo fare menzione di un risultato realizzato dallo stesso primatista Fran per lo score di
522.000 punti in occasione di un torneo svoltosi nel 2003 durante il quale altri contendenti non superarono i 400.000
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
Nel gioco sono presenti sei personaggi extra selezionabili con un apposito comando che possono apparire nello Story
mode soddisfando determinate condizioni. Per utilizzarli € necessario scegliere lo Story mode e durante la schermata
di selezione dei personaggi posizionarsi su un character a scelta quando il timer segna il Tarot Number specifico di un
personaggio: The Fool 0, Magician I, High Priestess II, Empress III, Emperor IV, Hierophant V, Lovers VI, Chariot VII,
The Strenght VIII, Justice XI, Death XIII, Devil XV, Star XVII, Sun XIX, Judgement XX, World XXI) premere C button
X 3, compariranno sei nuovi characters: Fortune, Temperance, Hermit, Hanged Man, Moon e Tower. Per selezionare
Strenght (Magical Drop 2 Boss) posizionarsi su Strenght con C button mantenuto premuto, e premere A o B button
per confermare. Il trucco per la selezione dei tarot speciali non puo essere attivato con World, in quanto il suo Tarot
e XXI, mentre il tempo a disposizione sul contatore e soltanto di 20 secondi. Vi sono inoltre alcuni personaggi che si
possono sfidare in stage speciali come Hanged Man, raggiungibile se Hermit viene superato in non meno di 300 sec

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 09-07-11 dal giocatore Giro X di Miane nello
Story con Temperance. Max 25 reazioni e partita terminata al quinto stage dopo 5' 36": round 1: 600.768 punti con
25 reazioni; round 2: 1.304.408 punti con un triplo attacco da 24, 16 e 9 reazioni; round 3: 1.905.088 punti con 18
e 20 reazioni; round 4 completato senza ottenere reazioni per mancanza di pattern; round 5: effettuate 21 reazioni
seguite da altre 14. Nel globale una buona partita finita pero troppo presto in quanto The Fool ha raggiunto per primo
la quota necessaria al completamento del livello. Nei top score nipponici mediamente € possibile raggiungere almeno
900.000 ~ 950.000 punti per livello contro i primi personaggi. Successivamente la media bonus scende fino al totale
arresto in prossimita di Black Pierrot, che risulta invalicabile a causa di un bug di programmazione. Questo rende il
gioco impossibile da finire con un singolo credito se lo score raggiunto dopo il livello 10 € superiore ai 150.000 punti

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 14-02-10 dal giocatore Giro X di Miane nella
modalita Hitasura con Chariot. Partita conclusa al livello 57 di 99 in Futsuu mode con max 33 reazioni in poco meno
di 20 minuti con conseguimento di classe 9. La modalita € infinita e lo score massimo si arresta su 99.999.999 punti
in circa 100 minuti di gioco. Non & prevista una separazione di classifica tra il livello Kantan (facile) Futsuu (normale)
e Muzukashii (difficile) tuttavia solo gli score su normal sono raccolti. Modalita sospesa causa il rilevamento di un bug

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 13-12-09 dal giocatore Giro X di Miane in
modalita Sugoroku con The Fool nella quale sono stati eseguiti 17 mass (avanzamaneti) sulla mappa di gioco. Non e
stato finito il gioco poiché & stato raggiunto il counter stop. E una modalita in cui si pud sostare in determinati stage
favorevoli per ammassare punti ad oltranza, per questa ragione il Sugoroku € stato escluso dalla raccolta degli score

FRA

- ‘x Note: This game hasn't an official WR because an infinite pattern is applicable during the game
} 837.640 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 35m '
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

Questo gioco € stato escluso dalla raccolta di hi-score fin dalla sua uscita. La causa € da imputarsi alla presenza di un
pattern infinito che consente di ammassare un quantitativo di punti senza limiti. La locazione di tale pattern tuttavia
non e ben identificata. Solitamente in questi casi il problema si manifesta a causa della mancata comparsa del time
over character in specifiche aree del gioco. Sembra pero che in questo gioco il time over character compaia sempre
e ovunque una volta scaduto il tempo a disposizione. E stato verificato che nella zona sotterranea del sesto stage e
possibile sfuggire al time over character e accumulare punti illimitatamente, anche se non & poi possibile terminare lo
stage con la vita in gioco quel momento. Cio € possibile effettuando dei movimenti laterali che portano questo mostro
tentacolato a teletrasportarsi da un lato all'altro dello schermo, il tutto & fattibile grazie alla vastita longitudinale della
suddetta area. Durante questo frangente & possibile colpire i nemici sferici che appaiono continuamente e dal valore
di 300 punti cadauno. Non € comunque chiaro se esistono ulteriori pattern infiniti in altre locazioni del gioco o se vi
sono aree con presenza di nemici dove il time over character non compare. Va infine fatto presente che questo gioco
e stato distribuito in due differenti versioni con alcune importanti differenze riguardanti la zona di ripartenza in caso
di perdita di una vita. La versione che si prende in considerazione per il rilevamento degli score & sempre quella in cui
la partita riprende da una zona precedentemente esplorata in caso di sconfitta (solitamente identificata come set 2)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 19-09-14 dal giocatore Fran di Bernareggio
con conclusione del gioco e 0 vite residue. La progressione & stata questa: stage 1 23.180 punti; stage 2 102.740
punti; stage 3 124.750 punti; stage 4 302.220 punti; stage 5 383.080 punti; stage 6 1.642.830 punti, praticando il
sacrificio di 4 vite. Di media il sacrificio di una vita consente un aumento di circa 250.000 ~ 256.000 punti per singolo
tentativo. Nella partita gli intermedi sono stati rispettivamente di: 633.250, 888.120, 1.144.190, 1.392.060. Stage 5
1.813.670 punti. Nello scontro finale € stata scelta la forma del Dragon Warrior per portare a termine il gioco. Nella
torre allo stage 7 vi sono degli scrigni nella zona in fondo a destra che potrebbero elargire meno punti del previsto &
questo e probabilmente dovuto al sovraccarico di sprites causati dal contenuto degli scrigni e dal tipo di attacco usato
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|055 | METAL SLUG | IAP | 04-96 | NAZCA - % Note:

AUTOFIRE ON  07-11 ALL RO Pow x 82 &L x 2 55 x 2 GEM - M.R.A. wE 2.964.840 Trieste Time: 1h 26m |
AUTOFIRE NO 08-12 ALL RO Pow x 78 /EL x 2 54 x 1 GEM - M.R.A. W ERL 2.920.430 Trieste Time: 1h 10m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 19-08-12 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda

di Trieste. La partita € un complete senza autofire con 0 vite residue e 78 prigionieri recuperati. Bonus da 50.000 x 1
con elaborazione di pattern per conseguire un teorico di 3.390.000 punti con autofire (ridotto di 170.000 senza uso di
autofire). Tuttavia il poco tempo libero non ha consentito il giusto training pertanto si € trattato di una singola partita
isolata il cui score sarebbe dovuto essere ottimizzato con molto allenamento. Precedentemente al 1997 il giocatore
realizzo svariati score non conformi pero ai regolamenti attuali. Con il level 4 fu eseguito un complete con 0 vite per
2.951.090 punti con bonus 50.000 x 3 su 3 e un intermedio di 1.203.610 punti dopo la quarta missione. Con il level
6 nel corso dello stesso anno fu realizzato un primato in un tempo di gioco di 70 minuti con 0 vite in rimanenza per
3.045.980 punti. Bonus 50.000 x 3 su 3 e un parziale di 1.265.950 punti dopo la quarta missione. Entrambe queste
partite non facevano uso di autofire in quanto al tempo questi dispositivi non erano in uso. Merita menzionare che
nel 2011 lo studio del giocatore Gemant ZBL-Fukuda ha portato alla scoperta di una lunga serie di pattern innovativi
che hanno cosi innalzato i massimali teorici del gioco. Tenendo conto del piu elevato bonus random ottenibile, i valori
sono i seguenti: mission 1: 293.000 con cannon item X 4, mission 2: 740.000 con 50.000 x 3, mission 3: 1.050.000
con random Teddy Bear x 2, Mission 4: 1.485.000 con cannon item x 3, Mission 5: 3.145.000 (con autofire doppia
frequenza 15-20), mission 6: 3.600.000 con combinazione di 6.400 x 4. Tutte queste strategie sono state rivelate a
Ben Shinobi che nel 2011 ha superato il primato stabilito 14 anni prima dal giocatore giapponese AXG-JNS per poi
stabilizzarsi nel 2014. Naturalmente in una partita reale non si puo contare su un fattore random nei bonus sempre a
proprio favore, pertanto un risultato piu vicino alla realta potrebbe essere stimato orientativamente sul punteggio di
3.570.000 punti ipotizzando perd una partita in cui i 50.000 x 3 vengono presi, evento quest'ultimo piu che fattibile
statisticamente parlando. Tra le varie strategie da adottare, il pattern del cannone €& tra i piu sofisticati. Utilizzando
un colpo di cannone da una precisa distanza, il margine di lasco ¢ lieve, si possono ottenere 1.000 punto al colpo. E
consigliabile recuperare piu cannon items possibile in modo da gestirli al meglio contro gli schieramenti avversari. Va
precisato che le classificazioni giapponesi non si distinguono per autofire, tuttavia questo € I'unico capitolo della serie
. du 5% % 2. Ques dove si ottieng un \_/an_taggidspecifico per quanto concerne_il SUO Uuso. que vantaggio puo essere quqntific_a_to in_ci_rca

A £e000 bunti infapl re: 165.000 punti per il dispositivo mono fr‘equenza, mentre si ottengono circa 170.000 punti con un dispositivo di tipo
f uanm i bifrequenziale. La frequenza consigliata e di 15 colpi al secondo. Usando un pattern sulla leva per alzare e abbassare

| dispositivo automatico e 7 ritmicamente il personaggio e sparando nel contempo, permette di ottenere la massima resa. E stato pero verificato

o dal mancato recupero delgs g /o che in assenza di sprite su schermo € possibile aumentare questo valore fino a 20 colpi al secondo, aumentando cosi

| corso della seconda mi _ L N il livello di fuoco. La durata totale di una partita da primato facente uso di pattern avanzati ammonta sui 105 minuti
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ip Switch (settaggh : Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
B¢ i baramel T E* e Loate : record italiano ufficioso datato 8-1998 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di Trieste. La partita € un ALL in
tri Scores nella:  classificy Cui € stata persa una vita contro il Boss finale, cido ha portato alla perdita di almeno 370.000 punti dovuti ai prigionieri

sala giochi 5L Fa 7 di n : 4 precedentemente liberati (stimati in 15) ai quali si aggiunge il valore del veicolo da guerra Metal Slug esploso. Score
di 9.485.05 i. Questa 4 ot gt  Livello Difficolta b intermedi: stage 1: 881.900, stage 2: 1.628.800 (recuperate le due Lampade di Aladino), stage 3: 2.569.330, stage
pubblicato su ' cadi ' oty g 7-8 4: 3.413.310, stage 5 4.563.530. Lo score intermedio dopo lo stage 5 non € molto distante da quello normalmente
06-07. La parti N Al ottenuto dai primatisti nipponici, che si attesta intorno ai 5.130.000 ~ 5.160.000 punti. La differenza infatti & dovuta

alla gestione dello stage 6, che all'epoca di questo risultato non era ancora noto per le sue tecniche avanzate. Quasi
la meta dello score totale € infatti imputabile ai leeching continui, parte di questi con sacrificio delle vite, attuabili in
piu sezioni del suddetto stage, che oltretutto € il pit lungo del gioco ed e separato da svariati check point provvisti di
time recovery. Allo stage 2 sono stati recuperati i due geni della lampada che rilasciano bonus, tuttavia il recupero
non € stato simultaneo e pertanto sono andati persi dei punti. Non € stato annotato il numero dei prigionieri liberati
durante il gioco tuttavia € ipotizzabile che siano stati 79 in quanto la perdita della vita allo stage finale ha prodotto un
ammanco di 15 prigionieri. Ancora, non sono state utilizzate alcune tecniche scoperte solo molti anni dopo in cui era
possibile allevare un gran numero di pollame in determinate zone di alcuni stage. Questa operazione € possibile solo
se gli animali si riproducono in una zona recintata da ostacoli naturali, posti ai due lati dello schermo di gioco (come
le macchine ad esempio). Nel 1998, in base alle tecniche scoperte in quel periodo, si stimava un risultato massimo di
¢ : almeno 5.500.000 punti con 99 prigionieri raccolti e nessuna vita sacrificata. Era comunque stato scoperto il metodo
e "ffegu' = R : L | dileeching contro i carri lancia missili. Questa tecnica di ammassamento di punti & implementabile agli stage 1, 3 e 4
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‘x Note: ‘
8.912.450 Perugia Time: 1h 29m
: Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
A A JLl rec ' ! ; m . i i di default c 'E:‘ : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 29-04-11 dal giocatore Qwerty 9999 della
dal g|' ore giapy ’ - i | NOS 8BEifics provincia di Perugia. Partita completata con 82 prigionieri e un miss allo stage 4. Al primo stage & stato scelto il Route
11.155:240 punti 1:' 2| | ! ' f Submarine. A causa dei bonus random lo score varia ed € necessaria un po' di fortuna che questa volta non si e fatta
Tokyo in data 36-07- : in £ b : vedere: 30.000 x 0 e 50.000 x 1. Stage concluso con 788.340 punti. Al secondo stage non e stata adottata nessuna

uso di autofire in cui

ingdi Fio Gaxml strategia particolare salvo il bivio della caverna dove sono stati massacrati quanti piu zombie possibile per raccogliere
2 1n Al FIo EeErmi,

: gemme da 30.000 x 7. Al Boss solita attesa per i tre prigionieri mancanti. Al terzo stage ¢ stata selezionata ancora la
vite per ammassare pu . ' \ . . . . L N
59 prigionieri di _ ~y : s_ubmarme_ rpdte. L_|mp0t_‘tante e portarsi il quo Sldg al Boss, per il restd ndlla di complicato. La quarta missione e
sonclusion R o Lt & - risultata difficile nei punti con alta concentrazione di fuoco. Al Boss una vita e andata perduta con la conseguenza di
dettagli. Mo * 51 p una perdita di 290.000 circa. Per arrivarci e stata scelta la strada sotterranea dove si trova lo Slug Drill. Lo score al
esporre detts t = i f termine della missione € stato di 3.688.430 punti. Allo stage finale non sono state incontrate grosse difficolta almeno
10.961.260 punti. | B g~ - - fino all'ingresso nella nave madre. Da li il giocatore ha cercato di ricavare il massimo possibile dalle successioni di 5
QIEQbQ-ESE '4 o B nemici che esplodono in sequenza e che elargiscono 150.000 punti bonus. Alcuni di questi non sono stati colpiti, cio

L b ha determinato una perdita di 300.000 punti, piu altri 90.000 persi a causa di una serie dal quale sono stati ottenuti
soltanto 60.000 punti. Una volta all'interno, si pud cominciare a liberare i primi prigionieri. Grande attenzione prestata
nella sezione dei ragni meccanici rossi. Nella parte dei cloni € stata eseguita la solita tecnica in-out del Metal Slug per
accoltellarne il maggior numero possibile. Contro il Boss finale & servita molta strategia in quanto & stato necessario
padroneggiare la tecnica in-out dello Slug (diverso dai precedenti capitoli della serie poiché il tempo di invulnerabilita
e inferiore). E stato fondamentale abbattere il Boss all'interno del mezzo, e per riuscirci & bastato far riferimento alla
comparsa del compagno dopo il quale sono stati attivati 23 colpi di Flame Shot prima di finire il nemico attraverso il
mezzo blindato. Sarebbe stato possibile incrementare ulteriormente il punteggio accoltellando qualche nemico in piu
al posto di utilizzare le granate o le armi piu potenti. Nel globale una partita rientrante nelle aspettative del giocatore
Stage 1. Di solito si preferisce il Metal Slug route dal momento che si tratta di un percorso con l'incidenza azzerata
relativamente ai random bonus, tuttavia nel submarine route € possibile ottenere un risultato molto piu alto, fino al

: - = massimo di 967.000 punti, tenendo conto di ottenere tutti i random bonus al massimo valore. Nella parte subacquea

EV)P; 4 = e infatti possibile un recupero di 30.000 x 4 dagli scrigni e gemme celati in specifiche locazioni, che vanno a sommarsi
: a due ulteriori bonus random da 50.000 punti cadauno. Si tratta dei nidi che i prigioneri rilasciano nello scontro con

il Boss, che pero possono valere anche soltanto 1.000 punti. Anche il secondo stage include una zona dove i random
bonus possono determinare differenze importanti, cio si verifica nelle caverne ghiacciate con gli zombi, che se uccisi
rilasciano delle gemme dal valore random. E possibile ottenere un massimale di 30.000 punti x 20, tuttavia in media
non se ne prendono piu di sette. Eseguendo piu partite consecutive & possibile conoscere il valore massimo di ciascun
: bonus il quale possiede due differenti valori: uno minimo e uno massimo (in genere di 30.000 o 50.000). Anche allo
copo di atten 3 : g stage finale ci sono alcuni bonus random dal valore elevato. Questo accade durante lo scontro con il Boss finale che
areb \DSSlblle sfiorare e ' rilascia delle capsule verdi con una rossa nel mezzo. Colpendo questa capsula rossa fuoriesce un bonus random che
20 t El'tt i, Pa tten . | solitamente € un arma, ma raramente puod essere un oggetto dal valore di 50.000 punti. E possibile che durante una
t?a "SJ‘ramrSr s M _ ) sessione di gioco si possono recuperare piu bonus di questo tipo, anche se fino ad ora il massimo conosciuto € di uno

o T .H__ ' . - soltanto. Per quanto riguarda il presunto record mondiale del 2004 ad opera del giocatore Sigma qui di seguito sono
Eﬁ,{- - . 5 = 20 esposti i parziali: stage 1 847.900 punti; stage 2 2.144.180 punti; stage 3 3.204.200 punti; stage 4 4.539.210 punti

' . 6 (route Drill Slug); stage 5 praticati due sacrifici per un netto ricavo di 149.200 punti (sezione nella base aliena, nel
momento in cui il missile penetra nel suolo della nave) 9.159.030 punti mentre prima del last Boss 10.349.840 punti
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(058 [ METAL SLUG 4 o | AP | | - | - % Note: |
LEVEL 4 08-16 DYO - M.R.A. pELAN 1.288.230 Santorso - Vicenza
|059 | METAL SLUG 5 | AP | | | - [ % Note: |

LEVEL 4



|060 | METAL SLUG X | 3AP | 03-99 | SNK | - % Note: |

LEVEL 4 08-08 ALL R2 Pow x 96 ;&L x 0 LONE WOLF pE AN 6.185.070 Bologna Time: 1h 04m

World Record (note) Switch (sett Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

attualmente il record mondiale & stato realizzato | Sono so ar tri di d uIt da usare : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 08-08-10 dal giocatore Lone Wolf (Makku)
dal giocatore giapponese Lya-ZABE presso il | perinviare : eIIa nostra classifica di Bologna. La partita € un complete con due vite di rimanenza. Recuperati 96 prigionieri (cioe il massimo possibile in
game center F A&7 27AT -3l di Tokyo e quanto il salvataggio di Rumi Aikawa non viene conteggiato dal contatore che altrimenti riporterebbe il valore di 100
pubblicato su mc:ama il 30-05-2012. La partita & prigionieri liberati). Durante il secondo stage sono stati raccolti i due geni della lampada per totali 198.560 punti ad

JuAtt e uso di authrE caon eccezione dei due scrigni precedenti, allo stage 5 da Rumi Aikawa € stato ottenuto 50.000 x 1. Gli intermedi sono i
seguenti: stage 1 989.290, stage 2 2.315.110, stage 3 3.303.290, stage 4 4.226.130, stage 5 5.351.360, prima di
sfidare il Boss finale 5.511.670. Partita nel complesso molto ben giocata in cui tutti gli obiettivi prefissati sono stati
raggiunti. Non sono state effettuate tecniche troppo evolute per non compromettere il buon esito della partita, tutto
questo ha portato ad una realizzazione di buon livello senza pero estendere eccessivamente la durata della partita
con pattern troppo elaborati, durata che per inciso si attesta intorno ai 127 minuti nel record mondiale. E altresi noto
il precedente record italiano realizzato dal giocatore Dragoon |SNC| in data 13-05-2010 che completo il gioco con
5.574.620 punti perdendo pero una vita alla Missione 5, il che costo un totale di 260.000 punti di ammanco. Questo
risultato fu superato dal giocatore Qwerty 9999 di Perugia che in data 24-05-2010 sfioro la soglia di 6 milioni di punti
ma senza riuscire a superarla. Fu proprio questo risultato che indusse il giocatore Lone Wolf a migliorare. La classifica
di questo gioco non viene suddivisa per utilizzo di autofire, per quanto questo possa rappresentare un agevolazione
sembra che lo sparo automatico non costituisca un vero aiuto nell'incrementare il punteggio come invece avviene nel
primo capitolo della serie. Curiosamente, in un primo momento i pattern conosciuti non prevedevano il sacrificio delle
vite. Successivamente fu scoperta una strategia che prevedeva il sacrificio di una singola vita presso la parte iniziale
dello stage 5. Questo pattern & stato inventato dal giocatore Hamu Hamu, che porto il risultato finale a 7.000.320
punti. Tuttavia fu il giocatore Uda a rivoluzionare ancora una volta le strategie, proponendo il sacrificio di entrambe
le vite in rimanenza contro i mini ufo lanciati dalla nave madre Ragname. Questa stessa tecnica e stata ripresa anche
dal giocatore giapponese Imokkotarou (gia amico di Uda) ed attuale detentore del record mondiale con 7.739.450
che apporto delle ulteriori migliorie con pattern sempre piu rischiosi e avanzati fino al superamento della soglia limite
dei 7.7 milioni che furono conseguiti in pit di una occasione fino ad arrestarsi definitivamente entro la meta del 2012

08,470 punti
ttava le stesse

(061 [ MINASAN NO OKAGESAMADESU | JAP | 0791 | MONOLITH | - | % Note: Devoid score system |

|062 | MIRACLE ADVENTURE | 3AP | 12.93 | DATA EAST | 1up x 2 % Note: |

LEVEL 4 08-05 ALL R1 B3 1up x 2 Treasure x 32 2.500 x 11 GEM - M.R.A. TS 817.700 Trieste Time: 1h 07m

‘ World Record (note) - (settaggi)
ﬁttmte il renﬁtdmnmale = Statu reahzzatm Sono sottalin ; tri di default da usare
- ca

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 095 in data 27-08-05 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Trieste. La partita € un complete con 1 vita di rimanenza e 1up x 2, 3 bombe residue. Dopo il primo stage parziale di
78.100 punti e dopo il quarto 398.900 punti. Tesori da 1.000 x 32 (ne sono stati mancati 5). Persi altri 25.000 allo
stage finale. Fallito il tentativo di una combo al 2-2 e 2-3 che avrebbe portato ad un incremento di qualche decina di
migliaia di punti. 2.500 x 11 (si ottengono soltanto recuperando la weapon gia in possesso) e 5.000 x 5 (si ottengono
dai life up quando la propria energia € al massimo) in questo caso sono stati persi punti 5.000 x 6. Si puo affermare
che nel globale si e trattato di una partita discreta che avrebbe potuto raggiungere i 900.000 punti di tetto massimo
nel caso fossero andate totalmente a buon fine le tecniche gia conosciute e adottate. L'arma preferenziale e stata il
Double. Nella parte iniziale dello stage 3-1 & stata lanciata una bomba per errore, mentre durante lo stage 4-1 ne &
stata dimenticata una. Complessivamente i punti falliti in seguito alle vite perse o alla life bar non piena ammontano
a circa 100.000. Il valore attribuito al completamento del livello & stabilito in rapporto alla velocita con il quale il Boss
viene sconfitto: stage 1 min 10.000 max 21.000, stage 2 min 20.000 max 39.000, stage 3 min 30.000 max 56.000,
stage 4 min 40.000 max 72000, stage 5 min 50.000 max 67.000. Ogni bomba risparmiata dopo la sconfitta del Boss
viene convertita in 5.000 punti mentre ogni vita in rimanenza al termine del gioco ha un valore di 10.000 punti. Una
volta raggiunto il limite di punti previsto del contatore e fissato su 999.900, non € possibile superarlo, nemmeno con
il conteggio finale dei punti di fine partita. La tecnica piu avanzata per aumentare il punteggio prevede di attivare un
moltiplicare ad effetto domino rimbalzando sulla testa dei nemici. Questo attacco genera uno score sequenziale che
partendo dalla base di 100 punti dopo dieci nemici abbattuti permette di raggiungere i 1.000 punti. Raggiunto questo
limite ogni successivo avversario abbattuto garantira ulteriori 1.000 punti cadauno. Questa tecnica si interrompe al
tocco del suolo tuttavia attraverso un tempismo particolare € possibile riprenderla conservando il suo valore massimo
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|063 | MONEY IDOL EXCHANGER

1P PRACTICE 02-11 Level 40 Chain 191 Max 35 Chain 1.001.582\Miane - Treviso Time: Oh 07m \ (L2
CPU TAISEN 02-11 ALL Asahi 1005 x 6 .R.A. C AN 6.479.779 Miane - Treviso Time: Oh 08m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 06-06-10 dal giocatore Giro X di Miane in
modalita Cpu Taisen dopo un lungo training. E stato usato il personaggio Asahi. La progressione dello partita & stata
come segue: stage 1: 1.060.969 punti bonus chain 1.000.000 time 00:56 max chain 16; stage 2: 2.106.342 punti
bonus chain 1.000.000 time 00:47 max chain 12; stage 3: 3.162.727 punti bonus chain 1.000.000 time 00:43 max
chain 14; stage 4: 4.208.282 punti bonus chain 1.000.000 time 00:42 max chain 12, stage 5: 5.264.927 punti bonus
chain 1.000.000 time 00:34 max chain 13; stage 6: 5.428.645 punti bonus chain 128.000 time 00:28 max chain 9;
stage 7: 6.479.779 punti bonus chain 1.000.000 time 00:27 max chain 13. E stata mancata una bonus chain da un
milione, ma anche cosi non sarebbe stato agguatato il counter stop. Per raggiungere il massimo score archiviabile &
infatti necessario effettuare almeno una chain da 100, la cui conversione in punti frutta un valore di oltre 2.700.000
& pari 2 206 chlin 82: record italiano ufficiale registrato su w‘olfmame 106 in data 15-06-10 dal giocatore Giro X di Miane in
5.289.500 punt] ”’t | i 2 11N modalita 1P practice con Eldylabor. Questa modalita di gioco non ha finale. E stato raggiunto il livello 40 per il totale
MNella modalitad€pu Taisen ighe ¢ _ di 191 chain, la migliore delle quali pari a 35 chain. La partita ha avuto una durata di 6' 28". Il limite del numero dei
anch'esso dalfhipponica S c livelli si attesta a 99 mentre per quanto riguarda la massima chain possibile non vi € un limite vero e proprio poiché

‘X Note:

con il tempo di
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il giozo copfl Counter Stop-3 890 puhti, |3 e l'abilita del giocatore a determinarne la lunghezza. Il giocatore giapponese SAL ha realizzato una chain da 206 per
partita gfstata giocata pressoilgafie canter di 5.289.500 punti complessivi in appena 3' 24", portando il livello da zero a 31. Gli altri giocatori che nel mondo sono
Tokyo Gb@ & \Stagefinale con 1A3dghdin stati in grado di conseguire il counter stop in questa modalita sono stati: NGP-ANP e G.M.C. T.H in data 30-08-97 ed
peg@70F punti-totalifSAL ha migliorata ques entrambi giapponesi, nonché specialisti del genere. Tutte queste partite sono state portate al massimale di 99 livelli
atD dal '3'7"-'5'?11 osequendo fino al 12-199% in condizioni di default ma non & stata indicata né la durata della partita (eccetto per SAL) né il personaggio utilizzato
‘064 ‘ MUSASHI GANRYUKI ’ JAP ’ 99 | VISCO ’ lupx 1 ‘X Note: Not availables in Japan - western title: Ganryu |

347.800 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 37m WR!\

3.142.000 | Seveso — Monza Brianza Time: Oh 38m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 17-6-11 dal giocatore Last Ninja 2 di Seveso
che ha completato il gioco con una rimanenza di 5 life su 8. Sono stati utilizzati pattern molto avanzati in cui i nemici
sono stati indeboliti e poi finiti con le mosse speciali con un guadagno di 400 punti su ognhi nemico. Lo score per ogni
stage e stato il sequente. Stage 1: 130.500 punti. Sono andati persi 5.000 punti contro il mid Boss che € riuscito a
fuggire per time over. Tuttavia & stata praticata una strategia che ha consentito di ottenere punti da 6 coppie di cani
quando la media & di cinque mentre il massimo conosciuto & stato fino ad ora di sette. L'ammontare complessivo dei
punti in questo frangente e stato di 36.000. Questo stage e stato completato con rimanenza di 58 life points; stage
2: 269.900 punti completato con rimanenza di 56 life points; stage 3: 449.400 punti completato con rimanenza di
42 life points; stage 4: 763.400 punti completato con rimanenza di 54 life points; stage 5: 1.213.000 punti (sfiorato
il perfect sfumato per un solo errore). Questo stage e stato completato con rimanenza di 60 life points; stage 6: con
punteggio parziale prima del Boss di 1.629.900 punti e partita terminata con rimanenza di 42 life points. Il punteggio
per lI'uso della mossa speciale per finire il nemico viene sommato singolarmente all'uccisione degli avversari standard
mentre per quelli che attaccano e fuggono i punti sono cumulativi. Per migliorare questo risultato sarebbe necessario
applicare con maggiore severita la mossa speciale per finire gli avversari, tuttavia anche questo non basterebbe per
raggiungere il primato nipponico che nasconde certamente ancora qualche mistero. E inoltre conosciuto anche il top
score italiano precedente, realizzato dal giocatore Aborigeno di Trieste che in data 31-10-98 realizzo un high score di
2.997.400 punti completando il gioco. Tenendo conto di sconfiggere almeno una coppia di cani in piu al primo stage
e di debellare in tempo il mid Boss, nonché completando tutti gli stage senza subire danni, il record italiano sarebbe
3.160.000 punti come massimale teorico al quale si possono aggiungere i valori per un migliore utilizzo delle special
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|066 | NAM-1975 | JAP | 04-90 | SNK
LEVEL 5 10-14 ALL R1 1lupx 2 /&L x1 D x4 10.000 x 1 pE A 1.084.700 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 31m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 9-10-14 dal giocatore Fran di Bernareggio. La
partita € un complete con rimanenza di 1 vita e 0 bombe, danger x 4, 10.000 x 1, 1up x 2. Score intermedi: stage 1
106.600 punti piu il danger 126.600 punti; stage 2 235.600 punti senza danger, con 2.600 punti x 0 al Boss; stage 3
394.300 punti piu il danger 439.300 punti; stage 4 611.900 punti piu il danger 636.600 punti; stage 5 847.700 punti
con 1 vita sacrificata e 4 miss in totale. Parziale prima del quinto Boss 750.300 e R3. Questo primato batte lo score di
980.000 punti del giocatore bolognese Alessandro "XUR" Gallani che fu pubblicato sul n. 6 di C+VG di giugno 1991. La
tecnica per il sacrificio delle vite pur essendo gia nota non fu applicata per consentire il complete in maggior sicurezza
1.100.600: record italiano non ufficiale realizzato dal giocatore Sabino Sinesi di Tivoli e pubblicato su C+VG n. 35 del
marzo 1994. Non € considerato poiché successivamente lo stesso giocatore ne pubblico uno nel settembre 1994 per
1.358.680 ammettendo in privato I'utilizzo della tecnica del sacrificio delle vite con il supporto del player due. Non e
dato sapere se il supporto del player 2 (da considerarsi assolutamente contrario alle regole etiche nella realizzazione
di uno score) e stato attuato anche per il primo record. Ancora, sempre sullo stesso numero di C+VG, fu pubblicato
un risultato identico anche per il gioco Samurai Shodown, sempre realizzato dallo stesso giocatore, il che fa supporre
anche ad un possibile errore di pubblicazione dello score di Nam. Considerato il limite di punti conseguibile in base alle
attuali conoscenze dei pattern, un risultato da 1.100.600 punti sarebbe stato piu che fattibile, anche in virtu del fatto
che il giocatore aveva scoperto la procedura per il sacrifico delle vite, tuttavia i troppi dubbi che orbitano intorno alla
sua esecuzione non ne consentono la definitiva conferma. Vi sono inoltre delle particolarita degne di attenzione. Nel
gioco esistono alcune locazioni dove si ha un frame di tempo per colpire una precisa area dello schermo dalla quale
appare un bonus points da 10.000 di colore giallo. Se si manca il frame, e tuttavia possibile ritentare il recupero del
bonus in altre zone dello schermo, in quanto esso € disponibile in piu occasioni nella stessa schermata. Solo al terzo
stage sono state individuate tre differenti locazioni in cui ottenere il bonus. Una volta comparso, € possibile ritentare
ancora il suo recupero sempre nella stessa area. Fino ad ora sono state individuate le seguenti locazioni: stage 3 con
tre occasioni confermate; stage 4 con una occasione confermata; stage 5 con due occasioni confermate nella stessa
partita (disponibile una documentazione fotografica). Non sono stati documentati ulteriori bonus nei rimanenti stages
ma merita menzionare la presenza anche sul bonus points da 8.000, di colore verde, che normalmente si ottiene
eliminando una struttura meccanica all'interno della fabbrica russa del quinto stage. Tale bonus non compare soltanto
in quella occasione ma e stato documentato anche in altri frangenti, come ad esempio sul pannello lancia granate
posto sulla cabina dell'aereo cargo allo stage 3, anche se in questo caso la sua apparizione € casuale e molto rara. E
stato segnalato un bug casuale nel quale il Dr. Muckly quando & seduto sulla sedia a rotelle puo diventare invincibile

‘X Note:
NORMAL MODE  10-16 ALL R2 364.850 | Prato Time: Oh 39m |
BATTLE MODE 05-14 ALL Rubber 20 Cremona Time: 1h 01m

03-06 ALL Toyota Celica 6' 42"82 Milano Time: Oh 09m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
: e : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 103 in data 26-03-20 dal giocatore Sampras di Milano. La
~ oo _ partita € un complete eseguito durante il torneo tra italiani e francesi nel quale proprio un francese ha fissato il nuovo
primato mondiale superando i precedenti primati ottenuti sia nei game center giapponesi che su emulatore. E stata
usata la Toyota Celica, i tempi parziali sono: 10"20, 42"07, 55"93, 1' 00"92, 1' 16"65, 1' 10"65, 1' 26"40. Secondo
una stima dei migliori tempi parziali sui ogni tracciato il record assoluto potrebbe essere circa 6' 39"86 (costituito da
questi massimali: 9"98, 41"83, 55"52, 1' 00"65, 1' 16" 17, 1' 10"50, 1' 25"22). La Toyota Celica viene solitamente
preferita agli altri veicoli anche se non risultano differenze di prestazioni rilevanti tra i mezzi disponibili. Questo gioco
nazie a, fir differisce leggermente nella versione US, non tanto riguardo il livello di difficolta, quanto sulla velocita di punta della
ha F"ITE‘t ne alla ques F1705 el vettura che puo essere portata oltre i limiti stabiliti sulla versione nipponica. Questo permette di realizzare dei tempi
con la TDFD a Celica con i sEguenti parzia 10" piu bassi in versione US, stimati in almeno 2 secondi di differenza, mentre il bios Euro non sembra difforme dalla
05, 4197, 55%52, 1[1):1“155*-%15"30 110577, 1 Japan, anche se dei test accurati non sono mai stati effettuati. Attualmente il record assoluto sulla versione US &
e stato realizzato dal giocatore statunitense The Chief con i seguenti parziali: 9"98 0'41"50 0'55"33 1'00"65 1'15"73
; 1'10"27 1'25"02 per un tempo finale totale di 6' 38"48. Anche The Chief ha terminato il gioco con la Toyota Celica
. . @ . SRR e ST ra - che sembra essere il mezzo migliore e pit frequentemente scelto dai giocatori. Questa partita & stata registrata il 01

3' 4

EEEEQ? ha: .ﬁ': 2010 su cabinato. E possibile che se questo giocatore si cimentasse nella versione giapponese, potrebbe ugualmente
in quante ;velcu:rta massil ottenere il primato, in quanto il confronto tra le due versioni sembrerebbe non giustificare una differenza maggiore
superi g altre versi di 3 secondi. Ad ogni modo questi confronti restano puramente indicativi in quanto il giocatore non ha piu effettuato
la mig ulteriori tentativi provando la versione giapponese o europea, questo perché la sua postazione non si basava su un

consueto emulatore con la scelta opzionale del bios a video, bensi su una versione Aes con bios non intercambiabile
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 152 in data 31-10-15 dal giocatore Giro X di Miane. La
partita € un ALL con 0 vite di rimanenza e 1up x 1 piu un extend ottenuto con la raccolta di 100 coins allo stage 16
nel quale & stato quindi perso il bonus Extra. Bonus Extra x 22 (fallito il bonus agli stage 16, 24, 25, 26, 27 per circa
250.000 punti persi). Una vita persa agli stage 10, 14, 18, 28. La tecnica della carambola & stata efficace in tutti gli
stage (eccetto il 16, 24, 28) con una media di circa 7.000 punti per ogni carambola. Il piu elevato valore conseguito
e stato di 10.000 punti agli stage 6, 9, 13. Sono stati persi circa 100.000 punti per mancate carambole che sommati
ai bonus Extra falliti portano ad una perdita globale di 350.000 punti. La strategia di gioco conseguita dopo notevoli
studi ha portato alla rischiosa tecnica della carambola. Con questa procedura €& possibile colpire un ammassamento
di nemici con un oggetto semovente con moto verticale. Per fare questo € necessario che gli avversari siano disposti
verticalmente il che impone al giocatore di attivare la modalita Extra (che congela i nemici nella posizione in cui essi
si trovano) solo quando si ottiene un posizionamento adeguato in linea con il predetto oggetto semovente. Si tratta
di una procedura rischiosa che porta il giocatore a cercare un posizionamento idoneo dei nemici facendosi inseguire
nell'area di gioco fino ad ottenere il loro allineamento. Nel fare cio il rischio € di essere raggiunti o intercettati da un
movimento imprevisto. Pertanto dallo stage 24 la strategia & stata limitata per ridurre i rischi e favorire un piu facile
completamento del gioco. Precedentemente a questo risultato si ha notizia di un completamento del gioco per totali
1.609.450 punti da parte del giocatore Gaplus di Torino in data 11-12-98. Mediamente una partita da all clear in cui
vengono ottenuti e superati tutti i 27 Extra stage si aggira intorno a 1.870.000 punti. Naturalmente sono da evitare
assolutamente gli extend attraverso la raccolta dei 100 coins, in quanto inibiscono la possibilita di raggiungere I'Extra
stage. Le vite in rimanenza infatti non vengono convertite in punti al termine del gioco conseguentemente sono inutili
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 152 in data 28-11-14 dal giocatore Krj di Lucca. La
partita finisce al Boss con 16 perfect su 20. Parziali: al termine del mondo 1 5.690.500 punti; mondo 2 12.185.700
punti; mondo 3 19.206.200 punti; mondo 4 24.261.200 punti. E stata adottata una procedura (in parte basata sulla
randomicita degli item) grazie alla quale il giocatore ha ottenuto gia nel primo stage i 3 sacchetti per moltiplicare lo
score x 8. Sacrificando il perfect bonus al primo stage € infatti possibile recuperare i punti persi negli stage seguenti
e addirittura ammassare un maggior risultato. Contro ogni Boss € stato praticato un leeching in modo da ottenere i
diamanti oppure gli scrigni extra, portando il tempo allo scadere in quasi tutti i casi. Questo comporta la comparsa di
un time over character dalle sembianze di una zucca di Halloween che tuttavia si muove lentamente, consentendo al
giocatore di terminare il Boss in tempo utile. Precedentemente al record italiano attuale € degno di nota il risultato di
19.212.000 punti del giocatore Last Ninja 2 di Seveso che in data 06-05-09 raggiunse il Boss finale senza tuttavia
riuscire a terminare il gioco. La parte piu impegnativa € rappresentata dal Boss 3 che a causa di movimenti casuali e
imprevedibili degli stessi risulta particolarmente ostica. La perdita di una vita non compromette il completamento del
gioco tuttavia si andrebbero a perdere i bonus moltiplicatori fino a quel momento ottenuti. Va segnalato un pericoloso
bug che si attiva occasionalmente al Boss 4 quando lo stesso viene colpito da un attacco a carambola di nemici in un
punto preciso dello sprite. L'attacco causa il congelamento del Boss che rimane bloccato. Occasionalmente attivando
il bug con una carambola che annienta tutti i nemici su schermo & possibile innescare un bonus perfect perpetuo che
tuttavia non consente di raggiungere lo stage successivo a meno che suddetta carambola provochi la morte del Boss
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Advanced Tecniques And ltalian Top Score (note)
7.716.450: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 20-05-11 dal giocatore Gemant-ZBL Fukuda
di Trieste con Ryu Eagle e autofire. La partita € un complete con 0 vite residue, dopo il primo sacrificio per tempo lo
score € stato 1.776.650 punti. Massiccio uso della Bakuretsu Kyuukyoku Ken. Stage primitivo finito con residuo di 22
secondi. Sono state recuperate un totale di 2.455 coin bonus, la partita € stata completata con energia residua piena
7.946.000: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 22-05-11 dal giocatore Gemant-ZBL Fukuda
di Trieste con Joe Tiger e autofire. La partita € un complete con 0 vite residue, dopo il primo sacrificio per tempo lo
score e stato 1.482.550 punti. Massiccia applicazione dei Tatsumaki Shinken. Stage primitivo finito con residuo di 24
secondi. Sono state recuperate un totale di 1.324 coin bonus, la partita & stata completata con energia residua di 30
su 65. Se fosse stata usata la Double Tatsumaki Shinken il risultato sarebbe stato ben superiore. Lo stage primitivo &
stato terminato con un parziale di 5.737.450 punti. Tuttavia rischiando maggiormente proprio allo stage preistorico si
sarebbe potuto estendere il risultato oltre 8 milioni dal momento che sono rimasti 24 secondi dopo il completamento
3.153.150: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 16-05-11 dal giocatore Gemant-ZBL Fukuda
di Trieste con Rayar Dragon e autofire. La partita € un complete con 1 vita residua, dopo il primo sacrificio per tempo
lo score e stato 786.000 punti. Massiccio uso della Houou Ken. Recuperate un totale di 2.790 coin bonus. Nel gioco
ogni personaggio dispone di alcune mosse speciali di immane potenza, che possono essere effettuate con particolari
comandi in qualsiasi momento della partita e senza soddisfare condizioni riguardanti la quantita di energia rimanente
o il numero di monete a disposizione. Le esecuzioni che consentono il massimo livello di distruzione possibile sono le
seguenti: Double Tatsumaki Shinken di Joe Tiger, si tratta di una serie di tornado infuocati che si sovrappongono tra
loro e avvolgono il personaggio. E la mossa speciale piu difficile da eseguire e ha un raggio di azione che protegge il
personaggio da tutti i lati. Bakuretsu Kyuukyoku Ken di Ryu Eagle, € una sequenza di esplosioni che si propagano sul
terreno in tre direzioni. Meno difficile da esequire rispetto al Double Tatsumaki Shinken e molto piu potente, tuttavia
guesta tecnica disperde la sua forza man mano che si propaga sul terreno, lasciando degli spazi ai due lati superiori
dello schermo. Kuren Bunshin di Rayar, consente di duplicarsi con i cloni d'ombra, aumentando la potenza di attacco
altrimenti si pud usare il Fire Wall una muraglia di fuoco che colpisce gli avversari ai due lati del personaggio. Queste
applicazioni delle mosse speciali contro i nemici permette di ottenere in premio una moneta da 300 punti per ogni
avversario sconfitto, anziché quella da 50 che viene generata dai normali attacchi. Questo &€ molto importante perche
al termine di ogni stage compreso quello finale il totale delle monete determina un recupero di energia proporzionale
al contatore delle monete stesso. La barra vitale puo essere interamente rigenerata con un ammontare di 320 monete
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
3'00"67: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 176 in data 23-09-17 dal giocatore SFChampion di Bologna
con Sasuke. La partita € un complete nella modalita time attack. Sono stati ottenuti perfect x 8 senza perdere nessun
round per un totale di 16 round giocati. La conta dei perfect € valevole solo se questi vengono ottenuti al primo round
5' 20"66: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 15-12-12 dal giocatore Soh di Cremona che ha
usato Goemon. E il secondo miglior risultato mai realizzato da un giocatore italiano, tuttavia non essendo prevista la
suddivisione della classifica per il personaggio utilizzato esso € inteso soltanto come il massimale per questo specifico
personaggio. La partita € un complete nella modalita time attack. Sono stati ottenuti perfect x 6, pero e stato perso 1
round per un totale di 19 round giocati. E stato utilizzato un pattern sofisticato per mezzo di una combo in grado di
sottrarre molta energia vitale agli avversari. Questi risultati superano qualsiasi precedente in quanto fino al novembre
2010 non era nota la possibilita di saltare un round in caso di perfect nella modalita time attack. Questa particolarita
€ emersa in occasione del torneo Knock Out 8, tuttavia in Giappone era gia nota al momento del rilascio del gioco
Per attivare la modalita Time Attack Mode & necessario effettuare questo comando: posizionarsi il cursore su Kamui
e premere in successione questa sequenza: ¥, &, N, &, v, &, N, &, 1, >, >, >, >, M, il cursore ritornera ancora
una volta su Kamui, quindi premere i pulsanti C e D. Se il trucco ha funzionato, il colore del box con il home diventa
viola. La modalita sara quindi attivata e si potra selezionare il personaggio. Questo comando si puo applicare solo in
modalita Player 1. Se il Player 2 entra nel gioco il time attack viene annullato quindi per ripristinarlo € necessario
ripetere il comando. Questo gioco non ha una classifica differenziata per il personaggio utilizzato, probabilmente cio
e dovuto al fatto che con ogni personaggio € possibile applicare dei pattern per ottenere dei tempi analoghi, tuttavia
potrebbe essere stata una scelta di semplicita dallo staff di Gamest. Sulla rivista Gamest sono comparsi dei punteggi
che hanno preceduto gli attuali primati. Questi punteggi sono stati eseguiti con Sasuke dal giocatore Axiom-Den con
3' 46"44 di tempo. Questo ¢ stato il primo record ufficialmente accreditato sulla rivista giapponese in data 30-08-96
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
6.020.400: record italiano ufficiale registrato su sistema Mvs in data 15-12-09 dal giocatore AST-DGN di Cerea. La
partita € un complete con autofire con una rimanenza di 1 vita e 1 bomba residua. Sacrificate due vite al primo stage
per ottenere i massimi potenziamenti il prima possibile. Gli score intermedi sono i seguenti: stage 1 1.726.050 punti
con il sacrificio di due vite, stage 2 2.370.250 punti, stage 3 3.113.600 punti con una vita persa durante un attacco
del mid Boss, stage 4 3.849.300 punti, stage 5 4.463.800 punti, stage 6 4.988.050 punti, stage 7 5.377.000 punti e
infine lo stage finale portato al completamento con 1 miss. La frequenza del dispositivo di autofire utilizzata & stata di
circa 20 impulsi al secondo in mono frequenza, questo ha impedito al giocatore di avvicinarsi almeno nei primi stage
al primato nipponico, realizzato invece in tripla frequenza con il massimale di 30 impulsi per secondo. Contro il Boss
finale sono stati persi circa 650.000 punti dovuti ad alcune tecniche di leeching che il giocatore italiano non ha capito
come elaborare. La configurazione utilizzata & stata il type 1 (uncle Beard) con Shoot Wave Missile AS e Rear Wave
5.487.300: record italiano ufficiale registrato su sistema Mvs in data 29-01-10 dal giocatore AST-DGN di Cerea. La
partita € un complete senza autofire con la rimanenza di 0 vite e 1 bomba residua. Sacrificate due vite al primo stage
per ottenere i massimi potenziamenti il prima possibile. Gli score intermedi sono i seguenti: stage 1 1.481.850 punti
con il sacrificio di due vite, stage 2 2.041.350 punti, stage 3 2.808.300 punti in questo caso senza subire gli attacchi
del mid Boss, stage 4 3.548.500 punti, stage 5 4.078.050 punti con due miss, stage 6 4.542.800, stage 7 4.932.200
punti con 1 Miss. Questa partita non € influenzata dalle frequenze di autofire eppure nonostante le abilita di AST-DGN
la differenza con il primato di Claw & notevole gia dai primi stage. Precedentemente al top mondiale attuale anche il
giocatore che detiene il record con autofire aveva realizzato un risultato notevole senza dispositivo di autofire, ovvero
7.308.850 punti in data 30-03-2006. Anche in questo caso cosi come per lo stesso giocatore italiano, € stata usata la
configurazione type 1 (uncle Beard) con Shoot Wave Missile AS e Rear Wave. Una parte importante riguarda il tipo
di power up ottenuti al primo stage dopo i due sacrifici. Se non dovesse apparire la combinazione giusta di power up
molti punti andrebbero perduti. Questa ragione porta ad effettuare svariati tentativi prima di avviare la partita giusta
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aimﬂe il record mandiale & stato realizzato Epng“gﬂﬁqm ti i parametri ault da o : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 189 in data 20-11-17 dal giocatore Krj di Lucca. La partita
giocatore giapponese KDK- Takeyukféaﬁ% paru %| Yos Scores nella nastra i € un complete con il veicolo Falcon. E stata eseguita la tecnica del doppio turbo booster che alla partenza consente di
el veicolo Falcon che ha reahzzatu il tempo ch_.,a Fod % acquisire una velocita straordinariamente elevata grazie ad avvicinamenti minimi al mezzo adiacente posto a sinistra
gk DD"BMUES’EEI Partlt mplEtE FfrE!ESE* il g T T della nostra vettura. Questa procedura funziona soltanto contro i veicoli motorbike, che & il mezzo che garantisce la

massima resa, la plot e la water car. Se ben eseguita questa procedura consente di innescare una velocita di ripresa
tale da bloccare il mini schermo che visualizza il percorso. La tecnica del boost si divide in due fasi ravvicinate. Nella
prima se vengono mantenuti premuti i pulsanti A e pulsante C e sinistra sulla leva del joystick & possibile attaccare il
mezzo posto sul lato sinistro alla partenza. La velocita deve essere tale da non superare il mezzo, in questo caso sara
o | Ei) necessario rilasciare I'acceleratore poiché e indispensabile un secondo approccio ravvicinato durante il quale il bottone
a |gyaz'.;.ne oltre 560 ' C dovra essere mantenuto premuto. Questo attivera un secondo e molto piu potente booster che talvolta puo portare
: ﬁfannullandu musica ; il nostro mezzo alla velocita di 570 km/h. Nel record del giocatore Krj il primo tratto & stato completato col tempo di

non disponibili @ parziali 0' 14"27. Gli altri parziali sono stati: 23"93; 23"35, 27"66, 25"08; 26"42, 47" 33. Nessuno schianto in carreggiata &

nico, possono invece essere ! avvenuto durante la partita. E degno di nota il miglior parziale ottenuto in allenamento sul primo tracciato il quale ha
ore francese Phil Lafetatin ' consentito al giocatore di ottenere la strepitosa velocita di spinta approssimativa di circa 567 km/h, con tempo netto
0' 13"38. Dopo accurati test si € compreso che il mezzo piu bilanciato in rapporto a differenti tipi di terreno € il Falcon
; 46'94. A che mantielne Ia_ med_ia _di percorrenza pil‘.ll bassa di.qualsiasi altro mezzo. Prege@entemente al recorq iltalian.o attuale
. m paragonare i miglior tempi furono realizzati svariati primati durante il torneo internazionale Knockout edizione 2006, sono stati rispettivamente
tan::c:latcn 13»'%,:,:,“ h,:,llgt w2 3' 18"45: partita giocata da Daniele "Rax" Cavazza di Bologna il 07-09-06 con il Falcon e attivazione doppio booster
' ' con successo, tuttavia questa non diede i risultati sperati, e il primo tratto del percorso fu coperto con un parziale di
0' 21"50. Sono state giocate ulteriori partite con mezzi alternativi nello stesso periodo la migliore di queste & stata di
3' 25"69: partita giocata da Gemant ZBL-Fukuda di Trieste con Dominator senza booster. L'applicazione del secondo
booster causa un bug che inibisce il sonoro per il resto della partita, per poi ripristinarsi alla prima demonstration utile
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World Record (note) Dip Switch (settagg Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
almente il record mondiale & stato realizzato | Sono sottolineati | parametri di default da usars : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 29-10-06 dal giocatore DGN di Cerea con
ncal n lo score | per inwviare | Yostri Scores nella 10stra claggjf autofire. La partita € un complete con type 1, 3 bombe residue e prevalenza di Gatling Gun, no miss, star x 742 e
' rescue x 20. Dopo lo stage 4 il parziale & stato di 56.270.600 punti. La situazione dopo ogni stage con numero di
olta: stars recuperate e: stage 1 stars x 35 rescue 20 / 20, stage 2: stars x 259 rescue 30 / 30, stage 3: stars x 326 (in
. 2-3-a¢ \\\ questo stage non vi sono salvataggi da fare), stage 4: stars x 565 rescue 30 / 30, stage 5: stars x 733 rescue 29 /
—ue x 20 : * Style Settings: 30. Recuperato il full energy di 815.600 punti. Ottenuta I'arma "S" Super Missile al termine del primo stage. Tutta la
pilazione della cartalina IE partita & stata gestita per non essere mai colpiti, di conseguenza non sono state attuate tecniche a rischio per ridurre

E ko oofpeats be la forza degli attacchi. Successivamente alla realizzazione di questa partita sono state scoperte nuove tecniche per

SR aumentare lo score, una delle quali consiste nell'uso del Cannon per tutta la partita in quanto genera un punteggio
i SE e maggiore rispetto al Gatling Gun. E inoltre necessario portare ogni Boss quasi all'auto distruzione tenendo conto del
) Stars N i Jero - tempo limite a disposizione che andrebbe cronometrato. Nella fase finale & possibile fare piu punti rispetto al no miss

Jperato - Her ' clear facendosi colpire deliberatamente e andando cosi a perdere 2 o 3 HP. Questo indebolisce la forza degli attacchi

- / del Cannon che va tenuto premuto entrando in modalita automatica. Questi pattern avrebbero garantito un risultato

N 4§ teorico di oltre 94 milioni senza commettere errori, tuttavia il nuovo limite ben oltre i 95 milioni stabilito il 28-02-13
estione del danno . : dimostrerebbe una nuova scoperta in cui € invece necessario il no damage. Questo gioco differisce leggermente nella
'.C 2. infatti ) versione occidentale caratterizzata dalle vite anziché dalla barra HP. Vi sono anche differenze di punteggio in quanto

il full energy (1up in versione euro) produce un bonus di 815.600 punti, cid non avviene con la 1up che accresce solo

gererale il numero di vite in rimanenza. Si segnala anche un precedente primato ottenuto in data 17-08-2006 con lo score di

braﬁéhe o e Y P iy = : 71.816.400 punti di Gemant ZBL-Fukuda. Benche vi sono due elicotteri da scegliere con caratteristiche leggermente
tecnica & s ad : AR T, . . difformi si € deciso di non organizzare due classificazioni distinte, pertanto vale semplicemente il punteggio maggiore
/078 | POCHI TO NYAA~ | | 12:03 | AIKY | - \x Note: |
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 103 in data 11-02-06 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste. La partita € un complete con 6 vite residue. Parziale prima del Boss finale di 1.098.740 punti. Applicato un
Super Double K.O. da 150.000 punti, no miss fino al Boss finale. Score intermedi per singolo livello: stage 1: 131.090
punti, stage 2: 260.960 punti, stage 3: 392.700, stage 4: 537.080 punti, stage 5: 729.450 punti, stage 6: 845.150
punti (contro il Boss di questo stage sarebbe possibile tentare una tecnica per spremere punti dai piccoli nemici che
fuoriescono dalle aperture sul dorso del Boss, tuttavia dopo un certo tempo compare sulla schermata un laser verde
che funge da time over character, rendendo particolarmente rischiosa la procedura), stage 7: 969.260 punti. Questa
partita doveva concludersi con uno score molto maggiore, ma a causa di un errore nell'indebolire eccessivamente il
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nattern, mentre il valore sals a 150,000 punti se | 300,000 Boss, che ha portato quest'ultimo alla distruzione, non e stato possibile continuare ad effettuare il pattern del Super

Double K.O. ad oltranza. La procedura per mettere in atto questa tecnica € certamente molto proficua per aumentare
il punteggio complessivo, ma risulta estremamente difficile e rischiosa oltre che di lunga durata, in quanto si estende
per svariate ore in caso di successo con ogni vita a disposizione. Per avere le medesime chance di effettuare ben 34
Super Double K.O. come eseguito dal giocatore giapponese, € perod necessario arrivare la prima volta dal Boss finale
con uno record ragguardevole seppur non conosciuto, ma la stima sembra superiore alla barriera di 1.300.000 punti
(in base ai calcoli fatti sulla resa delle 34 performance nello stage finale) il che denota un profondo studio dei pattern
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|081 | PUZZLE BOBBLE | JAP | 06-94 | TAITO
NORMAL 10-09 ALL 1.310.720 x 34
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..-""“r |

- ‘x Note:

45.416.390 |Nievole — Pistoia Time: Oh 48m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

Attua liale & sta ; _ : Hefault da usare : record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 13-10-09 dal giocatore Essekappa di Nievole
dal giotatore nippdr : heE =, : : ostra classifica (Pistoia). La partita € un complete e sono stati usati i pattern per ottenere quanti piu bonus possibile dal grappolo di
-5.5 con il puntegg ; bolle da 1.310.720 punti. Questa operazione si pud compiere mediamente due volte per stage, come si nota anche
il game centef & dal record mondiale realizzato in Giappone. A onor del vero vi sono pero degli stage dove € gia molto difficile ottenere
pubblicato s una sola combinazione a grappolo, mentre in altri € possibile ottenere fino a 3 esecuzioni con successo. Nella partita
05-96. Que , di Essekappa € stata ottenuta una combinazione da 1.310.720 x 3 rispettivamente agli stage 10 e 22, il totale delle
compilaziong de / combinazioni nell'intera partita e stato di 34 (per fare un confronto si ipotizza che le combinazioni effettuate nel top
.”':'rjc.”' Z0nCe score mondiale siano state approssimativamente 47). Con maggior fortuna e un pizzico di concentrazione in pit forse
B, 'Zare sarebbe stato possibile avvicinarsi ai 50 milioni di punti, ad ogni modo la performance ha soddisfatto le aspettative
previste in fase preliminare dal giocatore stesso. Sono innumerevoli i giocatori che hanno portato a termine questo
gioco con un coin, tuttavia i migliori risultati di cui si ha avuto notizia si sono sempre orientati intorno alla trentina di
milioni. Nel corso degli anni tra il 2007 e il 2010 sono stati segnalati degli score da oltre 42 milioni, realizzati perd su
versioni in flash chiaramente non originali (non sono stati condotti accertamenti riguardanti le possibili differenze tra
queste versioni e quella originale), ad ogni modo non e stato possibile accertare la veridicita di questi presunti scores

1082 | PUZZLE BOBBLE 2 | JAP | 07.95 | TAITO | - % Note: Not available in Japan - western title: Bust A Move 2 |

LEVEL 4 11-10 ALL 10.485.760 x 20 _ .R.A. PE P 235.707.480 Nievole - Pistoia Time: Oh 50m
‘083 ‘ PUZZLE DE PON ! ’ JAP ’ 06-94 | VISCO | - ‘X Note: This game hasn't an official WR because a score concept bug is detected during the game |

AUTOFIRE ON  06-10 Round 39 Round 38 Clear 17.646.026 - M.R.A. W E \ 811, i i Time: 1h 14m
AUTOFIRE NO  01-13 ALL - M.R.A. W ERL \ ' ' Time: 1h 14m WR!|

1084 | PUZZLE DE PON ! R | AP | 96| VISCO | - \x Note: Not available in Japan |
LEVEL 4 04-17 ALL - M.R.A. \ 14.394.032 Miane - Treviso Time: Oh 58m
‘085 ‘ QUIZ DAISOUSA SEN ’ ’ 07-91 | SNK | - ‘X Note: Japanese language only - Level 5 |

SCENARIO 1 :
SCENARIO 2 =

1086 | QUIZ KING OF FIGHTERS | | 02:95 | SNK | - | % Note: Japanese language only - Level 4

LEVEL 4 -
‘087 ‘ QUIZ MEITANTEI NEO & GEO ’ ’ 03:92 | SNK | - ‘X Note: Japanese language only - Level 5

SCENARIO 1 =
SCENARIO 2 -




|088 | RAGE OF THE DRAGONS

| AP
LEVEL 4

| 06-02 |

05-14 ALL SSS x 8 Jimmy - Annie

VISCO

1.508.400 |Cremona Time: Oh 15m

1089 | RAGUY (SET 1) |

| 03-91 |

ALPHA

LEVEL 4

10-12 ALL H x4 R5+1 1upx15/8L x12 1% x 17

573.730 Trieste Time: 1h 02m WR!|
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

Il primo record italiano pubblicato e stato di Gianluca Milza di Piacenza apparso sul numero 20 della rivista C+VG con
170.350 punti, senza note. Successivamente il nuovo primato & rimasto nelle mani di Alessio "Mac" Cattaruzza con
298.140 punti per svariati anni. La partita € stata completata con ben 6 vite di rimanenza, probabilmente il massimo
per le conoscenze del tempo e si ipotizza il no miss. Nel 1997 questo risultato & caduto definitivamente per mano di
Gemant ZBL-Fukuda che in meno di un mese intui il segreto principale che nasconde il gioco realizzando lo score di
433.930 punti con rimanenza di 9+1 vite (anche la vita in gioco viene conteggiata) e quattro cuori ottenuti dal caso
nei premi vinti dalla lotteria. Dalla stessa sono stati ottenuti i seguenti premi: first prize Life Ball (+1 stamina), first
prize Life Ball (+1 stamina), second prize Golden Cocoon. Nel maggio 2011 lo stesso giocatore realizzo un upgrade di
473.130 punti. Le nuove scoperte portarono il giocatore ha riprendere ancora il gioco dopo circa un anno realizzando

record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 01-10-12 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Trieste. Dopo il completamento ogni vita in rimanenza viene convertita in 10.000 punti. Questa scoperta provoco una
rivoluzione nei pattern del gioco che andava quindi terminato senza perdere vite. E possibile collezionare un massimo
di 10 vite cosi distribuito: 2 vite in rimanenza di default, 1 vita al raggiungimento di 80.000 punti, 4 vite ottenute da
almeno 20 silver cocoon sparsi, 1 vita ricavata dal golden cocoon (se ne pu0 ottenere uno solo per partita benché nel
gioco sono presenti ben 4 locazioni dove trovarne), 1 vita acquistabile dallo shop al Daruma Empire 3 e infine 1 vita
recuperata dalla lotteria dopo lo Starge Space, quest'ultima naturalmente € random. Tuttavia la massima portata e di
solo 9 vite, conseguentemente la decima non viene conteggiata. Ad onor del vero esiste una particolare tecnica non
divulgata con la quale € possibile ottenere ulteriori vite. La scoperta piu importante pero riguarda la maniera in cui
vanno eliminati gli avversari. Normalmente attraverso il boomerang o la bomba si ottengono solamente 50 punti per
ogni nemico abbattuto, tuttavia con la foglia & possibile incrementare notevolmente il punteggio. Caricando in spalla
il nemico e lanciandolo addosso agli avversari, si ottiene un aumento di valore dei nemici come segue: nemici piccoli
50 punti x 1, nemici grandi 50 punti x 5. Ancora, se i nemici portati in spalla e successivamente proiettati contro altri
avversari sono 2 oppure 3, si aggiunge un ulteriore moltiplicatore x 2 0 x 3. Questo significa che una creatura di tipo
grande che normalmente vale 50 punti, per mezzo della foglia associata al lancio di 3 nemici in spalla sale di valore
fino al massimale di 750 punti, tuttavia & necessario colpire il nemico da un punto preciso della colonna dei 3 nemici

1090 | REAL BOUT
BLUE MARY 10-09 ALL
GEESE HOWARD 10-09 ALL
KIM KAPHWAN  09-09 ALL
MAI SHIRANUI 12-09 ALL
JOE HIGASHI 01-10 ALL
RYUJI YAMAZAKI 02-11 ALL
JIN CHONREI 09-09 ALL
FRANCO 12-09 ALL
DUCK KING 10-09 ALL
JIN CHONSHU 01-11 ALL
BILLY KANE 10-09 ALL
ANDY BOGARD 10-09 ALL
TERRY BOGARD 01-11 ALL
HON-FU 10-09 ALL
BOB WILSON 08-09 ALL
SOKAKU 10-09 ALL
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Px 08 SSS x 01 SS x 09 S x 08 No Miss
PXx 08 SSS x02SSx06S x 06 No Miss
Px 14 SSS x 07 SS x 08 S x 08 No Miss
Px 10 SSS x 10 SS x 05 S x 08 No Miss
Px 12 SSS x 06 SS x 07 S x 05 No Miss
Px 16 SSS x05SS x 10 S x 07 No Miss
Px 13 SSS x08SS x06S x 06 No Miss
P x 20 SSS x 18 SS x 04 S x 02 No Miss
P x 09 SSS x 08 SS x 05 S x 09 No Miss
Px11SSS x03SSx12S x 07 No Miss
Px 08 SSS x02SS x05S x 07 No Miss
Px 12 SSS x 06 SS x 09 S x 08 No Miss
Px 12 SSS x 08 SS x 03 S x 08 No Miss
Px 05SSS x01SSx08S x 07 No Miss
Px 13 SSS x 07 SS x 085S x 05 No Miss
Px 07 SSS x 03 SS x 05S x 05 No Miss

- ‘X Note: This game hasn't an official WR because a score concept bug is detected during the game

W EHL R/ N 1.634.000 Cremona
W EHL R/ N 1.591.700 Cremona
W EHL R/ N 1.906.700  Cremona
W EHL R/ N 1.972.600 Cremona
W EHL R/ N 1.804.300  Cremona
‘W EHL R/ N 1.920.400 Cremona
W EHL R/ N 1.861.000 Cremona
W EHL R/ N 2.288.200 Cremona
W EHL R/ N 1.895.600 Cremona
W EARL R/ N 1.860.800 Cremona
W EHL R/ N 1.561.800 Cremona
W EHL R/ N 1.865.200 Cremona
W ERL @ N 1.844.700 Cremona
W EHL R/ N 1.558.200 Cremona
W EHL R/ N 1.876.200 Cremona
W ERL B AN 1.564.900 Cremona
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

Questo gioco € stato scartato subito dalla raccolta hi-score in Giappone a causa della presenza di un bug invalidante
che si manifesta solo sulla versione giapponese del sistema Mvs. Durante la fase di avviamento del gioco € sufficiente
tenere premuti tutti i 4 pulsanti su entrambe le plance di comando. Prima della comparsa del logo del gioco apparira
un codice cifrato, segno che il bug si & attivato. A partita cominciata le super move in S. Power e P. Power potranno
essere attivate subito con i seguenti comandi: basso x 2 + A o basso x 2 + C. A causa di questo € possibile ottenere
risultati vicini al limite massimo stimato in 2.675.000 senza eccessivi sforzi. Purtroppo non si possono distinguere gli
score che fanno uso o meno del bug, questa € la ragione per cui il gioco & stato cancellato dalle classifiche nipponiche

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 12-12-09 dal giocatore Soh di Cremona con il
personaggio Franco Bash. La partita &€ un complete senza perdere rounds con perfect x 20. E stato battuto il mondiale
non ufficiale (essendo il gioco escluso da Gamest, i soli risultati attendibili senza I'utilizzo dell'inchiki mode sono quelli
pubblicati su Neo Geo Freak). E stato raggiunto il livello Holy Fighter con un totale di SSS x 18, SS x 4, S x 2. Nella
sfida contro Chonrei e fallito il pattern che ha portato alla perdita di una SSS in favore di una A, sono 47.000 i punti
andati perduti. Si tratta di un risultato che supera il gia notevole record della rivista Neo Geo Freak ammontante a
2.274.200 dal giocatore giapponese Waizo di Nara che fu pubblicato il 30-08-1997 sulla rivista. Non sono conosciuti
i settaggi utilizzati per gli score di questa rivista, ma € possibile che occasionalmente non siano stati di default come
da tradizione. La meccanica del gioco € comunque semplice, si tratta di progredire nella partita senza perdere alcun
round in modo da far aumentare esponenzialmente lo straight bonus che raggiunge il massimale di 120.000 punti di
valore. Questo bonus ha un valore iniziale di 21.000 punti se il primo avversario viene abbattuto senza perdere un
round, altrimenti il valore base parte da 5.000 punti. La parte piu importante dello score € riservata al fighting level
i cui valori bonus in punti sono: SSS 50.000, SS 30.000, S 20.000, AAA 10.000, AA 5.000, A 3.000, B 1.000, C 100
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 11-04-14 dal giocatore Soh di Cremona con
R. Yamazaki. Ottenuti 2 perfect e nessun round & stato perso ad eccezione di Alfred, che € I'unico dei personaggi con
il quale e possibile perdere un round senza compromettere lo straight bonus. Sono state fatte 5 P. Power finish che
hanno soddisfatto il requisito per accedere allo stage speciale con Alfred. Per sfidare questo personaggio sono infatti
necessari 7 S. Power finish oppure 5 P. Power finish nonché lo straight bonus di 100.000 punti dopo il decimo match
disputato. Soh ha impostato la sua partita senza puntare al perfect, in quanto ha scoperto una procedura particolare
che e alla base dello score system del gioco. Precedentemente a questo risultato il top score fu eseguito nel 1998 per
1.302.200 punti dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di Trieste che uso Terry Bogard in versione europea, durante la
partita attraverso un pattern particolare furono ottenuti un alto numero di perfect. Lo score system & diverso rispetto
agli altri giochi della serie in quanto il punteggio derivante dal tempo rimanente e dall'energia vitale residua non viene
conteggiato. Ogni round vinto viene premiato con uno score bonus variabile in funzione del tempo trascorso nonché di
un secondo fattore non ancora identificato. Il massimo & di 20.000 punti quando il round viene vinto entro 10 secondi
(il contatore del tempo non deve scendere sotto i 50 secondi). Questo valore scende con un progressivo aumento del
tempo di completamento del round che dai 49 secondi scende sulla linea dei 17.000 punti, calando di 1.000 punti per
ogni successivo scaglione fino al minimo di 3.000 punti. La media comunque si attesta intorno ai 15.000 punti senza
considerare i round completati con le power finish. Prendere perfect garantisce inoltre un valore aggiuntivo di 10.000
punti. Se gli avversari vengono sconfitti senza perdere rounds & presente come di consueto lo straight bonus con un
valore iniziale di 10.000 punti che si incrementa di altrettanto per ogni successivo incontro fino al decimo, nel quale si
ottengono 100.000 punti. La sfida con Alfred viene premiata con il bonus di 200.000 punti. Degno di nota lo score di
1.289.800 punti realizzato dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda che ha terminato il gioco con il character Tung Fu Rue
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 21-04-16 dal giocatore Soh di Cremona con
Joe Higashi. Perfect x 17, SSS x 20, SS x 0, S x 0. No miss e best time di 14 secondi, max 5 hits. Sconfitto anche
Geese Howard nel Nightmare Match. Lo stesso Soh ha completato il gioco con tutti i personaggi realizzando punteggi
sempre sopra il milione comprensivi del Nightmare Match senza perdere round. Come gia visto in Real Bout lo score
system e pressoché identico con la sola differenza che il valore del life bonus viene sommato al termine del secondo
round anziché al primo. Vi sono molti pattern diversi che possono portare ad un elevato risultato, tuttavia la chiave
piu semplice da mettere in pratica consiste nella gestione dei personaggi che dispongono di mosse speciali deboli che
elevano da terra il character che le esegue, riportandolo sul terreno subito dopo il colpo. Un esempio puo essere il
Bare Knuckle debole di Terry. Una volta andato a segno € possibile ripartire con la combo base che il piu delle volte
entra automaticamente nella difesa della cpu. Talvolta capita che la cpu dopo aver subito la mossa speciale risponde
con un attacco speciale che viene perd immediatamente counterizzato dalla nostra nuova combo, il che genera un
reversal che somma gli hits precedenti con quelli successivi. Dai records mondiali conosciuti si evince che Joe Higashi
e il personaggio maggiormente bilanciato nel raggiungere il top score anche se in via non ufficiale su Neo Geo Freak &
stato pubblicato un risultato superiore di poco meno di 20.000 punti, effettuato con Hon-Fu. Non sono conosciuti i
settaggi utilizzati per gli score di questa rivista, ma & possibile che occasionalmente non siano stati di default come
da tradizione. La meccanica del gioco € comunque semplice, si tratta di progredire nel gioco senza perdere alcun
round in modo da far aumentare esponenzialmente lo straight bonus che raggiunge il massimale di 55.000 punti di
valore. Questo bonus ha un valore iniziale di 21.000 punti se il primo avversario viene abbattuto senza perdere un
round, altrimenti il valore base parte da 5.000 punti. La parte piu importante dello score € riservata al fighting level
i cui valori bonus in punti sono: SSS 50.000, SS 30.000, S 20.000, AAA 10.000, AA 5.000, A 3.000, B 1.000, C 100

- | % Note: |
Time: Oh 13m 1

31 Firenze

1094 |ROBO ARMY
LEVEL 4

229.400 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 29m WR!

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 08-06-14 dal giocatore Fran di Bernareggio
che ha completato il gioco con RO, L2 e BO. Nel corso del gioco il nhumero di nemici sono del tutto contati con la sola
eccezione del terzo Boss in cui si sviluppa appunto il pattern infinito. Questa problematica si verifica in quanto sullo
schermo intervengono nemici che subentrano dal lato sinistro per dare supporto al Boss. Non essendo presente il time
over character € possibile eliminare i nemici ed acculumare punti senza limite. Per arginare questo effetto € doveroso
imporre un regolamento speciale in cui diventa prioritario completare lo stage prima del sopraggiungere dei nemici di
supporto. In questo caso il gioco per punteggio diventa efficace e I'obiettivo risulta quello di avvicinarsi il piu possibile
al limite di punti stimato in 232.800 cosi distribuiti: stage 1 15.600 punti, stage 2 31.200 punti, stage 3 56.500 punti
(senza leeching al Boss), stage 4 77.700 punti, stage 5 94.900 punti. La difficolta sta nel comprendere i pattern per
eliminare tutti i nemici sullo schermo prima che alcuni di questi possano fuggire o impattare con altri non elargendo
i punti stabiliti. Sembra sia presente un bug nel gioco che blocca lo scrolling in prossimita della meta dello stage 4. Se
dovesse uscire un solo ragno meccanico gigante, una volta distrutto non sara piu possibile procedere oltre e il reset
rappresentera la soluzione finale. Trasformarsi nel veicolo meccanico comporta una leggera diminuzione di punteggio
in quanto certe sezioni vengono istintivamente affrontate piu velocemente del normale, inducendo alcuni avversari a
non comparire sullo schermo. Tuttavia procedendo con maggiore prudenza sara possibile ovviare alla problematica
senza quindi rinunciare alla certamente utile trasformazione, che rende il personaggio temporaneamente invincibile e
potente. Il gioco in apparenza ostico, soprattutto riguardo alle collisioni, puo essere affrontato meglio individuando i
pattern ideali contro i Boss. E possibile raggiungere il Boss finale con una rimanenza di 4 vite, tuttavia la difficolta di
quest'ultimo correlata agli attacchi random particolarmente aggressivi pud provocare la sicura perdita di svariate vite
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
La struttura per eseguire degli score su questo gioco risulta abbastanza semplice. E necessario finire il gioco con ALL
perfect, perdere apposta un round in modo da accumulare punti e, se possibile, tentare il draw in modo da portare a
quattro round la sfida contro ogni personaggio. Naturalmente nella bonus area bisogna scegliere il bonus game dello
Tsurara Wari (il colpo dello spacca ghiaccio) poiché questo incrementa notevolmente la barra dell'energia del proprio
personaggio. La quantita di energia aumenta di una tacca dopo il primo bonus, di una tacca dopo il secondo bonus e
di due tacche dopo il terzo bonus, naturalmente la difficolta nel completare il bonus & crescente. Questo incremento
della barra energetica si traduce con un aumento del valore del perfect oltre al valore dell'energia rimasta dopo ogni
round. Questo incremento si presenta come segue: energy 17.300, perfect 20.000 come livello di partenza; energy
20.500, perfect 25.000 dopo il primo bonus; energy 23.700, perfect 30.000 dopo il secondo bonus; energy 30.100,
perfect 40.000 dopo il terzo bonus (il terzo bonus vale il doppio). La strategia per accumulare punti consiste nell'uso
delle mosse speciali con il power gauge azzerato, in modo tale da produrre il minimo danno possibile, e cercando di
farsi parare gli attaccchi dagli avversari. Una buona applicazione dello Hien Shippu Kyaku con o senza power gauge
consente un importante miglioramento dello score globale, soprattutto contro gli avversari piu resistenti come Mr. Big
: record italiano ufficiale registrato su mame win 3257 in data 27-01-02 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste con Robert Garcia. La partita € un complete con perfect x 16, effettuati i tre bonus game Tsurara Wari per
aumentare il valore del perfect e della life bar al massimo. Giocati 18 round (2-1 contro Mr. Big e Mr. Karate). Double
x 0. Dopo la prima meta della partita lo score ammontava a 410.080 punti. E il risultato piu elevato mai realizzato e
supera abbondantemente tutti i precedenti punteggi fatti nel paese, compreso il top della rivista italiana C+VG con
766.130 punti realizzato con Ryo da Antonio Marotta di Bellizzi (provincia SA) e pubblicato sul n. 37 del maggio 1994
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 183 in data 02-12-17 dal giocatore SFChampion di
Bologna. Non & stato fatto uso dello special hitting mode attivabile automaticamente nello special day. La partita € un
complete con Wyler, nessun round e stato perso. Sono stati usati dei pattern efficaci e delle combinazioni legate alle
mosse speciali che garantiscono un elevato danno. Nel corso della partita sono stati ottenuti 4 perfect. Naturalmente
non sono stati praticati gli Ultimate K.O. (vittoria definitiva entro un solo round) in quanto Wyler ¢ il solo personaggio
del gioco che non dispone della super move. Quest'ultima ¢ il requisito fondamentale per I'attivazione di un Ultimate
K.O. che richiede condizioni particolari di energia. Bencheé ognuno dei dieci personaggi si differenzia per varie tecniche
e le strategie di cui & dotato, & stato deciso di non differenziare la classifica per personaggio, mantenendo come in
Ninja Master's un solo hi-score. Essendo un gioco a tempo, il personaggio maggiormente in vantaggio € Wyler poiché
in quanto Boss, pur essendo normalmente selezionabile, infligge un danno superiore alla media in particolare con la
special move Black Out che puo essere inserita alla conclusione di una combo. Il record italiano precedente & stato di
3' 46" 32. La partita € stata giocata da Gemant ZBL-Fukuda di Trieste che in data 17-11-06 completo il gioco con il
medesimo personaggio totalizzando 5 perfect e senza perdere round. Con gli altri personaggi disponibili I'unico score
degno di nota € stato registrato su wolfmame 106 in data 12-06-09 dal giocatore Soh di Cremona con un record di

utilizzando Robert Garcia. La partita € un complete con 19 round di cui due persi e un Ultimate K.O. usato al
primo round contro Kasumi Todoh, sono inoltre stati ottenuti 4 perfect. Non risultano altri punteggi realizzati oppure
segnalati da parte di giocatori italiani. Con i personaggi normali la chiave per lo score & costituita dall'esecuzione del
piu alto numero possibile di Ultimate K.O. (fino al massimale di nove) che consentono di chiudere il match in un solo
round a patto di investire tempo nel farsi danneggiare dall'avversario e creare le condizioni all'esecuzione della super
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JOHN 02-16 ALL
MR. BIG 04-09 ALL
KING 02-16 ALL
ROBERT 02-16 ALL
EIJI 01-16 ALL
TEMIIN 01-16 ALL
JACK 04-09 ALL
YURI 07-14
TAKUMA 02-16 ALL
RYO 02-16 ALL
LEE 01-16
MICKEY 07-94 ALL

P x 20 D x 0 R34 Strenght Training x 3 Geese x 0
P x 22 D x 0 R32 Strenght Training x 3 Geese x 0
P x 19 D x 3 R37 Strenght Training x 3 Geese x 0
P x 18 D x 1 R33 Strenght Training x 2 Geese x 0
P x 13 D x 0 R35 Strenght Training x 3 Geese x 0
P x 11 D x 0 R35 Strenght Training x 3 Geese x 0
P x 13 D x 0 R31 Strenght Training x 1 Geese x 0
P x 06 D x 2 R32 Strenght Training x 2 Geese x 0

FRA
FRA
FRA
FRA
FRA
FRA
FRA
FRA

W | EUL\ 2.067.660 \Bernareggio - Monza Brianza Time:
\W \ EUL\ 1.821.250 \Bernareggio - Monza Brianza Time:
W EHL 2.001.600 Bernareggio - Monza Brianza Time:
W EHL 1.543.290 | Bernareggio - Monza Brianza Time:
W EHL 1.535.210|Bernareggio - Monza Brianza Time:
W EHL 1.133.210 |Bernareggio - Monza Brianza Time:
W EHL 1.127.610 Bernareggio - Monza Brianza Time:
W EHL 1.125.290 | Bernareggio - Monza Brianza Time:

P x 23 D x 0 R32 Strenght Training x 3 Geese x 0 GEM - M.R.A. W EAL 1.926.930 | Trieste Time:

P x 23 D x 1 R32 Strenght Training x 2 Geese x 0

GEM -

M.R.A. W EHL 1.776.500 Trieste Time:

P x 13 D x 0 R33 Strenght Training x 1 Geese x 0 GEM - M.R.A. W EAL 1.086.900 | Trieste Time:
ALESSANDRO SILO C \ﬁfdil., 1.442.220 Napoli Time:

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 168 in data 07-02-16 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste con Takuma Sakazaki. Partita completata con 23 perfect su 24 e bonus game strenght training ottenuto
per tre volte. Stage di partenza Yuri Sakazaki. Nel corso della partita sono state utilizzate le tecniche piu sofisticate
per ammassare punti i cui rudimenti furono scoperti gia nel 1994. Tali tecniche sono le basi dei pattern giapponesi e
che prevedono un massivo uso delle mosse speciali con power gauge azzerata per infliggere il minor danno possibile
fino quasi allo scadere del tempo. Nel caso di Takuma Sakazaki la mossa speciale vincente adatta per conseguire dei
punteggi elevati € rappresentata dallo Hien Shippu Kyaku da due colpi con power gauge gialla oppure un colpo con la
power gauge verde. Questi pattern avanzati si discostano dalla canonica presa con successiva fireball che causa lo
stordimento, consentendo al giocatore di ripetere la procedura piu volte fino al conseguimento del perfect. Essendo
il gioco piuttosto ostico pochi giocatori sono riusciti a completarlo. Tuttavia la scoperta del pattern presa abbinata ad
un successivo attacco speciale ha concesso ad alcuni giocatori italiani il completamento. Sono noti anche i precedenti
record italiani pubblicati sulla rivista italiana C+VG. Sul n. 39 di luglio 1994 & apparso il primo risultato significativo di
1.388.680 punti realizzato dal giocatore Gaetano Contaldo di Pompei. Successivamente sul n. 44 di gennaio 1995 lo
score del giocatore si assesto definitivamente con un notevole miglioramento dei pattern portando il risultato finale a
1.638.260 punti. Tuttavia questi punteggi erano inferiori al risultato conseguito da giocatore Gemant ZBL-Fukuda con
1.663.350 punti in data 15-04-94 con 20 perfect. Successivamente il 27-01-02 Gemant tento il miglioramento con
1.632.080 punti tuttavia fu perduto un perfect proprio al termine del primo round, per una perdita di almeno 65.000
punti contro Mr. Big. Va segnalato anche un record fatto con settaggi di cinque round apparso sul n. 43 di C+VG per
2.507.540 punti realizzato dal giocatore Roberto Gianbartolomei di Tivoli che con questi settaggi supero Mario Doddi

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 16-04-09 dal giocatore Fran di Bernareggio
con Mr. Big. Partita completata con 22 perfect su 24 e bonus game Strenght Training ottenuto tre volte. Sono stati
usati pattern ispirati dal giocatore Izanamu che consistono nell'uso di mosse speciali che parate dall'avversario fanno
incrementare notevolmente lo score. Non sono stati eseguiti pattern per tentare la tecnica del doppio K.O. o draw. Si
possono citare anche i precedenti record italiani di C+VG il cui primo record degno di nota & comparso sul n. 39 con
1.441.220 punti realizzato dal giocatore Gaetano Contaldo di Pompei. Sul n. 40 di settembre 1994 apparve anche un
1.035.050 punti realizzato dal giocatore Sabino Sinesi di Tivoli che non raggiunse lo score ottenuto il mese prima. Se
questo gioco viene terminato senza perdere alcun round sara possible affrontare un noto personaggio extra dopo lo
scontro con Mr. Big. Si tratta del famigerato Geese Howard. Contrariamente a quanto avviene gia in Garou Densetsu
Special dove la procedura del double K.O. o del draw non viene considerata come un round perso, qui effettivamente
bisogna concludere ogni incontro nei 2 round su 3 previsti. E tuttavia possibile affrontare Geese anche continuando
(cosa che in Garou Special non era consentito), a patto di concludere sempre in 2 round tutti i match disputati dopo
I'inserimento del secondo gettone. Il valore del perfect con Geese Howard € il medesimo di Mr. Big pari ad un valore
di 40.000 punti se durante il gioco & stato sempre portato a termine positivamente il bonus game strenght training
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03-09 ALL

KYOSHIRO 03-09 ALL
EARTHQUAKE 03-09 ALL
TAM TAM 03-09 ALL
GALFORD 03-09 ALL
HANZO 03-09 ALL
UKYO 03-09 ALL
HAOHMARU 08-12 ALL
NAKORURU 09-94 ALL
CHARLOTTE 03-94 ALL
GENAN 03-94 ALL

Px1Dx0100% x 01 Fx5Time 055
Px2Dx1100% x 00 F x5 Time 0045
Px1Dx0100% x 01 Fx 1 Time 0645
Px4Dx0100% x 00 F x 3 Time 074
Px1Dx0100% x 07 Fx 2 Time 034
Px0ODxO0 100% x 07 F x 3 Time 0045
Px2Dx0100% x 00 F x 2 Time 084
Px6Dx1100% x 12 F x4 Time 115
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
Samurai Spirits e stato scartato dalla raccolta di hi-score a causa della presenza di un bug invalidante facente parte
della score system stesso: il time bonus. Poiché il time bonus incide in modo cospicuo sul risultato finale ese ne puo
usufruire solo finché la tabella dei punteggi non viene riempita, ne consegue che tali bonus non si possono ottenere
a meno di non azzerare la memoria della motherboard. Per questa ragione la rivista Gamest ha stabilito la chiusura
della scoreboard a tempo indeterminato. Alcuni giocatori giapponesi si sono ugualmente cimentati per score tuttavia
poiché il time bonus non poteva essere utilizzato questo ha stravolto i pattern che sono stati rielaborati per ottenere
il pit alto numero di 100% (percentuale del colpire). Qualche score e stato sporadicamente pubblicato negli appositi
box dei game center affiliati alla rivista nel periodo tra ottobre e dicembre 1993 ma si tratta solo di una parte di tutti
possibili risultati realizzati in Giappone nel periodo. Oltre ai risultati di cui & gia stato fornito dettaglio, vi sono anche
due primati rispettivamente con Hanzo Hattori con 1.079.870 punti e Galford con 1.068.350 punti realizzati entrambi
dallo stesso giocatore nello stesso game center. Purtroppo non € possibile comparare equamente gli score realizzati
in questo modo con i nostri, in quanto i punteggi italiani (sia quelli in emulazione che parte di quelli ottenuti giocando
nelle sale giochi) sono stati effettuati con il beneficio del time bonus, il che pu¢ incidere fino ad un massimale di circa
250.000 punti. Cio € avvenuto in sala giochi azzerando volutamente la memoria della motherboard da parte di alcuni
giocatori che avevano questa possibilita. Sulla fase di registrazione in wolfmame non viene mantenuta memoria degli
score derivanti dal time bonus precedentemente conseguiti. Tuttavia in questo specifico caso i record giapponesi non
costituiscono un metro di paragone corretto (a ragione di questo non sono considerati ufficiali nemmeno su Gamest)
in quanto le tecniche avanzate di score da loro adottate sono state modificate proprio per la mancanza del time bonus

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 14-08-12 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste con Haohmaru. La partita € un complete con perfect x 6, double x 1, 100% x 12, fatality x 4 e time bonus
per un complessivo di 110.000 punti. Questo score supera il precedente primato stabilito da Sabino Sinesi di Tivoli di
998.300 punti che fu pubblicato sulla rivista C+VG n. 35 di marzo 1994 realizzato sempre con lo stesso personaggio
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\ 2.109.500 Cremona Time: Oh 29m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 13-10-12 dal giocatore Soh di Cremona con
Rimururu in modalita shura e kengou (normal) level selection. La partita & un complete con perfect x 10, draw x 1 e
un totale di 37 round giocati. Sono stato ottenuti i seguenti score parziali: stage 1 Genjuro 442.000 con un totale di
4 rounds giocati; stage 2 Kyoshiro 608.200; stage 3 Gaira 777.300; stage 4 Galford 888.000; stage 5 Rimururu
1.088.000; stage 6 Kuroko (doppelganger) 1.198.000; stage 7 Ukyo 1.293.200; stage 8 Nakoruru 1.434.600; stage
9 Basara 1.561.000; stage 10 Hanzo Hattori 1.716.800; stage 11 Haohmaru 1.824.500; stage 12 Zankuro (primo
incontro) 2.024.500. E stato fatto ampio utilizzo di un pattern per utilizzare al meglio la special move Rupus Teknum
dal valore di 5.000 punti cadauna. Curiosamente una volta completato il gioco non viene dato modo di inserire le 3
iniziali con il proprio nome. Precedentemente a questo risultato lo stesso giocatore aveva gia realizzato un primato di
1.722.100 punti con Galford in data 04-10-2012; tuttavia ancora prima il giocatore Aborigeno di Trieste aveva fatto
1.308.200 punti con Galford in data 05-06-1997 applicando un pattern gia sperimentato in Shin Samurai Spirits che
consiste nell'applicazione del Rolling Crush dal valore di 5.000 punti cadauna. E stata prodotta una revisione del gioco
successiva che pero non corregge il bug di visualizzazione del punteggio. Poiché il gioco & escluso dalle classifiche di
punteggio nipponiche non & chiaro se ci sarebbe stata una differenziazione di classifica per ogni personaggio da poter
selezionare. Ad ogni modo vista la mancanza di risultati italiani si € optato per la pubblicazione di un solo punteggio
che rappresenta il primato generale assoluto come avviene gia per Samurai Spirits Amakusa Kourin. Benché il record
giapponese sia stato effettuato con Genjuro rasetsu si considera Galford shura il miglior personaggio per ammassare
punti. Nelle classifiche nipponiche di Neo Geo Freak risulta infatti al secondo posto con il punteggio di 3.644.800 punti
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 20-11-13 dal giocatore Soh di Cremona con
Hanzo Hattori in modalita Shura. E stato utilizzato il Seppuku con il quale il giocatore ha dovuto sacrificare un round
contro ogni personaggio. Attraverso questa procedura i pochi istanti investiti nel round iniziale permettono un netto
recupero nei round successivi. Sono stati ottenuti 7 perfect ed e stata praticata una fatality, in entrambi i casi questi
eventi non influiscono direttamente sul risultato finale. Con maggiore fortuna soprattutto contro Haohmaru, sarebbe
stato possibile scendere al di sotto della barriera dei quattro minuti. Non vi sono precedenti italiani rilevanti realizzati
in passato. Le classifiche giapponesi come gia accaduto anche per altri giochi non prevedono la differenziazione dei
punteggi in relazione al personaggio utilizzato, questo puo dipendere dalla semplice questione di semplificazione per
la raccolta dei risultati oppure perché il sistema di punteggio scelto (in questo caso la partita a tempo) non comporta
dei cambiamenti considerati rilevanti tra i vari personaggi. E opportuno segnalare che il primato giapponese in carica
su Arcadia fino al 30-09-10 era in realta inferiore alle performance pubblicate sulla rivista giapponese Neo Geo Freak
gia dal luglio 1997, il cui record piu alto € stato di 2' 07"45 realizzato sempre con Hanzo Hattori in modalita Shura dal
giocatore Mozu Tarou della prefettura di Kagawa. Lo stesso giocatore detiene anche il secondo posto della suddetta
classifica con Ukyo Tachibana e il tempo di 2' 33"18. Questi risultati sono comparsi entrambi sul numero di febbraio
1998 della rivista nipponica e rappresetano gli ultimi aggiornamenti prima della sostituzione di classifica con altri titoli
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 176 in data 13-06-17 dal giocatore SFChampion di Bologna
che ha completato il gioco con 1 vita residua e due cubetti di rimanenza, superando il presunto limite del punteggio di
777.400 stabilito in Giappone nel lontano maggio 1992, che si credeva inattaccabile. La partita ha avuto la seguente
progressione: stage 1 77.400; stage 2 166.300 punti; stage 3 253.500; stage 4 359.900 punti; stage 5 499.300
punti. Nel corso dell'intera partita il giocatore ha mancato soltanto un complessivo di 1.500 punti teorici che tuttavia
risultano estremamente improbabili da ottenere. Tutte le strategie sono state rielaborate e sono stati realizzati nuovi
pattern rispetto ai precedenti. Sengoku Denshou € un gioco soggetto ad un limite di punti teorizzabile dal momento
che il numero di nemici da abbattere e predefinito cosi come il loro valore. Tale limite si supponeva potesse essere di
777.400, tuttavia il giocatore giapponese SUR-GIN gia alla data del 30-05-92 commentava di poter aggiungere 200
punti al presunto limite che non fu perd mai capace di ottenere. Successivamente anche altri giocatori nipponici hanno
conseguito il medesimo risultato. Tra questi il giocatore NAL-RYO realizzd una partita in cui la cpu assegno 600 punti
ad inizio partita in maniera del tutto casuale. Questo risultato non venne accettato dalla rivista Arcadia che respinse i
778.000 punti appena realizzati giustificando che non si poteva confermare uno score frutto di un bug fortuito e non
ripetibile. Nel 2017 dopo un periodo di allenamento di un mese e mezzo, SFChampion & riuscito a scoprire nuovi punti
sfuggiti ai precedenti primatisti. Nel dettaglio e stato individuato un nemico che dopo essere stato colpito una volta si
sposta fuori dalla schermata, fuggendo senza che gli si possa infliggere il colpo fatale. Questo avversario di 400 punti
si puo eliminare solamente attraverso un pattern particolare. Vi € inoltre una seconda locazione nella quale € possibile
moltiplicare il valore di un nemico attraverso una procedura particolarmente complessa. Ad ogni modo la somma di
queste nuove scoperte, la cui paternita € espressamente del giocatore italiano, porta cosi il limite di punti del gioco a
780.800 punti. E possibile che si possano aggiungere ancora gli ulteriori 200 punti segnalati dal primatista nipponico
ammesso pero che quest'ultimo nel proprio commento non si fosse confuso con il valore del ninja mancato. Queste
scoperte hanno definitivamente spodestato la supremazia giapponese che su questo gioco resisteva da oltre 25 anni
consecutivi. La partita di SFChampion combina una sapiente maestria e tempismo nell'utilizzo delle 3 trasformazioni

‘X Note:
597.000 Bernareggio - Monza Brianza Time: Oh 33m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 12-07-09 dal giocatore Fran di Bernareggio. La
partita € un complete con 0 vite residue e 1/6 di energia vitale in rimanenza. Persa una vita allo stage 2 e allo stage
3 mentre allo stage 4 ne sono state perse due. Ampio uso della Tokushu Waza. Un accadimento curioso ha facilitato il
compeltamento del gioco. Durante lo scontro con il Boss finale quest'ultimo € rimasto congelato nella trasformazione
finale, senza poter produrre alcun attacco. Tale evento non avrebbe comunque messo a rischio il completamento del
gioco, poiché i pattern da usare per superare lo scontro erano ben noti, anche se I'energia era quasi finita. La partita
ha avuto la seguente progressione: stage 1 56.600 punti; stage 2 183.600 punti, sono stati perduti 1.200 punti per
errori; stage 3 301.750 punti, sono stati persi 800 punti per errori; stage 4 597.000 punti, sono stati persi 12.250
punti per errori. Durante la corsa con il cavallo sono stati abbattuti 8 samurai al posto dei 12 disponibili. La tecnica di
base per affrontare questo gioco consiste nel massiccio utilizzo della Tokushu Waza (mantenendo premuti i pulsanti
A+B+C contemporanemente e poi rilasciarli). Questa procedura si puo effettuare anche senza la mappatura dei tasti
tuttavia per facilitarne la corretta esecuzione senza errori € d'uso in Giappone la mappatura dei pulsanti, attribuendo
ad un pulsante separato questa specifica funzione. Occasionalmente e stato applicato anche I'autofire sul pulsante di
attacco, questo permette di conservare il potere dell'item yellow anche quando si effettuano attacchi normali, quindi
lo si puo rilasciare improvvisamente contro le successive ondate di avversari, il che risulta certamente una comodita
perché altrimenti I'item yellow se non raccolto in tempo andrebbe ad esaurirsi scomparendo dallo schermo di gioco
divenendo inutilizzabile. La parte piu difficile del gioco risulta essere quella da affrontare a cavallo durante la seconda
meta del quarto stage. Accanto al nostro personaggio si affiancheranno un certo numero di samurai, molti dei quali
necessitano di svariati colpi per essere abbattuti. Tuttavia alcuni di loro galoppano in senso opposto senza affiancarsi
e possono essere abbattuti da un solo colpo. Per attuare la loro uccisione & indispensabile conoscere il tempo esatto
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

Nel gioco sono presenti tre personaggi nello story mode non disponibili normalmente. E tuttavia possibile selezionarli
e usarli attraverso un apposito comando come segue: schermata di selezione dei personaggi, per scegliere Lucifer &
necessario posizionarsi su Susano e premere in questa successione: B, C x 3, B x 3, C infine premere A o D. Per Eelis
nella schermata di selezione dei personaggi posizionarsi su Benten e premere in successione: Cx 2, Bx 2, C, B, C
quindi premere A o D. Ancora per Behemoth nella schermata di selezione dei personaggi posizionarsi su Syutendoji
e premere in successione: B, C, B, C, B x 2, C quindi premere A o D. La selezione di questi personaggi € considerata
accettata da sempre ai fini della realizzazione dei punteggi nelle classifiche giapponesi come previsto dai regolamenti

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 24-06-11 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Trieste con Lucifer. La partita & un complete con perfect x 3, special x 8 in 25 round. Si tratta di una partita modesta
nella quale sono stati messi in esecuzione i pattern per cercare di ottenere il maggior numero di special bonus. Round
giocati sono stati solo 25 al posto dei 33 che potrebbero essere disputati, questo poiché nelle situazioni in cui & stata
intravista una concreta possibilita di ottenere lo special bonus il round & stato portato a termine volutamente con
questo intento, il che ha impedito di giocare un terzo round. Sono stati tentati dei draw contro i personaggi che
dispongono di attacchi meno pressanti, ma purtroppo senza esito positivo. Le classifiche giapponesi hon prevedono la
differenziazione dei punteggi in relazione al personaggio utilizzato, questo puo dipendere da semplice semplificazione
oppure come si verifica in altri giochi, per la presenza di un personaggio particolarmente avvantaggiato rispetto agli
altri. Sulla rivista Neo Geo Freak di luglio 1997 e stato riportato uno score del giocatore nipponico 10-Key di Tokyo da
2.106.800 punti realizzato con Binten. Questo risultato che supera il record ufficiale di Gamest, potrebbe essere la
risultanza di una partita completata con special x 22. Bisognha precisare che si tratta di uno score realizzato sulla
versione home del sistema e non sussiste quindi la certezza che i settaggi imposti dal regolamento fossero di default




| 108 [ SHIN SAMURAI SPIRITS |

GALFORD 11-96 ALL
HANZO HATTORI 04-09
N. SIEGER 04-09
GENJURO 04-09 ALL
EARTHQUAKE 11-96 ALL
GEN AN 12-13 ALL
NICOTINE 03-09 ALL
WAN FU
KYOSHIRO
HAOHMARU
NAKORURU
JUBEI
UKYO

04-09 ALL
04-09 ALL
04-09 ALL
03-09 ALL
CHARLOTTE 04-09
CHAM CHAM )

| 10-94 |

SNK

P x 03 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R27
P x 02 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R28
P x 02 Kuroko x 0|4 D x 1 100% x 0 R32

P x 06 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R28
P x 06 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R33

P x 01 Kuroko x 2|4 D x 0 100% x 0 R37
P x 02 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R28
P x 01 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R31
P x 03 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R34
P x 00 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R34
P x 00 Kuroko x 0|4 D x 0 100% x 0 R22

GEM -
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GEM -
GEM -
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| 161.070 |Bernareggio — Monza Brianza  Time: Oh 32m
\ 213.000 |Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 36m \
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183.960 |Bernareggio — Monza Brianza  Time: Oh 35m
190.640 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 39m \

127.820 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 26m

WEHL
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109 | SHOCK TROOPERS

| SET 1] JAP | 1197 |

SAURUS

[ Note: N

LEVEL 4 05-15

Team Battle Marie Bee-Milky:-Cross Stage 3 94675 FRA W EAL

16.093.800 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 35m

| - [sHock TROOPERS

| SET2 | 3AP | 11.97 |

SAURUS

= ‘x Note: |

LEVEL 4 05-15

11.574.800 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 27m

/110 | SHOCK TROOPERS 2

ANGEL 01-16
LEON 01-16
LULU 10-14
TOY 01-16

| 3AP | 1198 |
Stage 4 19.990 x 63 Boss 3 # 50.95
Stage 3 19.990 x 38 Boss 2 #% 38.875 Route Sea
Stage 4 19.990 x 35 Boss 3 # 57.97 Route Sea
Stage 5 19.990 x 76 Boss 3 #& 58.6 5

SAURUS

FRA

FRA W E&L\

KRJ - M.R.A.

FRA W E7EL

- | % Note: |
W 7.507.070 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 35m \ !

4.832.020 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 23m
14.096.070/Lucca ~ Time: 0h 35m

8.238.280 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 35m

KRJ-M.RA. W #EAHL

|111|SHOUGI NO TATSUJIN
LEVEL 4

| 3AP | 09-95 |

‘x Note: Japanese language only
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 166 in data 02-03-16 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di Trieste
con il Brasile e con le seguenti reti: 13-0, 5-0, 3-0, 4-0,3-0, 4-0, 2-0. Non e stato utilizzato il controllo mentale della
cpu (tecnica con la quale si impone alla cpu di eseguire un salto premendo il pulsante B sulla plancia di comando del
secondo giocatore. Questa tecnica disturba la cpu che non puod piu impostare adeguatamente gli attacchi basati sul
laser o le spallate, tuttavia impone al giocatore che ne fa uso di distrarsi continuamente per attivarne il comando. Non
e naturalmente consentito l'intervento di un secondo giocatore che possa garantite supporto per questa operazione)
ed e stato scelto I'SNK Dome per disputare il campionato. Non essendo il gioco provvisto di un sistema di punteggio &
stato impossibile determinare uno status di abilita nel passato, pertanto qualunque performance precedentemente
realizzata non ha potuto tenere conto del numero di reti totali. La squadra con i vantaggi maggiori di attacco e difesa
e il Brasile, il cui capitano dispone di un tiro concentrato di tipo diretto, equivalente al tiro di massima potenza di un
giocatore normale, inoltre la disposizione dei giocatori sul campo € la migliore tra le squadre selezionabili. A parita di
condizioni riguardo il tiro speciale del capitano la Spagna offre invece una disposizione sul campo decisamente meno
bilanciata. Se vi fosse un sistema di punteggio previsto apposta nel gioco, sarebbe opportuno diversificare la raccolta
degli score per tipo di squadra, ma in questo caso essendo artificiale I'attribuzione dello score, non si rende necessaria
tale operazione. La scelta dello stadio non concorre ad una variazione delle reti effettuate tuttavia la posizione dei
quadranti nel Super Dome puo causare problemi di cattivo orientamento. Il metodo per segnare rapidamente consiste
nel tirare a distanza ravvicinata in prossimita dell'area di rigore caricando il colpo al massimo. Generalmente la palla
non viene trattenuta dal portiere sulla breve distanza e il colpo di testa pud porre termine con successo all'azione di
attacco; questa procedura puo essere inoltre effettuata anche in diagonale. Quando manca poco tempo al termine del
match si puo optare per un tiro dalla lunga distanza considerando come riferimento il centrocampo dall'angolo destro
in corrispondenza con la linea trasversale. Da questo particolare punto e possibile talvolta segnare direttamente se il
colpo e effettuato alla giusta altezza e alla massima potenza (funziona maggiormente se il colpo e caricato al 90%)
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RAFALE
A-10
F-14
YF-23
F-15
F-117
AV-8

Loop 1-10

| 07:94 |

VIDEOSYSTEM

Loop 2 2 1L 1.625.400 Stage 551.258 |15 x 26
= Loop 2-2 1L 1.121.400 Stage 546.1%5 1% x 26
= Loop 1-10 Stage 552.1%5 1% x 25
= Loop 2-2 1L 1.192.200 Stage 549.75 |15 x 26

Stage 5 50.95 175 x 30

06-14  Loop 1-10 Stage 547.85 |15 x23

Loop 2-2 1L 1.157.600 Stage 5 48.655 |15 x 26
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 14-06-14 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste e terminata al loop 2-2 con Rafale e uso di autofire. Primo giro completato con R2 e B2 di rimanenza con
1.625.400 punti, dopo meta gioco & stato ottenuto un intermedio di 512.400 punti. Raccolti 10.000 x 26 (di cui 24
durante il primo giro). Al termine del primo giro al posto del consueto Boss Laa o Tenuki Chaud € apparso Mambu, il
pesce luna (chance 1.17%) che non attacca e se sconfitto garantisce un aumento di 500.000 punti. Il gioco dispone
di un sistema di rank che si alza in base ad alcuni fattori quali la durata degli scontri ai Boss, il humero delle vite di
rimanenza, il numero di bombe conservate, il power up portato al massimo. Questa difficolta progressiva determina
la successione degli stage nel secondo giro: il primo & fisso mentre il secondo, il quarto e il quinto si scambiano. Nella
partita del record la successione degli stage al secondo giro & stata piu difficile, ovvero Mato Grosso (2-2), mentre in
una precedente partita € stato sorteggiato il percorso piu facile, con New York al dodicesimo stage, cido ha consentito
1.458.400 punti di score finale raggiungendo lo stage 2-4 e un identico accumulo di bonus da 10.000 punti. Di norma
i Boss sono stati abbattuti subito per non consentire al rank di aumentare troppo. Allo stage 8 & fallito un pattern per
ottenere 10.000 x 4 al termine dello stage. Non sono note possibili segnalazioni di score superiori a quelli attuali, ma
sono degni di nota due record realizzati rispettivamente da Aborigeno di Trieste nel 1996 con FS-X con uno score di
1.047.100 punti senza autofire; e Fran di Bernareggio nel 2011 sempre senza autofire con AV-8 che ha realizzato
1.168.300 punti. Lo sparo automatico non costituisce un vero vantaggio in quanto ogni pressione del tasto di attacco
rilascia una raffica di una certa durata che € intervallata da un certo tempo prima di poterne sparare una seconda. La
successione degli stage € casuale anche sul primo giro, tuttavia partendo da un reset € possibile ottenere sempre la
stessa successione (1-2 Mato Grosso e 1-4 New York). L'unico sistema rilevante per aumentare lo score si limita alla
conservazione delle bombe fino al massimale di 6, oltre il quale il valore della bomba successiva € pari a 10.000 punti




| 114 SONIC WINGS 3

MAO MAO 07-14
MALCOM 07-14
KEATON 07-14
HIEN 07-14
BLAZERS 07-14
ALEX 07-14
WHITY 07-14
KOWFUL & RIVER 07-14
CHAIKA 07-14
ELLEN & CINCIA
AKA USAGI
M. DIABLOON

07-14

| 10-95 |

VIDEOSYSTEM

Loop 2-4 1L 2.248.800 Stage 1 26.55
Loop 2-1 1L 1.439.900 Stage 1 20.4%5
Loop 2-4 1L 1.462.100 Stage 1 33.9%5
Loop 2-1 1L 1.591.400 Stage 1 35.8%5
Loop 2-5 1L 1.558.900 Stage 1 20.775
Loop 2-1 1L 1.327.700 Stage 1 22.05
Loop 2-4 1L 1.550.200 Stage 1 25.67
Loop 2-4 1L 1.530.400 Stage 1 29.6 /5
Loop 2-5 1L 1.411.400 Stage 1 23.4%5
07-14 Loop 2-4 1L 1.383.200 Stage 1 24.6%5
Loop 2-4 1L 1.498.300 Stage 1 25.4%5
07-14 Loop 2-4 1L 1.485.900 Stage 1 21.3%5

Record (note)
d mondiale &
nese ACC|Bver _
on Mao Mao, presso il C
ABABA di Osaka con ut
fita & un ZL ALL con tec
i mirati delle vite. Lo
'_S_Ea Qiappone

tn:u completato co
a in modo da dispe
bonus game al [ =
ore al termine de o
ntativamente sui ¢ iani
o cenni circa le vite rimaste

Dﬂ@ﬁu I|r‘| ati i p
peh are i Yostri S

GEM -
GEM -
GEM -
GEM -
GEM -
GEM -

GEM -
GEM -

GEM - M.R.A. W &R

GEM -

GEM - M.R.A. W ELL |
I

GEM -

M.R.A.
M.R.A.
M.R.A.
M.R.A.
M.R.A.
M.R.A.
M.R.A.
M.R.A.

Time:
Time:
Time:
Time:
Time:
Time:
Time:
Time:
Time:

Time: Oh 14m

W ERL
W EAL
W EARL
WEAL
‘W EARL
‘WEAL
‘W EARL
WEAL

2.710.100 Trieste
1.674.900 | Trieste
1.980.800 Trieste
1.863.800 | Trieste
2.084.000 Trieste
1.521.000 | Trieste
2.081.900 Trieste
1.995.500 \Trieste
1.980.800 | Trieste
1.899.400 Trieste
2.073.500 Trieste Time: Oh 14m |
1.994.100 Trieste Time: Oh 14m

M.R.A. ‘WEAL

M.R.A.

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 29-07-14 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste e terminata al loop 2-4 con Mao Mao senza uso di autofire. Primo stage concluso con 265.800 punti senza
utilizzo di bombe. E stato scelto il North Africa Desert route nel quale sono state sacrificate due vite nel bonus stage
per un totale di 10 bombe utilizzate e uno score parziale di 1.764.000 punti (nel record giapponese con lo stesso
personaggio che pero fa uso di autofire, vengono impiegate 10 bombe per un parziale di 2.700.000 punti). Gli stage
successivi sono stati affrontati in sicurezza per mezzo di una bomba contro il midd Boss 7. Primo giro finito su Mars
con Soh Takeko come Boss, il cui valore & di 30.000 punti anziché i 100.000 punti di Glabra. Lo score parziale &
stato di 2.248.800 punti (nel record giapponese con uso di autofire il giro viene completato con un parziale di circa
3.500.000 di punti). Nel secondo giro nessuna vita & stata persa contro il Boss del 2-1. E stato selezionato il Route
German Harbor e la partita si & conclusa al Boss del Gran Canyon, stage 12. Il sacrificio controllato delle vite e utile
non solo ai fini del punteggio ma anche per tenere basso il rank. Con gli altri aerei & stato preferito il German Harbor
route e quindi la Francia, un percorso piu semplice e meno tecnico. Lo score system del gioco non & particolarmente
complesso e consiste nella raccolta dei bonus dal valore di 10.000 punti se recuperati quando essi si trovano all'apice
dello schermo. Un ruolo molto importante e affidato alla gestione del primo bonus stage nel quale e possibile, con un
buon tempismo, accumulare una consistente fetta del punteggio globale. Posizionandosi in modo molto ravvicinato
allo sprite del velivolo bonus & possibile accumulare grandi quantita di Power Up, anche se non piu di 12 alla volta. Le
partite ad alto livello prevedono il percorso in cui incontrare per due volte il medesimo bonus stage. Gli aerei migliori
sono quelli che prevedono la possibilita di muoversi durante il lancio della bomba, per questa motivazione Mao Mao si
trova in netto vantaggio sugli altri in quanto la sua bomba ferma il tempo per qualche secondo, seguono poi Malcom
e Blaster Keaton. Curiosamente i personaggi segreti Aka Usagi e Machine Diabloon sono esclusi dalla rivista Arcadia
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 21-06-11 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste con uso di autofire. La partita € un complete con Zero Fighter. E stata ottenuta la prima posizione in tutte
le 13 piste questo ha consentito di accedere ai tracciati speciali BC Classic e Arc The Triomphe. Qui di seguito i tempi
di ogni tracciato: Maidens 0'53"7; Sapporo Juvenile 1'08"1; Juvenil Stakes 1'32"6; primo bonus game affrontato con
successo; 2000 Guineas 1'58"2, Derby Stakes 2'22"2; BC Classic (percorso speciale) 2'01"0; secondo bonus game
affrontato con successo; Japan Granprix 2'32"0; Emperor Spring Cup 3'13"3; Champion Stakes (con un hyper dash)
2'06"7; BC Classic (percorso speciale) 2'11"1; terzo bonus game affrontato con successo; Japan Cup 2'20"2; Japan
Granprix (con un hyper dash) 2'31"1; The Arc The Triomphe (percorso speciale) 2'23"5. Non é stata usata la tecnica
per bloccare la decrescita del PWR. Durante alcuni percorsi del gioco € possibile trovare un power up particolare che
viene raffigurato da un punto esclamativo. Se viene recuperata una quantita pari a 2.5 power up durante il percorso
verra data la possibilita di potere attivare una tecnica chiamata hyper dash che consente di attivare uno speed up di
pari durata rispetto a quello normalmente ottenuto dal bonus tradizionale. Dopo la curva finale che viene annunciata
da uno squillo di tromba potrebbe apparire un punto esclamativo rosso sul muso del cavallo. Questo segno resta sullo
schermo qualche secondo. Durante questo tempo eseguendo un particolare comando si potra attivare I'hyper dash
mentre sullo schermo sopra I'icona del destriero apparira il messaggio thank you!. Esiste una pista nascosta chiamata
Arc The Triomphe alla quale si puo accedere dopo la gara finale soltanto rispettando le seguenti condizioni: nessun
continue totalizzando dopo il percorso finale almeno 700000000 di yen, infine arrivare in prima posizione in entrambi
i percorsi della Japan Granprix, settima e dodicesima corsa. Rispettando queste tre condizioni e dopo la vittoria alla
dodicesima corsa apparira sullo schermo una lettera di convocazione obbligatoria alla pista speciale Arc The Triomphe
in cui saranno messi in palio ulteriori 90000000 di yen per il primo classificato. Soltanto ottenendo la vittoria in prima
posizione si potra assistere al vero finale del torneo. Non sono stati segnalati precedenti record italiani degni di nota
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 183 in data 14-12-17 dal giocatore SFChampion "SFC" di
Bologna. La partita € un complete con Shining Dancer, 17 gare disputate e 17 vittorie conseguite e record della pista
effettuato su tutte le competizioni. Il conseguimento del record della pista consente un incremento di 10005M per
ogni corsa, il riepilogo dei tempi € il seguente: corsa 1: 0'56"6; corsa 2: 1'07"3; training pool; percorso America;
corsa 3: 1'40"6; corsa 4: 1'44"2; corsa 5: 1'47"2; corsa 6: 2'16"5; training pool; corsa 7: 1'53"5; corsa 8: rival;
corsa 9: 2'21"9; corsa decima: 2'21"1; alla undicesima corsa il cavallo ha esaurito tutta la sua energia ma la pista &
stata ugualmente completata con successo con il record di 3'04"2; training pool; corsa 12: 1'27"3; percorso America;
anche nella tredicesima corsa il cavallo ha esaurito la sua energia ma la pista & stata completata comunque con il
record di 2'12"7; corsa 14: 1'50"8; training turf; corsa 15: 2'17"7; corsa 16: 2'15"1; corsa 17: 1'45"8. Con il bonus
finale per il completamento del gioco € stato ottenuto il limite di punti. La versione giapponese € molto diversa dalla
contro parte occidentale pertanto eventuali punteggi non sono paragonabili tra loro. Le vittorie vengono pagate con
valuta in dollari, inoltre il numero di corse pu0 arrivare al massimale di 18 e i rival entrant che si possono affrontare
durante la partita sono in numero maggiore rispetto alla versione nipponica. Conseguire il limite di punti & possibile
se si scelgono i percorsi con il premio maggiore, pertanto € necessario conoscere la successione esatta delle corse
migliori. Vanno inoltre evitati gli acquisti allo shop. E possibile ottenere un bonus aggiuntivo conseguendo il titolo di
cavallo dell'anno, tuttavia questo premio viene elargito dopo un certo numero di vittorie in sostituzione del mancato
record di tempo sulle prime piste. La scelta del cavallo sembra favorire principalmente Earthquake oppure lo stallone
Shining Dancer. La difficolta maggiore e rappresentata dal recupero del bonus item ottimale che si suddive in quattro
tipologie: il power piccolo o grande, lo speed up, la talpa, la medicina di intorpidimento. A causa dello scrolling molto
piu veloce rispetto al capitolo precedente, si rischia spesso di recuperare per errore un item dannoso. Questo evento
puo causare una prematura sconfitta ed € pertanto consigliabile scansare gli oggetti piuttosto che tentare di prenderli
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 23-07-14 dal giocatore Fran di Bernareggio
conclusa al loop 2-2 con F5U (Flying Pancake) senza uso di autofire. Questo hi-score scalza il precedente primato di
1.196.500 realizzato con autofire dal giocatore Atomo di Varese che concluse al loop 2-1 con il veivolo Spitfire. Nella
partita fu utilizzata la versione world, pertanto il giocatore fu penalizzato a causa della mancanza di una vita. Atomo
ottenne un rilevante punteggio anche con il velivolo piu popolare ovvero il Flying Pancake, fermandosi al loop 1-8 con
1.012.000 punti. Non risultano altri record di giocatori italiani oltre i 700.000 punti. Bisogna evidenziare che questo
gioco differisce un po' dalla versione occidentale che e caratterizzata da due sole vite in stock anziché le consuete 3
il tradizionale standard Psikyo, mentre la vita extend si vince a 600.000 punti su entrambe le versioni. Non risultano
differenze sulla difficolta. La possibilita di utilizzare il velivolo speciale Ascender e consentita, tuttavia questo mezzo
non sembra garantire particolari privilegi e poiché la classifica in questo caso non e differenziata per il velivolo scelto
solitamente si preferisce il Flying Pancake F5U. Il gioco non presenta un sofisticato score system, tuttavia in tutti gli
schemi vi € la costante presenza dei bonus gold il cui valore & variabile in base al momento in cui il bonus emana uno
scintillio dorato: 200, 500, 1.000, 2.000 punti per i gold bar singoli, mentre per quelli tripli la scala &: 500, 1.000,
2.000, 4.000 punti. La massima portata di bombe € 6, una volta raggiunto questo limite qualunque bomba ottenuta
successivamente avra un valore di 10.000 punti. Collezionare tutti i gold bar al massimo valore e procedere nel gioco
accumulando tutte le bombe possibili € I'obiettivo di chi gioca ad alto livello. Applicando il leeching durante i Boss nel
limite di tempo consentito prima che avvenga la loro auto distruzione, permette di arrotondare ulteriormente lo score
di qualche decina di migliaia di punti fino ad arrivare alle vette di perfezionismo dimostrate dal giocatore orientale WC
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 19-11-16 dal giocatore Aborigeno di Trieste
che ha terminato il gioco con Yagumo. E stata applicata la tecnica per il controllo degli oggetti ed e stato fatto uso di
mappatura dei pulsanti. Non sono stati ottenuti dei perfect (che in questo gioco dato il sistema di punteggio sono
pressoché inutili) ma e stato fatto un draw con successo. La progressione € stata la seguente: Yagumo 2.141.200
Tsunade 3.083.900; Gokuraku 5.227.000; Manjimaru 6.554.000; Ziria 7.648.200 (causa un errore e stato mancato
il terzo round); Orochimaru 9.869.300; Kinu 11.599.500; Kabuki 13.330.500; Manto 13.382.500 (soltanto per due
rounds); Karakuri 16.275.200; Jyashinsai 17.209.100; Lucifeller (2 rounds). Con una maggior fortuna sarebbe stato
possibile raggiungere la soglia di 18,5 milioni di punti. Precedentemente a questo risultato il primato italiano & stato
di oltre sette milioni sempre di Aborigeno, il quale & stato il primo italiano a comprendere il metodo per il controllo
degli oggetti. Degna di nota anche la recente realizzazione del player bolognese SFChampion in data 11-02-14 con
11.015.100 punti. Curiosamente la rivista Gamest raccolse in un primo momento i punteggi separandoli per tipo di
personaggio usato, ma il mese successivo la classifica fu incorporata senza distinzione. Ad ogni modo il character
Yagumo sembra prevalere su tutti gli altri in quanto possiede degli attacchi in grado di provocare |'atterramento degli
avversari causando pochissimo danno, l'ideale quindi per ricavare continuamente oggetti. L'applicazione dei pattern
con i double K.O. o draw per giocare un quarto round non sembrano comunque essere certi con ogni personaggio
della Cpu, probabilmente nello stesso record ufficiale giapponese ne sono stati mancati alcuni, tuttavia nessuna nota
e stata mai pubblicata in merito neppure per i risultati precedentemente pubblicati dallo stesso giocatore giapponese
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 188 in data 19-10-17 dal giocatore Leandro Domenicale di
Campodoro, provincia di Padova. La partita &€ un complete con il team Mexico con perfect x 16 e super x 1. Sono stati
usati dei pattern per cercare di ottenere piu perfect possibile. Riguardo i precedenti record italiani vi & un solo score
sulla rivista C+VG piu precisamente del n. 43 di dicembre 1994. Si tratta di un complete con il Mexico con lo score di
557.670 punti realizzato dal giocatore Sabino Sinesi di Tivoli. La partita non € un ALL perfect ma a quanto sembra
sono stati relativamente pochi i perfect mancati. Non si conoscono ulteriori dettagli sulla partita eccetto il livello di
difficolta 8 che non essendo di default non risulta conforme agli standard attuali sulla raccolta dei risultati. Usare una
difficolta maggiore comporta la possibilita di ottenere score aumentati di una certa percentuale, il che non permette
il confronto con i punteggi regolarmente effettuati. Nonostante la differenza di difficolta il primato pubblicato risulta di
notevole qualita tanto da risultare ancora ben lontano dal poter essere superato. La presenza di svariati bug e pattern
avanzati consentono di ottenere i record di default stabiliti dai programmatori che sono altrimenti irraggiungibili. Lo
score system del gioco ha delle particolarita che rendono questo prodotto molto difficile da affrontare per lo score in
guanto basandosi sul solo ottenimento di un ALL perfect non si supererebbe la soglia di 500.000 punti. Esistono dei
pattern che consentono di un raggiungere risultati superiori attraverso un dispositivo di autofire come ad esempio il
pugno basso a ripetizione di Chin Genzai che causa lo stordimento perpetuo dopo un attacco di 7-11-11 colpi. Con
tre attacchi consecutivi viene prosciugata la power life della cpu ed & pertanto possibile finire il match con una super
move da 2.500 punti. Questa procedura permette di raggiungere la soglia di 560.000 punti ma ancora non spiega i
massimali nipponici. Per raggiungere punteggi stimati tra i 750.000 e i 785.000 punti e infatti necessario applicare la
Sake Kougeki, un mossa di difesa che si pu0 attivare quando si sta per subire un attacco premeditato dalla cpu. Tale
mossa infligge un danno minimo e incrementa il proprio punteggio di 900 punti al colpo consentendo di raggiungere
score altissimi. Ad ogni modo i pattern per mettere in condizione la cpu di rispondere e attivare la Sake Kougeki sono
complessi e difficili da attuare, pertanto si tratta di strategie troppo avanzate per essere state adottate o pensate da
giocatori italiani in passato, i quali si limitavano ad escogitare delle soluzioni per ottenere solamente il perfect energy
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 25-04-11 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
di Trieste nella modalita wrc con la Mitsuboshi. La partita si € conclusa al tratto finale della Parigi Dakar, ecco i tempi
parziali: France 1' 10" 27, Kenya 1' 14" 24, Greece 1' 06 17, Finland 1' 16" 52, England 1' 36" 47. Sono stati rilevati
anche i migliori tempi per pista in diverse partite: 1' 10" 20, 1' 13" 42, 1' 05 42, 1' 15" 37, 1' 35" 48. Nella modalita
wrc dopo aver terminato i cinque tracciati regolari e solo ottenendo il rank 1 nella classifica piloti &€ possibile accedere
a un tracciato aggiuntivo chiamato Special Parigi Dakar. Terminando anche questo percorso, nel finale si vedranno i
titoli dei programmatori mentre le auto attraversano lo schermo. La Dakar Paris € una modalita che pu0 anche essere
giocata anche in modo separato, scegliendo la World Championship Dakar Paris attraverso la schermata di selezione
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 175 in data 27-06-17 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Trieste sulla Dakar Paris. E stato usato il veicolo Camion con i seguenti tempi parziali per ogni giro: 0' 23" 21, top 0'
23" 09; 0' 56" 42, top 0' 56" 35; 1' 21" 02, top 1' 20" 53; 1' 50" 56, top 1' 50" 54; 2' 21" 16, top 2' 21" 10; il sesto
giro poteva essere migliorabile di poco (almeno di 0" 15). Nei limiti del possibile € stata usata la tecnica che permette
di incrementare la velocita del mezzo anche se cido non viene evidenziato da un aumento effettivo sul contatore, che
infatti rimane fisso sui 240 km/h. Questa procedura consiste nel farsi colpire sul retro della vettura da un avversario
che sopraggiunge a forte velocita. Anche eseguendo con successo piu volte la procedura risulta comunque impossibile
battere il tempo della cpu sul percorso Grenuble le cui due migliori prestazioni sono di J. Kankunen con 1' 09" 47 e
di D. Arend con 1' 10" 14. La tecnica risulta difficile anche dalle imperfezioni nella gestione delle collisioni degli sprite
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Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 186 in data 20-08-17 dal giocatore Paolo "DYQO" Colman di
Santorso (Vicenza) con il Brasile. La partita € un complete che ha superato il primato giapponese di ben 2 reti in piu
e che ha richiesto un tempo di allenamento di quasi tre mesi. La difficolta maggiore & rappresentata dal rank, il quale
progredisce vertiginosamente in rapporto al maggiore numero di goal ottenuti, incrementando I'aggressivita della cpu
in maniera esponenziale. Il giocatore ha tuttavia individuato un girone di squadre che risultano un po' piu abbordabili
e ha insistito fino ad ottenerlo ad oltranza. Dopo un primo pareggio con il primato nipponico che sembrava soddisfare
il campione vicentino, grazie all'esperienza acquisita e alla padronanza nel palleggio, il training & proseguito ancora in
gquanto sembrava ormai evidente che la conquista del titolo mondiale fosse solo questione di tentativi. Cosi & stato
anche se in questa performance finale il giocatore € stato costretto ad incassare 3 reti dagli avversari senza le quali
il primato per differenza reti sarebbe potuto essere addirittura di ventisei. Grande fatica contro la Francia apparsa in
finale, il rank era cosi elevato che il giocatore si € visto costretto ad un disperato tentativo di mantenere il possesso
palla e temporeggiare per non farsi sottrarre la sfera. Nonostante il vantaggio di una rete, gli avversari dopo un lungo
assedio sono riusciti a pareggiare proprio alla fine del tempo disponibile. Nonostante lo sconforto, il giocatore non si
e dato per vinto e ripartendo dal centro campo ha innescato una caparbia galoppata fino a centrare la rete nell'angolo
destro, ponendo fine al match. Le squadre affrontate nel torneo sono state le seguenti: Argentina, Romania, Arabia
Saudita, Norvegia, Germania, Nigeria, Francia. Nelle precedenti partite & stata raggiunta una differenza reti maggiore
+16 rispetto ai +15 di questa partita dopo i primi tre match, tuttavia il giro squadre non favorevole ha arrestato la
progressione. Paolo Colman ha impiegato 160 partite prima di concludere positivamente la sua esperienza da record
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CON & senza autn:n"re Con uso di autn:uf're I|:| 5|:|:|r9=

17 giarni ha r||::|:|5trU|t|:| i patterr‘r [
utilizzati, mglu:urandn:uh g-ampl 1
arrivare al risultato di 2.472,
di una partita perfetta can AlL e Hmanenz? dl"*D
vite, lup = 3, Bonus Game F'erfegc 2.8 su
Bonus Renkin ono stati recuperatl Tttt |
Bonus Renkin da 1El BIHU punti cadauno. in base
al percorso scelto: Forest, Fire, Ice, Wmd gla]
state sacrificate ISEtt-el'u.ute nﬁélla seconda s zmne
dello stage Wind, Questa partita e stata es
con applicazione di autofire ai pulsanti e anche
alla leva dellorstick. Stage/finale conclusocon i
Power Up che ha cum;%tjg%tn circa 100,000 punti
di ammanco dnmu al

particolare. Durante |
state usate le tec:r‘n%h per ottenere i Bonus Life
Up dai nemici abbattuti. Traducenda in ptmt| 5|
pus |p|:|t|zz%9;~ad un dita stimata intory
10.000 punt 1l record senza autofire & W r

1.815.200 Wmeﬁjﬂ il 30- III'EI 13[9&

dal giocatore giapponese WZH sia nella modalita z

guita |

ancato uso di un pattern
parte dei E-Dm'u;m S0 R

- Dip é}wnch (settaggi)
" Sono 5::1ttd||rlfeat| i parail‘g@ti‘&ﬂl default da usare
per mwar*e)hh:uztﬂ Scores nella nostra classifica

i

4 1m00s

. 1m30s ] moos

¥ Zmo0s /08mOos

 3f00s, - 10mads
4 =,

-
Mo E-I:unu; ’
* Bonus Extend .

\ 'E“ﬁhi-:._ S'EH( 120K
3|:|tc:~r:?.DK FOK- 140K

 4DK-80K c'-'m 160K
- SOK-BOK © 90K-180K

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 103 in data 02-02-06 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda di
Trieste. Gioco terminato con 5 vite di rimanenza e renkin eseguita 7 volte, tuttavia uno dei bonus da 10.000 non &
stato recuperato in quanto rimasto bloccato sopra una piattaforma irraggiungibile. Bonus perfect x 5 su 8, pertanto
sono stati persi 30.000 punti, 1up x 3 (items ottenibili nei bonus stage nascosti). Sacrifici x 0 e fase finale terminata
con no miss. Non e stata messa in pratica la tecnica per ottenere bonus energetici dai semi Boss. E opportuno fare
presente che non é& stato fatto utilizzo né di macro né di autofire per tutto lo svolgimento della partita, precisazione
necessaria in quanto i records nipponici in questo specifico gioco vengono suddivisi in base all'utilizzo di autofire che
costituisce un importante vantaggio dovuto alla gestione della mossa speciale Splash Aura del personaggio. Come &
stato gia visto in Final Fight, anche in questo gioco & presente la tecnica renkin (anche detta alchimia, si tratta della
tecnica che consente di trasmutare in Bonus di punti gli oggetti che nel corso del gioco si possono rompere e che di
norma rilasciano bonus energetici). La tecnica consiste nel rompere o nel sollevare un oggetto nel cui interno si cela
un bonus energetico, posizionando la leva del joystick in alto entro un decimo di secondo. Se ci0 viene effettuato con
il giusto tempismo, al posto del bonus energetico apparira un sacco grigiastro con il simbolo del dollaro. Come visto
in Final Fight questo bonus ha un valore di 10.000 punti. Il numero totale dei bonus renkin recuperabili nella stessa
partita ammonta a 20, tuttavia questo numero varia dalla sequenza degli stage selezionati, & possibile recuperarne
anche molti meno. Esiste una sola tipologia di oggetti sulla quale non & possibile applicare questa tecnica, ovvero le
casse di legno che contengono cibo e che viaggiano sospese in aria da un palloncino. Oltre a questi bonus, nel gioco vi
€ un bonus game per ciascuna sezione di ogni mondo, completando il passaggio raccogliendo tutti i bonus si otterra
in premio un perfect da 10.000 punti. Una particolarita degna di nota riguarda la differenza che passa tra la versione
MVS e quella AES, quest'ultima caratterizzata dalla possibilita di affrontare tre stage (anziché i canonici due) per ogni
mondo selezionabile. E molto raro rilevare differenze tra i due sistemi e questo gioco ne € un esempio. Nella versione
MVS nel primo mondo viene resa giocabile I'area 2 e 3, mentre a partire dal secondo mondo e per i tutti i successivi
si gioca nell'area 1 e 3. Nel quinto e ultimo mondo composto da una singola area non ci sono differenze. E chiaro che
nella versione AES ¢ possibile effettuare un risultato maggiore dovuto alla presenza di queste quattro aree aggiuntive
(comprensive di eventuali bonus renkin), che secondo una stima potrebbero aggirarsi sui 100.000 ~ 150.000 punti

|138 | TOP PLAYER'S GOLF

| AP
LEVEL 4

0490 |

- ‘X Note:
Time: -

| 139 | TSUUKAI GANGAN KOUSHIN |

JO 10-09 ALL
GOH 10-09 ALL
KISARAH 04-16 ALL
FUUMA 04-16 ALL
LEONHALT 11-09 ALL
LEE 10-09 ALL
BOBBY 11-09 ALL
SHEEN 04-16 ALL

| 07:94 |

169.550 Ancona Time: Oh 11m |

116.270 Ancona Time: Oh 13m

131.040\Bologna Time: Oh 13m \

123.070 Bologna Time: Oh 13m

132.260\Ancona Time: Oh 12m \

135.870 Ancona Time: Oh 12m

111.770 Ancona Time: Oh 14m |
65.860 Bologna Time: Oh 16m

140 | TWINKLE STAR SPRITES | AP

| 1196 | ADK |

LEVEL 4

01-16 ALL RO BO ;&L x 4 Dark Ran Max 39 H|ts Time 6' 17"

FRA

2.149.130 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 20m

Attualmente il lale & to realizzato
dal giocatore g MTE, on lo score
di 4,.007.569 pi el ctér Mode, presso

il game centar =L IS A EE di sichi. Lo

adia’il 08-01. La

, fimanenza di vite

L=

v Dip ch ( aggi)
Sono sottolineati i parame: fault da
per inviare | Yastri Scnre%‘f‘rella nostra classi

s Livello Difficolta

» Lives

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 13-01-16 dal giocatore Fran di Bernareggio
con Dark Ran. Parziali: prima di Memory 1.092.550; dopo una vita 1.332.830; dopo due vite 1.469.580; dopo tre vite
1.636.160; dopo quattro vite 1.835.230. Max 39 Hits, tempo 6' 17". Memory & stata abbattuta con l'ultima vita con
la rimanenza di zero vite e zero bombe residue. Non esiste una distinzione tra lo Story Mode e il Character Mode e
pertanto il regolamento prevede la possibilita di usare qualsiasi personaggio tra quelli disponibili, compresi i quattro
segreti, disponibili soltanto nel Character Mode tramite |'attivazione di un comando. Questo comando si attiva nella
schermata di selezione dei personaggi. Posizionarsi su Load Ran e premere 1™ x 4 + A Button per utilizzare Sprites
altrimenti premere ¥ x 4 + A Button per selezionare Memory (madre di Load Ran nonché Boss finale del gioco). Poi
posizionarsi su Griffon (il gruppo con tre personaggi) e premere ™ x 4 + A Button per selezionare Mevious oppure \
X 4 + A Button per selezionare Dark Ran. I personaggi segreti sono considerati validi ai fini della realizzazione di un
nuovo record sulla rivista Arcadia. Attualmente il top score nipponico in carica € stato realizzato proprio con Mevious
(il semi Boss). Si stima che il massimo score conseguibile possa aggirarsi intorno ai 4.300.000 punti, considerando
che nelle migliori performance € possibile realizzare fino a 540.000 punti per ogni vita sacrificata contro Memory. Si
tratta naturalmente solo di dati teorici, in quanto I'esito dello scontro con il Boss finale € dato da una combinazione
di abilita e fortuna. La resistenza del Boss infatti € variabile e talvolta la cpu resiste poco rispetto alle aspettative del
giocatore (che vorrebbe durasse il pit a lungo possibile). L'uso del dispositivo di autofire da parte di alcuni giocatori
nipponici costituisce un agevolazione, ma non va considerata come un effettivo mezzo per incrementare il punteggio

LEVEL 4 07-16

Professional Course Part 2

SAURUS

DYO -

- ‘x Note:
M.R.A.

1' 47"61 |Santorso - Vicenza Time: Oh 06m




142 | VIEWPOINT | 3AP | 11.92 | SAMMY | 1up x 3 % Note:

3.647.120 | Trieste Time: 0h 54m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

Il primo giocatore pubblicato sulla rivista C+VG con un ragguardevole score € stato Marco Mazzocchi di Milano con un
1.237.200 punti, risultato comparso sul numero di febbraio 1993. Un nuovo primato firmato da Gianni Zanchini di S.
Mauro Pascoli (FO) apparve nel dicembre 1993, il giocatore aveva intuito il recupero delle stelle giungendo allo score
1.793.650 punti. Nel febbraio 1994 lo stesso giocatore pur non completando la partita riusci a migliorare ancora con
1.850.390 punti. Nel settembre 1994 fu pubblicato ancora un risultato di Sabino Sinesi di Tivoli, per 'ammontare di

"Dip Switch (settaggi)~

Sono sottolineati i parametri di default da usare

per m{jre i ¥ostri Scores nella nostra c iiSlFl::a
L|ﬁ.feII|:|TD1‘FfJ|:H)ta :
\,.-’

Easy

&
prima perﬁ:urmann:e del giocatore &

ata pubblicata sulla rivista Arcadia il 30-05-03 M\ — 1.150.950 punti. Dopo la chiusura della rivista la classifica riprese vita dal 2008 in occasione del torneo internazionale
mentre il panultimo score & apparso il 30-03-04 ard K7 con il nuovo top score italiano di Essekappa, che ottenne per la prima volta il bonus da sei stelle allo stage 6 con
dopo quasi un anno. Sond state recuperate 25 T 2.533.800 punti. Questo primato ha resistito 18 giorni, quindi il giocatore Fran dopo la conclusione del torneo realizzo

Player Stock
. 1--99 {default 3}

Golden Stars, Nazo % 14 (& stato ottenuto il set

BBtk BB 550 « 32,1kp g3, Larvas 30 (staok 2.737.060 punti impiegando il sacrificio delle vite disponibili contro il Boss finale, tuttavia la partita non fu completata

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 26-07-14 dal giocatore Gemant-ZBL-Fukuda

2 e 5. Situazione prima di raggiungere il Boss: | » Bonus Life @ R . . . . . S
B ig P L _?pe punteggﬁ:ugdi 3%‘5.0:5 punffff* =0 000 - 80,000 di Trieste. La partita € un completamento senza autofire facente uso di pattern molto avanzati con 0 vite di rimanenza
durata della partita di circa 2 are. Questo gioco W "s0.000 - 100/00D e 1lup x 2, nazo x 8 (4 miss), 81.560 x 26 (star x 1 miss). E stato praticato un pattern per il massimale di 12 nazo. Lo

non & diversificato nelle classifiche per utilizzo di | ® Bonus r < score parziale prima del Boss finale ammontava a 3.045.170 punti mentre lo score medio per ogni vita sacrificata &
: 7 g

autofire tuttavia esso incide soprattutto sul Mazo  Second Bonus -~ stato di circa 68.000 punti. La media sulle vite sacrificate € stata molto bassa dal momento che non e stato applicato
Bonus. Senza utilizzo di autofire (espressamente Mo Bonus \ g il dovuto training contro il Boss. Cido ha causato la perdita di alcune vite prima ancora di riuscire ad abbattere la prima
dichiarato nelle note dal giocatore stesso), siha | = 2 Players @ ' = forma del Boss. Tali errori hanno inevitabilmente abbassato la media che nel migliore dei casi si € protratta fino alla
notizia di un punteggio di 4.225.690 realizzato Alternate comparsa della prima piramide. E stato commesso un grave errore nella parte iniziale del secondo stage, mancando

dal giocatore %8 $I::L*—'|‘“fyﬂu‘§ .M, presso il Simultaneous
garme c:ent-e?ﬁf .-'l-xML»R izZuoka, pubblicato
&y | are fu in seguito

I ii'-a MEF_,JZI:'FJ

la W bomb. Questo ha alterato i pattern successivi impedendo di soddisfare i requisiti richiesti per ottenere la 1up al
terzo stage (oppure la golden star nel caso si decidesse di optare per questa) e le tecniche elaborate per il recupero
dei nazo allo stage 4. La perdita totale complessiva € stata quindi di 326.240 punti ai quali va aggiunto il punteggio
di 81.560 derivante dal nazo mancato nella parte iniziale del quinto stage nonché il leeching al Boss finale che non &
quantificabile con esattezza ma che ammonta ad almeno 200.000 punti. Senza questi errori il risultato finale sarebbe
4.250.000 punti stimati, comunque insufficienti per superare il precedente record mondiale conosciuto senza uso del
dispositivo di autofire. Il grande segreto del gioco consiste nel far apparire I'option item quando gia lo si possiede e il
cui valore sara equivalente alla golden star. Per fare apparire questo item & necessario colpire |'area interessata
guando ancora non € visibile sullo schermo, attraverso I'uso di una bomba o usando lo shot non caricato alla massima
velocita possibile. Il bonus che appare viene chiamato nazo che significa letteralmente mistero. La scala dei valori di
ogni golden star & di tipologia consequenziale e si sviluppa nel sequente modo: 500 punti, 1.000 punti, 3.310 punti
(chiamato anche Sammy points) 5.000 punti, 10.000 punti, 33.310 (chiamato anche Sammy points) 50.000 punti, e
si conclude con 81.560 punti (chiamato anche Aicom points). Una volta conseguito il valore massimo questo rimane
costante anche sui bonus successivi a patto di non perdere la vita in gioco, in tal caso la conta riprendera dai 500 punti
iniziali. 1up. Una menzione particolare e doverosa anche per le vite recuperabili presenti durante il gioco. Queste sono
tre e richiedono particolari criteri da soddisfare per ottenerle. Si possono trovare rispettivamente agli stage 3, stage
4 e stage 6. Allo stage 6 il requisito da soddisfare per la 1up si limita al solo possesso dell'option item mentre negli
stage 3 e 4 i criteri sono molto complessi ed € la ragione per cui prima del 2007 nessun giocatore occidentale ne era
a conoscenza. Addirittura i criteri per il recupero della 1up allo stage 3 sono cosi difficili da soddisfare che nello stesso
Giappone sono stati scoperti appena nel tardo 2004 ad opera del giocatore IMU-AT2 che poi ha conquistato il record

J"'f:r Ltz A—F 4+ di Kanagawa. La media de[;_
punteggio di agni vita sacrificata al Boss finale
ammontavaacirca 160~~170.000 punti contro la

iadi 198.000 punti di IMU-ATZ2, Alla data del
14 il giocatore Gerard Smielecki presso la
Cologne & riuscito a stabilire un nuovo
enza autofire per 4,329,710 punti sulla
aes nipponica. La partita & un ALL con
lden Stars, Mazo » 7 (2 mancatiy, 81.560 % |
%3, Larva » 13 (12 allo stage 3 e 1 allo
i EY, Situazione prima di affrontare il Boss: : %
vite inrimanenza 7 e punteggio di 300.97R punti | L) SRS
con durata della partita di 1h 30, La media dello \
scare per ogni vita sacrificata al Boss ammaonta
3 149.400 punti, registrazione con video camera

| 3AP | 1196 \\'H' SUNSOFT ]'” | -

Px 08 @ x 0HH x 03 Power HH x 06 No Miss AL | [E
SOH W EHL @

Px08 @ x1HH x 09 Power HH x 05 No Miss
SOH W EHL R

Px09 @ x0HHx 02 Power HH x 11 No Miss
LN2 W EAL

Px 04 @ x 0 HH x 08 Power HH x 03 No Miss |
TESSE 02-15ALL P x 04 @ x 0 HH x 02 Power HH x 00 No Miss SFC - M.R.A. WoEHRL
DANDY J. 02-15 ALL P x 02 @ x 0 HH x 11 Power HH x 00 No Miss SFC - M.R.A. W ERL
POLITANK Z  02-15ALL P x 03 @ x 0 HH x 00 Power HH x 00 No Miss SFC - M.R.A. LA

| 144 | WORLD HEROES (SET 1) | JAP | 07:92 | ADK | % Note:

RASPUTIN 02-16 P x 04 D x 00 R22 Best Time 55 Bonus P x 1 GEM - M.R.A. W J@&L‘
MUSCLE POWER 11-14 ALL P x 03 D x 00 R21 Best Time 72 Bonus P x 1 GEM - M.R.A. W | E&L‘

JANNE 06-93 ALL FABIO BALLERINI &Rl

BROKEN 02-16 ALL GEM - M.R.A. W oEHL

HANZO 10-14 ALL GEM - M.R.A. W @;L\

FUUMA 10-14 ALL GEM - M.R.A.

DRAGON 10-14 ALL GEM - M.R.A.

J. KARN 10-14 ALL P x 03 D x 00 R19 Best Time 89 Bonus P x 2 GEM - M.R.A.
| WORLD HEROES (SET 2) | JAP | 07-92 |

RASPUTIN 06-11 ALL P x 08 D x 00 R24 Best Time 77 Bonus P x 1
MUSCLE POWER 10-14 ALL P x 07 D x 00 R19 Best Time 87 Bonus P x 1
JANNE 06-11 ALL P x 13 D x 00 R22 Best Time 83 Bonus P x 2
BROKEN 02-16 ALL P x 07 D x 01 R19 Best Time 72 Bonus P x 2
HANZO 10-14 ALL P x 05 D x 00 R21 Best Time 80 Bonus P x 2
FUUMA 01-16 ALL P x 04 D x 00 R20 Best Time 83 Bonus P x 1
DRAGON 05-05 ALL P x 13 D x 00 R22 Best Time 86 Bonus P x 1
J. KARN 10 14 ALL P x 04 D x 00 R18 Best Time 76 Bonus Px1

{Di Switeh (settaglj
o 5|:|tt|:|||£at| [ paramgtsn dmd%ul)?m

inviare | Yostri Scores nella nostra classifica
' é%mﬁ'culta: . .?- .
\ g 4—5— -0

2,

W25 86

143 | WAKU WAKU 7

RAI
MARURUN
ARINA
SLASH

‘X Note:
03-16 ALL
10-09 ALL
03-16 ALL
11-10 ALL

24.707.300 \Cremona

25.711.500 |Cremona

27.722.600 |Cremona

18.415.900 Seveso — Monza Brianza Time: Oh 11m

12.965.900 | Bologna Time: Oh 14m |

16.438.900 Bologna Time: Oh 10m

12.396.300 Bologna Time: Oh 14m

1.727.700 | Trieste Time: Oh 21m
1.414.700 | Trieste Time: Oh 17m |
2.108.600 Firenze Time: -

7 2.084.600 Trieste Time: Oh 11m |
1.575.600 Trieste Time: Oh 14m

1.578.300 Trieste Time: Oh 14m |

1.935.300 | Trieste Time: Oh 14m

1.443.800 | Trieste Time: Oh 15m

Time: Oh 17m \

Time: Oh 07m

Time: Oh 16m \

Px 13 D x 00 R18 Best Time 92 Bonus P x 2
Px 03 D x 00 R19 Best Time 82 Bonus P x 1
P x 03 D x 00 R18 Best Time 84 Bonus P x 1
P x 08 D x 00 R20 Best Time 87 Bonus P x 2

GEM - M.R.A.
GEM - M.R.A.

GEM - M.R.A. W\L

| 2.176.200 Trieste
GEM - M.R.A. woEHEL

|

|

|

~ 1.764.500 Trieste

2.162.800 Trieste

~ 1.603.800 Trieste

1.628.100 | Trieste

=L 1.642.200 | Trieste
GEM= M.R-A. W BLL 2.004.400 Trieste Time: Oh 16m

GEM - M.R.A. W EHL 1.624.400 Trieste Time: Oh 14m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 11-05-05 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda

sul set 2 con Dragon. Perfect x 13 e 22 rounds giocati, secondo bonus fallito ma cid ha comportato la perdita di pochi
punti. Migliore round clear fatto in 86 secondi. Sono stati tentati alcuni draw ma i pattern utilizzati sono stati falliti
: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 106 in data 26-06-11 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda

sul set 2 con Rasputin. Sulla rivista C+VG furono pubblicati svariati score segno del grande successo riscosso in terra
nostrana, tuttavia in alcuni casi non fu menzionato il personaggio utilizzato. Sul n. 37 fu pubblicato un punteggio da
1.970.500 da parte del giocatore Michele Bruni di Grottamare (AP), ma non & dato sapere con quale personaggio, si
potrebbe ipotizzare Broken spesso utilizzato dai recordman italiani per la sua facilita nello stordire gli avversari con la
procedura del calcio basso a ripetizione. Se cosi fosse tale primato non superebbe comunque il precedente score di

Time: Oh 20m |
Time: Oh 14m |

Time: Oh 16m

Time: Oh 19m |

Time: Oh 17m

Time: Oh 16m |

GEM - M.R.A. W &Rl

GEM - M.R.A. W EHL

World Record (note)) &

attualmente il record mondiale & stato re
dal giocatore giapponese #BUG presso
center jbﬂ’ﬁlﬂl‘"ﬁﬂff/?é | Saitama __|:|
score di 2.637.800 -P |
REasputin, non wi '\'
punteggio, tuttavia
Ll Perfect con Double
if carica realizzato ds oo
punti 8 stato battuta dal'gioca : BEDE A,

Du nd Time :

con un risultato di 2. ngn, 600 punti. La partita &

82— di Saitam
% B e utilizzoc

come ALL t, ma & presumibile che guesto
ohiettiva to raggiunto, Mon & indicato il
nume ro d% nds totali giocati, ma si presume
E%am:& = tati 'momenta che il giocatore ha

%’Lﬂt per ESEguiF‘E\” Draw o Double

1 ;Fartlta el on Douhble
ofire. Mon & stato dichiarato

un ALL Pe Double » 2 usa di Jlitefire

Con Brocker Drd mondia 12,318,500
punti real gm&atclr nese PST-
STER pres 3ame center F 2 -

1.993.300 eseguito da Davide Pante di Lamon (BL) con un ALL perfect e pubblicato sul n. 34 del 02-94. E comunque
improbabile che un record cosi alto potesse essere imputato ai due ninja, Rasputin o J. Karn, in quanto e difficile con
questi personaggi ammassare punteggi. Bisogna evidenziare che il gioco € stato rilasciato in due differenti versioni le
quali differiscono nella gestione del danno, nella velocita delle mosse, nella realizzazione delle combo e nelle collisioni
tra gli sprite. Non & dato sapere su quale versione fossero stati eseguiti i record italiani pubblicati sulla rivista C+VG

: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 168 in data 03-02-16 dal giocatore Gemant ZBL-Fukuda
sul set 1 con Broken. Gioco completato con 13 perfect e 92 come migliore tempo. Superato anche il difficile secondo
bonus game distruggendo in tempo tutte le 15 giare. Broken ¢ il personaggio con il quale € possibile ottenere dei
risultati molto alti in breve tempo, cid € dovuto al danno eccezionale provocato alla cpu attraverso gli attacchi deboli
bassi. Rispetto al record di Davide Pante sono andati persi tre perfect per una perdita complessiva di 15.000 punti ma
poiché gli avversari sono stati battuti molto piu velocemente & stato possibile superare quel primato in larga misura




4 ORLD RO 04-9 AD ote
RYOKO 10-13 ALL P x 13 D x 00 R35 Time Bonus 50% 514 FRA W ERL 7.891.800 |Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 23m £12
MUSCLE POWER 10-13 ALL P x 06 D x 00 R31 Time Bonus 485 504 FRA \W \ AL 6.197.400 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 21m .
MUDMAN 10-13 Px 03 D x 00 R31 Time Bonus 515 5054 FRA W \ EA B 4.484.800 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 27m D
CAPITAN KIDD 07-14 ALL P x 11 D x 00 R33 Time Bonus 495 514 FRA \W \ AL 6.250.000 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 26m .
FUUMA 10-13 ALL P x 12 D x 00 R33 Time Bonus 5054 525 FRA W \ EA B 6.081.700 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 25m c1p
HANZOU 10-13 ALL P x 11 D x 00 R32 Time Bonus 495 5254 FRA \W \ AL 6.313.000 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 23m .
JANNE 10-13 ALL Px 10 D x 00 R31 Time Bonus 475 5158 FRA W \ EA B 6.351.600 Bernareggio — Monza Brianza Time: Oh 25m €1y
RASPUTIN 10-13 ALL P x 08 D x 00 R32 Time Bonus 487 4875 FRA W ERL 4.957.500 Bernareggio - Monza Brianza Time: Oh 28m
DRAGON 06-09 ALL P x 11 D x 00 R31 Time Bonus 535 514 GEM - M.R.A. W \ Bl 6.059.200 Trieste Time: Oh 22m £13
J. MAXIMUM 07-09 Px 07 D x 00 R31 Time Bonus 495 5154 GEM - M.R.A. \M B 5.593.700 Trieste Time: Oh 20m €17
SHURA 06-09 Px 02 D x 00 R27 Time Bonus 455 4954 GEM - M.R.A. W \ Bl 4.495.800 Trieste Time: Oh 19m £12
BROKEN 04-11 ALL P x 09 D x 00 R30 Time Bonus 5175 5254 GEM - M.R.A. \M Bl 5.163.700 Trieste Time: Oh 34m .
ERIK 06-09 ALL P x 14 D x 00 R31 Time Bonus 495 5254 GEM - M.R.A. W \ Bl 6.386.500 Trieste Time: Oh 23m £13
J. KARN 06-09 P x 03 D x 00 R30 Time Bonus 515 5554 GEM - M.R.A. \M Bl 4.402.800 Trieste Time: Oh 21m .
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JACK 06-09 ALL P x 02 Bonus 000 R x 6 Miss GEM - M.R.A. W OEHL 158,88 Trieste Time: Oh 17m £12
DRAGON 06-09 ALL P x 04 Bonus 300 R x 2 Miss GEM - M.R.A. \M Bl 203,91 Trieste Time: Oh 15m e
BROKEN 06-09 ALL P x 05 Bonus 240 R x 2 Miss GEM - M.R.A. W OEHL 180,00 Trieste Time: Oh 17m <17
RYOFU 06-09 ALL P x 11 Bonus 300 R x 0 Miss GEM - M.R.A. \W \ AL 225,31 |Trieste Time: Oh 17m .
RASPUTIN 06-09 P x 01 Bonus 000 R x 3 Miss GEM - M.R.A. \M EL 158,63 Trieste Time: Oh 14m '
MUDMAN 06-09 ALL P x 07 Bonus 300 R x 1 Miss GEM - M.R.A. w EHL 191,77 Trieste Time: Oh 13m 13
J. MAXIMUM 06-09 ALL P x 04 Bonus 300 R x 3 Miss GEM - M.R.A. \M AL 168,72 Trieste Time: Oh 16m e
JANNE 03-16 ALL P x 02 Bonus 300 R x 3 Miss GEM - M.R.A. W ERL 158,00 Trieste Time: Oh 14m €17
RYOKO 04-16 ALL P x 06 Bonus 300 R x 1 Miss GEM - M.R.A. \M AL 191,59 |Trieste Time: Oh 19m 13
CAPTAIN KIDD 04-16 ALL P x 01 Bonus 300 R x 3 Miss GEM - M.R.A. \W \ EL 163,91 Trieste Time: Oh 16m K12
ERIK 06-09 ALL P x 00 Bonus 300 R x 3 Miss GEM - M.R.A. \M AL 141,82 Trieste Time: Oh 17m .
SHURA 01-16 P x 01 Bonus 060 R x 5 Miss GEM - M.R.A. W OEHL 128,13 Trieste Time: Oh 15m €17
FUUMA 06-09 P x 05 Bonus 300 R x 3 Miss GEM - M.R.A. \M EHL 167,63 |Trieste Time: Oh 15m e
MUSCLE POWER 06-09 ALL P x 01 Bonus 300 R x 1 Miss GEM - M.R.A. W OEHL 183,22 Trieste Time: Oh 13m €7
J. KARN 06-09 ALL P x 04 Bonus 300 R x 4 Miss GEM - M.R.A. \M EHL 173,00 | Trieste Time: Oh 17m e
HANZOU 06-14 ALL P x 19 Bonus 300 R x 0 Miss SOH W ERL 221,27 Cremona Time: Oh 23m
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CHIBI MODE 11-08 Px 00D x0R13 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ EL 13.197.300 Trieste Time: Oh 13m '
RYOKO 01-09 ALL Px 02D x 0R27 Zeus P x 0 Gokuu x 1 GEM - M.R.A. W \ EEL [ 9.464.700 Trieste Time: Oh 21m .
J. KARN 12-08 ALL P x 02 D x 0 R30 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W ERL 9.408.400 Trieste Time: Oh 19m €17
NEO DIO 12-08 ALL P x 00D x 0 R33 Zeus P x 0 Gokuu x 1 GEM - M.R.A. W \ EEL [ 15.129.200 Trieste Time: Oh 23m .
ERIK 01-09 ALL Px 17 D x 0 R34 Zeus P x 1 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W ERL 13.992.400 |Trieste Time: Oh 21m e
CAPTAIN KIDD 01-09 ALL Px 02D x 0 R27 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W \ ELA B 8.295.900 Trieste Time: Oh 23m €17
BROKEN 08-14 ALL P x 02D x 0 R33 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W ERL H 10.660.600 Trieste Time: Oh 22m .
FUUMA 06-10 ALL P x 00D x 0 R28 Zeus P x 0 Gokuu x 1 GEM - M.R.A. W \ EEL [ 9.300.700 Trieste Time: Oh 23m .
JANNE 01-09 ALL P x 00 D x 0 R24 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W EAL H 8.613.300 Trieste Time: Oh 18m .
JACK 01-09 ALL Px 03 D x 0 R28 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ ELA B 8.713.200 Trieste Time: Oh 17m €17
SHURA 01-09 ALL P x 00 D x 0 R24 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W EAL H 9.511.800 Trieste Time: Oh 18m 1
J. MAXIMUM 01-09 ALL P x 01 D x 0R29 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ EEL [ 9.360.400 Trieste Time: Oh 21m .
RASPUTIN 01-09 Px 06 D x0R28 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ L 7.695.300 Trieste Time: Oh 23m D
MUSCLE POWER 01-09 ALL P x 01 D x 0 R26 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ AL 7.149.900 Trieste Time: Oh 16m K12
RYOFU 01-09 ALL P x 06 D x 0 R32 Zeus P x 1 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W ERL 11.876.700 Trieste Time: Oh 23m €17
HANZOU 01-09 ALL P x 01 D x 0 R28 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ EEL [ 8.205.700 Trieste Time: Oh 19m .
MUDMAN 01-09 ALL P x 00 D x 0 R25 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. W ERL 8.968.300 Trieste Time: Oh 22m 17
GOKU 01-09 ALL P x 01 D x 0 R26 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ L 7.391.000 Trieste Time: Oh 21m 1o
DRAGON 08-14 ALL P x 05D x 0 R28 Zeus P x 0 Gokuu x 0 GEM - M.R.A. \W \ EHL 8.847.600 Trieste Time: Oh 19m e




LEVEL 4 07-13 Px 02 (1058) P x 05 (20%) Extend x 2 pE A 10.324.800 Bernareggio - Monza Brianza Time: Oh 47m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
10.324.800: record italiano ufficiale registrato su wolfmame 127 in data 24-07-13 dal giocatore Fran di Bernareggio
con partita conclusa al Boss finale. Ottenute 1up x 2 e bonus perfect di 100.000 x 2 e 200.000 x 5. Le due extend si
vincono ottenendo perfect nei due bonus game previsti. Vincere nel bonus game tuttavia non conviene in quanto & piu
redditizio recuperare piu bonus possibile. Nel record mondiale in carica dal primo bonus game sono stati ottenuti ben
90.500 punti mentre dal secondo 89.000 punti. Lo score system consiste nel debellare tutti i nemici presenti sullo
schermo per mezzo di un unico attacco o piu attacchi consecutivi, assicurandosi di produrre la gittata di stelline il piu
ampia possibile grazie all'uso di tutti i quattro zooks. La riuscita della procedura produrra un bonus game dal valore
di 100.000 punti (200.000 punti nel caso sia attivo il bonus moltiplicatore x 2 che una volta preso rimane attivo fino
alla perdita della vita). Sono possibili un totale di 31 perfect bonus durante la partita, ovvero quattro per ogni mondo
eccetto il Boss, inoltre viene apparentemente escluso il quarto stage del mondo otto, nel quale & presente un drago
azzurro. Questo avversario anche se precedentemente indebolito, non consente il perfect bonus nemmeno rimanendo
coinvolto simultaneamente agli altri nemici nel raggio di azione degli zooks. La parte piu importante riguardante una
performance di alto livello e riservata alla gestione degli zooks, che possono essere raccolti e lanciati ripetutamente
contro le pareti dello schermo producendo punti. Solo con questa tecnica e possibile terminare il gioco con oltre dieci
milioni di punti senza considerare nessun perfect. Le vite possono essere sacrificate solamente entro i primi tre stage
cioé fin tanto che il moltiplicatore non viene attivato. E infatti possibile utilizzare gli zooks fino alla comparsa del time
over character accumulando punti nel frattempo. E altresi fattibile sfuggire al time over character per un certo tempo
continuando nel lancio degli zooks, in questo caso il punteggio massimo teorico accumulabile con questa strategia € di
circa 70.000 punti per vita che moltiplicati alle due vite iniziali in rimanenza permette un guadagno netto di 140.000
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01-16 Area 3 2B-3C 3.000 x 22 Area 1 16.05 GEM - M.R.A. 1 404.500 | Trieste Time: Oh 13m
01-16 Area 3 2B-3C 3.000 x 18 Area 1 13.6 5 GEM - M.R.A. 1 313.500 \Trieste Time: Oh 12m
01-16 Area 3 2B-3C 3.000 x 21 Area 1 14.1 /5 GEM - M.R.A. ! 389.400 |Trieste Time: Oh 14m

Advanced Tecniques And Italian Top Score (note)
Nessuno score rilevante da segnalare.

CHRONO 256 1 123.715|Palermo

LEVEL 4 05-15 ALL R3 KRJ - M.R.A. 3 5.919.000 Lucca

ARCADE HI-SCORES RULES AND PHILOSOPHY (WORLD RECORD COMNCEPT)

Nell'ambito dei videogiochi arcade la terminologia world record, oggi molto diffusa nei paesi occidentali, ha avuto origine negli Stati Uniti d'america circa trent'anni fa ad opera dell'organizzazione americana
Twin Galaxies, fondata nel 1981 da Walter Day. Questa organizzazione si & auto proclamata come "The Official Videogame World Records - Your Official International Scoreboard" stringendo un legame
contrattuale con il ben noto libro dei Guinness World Records. Tuttavia si tratta di un termine concettualmente errato, poiché cido che viene consuetamente inteso in questo modo non trova un riscontro
concreto. Eccetto nei primi anni di sviluppo del mercato arcade, dove la produzione di titoli era florida sia in Giappone che negli Stati Uniti e altre parti del globo, dopo il 1983 la semi totalita del parco titoli
arcade e stato prodotto quasi esclusivamente da note software house giapponesi. Nella maggior parte dei casi questi giochi sono stati lanciati prima sul territorio nipponico e poi nel resto del mondo. Ma
anche se cosi non fosse bisogna evidenziare che la data di uscita non & l'aspetto determinante sulla paternita del prodotto. Cido su cui pochi riflettono € che i giochi arcade sono creati, studiati ed elaborati da
uno staff nipponico, con lo scopo di essere usufruiti dal pubblico giapponese. Per tale ragione possiamo identificare tratti culturali e religiosi tipici del sol levante, cosi come le ambientazioni e i dialoghi, lo
stile, la caratterizzazione dei personaggi e del background, nonché citazioni e riferimenti mitologici di chiara origine orientale. Successivamente alla loro prima stesura, i giochi vengono rimaneggiati e
modificati per essere predisposti alla distribuzione in altri territori con differenti culture, icone e religioni. Durante questo processo a volte il programma viene rielaborato e modificato, cambiando titolo, nomi
dei personaggi, o applicando dei ritocchi alla grafica di minore rilievo. Pit raramente puo capitare che i team di sviluppo optano per un intervento radicale dello score system, cambiando settaggi o
ricostruendo da zero il sistema di punteggio. Si tratta di modifiche a volte necessarie per esigenze commerciali, pubblicitarie, o per non turbare il senso del pudore del popolo ove si intende distribuire un
certo prodotto, o ancora per non creare eventuali contrasti politico-sociali o violazioni di copyright altrui. Ad ogni buon conto, dopo aver testato centinaia di giochi, nhon si rammentano casi ove queste
modifiche si possono considerare migliorative. Questi rimaneggiamenti, ove applicati, hanno in effetti quasi sempre apportato all'involontario inserimento di bugs o pattern infiniti invalidanti o comunque
impoverito I'aspetto estetico del gioco. In altre situazioni addirittura lo score system & stato pesantemente danneggiato e reso meno interessante (vedi Undercover Cops, The King of Dragons, The Simpons,
Mega Twins). Ne consegue che possiamo identificare un certo numero di versioni differenti dello stesso gioco, sui quali evidentemente i records non possono essere paragonati tra loro. Questa € la piu
importante ragione per la quale parlare in termini di record mondiale non ha alcun senso eccetto nel caso in cui un gioco risulti perfettamente identico in tutte le versioni esistenti sul mercato. Va infine
aggiunto che sulla base di quanto sopra esposto e mettendo da parte le preferenze personali, il gioco originale rimane solo quello giapponese, in quanto ¢ il prodotto che & stato originariamente concepito
dai suoi creatori. Le versioni modificate per i mercati esteri, per le quali vengono create successivamente le arti elaborate da altri staff (marquee, flyers cabinati pesonalizzati ecc.), non aggiungono nulla di
proprio, anzi, si possono considerare come dei deturpamenti, spesso censurati o semplificati, che si discostano in misura variabile dall'idea alla base del loro concepimento. Sul progetto statunitense Twin
Galaxies che da adesso per semplicita abbrevieremo in TG, & obbligatorio I'uso delle versioni US, se queste non sono disponibili si opta per la revisione world, naturalmente mai per quella giapponese.
Questa scelta si basa sul comprensibile motivo di optare verso le revisioni in lingua inglese maggiormente distribuite nel mondo. Il concetto in sé non e sbagliato, ma la versione occidentale, come gia
ribadito, € spesso peggiore di quella giapponese e questo e penalizzante dal punto di vista dell'esperienza di gioco. Solo per questo fatto possiamo capire come gia in partenza ci siamo allontanati dal
concetto di world record, perché non esiste un'effettiva versione di un arcade che possa essere considerato rappresentativo ed ufficiale per il mondo intero. Qui di seguito viene presentato un approfondimento




Sistema di rilevamento score di Twin Galaxies - In base a quanto prevede TG, i regolamenti impongono di giocare alla versione US o world. I settaggi da utilizzare sono imposti attraverso uno studio
approfondito degli arbitri o di altre persone preposte allo scopo, almeno cosi dovrebbe essere. Spesso sono utilizzati i parametri di default, molta cura viene dedicata ai regolamenti per i titoli pil apprezzati
dal pubblico americano, ovvero i grandi classici, con regole mirate e studiate nel corso del tempo. Ma allontanandosi dalla Golden Era (1978 ~ 1984) si riscontrano situazioni addirittura imbarazzanti, con
regolamenti fuori parametro e dip switch a dir poco assurdi (vedi Golden Axe, giochi Neo Geo, Capcom CPS 1 ecc.), che portano alla compilazione di classifiche non paragonabili ad alcuna altra fonte esterna.
TG come € noto € un fenomeno che si € sviluppato agli albori della golden era, ma che inspiegabilmente non si € evoluto concettualmente al di fuori di essa, quando cioe la Golden Era giunse al collasso.
Questo ha portato a trascurare completamente i prodotti distribuiti a partire dal 1985. Cido naturalmente non esclude la raccolta degli score ai giochi piu recenti, tuttavia il pubblico maggiormente
frequentatore del progetto ne & blandamente interessato, tanto che giocatori ed arbitri con una preparazione anche solo sufficiente si possono contare sulle dita di una mano. Ne consegue che per quanto
riguarda i software distribuiti dopo quella data vi € grande confusione, con regolamenti spesso del tutto inappropriati e poco studiati, dove si tende con facilita ad imporre la difficolta al massimo anziché
quella doverosa e necessaria di default. Cio € inammissibile e intollerabile, perché i settaggi di default rappresentano la perfetta armonia ed equilibrio tra I'abilita necessaria ad elaborare i pattern e la loro
corretta applicazione. Un impostazione troppo facile consente a chiunque di eseguire i pattern piu complessi, mentre una troppo difficile impedisce di applicare tutte le strategie, riducendo di conseguenza
I'estro e i tocchi di classe che il giocatore € in grado di mostrare. La difficolta al massimo, che in quasi tutti i casi consente di aumentare notevolmente il punteggio, inibisce e diminuisce il numero di pattern
rischiosi e complessi che € necessario utilizzare per ottenere il massimo risultato possibile. Il giocatore per contenere i rischi e portare a termine il gioco, deve ridurre il numero di azioni pericolose
impoverendo la qualita della sua partita. Quello che conta non & realizzare lo score numerico piu alto in senso assoluto, come sembra si voglia proporre attuando tali regolamenti, ma avvicinarsi il piu
possibile al limite di punti con le impostazioni di base. Capita spesso, che in presenza di un elevato score realizzato in condizioni di default un giocatore che non riesce a superarlo opti per I'aumento della
difficolta, cid consente un facile e sicuro abbattimento del primo posto nonostante i pattern adottati risultano non all'altezza rispetto al precedente primato. E capitato che nei titoli degli anni novanta, di
scarso interesse per il pubblico americano, il primo record inviato al database indipendentemente dai settaggi usati, € diventato un esempio sui parametri da utilizzare per i giocatori successivi, si € cosi
venuto a creare un archivio di risultati compromessi. Addirittura una delle regole piu discusse riguarda la possibilita di poter settare una difficolta maggiore di quella richiesta nelle regole base. Quest'ultimo
aspetto, la cui importanza € stata certamente sottovalutata, rende impossibile fare paragoni omogenei, in quanto gran parte degli score presenti su TG sono lockati e non scaricabili, quindi visionabili solo
dagli arbitri, il che rende impossibile comprendere quali sono i settaggi realmente in uso per ogni singolo risultato. Si tratta di uno stato di cose ormai consolidato, che comporta errori impossibili da
risolvere, se non cancellando tutto quello che e stato fatto fino ad ora e ricominciando da zero. Tutto questo si pud imputare alla mancanza di giocatori, ideologie e studi specializzati sui giochi successivi alla
Golden Era. Va comunque aggiunto che i giochi "moderni" sono stati distribuiti negli USA esattamente come & avvenuto nel resto del mondo. Pertanto la mancanza di adeguati materiali informativi e
competenza su tali giochi € quindi un problema strettamente legato a TG e alla sua utenza, formata quasi esclusivamente da appassionati di grandi classici. Anche la mentalita nel gestire i records & rimasta
molto arretrata, e si basa sui principi maturati proprio nella golden era, quando l'interesse che faceva tendenza si orientava principalmente sui "big score" ottenuti con sessioni di maratona senza limite. Un
fenomeno discutibile, in quanto la maratona per i titoli soggetti a loops infiniti € una pratica che riguarda piu la resistenza fisica e mentale piuttosto che la vera abilita, un aspetto tipicamente da guinness
americano infatti, ma che mal si concilia con il concetto di abilita nei videogames o nello sport. Un esempio su tutti & Bomb Jack, gioco per il quale sarebbe pil opportuno istituire una classifica dei migliori
punteggi ottenuti entro i primi 100 rounds che denoterebbe vera abilita, anziché catalogare ripetitive e noiose azioni di gioco che si protraggono per oltre 30 ore portando al counter stop. Tra le altre cose da
menzionare non vi & neppure I'obbligo di terminare il gioco, cosa invece ritenuta fondamentale in altri paesi. E una presa di posizione discutibile che mina la qualita tecnica di una partita, portando in certi
casi ad abusare dei leeching fino al termine delle vite e del tempo disponibile, senza terminare la partita che dovrebbe ritenersi I'aspetto primario (vedi Black Tiger, Tecmo Knight, Legend of The Hero
Tonma, Rolling Thunder). Infine si usa sommare piu volte il punteggio del contatore che raggiunge il suo limite, azzerandosi e ricominciando daccapo. Questo concetto si € sviluppato quasi esclusivamente
negli USA attraverso TG, in quanto per la certificazione dei record si era soliti affiancare un arbitro al giocatore che poteva prendere nota delle attivita salienti della partita. Attivita ancora oggi presente, in
cui questa figura dalla casacca a strisce bianche e nere deve necessariamente seguire l'intero svolgimento del gioco. Poiché nel resto del mondo ci si affida solo al punteggio finale visualizzato a video e
valevole solo lo score che raggiunge il limite del contatore. In mancanza di un arbitro il giocatore non puo certo auto certificare la somma dei vari counter stop, altrimenti chiunque potrebbe affermare il
falso, poiché il dato non sarebbe verificabile. Un aspetto molto positivo del database di TG € la consultazione via web dell'intero archivio, che pertanto risulta aperto e accessibile a tutte le tipologie di utenza
consentendo altresi eventuali commenti di approfondimento attraverso il forum apposito. Questo aspetto rende certamente internazionale il progetto anche in virtu del fatto che e realizzato in lingua inglese

Considerazione generale sui giocatori di TG - Ora vorrei esprimere un parere personale. Quello che a mio giudizio rappresenta il grande limite di TG e l'obiettivo che i suoi giocatori perseguono, ovvero il
raggiungimento del world record, inteso perd come record ufficiale di TG e non come top assoluto nel mondo, una differenza che spesso gli stessi giocatori di TG non colgono. Una volta raggiunto questo
traguardo, essi non si curano di accertarsi su quali siano i primati al di fuori del progetto americano. Per tale ragione la corsa al record si basa solo sul confronto dei risultati presenti nel loro database, di
ottima fattura per i titoli della Golden Era, ma molto scarsi sia in qualita che quantita per i giochi successivi. Il loro disinteresse nel cercare di trovare dati su risultati migliori dei loro & I'aspetto che ritengo
piu deludente. Purtroppo va evidenziato che l'atteggiamento stesso dei giocatori innesca spesso fastidio nelle altre comunita. L'astio che si genera e i continui battibecchi che spesso si sono manifestati in
passato sono causati dal fatto che i top score di TG vengono ostentatamente chiamati world records. Se fossero chiamati "TG records" le polemiche sarebbero meno evidenti. Il problema primario € che
alcuni di questi utenti si presentano nei forums esterni a TG con il petto in fuori, dichiarando i loro score come world records, e questo genera fastidio perché la cosa viene vista come un sottointendere di
essere il top al mondo senza pero aver effettivamente verificato che non esistano risultati migliore altrove. Il difendere questa posizione porta a delle contraddizioni che vanno oltre il ridicolo. Tempo addietro
alcuni giocatori stavano migliorando il "world record" a Cosmo Gang The Video, raggiungendo meno di 6 milioni, mentre su MARP (sito on line dal 1998 nel quale vengono raccolti i mame replay di tutti i
giochi presenti in MAME) da 10 anni si trovava un risultato pari al quadruplo di quello score. Non un po' di piu, ma il quadruplo e guarda il caso di provenienza giapponese. Non e' che si trattasse di un
rumor, o di una nota su una rivista mai sentita, si trattava proprio di un INP, pronto, disponibile, scaricabile e visionabile in qualsiasi momento. A volte nello stesso Marp addirittura compaiono degli score da
terzo o quarto posto in classifica, realizzati da players di TG ed etichettati come new world record, il che € davvero paradossale. Talvolta se qualcuno insinua o afferma dell'esistenza di score superiori a quelli
inseriti negli archivi di TG e non presenti su Marp, I'atteggiamento degli utenti & sorprendentemente e sistematicamente sempre lo stesso: totale incredulita e rifiuto incondizionato nell'accettare la notizia,
senza mai indagare o intraprendere alcuna azione di approfondimento. Laddove si riescano a produrre delle prove anche solo superficiali di eventuali risultati superiori alle solite fonti, i loro utenti si
trincerano dietro alla scusa che questi risultati non sono ufficiali, non certificati, o che magari sono stati fatti con tecniche illecite, cabinati non originali o settaggi irregolari. Tutto questo innesca
puntualmente un consolidato e incrollabile senso di sfiducia verso qualunque dato che risulti in apparenza superiore ai loro. Cid che e stato realizzato in condizioni differenti da quelle previste da TG & visto
sempre e sistematicamente come una dimostrazione di abilita inferiore, almeno questo & cido che traspare da chi non fa parte del mondo TG. La mancanza di competitivita e il primo passo che impedisce a un
giocatore di migliorare e apprendere nuove tecniche. Illudendosi di essere il campione del mondo, come recitato dal libro dei guinness, viene a mancare lo stimolo di fare meglio, e questo & il motore
principale che spiega perché i records ai giochi degli anni novanta sono tanto bassi nel loro database rispetto a quanto si riesce a trovare con una rapida ricerca su google. L'abitudine di identificare come
record mondiale solo i risultati giunti nel database di questa organizzazione, senza che vi siano effettivi accertamenti o discussioni attraverso il forum su score superiori pubblicati altrove, evidentemente
porta questi giocatori a sopravvalutarsi ponendo dei limiti alla loro capacita di migliorarsi. Ad ogni modo va precisato che nemmeno negli stessi USA tutti i giocatori riconoscono all'unanimita I'operato di TG.
Molte comunita indipendenti come shmups.com sono piu sviluppate ed aperte alle metodologie internazionali e orientali, e non seguono la loro dottrina. Va detto pero che cid avviene solamente fuori dagli
ambiti della golden era. Per dei giocatori che vedono tutto questo da lontano, si ha una facile comprensione di come TG sia in verita una nicchia ferma nel tempo, un nucleo chiuso e lontano dalla
rappresentazione di una comunita globalizzata. Se ideologie e regolamenti persistono dopo ben tre decenni nonostante la loro inaccuratezza, € segno che non vi sono eventi esterni abbastanza importanti da
scuotere suddetta comunita. L'aspetto maggiormente negativo del sistema organizzativo di TG € perd un altro. Ovvero l'inadeguata e scarsa conoscenza dei giochi successivi al 1984 in termini di
regolamento. Gli arbitri di TG che dovrebbero rappresentare la massima autorita in fatto di conoscenza e competenza sui giochi non sono in contatto in alcun modo con i programmatori che realizzano i
giochi. Conseguentemente, non disponendo di informazioni approfondite, la conoscenza di costoro risulta inferiore addirittura agli stessi giocatori, che invece approfondendo i titoli per migliorare i loro
punteggi imparano a conoscere tutti gli aspetti possibili grazie agli anni di esperienza. Mancando la conoscenza dei bugs o degli aspetti deboli dei giochi, come i pattern infiniti, viene a mancare la possibilita
di determinare regole adeguate alle continue situazioni che si presentano. Spesso la mancata preparazione dei responsabili porta alla squalifica di "nuove" tecniche che invece sono perfettamente lecite.
Introdurre novita nel gameplay di certi giochi la cui struttura dei pattern &€ immutata da anni, ha gia in passato comportato la squalifica del replay senza un senso logico, come accaduto in Splatterhouse. In
questo specifico caso il gioco non e stato affatto studiato ed & stato proibito un leeching al Boss finale che invece era perfettamente lecito poiché limitato nel tempo. Tavolta i regolamenti adottati sono
invece addirittura esagerati come in Vs. Super Mario Bros, con talmente tante regole che a un certo punto sono gli arbitri stessi che manipolano la partita indicando troppo esplicitamente cid che un
giocatore deve svolgere: "qui hon va preso questo bonus, questo non fa fatto, qui non si deve saltare, qui non va ucciso questo nemico", insomma.... viene tolto il libero arbitrio nel gestire la partita come si
vuole. In alcuni casi le regole servono per contrastare i pattern infiniti, altre volte non hanno invece senso. Concludendo, il Guinness World Record al quale si da tanta importanza, sembra piu un organo
adatto a gestire gli eventi divertenti e poco probabili, come il numero di angurie spaccate a colpi di pisellate in un minuto, piuttosto che gestire prestazioni di altissimo livello al quale competono migliaia di
persone esattamente come avviene nello sport, che giustamente viene gestito da federazioni internazionali certificate o comitati olimpici, ma del resto quando tenti di assumerti I'onere e I'onore di essere il
controllore ufficiale su un qualcosa che nemmeno hai prodotto (i giochi in questo caso), questi sono i risultati. Tra I'altro € opportuno far presente che dal 2013 il progetto americano ha subito dei profondi e
radicali cambiamenti di gestione che hanno portato alla conclusione del rapporto con il libro dei records che perdurava da trent'anni, pertanto sui nuovi scores non si pud nemmeno piu parlare in termini di WR




Sistema di rilevamento score giapponese - 1| metodo giapponese di rilevamento degli hi-scores € molto differente da quello statunitense e puo considerarsi il piu accurato mai concepito, tuttavia non e
esente da difetti. Per prima cosa vengono utilizzate solo le versioni originali giapponesi che come abbiamo detto spesso differiscono nello score system da quelle statunitensi o world. E opportuno evidenziare
che sul mercato nipponico non sono mai state presenti altre versioni, solo negli ultimi anni sono apparsi alcuni mamecab, sui quali tuttavia eventuali nuovi primati non sono accettati. Nella realizzazione dei
primati si utilizzano condizioni di default per tutti i giochi, eccetto alcuni casi eccezionali che richiedono delle varianti particolari (vedi Double Dragon II, Meikyu Jima), questi regolamenti particolari od
eventuali successive modifiche nei rilevamenti vengono di volta in volta resi noti sulla rivista Arcadia. Tutte le classifiche s'intendono in single player, tuttavia rare volte & stata prevista anche una classifica
per due giocatori in cooperazione (Tough Turf, 1941, 1943, Kyokyoku Tiger 2 ecc.). Le regole sono scrupolosamente stabilite dall'operato delle riviste Gamest (1986~1999) ed Arcadia (1999~) con un
apposito staff professionale preposto per I'occasione, che possiede tutte le informazioni relative ai giochi ottenute direttamente dalle case produttrici. Questo fatto non impedisce pero la scoperta di possibili
pattern invalidanti anche dopo molti anni dal lancio di un gioco, al punto da rendere necessario |'esclusione della raccolta punteggi. Giochi soggetti da queste problematiche vengono infatti esclusi dalla
raccolta. Cio puo avvenire al lancio del gioco oppure al momento dell'individuazione del pattern infinito (si sono registrati casi anche dopo vent'anni come Daioh). Vi sono dei regolamenti specifici per alcuni
titoli che presentano dei problemi minori, a volte di carattere casuale (vedi Sengoku). Essendo il Giappone la patria dove i giochi arcade vengono prodotti, la conoscenza del software pu0 considerarsi
pressoché assoluta, e questo consente di gestire al meglio ogni sorta di problematica che, per inciso, spesso risultano essere sconosciute nel resto del globo e che ancora oggi, in molti casi, non sono note.
L'unico aspetto veramente negativo della raccolta punteggi in Giappone € invece rappresentato dalle plance di comando. Queste risultano pesantemente modificate, con dispositivi di autofire, sincronizzatori
o multi frequenza, pulsanti mappati, macro ecc., il che agevola il giocatore nell'ottenere score ottimizzati al massimo livello. Questo processo di manipolazione delle plance si & sviluppato a partire dalla fine
degli anni 80 e via via si € intensificato anno dopo anno, fino ai nostri giorni. Non tutti i record fanno uso o necessitano di questo tipo di manipolazioni. Spesso, ma non certo sempre, I'applicazione di questi
sistemi non comporta un aumento effettivo dello score ma garantisce soltanto un risparmio di energie a vantaggio del giocatore, che permette di effettuare piu tentativi consecutivi nella stessa giornata
senza per questo diminuire la qualita delle prestazioni. Il fenomeno € cosi diffuso e radicato che non vi & modo di identificare chi ne faccia uso o meno, eccetto nel caso non sia specificato nel commento che
accompagna lo score realizzato. Di solito non si distinguono i punteggi generati con questi dispositivi ma in rare occasioni sono state istituite classifiche differenziate. Questa pratica, per altro diffusa anche in
Cina e altri paesi limitrofi, € la sola cosa che rende imperfetto il sistema di rilevamento dei records nipponici. Va aggiunto che talvolta € lo stesso giocatore a richiedere determinate modifiche o frequenze
della plancia di comando direttamente al gestore della sala giochi. Si tratta di richieste che vengono accolte senza difficolta dai gestori in quanto i giocatori piu accaniti sono ritenuti un vero e proprio
investimento, poiché per la realizzazione di un primato sono disposti ad investire capitali nel range di 100.000~1.000.000 di yen (il costo della singola partita € di 100 yen solitamente). Proseguendo, &
necessario completare il gioco, o meglio, se nel database & presente gia un punteggio da ALL CLEAR, il successivo dovra necessariamente essere superiore e comprensivo del completamento del gioco. Si
tiene conto solo dei giochi distribuiti sul territorio nipponico dal 1985/86, ovvero dal periodo in cui Gamest ha cominciato ad operare. Giochi concepiti in Giappone, ma distribuiti solo all'estero, non vengono
cosiderati. Per i giochi maratonabili o soggetti a loops infiniti si tiene conto del primo giocatore che supera i dieci milioni di punti, non & inoltre prevista la sommatoria dei punti sui counter stop dinamici
(ovvero i giochi nei quali il contatore dei punti si azzera dopo aver raggiunto il massimo). Tutti i records pubblicati sulle riviste sono identificati come i top del Giappone e non si parla mai di record mondiale,
inoltre non vi sono confronti diretti o menzioni con i risultati al di fuori del territorio nipponico. L'enorme numero di giocatori coinvolti (decine di migliaia) associati al numero di sale giochi presenti nel paese
(il piu elevato del mondo) e l'altissimo livello di competizione maturata fin dagli albori dell'era arcade, nonché la vasta diffusione di informazioni attraverso la stampa specializzata, rende elevatissima la
qualita dei record nipponici, piu che in qualsiasi altro paese del mondo. Naturalmente questo non rende imbattibili a priori i record giapponesi, specialmente in virtu della possibilita di studiare i giochi
attraverso le funzioni avanzate degli emulatori, che oggi consentono degli studi ancora piu approfonditi di quanto si potesse fare in sala giochi. Il sistema nipponico di rilevamento degli score & quello che si
avvicina maggiormente al concetto di record mondiale, salvo per il discorso delle manipolazioni delle plance di comando, che di fatto in misura lieve o meno lieve, alterano, a seconda del gioco, le prestazioni
del giocatore rispetto al gioco tradizionalmente giocato. Un aspetto negativo del database giapponese riguarda la sua consultabilita. Si tratta infatti di un archivio dati non consultabile, in quanto trascitto
esclusivamente in lingua giapponese e non pubblicato sul web. Inoltre esso risulta usufruibile solo attraverso il possesso di tutti i numeri delle riviste Gamest ed Arcadia (208 + 158 numeri ad agosto 2013),
non vi sono infatti uscite speciali riepilogative dove & possibile sfogliare I'intero archivio. Un database pertanto chiuso ai soli cultori nipponici del record, il che rende I'archivio, come & sempre stato, precluso
agli utenti del resto del mondo. Un ultimo appunto riguarda i record che possono essere recuperati in rete. Il database di Arcadia prevede la raccolta dei soli score effettuati nei game center. Qualunque
risultato anche se reale e visionabile, ma realizzato in privato o per mezzo di un emulatore, non viene considerato. I giocatori che realizzano records registrati su emulatori non sono tenuti a sottostare alle
regole di Arcadia, pertanto eventuali score recuperati dal web che dovessero eventualmente superare quelli di Arcadia vanno valutati con estrema attenzione. Districarsi nel mondo dei records arcade non &
affatto facile. Chiunque puo confermare lo score finale visualizzando un mame replay o un video, ma bisogna avere un approfondita conoscenza dei regolamenti e dei giochi specifici per poter determinare se
le tecniche usate sono lecite 0 meno o comunque confrontabili con altri risultati rilevanti conosciuti. Senza la conferma da parte di una presenza davvero competente in materia si possono indicare come
validi score che invece non lo sono. Alcune casistiche di questo tipo sono state discusse su Marp relativamente al presunto world record di Legend of Hero Tonma realizzato dallo spagnolo Pac per 988.000
punti, poi rivelatosi non idoneo al confronto con il precedente primato giapponese per 977.400 punti, in quanto la partita non & stata volutamente terminata a causa di un leeching fino allo scadere del tempo

Nel resto del mondo - In Europa la situazione € sempre stata la peggiore. Nessuna organizzazione si € prodigata nel rilevare gli score arcade e sono state intraprese solo sporadiche iniziative supportate
dalle riviste specializzate. In Francia, Spagna e Germania, apparentemente nessuna iniziativa € mai stata attivata. In Inghilterra invece ci0o € avvenuto per mano di C+VG, mentre in Italia abbiamo avuto
Videogiochi durante la golden era e C+VG in seguito. In entrambi i casi non & stato possibile istituire alcun tipo di regolamento per svariate ragioni. Contrariamente a Stati uniti e Giappone che disponevano
di loro specifiche versioni, in europa le schede arrivavano da tutte le parti del mondo, creando un miscuglio di infinite versioni, tra cui i diffusi bootleg (giochi copiati illegalmente dagli originali, dove spesso
si riscontrano bug e anomalie inesistenti nelle versioni ufficiali). Per quanto riguarda i settaggi, &€ sempre stata pratica diffusa applicare i dip switch in modo che il gioco risultasse il piu penalizzante possibile
per il giocatore, con settaggi alla massima difficolta possibile, meno tempo disponibile, meno vite ecc.. il tutto al fine di massimizzare gli incassi dei gestori e noleggiatori di schede arcade. E un caos che non
ha mai permesso di archiviare dei risultati certi, la maggior parte dei quali realizzati su bootleg oggi irreperibili con risultati alquanto improbabili e ben lontani da cid che si pud produrre sulle schede originali

In conclusione - Oltre alle differenti versioni del gioco, alle svariate plance di comando, ai diversi settaggi adottati, che gia di per sé rendono impossibile un confronto tra gli score ottenuti, vi & un'ulteriore
differenza. Si tratta dell'ideologia con la quale si determina la bravura di un giocatore, tale ideologia cambia di paese in paese. Va precisato infatti che il punteggio accumulato non viene ritenuto da tutti
come il metro di valutazione globale che enuncia I'abilita di un giocatore. Spesso accade che i players di determinati paesi ritengono il punteggio meno importante del time attack. A volte si da maggiore
importanza al completamento di un gioco con la massima difficolta possibile, conservando tutte le vite, al posto di sacrificarle in zone strategiche per ammassare punti (leeching) concludendo il tutto con la
vita residua. Questi differenti modi di pensare, spesso dovuti all'influenza di individui che manipolano le masse e dotati di scarsa competenza, o semplicemente da un'ideologia errata e largamente diffusa,
portano a metodologie opposte nell'archiviare gli score, tanto da confondere cid che € abilita da cid che non lo e. Concludendo, se i records arcade fossero stati gestiti professionalmente dall'inizio e trattati al
pari dei records sportivi, per determinare un record mondiale sarebbe stato necessario soddisfare i seguenti criteri: 1) Disporre di un'unica versione originale del gioco arcade, quella concepita dallo staff
originale, con eventuali testi esposti in lingua inglese; 2) Impostare il gioco di default senza disporre di ulteriori dip switch da cambiare, annullando di fatto la possibilita di ottenere score diversi basati su
opzioni configurabili a piacere; 3) Usare una plancia di comando originale con comandi studiati ed adeguati alla tipologia del gioco, senza la possibilita di manipolazioni aggiuntive; 4) Disporre di un
regolamento accurato e specifico per ogni possibile problematica, adottando regole mirate e studiate; 5) Predisporre la presenza di un arbitro con grandi conoscenze sullo specifico gioco da supervisionare
per tutta la durata della partita, oppure effettuare una registrazione della stessa. Questa situazione ipotetica come sappiamo non si e verificata. Di conseguenza, se oggi realizziamo un record e vogliamo
confrontarci con altri giocatori per comprendere il livello della nostra preparazione, come dobbiamo fare? Le scelte sono essenzialmente due: Il sistema americano di TG o quello giapponese di Arcadia.
Potremmo anche basarci su Marp, tuttavia quest'ultimo non ha mai stabilito dei regolamenti precisi per la gestione degli scores e conseguentemente chi gioca puo deliberatamente cambiare i dip switch a
proprio piacimento, alzando o diminuendo il livello di difficolta, cosa inaccettabile per il corretto confronto dei risultati. Poiché la Golden Era non € stata gestita in Giappone, non possiamo che affidarci a TG.
Questo periodo storico per il mondo arcade e stato infatti approfondito in modo particolare, e ancora oggi si contano centinaia di appassionati americani che si battono per superare i vecchi primati stabiliti
oltre 30 anni fa. Per quanto riguarda invece i giochi successivi alla golden era, essendo sguarnito di risultati e inadeguato per regolamenti il database di TG, € quindi necessario prendere in considerazione i
risultati giapponesi. Sappiamo per certo che per quanto riguarda i titoli dal 1985 in poi, salvo quelli abbandonati per la presenza di pattern infiniti o bugs, i giocatori nipponici piu di chiunque altro hanno
operato degli studi approfonditi sui pattern e i segreti atti al conseguimento del piu alto punteggio possibile. Alla luce di quanto esposto, quando sfogliamo il database di Arcadia, possiamo essere sicuri che
questi rappresentano almeno il 99.5% dei top score realizzati nel mondo. E chiaro perd, ed € giusto ribadirlo ancora una volta, che parte di questi risultati sono realizzati con autofire o altri dispositivi
montati sulla plancia di comando che, come e gia stato spiegato, causano delle alterazioni degli score pilt 0o meno evidenti. Pertanto per effettuare dei confronti totalmente alla pari, sarebbe necessario
giocare dotandosi delle stesse agevolazioni. Quantomeno & doveroso utilizzata la versione giapponese per non incorrere in paragoni altrimenti impossibili causati dalle differenze esistenti tra scheda e
scheda. Si tratta comunque di una soluzione difficile da attuare in quanto il giocatore occidentale cresciuto in un contesto differente dove non vi € manipolazione alcuna della plancia di comando, non accetta
di buon grado di adeguarsi a codesta soluzione. Purtroppo perd non vi sono molte scelte poiché in occidente non esistono dei risultati che si avvicinano anche da lontano agli scores nipponici per studio e
applicazione dei pattern. Pertanto |'unico modo per confrontarsi con chi ha davvero approfondito cosi tanto questi programmi (e comprendere cosi il livello di abilita raggiunto) € usare gli stessi metodi.
Giunti a questo punto possiamo affermare che i records riportati da TG e Arcadia rappresentano nei loro rispettivi settori gli score piu alti mai realizzati. Tuttavia si rende necessaria un ultima specifica. E piu
corretto parlare in termini di migliori score documentati. La realizzazione di un record arcade non comporta alcun tipo di beneficio economico, non sono presenti infatti sponsorizzazioni ed operazioni
pubblicitarie come nello sport, in ragione di questo alcuni giocatori non ne danno notizia, limitandosi a parlarne con amici o a diffondere eventualmente qualche dato sui blog personali, di cui presto si perde
traccia. Ne consegue che bisognerebbe tenere sotto controllo il piu alto numero di fonti possibile (siti a tema, blog, canali privati riservati, forums, programmi di file sharing ove si scambiano le partite
registrate ecc.) per poter conoscere davvero qual'e il top assoluto di un determinato gioco. Purtroppo operare questo tipo di controllo non € materialmente possibile. Le fonti da controllare sono
potenzialmente infinite e nessuno (né singoli utenti né gruppi di appassionati organizzati) possiedono i mezzi e il tempo necessario per cercare e verificare le menzioni che quotidianamente compaiono sul web
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