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l!ALBA DI UNA 
NUOVA ERA ... 

Il concetto alla base di questa rivista è assolutamente essenziale, quasi geniale per la 
sua semplicità : se Bill Gates può fare una console, allora noi possiamo fare quello che 
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ci pare! Uscite nudi per le strade, dite alla vostra dolce metà che l'avete tradito/a, con­
fessate ai genitori la vostra trisessualità, scrivete editoriali idioti sulle riviste specializzate 

Xbox, date libero sfogo alla vostra mente. In questo clima filosofico neo bohemiano 
nasce XBM, la vostra rivista indipendente dedicata unicamente a quella meraviglia di 

console che è l'Xbox. Non vi promettiamo ricchi premi e coti llon (se ne parla dal nume-
ro 2), ma una rivista sincera e imparziale, che possa essere il vostro punto di riferimen-

to nell'intrigante universo a forma di X. Recensioni severe, anteprime sempre più esclu­
sive (Crond Prix 4 è lì che vi aspetta ... ) e tante occasioni per approfondire in dettaglio 

quello che ci aspetta nei prossimi mesi. E cominciamo subito forte: Ha/o, Projed 
Cotham, Amped, Cenma Onimusha, Wreckless ... 
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H-ALD 
È davvero quel grande capolavoro che tutti ci aspettavamo? 



• nOTIZl-E -E FIUmCFIS -A :asc GFtFtCI 

.... Microsoft ha ufficialmente smentito di 
essere al lavoro sulla fantomatica 
HomeStation. Il prodotto, del quale aveva 
parlato una celebre rivista specializzata 
americana, avrebbe dovuto essere una 
stazione multimediale capace di leggere i 
giochi Xbox ma anche di navigare in rete 
e registrare programmi televisivi. 

.... La Electronic Arts (attraverso gli 
sviluppatori Eurocom, già responsabili di 
The World is Not Enough) porterà su 
Xbox, entro lanno, un nuovo sparatutto 
30 in prima persona dedicato a James 
Bond, l'agente segreto più famoso del 
mondo. Il nuovo gioco, che potrebbe 
chiamarsi Phoenix Rising, sarà presentato 
all'E3 di Los Angeles. Presto le prime 
immagini . 

.... La nVIDIA, casa americana produttrice 
della scheda grafica montata su Xbox 
(nonché della fortunata linea di chip 
grafici per PC GeForce ), ha registrato 
profitti record nell'ultimo quarto dell'anno 
fiscale 2002. Inutile dire che questo 
grande successo è legato al supporto 
della nuova console Microsoft! 

.... La Universal lnteractive ha annunciato 
che l'attesissimo titolo Bruce Lee: Quest 
of the Dragon sarà pronto dopo lestate. 
Nei panni del più grande campione di arti 
marziali di sempre, Bruce Lee, viaggerete 
a Hong Kong e San Francisco alla ricerca 
di una reliquia preziosa. Il sistema di 
combattimento dovrebbe essere molto 
innovativo, permettendo al giocatore di 
apprendere diverse arti marziali .. . Jeet 
Kune Do incluso, owiamente' 

.... I mondiali si awicinano e, puntuale 
come un orologio svizzero, la Electronic 
Arts (brand EA Sports) ha annunciato il 
nuovo capitolo della sua eterna saga di 
calcio ... FIFA 2002 World Cup. Il gioco 
arriverà in tempo per la competizione che 
si terrà tra Corea e Giappone e 
beneficerà della licenza ufficiale dei 
mondiali. Troverete quindi, oltre a 
squadre e giocatori, tutti gli stadi, le 
insegne, i banner e le mascotte del 
torneo . 

.... Bruce Lee non è l'unico titolo Xbox a 
cui la Universal lnteractive sta lavorando 
per l'anno 2002. Entro Natale arriveranno 
infatti altri quattro giochi piuttosto 
interessanti. Il primo, in dirittura d'arrivo, 
sarà Crash Bandicoot: The Wrath of 
Cortex (primavera), poi sarà la volta di 
The Thing, awentura horror basata sul 
film La Casa di John Carpenter (autunno 
2002), infine, in inverno, toccherà a The 
Fellowship of the Ring (trasposizione del 
primo film de Il Signore degli Ane/11) e 
Jurassic Park: Projed Genesis. 

UNA GRANDE 
SUGLI STATI 
LR consa....-e: .PIU' .POT-EnT-E D-ELLR 
STORIA- o om1n-FT 1n RmERICR 

M icrosoft novell ina nel mercato dei videogiochi e 
delle console? Non si direbbe proprio. Il lancio 
statunitense, avvenuto il 15 novembre 2001, è 

stato infatti il più colossa le della storia delle console ... un 
avvio dell'Xbox così brillante da non lasciare alcun dubbio 
circa il rad ioso futuro della super tecnologica macchina 
Microsoft! E una storia di gloria non può che iniziare 
sotto il segno della maestosità: così è stato anche per 
Xbox. La notte del 14 novembre, infatti, New York City è 
stata protagonista di una grande festa. A Times Square, 
un enorme negozio della catena Toys'R'Us ha ospitato la 
cerimonia di lancio del 128-bit Microsoft. Tra decorazioni e 
addobbi rigorosamente in verde, figurava Sua 
Onnipotenza Bill Gates in persona. l i simpatico nerd 
occhialuto ha giocato a Dead or Alive con The Rock, la 
leggenda vivente del Wrest ling, riuscendo persino a 
vincere uno dei tre round! Bill ha poi presenziato alla 
vendita della prima fiammante Xbox, firmando la 
confezione all'estasiato acquirente, di nome Edward 

Glucksman. Inutile dire 
che il fortunato Edward 
aveva sostenuto il peso 
di una estenuante fila, insieme a centinaia di 
videogiocatori ansiosi di mettere le mani sulla console più 
potente mai creata. E non era che l'inizio ... Grazie a un 
marketing eccezionale da far sfigurare la campagna Sony 
per la PS2 e grazie a un flusso costante e massiccio di 
console nei negozi, Microsoft è riuscita nell'intento di 
invadere le case dei videogiocatori americani tanto da 
poter dichiara re, al Consumer Electronics Show dell'8 
genna io, di aver già venduto UN MILI ONE E MEZZO di 
Xbox entro il 31 dicembre! Non solo. Il rapporto tra le 
console e i giochi venduti è il più alto di semp re, con gli 
acquirenti che, in media, hanno preso almeno tre giochi! 
Campione d'incassi, inutile di rlo, è l'epocale Ha/o, che sta 
per divenire il primo mill ion seller Xbox! Insomma, se il 
buongiorno si vede dal mattino, il lancio americano 
non lascia dubbi. Un'alba verde è all'orizzonte ... 



XBOX UMRED EDmON! 

I Giapponesi, si sa, sono sempre privilegiati... e anche con l'Xbox 
avranno un trattamento speciale! Sarà infatti commercializzata, il 22 

febbraio, un'edizione limitata della console Microsoft, un prodotto 
spciale che, inutile dirlo, diverrà subito un oggetto di culto per ogni collezionista! Le 
console limited edition saranno 50.000 e costeranno solo poco più di quelle standard. 
La bianca confezione conterrà una console munita di una placca rotonda centrale 
nera e trasparente diversa da quella verde tradizionale, inoltre i fortunati 
acquirenti avranno anche un portachiavi Xbox ornato da numero progressivo e 
firma di Bill Gates! Non c'è che dire, la Microsoft sa quanto i Giapponesi 
tengano ad avere oggetti da collezione in edizione limitata e li ha 
accontentati! Quanti minuti resteranno in commercio prima di andare 
esaurite? Sono aperte le scommesse! 

Project Gotham Racing: World Street Racer ................ Microsoft 
Tenku: Freestyle Snowboarding (Amped) .................... Microsoft 
Nezmix (Have a Mice Day) ............................................ Microsoft 
Sllent Hill 2: Saigo no Uta (Restless Dreams) .............. Konaml 
Air Force Delta Il (Air Force Delta Storm) .................... Konami 
Hyper Sports 2002 Winter ............................................ Konami 
ESPN Winter X Games Snowboarding 2002 ................ Konami 
Jet Set Radio Future ...................................................... Sega 
Dead or Alive 3 .............................................................. Kemco 
Genma Onimusha .......................................................... capcom 
Double S.T.EAL (Wreckless) ........................................ Bunkasha 
Nobunaga's Ambition: Chronicles of Chaos ................ Koei 



Tltolo .............................................................. Esclusivo? 
Halo .............................................................................. Sì 
Oddworld: Munch's Oddysee ...................................... Sì 
Project Gotham Racing .............................................. Sì 
Dead or Alive 3 .......................................................... Chissà! 
Amped ........................................................................ Sì 
Fuzion Frenzy .............................................................. Sì 
BloodWake .................................................................. Sì 
RalliSport Challenge .................................................... Sì 
Scudetto 01/02 .... . .. ............... .. .. . ... . ................. ............ No 
Commandos 2 ........ . ..... . .. .. . .. ...... .. . .. .. ... .. ... . ... . .. .. ........ No 
Blood Omen 2 .............................. . .......... . ..... ....... .. .. .. No 
Crash ......................................................................... ... Chissà! 

-Mail• 

IL RE DEI RAllY 
COLIN MCRAE SI AVVICINA ... 

I videogiochi di rally hanno sempre avuto successo, specialmente quando sono realmente validi 
e completi. Come è noto, però, nei rally il termine di paragone è uno solo, il più grande, il 
mito: Colin McRae! Il bello è che la Codemasters ha annunciato che la sua superprestigiosa 

licenza di rally sta per approdare su Xbox in una vers ione da lasciare senza parole! Il gioco 
necessita di ancora almeno un anno di sviluppo, ma fa già impressione. A parte l'incredibile livello 
di dettaglio che sarà raggiunto, troveremo una grafica così fotorealistica da risultare 
assolutamente indistingubile da una corsa trasmessa in televisione! 

11IBW ....... 



NUOVE AWENIURE 
ON-UNE! 
LA RIVOLUZIONE DI NOME 
DOMINION ... 

L a neonata software house Pharaoh 
Productions ha annunciato di 
essere al lavoro su un titolo / 

assolutamente innovativo e destinato 
esclusivamente alla nostra sfavillante Xbox. Il 

gioco si intitola Dominion ed è pensato per -~_.·,,·~-"' 
sfruttare a fondo le meraviglie 
dell'on-line. Si tratta di 
un'avventura GdR per 1-8 
giocatori che vi porterà in un 
lussureggiante mondo fantasy. 
Sei specie tra cui scegliere, 
decine di mostri, incantesimi a 
profusione ... a Dominion non 
mancherà proprio nulla! Se non 
vi piace il multiplayer, 
comunque, non temete: Dominion 
sarà dotato anche di una modalità 
per il gioco singolo molto completa 
e avvincertte, solo che il titolo 

IRONSIO 
L" XBOX SI PREPARA 
A D ANDARE IN GUERRA! 

he ne dite di portare la pace nel mondo ... ammazzando 
una marea di persone? l.'.anno è il 1964 e vi trovate nella 
Germania dell'Est, presi in una lunghissima guerra che 

du ra da oltre 50 anni. Non è certo una bella vita, ma 
l'occasione per dare una svolta al conflitto è a portata di mano 
e siete proprio voi ad avere la carta vincente in pugno! Il gioco 
in questione è lronstorm e, nonostante lo scenario sia di guerra 
totale, al giocatore sarà richiesto di avere doti molto diverse tra 
loro. Se da una parte si dovranno compiere assalti frontali in 
piena regola, molto più spesso lronstorm vi metterà di fronte 
situazioni da gestire in maniera assolutamente furtiva. 
lronstorm, della Koch 
Media, è uno 
spa ratutto 30 in prima 
persona davvero 
brillan te e originale 
che, grazie a uno 
scenario tetro e 
real istico e ad armi 
spaventosamente 
rispon denti ai modelli 
reali, sembra avere 
tutte le carte in regola 
per eccellere nella 
competizione. 
lronstorm, se ancora ce 
ne fosse bisogno, 
mostra che per gli 
appassionati dei first 
person shooter la 
console da avere è una 
sola ... Xbox! 

IJ)> 11 progetto LucasArts Knights of 
the Old Repub/ic, uno sconvolgente 
GdR ambientato nell'universo di 
Gue"e Stellari, starebbe per passare 
dal PC all'Xbox. 

IJ)> La Konami sembra che stia 
lavorando a una versione Xbox di 
Shadow of Memories, splendida 
avventura uscita su PS2. Inutile dire 
che sarà una versione graficamente 
molto più bella e arricchita da 
gustosi extra. 

IJ)> La Enix sta valutando la possibilità 
di sviluppare titoli per Xbox. Stiamo 
parlando della casa che, con il suo 
Dragon Quest VII, ha surclassato in 
vendite la saga di Final Fantasy. E 
intanto la Microsoft sta preparando 
un clamoroso colpo di scena che 
riguarderà i GdR nipponici ... 

IJ)> Metal Gear So/id X non sarà solo 
la versione Xbox del deludente 
MGS2 per PlayStation 2, bensì un 
titolo speciale che legherà entrambi i 
capitoli della saga. Con grafica assai 
potenziata ... 

IJll> Counter-Strike è forse il Mod più 
famoso e giocato dell'universo, una 
volta scaricato trasforma lo 
splendido Half-life in un simulatore 
di guerra divertente come pochi altri 
ma da sempre utilizzabile solamente 
dagli utenti PC. La situazione sembra 
stia finalmente per cambiare, la 
Valve ha annunciato già da tempo 
che l'atteso Half-life 2 arriverà anche 
su Xbox, e la Gearbox, autrice di 
Counter·Strike, si è detta 
interessatissima a sviluppare una 
versione potenziata del suo Mod 
proprio sulla console Microsoft! 

IJ)> Un grande appassionato di 
videogiochi, girovagando per la rete 
e saltellando da un FTP all'altro, ha 
trovato recentemente uno strano 
filmato relativo, forse, a un nuovo 
incredibile gioco in arrivo su Xbox. 
Per il momento nessuno sembra 
trovare spiegazione al materiale 
trovato, la Microsoft si è rifugiata 
dietro a un laconico "No Comment", 
e noi non possiamo fare altro che 
sognare dietro a questa bellissima 
ragazza poligonale tutta intenta a 
ballare .•• come dite? Vi ricorda uno 
dei primi filmati demo dell'Xbox? 
Anche a noi, anche a noi... 



IL PRIVILEGIO DELLA X VERDE ... 

e on il lancio americano è arrivato Tony Hawk's Pro Skater 2X, la versione 
superpotenziata ed esclusiva Xbox de l secondo capitolo della saga di skateboard 
più famosa del mondo ... e già è risu ltata strep itosa, se confrontata alle altre. Ora 

sta arrivando il terzo episodio, ben superiore alla versione PS2 ... ma Neversoft e 
Activision non si fermano! È infatti già stato annunciato Tony Hawk's 
Pro Skater 4, che, soprattutto in versione Xbox, porterà la serie a 
livelli un tempo ritenuti impossibil i! Gioco on-line come mai prima, 
editor totali di parchi e skater, obiettivi multip li e dinamici, 
ambienti sconfinati e ... ancora più trick! Non appena avremo 
delle immagini da sottoporvi, state sicuri che lo faremo! 



S e i vampiri e le saghe horror sono il vostro argomento di 
conversazione preferito quando siete in fila al supermercato, 
allora Blood Omen 2, seguito della bella avventura uscita molti 

anni fa su PSX, è il gioco che fa per voi. Un sistema di gioco collaudato 
e valido, infatti, si lega a una storia dalla sceneggiatura articolata e ricca 
di colpi di scena per creare l'avventura dark più intrigante degli ultimi 
tempi, in arrivo quest'anno su Xbox a opera di Eidos. Nei panni di Kain 
vagherete per le lande di Nosgoth ricorrendo ai vostri poteri vampirici per 
salvare il vostro impero del Male dalla distruzione. Noi non vediamo l'ora 
di interpretare un vero cattivo, specie se il gioco ha lo spessore di 
questo Blood Omen 2 ... e voi? 

SUPERMAN: rtHE MAN OF SIEEL 
UN SUPER UOMO PER UNA SUPER CONSOLE! 

S e siete appassionati di supereroi, non potete non riservare un posto speciale nel vostro cuore a 
Superman, il portabandiera, insieme a Batman, del glorioso universo della DC Comics. La bella 
notizia è che l'Uomo d'Acciaio volerà più veloce della luce dentro la vostra Xbox! Il progetto, che 

donerà tanta azione in stile comic-book alla 
console Microsoft, è gestito dal colosso francese 
lnfogrames, che conta di portare Man of Steel nei 
negozi entro l'autunno. Della sceneggiatura si 
occuperà direttamente la DC Comics, quindi il 
rischio che Superman debba combattere contro 
degli uomini di cioccolata mutanti è scongiurato! 
Piuttosto aspettatevi l'apparizione dei peggiori 
nemici di Clark Kent, un enorme mondo 
superdettagliato e un buon numero di mosse di 
combattimento e poteri da usare contro i criminali. 
Gli sviluppatori della Circus Freak Studios stanno 
davvero cercando di trarre il massimo dalla 
macchina Microsoft, speriamo che il risultato finale 
riesca a catturare in pieno l'essenza e il fascino 
dell'uomo in calzamaglia più famoso del mondo! 

H-E-ACJL1n-e;s 



DOVE NEPPURE HALO HA OSATO VOLARE ... 

H a/o è un ciclone, un FPS che ci ha lasciati tutti sconvolti, stupefatti e stremati. .. ma la lnfogrames vuole fare 
ancora di più! Ambientato su un pianeta nel quale il livello dei mari è·in c~stante aumento (con conseguente 
diminuzione degli spazi abitabili), Battle Engine Aquila vi vede interpretare Hawk, il pilota di un prototipo bellico 

assolutamente incredibile, il cui nome in codice è Aquila. La trama è ancora avvolta nel mistero, ma sarete lanciati in 
ardue missioni di combattimento con bersagli aerei e terrestri. Due sono gli eserciti in guerra, i Forseti e i Muspell, in un 
gioco che riprodurrà scenari di guerra fantascientifica in un modo mai visto prima. lnfogrames assicura una varietà di 
situazioni di gioco enorme e una straordinaria I.A. dei nemici, inoltre la grafica sembra già molto bella e definita. Come 
dire? Le cose non possono che migliorare. 
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LA TABELLA 
G 
L'Xbox è la console più potente del mondo, e come tale 
promette un'evoluzione grafica di grande impatto. Una 
parte non fondamentale, ma significativa, per il giudizio 
finale su un gioco. 

GIO ABILITA 
Per quanto un gioco possa essere avanzato tecnicamen­
te, le emozioni e il divertimento che è in grado di offrire 
rimangono comunque la cosa più importante. L1anima 
di un prodotto sta nella sua giocabilità ... 

Le musiche e gli effetti sonori non vanno sottovalutati 
perché spesso possono significare la differenza tra un 
ottimo titolo e un capolavoro. 

Non solo la longevità, frutto di diversi fattori come ore 
di gioco, difficoltà o modalità aggiuntive, ma anche gli 
extra come filmati su DVD, documentari sulla program­
mazione e altro. Quel disco rotondo va sfruttato, no? 

PIU O ENO 
Per rendersi conto con una semplice occhiata dei punti 
di forza e dei principali difetti di un prodotto. 

L 
Voto da 1 a 1 O, comprese le mezze misure. Non è la 
media delle singole categorie, ma un voto globale 
frutto di accorate discussioni redazionali tra più 
recensori. E soprattutto è un voto imparziale: se un 
gioco merita due, state tranquilli che non ci faremo 
problemi a darglielo ... 

AMPED: 
FREESlYLE SNOWBOARDING 



Ha/o era nato come un 1nnovat1vo spa­
ratutto per PC. Alla Bungie speravano di 
detronizzare il nvale Tribes 2 con una grafi­
ca maestosa e una modalità multiplayer 
ancora più elaborata. 

@ 1n questi giorni si mormora che 1n quel 
d1 Hollywood, complice anche la potenza 
della Microsoft, qualcuno si sia interessato 
ad Halo per fame un film d'azione. 

@ La Bung!e, pnma del grande salto sul 
carro Xbox, sviluppava titoli in esclusiva per 
Macintosh, suoi i due capolavon Marathon 
e Marathon2. 

Il grande classico di ogni 
modalità Multiplayer che 
si rispetti. Scegliete il 
vostro armamento base, 
un livello a caso e co­
minciate a massacrare i 
vostri amicVnemici fino a 
quando non raggiunge­
rete il punteggio limite, 
scelto naturalmente da 

Il classico gioco di squadra 
che può essere ritrovato prati­
camente in qualsiasi spara­
tutto in circolazione! 
Infiltratevi nella base nemica, 
rubate la bandiera e ritornate 
tutti d'un pezzo nel vostro 
quartier generale. Ha/o può 
vantare una vasta gamma di 
variazioni rispetto al classico 
"ruba bandiera" visto e rivisto ill:!::iilall.:.: 
negli altri giochi. 



-~-HALO È ANCHE CLASSICA FANTASCIENZA CON SCONTRI CHE VI FARANNO SENTIRE NEL BEL MEZ 

À SENZA BRACCIA: Alcuni nemici in decomposizione 
spesso perderanno le braccia o la testa quando gli 
sparerete. Se però riusciranno a rimanere in piedi, il 
corpo continuerà ad avanzare verso di voi inerme! 

Finalmente ci siamo, il titolo che a detta di tutti 
dovrebbe cambiare il nostro modo di giocare con le 
console è finalmente arrivato, il suo nome risuona 
come un mantra, la sua confezione verde acido 

risplende sotto il primo sole di marzo e il nostro Xbox, 
grande e con la sua aria saggia, si prepara all'evento 
mostrando lo splendido start-up di cui è prowisto. 
Ha/o rappresenta dawero un evento, non è solo un mostro tecno-

. logico pompato dalla stampa e dalla pubblicità, ma rappresenta il 
primo vero tentativo di portare il genere degli FPS su console, 
un'accoppiata che fino a oggi non è mai riuscita a nessuno, alme­
no senza una consistente perdita di feeling, di grafica, di giocabi lità, 
di tutto quellçi che rende questo genere di videogiochi così amati . 

Inutile dire che a faci litare questa conversione, 
perché pur sempre di una conversione parlia­
mo, visto che Ha/o era in un primo momen­
to previsto solo per Persona! Computer, è 
stato proprio l'Xbox e la sua particolare 
architettura interna, ibrido perfetto tra la 
potenza e la flessibilità dei PC e del le 
console. 
Se la Microsoft si è interessata tanto a 
questo gioco, comprando di peso la 
Bungie Studios e imbottendola di soldi 
e fantascientifiche attrezzature ci sarà un 
motivo, non credete? 

E il motivo, vedendo per la 

prima volta il gioco partire, lo si intuisce in quei cinque secondi ini­
ziali, esattamente quando il nome del gioco comparirà su llo scher­
mo, accompagnato da canti gregoriani magicamente fuori luogo e 
da un'enorme astronave, alla deriva in uno spazio quasi soffocante. 
Un gioco importante, capace di presentarsi davanti al neo acqui­
rente come la migliore megaproduzione hollywoodiana, di certo 
non tradisce le attese di chi pensa di aver appena comprato la più 
potente console in circolazione ma anzi, le esa ltai 
Ha/o è anche classica fantascienza, con i suoi ritmi, le sue temibi li 
creature aliene e con scontri che vi faranno sentire nel bel mezzo 
di un conflitto perso in partenza, questo ci porta a parlare di un'al­
tra ca ratteristica del gioco, la sua difficoltà: non pensate che vestire 
gli esa ltanti panni di un super soldato sia cosa facile, specialmente 
nella spiacevole situazione in cui andrete a trovarvi. 
l'oscuro futuro di Ha/o infatti, vede la nostra povera terra intera­
mente in mano ai malvagi Covenant, una sanguinosa razza aliena 
capace, con la sua incredibi le tecnologia, di mettere in fuga i pochi 
esseri umani rimasti a bordo della gigantesca nave spazia le "Pi llar 
of Autumn". 
Partiti nell'iperspazio i nostri si ritrovano in un sistema sconosciuto, 
formato da un pianeta, una luna e uno strano anel lo, al cui interno 
si trova un ecosistema molto simile a quello terrestre. I grandi 
generali si riuniscono nel la sala centrale del la Pi llar of Autumn e 
decidono di atterrare per preparare in relativa tranquil lità un attacco 
in grande sti le. In quello strano corpo celeste però, si nasconde in 
agguato un nutrito gruppo di Covenant e gli ultimi pian i del la razza 
umana vengono spazzati via da un attacco a sorpresa da parte dei 

Un altro classico scenario 
degli FPS dove l'obiettivo 
sarà trovare e imposses­
saNi di una determinata 
area della mappa. Questa 
è contrassewiata da un 
largo quadrato olografico, 
quindi non dovrebbe esse­
re troppo difficile per voi 
riuscire a individuarla. Chi 

Se avete un gioco con un 
eccellente algoritmo per la fisi­

Ci sono un sacco di giochi 
multiplayer in Ha/o che 
rientrano nella categoria 
"tag". Questo fondamental­
mente si!Y"lifica che un gio­
catore in owii gioco detiene 
un vantaggio sugli altri. Per 
esempio il giocatore uno 

ca dei veicoli acquista senso il -~!!:-:.~...:.:.... . .,;;.,,._,::"\!:~ I 

fatto di poterci giocare in mul­
tiplayer. Le gare a checkpoint 
sono molto divertenti e per­
mettono anche di fare una 
pausa tra uno scontro di 
deathmatch e l'altro, special­
mente se avrete la possibilità 
di piazzare un amico sulla tor­
retta della jeep a sparare! 

potrebbe essere più poten- lrilllÌiliìii.-... 
te ma anche più lento. 
Ottimo per i principianti! 



mici­
diali alieni. 

Ora l'umanità 
può fare solo una 

cosa, sguinzagliare Master 
Chief e sperare che lui, il 

potente cyber-soldato, fiore al l'occhiello 
della tecnologia terrestre, salvi quel che resta 
del nostro futuro ... Sì, Master Chief sarete voi 
e chiunque comprerà una copia di questo 

gioco, siete pronti a spazzare via un bel po' 
di feccia aliena? 

E SARÀ LA GUERRA! 
Il primo contatto con Ha/o, l'anello di cui 

prima, lascia frastornati, a bocca aperta, mai si 
era vista una grafica del genere, capace di 
gestire spazi così aperti e complessi, mai si 
era vista tanta magnificenza su un FPS per 
console. Dawero un peccato che, dopo pochi 
minuti passati ad ammirare lo splendido pae-

saggio, verremo attaccati da uno sparuto 
gruppo di Covenant e da due ricogni­

tori volanti. Una volta fatti fuori 

dovremo farci strada all'interno di un avamposto alieno, 
nascosto nel bel mezzo di una montagna. In questa 
prima missione però, avremo modo di conoscere una 
moltitudine di elementi che ci seguiranno per tutta l'av­
ventura, e questo, se vogliamo, è anche uno dei maggiori 
difetti del gioco Microsoft. Si inizia all'aperto, precisamen­
te in una vallata, fiori, erba, rocce, alberi, tutto appare 
vero, perfetto, ma dopo cinque livelli gli esterni sembre­
ranno tutti uguali. 
Si prende la jeep, primo mezzo con cui entreremo in 
contatto, il feeling è fantastico, si guida perfettamente ed 
è divertentissimo correre e saltare su pendii e rocce, ma 
di questo è meglio parlare più tardi anche perché, dopo 
qualche sgommata, entreremo nella base extraterrestre. 
La sensazione di trovarsi in un luogo immenso, terribi l­
mente grande è dawero unica, lo sguardo si perde cer­
cando la fine di pareti e ascensori, ma dopo qualche ora, 
terminato l'effetto novità, è impossibile non accorgersi di 
quanta poca cura è stata riposta nel cercare di rendere gli 
ambienti interni un pochino più vari, sia nelle texture che 
nella forma di stanze e arabeschi. 
Un design dei livelli scarso, è questo il vero tallone 
d'Achille di Ha/o, ed è dawero un gran peccato perché 
quando si entra nel pieno dell'azion~: magari mentre 



- -- SOlDATI CHE URI.ANO ORDINI E COORDINATE, URLA UMANE E DISUMANE, MUZI VOLANTI E J 

dobbiamo difendere una piccola roccaforte insieme ai 
nostri compagni, ci si diverte dawero tanto, anzi tantissi­
mo! Soldati che urlano ordini e coordinate, urla umane e 
disumane, m~zzi volanti e jeep corazzatissime che schiz­
zano da una 'parte all'altra della vallata, senza contare la 
possibilità di utilizzare tutti i mezzi che incontreremo, sia 
come piloti che come semplici passeggeri, magari bla­
stando un po' di feccia aliena, adagiati comodamente 
sulla torretta di un fuoristrada! 
C'è un'altra caratteristica di Ho/o che proprio non siamo 
riusciti a mandare giù, certo, per molti potrà sembrare 
una scelta sensata, ottima per evitare di girovagare in 
cerca di indizi o porte nascoste, ma la linearità di questo 
titolo lascia a volte sbalorditi. Vi siete perduti su un 
monte? Basterà seguire i nemici e troverete magicamen­
te la retta via. Nelle locazioni interne poi, la cosa è ancora 
più opprimente e trovare più di due porte aperte nella 
stessa stanza sarà una rarità. 
Sia chiaro a tutti, non ce la sentiamo proprio di bocciare 
Ho/o solo per questi piccoli difetti, nella nostra mente 
rimane chiaro il fatto che questo è un titolo di lancio, un 
titolo di lancio con i fiocchi, capace da solo di dimostrare 
quanta potenza si nasconde dietro quella "X" verde. 

TCHIAMATE LA 
DISINFESTAZIONE: Questa 
non sarà una semplice caccia 
allo scarafaggio! Con le 
creature più grosse dovrete 
usare maniere più convincenti. 



Torrette spacca-muri, pistole a energia con 
problemi di surriscaldamento, fucili d'assal­
to spazza-alleni ••• Le armi presenti In Halo 
vi daranno soddisfazioni enormi, quando poi 
metterete le vostre mani sul lanciarazzi ••• 
Inutile dirlolll 
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@ Alla Bizarre Creations sostengono che, 
anche se la base di partenza per PG è 
stato MS-R per Drearncast, i programma­
tori hanno riscritto circa il 95% del gioco. 
Hmmm ... 

@ 1 programrnaton hanno scelto il nome 
Gotham perché nell'immaginario comune 
è sinonimo di grande metropoli. Questo 
non perché si corre in mezzo a città, ma 
per richiamare la parola Metropolis del 
loro primo gioco per Dreamcast, 
Metropo/is Street Racer. 

@ Di solito le grandi case automobilisti­
che non permettono di avere danni nelle 
loro vetture. Per Project Gotham hanno 
fatto un'eccezione. Le auto infatti si 
ammaccano e si graffiano, ma niente inci­
denti troppo violenti né ribaltamenti. Per 
quelli rnag;iri dollremo aspettare il seguito. 

Alla Microsoft hanno fatto le cose per bene, pianificando atten­
tamente il lancio della loro prima console. Quando bisognava 
tirar fuori una line-up per il debutto dell'Xbox hanno dato uno 
sguardo ai vecchi cataloghi dei migliori sviluppatori del momen-

to, concludendo contratti di esclusiva per lo sviluppo di almeno un piac­
chiaduro, uno sparatutto, una simulazione sportiva e un gioco di guida. 
Con Metropo/is Street Racer a dettare i nuovi standard di realismo su 
Dreamcast. la Bizarre Creations è stata l'owia scelta per i giochi di corse. 
Una semplice conversione di M-SR per Xbox sarebbe diventata sicuramente un 
ottimo gioco, ma la Bizarre ha deciso di riscrivere il 950/o del vecchio codice. 
Almeno stando alle loro dichiarazioni ufficiali. Magari la percentuale sarà un po' 
alta, ma comunque sia il risultato finale è un capolavoro di divertimento e senza 
dubbio uno dei migliori giochi di guida di sempre. 

NOME IN CODICE 
Nonostante Project Cotham Racing fosse solo il nome in codice del primo 
progetto della Bizarre per l'Xbox, alla fine i programmatori hanno deciso di 
mantenerlo anche per il prodotto finale. E gli si addice, essendo Gotham un 
sinonimo di grande città. E questo gioco ne vanta quattro delle più famose 
come Londra, New York, San Francisco e Tokyo. Ogni città è stata meticolosa­
mente riprodotta partendo da migliaia di fotografie e mappe dettagliate. Ogni 
oggetto che trovate nella realtà, che sia più grande di un metro quadrato, è 
stato ricreato nel gioco, quindi se già siete stati in una di queste metropoli, 
sicuramente potrete riconoscere i monumenti principali come Times Square a 
New York o Trafa lgar Square a Londra. All'interno delle vie di queste city sono 
stati ricavati oltre 200 circuiti, da mini-piste sprint lunghe meno di un chi lome­
tro, fi no a estenuanti tracciati da oltre sei chi lometri. Graficamente le città 

" ·~' 
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...... NUMERI DA SOGNO: Potrete creare la targa che avete 
sempre sognato, in quattro stili diversi da tutto il mondo. 



"IN TUTTO OLTRE 200 CIRCUm SPARSI PER LE VIE DI LONDRA, TOKYO, NEW YORK E SAN FRANCISCO" 

MULTl-ANGLE: Vi verranno messe a disposizione quattro visuali all'inizio del 
gioco, ma potrete personalizzarle per trovare quella che più vi si addice. 

sono ricostruite molto bene, anche se sinceramente 
ci aspettavamo delle texture migliori e soprattutto un 
più ampio (e saggio) utilizzo di poligoni. 
Le auto invece sono riprodotte alla perfezione. 
In totale ce ne sono 29, tutte su licenza ufficiale 
delle migliori case. Comincerete con una Mini 
Cooper S nuovo modello, una Toyota MR2 spider e 
una Mercedes SLK 320. Vincendo gare, medaglie, e 
guadagnando punti Kudos (e il tempo che ci passe­
rete a giocare), sbloccherete nuove macchine oltre 
che nuovi tracciati! E che macchine! Il modello di 
pu nta è la Ferrari FSO, seguita a ruota dalla Porsche 
Carrera GT, insieme alla Dodge Viper RT-1 O e la 
Nissan Skyline GTR. Lo spauracchio che ha tormenta­
to i videogiochi per anni sono state le case costruttri­
ci che non hanno mai permesso che le loro macchi­
ne venissero danneggiate in alcun modo, sostenendo 
che ciò avrebbe danneggiato anche la loro immagi­
ne. Beh, ora non è più così! 
Con il potere di Microsoft alle spalle, la Bizarre ha 
ottenuto da ogni più importante casa automobilistica 
il permesso per fare in modo che queste reagiscano 
esattamente come le loro controparti reali quando le 
fa rete strusciare, scontrare e bruciare durante le gare. 
Sportelli, paraurti, tettucci e cofani che si accartoccia­
no e fari e stop che vanno in mille pezzi con effetti 
spettacolari. Owiamente, i fari rotti rendono le gare 
in notturna ancora più esilaranti! 

BRAVI GRAZIE Al KUDOS 
Così si possono sbloccare dei bonus extra ottenendo 
dei Kudos ma di cosa si tratta esattamente? Il sistema 
di ricomp~nsa in Kudos è un sistema originale che la 
Bizarre ha realizzato per premiare i giocatori per il loro 
talento, abilità e fortuna sfacciata nella guida. Fare una 
sgommata a una curva, lanciarsi in aria oltre una collina, 
far sgusciare la macchina attraverso una serie di coni 
senza farne cadere neanche uno ... sono tutti esempi di 
guida intelligente, e il punteggio Kudos nell'angolo in 
alto a destra dello schermo aumenterà man mano che 
eseguirete correttamente ogni acrobazia. I Kudos guada­
gnati rimangono "sospesi" per qualche secondo prima 
di entrare nel vostro punteggio vero e proprio. Durante 
questo frangente, potrete effettuare altre acrobazie per 
realizzare spettacolari e più remunerative combo, ma 
potrete anche andare a sbattere perdendo tutti i Kudos 
guadagnati. Alla fine di ogni corsa, i Kudos collezionati 
verranno aggiunti al vostro punteggio Kudos totale e sal­
vati in memoria. 
Centrando gli obiettivi stabiliti nei primi livelli, i punti 
Kudos si trasformeranno in medaglie, e più le medaglie 
saranno di valore, più nuovi tracciati e nuove macchine 
sbloccherete! Per guadagnare più Kudos potrete anche 
scommettere di farne di più (o di meno) dello standard 
prestabilito. Se ci riuscirete, guadagnerete più punti e avre­
te più possibilità di prendere una medaglia d'argento o 
oro. Correre per Westminster a Londra sotto i due minuti 
per esempio, o completare la gara del Molo del Pescatore 
di San Francisco con più di 700 punti Kudos. Questo 
significa che il gioco può diventare difficile quanto volete! 
Potete pure giocare i joker Kudos per raddoppiare i vostri 

punti in un particolare livello di acrobazie. 

PILOTA SOLITARIO 
La modalità singolo giocatore di 

Project Gothom Racing è 
dawero sensazionale e 

difficilmente vi stan-
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GAME 

.À. CHE CASCO VUOI?: Quando date vita a un nuovo pilota potete 
anche selezionare un tipo di casco a seconda del vostro stato 
d'animo. Più giocherete, più caschi avrete a disposizione. 

opzioni disponibili sono Quick Race, una semplice gara con­
tro altre cinque macchine, un Time Attack per gareggiare 
contro la vostra ghost car, la Arcade Race per racimolare 
Kudos e la completa modalità Kudos Challenge dove le 
vostre abilità di guida verranno messe a dura prova. 
Aggiungete un secondo, un terzo e un quarto giocatore nel­
l'equazione e avrete un esaltante racing game in multipla­
yer. Viene usata la tradizionale visuale split-screen, ma fortu­
natamente la fluidità rimane più che accettabile anche 
quando giocate in quattro. Altre opzioni includono la possi­
bilità di creare il vostro pilota personale e immagazzinare i 
dati nell 'hard drive dell'Xbox. Inserite il nome, scegliete il 
tipo di casco, personalizzate il numero di targa, scegliete il 
vostro paese preferito e poi gareggiate con un ghigno su lla 
faccia mentre "2FAST4U" o "BlG BOY" rombano oltre la 
linea del traguardo. 

.À. ATTENTI ALLE SPALLE: Potrete dare un'occhiata a cosa 
succede dietro di voi per poi adattare il vostro stile di guida! 

SOGNO DI CORSE 
La sensazione di divertimento e di velocità in Project Gotham 
Racing è stata catturata alla perfezione. Selezionando la visua­
le dal cofano della vettura il vostro cuore vi balzerà letteral­
mente in gola mentre vi lancerete per il terreno collinoso di . 
San Francisco o sibilerete attraverso un sottopassaggio nel 
centro di Tokyo. Per questo bisogna veramente fare i compli­
menti alla Bizarre Creations: questa è un'esperienza di guida 
di prima classe. Inizierete con una tecnica approssimativa, ma 
piano piano migliorerete a ogni gara, il vostro stile diventerà 
sempre più efficace e in men che non si dica diventerete dei 
veri assi del volante. Ed è proprio questo il miglior pregio di 
Project Gotham: spingere il giocatore a migliorarsi continua­
mente, affrontare nuove e sempre più diffici li sfide senza mai 
bloccarsi troppo a lungo in un livello o su una prova speciale. 
Nessun altro titolo del genere riesce a regalare queste sensa-

.À. QUATTRORUOTE: Ogni macchina è stata accuratamente 
modellata in base ai dati forniti dalle case costruttrici. 
Praticamente perfette. 



11LA GRAFICA NON È IL MASSIMO, MA COME GIOCABIUTÀ PROJECT GOTHAM È UN VERO CAPOLAVOR0 ... 11 

· zioni, neanche l'intoccabile Gran Turismo 3. ~ alla gara successiva! Insieme ad Ha/o, Dead or Alive 3 e 
In GT3 potete strusciare contro le vetture awersarie o contro Oddworld: Munch's Oddysee si tratta di un acquisto obbliga-
i guard-rail e arrivare comunque primi, provate a farlo in torio. È un grande gioco di guida, veloce e appassionante 
Gotham e vi verranno sottratte grosse quantità di Kudos ogni 

1 

come pochi altri. Se amate il genere, ora sapete ò. 
volta, rischian,?o di non averne abbastanza per qualificaivi cosa fare... ~ 
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DIDYOU 
KNOW? 

@ La colonna sonora di JSFR è composta 
in parte dalla Sega e in parte dai famosi 
DJ L.atch Brothers. 

@ con 11 pnmo Jet Set Radio è stata utiliz­
zata per la prima volta l'ormai affermata 
tecnica del cell-shad1ng. 

@ Più semplice da @ocare, più bello, più 
ntmato, più lungo ... questo @oco è netta­
mente migliore del prequel! 



-----------COLORANDO LA CITTÀ A TEMPO DI MUSICA ... 

Jet Set Radio, il primo, ha 
lanciato una sfida che le 
altre software house intelli-

",.. -~---,,. gentemente non hanno rac-

~~~==:) colto, la popolarità del 
Dreamcast, molto scarsa come 

saprete, ha fatto il resto, 
affossando uno se non il 

prodotto migliore dell'indu­
stria nell'anno 2k. 
E questo è solo l'inizio, visto 

che stiamo parlando di un 
titolo che una volta carica­
to, senza forzature, ti 

scoppia in faccia, ci 
rimani male per quan­
to è bello da vedere 
e da giocare. 
Stiamo esageran­
do? Forse, ma 
siamo ancora 
mossi dal vivi­
do ricordo di 

quei lunghi 
pomengg1 passati 

dinanzi al nostro 
Dreamcast. 

È vero anche che molti di voi non 
hanno avuto la fortuna di gioca­
re a questo incredibile capola-
voro e, per owiare a questa 
mancanza (ancora dobbiamo 
decidere se perdonarvi o 
no), cercheremo di raccon­
tarvi a grandi linee l'arcano 
meccanismo del diverti­
mento. 
Jet Set Radio, per ora fer­

miamoci al primo, è un 
gioco dalle molteplici 

sfaccettature, ha 
degli elementi tipi-

ci di un platform, ma i personaggi si spostano in un mondo com­
pletamente in 30 e tramite dei pattini in linea capaci di raggiungere 
velocità supersoniche: questo, è innegabile, ricorda molto giochi 
come Tany Hawk's Pro Skater. C'è però una caratteristica che 
aggiunge classe e personalità a tutto il prodotto, ci riferiamo alla 
necessità di disegnare dei bei graffiti in determinati punti della città 
e al la presenza di una colonna sonora che, per una volta, non si 
limita a enfatizzare l'azione ma ricopre un ruolo, per così dire, da 
CO-protagonista. Durante le vostre scorribande cittadine, infatti, ver­
rete awertiti dell'imminente arrivo delle forze dell'ordine da una pic­
cola radiolina da polso, sintonizzata proprio sulla Jet Set Radio, la 
stazione pirata numero uno in ascolti. 
Un mix di generi perfettamente riuscito, che conquistò la sua picco­
la popolarità grazie anche a una nuova tecnica grafica chiamata 
Celi- Shading, in grado di trasformare un "semplice" videogioco in 
un vero e proprio fumetto interattivo, insomma, tanta classe non 
poteva andare di certo sprecata e la Sega, per la fortuna di tutti gli 
acquirenti Xbox, ha deciso di sfruttare proprio la potenza della con­
sole Microsoft per sfornare un seguito all'altezza. 
Jet Set Radia Future, come si evince dal titolo, sarà ambientato un 
decennio più avanti rispetto al prequel, questo ha permesso alla 
Smilebit di rivedere quasi completamente il design dei personaggi, 
rendendoli molto più aggressivi e vivaci; stessa sorte è toccata alla 
splendida colonna sonora, che questa volta potrà contare su ben 
trenta brani differenti, lo stile hip hop a cui eravamo stati abituati su 
Dreamcast, però, è stato messo in secondo piano in favore di chi­
tarre più massicce e campionamenti spettacolo, il risultato finale 
comunque non lascia dubbi sulla qualità eccezionale di ogni singolo 
arrangiamento. 
La potenza superiore dell'Xbox ha permesso agli sviluppatori di 
creare quartieri dawero immensi, con strutture molto complesse e 
una miriade di cittadini, tutti pronti a scappare appena i nostri pattini 
toccheranno terra ... E a pensarci bene anche quello sarà un bel pro­
blema, man mano che il giocatore prenderà confidenza con i 
comandi infatti, ogni superficie sarà buona per effettuare dei grind o 
dei salti al limite della gravità, rendendo ogni partita sempre più 
entusiasmante, a ogni azione si prenderà sempre più confidenza 
con i comandi fino a quando il divertimento raggiungerà le stelle. La 
cosa interessante è che anche chi ha giocato fino alla nausea il 
primo Jet Set Radio, avrà di che divertirsi, visto che le nuove mosse 
e i nuovi velocissimi pattini in linea permettono ora acrobazie mai 
viste, a partire dai grind in verticale (questa volta non si salveranno 

amici per consigli e delucidazioni. 

<lii DISCO-CIRCUS: Questa è la base, da qui partiranno 
tutte le nostre scorribande. 



Sono stati In motti a criticare n primo Jet Set 
Radio a causa della sua non eccessiva Wlloc:ltà. 
Certo, si può essere e non essere d'accordo su 
questo argomento, ma elllettlwmente, un mag­
gior ritmo nell'azione non avrebbe di -10 guaa.. 
tato una glocabllltà .,,_adaé perfetta. 
Per ovvlMe a qmsta mancanza, alla Smlleblt 
hanno lavorato duramente e nooostante l'Impres­
sionante dettaglio grafico, quello che abbiamo 
potuto vedere era un gioco veloclsslmo, quasi Il 
doppio del prequel. Sarà .,,_me anche una 
specie di turbo, azione che V8ll'à accompagnata 
da una specie di motlon blur e che cl COMMtlrà 
cl grtnclare In Woghl prima d'ora lnarrlvablll. 

nemmeno i lampioni della luce!) fino ad arrivare al 
mega super turbo, in grado di lanciarci a folli velocità 
con relativi effetti grafici ... Possiamo dire con assoluta 
tranquillità che questo seguito è il doppio più veloce del 
prequel, e non è poco! 
In questa nuova versione. poi, i miglioramenti non 
hanno colpito solamente il settore tecnologico ma 
anche la struttura di gioco ha subito una grossa evolu­
zione. Il passaggio tra le varie missioni è ora molto più 
sottile e a volte non ci si accorge nemmeno di essere 
arrivati in un nuovo livello. Ad aiutare questi passaggi 
troviamo delle caratteristiche tipiche dei giochi d'awen­
tura. Non sarà raro quindi dover scambiare quattro 
chiacchiere con i nostri compagni, o magari risolvere 
qualche piccolo enigma, niente di complesso sia chiaro, 
ma questo comporta un notevole aumento sia della 

longevità che di varietà di situazioni in 
cui andremo a trovarci. 
Brutte notizie invece per quanto riguar­
da la modalità Multiplayer di cui tanto 
si vociferava. I fan di tutto il mondo 
hanno sempre chiesto a gran voce 
l'implementazione di tale opzione, 
ma inspiegabilmente o per chissà 
quale problema tecnico, dovremo 
"accontentarci" della possibilità di 
giocare fino in quattro sulla stes-
sa console. Sarà possibile orga­
nizzare sfide di ogni tipo, basa-
te sulla velocità o sul numero 
di graffiti da effettuare in un 
tempo limite scelto natu-



ralmente da voi, insomma, partite subito alla ricerca di qualche 
amico perché ne vedrete delle belle. 
Un altro aspetto che non ha subito grossi cambiamenti è la 
trama, pressoché identica a quella del prequel e questo vuol 
dire che ancora una volta dovremo sfidare per le affollate 
strade di Tokyo il potentissimo Rokkaku Group, la mega 
corporazione che, nonostante i nostri sforzi in Jet Set 
Radio, è riuscita a conquistare un enorme potere, 

minacciando ancora una volta ogni tipo di libertà di 
espressione. Nel frattempo dovremo vedercela anche 

con le altre gang di "graffitari", sempre pronti a metterci i bastoni 
tra le ruote per conquistare qualche quartiere in più, ma non 
temete, tra i vecchi amici un po' più vecchi e qualche nuova 
leva, potrete sempre contare su un gruppo a dir poco affiatato. 
Quello che dovete assolutamente capire è che Jet Set Radio 
Future è forse uno dei giochi più cool mai usciti nella storia, un 
concentrato mai visto di allegria e azione furibonda, insomma, si 
offende qualcuno se diciamo che questo gioco è il migliore 
attualmente disponibile sulla console della Microsoft? 

Una cosa è oramai chiara a tutti, in questo gioco si devono fare un 
mucchio di graffiti, si punta un muro bello spazioso, si preme il pul­

sante apposito e voilà, tutto apparirà magicamente più colorato e 
allegro. È però dawero un peccato che, per velocizzare l'azione, 

la Sega abbia rinunciato al vecchio metodo, in cui si doveva 
seguire il movimento di una serie di frecce, fino al comple­
tamento del disegno. Per i disegnatori più abili, poi, sarà 
presente anche un "Graffiti Editor", dove potrete pro­
gettare e salvare le vostre opere migliori, in modo da uti­
lizzarle nel gioco, tutti gli altri invece, dovranno faticare 
non poco se vorranno aumentare il loro repertorio di 
graffiti... Nascosti in giro per i livelli, infatti, troverete 
dei bonus che sbloccheranno nuovi fantastici disegni, 



DIDYOU 
KNOW? 

Secondo una ricerca eseguita 1n 
Inghilterra da alcuni sociologi i primi due 
capitoli della serie Oddworld su PSone, 
grazie al loro gameplay semplice ma 
accattivante, sono considerati i titoli più 
apprezzati dalle ragazze. Ora sapete 
cosa fare ... 



"Solo su Xbox!'~ Come suonano bene queste paro­
li .. non trovate? Ci escono di bocca così naturali 
che sembra quasi sia sempre stato così. Ebbene sì, 

i fortunatissimi possessori di Xbox di tutto il mondo posso­
no stamparsi sul volto un sorrisino beffardo a 54 denti, 
nella consapevolezza che nessun altro metterà mai le mani 
su questo Munch's Oddysee. E dovreste essere orgogliosi 
di essere proprio voi i prescelti per una simile benedizione, 
voi maniaci di videogames che vi siete affidati alla fiam­
mante Xbox per farvi traghettare nella nuova generazione, 
perché questo titolo è veramente splendido. Ha una grafica 
grandiosa, è caratterizzato da alcuni dei puzzle più accatti­
vanti che si siano mai visti (da sempre marchio di fabbrica 
della serie) e di certo non mancherà di strapparvi più di 
una fragorosa risata. Sfortunatamente, il tutto comincia 
con un approccio incredibilmente floscio, al punto che 

comincerete a dubitare seriamente di aver fatto un buon 
acquisto. 

ANTICLIMAX 
Tutto questo non dipende dalle scene iniziali. Al contrario, 
le sequenze di apertura sono infatti al cento per cento di 
qualità DVD, strapiene di ottimi effetti, ben congegnate 
e condite con una spruzzata di humour. Il problema 
arriva (come un pugno nello stomaco) proprio alla 
fine della presentazione, perché a quel punto vi sta­
rete aspettando un'esperienza di quelle epiche e 
invece vi ritroverete faccia a faccia con una piccola 
stanza piena di piattaforme e strane piante verdi 
simili a meloni, il solito oggetto (presente in ogni 
platform da 20 anni a questa parte, vedi monete, 

ACONOSCI IL NEMICO: Questo deve essere esattamente quello che vede 
il Mudokon Abe quando ha un incubo! 

stelle ecc.) da raccogliere in grandi quantità, in questo 
caso per poter superare il livello. È a questo punto che 
realizzerete che Munch's Oddysee è un gioco piuttosto 
lineare e per niente innovativo. E a conti fatti non si tratta 
di una grande sorpresa, dopotutto la serie sta affrontan­
do il drammatico passo dal 2D al 3D. 

FUGA DALLA LIBERTÀ 
Una volta superati i primi livelli, comunque, farete abba­
stanza in fretta a dimenticarvi della linearità del gameplay, 
in quanto le ambientazioni diventeranno drasticamente 
più ampie garantendovi una libertà di azione molto mag­
giore, anche se non totale. Bisogna considerare infatti 
che se Munch avesse concesso la completa libertà di 
vagare per l'ambientazione, la maggior parte dei puzzle e 
delle situazioni studiate al millimetro si sarebbero persi, 
rovinando completamente il gioco. Definire Munch's 
Oddysee come un semplice platform sarebbe sicura­
mente riduttivo. Anche se sono presenti i classici ele­
menti del genere, come salti e piattaforme, la grande 
quantità di enigmi e alcuni livelli ricordano di più un 
puzzle game, sullo stile di un altro grande classico del 
genere, Lemmings. Dovrete controllare due creature 
(Abe e Munch), ognuna con le proprie abilità, attraverso 
livelli dalle dimensioni massicce, pieni di trappole da 
superare e una valanga di Mudokons da salvare, cercan-

BLACK AND WHITE 



do di fermare la tirannia spietata e malvagia del popolo 

Alcune delle creature sono veramente assurde, ma 
per fortuna sono dalla vostra parte! 
Il piccolo Munch sembra avere una strettissima con­
nessione con delle piccole palle di pelo conosciute 
con il nome di Fuzzles. Sia loro che Munch hanno 
passato momenti difficili nel laboratorio del malvagi 
fratelli Vykkers ed è per questo motivo che i Fuzzle 
hanno deciso di aiutarvi nella vostra lotta contro Il 
nemico. Un evento che è spiegato molto bene in una 
delle prime sequenze di intermezzo ... 

dei Glukkons. Tutti questi elementi contribuiscono a 
creare un gameplay appassionante, che recupera 

tra parentesi un grande pregio dei giochi del pas­
sato, ossia quello di poter essere giocato "in pillo­

le". Accendi la console, giochi una o due ore, 
superi il livello e dopo aver salvato puoi 

anche interrompere e riprendere più tardi, 
se non il giorno dopo. Fortunatamente 
potrete salvare anche durante un livello (a 

differenza di Lemmings ... ), e riprenderlo 
eventualmente quando avete riacquistato un 

po' della vostra lucidità (che notoriamente con i 
puule game si perde in fretta). 

NO ALLA VIOLENZA! 
Abe e Munch non sono dei tipi violenti, tutt'altro. 

Eppure, il pericoloso mondo di Oddysee 
spesso li costringerà a combattere, 

anche se non in prima persona. I 
nostri eroi infatti per sconfiggere i perfidi 

Glukkon potranno usare a loro vantaggio vari 
elementi del gioco. Abe ad esempio può posse­

dere i nemici, inclusi gli Slig armati fino ai denti, nonché 
owiamente i Mudokon. Munch dal canto suo può prende­

re i comandi di varie macchine come ad esempio i robot. 
Quindi come potrete immaginare i momenti in stile distru­

zione-del-mondo non saranno poi così rari. 
Comunque, imparerete molto presto che è molto 
meglio cercare di evitare i combattimenti se ne 

avete la possibilità. Come nei capitoli usciti su 

A ACQUAFAN: I riflessi delle luci sull'acqua, 
calcolati in tempo reale sono dawero 
fantastici. Potenza dell'Xbox ... 

<lii THE WALL: I Glukkon sono un popolo 
civile. Pensate che riciclano anche le 
carni dei poveri Mudokon, Abe 
compreso! 

PlayStation, la tattica riveste infatti un ruolo di assoluta importanza, 
decisamente maggiore di quella attribuita alla violenza. Ci sono 
molti modi per superare situazioni difficili, e la violenza dovrebbe 
sempre rappresentare l'estrema soluzione ... 

HEY, HAI DETTO A ME? 
t proprio questo tipo di abilità che rende tale un puule game, e 
in Oddworld: Munch's Oddysee dovrete usarle al massimo delle 
vostre possibilità se vorrete avere qualche chance di vittoria. 
Questo include un uso sapiente di quello che tutti gli amanti di 
questo splendido mondo chiamano "Gamespeak". Nel caso non 
conosciate la serie, sappiate che si tratta della vostra "arma" princi­
pale. In altri platform potrete avere due tasti per effettuare diversi 
attacchi, ma in questo gioco dovrete usare i dialoghi. 
Essenzialmente, un tasto attira l'attenzione de&li alleati nei paraggi, 
un altro serve a dare ordini e un terzo gli indira di stare fermi. 
Tenendo premuto un tasto otterrete poi degli effetti alternativi, il 
che vi costringerà a imparare numerose combinazioni diverse, ma 
una volta che le avrete memoriuate (e avrete preso confidenza 
con il nuovo pad!) scoprirete che questo linguaggio è più naturale 
di quanto non avreste mai sospettato. Sono molti gli enigmi che 
potrete risolvere solo usando attentamente questa vostra capacità. 

MUSICA MAESTRO 
I dialoghi e l'interazione tra i personaggi sono i fattori che creano 
la maggior parte delle situazioni umoristiche del gioco. Alcune 
delle battute tra Abe e Munch sono veramente straordinarie, e 
lasciano intendere quanto tempo e quanti sforzi siano stati spesi 
nella creazione del linguaggio. Sfortunatamente le voci, pur essen-



- --"MUNCH'S ODDYSEE POTREBBE A TRAm RICORDARE UN ALTRO GRANDE CLASSICO DEI PUZZ 

do veramente belle, tendono a diventare ripetitive dopo un po'. 
Qualche frase in più non avrebbe certo guastato, perché la 
varietà qui latita ... Gli effetti sonori e la musica sono invece su 
altissimi livelli. I rumori di sfondo, i cigolii della sedia a rotelle di 
Munch e i borbottii degli altri personaggi sono dawero superbi. 
La musica comincia veramente a farsi sentire quando entrate in 
una situazione potenzialmente pericolosa, spuntando fuori dal 
nulla e impostando la giusta atmosfera, nonché awertendovi 
dei rischi che state correndo. Non che abbiate bisogno di molti 
awertimenti quando siete inseguiti da un gruppo di Scrab affa­
mati, però ... 

GIOIA PER GLI OCCHI 
Una cosa che noterete molto, molto presto giocando a 
Oddworld è la fantastica attenzione al dettaglio in campo grafi­
co. Gli effetti di illuminazione delle torce e delle armi vi faranno 
saltare dalla sedia, mentre le ombre delle nuvole che solcano le 
ricchissime ambientazioni vi lasceranno esterrefatti. I modelli dei 
personaggi, gli edifici perfettamente disegnati, gli sfondi e le tex­
ture che li rivestono ... il tutto crea un effetto dawero splendido. 
Tuttavia, non siamo di certo a livelli da Xbox, da Ha/o o Oead 
or Alive 3, per intenderci. Prima di tutto il gioco non è fluidissi­
mo, inoltre nei livelli più grandi c'è un fastidioso effetto nebbia 
per mascherare le imperfezioni del motore grafico (poligoni 
che appaiono all'improwiso e altro), un espediente che non ci 
saremmo mai aspettati di vedere su Xbox. Ma quello che più 
dispiace è che nel passaggio dal 20 al 30 la serie di Oddworld 
non ha fatto nessun passo in avanti particolare. Lo stile di gioco 

è immutato e l'aggiunta di una nuova dimensione non ha por­
tato nessuna variazione degna di nota. Alla fine della fiera quel­
lo che ci troviamo fra le mani è un titolo divertente da giocare 
e appassionante come ogni buon puzzle game, ma che pote­
va forse essere realizzato in maniera migliore. Questo forse 
perché il gioco era inizialmente previsto per PlayStation 2 ... 
Resta il fatto che se avete apprezzato i capitoli precedenti 
della serie non potrete fare a meno di amare anche 
questo Munch's Oddysee alla follia. Se invece non 
avete mai sentito parlare di Glukkons e Abe, quale 
migliore occasione per cominciare ad addentrarsi 
nel magico mondo di Oddworld? '<$'> 



Lo snowboard non è uno sport recente. 
Esistono testimonianze di gente che si 
legava con una cinghia dei pezzi di cortec­
cia ai piedi e andava per i pendii per trova­
re un'alternativa agli sci nel lontano 1940! 

@ t.a colonna sonora di Amped è compo­
sta da più di cento canzoni, ma come per 
Project Gotham, potrete caricare su Xbox i 
vostn CD preferiti per ascolta~i durante le 
partite. 



SE QUALCOSA NON ESISTE NEllA REALT~ NON LA TROVERETE NEANCHE QUI! 
Diciamo la verità, i giochi di snowboard, 
così come tutti i titoli su sport "estre­
mi", cominciano a essere tutti uguali. È 
giunto il momento di cambiare. E 

Amped, ennesima fatica della Microsoft per la sua 
Xbox, riesce sorprendentemente bene in 
questo obiettivo, cambiando la filosofia 
di un genere che vedeva nei punti e 
nelle acrobazie incontrollate il 
suo unico motivo di vita. 
Amped è diverso ... Apparire 
"cool" è la prima regola e 
sorprendentemente è più 
remunerativo che vince­
re una gara. In questo 
gioco si tratta unica­
mente di essere se stessi, 
prendere freddo sui pendii insieme 
agli altri snowboarder, godersi il pae-
saggio e divertirsi senza troppi pro-
blemi. 
Detto così potrebbe sembrare 
noioso ma credeteci, fun­
ziona dawero! !.'.intero 

· nocciolo del gioco è 
basato sul fatto che 
non state giocando come 
veterani. Siete degli snow-
boarder alle !)lime armi e attraverso il gioco vi farete stra­
da fino a divèntare importanti professionisti. Per riuscirci 
dovrete scendere per numerose piste, totalizzare dei 

punteggi da infarto e far colpo sui foto­
grafi del luogo in cerca di talenti per il 

prossimo grande evento. 

Sullo schermo vengono rappresentati contemporanea­
mente due punteggi. Quello nell'angolo in alto a sinistra 
mostra il vostro punteggio totale mentre quello in alto a 

destra quanto vi siete messi in mostra 
davanti ai fotografi. Trovare il giusto 
equi librio tra questi due contatori 
potrebbe essere il segreto per otte­
nere le vittorie più eclatanti ... Il pro­

blema più grande di Amped è 
che all'inizio non farete altro che 

cadere. I controlli sono abba­
~ stanza intuitivi e semplici da 

padroneggiare per permetteivi 
di diventare un maestro, ma finché 
non eseguirete i trick correttamente il 
gioco potrebbe risultare molto delu­
dente. Specialmente quando vi ritrove­
rete con un profilo di statistiche appe­

na sufficiente e scoprirete che il vostro 
personaggio non riesce proprio a fare deter­

minate cose. È vero che ciò rende il gioco più 
real istico nel passaggio da principiante a veterano, ma 

può anche diventare estremamente frustrante. 

DIVERTIMENTO E REALISMO 
Questa cuiva d'apprendimento ripida terrà lontano alcuni 
di voi, ma se vi impegnerete a fondo avrete un gioco 
sublime tutto da scoprire. Il fatto di non avere corse vere 
e proprie dove vince chi arriva primo, dona ad Amped 
un'atmosfera alla Tony Hawk, ma con una significante 
differenza. Anche se le sfide sono molto simili a quelle 
viste nel titolo Activision, qui non dovrete spaccare dei 
cartelli o collezionare delle lettere. Se qualcosa non esi-

,( 

A EVOLUZIONI IMPOSSIBILI: Questo è conosciuto come il fakie A SPIN DOCTOR: Il sistema di controllo non è molto 
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ste nel la real­
tà, non la tro­
verete nean­
che qui! 
Non pre­
occupatevi, 
però, perché non -
si tratta comunque di 
una simulazione tota le. Sarete 
in grado di esibirvi in qualche 
acrobazia folle che sfida 
qualsiasi legge gravitazionale 
o il buon senso, ma, come 
abbiamo detto, questo suc­
cede solo quando i vostri 
punteggi abilità comince­
ranno ad alzarsi. Per farli 
aumentare dovrete conti­
nuamente spostarvi fra gli 
livelli (ognuno dispone di sva­
riate piste) portando a termine 
sfide qua e là e sbloccando 
nuovi extra. Infatti una volta supe­
rate le prime difficoltà Amped vi 
afferra per la gola e non vi lascia 
andare per tanto, ma tanto tempo! 

IN SOLITARIO 
Il fatto che ci siano così tante 
cose da fare nelle partite in solita­
rio è decisamente una buona noti­
zia, visto che la modalità 

Multiplayer non offre quella profondità 
che avremmo sperato. Potrete giocare in 

quattro ma solo uno di voi per volta sa rà 
sullo schermo, un po' 

pensandolo come un'espe-

poco, sinceramente. I 
programmatori hanno 
realizzato Amped 

rienza da vivere da soli e la modalità Multi è stata 
aggiunta solo in seguito e senza la cura che avrebbe 

meritato. Questo, insieme alla difficile curva di 
apprendimento, è l'unico difetto di un titolo altri­

menti perfetto. 
Siamo di fronte a un gioco diverso dal solito, 
che farà la gioia di ogni appassionato di 
questo sport. 

Credeteci, è dai tempi di I 080° 
Snowboarding per Nintendo 64 che non 

vedevamo qualcosa di simile. Provatelo, e non 
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DIDYOU 
KNOW? 

~Il più famoso party game del mondo è 
Mario Party. Con le sue milioni d1 copie 
vendute è wunto oramai al terzo episodio. 

@ un paio di mini-wochi sono incredibil­
mente simili a Power Stone su Dreamcast. 

@ sviluppare un party game non è cosa 
facile, c1 ha provato di recente anche la 
Sega con Sonic Shuffle, ma quello che ne 
è uscito è un prodotto mediocre e noioso. 



- SU UN NUMERO COSÌ GRANDE DI MINI-GIOCHI È GIUSTO ASPffiARSI QUALCHE IDEA UN PO' PIÙ FIAC 
Prendiamo per un momento in esame i titoli di 
lancio dell'Xbox: abbiamo un grande sparatutto 
come Ha/o, un controverso gioco di snowboard 
chiamato Amped e titoli di guida, picchiaduro e 

tanti altri, insomma non ci si può proprio lamentare. Ma 
cosa succede se tutto a un tratto ci viene un'improwisa 
voglia di sfruttare a dovere quelle bellissime quattro porte 
joypad di cui ci ha muniti zio Bill? La risposta è ancora più 
semplice visto che a placare la nostra sete di divertimento 
ci ha provato la Blitz Games con questo Fuzion Frenzy, pro­
dotto, come vuole la tradizione, proprio dalla casa di 
Redmond (aka Microsoft). 
Fuzion Frenzy rientra nel sottovalutato genere dei "party games". 
Come definizione è un po' sfortunata in quanto la maggior parte 
della gente sembra ingiustamente snobbare questa categoria di 
giochi, capace di regalare ore e ore di felicità. I party games vengo­
no spesso visti come dei giochi da tavola un po' più animati, i tre 
Mario Party sull'N64, per esempio, avevano tre formidabi li sotto­
giochi, ma la maggioranza all'epoca sembrava preferisse guardare i 
personaggi trascinarsi, tutti troppo lentamente, per un tabellone. 
Fuzion Frenzy comunque, abolisce tutto questo, avrete infatti solo 
due opzioni disponibili, potrete partecipare a un torneo di durata 
prestabilita dove i giochi selezionati per voi vengono scelti a caso, 
o potrete scegliere voi a quale mini-gioco giocare fino ad arrivare al 

. punteggio massimo. 

VELOCE, FRENETICO! 
La modalità Torneo si svolge in un ambiente metropolitano-

...,Lo< ... ...--:i futuristico, la cui mappe ricordano molto da vicino quelle 
costruite appositamente per quegli strani giochi televisivi, 
tipo Americon Gladiator vi ricordate? Soprattutto perché 
sono divise in sei differenti zone a tema. l'enfasi, comun-

que, punta sul farvi senti re nel vivo del gioco il più in fretta 
possibile, e quindi non farete in tempo a fini re un mini-gioco 

che vi ritroverete catapultati in quello dopo, niente faticose cammi­
nate lungo tabelloni in questo gioco! Sempre seguendo lo stile 
televisivo, al la fine di ogni gioco i partecipanti verranno premiati 
con, quelli che almeno per occhi inesperti, sembrerebbero dei cri­
sta lli, dato che l'idea è che il giocatore che al la fine ha tota lizzato il 
maggior numero di cristal li ha vinto la partita. Faci le, vero? Tutto 
qui. Fondamentalmente Funzion Frenzy è la raccolta di più di 45 
mini-giochi differenti, studiati appositamente per quattro giocatori, 
siano essi controllati da un giocatore o dalla CPU ... e ora vi starete 

chiedendo giustamente, come diavolo sono questi 45 mini-gio­
chi? 

Chiunque si diverte con i videogames da più di dieci anni 
non fa rà fatica a riconoscere le varie fonti d'ispirazione che 

alla Blitz Games hanno, senza farsi troppi problemi, utiliz­
zato. Molti dei giochi presenti in Fuzion Frenzy ricordano 
infatti tantissimi classici del passato. Ci sono piccole ver­
sioni di tutti i giochi, da quelli di corse come Super 
Sprint fino a quelli dance simili come meccanica a Bust­
A-Groove ... e poi giochi di biglie, dove per vincere 
dovrete sfruttare tutta la vostra abilità con il joypad, giochi 

in cui sarete obbligati a sfruttare al meglio la vostra mira. 
La cosa certa è che su un numero così grande di mini-gio­

chi è giusto aspettarsi qualche idea un po' più fiacca delle 
altre, alcuni infatti soffrono di piccoli problemi tecnici, oppure 

sono leggermente compl icati da controllare (il che sottrae una 
parte del divertimento), o l'azione è un po' troppo .. . beh, troppo 
frenetica, che risu lta quasi impossibile capire cosa stia succedendo! 
Il che a volte può essere attribuito alla IA del la CPU che in certe 
situazioni sembra barare. 

RETRO 
Allora, quattro personaggi prendono parte a ogni gioco, owiamen­
te l'idea è che voi ci giochiate con tre amici. Altrimenti, potrete gio­
ca re con una combinazione di awersari controllati dal computer e 
cioè da soli. Bisogna però dire che non abbiamo trovato questa 

soluzione così divertente come dovrebbe essere. Se 
settate l'Intel ligenza del computer su faci le li battere­
te ogni volta - perfetto se siete il genere di persone 
che devono sempre vincere, ma non molto stimolan­
te. Scegliendo il livello di difficoltà medio, invece, vi 
ritroverete improwisamente tutti gli awersari che 
sembrano fortissimi, e che corrono per tutto lo scher­
mo così che per quanto vi ci impegniate vi sembrerà 
sempre di perdere! E per quanto riguarda il livello di 
difficoltà massimo, lasciate perdere! È un peccato, 
perché la maggior parte dei mini-giochi sono incredi­
bilmente divertenti, ma questo significa che il diverti­
mento che si ricava a giocarci da soli non è neanche 
lontanamente paragonabile a una partita con gli 
amici. In realtà mai come in questo caso sarebbe 
opportuno dare dei voti separati, d'altronde i fatti par­
lano chiaro, questo titolo, se giocato da soli, è un 
vero strazio, insieme a un bel gruppo di rumorosi 
conoscenti invece, il discorso cambia radicalmente! 
In questo caso, se siete il genere di persone a cui 
piace giocare coi propri amici, Fuzion Frenzy è un 
acquisto obbligato. Se invece siete dei tipi solitari ... 
beh, non vogliamo dire che questo gioco non vi pia­
cerà per un po', ma non aspettatevi di giocarci fino in 
fondo per quattro settimane. 



@ In redazione g)ra voce che i program­
maton della Bunkasha, pnma di fare il loro 
g)rande debutto con Wreckless, program­
massero giochi Henta1, o pomo, come 
volete voi ... 

@ s1ast Corps, Super Runabout e Crazy 
Taxi, questi sono 1 giochi che spremuti del 
loro divertimento si sono reincarnati 1n 
Wreckless 













DIDYOU 
KNOW? 

@ tnÌZJalmente, Obiwan doveva uscire su 
PC come seguito dell'ecceZJonale ledi 
Knight. Per motM ancora non uffic1ahzzat1 
(ma molti dicono a causa della scarsa 
qualità), Obiwan fu spostato su Xbox men­
tre alla Raven Software veniva affidato lo 
sviluppo diJedi Knight 2 per PC. In parole 
povere, un espenmento per capire le 
prospettive del mercato Xbox. 

@ Episodio Uno: La Minaccia Fantasma, 
nonostante le numerose cnnche che gli 
sono piovute addosso, è stato comunque 
un successo enorme: 922 milioni di dollari 
guadagnan in tutto il mondo, il secondo 
film di sempre. Il pnmo? Titanic d1 James 
Gameron, con 1835 milioni di dollan ... 

@ Narra la leggenda che il suono tipico 
della spade laser di Guerre Stellari sia 
nato dall'interferenza di un microfono 
spostato per errore vicino a un televi­
sore. Quando George Lucas l'ascoltò, 
decise di tenerlo. 



- --- UN'IDEA INTERESSANTE SUUA CARTA, ROVINATA DA UNA REALIZZAZIONE TECNICA AD 

I 
..itr. ENERGIA LIMITATA: Nell'angolo in basso a destra si trova l'indicatore della Forza. Ogni volta 

che userete un potere questo indicatore scenderà lentamente, per poi ricaricarsi quando 
state fermi. Un modo per limitarvi nell'uso dei poteri Jedi. 

Una dura eredità quella di Guerre Stellari. 
Da quando George Lucas ha fondato la 
sua casa di videogiochi, la mitica 

Lucasarts, n(!gli anni abbiamo avuto modo di vivere 
in prima persona la filosofia Jedi e il richiamo della 
Forza nei giochi più diversi, dalle simulazioni di 
volo fino a sparatutto in soggettiva e avventure. 
Purtroppo, negli ultimi tempi la tipica qualità che ha sem· 
pre contraddistinto le produzioni Lucasarts è venuta 
meno, e sempre più spesso ci siamo ritrovati di fronte a 
ti toli che deludevano gli appassionati. 
Rebellion, X Wing Alliance, Episodio Uno: La Minaccia 
Fantasma (tutti usciti per PC) si sono rivelati decisamente 
al di sotto delle aspettative e hanno cominciato a far sor­
gere dubbi sulla un tempo indiscussa capacità dei pro­
grammatori della Lucas. 
Quando abbiamo saputo che Obiwan, inizialmente previ­
sto per PC, sarebbe uscito in esclusiva solo su Xbox, spe­
rava mo che finalmente questa poco felice tendenza stes­
se per finire, ma ... Ma, ancora una volta, siamo costretti a 
parlarvi della nostra delusione e di un titolo che ha poco a 
che vedere con le pa role "divertimento" o "qualità". 
Inserito il disco nella console, si nota subito il primo difet­
to : i caricamenti. Scusate, ma l'hard disk dell'Xbox servirà a 
qualcosa, o no? Perché in Obiwan i caricamenti sono fre­
quenti, lunghi e pericolosamente frustranti. 
Finalmente si inizia a giocare e in circa tredici nanosecon­
di ci si rende conto che il potentissimo chip grafico 
dell'Xbox è partito per un lungo viaggio nel le terre desola­
te di Tatooine. Sì, tanto a Obiwan, non serve .. 
La grafica è ai limiti dell'indecenza, anzi li sorpassa abbon­
dantemente grazie a modell i poligonali ridico li, animazioni 
drammatiche, strutture poligonali piatte e ambientazioni 
molto poco evocative. In parole povere, un vero disastro .. 
che diventa immane tragedia grazie al peggior sistema di 
gestione della telecamera mai visto in un videogioco. 

Primo, perché non potrete girare la visuale (cosa fonda­
mentale per questo tipo di giochi); secondo, perché la 
telecamera fatica moltissimo a seguire i vostri movimenti; 
terzo, perché il gioco scatta, ma scatta parecchio. 
Se la grafica è pessima, possiamo assicurarvi che la gioca­
bilità non è da meno. I tanto famigerati combattimenti con 
la spada laser (che si controlla grazie alla leva analogica 
destra) sono divertenti per circa cinque minuti, dopodiché 
diventano ripetitivi. I nemici sono dotati di un'Intelligenza 
Artificia le molto approssimativa, senza contare che gli 
scontri contro i classici boss di fine livello sono tutto fuor­
ché emozionanti. Insomma, anche qui c'è poco da stare 
allegri . Oltre alla spada potrete usare anche alcuni poteri 
Jedi, come il salto, la spinta, strappare le armi dalle brac­
cia dei nemici e altro ancora. 
Niente di speciale, ma almeno vi faranno sentire molto 
più Jedi ... Nulla da dire invece sul sonoro, davvero spetta­
colare come in tutti i titoli basati sulla saga di Guerre 
Stellari. Musiche d'atmosfera sono accompagnate da un 
buon numero di effetti, dal sibilo della spada fino agli 
spari dei fucili. Come ogni buon gioco che si rispetti, 
anche Obiwan offre la sua spensierata modalità per due 
giocatori, nella quale potrete prendere il controllo di alcuni 
dei personaggi del gioco e darvele di santa ragione tra 
colpi di spada e poteri Jedi. 
Interessante sulla ca rta, ma al l'atto pratico è un'extra di cui 
avremmo volentieri fatto a meno. Infatti i difetti della 
gestione della telecamera diventano ancora più evidenti in 
questa modalità, con il risultato che gli scontri diventano 
molto velocemente noiosi e privi di qualsiasi mordente. 
Risultato finale? 
Una delusione sotto ogni punto di vista. Non ci sentiamo 
di consigliare Obiwan nemmeno ai fan più accaniti di Star 
Wars, anche perché su Xbox ci sono già titoli nettamente 
migliori, Ha/o su tutti. Ma ci saranno altre occasioni per 
provare la via della Forza, state tranquilli .. 



Con il lancio dell'Xbox, la strategia Microsoft 
appare piuttosto chiara: rispondere colpo su 
colpo alla Sony e alla sua PlayStation 2. E se la 
PS2 ha il suo Ace Combat, da molti riconosciu­

to come la migliore simulazione di volo arcade per 
console, la X verde risponde con Deadly Skies, svilup­
pato dalla sempre prolifica Konami. 
Il concetto alla base di questo titolo è piuttosto semplice: 
salire su uno degli oltre 40 caccia da combattimento disponi­
bili e spargere missili e piogge di piombo su awersari dalle 
più svariate forme. Un concetto semplice che per qualche 
ora è anche piuttosto divertente. Tutto è realizzato nel segno 
dell'immediatezza e della semplicità d'utilizzo. Una volta cari­
cato il disco nella vostra console, prendere confidenza con i 
comandi è un vero gioco da ragazzi . Ci sono diversi sistemi 
di controllo. Il primo, quello più semplice, permette di muo­
vere l'aereo nelle quattro direzioni e di sparare, mentre quel­
lo più avanzato permette anche di ruotare il velivolo sull'asse 
orizzontale per compiere manovre tanto evasive quanto spet­
tacolari . Sono presenti anche due tipi di visuale, una dall' e­

sterno e una dall'interno della cabina 



- --TUTTO È REALIZZATO NEL SEGNO DELI.'IMMEDIATEZZA E DEllA SEMPLICITÀ D'UTILIZZO 
di pilotaggio (senza strumentazione, però). La campagna 
Singleplayer è composta da circa 50 missioni, purtroppo 
tutte molto simili tra di loro. Da bravi mercenari, completan­
do gli obiettivi guadagnerete dei soldi che vi serviranno ad 
acquistare nuovi veicoli. In pratica si tratta di buttare giù ber­
sagli prefissati, a volte aerei, più spesso target terrestri come 
convogli, basi militari o navi. Le prime missioni vanno al la 
grande, ma dopo poche partite ci si rende conto che i pro­
grammatori non si sono sforzati troppo per variare lo stile di 
gioco e dopo poco tempo la ripetitività prende il sopravven­
to. La situazione viene poi peggiorata dalla totale mancanza 
di extra, il che vuol dire che una volta finito il gioco molto 
difficilmente lo riprenderete. Ancor più grave poi è l'assenza 

di un'opzione per due giocatori, un 
difetto piuttosto grave considera­

to il genere. Sfidare un amico nell'alto 
dei cieli Konami sarebbe stata un'ottima 

soluzione per migliorare la longevità, ma pur­
troppo i creatori di Metal Ceor hanno preferito 

soprassedere ... Cattive notizie anche dal reparto tecnico, 
quello che in teoria dovrebbe essere uno dei punti di forza 
Xbox. Invece dello splendore di Ho/o e Oeod Or Alive, qui ci 
troviamo di fronte a un titolo che vola (è il caso di dirlo) tra 
alti e bassi. Se infatti da una parte abbiamo modelli poligo­
nali dettagliatissimi, dall'altra abbiamo ambientazioni molto 
scarne con texture mal collegate tra loro, fuori proporzione e 
in generale di un livello molto basso, soprattutto quelle del 
terreno. li tutto è accompagnato da un sonoro davvero sca-

dente, in particolare per quanto riguarda le musiche. 
Deodly Skies è stata una vera delusione. Considerata la qua­
lità che ha sempre contraddistinto i prodotti Konami, è 
ancora più triste constatare come questo prodotto sia stato 
realizzato in fretta e fu ria solo per arrivare in tempo per il 
lancio della console. li risultato alla fine è un titolo piuttosto 
scadente, che magari sarà in grado di divertirvi per qualche 
ora, ma che sicuramente non va le i vostri risparmi. 
Uomo avvisato .. 



@ Al contrario di quello che molti pensa­
no, il progetto Onimusha 1n realtà non 
nasce su PlayStat1on 2, ma sulla vecchia 
PSX. Solo 1n avanzata fase di sviluppo 1 
programmatori hanno deciso di passare a 
una console più potente. 

@ Per i lineamenti d1 Samanosuke, gJ1 
artisti della Capcom si sono rifatti a un 
attore che ha nscosso notevole successo 
1n Giappone: Takesh1 Kanesh1ro. Un fatto 
1nedrto per la Capcom che ha sempre 
creato 1 suoi personagg) partendo da zero. 

@ onimusha è stato 11 pnmo titolo PS2 a 
superare Il m1l1one d1 copie vendute. Ora la 
Capcom s1 prepara a npetere 11 successo 
anche su Xbox. 



"UNO STILI DI GIOCO A METÀ TRA UN PICCHIADURO E RESIDENT EVIL, CON ALMATI IN COMPUTER 
GRAACA SEMPLICEMENTE SENSAZIONALI!" 

.A. GIOCO SPORCO: Questi nemici non sono molto forti , ma la loro 
incredibile agilità li rende comunque una terribile minaccia, 
soprattutto quando attaccano in gruppo. 

.A. GOLDEN AXE: Questo nemico, armato di un'enorme ascia, è 
molto lento, ma i suoi attacchi sono dawero pericolosi. 

Giocare a un'avventura horror della Capcom è sem­
pre un'esperienza impossibile da dimenticare. Le 
creazioni dei maestri indiscussi di questo genere vi 
coinvolgono, vi entrano sotto la pelle e non vi lascia-

no più andare fino a quando non avete ucciso l'ultimo 
~ombi, svelato l'ultimo mistero. Onimusho fa esattamente la 
stessa cosa ... 
La prima uscita messa in cantiere da casa Capcom per la nuova 
fiammante Xbox è Genma Onimusha, una riedizione potenziata e 
migliorata del gioco uscito per PlayStation 2. Nel caso ve lo stiate 
chiedendo, la parola Genma si può tradurre approssimativamente 
con "demone magico". La casa giapponese, fortunatamente, non si 

è limitata a una semplice conversione, e ha 
migliorato l'edizione Xbox con nuovi livelli, un 

inedito bilanciamento della difficoltà e 
soprattutto nuove, entusiasmanti aggiun­

te per il sistema di combattimento. 
Questo gioco comunque è ben 

lungi dall'essere la classica 
awentura horror targata 

Capcom. Si tratta infatti di 
un titolo in grado di definire 

un nuovo standard in questo settore 
ormai troppo affollato. Mentre altri titoli come 

Resident Evi/ e Dino Crisis erano ambien­
tati ai giorni nostri, la storia di Ommusha 

si svolge nell'antico Giappone feudale. 
Questa atmosfera "storica" conferisce al 
gioco un fascino immediato. 

L'ambientazione infatti è abbastanza 
convincente da immergere il giocato­

re in un universo nuovo e com­
pletamente inesplorato. Per la 

trama, Onimusha si rifà a 
una vecchia leg-

genda popolare giapponese. Durante il Medio Evo, il generale 
Nobunaga, nel vano tentativo di unificare il Giappone in un solo 
regno, venne ucciso da una freccia durante l'ennesima battaglia. 
Accecato dall 'odio e dal l'ira, Nobunaga fa un accordo con un potente 
demone, che lo fa ritornare in vita e lo mette a capo di un temibile 
esercito di samurai zombi. Nobunaga comincia il suo piano rapendo 
una principessa, un'amica molto cara al nostro Samanosuke, un 
ronin (un samurai rinnegato) che farà di tutto per liberarla e per 
porre la parola fina alla leggenda di Nobunaga. Se a una prima 
occhiata questa trama potrebbe rivelarsi banale, in realtà alla 
Capcom hanno fatto un ottimo lavoro, con personaggi fortemente 
caratterizzati e diversi colpi di scena (splendido il finale) che vi ter­
ranno incollati alla sedia fino a quando non comince-
rete a perdere sensibilità alle gambe. 
Genma Onimusha riesce nella non facile impresa di 
essere molto più divertente di quanto non fosse 
la sua controparte su PlayStation 2. Non si può 
parlare infatti di una semplice conversione, per­
ché tutto è stato profondamente rivisto, dall'a­
spetto grafico fino al sistema di controllo e alla 
giocabilità. La Capcom si è affidata alla potenza 
della console Microsoft per dare al gioco la possi­
bilità di mostrare un numero maggiore di nemi­
ci su schermo. Il risultato è che ora vi troverete 
immersi in enormi battaglie con samurai e sol­
dati zombi ovunque, in pratica quello per cui il 
gioco era stato inizialmente concepito. Molte 
delle nuove aggiunte a Genma modificano il 
modo di interagire con i demoni non morti 
(owero il modo di farli fuori). Il già impres­
sionante sistema di combattimento 
è stato riveduto e corretto apposita­
mente per la versione Xbox, con l'aggiunta di un 
nuovo Burst Attack. Questo vi consente di caricare 
la vostra spada per attaccare succhiando contempo-



11IL UVEU.O DI DIFFICOLTÀ E I NUMEROSI OORA SONO LA GARANZIA DI UNA 
LONGEVITÀ NETTAMENTE MIGLIORATA RISPETTO AUA VERSIONE PS211 

raneamente le anime, una cosa fondamentale per incre­
mentare il livello del vostro personaggio. Ma non tutte le 
novità saranno a vostro favore. Ci sono infatti tre nuove 
creature da sconfiggere e ora i demoni hanno la capacità 
di succhiare le anime dei loro compagni caduti. Questo 

fattore contribuirà a scatenare una lotta molto 
interessante, non più solamente spada 

contro spada, ma anche una sfida tattica 
per mantenere il controllo del maggior 

numero di anime possibili. Le anime 
poi sono aumentate di numero. 

Raccogliendole potrete, come 
nell'episodio su PS2, migliora­

re le armi, recuperare 
energia e punti magia. 
Nuova entrata sono 
invece le anime verdi: 
raccoglietene un po' e 

potrete diventare invinci­
bili per alcuni secondi. 

Un'aggiunta molto 
gradita, 

visto che il livello di difficoltà di Cenma è nettamente 
superiore alla versione per la console Sony. 
Aggiungete a tutto questo una nuova sezione del castello 
totalmente inedita tutta da esplorare, nuovi filmati di 
intermezzo e numerosi extra aggiuntivi e capirete la quali­
tà di questo titolo. Quando Onimusha uscì su PlayStation 
2 qui in redazione si levò un coro di pareri positivi, con 
un'unica lamentela relativa alla brevità del gioco. 
Fortunatamente la longevità di Cenma è decisamente 
superiore, grazie anche alla scelta della Capcom di adottare 
un livello di difficoltà ritoccato verso l'alto. Una sfida che 
ogni giocatore dovrebbe accettare e che la vostra 4 
Xbox non vede l'ora di portare a termine... ~ 





Avanzando nel gioco potrete sbloc­
care nuove imbarcazioni e missioni, un 
ottimo incoraggiamento per finire 11 livel­
lo successivo. 



I puristi della vela dicono che non éè niente di 
meglio che andarsene in giro su di una splen­
dida e silenziosa barca in una placida giornata 

di sole. Noi di XBM non siamo molto d'accordo, e pen­
siamo che aggiungendo un bel fuoribordo e un paio di 
mitragliatrici la cosa potrebbe diventare molto più 
divertente ... Ed è esattamente quello che questo Blood 
Wake della Stormfront vi invita a fare. 
La trama parla di tre fazioni nemiche (Shadow Clan, Jade 
Kingdom e Iran Empire) che popolano una serie di isole fitti­
zie. Voi dovrete vestire i panni di Shao Kai, un giovane ex­
tenente che si è unito allo Shadow Clan dopo essere stato 
attaccato in mare aperto dal suo stesso fratello, che lo aveva 
dato per morto. Estraneo a tutti i contrasti tra i vari gruppi, tutto 
quello che il nostro Shao vuole è la vendetta. Graficamente il 
gioco è veramente ottimo, con una fluidità decisamente sopra 
la media. Quando lo schermo è iper-affollato di barche e navi 
di tutte le misure che si cannoneggiano a vicenda si comincia 
a notare qualche lieve rallentamento, ma niente di scandaloso, 
tutto rimane a livelli ottimi. l'.effetto acqua è da sempre uno 

dei più difficili da rendere, tanto che nessuno su nessuna 
console ci è finora riuscito perfettamente. Qui il mare si 

increspa e ondeggia in maniera molto convincente, e 
le scie lasciate dai nemici influiscono seriamen­

te sul controllo della vostra barca. Nel caso vi 
esploda un siluro a pochi metri di distanza, 
l'effetto "bolla" si farà sentire, e dovrete 
rimettervi alle leggi della fisica per mantene­
re la nave in rotta. 

Il concetto base è quello di uno sparatutto 
veloce e adrenalinico. Dovrete avere nervi saldi 
e riflessi pronti per evitare di essere affondati 

mentre sfrecciate tra le varie isole, cercando 
di seminare panico e distruzione tra le 

imbarcazioni nemiche. Le missioni da 
affrontare sono veramente una molti­

tudine e si basano tutte su obiettivi 
diversi. Alcune vi richiederanno di 

uccidere quanti più nemici 
possibile, in altre dovrete 

raccogliere delle casse o 
sfrecciare intorno a un'i­

sola mentre i clan 
rivali tentano di fer­

marvi. Purtroppo --

è proprio qui che si incontra il principale difetto del gioco. Le 
missioni, pur essendo nominalmente "differenti", finiscono 
infatti per richiedere sempre lo stesso identico approccio. 
Passerete la maggior parte del vostro tempo ad accelerare, 
sparando ai nemici ed evitando i loro colpi. Nonostante tutto 
questo possa essere molto divertente per le prime partite, 
piano piano comincerete a sentire il bisogno di qualche ele­
mento di varietà, che purtroppo non c'è. Ci sono sicuramente 
un sacco di livelli (più di 20) da affrontare, ma l'unica cosa 
che cambierà da un livello all'altro sarà il sempre crescente 
numero di nemici. 

VIRA A BABORDO! 
La vostra barca lockerà i bersagli più vicini, i quali faranno esat­
tamente lo stesso con voi, il che vuol dire che quando sarete a 
vista di numerose imbarcazioni nemiche tutte insieme difficil­
mente potrete uscire dalla loro portata di tiro senza subire 
danni. E a questo punto comincerete a trovare irritanti le limita­
zioni fisiche imposte dai programmatori, alla ricerca di un inuti­
le, in questi frangenti, realismo. Le manovre rapide e angolate 
sono essenziali in ogni buon sparatutto, ma effettuarle a bordo 
di un motoscafo è owiamente impossibile. Questo è un fatto­
re che penalizza non poco il gameplay, visto che spesso vi 
ritroverete intrappolati in un angolo o contro una parete senza 
avere la possibilità di divincolarvi. La possibilità di usare diverse 
imbarcazioni è owiamente gradita e il fatto che alcune di esse 
si sblocchino solo superando certi livelli è un incentivo a termi­
nare il gioco. Peccato che tutte le barche siano già configurate 
e abbiano in dotazione le loro armi, senza che voi possiate 
decidere nulla. 

A CONTI FATTI ... 
Con tutto questo non vogliamo dire che Blood Wake sia un 
brutto gioco, ma sicuramente i giocatori più esigenti resteranno 
delusi di fronte alla mancanza di profondità e di coinvolgimen-
to di questo titolo, che risulta comunque a tutti gli effetti un' en­
nesima vetrina per la potenza del chip grafico di cui l'Xbox è 
dotata. La modalità Multiplayer, poi, è veloce e divertente al 
punto giusto, tanto da tenere voi ed un paio di amici inchio-
dati al joypad per qualche ora di sana distruzione ... semplice­
mente non aspettatevi di riprenderlo in mano tra una dozzina 
di mesi e di giocarci ancora con la stessa enfasi. In sostanza ci 
troviamo tra le mani un buon titolo, tecnicamente ben realizza-
to e dotato di buone possibilità, cui manca però quella scintilla 
in grado di trasformare un bel gioco in un titolo di quelli che 
non si dimenticano. Come inizio non c'è male, ma aspettate 
qualche tempo e su Xbox vedremo decisamente di meglio! "<$> 



Radical Entertainment ha appena lan­
ciato un altro titolo, Simpsons: Road Rage. 
Il gioco è una sorta di Crazy Taxi con 
Homer and company .. . 

~ire spettacolan tnck, 1n Dari< 
Summit, vi permette di sbloccare nuove 
tawle e costumi. Ciò a prescindere dalla 
storia del gioco e dalle missioni e sfide ... 
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'----- "DARK SUMMIT È UN SSX TRICKY IN NERO ... UN PO' PIÙ CUPO" 

raggiungeranno vette impossibili, occhio all'elicottero! 

MOUNT GARRICK 
Naya, il vostro alter-ego in rosa in Oark Summit, è una 
belloccia e scanzonata snowboarder che, in compagnia 

dei suoi amici, decide di divertirsi sulle nevi del monte Garrick. 
Quella che però, a prima vista, potrebbe sembrare una vacanza a 
base di velocità, trick e altre improbabili acrobazie si trasformerà 
presto in un'awentura mouafiato e piena di suspance! Una squa­
èlr;i di militari, infatti, ha misteriosamente preso possesso del mas­
siccio roccioso, chiudendo interi tratti di piste e svolgendo attività 
che (non ci vuole un genio per capirlo ... ) hanno molto di losco. 
Naya, inutile dirlo, non si lascia certo intimorire ... anzi! Armata di 
tavola da snowboard e tanto coraggio (imprudenza?) si lancia 
nella sfida di sèoprire a quale sporco gioco stia giocando l'esercito, 
mettendosi contro il temibile Chief O'Leary e i suoi scagnoui. 

LA TERZA VIA 
Se ci troviamo a perdere il conto dei giochi di snowboard, la 
colpa è del bellissimo SSX Tricky (in arrivo anche su Xbox). Il 
divertente e folle seguito di SSX ha infatti avuto un tale successo 
da spingere tutte le grandi software house a cimentarsi con il 
binomio neve-acrobazie. Se SSX Tricky ha però rappresentato la 
strada "arcade" allo snowboard, con trick assolutamente irreali e 
spettacolari, titoli del calibro di Amped hanno preferito un 
approccio simulativo più serioso. Una cosa sembrava certa: un 
gioco di snowboard originale è un'idea assurda quanto un 
nuovo capitolo di Tomb Raider con Lara Croft che porta la 
seconda scarsa di reggiseno! La THQ, però, ha avuto un'opinio­
ne diversa in proposito e ha deciso di realiuare uno snowboar­
ding game che non solo è a metà tra simulazione e arcade 
(beh, un po' più tendente a questo secondo versante), ma che 
propone una storia da vivere attraverso trick, sfide e discese fino 
al classico finale .. come in un'awentura. Che dire? Meno male 
che i diritti di Tomb Roider non sono in mano loro! 

IL VERSANTE BUONO 
Abbiamo atteso Oark Summit con grande interesse. Lo abbia­
mo aspettato fiduciosi nel team Radical Entertainment e spe­
rando di trovare un titolo bri llante per idee e design, un gioco 
capace di non sovrapporsi a SSX Tricky ma di risultare anzi 
un'esperienza nuova e affascinante. Ora che è qui con noi in 
redazione e che lo abbiamo giocato a fondo, non possiamo 
negare di aver trovato elementi gradevoli. La presentazione di 

l1'11é.ilJEDn.!J • 
.... BYE BYE BABY: Di poligoni ne troverete molti, peccato che 

nel settore animazioni ci sia ancora molto da lavorare ... 
.... UN MULO?: Durante le acrobazie assumerete pose dawero 

equivoche, guardate qui, non sembra un mulo? 

Oark Summit non sarà apocalittica, ma riesce comunque a 
fare la sua parte e il sistema di gioco, basato su l completa­
mento progressivo di sfide e tratti di discesa (le piste sono 
quattro, ma si tratta di aree dawero enormi), dà una ventata di 
innovazione a un genere ormai più che saturo. Graficamente, 
Oark Summit è un SSX Tricky "in nero" ... un po' più cupo, 
insomma. Modelli discreti, un design delle piste un po' oscil­
lante e gradevoli texture: l'effetto complessivo è comunque 
decoroso. 

LA VALANGA 
Purtroppo, però, una serie di fastidiosi difetti "disturba" le otti­
me idee di Oark Summit, che finisce per essere in parte rovi­
nato da essi. Il gioco Xbox, innanzitutto, presenta fastidiosi 
scatti, una pecca molto meno presente nella versione PS2 ... e 
questo, francamente, non possiamo proprio perdonarlo, dato il 
divario tecnico che passa tra le due macchine. Ma non è tutto. 
Il sistema di controlli è un po' impreciso e a tratti scomodo 
(specie nei grind) e a volte il rilevamento delle collisioni (e i 
movimenti di telecamera) lascia a desiderare. Alcune sfide, 
poi, sono veramente frustranti! Il brutto è che, una volta accet­
tata una sfida, non è più possibi le lasciarla stare: il rischio è 
rimanere bloccati per ore senza veni re a capo di qualche 
metro di pista, un vero incubo! Il tutto è peggiorato da lunghi 
caricamenti ingiustificabili e da un dipartimento sonoro quasi 
pessimo (specialmente le musiche). Dispiace stroncare Oark 
Summit, perché l'idea del gioco resta comunque valida 
questa è un'Xbox, gente. E vogliamo molto di più .• 
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•UN BENVENUTO 
A BANDA LARGA 

L'XBOX MOLLA GLI ORMEGGI E INCOMINCIA A NAVIGARE 

e i siamo, tutti operativi ai blocchi di partenza mi 
raccomando, perché quello che ci aspetta è il futuro 
dell'intrattenimento elettronico, o come lo volete 

chiamare, tanto avrete sicuramente già capito a cosa ci 
riferiamo! t:Xbox sta davvero andando oltre le nostre più 
rosee aspettative, in America, in Giappone, ora manca solo 
il vecchio mitico continente e poi, se Godzilla non si 
sveglia e distrugge il mondo, potremo finalmente navigare 
a tutta birra con una console che ogni giorno che passa, 
trova un modo nuovo per stupirci. 
Insomma l'Xbox ci piace sempre di più, e quel modem a 
banda larga che batte al suo interno siamo certi ci regalerà 
migliaia di ore di divertimento. Proprio per questo abbiamo 
deciso, dopo lunghe ed estenuanti riunioni redazionali, di 
dedicare uno spazio mensile all'universo Internet, con 
piccole ma utili guide sui giochi che supporteranno questa 
importante feature, notizie dalla Rete e molto altro ancora. 
Questo mese abbiamo deciso di focalizzarci su Ha/o e la 
sua segreta, ma non troppo, possibilità di collegamento a 
Internet. In un paio di passaggi infatti, sarà possibile 
sfidare chiunque e ovunque, aumentando in maniera 
smisurata il divertimento e la longevità di un gioco già 
divenuto classico. Ma in queste pagine troverete anche 

decine di siti, più o meno seri, da visitare in un 
momento di pausa tra un gioco e l'altro, oppure 
quando sarete troppo stanchi per scorrazzare 
tra le stradine londinesi di Project Gotham. Il 
problema ora, viste le infinite possibilità 
offerte, è trovare un motivo valido per 
spegnere la console, crediamo proprio che non 
sarà un'impresa facile! 
Gli ex utenti Dreamcast poi, sapranno sicuramente 
quello che è successo nel giro di pochi mesi alla 
loro console, centinaia di programmi sviluppati da 
appassionati hanno invaso la Rete, offrendo 
persino la possibilità di utilizzare i più famosi 
emulatori sulla loro console; tutto questo per 
dirvi che con la presenza di un Hard Disk 
integrato, l'Xbox è destinato a ricevere ancora 
più attenzioni da questo florido mondo che 
troppo spesso non viene considerato abbastan­
za. Naturalmente tutti gli avvenimenti più 
importanti li troverete racchiusi qui, in queste 
pagine patinate, un altro buon motivo, oltre alla 
bellezza di Sergio Pennacchini, per continuare a 
comprare XBM ... 



HUB 
soumoN 
Come annuncia il titolo stiamo per parlare del primo 
metodo di collegamento, quello che comporta l'uso di 
un costoso e decisamente poco comune Hub, ne 
avete uno? Le vostre scorribande in Internet vi hanno 
donato il dono della conoscenza e sapete districarvi 
senza problemi tra acronimi dal suono arcano e cavi 
dalla consistenza aliena? Se la risposta è sì, potete 
conti nuare a leggere, altrimenti è consigliata la 
presenza di un dottore ... 

Ingredienti: 
-1 TV 
-1Xbox 
- 1 Copia di Halo 
- 1 Cavo Ethernet 
-1 Hub 
-1 PC 
- 1 Connessione Internet ad alta velocità (DSL) 
- Software Gamespy Arcade 
- Software Gamespy Tunnelling 

Una volta insta llato il so ftware necessario spegnete il 
vostro conwuter e collegate l'Hub, questo gran pezzo 
di ha rdware deve essere co llegato tra il cavo DSL e il 
computer. Ricollegate il vost ro Persona! Computer 
attaccando il cavo Ethernet all'Hub, piuttosto ~he j 
modem. Utilizzando il solito cavo Ethernet, co l~te 

l'Xbox all'Hub e riaccendete tutto. Provate or a 
co llegarvi a Internet utilizzando il so lito 11],e odo, non 
dovreste incontrare nessun prob lema nel farlo. 
È arrivato ora il momento di dare e ergia all'Xbox con 
dentro la preziosa copia di Ha/o, te partire nel 
frattempo il so ftware scaricato a Internet e 
preparatevi a scegliere la v ce "System Link". Quel 
che resta da fare è sceg · re se creare o entrare in 
una partita già in iziat , buon divertimento. 

UBlE 
ERNEr 

MODE 
Non avete un Hub ma non volete rinunciare, per 
nessun motivo al mondo, a giocare ad Ha/o su 
Internet? Bene, siete tenaci e questo vi fa onore, ma 
ora è meglio che controlliate per bene gli ingredienti, 
visto che nel caso il vostro modem DSL)Cable non sia 
collegato tramite porta USB, per connettere il vostro 
Xbox avrete bisogno di ben due schede Ethernet! 
Ingredienti: 
. 1 

Xb X 

ia di Ha/o 
cheda Ethernet libera 

/ 

- 1 PC 
- 1 Connessione Internet ad alta velocità 
- Software Gamespy Arcade 
- Software Gamespy Tunnelling 

In questo caso la procedu ra per gioca re è decisamente 
più semplice, ricordate di utilizzare i protocolli TCP/IP 
su ogn i scheda (a seconda di quante ne usiate, una o 
due!), co llegate una scheda alla console e, sempre che 
non ne abbiate una già libera, l'a lt ra alla Rete. 
Installate il software e fate partire il tutto, selezionate 
la voce "System Link" e scegliete se in iziare una 
nuova partita o entrare in una guerra già ... per così 
dire ... avviata. 

S emplice come bere un 
bicchier d'acqua scaricare 
da Internet i due 

programmi necessari: puntate il 
vostro browser su www.gamespy.com 
e verrete accolti da una pagina 
molto simile a questa. 

Fate ro teare i vost ri occhi in 
modo da osse rvare il lato 
sinist ro dello schermo, cli cca te 
sulla scritta "Softwa re" e 
un'alt ra pagina si aprirà. 

In questa schermata t roverete 
sulla vostra destra un link che 
vi po rterà automat icamente 
nella sezione ri servata all'Xbox, 
dove troverete i due programmi 
in questione. 

Scaricando il "Gamespy 
Tunnelling Softwa re" non 
incontrerete nessun tipo di 
problema, ma con il "Gamespy 
Arcade", programma shareware, 
dovrete per fo rza di cose 
scegliere la Trial Version, in 
modo da non paga re nulla per 
la registrazione, a meno che 
non vogliate sfrutta re il 
programma per altri giochi PC 
naturalmente. 
Ora avete i programmi necessari 
per co llegare Ha/o e combattere 
su Internet, avant i esercito! 



TIC TAC TIC TAC ... ORMAI MANCA POCHISSIMO ALLA DATA MAGICA, E I SECONDI PIAN 
PIANO SCORRONO VIA COME GRANELLI DI SABBIA IN,UNA CLESSIDRA. LA DOMANDA E: 

SARETE PRESENTI ALL'APPUNTAMENTO O NO? GIA CONOSCIAMO LA RISPOSTAJ.. MA 
TANTO PER STUZZICARVI L'APPETITO ECCO 50 RAGIONI (SENZA UN ORulNE 

PARTICOLARE) PER LE QUALI CATAPULTARSI NEI NEGOZI IL 14 MARZO ••• 



La potenza 
è nulla senza controllo 
È LD STRUMENTO CHE DOVRETE USARE PER UBERARE MONDI. SALVARE DONZELLE E DIVENTARE 
CAMPIONI IN TUTTE LE DISCIPLINE SPORTIVE ESISTENTI, QUWDI NON POJEVA CHE ESSERE IL 
MIGUOR .JOYPAD MAI ESIST1TO! 

TASTI ANALOGICI 

1 Non sarà una novità, ma i tasti analogici possono fare 
veramente la differenza in un videogame. Sia i tasti 

frontali chè' i "grilletti" dorsali hanno 256 gradi di sensibilità. 
Owiamente non li distinguerete mai tutti uno per uno, ma vi 
aiuteranno non poco a eseguire le mosse più precise. 

CAVI DI CONNESSIONE 

2 Certo, i cavi dei joypad sono l'ultima cosa a cui 
penserete quando acquisterete un Xbox, ma quando 

prenderete in mano un controller capirete che sono una vera 
manna dal cielo. I cavi verdi e semitrasparenti sono i più 
lunghi mai visti per un joypad, quindi potrete giocare stando 
comodamente seduti in poltrona invece che sul pavimento. 
Niente più gambe addormentate! 

GIUNTURE DEI CAVI 

3 Lo sapevamo che Bill Gates era un genio e ora ne 
abbiamo la conferma. Una caratteristica veramente 

salva-vita. Durante le partite notturne più furiose, chi di voi 

non ha mai inciampato nel cavo di un pad tirandosi dietro 
tutta la console con conseguenti imprecazioni? Ecco, grazie ai 
cavi suddivisi in due segmenti (che si sganceranno se tirati) 
questo non succederà più, e finalmente potrete invitare a 
giocare anche i vostri amici più maldestri! Che fel icità! 

RUMBLE POWER 

4 Avete provato la scomoda vibrazione del pad del 
Dreamcas~ sorriso di fronte al fruscio del Dual Shock 

2, ora potrete finalmente provare un controller che trema e 
si scuote come si deve, facendovi sentire ogni singolo 
pugno, calcio o colpo di mitra. 

TASTI UNIVERSAU 

5 Non trovate anche voi fastidioso passare un'eternità a 
imparare tutti 1 tasti necessan per navigare 1 menu e 

settare le opzioni di un gioco? Ecco, l'Xbox riduce questo 
problema a zero introducendo due tasti generici "Back" e 
"Start", oltre ai piccoli tasti in bianco e nero dedicati al 
controllo della telecamera. 

TheXFactor 
LA VEDRE1E PER UN BEL PEZZO NELJA VOS1RA STANZA E APRIREIE UN MILIARDO Df VOL1E LD 
SPORTEU.D DEL DVD. QUESTA SPLENDIDA CONSOLE NERA CON LA SUAX RIALZATA E IL SOGNO 
DI OGNI VIDEOGAMER! 

DIMENSIONI 

7 Spendere circa 450 euro non è come bere un 
bicchiere d'acqua fresca, quindi vorrete qualcosa in 

cambio dei vostri soldi. Dal momento in cui estrarrete la 
console dall'imballaggio saprete di aver fatto l'acquisto giusto. 
Le dimensioni non esattamente minimaliste e il design della 
console trasmettono immediatamente un senso di potenza, 
e quando schiaccerete il fatidico tasto tutto questo si 
trasformerà in realtà. Soddisfazione garantita. 

ESERCIZI GINNICI 

S Che i videogamer siano generalmente un po' fuori 
forma è cosa nota. Del resto, una volta in possesso di 

una console del genere, chi lo trova il tempo per andare in 
palestra? Ed è qui che l'Xbox entra in azione. Quando non 
starete giocando potrete sempre prendere la console e 
alzarla ripetutamente sopra la vostra testa, oppure metterla 
per terra e usarla tipo step! Oppure tirarla in testa agli idioti 
che scrivono fesserie sulle riviste ... 

QUATTRO PORTE 

9 Al giorno d'oggi il multiplayer è una delle maggiori 
fonti di divertimento in un videogame. L'Xbox non 

poteva sottovalutare questo aspetto, ed è per questo che si 
presenta già con quattro porte joypad, senza bisogno di 
comprare scomodi multitap e di creare strane giungle di cavi 
dentro la vostra stanza! 

IL MARCHIO 

1 0 11 logo sulla console sarà pure piccolo, ma non 
C: è dubbio che dietro tutto questo ci sia la 

Microsoft. Il motivo di ciò è che la famosissima compagnia di 
Windows non voleva che la gente pensasse di avere tra le 
mani una sorta di "surrogato" di PC. Ma non importa quanto 
sia piccolo il logo, tutti conoscono l'incredibile influenza che 
la Microsoft esercita sul mondo dell'informatica e dell'home 

entertainment Un marchio, una garanzia. 

NON TI S CALDARE! 

12Un problema che abbiamo riscontrato in molte 
console è la tendenza a surriscaldarsi dopo 

numerose ore di gioco. La prima PlayStation era rinomata 
per questo fastidiosissimo problema. Fortunatamente l'Xbox 
non si scalda neanche di un millesimo di grado! Abbiamo 
giocato per ore e giorni consecutivi senza notare la minima 
variazione. Questo probabilmente grazie all'ottimo design - o 
forse grazie alla ventola, ma a orecchio non si direbbe di 
certo! 



ta mi iore 
conso e sul mercato 
l:ASPEI IO ESTE11CO È IM""'">~ MA È LA SOSTANZA CHE CONTA. 
DARE UN'OCCtllATA DENTRO LD ~SIS DI QUESTO MOSTRO DI 
TECNOLOGIA E COME APRIRE IL COFANO DI UNA DODGE VIPER! 

COMPONENTI DI 
QUALITÀ 

13 L'Xbox si sta rapidamente 
facendo conoscere all'interno 

della comunità videoludica, e questo 
grazie ad alcuni grandi nomi di cui la 
console Microsoft si può awalere. Tanto 
per farvi un esempio, il processore 
principale è stato fatto dalla lntel e lo 
spettacolare chip grafico è stato creato 
nientemeno che dalla nVidia. Per fare la 
sua console, Microsoft ha voluto il meglio 
del meglio. 

HARD DRIVE 

14 L'Xbox è l'unica console 
dotata di hard disk 

interno, che come ogni singolo 
componente del la console non 
poteva che essere eccezionale. 
Con 1 OGb di spazio disponibile 
potrete immagazzinare tutti i 
salvataggi, i replay, la musica 
e i download che volete. 

quindi i tempi di caricamento. Grandioso! 

UN SOGNO PER GLI 
SVILUPPATORI 

15 Sviluppare software per Xbox 
è incredibilmente semplice. 

L'architettura fami liare con il mondo dei 
PC significa che gli sviluppatori potranno 
trarre il massimo dal sistema sin dai primi 
tentativi . Owiamente c'è sempre un 
margine di miglioramento, ma dopo aver 
visto la fatica mortale che alcune 
compagnie hanno fatto inizialmente con 
la PlayStation 2 ... 

1 6 Con tutta questa potenza 
nelle vostre mani non c'è 

un singolo motivo per il quale non 
dovreste riuscire a conquistare il 
mondo. Quando uscì la PlayStation 2 si 

vociferava che la console non sarebbe 
stata distribuita in tutto il globo, perché si 
temeva che in alcuni paesi potessero 
usare i suoi chip per guidare dei missili! 
Verità o semplice trovata pubblicitaria? Ai 
posteri l'ardua sentenza. In ogni caso se 
la PS2 è così "pericolosa", allora l'Xbox 
andrà a ruba tra i servizi segreti! 

Processore grafico - 250Mhz XGPU chip nVidia 
Memoria totale - 64Mb 
Ampiezza banda di memoria - 6.4GB/sec 
Poligoni - 125M/sec 
Canali audio - 256 

""Dead or Alive 3: Discinte fanciulle impegnate in una lotta 
all'ultima spaccata. 
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CPU - 405Mhz Power PC 
Processore Grafico - 202.SMhz 
Memoria totale - 43Mb 
Ampiezza banda di memoria - 3.2GB/sec 
Poligoni - 6-12M/sec 
Canali audio - 64 

A Super Smash Brothers Melee: Un gioco di 
combattimento fatto come solo la grande N sa fare. 

Il mondo ai 
vostri piedi 
SARÀ PURE SEMPLICEMENJE UN BUCHETTO 
OR« 4 CONSOLE. MA Vl,CONSE/VTE DI 
INFINR"A DI POSSIBIUJ"A DI GIOCO ... 

20 Cosa c'è di meglio di 
sfidare un giocatore 

proveniente dall'altra parte del 
mondo e umiliarlo clamorosamente7 
Avere la possibilità di inveire 
verbalmente contro di lui, ecco cosa! 
Il set di cuffie e microfono vi 
consentirà di fare proprio questo, 
parlare con i vostri compagni di gioco 
on-line. Non tutti i giochi faranno uso 
di questa caratteristica, ma pensate 
solo a cosa potrebbe essere durante 
una simulazione di guerra a squadre ... 
specialmente se avete buone doti di 
comando! 

GIOCO ON-UNE 

21 Non è una leggenda. 
Esiste veramente. La 

gente gioca on-line tutti i giorni, ci 
sono migliaia di partite in corso 
anche in questo momento, mentre 
voi state leggendo. l'Xbox owiamente 
non ha nessuna intenzione di 
perdersi questo gustosissimo treno, e 
negli USA sono già usciti dei titoli 
giocabili on-line. Per quanto riguarda 
l'Europa ancora non ci sono dei piani 
precisi, ma aspettatevi un portale di 
gioco via Internet entro l'estate. 

GIOCOINLAN 

22 Nel caso non abbiate 
una linea telefonica a 

disposizione, o nel caso non vogliate 

fa r lievitare la bolletta, potrete sempre 
mettere in piedi la vostra rete locale! 
Per fa rlo dovrete avere a disposizione 
un buon numero di console, ma una 
volta collegate tutte insieme potrete 
giocare in multiplayer fino alla morte 
senza spendere una lira! E questo 
significa anche niente rallentamenti, 
cosa non da poco. Tanto per farvi un 
esempio, Ha/o vi consente di linkare 
quattro console per giocare addirittura 
in 16! 

BONUS DA 
SCARICARE 

23Uno degli aspetti 
più interessanti 

della connessione alla Rete è 
la possibi lità di scaricare fi le. 
Grazie al l'hard disk interno 
potrete scaricare add-on ed 
espansioni per i vostri giochi, 
come ad esempio nuovi livelli, 
nuovi personaggi e persino 
demo giocabili! E visto che 
l'Xbox supporta anche il 
broadband, il tempo di 
download non dovrebbe 
neanche essere eccessivo! 

COLLANTE 
SOCIALE 

24 11 discorso della 
connessione non 

riguarda solo giochi e immagini 
interessanti, anzi. Una delle sue 
funzion i principali è quella di mettere 

CPU - 294.912Mhz Emotion Engine 
Processore grafico - 147.465Mhz 
Memoria totale - 32Mb 
Ampiezza banda di memoria - 3.2GB/sec 
Poligoni - 66M/sec 
Canali audio - 48 

in contatto persone e culture 
appartenenti a tutto il mondo. 
Pensateci per un momento, potreste 
giocare in multiplayer contro awersari 
provenienti da USA, Cina, Giappone, 
Germania, Svezia e chi più ne ha più 
ne metta. Le possibilità del la 
connessione alla Rete sono infinite ... 

A Tekken Tag Toumament: Un signor picchiaduro per 
la Sony, ma ne sentiremo la mancanza su Xbox? 



Stimolate i vostri sensi 
GIOCARE UN BEL VIDEOGAME ORMAI NON È PIÙ ABBASTANZA. I GIOCATORI VOGUONO 
UN'ESPERIENZA GLOBALE E IMMERSW~ CHE U CALI NEL PERSONAGGIO E NEUA STORIA. 
l:XBOX FA QUESTO E ALTRO ... 

SVONO SVRROUND 

25Se non avete mai provato un 
sistema di diffusione surround 

probabilmente vi chiederete perché se ne 
faccia tutto questo parlare. È difficile da 
spiegare, ma una volta che l'avrete 
ascoltato in azione capirete perché si stia 
rapidamente diffondendo come standard. 
l'.Xbox supporta il Dolby Digitai 5.1, e una 
volta attrezzati potrete sentire le auto che 
vi sorpassano nei giochi di guida o i 
proiettili che vi sfiorano negli sparatutto ... 
roba da brividi! 

PLAYUST MUSICALI 

2 & Ancora non riusciamo a 
credere che l'Xbox sia capace 

anche di questo! Nello spazio di dieci 
minuti potrete caricare un intero CD audio 
nel vostro hard disk. Fatto questo, potrete 
creare delle playlist da ascoltare mentre 
giocate! Non c'è niente di meglio che 
potersi scegliere la colonna sonora da 
schiaffare sotto al proprio gioco preferito! 

VARIETÀ DI USCITE 

2 7 l'.Xbox potrà avere anche una 
sola usota, ma a questa s1 

possono connettere tutti i tipi di cavi 
possibili e immaginabili. Ci sono i classici 
cavi SCART e RF, ma soprattutto un cavo 
particolare che vi consentirà di collegare la 
console ai televisori in alta definizione, in 
modo da poter apprezzare veramente la 
nitidezza delle texture. La maggior parte 
dei cavi comprende poi un'uscita ottica per 
il suono surround. 

2811 massacro totale durante una 
lunga e intensa sessione di 

gioco può risultare un po' stressante -
l'Xbox vi aiuta a rilassarvi con i suoi toni di 
verde. È provato che il verde è 1'890/o più 
rilassante di ogni altro colore. Ok, questa 
potrebbe anche essere una forzatura, ma 
non c'è dubbio che il verde "alieno" 
attribuisca alla console un look molto 
"cool"! 

CANALJ AUDIO 

291 giochi al giorno d'oggi non 
sono nulla senza un buon 

sonoro. Util izzato nella giusta maniera, il 
sonoro può creare ogni sorta di atmosfere 
ed emozioni. l'.Xbox ha ben 256 canali 

audio, il che significa che può riprodurre 
fino a 256 suoni contemporaneamente. 
Una cifra decisamente impressionante, e 
un vero invito a nozze per gli sviluppatori! 

NONOSTANTE ~NO FACCIA RNTA DI NON CAPIRl.D~ l.:XBOX È C'IMCE DI 
GESTJRE ALCU E TECNOl.DGIE DAVVERO IMPRESSIONAN11. LASCIATE CHE VI 
GUIDIAMO NEl.JA PARTE TECNICA DE' t A QUESTIONE .. 

ANTl-ALIASING 

31 La principale spina nel 
fianco della PlayStation 2 

durante il peri odo iniziale, in quanto la 
console di casa Sony non aveva un anti­
aliasing incorporato. Il fastidioso effetto 
chiamato "aliasing" awiene quando una 
superficie che in teoria dovrebbe essere 
liscia e flu ida appare invece seghettata e 
scalettata. l'.Xbox può gestire l'anti­
aliasing in alta risoluzione a tutto 
schermo senza il minimo problema. 

BUMP MAPPING 

3 2 Le splendide texture sono 
sicuramente un punto d1 

forza dell'Xbox, ma è l'uso del bump 
mupping a portarle un gradino in avanti 
rispetto a quelle delle altre console. 
Questa tecnologia consente agli 
sviluppatori di aggiungere bordi e 
texture a ogni singola superficie visibile 

su schermo, senza il bisogno di ricorrere 
allo shading per ingannare l'occhio. 
Potrebbe sembrare una cosa da poco, 
ma appena lo vedrete in azione vi 
chiederete come avete potuto farne a 
meno per tutto questo tempo. 

NUMERO DI 
POLIGONI 

33 L'.aspetto esteti co non farà il 
gioco, ma il tempo della 

grafica vettoriale è passato da un bel 

pezzo. L'.Xbox può gestire 125 mi lioni di 
poligoni al secondo, una va langa in più 
delle altre console. Vi domandate il 
perché di tanta importanza data a un 
semplice numero? Beh, vi basti sapere 
che ogni cosa presente su schermo è 
formata da poligoni, di conseguef)za più 
la console ne può gesti re e maggiore è 
il livello di dettaglio. 

EFFETTI 
PARTICELLE 

3 4 È qui che l'Xbox eccelle 
veramente. Osservando 

qualcuno che gioca a un titolo per 
Xbox non potrete non notare 
l'esteso uso di effetti "particelle". 
Potrebbe essere di tutto, dal fango 
che viene sollevato dalle ruote 
delle auto a un'esplosione di 
un'astronave, fino a cose più 
raffinate come la polvere 



che fi ltra in trasparenza su un raggio di 
luce. Il genere di cose che aggiunge 
profondità e rea lismo a qualsiasi 
ambiente, insomma. 

EFFETTI LUCE IN 
TEMPO REALE 

3 5 Una cosa che passa 
inosservata nella maggior 

parte dei casi, ma prendetevi un attimo 
di pausa per osservare con attenzione 

l'area intorno a voi e 

scoprirete di cosa 
è capace 

l'Xbox. Quando vedrete una candela 
illuminare l'angolo remoto di una stanza 
immersa nell'ombra oppure la luce 
solare riflettersi sul lucido cofa no di 
un'auto sportiva ... beh, saprete che 
dietro c'è il processore della console, 
che sta calco lando tutto attimo per 
attimo. 

OMBRE IN TEMPO 
REALE 

3 7 Dice il saggio: "Non c'è 
luce senza ombra", e l'Xbox 

adotta questa massima nel migliore dei 
modi. Gestendo il tutto in tempo reale, 
la console può creare delle ombre 
praticamente perfette. Sono passati i 
giorni degli approssimativi quadrati neri 
che non si stagl iano rea listicamente 
su lle superfici ! 

INTELLIGENZA 
ARTIFICIALE 

3 8 Grazie alla potenza del suo 
processore grafico interno, 

l'Xbox è libera di dedicare tutta la 
capacità di calcolo della sua CPU a 
733Mhz ad aspetti come l' Intell igenza 
Artificia le. Difficile dire cosa saranno in 
grado di fare i programmatori con la 
CPU, ma a giudicare dai primi risultati 
ottenuti con Ha/o, siamo 

decisamente su lla stra da giusta. 

PIXEL E VERTEX 
SHADING 

3 9 Gioite tutti in coro, perché 
l'Xbox supporta anche il 

Pixel Shading e il Vertex Shading. 
Confusi? Beh, la prima tecnologia 
consente agli sviluppatori di deformare 
le textu re in maniera molto rea listica, 
cambiandone i va lori piuttosto che 
riscriverle da capo, mentre la seconda 
gli dà la possibilità di lavorare con 
texture incredibilmente dettagl iate, 
perfette al pixel! Una gioia per gli occhi! 

USO DELLA 
MEMORIA 

4 O Nel le altre console, a ogni 
parte della macchina è 

attribuita una funzione specifica. Per 
esempio, una parte è dedicata alla 
gestione delle texture mentre un'a ltra si 
occupa della gestione fisica. Con l'Xbox 
gli svi luppatori hanno a disposizione 
una grande quantità di memoria da 
impiegare in qualsiasi settore ritengano 
opportuno. Una versatilità senza 
precedenti. 



COME È NOTO~ AVERE,1RA LE MANI LA CONSOLE PIÙ BR « 4 
DEU:UNIVERSO NON E SUFFICIEN1E SE NON SI HAA DISPOSIZIONE 
ANCHE UN'AURA COSINA CON CUI ACCOM~ DEI BEI GIOCHI. 

ONLY FOR XBOX 

43 Con l'asperrima 
com petizione che si sta 

scatenando tra console rivali , le parole 

"Only for Xbox" sono una vera manna 
dal cielo. 
La Microsoft si è assicurata per la sua 
console un gran numero di esclusive, 
soffiandone letteralmente alcune alla 
concorrenza. 
Un esempio? li pross imo capitolo di 
Oddworld apparirà solo su una 
console ... indovinate un po' quale? 

TITOLI DI LA NCIO 

44AI momento dell'uscita sul 
mercato della PlayStation 2, 

il parco titol i era mediocre, per usare un 
eufemismo. Se la Sony aveva Tekken 
Tag e Ridge Racer V, la Microsoft mette 

in gioco Dead Or Alive 3 e Project 
Gotham Racing. Ma si tratta solo del la 
punta dell' iceberg, perché Ha/o e 
Munch 's Oddysee sono titoli 

egualmente buoni. 
Per non parlare di Wreckless, 
Onimusha, Commandos 2, ecc. Ottimi 
titoli pronti per la data di lancio, questo 
sì che è ragionare. 

X 

4 5 Quel segno che fino a poco 
tempo fa faceva bel la 

mostra di sé solo nelle schedine del 
Totocalcio e nei compiti di matematica, 
adesso è diventato vostro amico. 
Potrete confidarvi con lui, raccontargl i i 
vostri più intimi segret i, parlare d'amore, 
X avrà sempre una risposta pronta per 
voi. E poi è verde. 

SUPPORTO DEGLI 
SVILUPPATORI 

4 &Considerando il fatto che ci 
troviamo di fronte a una 

console completamente nuova, il 
numero di svi luppatori che 
è sa ltato a pie' pari sul 
barcone della Microsoft è 
impressionante. Farne una 
lista completa sarebbe improponibi le, 
ed in ogni caso no basterebbero 
queste poche pagine a contenerla tutta. 
Vi basti sapere che l'Xbox ha dalla sua 
nomi influenti come SEGA, lnfogrames, 
Acclaim, Codemasters, Activision, Midway, 
Namco, Capcom e moltissimi altri. 



That's 
All Folks 
SE STA1E' LEGGENDO QUESTA. RMSTA 
PROBABILMENTE SARE1E GIA ORIENTATI VERSO 
!!ACQUISTO DI UN?CBO~ MA NEL CASO LE 46 
RAGIONI PRECEDENT1 NON VI ABBIANO ANCORA 
CONVINTO, ECCOVI LE CINQUE RAGIONI RNALI ... 

L'INVIDIA DEGLI 
AMICI 

4 7 Quando la Microsoft ha scelto 
il colore verde non è stato 

certo un caso: è lo stesso identico colore 
di cu i si tingeranno i vostri amici quando 
vedranno la vostra Xbox! li che vi apre 
tutta una serie di possibilità, come ad 
esempio mettere un biglietto di 5 euro a 
persona per entrare in camera vostra ... 

QUALITÀ-PREZZO 

4 8 Quasi 460 euro potrà 
sembrare una cifra elevata (in 

effetti ... ), ma se ci pensate bene non lo è 
poi così tanto. Per quella cifra vi porterete 

a casa un gioiello di tecnologia ad 
altissime prestazioni, un hard disk 
interno, un jukebox, un lettore DVD, una 
fantastica macchina da gioco, un 
accesso a Internet e molto altro ancora. 
Magie del marketing ... 

ANALISI DI 
MERCATO 

49L'.Xbox non è ancora arrivata 
qui da noi, ma sappiamo già 

che otterrà un ottimo risultato anche sul 
mercato europeo. Come facciamo a 
saperlo? Beh, la console ha venduto 1.5 
milioni di unità negli USA solo durante il 
periodo natalizio, una cifra dawero 
sorprendente per una nuova console. La 
concorrenza ha ammesso diverse volte 

di essere impressionata e intimorita. 
vertici della Sony hanno addirittura 
annunciato che potrebbero anche 
posticipare l'uscita della PS3 dopo aver 
visto l'Xbox! 



SEMPLICE AGGIORNAMENTO GRAFICO O IMPERDIBILE CAPOLAVORO? 
L'Xbox è la console più potente sul mercato e su que­
sto ci sono pochi dubbi. Ma, come la storia ci ha inse­
gnato, un'ottima console per riscuotere successo deve 

avere anche degli ottimi giochi. Insieme allo stupefacente 
Ha/o, lo stra-anticipato picchiaduro della Tecmo Dead or Alive 
3 fa parte di quella terra promessa targata Microsoft, "una 
terra piena di giochi rivoluzionari in grado di guidarci verso il 
futuro dell'intrattenimento". 
DOA 3 è il primo picchiaduro della macchina e, come sap­
piamo, questo genere viene spesso usato per mostrare le 
capacità tecnologiche di un nuovo sistema. In secondo 
luogo, è uno dei pochi titoli esclusivi per Xbox sviluppa­
ti in Giappone e sappiamo quanto è importante il 
supporto delle software house nipponiche per 
il successo di una console. Riassumendo, è 
questa la killer application più importante 
che noi tutti stavamo aspettando? Beh, 
partiamo dall'inizio ... al giorno d'oggi Dead 
Or Afive 3 è senza dubbio il picchiaduro 
più curato, più impressionante e più gioca­
bile che il denaro possa comprare. E questo 
vale per la versione americana, uscita 
ormai già da qualche mese. La cosa 
più importante però è che la versione 
europea di DOA 3 è stata riveduta e cor-
retta, migliorata sia tecnicamente che, 
soprattutto, come extra. 
Saranno infatti molte le 
aggiunte che i program­
matori della Tecmo hanno 

inserito e questo in parte spiega il motivo del 
ritardo dell'uscita nei negozi di questo attesis­
simo titolo (in teoria doveva essere uno dei 
giochi del lancio). Non ci saranno nuovi per­
sonaggi oltre a quelli già annunciati, ma si 
parla di numerosi nuovi costumi, una moda­

lità extra in più e forse alcuni stage inedi­
ti. Niente di ufficiale però, per cui non ci 

nmane che aspettare la versione defini-
tiva per scoprire cosa ci aspetta. 

Se avete giocato a Dead Or Alive 2 (in una 
delle sue varie incarnazioni) allora 

dovreste sapere già cosa aspettarvi. È 
in offerta il solito assortimento di 

opzioni di gioco inclusa la Tag Battle 
(dove vi potrete dare il cambio con l'altro 
giocatore durante il combattimento), la 

Team Battle (in cui dovrete sconfiggere ogni 
componente della squadra awersaria), una modalità 
Allenatore (non c'è bisogno di spiegazioni), la modalità 
Versus e, infine, la modalità Story. Purtroppo l'ultima 

opzione sembra essere in un certo senso fuorviante. Se 
secondo voi la storia di un tizio che farfuglia qualche frase 

prima di somministrare un calcio ben piazzato a un povero 
sventurato si può chiamare trama, allora sarete soddisfatti da 

DOA 3. Se invece avete giocato alla versione per Dreamcast di 
Saul Calibur, dove nella modalità Story ogni personaggio 
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intraprende una ricerca personale che richiede degli obiettivi ben precisi 
da essere portati a termine, allora temiamo che sotto questo aspetto 
Deod Or Alive 3 potrebbe deludervi. 

CARATTERISTICHE EQUILIBRATE 
Non si tratta comunque di un ostacolo insormontabile, dopo tutto rai­
son d'etre di qualsiasi picchiaduro è quella di farvi scegliere un lottatore 
e fracassare di botte il vostro awersario. Ed è esattamente quello che 
dovrete fare qui. In totale avrete una selezione di 16 lottatori tra cui sce-
gliere (più alcune sorprese ... ). Molti di questi personaggi fanno il loro 

ritorno dai primi due titoli, quindi i fan della serie saranno contenti di 
vedere facce familiari come quelle di Bass, Tina, Ayane e Bayman. 

In aggiunta a queste vecchie conoscenze fanno il loro debutto tre 
nuovi lottatori, due figure femminili e una maschile. Ogni perso­

naggio avrà i propri punti di forza e le proprie debolezze, alcuni 
saranno più forti ma lenti, altri veloci ma deboli. Spesso in questo gene­
re di giochi si scopre che i personaggi possono essere male assortiti, 
ma in DOA3 non è così. Se prendete il pesante Bass modello Hulk 
Hogan, nonostante la sua lentezza, sarete comunque in grado di batter­
vela con lottatori più veloci come la sensuale Kasumi. 

PUNTO CONTRO PUNTO 
Basti dire che ogni combattente ha a disposizione un vastissimo reper­
torio di attacchi che vanno dai calci e pugni standard fino alle più visto­
se combo, che spesso vi permetteranno di fare giochi di prestigio con 
gli awersari in aria, inanellando una serie di colpi devastanti. Infatti, il 
sistema di combattimento stesso si dimostra essere particolarmente 
intuitivo: calci, pugni, corpo a corpo e parate sono tutte facili da esegui­
re. Di maggior interesse però è il sistema di contromosse che era già 
comparso in modalità leggermente diverse tra loro nei titoli precedenti. 
Fondamentalmente, se doveste incontrare un nemico particolarmente 
aggressivo potrete aspettare che vi attacchi e poi parargli il colpo con 

~71 
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Questa giovane ragaua di 18 anni 
è un'esperta di Karate ed è figlia di 
un maestro di karate tedesco, ma 
la madre è giapponese. 
Dopo essersi allenata fin da bambi­
na, ha deciso di partecipare al tor­
neo Dead Or Afive per testare la 
sua abilità in scontri veri. 
Non fatevi ingannare dalla sua aria 
innocente, Hitomi è una vera 
furia ... 

..à. PLAYGROUND: Le prese danno sempre 
soddisfazione, specialmente contro Tina ! 

Inglese, 24 anni appena compiuti, la 
bellissima Christie è maestra di She 
Quan. Ricordate la favola "La bella e 
la bestia"? Ecco, lei è entrambe .. . 
Christie è in realtà una spietata assas­
sina e ha scelto di entrare nel torneo 
per tenere sotto controllo le mosse del 
suo prossimo obiettivo, Helena. È 
incredibilmente veloce e potente, sicu­
ramente uno dei personaggi più bilan­
ciati di DOA 3. 

BRAD WONG 
Brad è l'ultimo arrivato, ed è esperto 
dell'arte Zui Ba Xian Quan (no, non sap­
piamo neanche noi cosa vuol dire). 
Dopo aver raggiunto una certa esperien­
za nei combattimenti, Brad ha ricevuto 
l'ordine dal suo capo spirituale di recu­
perare un'antica bevanda nota come 
Genra. Il suo stile di lotta, simile a quello 
del Dott. Boskonovic di Tekken 3, non è 
molto potente, ma è velocissimo e 
soprattutto totalmente imprevedibile. 

una vostra subdola contromossa. Il bello è che potrete continuare a 
farlo per tutto il tempo che vorrete. Ma attenzione, perché una sempli­
ce contromossa, se non è accompagnata da un buon attacco, potrebbe 
non servire. Il vostro awersario potrà infatti ribaltare la situazione con 
un'altra contromossa avendo quindi la meglio su di voi. Questa mecca­
nica di gioco da sola conferisce a ogni combattimento un livello di stra­
tegia sconosciuto alla concorrenza targata Nilmco o Sega. In altre paro­
le, il sistema delle contromosse è uno dei maggiori punti di forza di 
Oead Or Alive 3. 

UN PICCHIADURO SENSUALE 
Allo stesso modo, anche il sistema tag è stato ulteriormente raffinato. 
Selezionate due lottatori per la vostra squadra e poi sceglietene altri due 
come rivali. Se uno dei vostri personaggi dovesse trovarsi in difficoltà 
potrete dargli il cambio, permettendogli di recuperare parte dell'energia. In 
più è anche possibile eseguire doppi attacchi di squadra contro i vostri 

T SEX BOMB: Non c'è che dire, le ragazze di 
DOA 3 sono molto .. . realistiche! 

awersari, che spesso hanno l'aspetto di spetta­
colari lanci e prese al volo. La giocabilità è flui­
da, veloce e intuitiva. Sicuramente siamo a 
livell i superiori a concorrenti come Tekken o 
Virtua Fighter, soprattutto grazie alle incredibili 
animazioni, al calcolo perfetto delle collisioni tra 
poligoni e all'inimitabile sistema di contromos­
se. Ma ciò che più di tutto pone Dead Or Alive 
3 al di sopra dei suoi diretti contendenti è la 
grafica da urlo. Le ambientazioni, ad esempio, 
sono assolutamente sbalorditive. È veramente 
diffici le sapere da dove iniziare per descrivere il 
loro splendore. 

~ SUMMER GAMES: La Tecmo dovrebbe 
sviluppare un simulatore di lotta femminile 
nel fango. Questa sì che è una buona idea! 

Un livello per esempio è ambientato in una grotta di ghiaccio con stalag­
miti che si alzano da terra; è possibile scagliarci contro i vostri nemici, sca­
tenando un'esplosione di frammenti di ghiaccio che schiì:zeranno per 
tutto lo schermo. È impressionante anche il quadro della foresta ricoperta 
di foglie (che si alzeranno se ci camminerete sopra). Qui potrete calciare i 
nemici contro alberi giganteschi o, se vorrete, potrete combattere nel vici­
no ruscello (gli effetti dell'acqua devono essere visti per risultare credi bi-. 
le). Un altro quadro vede i lottatori combattere in un paesaggio innevato. 
Beh, al contrario di altri titoli inferiori, che semplicemente fanno comparire 
le orme quando si cammina, Oead Or Alive 3 fa vedere la sagoma del 
personaggio che rimane disegnata nella neve quando questo cade. La 
vista dei fiocchi di neve che fluttuano per lo schermo mentre state sfer­
rando un calcio è una gioia per gli occhi. Come in Oead Or Alive 2 molte 
ambientazioni sono disposte su più piani. Di conseguenza, è possibile cal­
ciare un awersario oltre la staccionata e altri recinti. La sfortunata vittima 
finirà per precipitare al livello inferiore, dove comincerà la vera battaglia. 
Sono i piccoli dettagli di ogni livello che fanno la vera differenza. Stormi di 

CADUTA 
LIBERA 
Leam tofly! 

Come in Dead Or Alive 2 è possibile 
scaraventare i vostri awersari contro 
finestre, bamere e addirittura preci­
pizi. Quando ci nusc1te, vedrete la 
telecamera staccarsi e seguire i due 
lottatori nella caduta. Una volta in 
fondo, ncom1ncia 11 combattimento. 
ma 1n una zona totalmente nuova ... 



gabbiani volano nel cielo, il fuoco brucia sullo sfondo, mentre degli spec­
chi o il ghiaccio riflettono l'ambiente circostante. Alcune aree sono poi dis­
poste su più livelli, una caratteristica che conferisce più strategia agli scon­
tri, dato che l'altezza in cui vi troverete rispetto al vostro nemico influenze­
rà direttamente l'esito dell'attacco (in alto è più facile colpire e viceversa). 
Anche i personaggi stessi sono incredibilmente dettagliati. I capelli si muo­
vono realisticamente, i vestiti si piegano e reagiscono a seconda dei movi­
menti e si possono vedere anche le varie espressioni facciali dei perso­
naggi. Poco da dire invece sul lato sonoro, in fondo la parte meno impor­
tante in un titolo del genere. La colonna sonora è buona (il brano princi­
pale è degli Aerosmith), ma quello che più colpisce sono gli effetti, dawe­
ro curati e realistici. 
Se state cercando un gioco che dimostri le capacità tecniche della vostra 
nuova console, allora Oead Or Alive 3 deve per forza essere il vostro 
prossimo acquisto. E questo è solo l'inizio perché quello che saranno in 
grado di fare gli sviluppatori fra un anno possiamo solo immaginarlo ... 

LA STRADA GIUSTA 
Dead Or Alive 3 sembra dawero aver imboccato la strada giusta. Al di 
là della grafica, semplicemente irraggiungibile, il titolo Tecmo promette 
anche tonnel late di giocabi lità. 
Tutto, dal sistema di controllo fino alla caratterizzazione delle mosse, fa 

gridare al miracolo. Ma la cosa che più ci fa piacere è che l'uni­
co difetto della versione americana di OOA 3 (la mancanza di 
veri extra) è stato ampliamente risolto. Con nuovi costumi e 
modalità aggiuntive, il titolo Tecmo si prepara a diventare il 
miglior picchiaduro disponibile su Xbox e dintorni ... Al prossimo 
mese per una recensione completa! 



LO SPIRITO DEL GLORIOSO IMPERO ROMANO E DEI SUOI GLADIATORI RIVIVE SU XBOX! 

A DISTESE GHIACCIATE: Le gelide lande della Germania sono perfette 
per una corsa di bighe, che notoriamente tengono la strada da dio! 

.A COLPITO E AFFONDATO: Le armi aggiungono un pizzico di varietà e di 
frenesia al gioco, quelle da lancio poi sono particolarmente soddisfacenti! 

Basta guardare il titolo del gioco per capi­
re a cosa si sia ispirata la Kodiak per rea­
lizzare il suo gioco. Una mania, quella del-

l'antica Roma, riportata in auge di questi tempi 
dal successo del Kolossal hollywoodiano Il 
Gladiatore, che non molto tempo fa ha spopolato 
nelle sale cinematografiche di tutto il mondo. 
Circus Maximus: Chariot Wars è un tito lo piuttosto atipi­
co se inserito nell'attuale contesto videoludico - ebbene 
sì, ci troviamo di fronte a qualcosa di originale. Non si 
tratta infatti né di un gioco di corse né di un picchiaduro, 
ma di un particolare mix di entrambi gli stili in cui la 

A UOMO IN MARE: Non solo dovrete pensare a sterzare e a 
combattere, ma dovrete anche mantenervi in equilibrio! 

forza bruta e la rapidità sono importanti tanto quanto 
l'intelligenza e l'equilibrio. 
Potrete giocare in singolo o anche in una delle quattro 
modalità Multiplayer: due giocatori alleati, due giocatori 
in un emozionante testa a testa o quattro giocatori sem­
pre testa a testa. 
Nel single player dovrete montare su di una solida biga 
da torneo trainata da due stalloni purosangue che non 
esiteranno a lanciarsi al galoppo al suono della vostra 
frusta. Durante la corsa dovrete usare calci, pugni e tutte 
le armi che avrete a disposizione nel tentativo di ostaco­
lare la corsa dei vostri avversari. 



E tutto questo tentando di restare in equilibrio sulla car­
rozza, tra un dosso e una curva polverosa! Non c'è dub­
bio, dunque, che il livello di sfida di questo Circus 
Maximus sia assolutamente di rilievo. 
Gli sviluppatori poi hanno speso talmente tanto tempo 
nel rea lizzare le ambientazioni che quasi sembra di tro­
varsi tutto a un tratto dentro il film di cui il bel Russe! 
Crowe è stato il fortunato protagonista! 
L'Impero dei nostri progenitori è stato trasformato in 
sette diverse ambientazioni: le distese nevose della 
Germania, l'immancabile Colosseo, Cipro, la Britannia, 
l'immancabile Circo Massimo ecc. I tracciati ovviamente 
saranno tutti strapieni di ostacoli, scorciatoie e insidiosis-

Quando il Multlplayer non è semplicemente giocare in tanti .. . 

In questo gioco potrete scatenare delle epiche battaglie per quattro gio­
catori, controllando il cocchiere e il guerriero di ogni biga . La modalità 
più interessante è però quella denominata Cooperative, in cui un gioca­
tore dovrà controllare il cocchiere e quindi preoccuparsi di sterzare e 
lanciarsi verso il traguardo, mentre il secondo prenderà il controllo del 
gladiatore che combatte sul retro della biga! 

sime curve. Sarà possibile scegliere un buon numero di 
bighe, cavalli, guidatori e guerrieri differenti, più la solita 
caterva di power-up e segreti da sbloccare. Per ora 
abbiamo potuto vedere solo una serie di filmati dimo­
strativi più una vecchia demo, che però ha già stimolato 
a dovere le nostre ghiand.ole s-alivari. La grafica sembra 
davvero buona e molto ispirata, lo stesso Ridley Scott 
resterebbe impressionato di fronte all'ottima riproduzio­
ne del Colosseo, resa possibile anche grazie alla perfetta 
gestione delle texture. 
State pur certi che metteremo le nostre manacce su 
questo titolo il prima possibile, quindi aspettatevi -à), 
una recensione già il prossimo mese! '~ 



Cl VUOLE MOLTA FIDUCIA NEI PROPRI MEZZI PER TENTARE QUALCOSA DI COSÌ RISCHIOSO 

,À.U 
questi sali e scendi, affrontati naturalmente a 
velocità folli? 

L'Xbox si appresta a divenire un punto 
di riferimento per ogni amante della 
velocità, scaldate i motori gente! 

Siamo tutti d'accordo, quel joypad, 
naturale evoluzione di quello 
Dreamcast, è dawero perfet­
to per i giochi di guida, 
per qualsiasi gioco di 
guida. 
Ma è proprio l'Xbox 
che sembra nutrire 
una passione insana 
nel far girare titoli a 
base di pneumatici 
e marmittoni fumanti, 

,• 

altrimenti non si spiegherebbe il numero incredibile 
di giochi di guida che ogni settimana vengono 

annunciati. In questo primo numero, per 
esempio, daremo una lunga occhiata a Rafly 
Sport Challenge, prodotto dalla stessa 
Microsoft e capace di stupire anche il più 
smaliziato dei giocatori. Un nuovo modo di 
provare l'emozione del rally, è questo l'o­
biettivo che i programmatori della Digitai 
lllusions si sono fin da subito prefissati, 
abbandonando coraggiosamente caratteri­
stiche tipiche di queste produzioni e intro-

ducendone di nuove. Prima di tutto è meglio 
chiarire alcuni punti, questo per non deludere chi si 

aspetta da Rally Sport Challenge un gioco al limite del 
realismo, capace di riprodurre fedelmente danni e fisica, la 

strada intrapresa dai programmatori infatti, tende più a 
creare una sorta di Sega Rally, stravolgendone la 



MUCCHE 
CURIOSE 
Bovini impiccioni e splendide foreste 
co-protagonisti in Rally Sport Challengel 

Visto che siamo degli sporchi professionisti, 
dopo un lungo viaggio siamo riusciti a fare 
due partite veloci a Rally Challenge , ci siamo 
divertiti, questo è sicuro, siamo andati 
velocissimi su minuscole stradine di mon­
tagna, abbiamo fatto tante sgommate e 
siamo anche arrivati primi, ma c'è qualcosa 
di questo gioco che proprio non siamo riu­
sciti a dimenticare ... le mucche! Ci sono 
mucche ovunque, più di ogni altro gioco che 
non sia un simulatore di allevamento di 
mucche, ma il problema non sarebbe tanto 
questo, il problema è che tutti i bovini pre­
senti in Rally Sport Challenge vi guardano, 
scrutano dal loro steccato ogni vostro pas­
saggio! Se riuscirete a resistere al loro lan­
guido sguardo, però, non farete più nessuna 
fatica a godervi le meraviglie che ogni pae­
saggio creato dalla Digitai ll lusions saprà 
donarvi, alberi che ondeggiano, stormi d'uc­
celli e tanto altro ancora, dawero un bellissi­
mo effetto. 

-
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struttura ma ereditando alcuni fattori nel modello di guida, che punterà 
soprattutto verso la velocità dell'azione e nei riflessi del giocatore. 
Come nel più classico degli arcade, non troverete in Rally 
Sport Challenge nessuna schermata relativa alle 
impostazioni del mezzo scelto, niente 
complicati diagrammi o teleme-
trie dal l'aspetto alieno. Una 
volta selezionata la vostra 
macchina preferita e il 
tracciato da percorrere vi 
ritroverete immediata­
mente in pista, pronti a 
sfrecciare nel fango o 
nel nevischio. 
Di certo però, non sarà 
una scelta facile optare 
per un bolide piuttosto che 
un altro, visto che, come vuole 
la tradizione, anche in questo ulti­
mo gioco Microsoft saranno presenti 
un buon numero di mostri a quattro 
ruote pronte a mangiare l'asfalto. I soldi di 
zio Bill questa volta sono serviti per acquistare più di venticinque licen­
ze d'oro, tra cui Pegeout, Subaru, Ford e Mitsubishi, senza dimenticare 
le oramai immancabili macchine d'annata, come la Lancia 030 e l'Audi 
S 1. E la scelta sarà ancora più difficile una volta che avrete visto tutte 
queste Dream-car nel loro splendore poligonale, il lavoro svolto, in 
questo senso, è dawero fuori parametro e il look generale è incredibil­
mente convincente. Continuando a parlare di grafica è impossibile non 
rimanere sconcertati davanti al dettaglio raggiunto dagli artisti della 
Digitai lllusions. Texture di una qualità mai vista su console adorneran­
no alberi, guard-rai l, dossi e tutti i poligoni che andranno in ogni curva 
a nutrire i vostri occhi assetati di grafica, insomma, dawero un buon 

lavoro, specialmente considerando che il 
gioco schizza senza problemi a 60 frame 

al secondo. Ma naturalmente questi 

.. "'_:~~~!=~ .. sono discorsi più adatti a una 
prossima recensione, 

meglio aspettare per 
trarre giudizi definitivi, 
no? Per quanto sia 

bello gareggiare senza 
problemi o particolari 

obiettivi, ogni gioco, anche 
il più arcade, necessita di 

una struttura e di tutta una 
serie di modalità in grado di 

tenerlo in vita per un periodo 
più o meno lungo; Rally Sport 

Challenge proporrà ai suoi futuri acquirenti un'inte­
ressante modalità Carriera, dove iniziando con un numero 

limitato di vetture, i giocatori dovranno guadagnarsi l'accesso alle 
leghe più importanti, dalla Professional League fino ad arrivare all'im­

pegnativa World Classic. Di certo non ci troviamo davanti a nulla di 
rivoluzionario, ma la cura con cui ogni menu e gara ci verranno pre­
sentati, non sono certo cosa di ogni giorno! Il numero di campionati 
presenti comunque, è dawero elevato e ognuno necessiterà di un 
approccio completamente diverso, nel campionato Ice Racing, per 
esempio, dovrete .prestare molta attenzione al ghiaccio e ai continui 
cambi di fondo, questo perché al minimo sbaglio potreste trovarvi 
in fondo a un dirupo senza nemmeno accorgervene, una situazione 
decisamente poco piacevole. Rally Sport Challenge arriverà nei 
negozi italiani pochi giorni dopo l'uscita dell'Xbox, nel prossimo 
numero di XBM troverete la nostra esauriente, indipendente, ma 
anche un po' attraente recensione, nel frattempo potete sempre 
comprarvi un bel treno di gomme nuove... ;j! 

()DIGITAL 
ILLUSIONS CHI? 

Come scappare dalla Svezia con un furgone 
pieno di dollari. 

È gente brava, simpatica, magari troppo biondi 
per entrare in un pub gestito da ex galeotti 
africani, ma nonostante tutto gli svedesi ci piac­
ciono, come pure le svedesi naturalmente. La 
Digitai lllusions proviene proprio da quei luoghi, 
St=lma per la precisione, la capitale delle cap­
itali, dove a ogni stretta di mano segue sempre 
una notte di follie. Ma chi sono questi per farci 
sbavare così tanto dietro a un videogioco? 
Semplice, i responsabili del bellis .. ehem, simpati­
co Shrek, ma anche gli stessi che hanno sudato 
per regalarci giochi come Rally Master (PC, PSX), 
Nascar Heat (PC) e Swedish Towing Car 
Cflampionship, sempre per Personal Computer. 
Un discreto pedigree, manca ancora il colpaccio e 
chissà che non arrivi proprio con questo gioco! 



LA PAROLA DEFINITIVA SUI SIMULATORI DI FORMULA UNO? 

.,À. WORLD CIRCUS: Sono presenti tutte le 17 piste 
del campionato mondiale di F1, tutte fedelmente 
riprodotte in ogni minima curva, cordolo o 
cartellone. Sono assolutamente identiche! 

Se siete giocatori di vecchia data sicuramente cono­
scerete Geoff Crammond, una delle menti più illu­
stri della storia dei videogiochi. Dalla sua creatività 

sono nati capolavori come Revs, Sentine/ o il divertentissimo 
Stunt Car Racer e, più recentemente, la serie "Grand Prix", la 
più realistica simulazione di Formula Uno mai concepita. 
Il primo episodio apparve su Amiga e ai suoi tempi dettò nuovi stan­
dard per il genere. Qualche anno dopo la saga approdò con il 
secondo capitolo sui PC e le prime schede grafiche 30, ancora una 
volta dettando nuovi standard in termini di realismo e Intelligenza 
Artificiale. Giocare, o meglio correre, con Grand Pnx 2 era la cosa 
più vicina alla guida di un vero bolide di Formula Uno, tanto che 
molti piloti, come Jarno Trulli, Jacques Villeneuve e Jean Alesi, lo 
usavano per allenarsi e migliorare la conoscenza dei tracciati. Un 
attestato di stima decisamente elevato, garanzia di una qualità a 
tratti irreprensibile. Dopo alcuni anni di sviluppo, l'anno scorso è 
uscito il terzo capitolo, perfetto per quanto riguarda il realismo e il 
feeling di guida, un po' meno per la grafica, un po' datata vista 
anche la concorrenza. La serie "Grand Prix" è sempre rimasta con­
finata al mondo PC: le console non erano abbastanza potenti per 
poter gestire non tanto la grafica, quanto piuttosto l'incredibile 
mole di ca lcoli dedicati all 'Intelligenza Artificiale e al motore fisico. 
Poi arrivò la Microsoft e la sua Xbox, la macchina da gioco più 
potente sul mercato. Ora tirate voi le conclusioni e indovi­
nate di cosa parleremo in questa anteprima .. 
La redazione di XBM è volata a Bristol negli uffici della 
Microprose per assistere al la prima presentazione ufficia­
le di GP4, che uscirà su PC e su Xbox il prossimo giugno. 
GP4 ancora una volta punta tutto sul real ismo, quindi se siete 
appassionati di Formula Uno, questo gioco è l'unico in grado di 
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offrirvi una simulazione completa e rea listica, dalle leggi fisiche fino 
al comportamento degli awersari. La prima grande novità rispetto al 
passato è però il motore grafico, totalmente riscritto per potersi 
awantaggiare delle potenzialità della macchina Microsoft. Le foto che 
vedete pubblicate in queste pagine sono ancora di una versione alfa, 
ma già fanno intravedere quale sarà la qualità finale di questo pro­
dotto. Prima di tutto, le auto. Ogni vettura è una fedele riproduzione 
della sua controparte reale. Tutte le macchine del campionato 2001 
saranno presenti ai nastri di partenza, Schumacher compreso. Gli 
abitacoli sono stati ricostruiti nello splendore del 30 e, durante la 
guida, potrete anche togliere lo sguardo dall'asfalto per esplorare 
liberamente la cabina di pi lotaggio (un po' come succede nei simu­
latori di volo). Molta cura è stata riposta anche nella realizzazione 
delle piste, che definire perfette sarebbe riduttivo. Ogni albero, car­
tellone, curva, imperfezione dell'asfalto nella realtà è stata riprodotta 
fedelmente nel gioco, sfruttando sistemi all'avanguardia come il rile­
vamento GPS e diverse foto e fi lmati commissionati direttamente 
da lla Microprose. Uno degli elementi di cui ha sempre difettato la 
serie è l'atmosfera, spesso trascurata e un po' scialba. Beh, ora avre­
te di che stupirvi, grazie alle soste ai box dove 18 meccanici in 30 si 
muoveranno intorno alla vostra vettura con animazioni prese in 
motion capture grazie alla collaborazione del team Arrows. La cosa 
divertente è che anche i meccanici delle altre squadre sono in 30 
per cui nelle situazioni più concitate dei cambi gomma vedrete deci­
ne e decine di uomini muoversi nella pit lane. Inoltre, per ogni azio­
ne, come un cambio gomma o la pulitura della visiera del pilota, i 
programmatori hanno inserito più di un'animazione, in modo da non 
rendere tutti i meccanici troppo uguali tra di loro. L'.effetto finale è 
dawero incredibile ... Come se non bastasse, i box sono totalmente 
realizzati in 30 e questo vuol dire che quando finirete una sessione 
di prove dovrete dawero parcheggiare l'auto nel box che troverete 
arredato secondo le mode del momento con kit di attrezzi, team 
manager indaffarati e meccanici mai stanchi. Anche i commissari di 

UNA STORIA IN POLE POSITION 
Geoff Crammond è uno del game designer più rillpettatl. Ecco il pen:hé ... 

La storia della serie "Grane! Prix" affonda le sue radici nei primi anni Novanta, quando Geoff Crammond decise di nprendere l'idea di 
ReYs (il simulatore di Fl apparso su C64) e portal1ll sui computer della nuova generazione, Amiga in testa. Il risultato è Folmula One 
GrancJ Prlx, un titolo semplice semplice che nasconde un immenso capolavoro. Un successo immediato, sia di vendite (siamo oltre i tre 
milioni di copie vendute) che di critica, permette a Geoff di lanciarsi nei due (ora tre .. . ) seguiti e di rinfoltire il garage di casa con mac­
chine molto performanti. 

~iii~J:!fi~~i:it'.C:!!·t·i·~·l n titolo di 
debutto, già lncredtbllmente complesso e 
accuraw, con una IPafica all'~ia 
per quei tsmpl. Usci prima su Commo­
dore Amigil e subito dopo su PC. 

~mmoAt1esissimo seeJilo che 
introduce oltre a una Oallca più curata 
.-IChe la telemetria e possibilità di 
sellBlflllo macchina più ew>luts. Manca 
ancora H Multiplayer via Internet. .. 

CjmmmSloria ....ie (è uscilo 
solo da un anno). C'è I rnulllplaJier e le 
condizioni meleo \8iabil, ma par I l8SID I 
titolo di Crammond è pralicamenlB ldenllco 
al predecessore. Conu1que D rnlglol8. 



l!attenzlone per I dettagli è IBlO del punti di forza 
di GP4. 

Anche per far fronte alle critiche sulla grafica un po' 
datata del terzo episodio, alla Microprose hanno 
deciso di realiz2are un en~ne totalmente inedito per 
sfruttare gli effetti grafici di cui è capace la console 
del caro Bill. Tutte le vetture riflettono realisticamente 
l'ambiente circostante, con un risultato che sembra 
addirittura migliore di quello, ~à ottimo, di Project 
Gotham. Non mancano poi effetti di fumo volumetrici, 
chili di tocchi di classe come l'asfalto bagnato o gli 
spettacolari replay. Geoff Crammond e soci hanno 
imparato la lezione e hanno curato con attenzione 
ogni minimo dettaglio. 

..À. LA GATTA SUL CERCHIO CHE SCOTTA: 
Nella versione finale, in mezzo ai cerchi di 
questa Jaguar si intrawedrà il disco freno in 
carbonio scaldarsi diventando rosso fuoco. 
Uno spettacolo per ogni aspirante 
Schumacher ... 

pista sono in 30 e, a seconda del livello di difficoltà che avrete sele­
zionato, applicheranno alla lettera le regole della FIA. In altre parole, 
tagliare una chicane potrebbe trasformarsi in un pericoloso e com­
promettente stop and go. A proposito di regole, per la prima volta fa 
la sua comparsa nella serie "GP" la Pace Car, che 
entrerà in pista per gli incidenti più spetta-
colari e ricompatterà il gruppo, 
costringendovi magari ad anticipa-
re la sosta ai box per guadagnare 
secondi preziosi. La strategia delle 
soste, proprio come nella realtà, 
sarà uno dei punti di forza di GP4. 
Se volete vincere, dovrete valutare 
attentamente la tattica delle soste. 
Attenzione però, perché le condizioni 
meteo saranno variabi li e magari una gara 
iniziata sotto il sole potrebbe finire in una tempe­
sta di pioggia, stravolgendo la vostra strategia ai box. 
Come nei precedenti episodi, saranno presenti cin­
que livell i di difficoltà che influiranno non solo su lla 
bravura degli awersari, ma anche sugli aiuti di guida di­
sponibili (frenata assistita, traiettoria ideale, marcia consiglia­
ta e altri ancora). Questo per permettere anche ai giocatori 
meno esperti un apprendimento graduale e senza intoppi. Così, GP4 
può trasformarsi da un specie evoluta di gioco arcade (livello princi­
piante) fino alla più realistica simulazione che abbiate mai visto 
(livello Ace). Sarà possibile modificare la propria vettura nell'assetto 
fin nei minimi dettagli, dai rapporti delle marce, all'incidenza degli 
alettoni fino all'altezza da terra e alla rigidità delle molle. Quando 
avrete trovato l'assetto ideale, potrete scendere in pista e provarl o 
per poi tornare ai box e controllare la dettagliatissima telemetria per 
vedere dove potete migliorare e correggere il set up della macchina. 
Un'opzione di certo non per tutti, ma che sicuramente farà la gioia 
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dei più 
accaniti piloti 

virtua li ... Le 
modalità prin­

cipa li sono le 
solite: gara velo-

ce, corsa singola, 
campionato, prati­

ca e hot lap. Non 
poteva poi mancare 

un'opzione per il multi­
player che permetterà a 

quattro giocatori di gareggiare contemporaneamente tramite un mai 
troppo comodo split screen. Grond Prix 4 sembra involato verso un 
successo senza precedenti . Mai su una console si era visto un titolo 
così realistico e giocabi le e sinceramente la concorrenza sotto que­
sto punto di vista è parecchio indietro. 
Un gioco unico che ha tutte le premesse per diventare il punto di 
riferimento di un genere molto combattuto. Ormai manca poco all'u­
scita, per cu i non ci rimane che darvi appuntamento ai pros- ~, 
simi numeri per una recensione completa. '~ 





DUE UOMINI SALGONO SUL RING MA SOLTANTO UNO POTRÀ SCENDERE CON lf SUE GAMBE. .. 
La boxe è uno sport strano. È allo stesso tempo affa­
scinante e brutale e ruota tutto intorno a un unico 
personaggio, idolatrato dalla folla, ma motivo di 

odio viscerale per gli altri. In ogni caso quest'uomo diventa 
sempre il soggetto ideale per un videogioco, anche se strana­
mente i titoli di boxe non sembrano mai all'altezza dei pic­
chiaduro arcade. 
!.'.ultimo titolo della Codemasters, Mike Tyson Heovyweight Boxing, 
dovrebbe porre fine a questa situazione. li problema è che in passato 
i giochi di boxe erano o troppo realistici (noiosi!), o troppo orientati 
verso l'azione (superficiali!), ma questo gioco cerca di trovare un equi­
librio tra i due. Qualcuno di voi avrà giocato anche al gioco di "Iran 
Mike" su Psone, bruttissimo, dawero! Ma non preoccupatevi, gli svi­
luppatori sono partiti da zero per la versione Xbox, il che significa che 
avrete un gioco messo a punto accuratamente, e corredato di tutti i 
brividi dei pesi massimi della boxe e del divertimento di un picchiadu­
ro da console. Guardando il gioco penserete si tratti di una simulazio­
ne assoluta. In effetti troverete 16 pugili reali (inclusi Tyson, Holmes e 
Whiterspoon), così come commentatori e arene realmente esistenti e 

via dicendo. Persino la parte più importante del gioco, dove dovrete 
dar vita a un vostro pugile e allenarlo, lo fa sembrare una rigida simu­
lazione. Comunque ci sarà anche una spruzzatina di divertimento 
arcade per far sentire a proprio agio anche i fan meno sfegatati del 
pugilato. Mentre costruirete il vostro pugile personale (usando la 
borsa dei soldi vinta), avanzerete attraverso gli incontri per la cintura di 
bronzo, d'argento e d'oro. Completandoli, sbloccherete alcune speciali 
combinazioni di mosse simili a quelle viste in Reody 2 Rumble 
Boxing. Esistono 512 combo in totale! li combattimento tattico rimane 
di fondo, ma è l'uso di questa valanga di mosse e i guantoni firmati 
dai pugili più famosi che conferisce al gioco questo taglio così emo­
zionante. Questo gioco inoltre può vantare la presenza di un motore 
grafico dawero promettente, capace di gonfiare in tempo reale zigomi 
e nasi dei combattenti. Più pugni prenderete,z più il vostro pugile si 
ricoprirà di lividi e il sangue comincerà a gocciolarvi sulla faccia. Chi è 
abituato a giocare con la visuale in prima persona apprezzerà molto 
questa caratteristica. Purtroppo però la cosa non si adatta granché ai 
gusti femminili, ma d'altronde che altro vi aspettavate da un gioco di 
boxe? • 

GRANDISSIMI AMICI! 



SIMPATICI ENERGUMENI 

Negli ultimi cinque anni sono usciti un bel po' di giochi sulla boxe, praticamente 
per tutte le piattaforme esistenti, ma se ci fate caso, mai e poi mai, durante gli 
incontri, era possibile vedere l'arbitro, una figura che nel mondo dei videogiochi è 
divenuta ormai mistica. In questo gioco invece c'è, e insieme a lui la possibilità 
di eseguire mosse scorrette! Può essere fatta qualsiasi cosa in questo gioco, dal 
colpo sotto la cintura alla gomitata. Ogni lottatore ha addirittura un parametro 
sulla schermata di selezione del personaggio che indica l'abilità nel commettere 
scorrettezze e falli! 

come simulazione, ma conserva comunque un 
qualcosa di arcade per evitare di annoiare chi ha 
meno tempo a disposizione. 

o: 



UN NUOVO VIRUS È STATO RILASCIATO IN CITTÀ, IL SUO NOME È PAYNE, MAX PAYNE! 

À È AMORE?: La storia di Max Payne venà 
raccontata attraverso degli splendldl fumet· 
ti, la voce di Max e di tutti gll altri perso­
naggi poi, rendono ogni tavola ancora più 
spettacolare. 

Di questo gioco si è ormai detto tutto, sono anni 
che si parla di Max Payne, un gioco che per un 
periodo lunghissimo si è concesso solo qualche 

breve apparizione, piccoli filmati che lasciavano intravedere 
potenzialità infinite di divertimento e una realizzazione tec­
nica stupefacente. 
Negli uffici della Remedy, la software house responsabile del gioco, 
Max Payne cresceva e con lui anche un hype smisurato da parte 
dei giocatori, il nome di Max troneggiava in corpose anteprime pre­
senti in tutte le riviste specializzate del mondo e finalmente, un 
giorno, il gioco che senza un motivo apparente avrebbe cambiato il 
genere degli sparatutto, è arrivato nei negozi. 
Naturalmente ci riferiamo alla versione PC, la prima ad uscire e la 
prima a fare incetta di altissimi voti e premi insperati. In sostanza 
Max Payne riuscì nel suo intento, quello di conquistare sia gli onori 
del pubblico che della stampa. La storia del gioco Remedy è conti-

nuata poi su PlayStation 2, con risu ltati un po' fiacchi a dire il vero, 
il feeling di gioco si perdeva in rallentamenti più o meno pesanti e 
in un peggioramento globale della grafica ... ma d'altronde lo sanno 
tutti, un gioco PC difficilmente riesce a stupire anche su console, .a 
meno che quella console non sia un Xbox! 
È sì, questo è uno dei punti di forza del "mostro" Microsoft, la sua 
architettura interna, molto simile a quella di un PC, gli permette di 
reggere senza troppi problemi qualsiasi conversione, ed è per que­
sto che in redazione tutti noi ci aspettiamo grandi cose da questa 
nuova versione di Max Payne. 
Se non avete mai giocato al titolo Remedy e la sua meccanica di 
gioco non vi è del tutto chiara, non dovrete far altro che continuare 
a leggere, poiché tra poco il grande Max arriverà anche su Xbox, 
lasciando dietro di sé la solita scia di morte, vendetta e disperazio­
ne. Questo perché la storia di Max Payne, ci riferiamo all'uomo, è 
una storia profondamente triste che inizia due anni prima degli 

eventi raccontati in 
questo sparatutto. 
Il sogno americano in 
azione, direbbero alcu­
ni, un lavoro sicuro, 
una discreta villetta, 
una donna piena di 
amore e una figlia nata 
da pochi mesi, questo 
è tutto quello che Max 
aveva, almeno fino a 
quando un gruppo di 
drogati non ha cancel­
lato tutto, in un solo 



. . . 
Più andrete avanti nel gioco, più acquisterete dimestichezza con i 
semplici comandi ideati dalla Remedy, il joypad dell'Xbox poi, si 
presta perfettamente a questo tipo di giochi, quindi niente paura! 
La cosa interessante comunque, è che una volta sicuri delle pro­
prie capacità, vi ritroverete a provare e riprovare le irruzioni più 
spettacolari, fino a quando non sarete contenti del risultato. Non 
solo proiettili e sangue quindi, ma con questo gioco uscirà il regi­
sta che si nascnnde dentro di voi ... peccato non poter vedere un 
replay del livello appena conduso! 

istante. Il nostro eroe si ritrova due anni dopo a New York, ottenuto 
il trasferimento all'antidroga, non c'è giorno che Max non speri di 
trovare un indizio, anche minuscolo, che spieghi quella drammatica 
irruzione nella sua calda abitazione. 
Max Payne, questa volta il gioco, inizia quando il protagonista tro­
verà quel maledetto indizio, una piccola traccia che lo porterà a 
perdere ogni riferimento con la sua precedente vita, e a maturare 
un'idea terribile quanto reale. Lui non ha più niente da perdere, 
questa sarà la sua forza, il suo asso nella manica, l'arma segreta 
che lo aiuterà a raggiungere il responsabile della scomparsa dei 
suoi cari e a fargli sputare l'anima. 
Il gioco Remedy è sostanzialmente uno sparatutto, visuale in terza 
persona e ondate di nemici capaci di eccitarsi alla vista della più 
insignificante macchia di sangue, una buona fornitura di armi più o 
meno convenzionali e tanta azione. 
Quello che trasforma questo gioco in un capo lavoro (almeno nella 
sua incarnazione su Pc), e che lo solleva di una spanna sopra gli 
altri contendenti è la sua classe, il suo umorismo nero e i suoi per-

AZIONE SLOW-MO' 

Max Payne supera tutti gli altri esponenti del genere grazie 
all'introduzione del Bullet Time, caratteristica che una volta 
sperimentata, farà sembrare gli altri giochi datati e insop­
portabilmente limitati. In basso a sinistra, durante una qual­
siasi partita, troverete una piccola clessidra che indicherà la 
quantità di secondi di Bullet Time disponibili, ogni volta che 
ucciderete un nemico questa aumenterà di conseguenza. 
L'.utilizzo del Bullet Time è essenziale, visto che il gioco vi 
spronerà sempre a irrompere come dei folli, invece che a 
utilizzare tristi tattiche difensive. 

sonaggi così stereoti­
pati, la trama hard­
boiled poi, comple­
ta l'opera di rifinitura 
che andrà ad appoggiarsi 
su una giocabilità massiccia, innovativa. Effettivamente 
le parole "Innovazione" e "Sparatutto" non sono mai 
andate d'accordo, ma questa volta è diverso perché alla 
Remedy hanno un piccolo segreto, o almeno così è stato 
prima che il gioco arrivasse nei negozi, visto che a dar 
man forte alla giocabiliià ci sarà niente di meno che il 
Bullet Time ... Vi ricordate le sparatorie del film Matrix? 
Bene, quelle sparatorie saranno all'ordine del giorno in Max 
Payne, con l'ausilio di un semplice pulsante infatti, avrete la possi­
bilità di rallentare lo scorrere del tempo, riuscire a vedere la traiet­
toria delle pallottole e fare in generale un massacro, il più delle 
volte altamente spettacolare. Il prossimo mese la recensione ,m), 

completa, nel frattempo preparatevi alla vendetta. ·~ 



Cl VUOLE MOLTA FIDUCIA NEI PROPRI MEZZI PER TENTARE UN QUALCOSA DI COSÌ RISCHIOSO 
Svuotate la vostra mente, cancellate tutto quello che 
sapete, eliminate tutti i preconcetti su come "dovreb­
be" essere il nuovo capitolo di TOCA e guardate fissi 

verso il futuro. I cambiamenti sono sempre un'incognita, ed ora 
i giochi di corse che tutti conoscevamo stanno per mutare 
radicalmente ... 
Diamo a Cesare quel che è di Cesare. Ci vogliono veramente 
gli attributi per distaccarsi da tutto quello che è consuetudi­
ne per dare vita a un qualcosa di "nuovo". Ma questo è 
esattamente quello che è stato fatto con TOCA Roce 
Driver, con una mossa incredibilmente coraggiosa, consi­
derando che i capitoli apparsi in precedenza su 
PlayStation hanno venduto più di quattro milioni di 
copie! Ossia ci sono un sacco di persone che hanno 
delle aspettative enormi per questo seguito, e non 
vedono l'ora di confrontarlo con i titoli passati. Se siete 
dei fan della serie non avete nulla da temere, in 
quanto l'elemento di drastico cambiamento nel 
gioco consiste in una trovata geniale nella sua 
semplicità: gli sviluppatori hanno aggiunto una 
trama. "Tutto qui?", direte voi. Beh, riflettete su 
questa piccola, insignificante idea per un minu­
to. Il gioco sfrutta la licenza del campionato 
TOCA, quindi non si tratta di corse arcade 
condite con uno sparuto numero di perso­
naggi insignificanti. Come abbiamo detto, ci 
vuole molta fiducia nei propri mezzi per 
tentare un qualcosa di così rischioso e 
innovativo. Questo tentativo suona però 
come un qualcosa di dawero interes-

sante, visto che la Codemasters ha intenzione di regalarci l'esperienza 
di guida più immersiva di tutti i tempi. Per fare questo c'è bisogno di un 
personaggio. In questo gioco non sceglierete semplicemente uno dei 
numerosi piloti realmente esistenti, ma interpreterete Ryan McKane, 

uno dei numerosi personaggi di fantasia perfettamente inseri­
ti in un mondo per la maggior parte rea le. I personaggi 

connessi più o meno direttamente a voi saranno sva-
riati, tra parenti, meccanici, manager, giornalisti, rivali 
eccetera. Tutti questi personaggi vi parleranno prima 
e dopo ogni gara, portando in casa vostra lo stile di 
vita di un vero pilota. Avanzando nel gioco e nella 
classifica mondiale, di tanto in tanto potrete assiste­
re a delle sequenze narrate, utili per approfondire 
ulteriormente la storia e la conoscenza del vostro 

alter ego. La Codemasters finora ha fatto in modo 
che, nonostante i numerosi elementi della trama, il 



ero del gioco rimanesse saldamente ancorato al discorso delle gare, ma 
nel caso abbiate voglia di approfondire il discorso "vita privata", potrete 
affrontare tutta una serie di tematiche, come ad esempio una rivalità in 
amore tra Ryan e suo fratello! In altre parole nel gioco non dovrete limi­
tarvi a salire in macchina e vincere i tornei. Una volta scesi dal vostro 
bolide avrete un intero mondo da esplorare. Tra i vari tocchi di classe, il 
più notevole è forse la totale assenza di menu all'interno del gioco. Dal 
momento in cui il gioco caricherà, sarete catapultati nel mondo di Ryan 
McKane. Se vorrete fare la messa a punto della macchina dovrete 
andare nel garage, se volete scegliere un veicolo dovrete prendere le 
chiavi giuste dallo scaffale! Owiamente, la Codemasters non ha lasciato 
che il gameplay affogasse in meuo a questo mare di ambientazione. 
Dopotutto, si tratta sempre di un gioco della serie TOCA, e il concetto 
base è quello di sfidare altri piloti in corse mozzafiato. Vi basti pensare 
che questo gioco ha più campionati e squadre che i suoi predecessori. 
Tra le novità vanno citati ad esempio il campionato tedesco DTM e 
quello australiano AVESCO VB. La formula delle corse è molto simile a 
quella già vista nell'ultimo TOCA WTC. Potrete avanzare nei vari campio­
nati cambiando squadra ogni volta che i manager rivali vi faranno un'of­
ferta, anche se questa volta Ryan rimpiazzerà il pilota che guida la mac­
china nel mondo reale. Sempre come in WTC, anche stavolta ci sarà in 
ogni corsa un pilota nettamente migliore degli altri. Questo perché cè 

VIRTUAL REALITY! 
Giocando a TOCA imparerete le piste meglio dei piloti veri! 

La grafica di TOGA Race Driver è incredibile, e su questo non ci sono 
dubbi. La versione Xbox comprende texture più definite, bump mapping e 
tutta una serie di tecnologie create appositamente per farvi rotolare gli 
occhi fuori dalle orbite. E tutto questo splendore grafico è potenziato in 
maniera esponenziale grazie a un'opera di modellamento dawero senza 
precedenti. Ognuno dei 38 percorsi è stato perfettamente ricreato fino 
all'orizzonte, il che significa la fine degli sfondi piatti e scialbi nei giochi di 

corse, ma ancora più impressionante è il design delle piste. Il lavoro 
r=--------.-~----""'svolto in questo settore è stato dawero mostruoso, pensate che la 

.---------------. Codemasters si è infatti sob­

sempre qualcuno che conosce la pista meglio di tutti, oppure si tratta 
semplicemente di una giornata di grande forma. Ora potrete parlare 
con ogni pilota prima della gara e sfidarlo eventualmente in una gara 
testa a testa indipendente dalla corsa principale. Per dotare ogni perso­
naggio di un proprio carattere (e per rendere le corse più interessanti!) 
TOCA Race Driver fa uso di un'Intelligenza Artificiale dawero sorpren­
dente. Date un paio di gare di tempo ai vostri awersari e questi comin­
ceranno a ricordarsi il vostro stile di guida e il vostro comportamento su 
pista, reagendo di conseguenza. Tagliate la strada a qualcuno, oppure 
spintonatelo contro le barriere e non stupitevi se nella gara successiva 
questi tornerà a rendervi pan per focaccia. Per enfatiuare questo fatto­
re, alla fine di ogni corsa ci sarà una scena di intermezzo durante la 
quale un pilota awersario verrà a dirvi quello che pensa del vostro stile 
di guida. Ma per enumerare tutti gli aspetti positivi e le innovazioni di 
questo titolo ci vorrebbe uno speciale grosso quanto un intero numero. 
La prima volta che la Codemasters ne ha parlato ha accennato persino 
a una Modalità multiplayer per otto giocatori! Nel caso ancora non l'a­
veste capito, questo titolo cambierà per sempre la concezione di "gioco 
di guida". D'ora in poi questi non potranno più essere esperienze 
superficiali, dovranno avere stile (e TOCA ne ha da vendere!), nonché 
una storia convincente. L'.uscita è prevista per l'estate, e sarà un'estate 
calda, caldissima! 

barcata il compito di rilevare 
i dati precisi al millimetro di 
ogni curva e di ogni penden­
za in modo da poter ripro­
durre ogni pista senza sgar­
rare nemmeno di un mii-

Siete amanti del dettaglio maniacale? 
TOCA fa per voi! 

Con 42 auto tra le quali scegliere, i motori 
da bruciare mordendo l'asfalto di certo 
non mancano, e in più ogni singolo veicolo 
fa uso del nuovo sistema FEM. Questa 
sigla, che sta per Finite Element Modelling, 
in soldoni significa che le auto possono 
subire danni. A quanto pare il modello 
FEM è lo stesso usato dalle case automo­
bilistiche durante i crash test, quindi il 
massimo realismo è assicurato. Quando 
colpirete qualcosa, ogni distinta parte della 
macchina subirà l'effetto più appropriato ... 
e per farvi un'idea del livello di dettaglio 
sappiate che persino 1 cardini delle portiere 
risentiranno degli incidenti! 



iellJ!G:!EI persona(gl prlnclpell vaino ben 
ollnJ • prula(p1lsla, alcuni cen:herannO di 
aiutavi, altri vi tradlramo e altri ancora 
non faranno altro che cercare la YOStra 
mortB. AllalZlone a non _._ 
l'lmportanZa del dlalotfù, quindi ... 

Con l'arrivo dell'Xbox, 
molte compagnie di svi­
luppo hanno deciso di rive­

dere i propri piani per supportare la console della Microsoft. 
Tra queste éè l'americana THQ. che sta presentando numero­
se novità. Una delle più promettenti è New Legends, un 
misto tra azione (molta) e awentura (poca) che pro­
mette fiumi di adrenalina e divertimento a palate. 
New Legends è ambientato in una versione futuristica della 
Cina tradizionale, dove tecnologia ed elementi fantasy si sono 
uniti per creare un mondo molto particolare. Voi vestirete i 
panni di Sun Soo, un giovane guerriero destinato a diventare 
imperatore del regno Soo. Tutto va alla grande e le giornate scor­
rono via tranquille fino all'arrivo del malvagio Xao Gon, uno spie­
tato individuo che mira al dominio assoluto della Cina. Xao verrà 
aiutato anche da un gruppo di potenti demoni, cinque in tutto ... 
come si suol dire, le disgrazie non vengono mai da sole. Il nostro 
eroe dovrà dunque farsi strada lungo questo action game in terza 
persona usando una serie infinita di armi e abilità varie. 



Owiamente l'accento è posto quasi totalmente sull'azione. Potrete com­
battere contro decine di nemici differenti usando diversi sti li di combatti­
mento, dalle arti marziali fino a potenti fucili a pompa. Tra le varie armi 
possiamo trovare archi e pistole, spade e ogni altro tipo di arma da corpo 
a corpo, più un prowidenziale scudo per la difesa. Durante il gioco potre­
te portare con voi fino a quattro armi differenti, ma la gamma completa è 
molto, molto più ampia. Oltre alle armi normali potrete usare anche le 
"Forbidden Blades of Heaven", delle potentissime spade in grado di con­
ferirvi dei poteri molto speciali. Ognuna di queste armi, però, è gelosa­
mente custodita dai demoni di Xao Gon. Per entrare in possesso delle 

Forbidden Blades dovrete prima sconfiggere 
questi demoni, che non solo sono molto forti 
nel combattimento corpo a corpo, ma dispon­
gono anche di una serie di attacchi magici dav­
vero impressionante. Fortunatamente, e questo 
è uno dei punti di forza di New Legends, nei 
combattimenti verrete aiutati da personaggi 
controllati dal computer che hanno deciso di 
sposare la vostra causa e scacciare il male dalla 
Cina. Sul fronte grafico, al momento è difficile 
trarre conclusioni. I modelli poligonali dei perso­
naggi sono pieni di dettagli e si muovono con 

una fluidità impressionante, accompagnati da un numero di animazioni 
decisamente sostenuto. E'iù deludenti invece le ambientazioni che, oltre a 
non brillare per originalità, non sembrano in grado di creare la giusta 
atmosfera. Ma è presto per trarre conclusioni, visto che mancano ancora 
alcune settimane all'uscita e i programmatori hanno tutto il tempo per 
migliorare il reparto grafico. New Legends non vuole essere un titolo rivo­
luzionario, non vuole stabilire nuovi standard, quello che i programmatori 
hanno in mente è creare un titolo semplice, adatto a tutti, ma allo stesso 
tempo affascinante e divertente come pochi altri. Un obiettivo ambizioso, 
ma la strada imboccata è quella giusta ... 

Contrariamente a quanto si potrebbe pen­
sare, gli sviluppatori non possono sem­
plicemente creare le ambientazioni dal 
nulla. Per farlo c'è bisogno d1 studi molto 
dettagliati, che spesso coinvolgono dise­
gnatori professionisti provenienti dal 
mondo dei fumetti o dei cartoni animati. 
Quelli che vedete in queste pagine sono i 
disegni preparatori della città di Nanjing, la 
capitale dell'Impero Soo. I disegni non ser­
vono solo per avere un'idea di come 
potrebbero essere le ambientazioni, ma 
anche per strutturare con precisione le 
varie sequenze di intermezzo di cui sarà 
pieno New Legends. 



IL PRIMO GIOCO DI CALCIO PER XBOX! 
Il calcio, si sa, è lo sport più famoso del mondo. E se 
una console vuole avere successo in Europa, deve 
necessariamente avere un buon catalogo di titoli in 

questo combattivo genere. Mentre attendiamo maggiori noti­
zie sulle mosse di Konami ed EA Sports (che comunque 
hanno confermato ufficialmente di essere al lavoro, rispetti­
vamente, su una versione di /SS e di FIFA), non possiamo far 
altro che accogliere con impazienza la Rage e il suo David 
Beckham Soccer. 
Apparso da poco su PlayStation, Dovid Beckhom Soccer è stato ora 
annunciato anche per Xbox, con uscita prevista durante il più impor­
tante degli eventi calcistici: la coppa del mondo. La Rage ha owia­
mente aggiornato e potenziato il suo gioco fino all'inverosimile per 
sfruttare un vantaggio piuttosto importante, visto che questo sarà l'u­
nico gioco di calcio per il lancio della console Microsoft. Del resto 
anche solo la sponsorizzazione di un campione come David 
Beckham non potrà che attirare ogni aspirante capitano della naziona­
le inglese, ma per quelli tra voi che guardano con maggior diffidenza 

ai giochi prodot­
ti sfruttando nomi 
altisonanti e costosissi­
me licenze, vi informiamo 
che stavolta oltre al fumo 
c'è anche un bell'arrosto 
succoso. Tanto per 
cominciare, il gioco 
comprenderà più di 
200 squadre, tra 
nazionali e club, 
ognuna delle 
quali sarà aggior-
nata con tutti i 
nomi e gli spon­
sor ufficiali e 
avrà la possibili­
tà di affrontare 



Centinaia di frame di animazione saramo usati per creare, wazie alla 
tecnica del molion capture, un ITlOllimento ftuido e convincente per 1 

giocatori di DlNld Secldlam Soocer. Se le promesse saranno riSpetlate, 
presto vedremo 1 mo111menti piÙ narura11, i conll1lstl più "fisici" e 1 drib­
bling più precisi che un lOOCO di calcio abbia 111111 polUto vantare. Alla 
Rage hanno sviluppato una routine che SCllldie aummaticamente !"ani­
mazione a seconda della SìlUaZIOlle m campo. In pratica, il controllo di 
palla o 1 dribbling saranno sempre dM!ISI, anche se il 1aStD per ell'et­
tuaiti è sempre lo stesso. Gli SVIiuppatori puntano molto SU questa 
caiattelistica, difatti è propno su questo che SI Slamo ~ 
impepndo. 

varie competizioni tra cui tutte le coppe e i campionati 
maggiori. Durante tutto il gioco la presenza del buon 

David si farà sentire, soprattutto nell'approfondito tutorial in 
cui avrete l'occasione di imparare tutti i suoi trucchi più vin­

centi. Le dettagliate statistiche dei giocatori saranno aggiornate 
costantemente a seconda dei vostri progressi nel gioco e regi­
strate per ogni singolo utente. E i personaggi su schermo non 
solo si comporteranno come giocatori veri, ma gli somiglieranno 
anche! Con la bellezza di 7.000 poligoni per ogni modello, gli 
sviluppatori hanno raggiunto dei risultati che solo fino a qual­
che anno fa non saremmo riusciti neanche ad immaginare, 
includendo effetti come animazioni facciali, magliette che si 
muovono e si sporcano realisticamente, e addirittura respiri 
affannati, a indicare che un giocatore è in difficoltà. In ogni 
caso, contrariamente a quanto non si vorrebbe di questi 
tempi, il gioco del calcio non è solo spettacolo e apparenza, 
quindi un buon allenatore dovrà stare attento alla stamina, 
all'affaticamento e agli infortuni della sua squadra, facendo 
i cambi appropriati e applicando il turnover. Questo lato 
manageriale del gioco è stato ulteriormente approfondito 

grazie alle opzioni Stadium, Team e Kit Editing, con le quali 
potrete ricreare praticamente ogni squadra esistente. Anche il 

pubblico avrà un ruolo di primo piano, in quanto reagirà differente­
mente a seconda di come state giocando e, grazie a un suono tridi­
mensionale, vi trasmetterà la sensazione di trovarvi in un vero stadio. 
Nastri colorati voleranno costantemente in campo, il servizio d'ordine 
controllerà i tifosi più agitati e una selva di bandierine e stendardi tap­
pezzerà le curve. Tutti fattori che contribuiscono a ricreare un'atmosfe­
ra veramente unica in un gioco di calcio. I risultati ottenuti su 
PlayStation sono stati piuttosto deludenti, ma da quello che abbiamo 
potuto vedere questa versione per Xbox sembra tutto un altro gioco. 
Se la Rage riuscirà a combinare tutto questo con una giocabilità di 
alto livello, allora potremmo trovarci di fronte a qualcosa di ~, 
veramente speciale! Incrociamo le dita ... '~ 

.A. GIRA LA PALLA: Sponsor, barriera, tifosi ... sembra non mancare 
proprio nulla nel gioco Rage. 
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.A. OCCHI DI LINCE: Il buon Davld si prepara a battere un rigore; 
durante gli allenamenti verranno visualizzati consigli di ogni 
genere, come questo per esempio ... 

un'atmosfera unica 

Il pubblico d1 OBS nvestirà un ruolo fonda­
mentale, più d1 quanto non s1 sia mai visto 
in un videogame. I tifosi saranno animati 
dal primo all'ultimo e canteranno cori dif­
ferenti a seconda del vostro comporta­
mento 1n campo. Razzi e fumogeni saliran­
no nel cielo, i megasche1TY1i seguiranno 
l'azione in campo e il sistema di gestione 
del tempo atmosferico aggungerà reali­
smo al realismo. 



IL DESTINO DI UN GUERRIERO, NEL BENE E NEL MALE ... 

1:$.;t!l!I~ml:l!Jl 1.a complessità c1e11e strut­
ture poligonali di EncllM! è dawero ecceztonale, 
ma il motore tende a distorcere l'ambiente nei 
cambi di visuale più vetoci. 

La fine del mondo era vicina. Le forze oscure di 
Vatar, il più potente demone che la storia umana 
ricordi, stavano stringendo nella morsa finale l'e­

sercito di Celenheim. Ma mentre infuriava la battaglia, dal 
nulla comparve una misteriosa figura che oggi molti riten­
gono essere un mago. 
Il potente mago piantò il suo bastone nel terreno, scatenando 
forze fino ad allora inimmaginabili e costringendo il malvagio Vatar 
a quello che sarebbe inevitabi lmente stato lo scontro finale. 
Mentre la terra si distorceva e le fiamme awolgevano i cieli, il 
potente mago riuscì ad avere la meglio su Vatar. La terra di 
Celenheim adesso era come sospesa nel vuoto, circondata da un 
infinito precipizio, un ostacolo insormontabi le per le truppe di 
Vatar. 
Nell'oscurità del precipizio vennero confinate le forze del male e si 
narra che anche il mago sia finito in quelle profondità. Col passare 
degli anni, la gente sembra essersi dimenticata di questa incredibi­
le leggenda e del demone Vatar. Ma il demone tramava nel buio, 
diventava sempre più forte, stava riformando il suo esercito ed era 
riuscito ad acquisire abbastanza potere per raggiungere Celenheim 
e attaccarla. E del mago nessuna traccia .. 
E a chi tocca salvare il mondo adesso? A voi naturalmente! Ma se 
stamattina vi siete svegliati male potrete anche distruggerl o, per­
ché Enclave vi permette di scegliere liberamente da che parte 
stare, se difendere il popolo di Celenheim, oppure vendere la 
vostra anima a Vatar. Due awenture diverse ma che spesso si 
intrecceranno rivelandovi nuovi dettagli su una trama che i pro­
grammatori promettono intrigante e complessa. Ma andiamo con 
ordine .. 
Enclave, primo tito lo per Xbox degli Starbreeze Studios, è un 



action adventure con visuale in terza persona, ambientato nel più 
classico dei mondi fantasy. All'inizio del gioco, la possibilità di sce­
gliere se fare i buoni o i cattivi non si traduce soltanto in zone dif­
ferenti da esplorare e trame diverse, ma anche nei personaggi che 
potrete usare. In Enclave infatti potrete utilizzare differenti classi, 
dal cavaliere al mago per i seguaci di Celenheim fino ad assassini 
e stregoni per i sudditi di Vatar. l.'.azione di gioco è piuttosto• imme­
diata. La sfavillante grafica vi introdurrà in un mondo fantasy atten­
tamente dettagl iato e curato fin nei minimi particolari. li sistema di 
controllo è semplice e intuitivo, soprattutto nei combattimenti dove 
potrete effettuare devastanti combo con la semplice pressione di 
un tasto. Interessante la varietà dei combattimenti stessi. li fatto di 
poter scegliere tra ben dodici personaggi così diversi tra loro ha 
permesso ai programmatori di ricreare differenti situazioni per adat­
tarsi ai gusti di ogni giocatore. 
Potrete combattere in mischia, usando armi a distanza come archi 
o balestre, oppure affidarvi alla potenza della magia o a quella 
della natura. Insomma, una varietà che di certo non guasta, aiutata 
oltretutto dalle numerose ambientazioni dove dovrete provare le 
vostre abi lità di guerrieri. Avanzando nel gioco le abilità principali 
del vostro personaggio miglioreranno di conseguenza, così come 
migliorerà il vostro inventario. I programmatori degli Starbreeze 
Studios infatti tengono a precisare che in Enclave ci sarà un enor­
me numero di oggetti e armi magiche, e che solo giocando l'av­
ventura più di una volta potrete dawero scoprirli tutti. Questo, 
insieme alle due avventure e alla modalità per quattro giocatori 
contemporaneamente, dovrebbe garantire una certa longevità .. 
Tecnicamente parlando, siamo di fronte a una delle migliori produ­
zioni viste su Xbox. Il motore grafico, sviluppato appositamente per 
la console Microsoft, permette un sfavi llante utilizzo di poligoni e di 
texture ad alta definizione, senza contare i numerosi effetti speciali 
come le luci in tempo reale o il fumo vo lumetrico, o ancora la per­
fetta fisica dei liqu~di come fiumi e paludi. Un vero spettacolo per 

À ZIO Bill! Il modo in cui l'Xbox riesce a gestire gli effetti di 
luce è semplicemente eccezionale. Bravo Bill , bravo ... 

.A WIZARDRY: Il mago è un personaggio molto particolare: 
difficile soprawivere all 'inizio, ma verso la fine del gioco 
sarete praticamente imbattibil i. 



.A SKELETON: Gli scheletri sono tra i nemici più 
comuni e più facili da distruggere di Enclave . 
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gli occhi di qualsiasi avventuriero. 
Per le orecchie invece, alla Starbreeze hanno realizzato una 
colonna sonora molto evocativa che si adatterà, cambiando 
di tempo e di tono, a seconda della situazione. Se state 
parlando con un vostro alleato nei pressi di un pacifico vil­
laggio, ascolterete musiche dolci e soavi, mentre se siete 
vicino a un pericolo il ritmo aumenterà e il tono si farà più 
cupo e minaccioso. 
Qualcosa di simile al sistema iMUSE che sviluppò qualche 
anno fa la Lucasarts. Enclave non è e non vuole essere un 
titolo rivoluzionario, ma solo un buon titolo in grado di offrire 
ore di sano divertimento, con l'aggiunta di un reparto audio­
visivo di primissimo livello e anche qualcosina in più. 
Un titolo veloce e appassionante che speriamo manten-
ga tutte le sue ottime premesse. A prestissimo 
per una recensione completa ... 



JNMEMORIA DELVAMATO 

CHOPS 



È UNO DEI MIGLIORI ITTOLI DISPONI­
BILI AL LANCIO XBOX, MA È ANCHE 

UN GIOCO IMPEGNATIV~ E COM­
PLESSO. PER rum I MASTER 

CHIEF IN DlmCOLT~ XBM PRQPO­
NE LA SOWZIONE COMPLETA, DA 

USARE SOLO IN CASI DI ESTREMA Dlm­
COLTÀ. BUONA FORTUNA! 



Per quanto siano presenti alcuni enigmi, Halo rimane un 
gioco d'azione strapieno di combattimenti. Ecco alcuni consi­
gli per fronteggiare i diversi tipi di nemici: 
CRUNT - Potrete liquidarli con un singolo colpo di pistola alla testa. 
JACKAL - Usate un colpo caricato di pistola al plasma per distruggere 
il loro scudo. Attaccateli in un corpo a corpo per ucciderli rapidamente. 
Non usate le granate. 
ELITE - Usate le granate, facendogliele appiccicare addosso. 
HUNTER - Colpite con la pistola la parte arancione del loro corpo, 
basterà un colpo per ucciderli. 
FLOOD - Usate le granate per uccidere gli sciami. State a distanza da 
quelli esplosivi. Assicuratevi che non si rialzino da terra. 



LIFE ON MARS: Una torretta aliena! 

Dopo un breve tutorial, inizierà la missione vera e propria. Usciti dalla stanza, !"'istrutto­
re" correrà via. Seguitelo a distanza, la porta si aprirà automaticamente e dentro ci sarà 
una grossa esplosione. Fortunatamente resterete illesi, ma ora sarete anche soli. 
Andate avanti (la strada è obbligata) fino a quando non troverete un soldato che vi 
chiederà di seguirlo. Fatelo, lui poco dopo verrà ucciso, voi spietati girate a destra e vi 
ritroverete nella stanza di controllo. Tornate all'entrata della stanza e andate a sinistra. 
Continuate a camminare fino a quando non vedrete un'area al buio sulla vostra sinistra 
e un sentiero diritto. Imboccate uno dei due, in quanto entrambi vi condurranno contro 
qualche Grunt e un Elite. Procedete verso un'altra area oscura con delle fiamme, 
abbassandovi sotto l'apertura. Andate avanti fino alle scale, salitele facendo attenzione 
ai nemici. Proseguite fino a udire delle esplosioni. Entrerete in una stanza piena di scia­
luppe e dopo pochi passi apparirà un Nav Point. Seguitelo (piuttosto lineare) dentro il 
piccolo passaggio. Accendete la vostra luce e imboccate la prima a sinistra. Seguite il 
percorso fino all'uscita. Il problema è che Cortana dirà che siete troppo vicini. Giratevi 
dunque, e imboccate la prima a sinistra che vedete verso l'uscita. Vedrete una mezza 
porta rotta. Usate un attacco corpo a corpo per buttarla giù. 
La prossima sezione è difficile in ogni caso, qualsiasi strada scegliate. Nascondetevi die­
f!o gli ostacoli e cercate di far fuori i nemici a distanza. Proseguite e, se avrete imbocca­
to la via giusta, troverete un kit medico. Dopo una passeggiata dentro un tunnel e 
qualche combattimento, vedrete un'entrata sotto la freccia verde "Manteinance". 
Entrateci e arriverete alla scialuppa. 

Uscite dall'aereo e prendete le munizioni e le granate. Dirigetevi verso il ponte di legno a 
sinistra e attraversatelo raggiungendo l'altro lato. Proseguite all'interno delle montagne. 
Cercate di nascondervi quando i Banshee si awicinano o rischierete di subire seri danni 
(non vi consigliamo di abbatterli, tanto è inutile). Arriverete a un'area aperta con qualche 
nemico. Usate la pistola per eliminarli da lontano. Andate avanti e raggiungerete una vasta 
vallata. Da questo momento nell'area cominceranno ad atterrare delle navi Covenant, e 
starà a voi eliminare tutti i nemici che sbarcheranno. Una buona strategia è quella di lanciare 
una granata a ogni nave che arriva e di coprirvi dietro l'edificio (anche sopra se volete) cer­
cando di colpire da una certa distanza. Aspettate l'arrivo di una nave Pelican alleata, la quale 
lascerà a terra un Warthog. Saltate e guidate rapidamente verso un marine prima che salga 
sulla nave. Se sarete abbastanza veloci, questo salirà sul Warthog, dandovi due marine 
come supporto per la vostra missione. Dirigetevi nell'area fredda sotto le colline ed entrate 
nella caverna. Guidate giù per lo stretto sentiero e dirigetevi verso la rampa. Guidate verso i 
nemici e scendete, lasciando che i vostri passeggeri uccidano quanti più Covenant possibile 
ed eliminando i rimanenti personalmente. Quando il lato destro è pulito, dirigetevi verso la 
stretta rampa sulla destra. State attenti all'Elite rosso sulla vostra sinistra. Procedete lenta­
mente verso il punto in cui vedete un ologramma blu. Ora dovreste essere esattamente su 
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uno specchio. Muovendovi in qualsiasi direzione (tranne quella da cui siete venuti) incontre­
rete una rapida morte! Premete X di fronte all'ologramma per attivare il ponte. Tornate indie­
tro e salite sul Warthog, passate il ponte e uscite all'aria aperta. Uscendo dal tunnel, tenete 
la destra e inoltratevi nel passaggio. Saprete di aver preso la strada giusta gr~zie a due luci 
blu lampeggianti su ogni lato del sentiero. 
Tornate indietro nell'area principale. Dovreste vedere un piccolo ruscello di fronte a voi. 
Seguitelo fino a vedere un'altra serie di luci blu lampeggianti. Dirigetevi verso le colline dove 
alcuni marine vi stanno aspettando. Dopo un feroce scontro con alcuni Jackal, arriverà final, 
mente la nave alleata. Nel caso i passeggeri del Warthog scarseggino di energia, ecco cosa 
fare: scendete dal veicolo, premete X in corrispondenza dei marine feriti, guidate il Warthog 
senza di essi fino alla nave e altri due marine con l'energia al massimo saliranno a bordo. 
Ora manca l'ultimo gruppo. Tornate indietro sui vostri passi, attraversate il ruscello e salite 
sulla collina. Seguite la corrente, stando sulla destra, verso l'ultima coppia di luci blu lampeg­
gianti. Arriverete a una sorta di combattimento finale contro un gruppo di Covenant. 
Piuttosto semplice: lasciate che gli altri facciano il lavoro grosso e voi occupatevi dei più "cat­
tivi". Eliminato l'ultimo nemico, la nave alleata atterrerà. Salite a bordo e gustatevi il filmato di 
fine livello. 

,.,. . .- . I . .. . 
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Verrete lasciati nel centro di un'area Covenant nella speranza di trovare il 
Capitano Keyes. Per prima cosa spegnete la torcia, mentre parecchi marine vi 
circonderanno seguendovi. 
Guardatevi intorno per vedere un'apertura verso una nuova area. Potrete 
prendere due strade: una verso l'alto e una verso il basso. Noi vi consigliamo 
di prendere la prima. Attivate lo zoom sul fucile di precisione e premete il 
tasto per accendere la visione notturna, fondamentale in questo livello. 
Continuate sulla destra, facendo fuori i nemici nell'area prima che raggiunga­
no una torretta mitragliatrice. Quando non ci sono più punti rossi sul vostro 
radar, avanzate ancora un po' a destra. Quando raggiungete il piccolo pro­
montorio, non scendete. State sopra e fate opera di cecchinaggio contro i 
Covenant che accorrono. Quando i mostri saranno morti, scendete e unitevi 

L ai marine. Continuate sullo stretto sentiero verso destra. Vi aspetta una decisa 
serie di combattimenti all'aperto. Cercate di rimanere in zone alte, facendo 
fuori pochi nemici alla volta. I Covenant infatti vi verranno addosso solo se vi 
individuano. Usate questo fattore a vostro vantaggio. Dopo qualche chilo di 
piombo, arriverete a un ponte. Attraversatelo e continuate lungo l'area con la 
luce. Spostatevi verso la zona più alta sulla destra, dove troverete tre torrette 
mitragliatrici che vi bersaglieranno. Evitate il loro fuoco e giratevi per indivi­
duare un'aura rotonda e viola, è lì che arriveranno i Covenant. Non correte 
nel mezzo, ma eliminate i nemici da dove vi trovate, usando magari qualche 
granata al plasma. A questo punto arriveranno due Hunter. Cominciate rapi­
damente a muovervi in cerchio per evitare i loro devastanti colpi. Corretegli 
dietro e colpite la parte arancione dei loro corpi. Quando i nemici sono morti, 
andate al centro dell'anello di luce viola e salirete sulla nave. La seconda 
metà del livello è ambientata all'interno della nave Covenant. Intorno a voi 
noterete diverse porte e un gruppo di marine che vi aiuteranno in questa dif­
ficile missione. Aspettate per qualche secondo e dalle porte cominceranno 
ad arrivare i Covenant. Prendete l'Active Camaflouge nelle vicinanze e 
nascondetevi dietro gli ostacoli per ricaricare lo scudo. Finito il combattimen­
to, Cortana vi dirà che dovrete trovare un'altra strada da seguire, visto che le 
porte sono chiuse. Uscite dal passaggio e dirigetevi verso l'entrata. Saprete 
quali porte sono aperte e quali no a seconda che il colore che le circonda sia 
bianco (aperte) o rosso (chiuse). Fate fuori i mostri e girate a destra. 
Continuate a seguire il sentiero entrando nella porta per raggiungere una 
nuova area. Aprite la porta per allertare i Covenant e quindi correte indietro. 
Lasciate la porta aperta e correte a nascondervi dietro il piccolo pilastro. Usate 
lo zoom del fucile di precisione per fare fuori quanti più Covenant possibile 
da questa posizione. Dovrete awicinarvi diverse volte alla porta e correre ogni 
volta indietro, ma questa strategia si rivelerà vincente. Quando avrete finito, 
Cortana vi suggerirà un Nav Point, ma ignoratelo per ora. Continuate ad avan­
zare e girate a destra per notare un'altra area, quella che prima avevate visto 
dall'alto. I Nav Points stanno puntando in due direzioni. Seguitene una e apri­
te la porta premendo X sull'ologramma. Così facendo vi unirete ai marine. 
Ora seguite l'altro Nav Point verso la porta. Dopo una serie di combattimenti, 
apparirà un altro Nav Point. Seguite la strada fino a raggiungere una biforca­
zione. Andate nella stanza a sinistra e aprite le porte della prigione premendo 
X sull'ologramma. Uscendo, controllate la cella in fondo a destra per trovare 
un kit medico e delle munizioni. Ora proseguite fino a incontrare alcuni 
Jackal. Uccideteli usando il fucile da cecchino, raggiungete la loro postazione 
e vicino noterete un'altra prigione. Questa però è sorvegliata, e anche piutto-
sto bene. Curatevi dei nemici, poi aprite le porte per trovare il Capitano 
Keyes, seduto. A questo punto partirà il filmato, durante il quale apprenderete 
alcune importanti informazioni su Halo ... Ora dovrete tornare indietro insie­
me ai marine, cercando di proteggere a tutti i costi il Capitano. Arrivate all'a­
perto e avrete finito il livello. -----------------

Correte nella radura e sparate contro le 
orde di Covenant che vi stanno aspettando. 
Continuate ad avanzare mentre eliminate i 
mostri, nascondendovi dietro le rocce 
quando il vostro scudo comincia a diminui­
re. Dopo un po' avrete a disposizione un 
Warthog. Saltate su e cominciate a guidare. 
Assicuratevi di prendere a bordo due pas­
seggeri prima di partire. Avanzate evitando 
il fuoco nemico e lasciando ai vostri pas­
seggeri il lavoro sporco. In breve tempo 
raggiungerete un piccolo edificio. Fermatevi 
a distanza ed eliminate le guardie da lonta­
no. Passate la piccola arcata e troverete 
l'entrata dell'edificio. Dopo la festa di ben­
venuto, scendete per la rampa e vedrete 
qualche Grunt e un Elite. Fateli fuori stando 
attenti alle granate. La porta vi si chiuderà 
in faccia. Ora dovrete trovare un modo per 
passare. Uscite dal palauo e saltate sul 
Warthog. Continuate a guidare sotto la pic­
cola arcata. Girate la collina e cercate di evi­
tare i Covenant, altrimenti scendete e fateli 
fuori. Alla spiaggia troverete un altro 
Warthog. alcune munizioni e due kit medi­
ci. Raccogliete le munizioni ma continuate 
a usare il vostro Warthog. che ha già i due 
marine a bordo. Salite sulla collina, evitan­
do gli alberi e le rocce. È difficile ma possi­
bile. Continuate a guidare fino a raggiunge­
re la prossima radura. Di fronte a voi trove­
rete munizioni e kit medici, ma anche due 
Hunter. Fateli fuori come al solito ( corren­
dogli intorno). Risalite sulla jeep e dirigetevi 
nella zona in cui si trovavano i Jackal e con­
tinuate lungo quella strada. Prendete il pic­
colo sentiero fino ad arrivare a un altro edi-

ficio sorvegliato da alcuni Grunt. Passate 
l'arcata e scendete per la rampa dentro 
una stanza apparentemente vuota con solo 
alcuni ostacoli. Awicinatevi a sinistra e 
quando sarete alla fine della stanza due 
Hunter entreranno. Continuate ad avanzare 
fino a giungere in un posto con uno stretto 
passaggio su quattro lati e un enorme 
pouo coperto di vetro. Raggiungete l'olo­
gramma e premete X per aprire la porta 
che si era chiusa in precedenza, quindi tor­
nate indietro. Uscite dall'edificio e vedrete 
una grossa piattaforma distante pochi 
metri, vicina a un incidente aereo. Alla 
vostra destra, oltre agli scudi, c'è un albero. 
Da qui potrete sia cadere giù che salire in 
cima per colpire qualche altro mostro. 
Salite sul Warthog vicino e avanzate mante­
nendovi sulla sinistra. Entrate nell'edificio, 
giù per la rampa e dentro la porta che in 
precedenza era chiusa. Andando a destra 
troverete un checkpoint e una breve scena 
d'intermeuo. Ora dirigetevi a sinistra ed 
entrate nella porta in fondo. Continuate ad 
avanzare e vi troverete in un posto con 
muri gialli ovunque tranne che sul lato sini­
stro. Seguite la strada fino alla parte inferio­
re della stanza. Entrate nella porta a sinistra 
e scendete per la rampa per prendere un 
Active Camafiouge. La porta sulla destra vi 
porterà su un'altra rampa che scende. 
Seguitela e premete X sull'ologramma. 
Dopo l'intervento di Cortana, dovrete rifare 
la strada tornando indietro e uscendo dal-
\' edificio, stando attenti agli E lite e agli altri 
nemici. Quando la Pelican atterra, salite a 
bordo e avrete completato il livello. 



Superate un paio di porte e alcuni nemici, arriverete in una 
stanza. Dirigetevi a destra. Eliminate i mostri dalla distanza, e 
nel caso vi vengano incontro colpiteli nel corpo a corpo. 
Andate avanti fino a raggiungere un ponte aperto. 
Procedete verso l'altro lato, stando attenti a non cadere di 
sotto. Se avrete fatto rumore troverete come custode un 
Elite armato di spada e decisamente pericoloso. Aprite rapi­
damente la porta e lanciategli addosso una granata al pla­
sma. Continuate ad avanzare e troverete delle munizioni e 
un kit medico. Prendeteli, camminate attraverso la prossima 
apertura che conduce in basso ed entrate. Seguite il passag­
gio per raggiungere un'altra porta e vi ritroverete dentro un 
ascensore. Scendete, passate per la porta e accederete a 
un'area aperta. Arrivati all'aperto, non curatevi del Warthog e 
avanzate. Incontrerete alcuni Jackal, ma state attenti soprat­
tutto all'Elite a bordo del Ghost. Eliminatelo, salite sul Ghost 
e ripulite l'area dai Covenant. Tornate al Warthog e prendete 
il fucile di precisione. Tenete con voi il fucile perché ne avre­
te bisogno in seguito. Prendete il lanciarazzi e zoomate. 
Mirate al carro armato Covenant, un paio di colpi e via. 
Avanzate ripulendo l'area, correte verso lo Scorpion dietro di 
voi e saltateci dentro. Questa è l'unica volta che potrete 
usare lo Scorpion, il carro armato più potente del gioco. 
Spostatevi verso la prossima area aperta. Eliminate i Ghost 
che vi vengono incontro e girate a sinistra. Proseguite e 
abbattete i Banshee che volano sopra di voi. Entrate nel 
tunnel sotterraneo, scendendo per aprire le porte. Ora usci­
te e dirigetevi verso il ponte sull'altro lato. Scendete dallo 
Scorpion per aprire la porta e lasciatevelo alle spalle. 
Imbracciate la pistola e proseguite fino a quando non 
dovrete girare a destra. Ora spostatevi verso l'alto. 
Una volta in cima, vedrete una nave Covenant che atterra. 
State al coperto e aspettate che decolli di nuovo. Correte 

indietro ed entrate nel Ghost più vicino. Ripulite la piccola 
area e raccogliete le munizioni e il kit medico sulla vostra 
destra. Prendete un lanciarazzi e sganciate qualche missile 
al carro armato di fronte a voi. Salite la rampa che conduce 
al piano di sopra e uccidete l'Elite. Tornate indietro fino al 
punto in cui stava l'Elite invisibile e prendete un Active 
Camaflouge. Proseguite per il sentiero che conduce ai piani 
bassi. Ignorate la torretta che vi spara contro, e quando rag­
giungerete il piano incontrerete alcuni marine. Finalmente 
non siete più soli! Quando vedete una freccia che punta in 
avanti verso un'altra area, seguitela attraverso le porte per 
raggiungere un altro ascensore. Correte in avanti fino al 
ponte. Ripulite l'area (dormono, sarà un gioco da ragazzi!), 
quindi procedete verso la prossima porta. C'è una strada 
che conduce fuori dalla stanza. Andate avanti e vi troverete 
sull'altro ponte. Superatelo e raggiungete la prossima porta. 
Appena la porta si apre vedrete alcuni Jackal e Grunt e un 
Elite sul retro. Invece di ucciderli, correte verso l'Elite. 
Sparategli per tenerlo occupato mentre premete X sulla 
grossa macchina viola vicino a voi. Si tratta di un Banshee! 
Volate diritti nel cielo, e se sarete fortunati ne uscirete vivi. 
Giratevi intorno e guardate in basso per vedere un grosso 
edificio a forma di piramide. Volate in cima all'edificio. 
Dovrete effettuare una manovra piuttosto stretta per rag­
giungere il posto in cui si trova la porta. Parcheggiate il 
Banshee e aprite la porta. Quando la porta comincia ad 
aprirsi, lanciate una granata al plasma e subito dopo lancia­
tene un'altra. Sparate nel blu. Ci sono orde di Grunt e un 
Elite dorato armato di spada al plasma. Il vostro obiettivo è 
quello di fare in modo che l'Elite venga colpito dalle grana­
te. Usate tutte quelle che avete a disposizione e l'Elite 
dovrebbe morire. Il resto dovrebbe essere uno scherzo. 
Aprite le porte e guardate il filmato. Buon lavoro! 
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Avanzate fino al luogo dell'incidente per raccogliere un po' di 
munizioni, proseguite oltre la nave Covenant danneggiata e 
girate a sinistra. Saltate di roccia in roccia per raggiungere la 
cima dell'albero. Attraversate il ponte e camminate su per il lato 
sinistro. Continuate ad avanzare e disinfestate l'area. Entrate 
nell'edificio e aspettate che arrivi l'ascensore. Scesi giù, vedrete 
due scudi rotondi. Andate verso quello sulla sinistra, dal quale 
potrete vedere un grosso gruppo di Grunt e un paio di Jackal. 
Lanciategli contro una granata al plasma o sterminateli con il 
fucile d'assalto. Dirigetevi verso la porta. Arriverete in una serie 
di stanze piene di sangue di Covenant. .. Troverete un marine. 
Awicinatevi e spostatevi in modo che non possa colpirvi. 
Ascoltate per qualche secondo quello che sta dicendo e quin­
di ... aiutatelo a lasciare questa misera vita. Dirigetevi verso il 
retro della stanza. Alla vostra sinistra ci sarà del fuoco, saltate 
verso la sporgenza e seguite la rampa verso le prossime porte. 
Vi troverete sopra la stanza in cui stavate prima. Premete X sul­
l'ologramma per attivare il ponte di energia. Aprite la porta e 
andate a destra, giù per la rampa e quindi nuovamente a 
destra. Fermatevi vicino alla porta. Ora mettetevi comodi e 
guardatevi il filmato .. 
Guardate attentamente il vostro radar e ascoltate il suono delle 
porte che si rompono. Ora dovrete combattere contro un 
nuovo terribile nemico. Pochi consigli: usate le granate a fram­
mentazione, state sempre a distanza e usate il combattimento 
corpo a corpo se si awicinano troppo. Quando ve ne sarete 
liberati, raccogliete le munizioni e andate nella direzione da cui 
sono arrivati. 
Arriverete a due porte aperte. Imboccate quella con la luce ros­
sastra. Attraversate la stanza e sul lato destro vedrete un grup­
po di casse. Salite sulla piattaforma superiore ed entrate nella 
porta. Alla vostra sinistra ci saranno due kit medici, alcune 
munizioni e uno shotgun! Vi consigliamo di prenderlo e di 
tenerlo insieme al fucile d'assalto. Entrate nella porta di fronte a 
voi e attraversate la stanza fino a raggiungere la porta sull'altro 
lato. Scendete. Raggiunto il piano basso troverete dozzine di 
flood ad aspettarvi. Fate fuori quelli infetti con lo shotgun e 
usate il fucile d'assalto per quelli striscianti. Procedete con 
attenzione fino a quando non arriverete a una stanza con un 
ologramma. Attivatelo, imbracciate lo shotgun e correte attra­
verso il ponte di energia. Salite con l'ascensore e uscite dall'edi­
ficio tornando nelle fogne. Seguite i punti gialli (marine) sul 
radar fino a raggiungere una specie di edificio in mezzo all'ac­
qua. Aspettate alcuni secondi e vedrete un punto viola galleg­
giare in aria. Rimanete fermi dove siete e dopo pochi secondi 
partirà la sequenza narrata di fine livello. 

Un livello dawero semplice, dove è praticamente impossibile 
perdersi. li problema è che è anche strapieno di combattimen­
ti. Cercate di seguire le tattiche usate finora, seguendo il 
Monitor scrupolosamente. Quando questi si fermerà, vuol dire 
che vi aspetta un combattimento leggermente più duro. 
Fortunatamente ci saranno dei robot sentinella che vi daranno 
una mano, fategli fare tutto il lavoro coprendoli il più possibile. 
Quando troverete un kit medico vorrà dire che sarete vicini alla 
fine del livello. Andate verso il Monitor, che vi aprirà l'ultima 
porta. Questa è senza dubbio la parte più difficile. Vi aspetta 
un lungo combattimento contro decine di flood. Cercate di 
avanzare molto piano, altrimenti verrete sommersi dai nemici. 
Appena avrete finito, correte verso l'lndex, senza curarvi dei 
nuovi nemici che arriveranno. Prendetelo per finire il livello. 
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Il vostro alleato già vi tradisce, e le fedeli Sentine! ora vi 
daranno la caccia. Per distruggerle usate la pistola al plasma, 
ma visto che i robot combatteranno anche i Covenant, vi 
consigliamo di farlo solo quando necessario. 
Dovrete raggiungere il primo generatore (ce ne sono tre in 
tutto). Usate il radar per trovare i nascondigli dei nemici e 
fateli fuori a distanza col mirino della pistola. Avanzate fino a 
quando non sarete scesi all'ultimo piano. Passate per il pic­
colo tunnel, in cui troverete un kit medico e un lanciarazzi, 
ricordatevene. Quest'area è piena di nemici e di alcuni carri 
armati. Rimanete a distanza e fateli fuori col fucile di preci­
sione, quindi prendete il lanciarazzi e occupatevi dei carri. 
Cercate un Banshee nelle vicinanze e decollate verso il 
punto indicato dal Nav Point. Ripu lite l'area, atterrate ed 
entrate nell'edificio. Saltate nella luce blu (il generatore) e 
correte fuori. Tornate sul Banshee e andate verso sinistra, 
seguendo il Nav Point. Sta su un ponte giusto sotto di voi, 
che potrete ripulire dai nemici con un paio di missili. Andate 
avanti di stanza in stanza, cercando di far fuori i nemici poco 
alla volta. È una parte molto dura, ma tranquilli, appena arri­
vati al ponte vi aspetta il vero inferno. Per superarlo, ecco 
dei consigli. Avanzate piano, attirando i nemici verso di voi e 
poi tornando indietro all'entrata dove c'è un riparo. Alla fine 
del ponte c'è un Flood con un lanciarazzi. Dovrete awicinar­
vi a lui senza che se ne accorga. Come se non bastasse nel 
cielo ci sono anche dei Banshee in grado di individuaNi 
ovunque voi siate. Continuate ad avanzare, uccidendo tutto 
quello che si muove, scendendo nella prossima area e 
verso l'ascensore. Scendete al piano inferiore. Andate avanti 
fino a quando non sentirete delle urla e degli spari. Sono i 
Flood che uccidono i Covenant. Aspettate fino a quando 

non muoiono e procedete. 
Ora siamo al secondo generatore. Per trovarlo avrete due 
possibilità: salire su un Ghost e distruggere tutto e tutti, 
oppure fare i Metal Gear e agire con astuzia. In ogni caso 
l'obiettivo è quello di raggiungere un Banshee e prendere il 
volo verso il prossimo Nav Point. Per farlo, assicuratevi di 
prendere il lanciarazzi che troverete sotto una rampa per i 
nemici più grossi. Per gli altri, rimanete a distanza attirandoli 
verso di voi come al solito. Volate verso il Nav Point, vedrete 
una massiccia dose di fuoco e alcune Sentine!. Potrete sia 
aspettare che correre e rischiare. Saltate dentro e fuori dal 
generatore e correte come pazzi per uscire e tornare al 
vostro Banshee. La vostra energia sarà quasi a zero, ma non 
preoccupatevene. Rimane l'ultimo generatore. Seguite il Nav 
Point attraverso il tunnel. Occupatevi prima dei nemici col 
lanciarazzi e non dovreste avere problemi. Aprite la porta e 
questa rimarrà socchiusa, costringendovi quindi a lasciare il 
Banshee per proseguire. La prossima area è piuttosto com­
plessa, con nemici che spuntano da tutte le parti. Cercate di 
faNi strada fino ad arrivare a un Ghost. Prendetelo e imboc­
cate il tunnel libero dalle rocce. Fate fuori i nemici rimanen­
do sul carro fino a quando non arriverete a una nuova area. 
Ora salite sul Ghost e cercate di raggiungere il Banshee vici­
no ignorando il fuoco nemico. Decollate e seguite il Nav 
Point. Fate attenzione però, perché il generatore NON è sul 
ponte vicino. Continuate ad avanzare lungo il sentiero con­
torto fino a raggiungere l'area in cui vi trovavate prima (con 
l'unica differenza che ora siete in aria). Seguite il Nav Point 
verso la prossima porta e atterrate qui, entrando a piedi. 
Fate fuori le Sentine! e saltate nell'ultimo generatore per fini­
re il livello. 

.. 
Entrate nella porta di fronte a voi. Appena prima di aprirla sentirete il Capitano Keyes, e Cortana vi dirà che la sua comunicazione è interrotta. Andate avanti 
facendo attenzione ai numerosi nemici fino a quando non arriverete in una zona piena di melma verde. 
Il vostro Camouflage sarà fuori uso. Giratevi rapidamente e saltate verso la terraferma. Procedete accendendo la torcia fino a quando non arriverete a un sentie­
ro dove si nascondono un kit medico e un fucile di precisione. Usate quest'ultimo per far fuori i nemici in tranquillità (soprattutto i due Hunter) e proseguite fino 
alla torretta mitragliatrice. Usatela se siete a corto di munizioni, ma fate attenzione agli attacchi alle spalle. Quando i nemici smetteranno di arrivare e il vostro 
radar non manderà più segnali (potrebbe volerci un po'), andate avanti. Vi ritroverete nel bel mezzo di una guerra, fate i vaghi e cercate di starne alla larga, inter­
venendo solo quando necessario. Quando l'area è sgombra, prendete il sentiero sulla sinistra. 
Continuate nuotando nell'acqua fino a raggiungere una collina, dirigendovi verso una luce viola. Giratevi e abbattete i Flood che vi vengono incontro fino a quan­
do non sarete ritrasportati sulla nave. 
Entrate nell'apertura di fronte a voi. Nella prossima sezione non dDvrete far altro che seguire le indicazioni di Cortana per arrivare alla sala controllo. Vi aspettano 
numerosissimi combattimenti, con pochi kit medici come consolazione. Cercate di fare attenzione, usando le tattiche che vi abbiamo segnalato finora, ricordan­
dovi di muoveNi lentamente per non attirare troppi nemici su di voi. Arrivati al Nav Point, salite per la rampa fino a incontrare il Capitano Keyes. Ora dovrete 
semplicemente andaNene di qui. Vi aspetta un combattimento duro, ma se siete a un livello di difficoltà basso potrete cercare di dribblare i nemici e daNela a 
gambe. Arrivati all'aperto, vi aspetta un altro scontro (cercate di stare riparati). Seguite il Nav Point, che ora indica un Banshee sottostante. Appena saliti sul 
Banshee, avrete finito il livello. 
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Uno scenario piuttosto strano ma familiare ... 
Prendete il primo tunnel che incontrate. 
Dopo un paio di combattimenti, dovreste 
esservi resi conto che siete a bordo della 
Pillar Of Autumn. Imboccate la porta con 
vicino due kit medici. Proseguite lungo la 
strada facendo fuori i Covenant metallici. 
Arriverete a un ponte. Raggiungete il lato 
frontale della stanza per far partire un inte­
ressante filmato. Dopo questa scena sarete 
subito esposti all'attacco delle Sentine!. 
Abbassatevi e eliminate i nemici uno ad uno, 
quindi uscite dalla stanza imboccando la 
stessa strada da cui siete entrati. Proseguite 
e dopo un paio di stanze arriverete all'entra­
ta del "Cryo B". Aprite la parte e rimanendo 
fermi fate fuori i nemici poco alla volta. Salite 
sulla scala nel lato lontano a sinistra. Girate a 
destra ed entrate nel piccolo sistema di tun­
nel, accendendo la vostra luce. Fatevi cauta­
mente strada verso la fine dei tunnel. 
Aspettate che il combattimento finisca, quin­
di uscite. Seguite le frecce che indicano 
"Engineering''. Arrivati alla porta, non entrate 
ma dirigetevi verso l"flrmory''. Fate scorta di 
munizioni e prendete il lanciarazzi, quindi 
ritornate al laboratorio ed entrate. Salite per 
la rampa sulla vostra destra. Ricordatevi che 
qui ci sono quattro kit medici. Avanzate ed 

entrate nella porta a destra, còn su scritto 
"Leve! 2". Seguite la rampa fino ad arrivare 
alla porta "Leve! 3". Continuate fino al Nav 
Point più vicino, davanti a voi. Premente X 
vicino al Monitor. Quello che dovete fare è . 
distruggere il nucleo delle tre ventole e azio­
nare i controlli sulla piattaforma al terzo 
piano. Niente di particolarmente complicato, 
fortunatamente. 
Risalite sulla rampa più vicina, raccogliendo il 
kit medico nel caso vi serva, e andate verso 
il Nav Point. Lungo la strada incontrerete una 
porta chiusa. Awicinatevi e quindi ritiratevi 
rapidamente mentre un'esplosione la apre. 
Di fronte arriverà l'ascensore, salite e assiste­
rete a una lunga trasmissione tra Cortana e i 
marine bisognosi di aiuto. Sembra che 
dovrete fare tutto da soli. 
Il conto alla rovescia di cinque minuti avrà 
inizio. Uscite dall'ascensore e girate a destra. 
Salite sul Warthog, che si spera sappiate gui­
dare molto bene ... Dovrete passare di tun­
nel in tunnel fino a quando la strada non 
sarà bloccata, cercando di evitare il fuoco 
nemico e senza perdervi in inutili scontri. 
Scendete dal Warthog verso il Nav Point e su 
per la rampa dentro la vostra nave. Non vi 
resta che guardare il meritato filmato finale .. 
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Notizie, curiosità, follie e un po' di demenza. Extra è 
questo e molto altro, un modo per non pren­

dersi troppo sul serio e per informare diver­
tendo (si spera). Guest Star molto speciale 
è la nostra Phroe Gna che dietro al nome 
molto aggressivo nasconde un cuore d'oro 
pronto a rispondere alle vostre domande e a 
trovarvi tutti i codici di cui avete bisogno. Per 
non parlare del Termometrone, analisi 
delle cose calde e fredde del 
nostro mondo, e delle Celebrity 
Preview, mini anteprime curate da 
persone molto speciali. Forza allo­
ra, cominciate a leggere, fateci 
sapere cosa ne pensate, criticate­
ci, consigliateci ... Ma adesso un 
attimo di pubblicità .. 



TERMOMETRONE 
l~J1~ f~!1-0 

SEGA 
Il debutto su Xbox è stato a dir poco eccezionale: Jet Set Radio Future è un 
concentrato di classe e stile. E il futuro è ancora più roseo ... che ne dite di 
Shenmue 2, Panzer Dragoon e Gun Va/kirye? 

MICROSOn 
Con una line up per il lancio di una console del genere, la Microsoft non pote­
va che essere nella parte alta di questo termometro, no? 

DEAD OR AUVE 3 
La Tecmo ha deciso di posticipare l'uscita della versione europea per inserire 
alcuni extra inediti. E noi ringraziamo ... 

L'XBOX DELLA REDAZIONE 
Dopo circa 140 ore di gioco consecutive comincia a scaldarsi un po' troppo .. . 

OBIWAN 
Ci aspe~avamo molto da questo titolo. Era meglio aspettare l'autobus ... 

EPISODIO 2 
A proposito di Forza e di ledi, ecco un'altra cosa da cui ci aspettiamo molto e 
da cui probabilmente resteremo delusi. 

PAD XBOX 
È bello, comodo ed è resistente. Ma i quattro pulsanti colorati sono troppo 
vicini tra loro. Giocare a Tony Hawk o Dead Or Alive è un'impresa. Microsoft 
fai qualcosa! 

XBOX ONLINE 
Stando alle dichiarazioni Microsoft, la console in Europa potrà andare online 
solo nel 2003. E nel frattempo col modem che ci facciamo? 

l!ANGOLO 
DI ZIO BILL 
Inutile negarlo o nascondersi dietro falsi proclami: Bill Gates, al 
secolo William, è un'incredibile fonte di ispirazione per terribili bat­
tute e faci li sarcasmi. E visto che noi non vogliamo essere da 
meno, abbiamo deciso di dedicare un intero angolo di Extra all'uo­
mo più ricco del mondo .. 

Bill Gates sta facendo l'amore, quando la compagna 
gli dice: "Caro, non godo per niente!" E lui: "Annullo, 
Riprovo, Ignoro o Tralascio?" 

e: E I_ E B ~:IT!:I F· ~:E 1...11E1 .. .1 
XBM ha chiesto alle maggiori star mondiali di presentare a1 
suoi lettori i piu nuovi titoli Xbox. Ecco 11 risultato ... 

Cara XBM, sono una nonna appassionata di 
football americano e kamasutra cinese. 
Siccome non ci sono giochi per quest'ultimo, 
sto massacrando NFL Fever 2002 ... il pro­
blema è che l'artrite mi impedisce di sblocca­
re le squadre e gli stadi migliori! Potreste aiu­
tare una povera vecchia? Grazie. 
Sig.ra Guglielmina De Crepita 

Stia tranquilla, signora Guglielmina. Crei un 
nuovo profilo e inserisca uno dei nomi elen­
cati nella tabella per sbloccare la squadra o 
lo stadio corrispondenti. Un messaggio le 
confermerà il corretto inserimento del codi­

ce. In caso contrario, forse, non ha 
messo gli occhiali. No, signora, non sap­
piamo dove possa averli appoggiati! 

Nome Elemento sbloccato 
Broadway Tutte le squadre e gli stadi 

Regulate Chromides 

Commandos 

Cows 

Crikey Crocs 

Tut DaRulahs 

BigBacks Gladiators 

Axemen Hackers 

Robes Monks 

Viola Pansies 

Slasher Samurai 

Stone Skeletons 

Target Spi es 

Dusty Tumbleweeds 

Homs War Elephants 

Kitty Wildcats 

Odyssey2 Stadio Abyss 

Odyssey Stadio Millennium 

SeaTown Stadio New Seattle 

Dome Stadio Practice 

UonPit Stadio Roman Coliseum 



Personaggi fuori di testa, strani distributori automatici, esperimenti di laboratorio e 
un linguaggio incomprensibile. Cos'è che rende così speciale il mondo di Oddworld? 
Boh, non ne abbiamo la minima idea. Ma siccome siamo dei professionisti integer­
rimi (a gennaio ha fatto troppo freddo .. . ) siamo volati a San Francisco (dove fa 
notoriamente più caldo ... ) per chiederlo faccia a faccia ai diretti responsabili! 
Così tra rutti, peti verdastri e strani mugolii abbiamo scoperto delle verità dawe­
ro sconcertanti.. . Entrati negli studios, siamo stati accolti da uno spettacolo 
indicibile, che finalmente ci ha fatto capire molte cose su Oddworld e compa­
gnia. Gli uffici degli Oddworld lnhabitants sono stracolmi di pillole energeti-

XBM: Avete preso la decisione di introdurre un nuovo personaggio in Oddworld: Munch's Oddysee da 
affiancare alla nostra vecchia conoscenza Abe. Quali benefici ha portato questa novità al gioco? 

che, vitamine, doping vari che basterebbero per tutta la serie A per almeno un 
paio d'anni. Questi bravi ragazzi, da californiani doc. si dopano e dopo raccon­
tano di strani sogni con mostriciattoli dalla bocca cucita che emettono ambigui 
suoni. Leggenda narra che gli attacchi "speciali" di Abe derivino dall'utilizzo 
eccessivo di vitamine di uno dei membri degli studios. Scoprire chi sia è una delle 
new entry della Lista dei Buoni Propositi per il 2002 di XBM. Stay tuned ... nel frat­
tempo, cercate anche voi di vedere oltre le risposte di Lome Lanning. procace ame­
ricana che dopo aver gentilmente rifiutato le nostre avance sensuali, ha deciso di 
tornare al suo lavoro di Executive Producer. Poverina, non sa cosa si perde ... 

videogame non ci consentisse di sviluppare, ma que­
sto è stato comunque molto utile per rendere la 
trama di Oddworld solida e appassionante. Lorne: Nonostante l'ottima popolarità di cui Abe gode, Munch è sempre stato in programma come 

secondo eroe all'interno del cast di Oddworld, un cast che al termine della saga conterà su cinque < 
personaggi. Quindi ora toccava a Munch entrare a far parte della squadra, era una cosa già decisa in XBM: Sembra dunque che ci sia un messaggio anti-
partenza. Grazie a questa aggiunta abbiamo potuto lavorare su tutta una serie di nuove meccaniche consumistico in Oddworld. Questo significa che non 
di gioco, ad esempio volevamo creare un personaggio che si distaccasse completamente dal classico vedremo mai Abe fare da testimonial a prodotti di 
prototipo antropomorfo e bipede. Volevamo qualcosa che ispirasse ilarità anche solo spostandosi in bellezza e cose del genere? 
giro per il quadro. Controllando Abe e Munch vi renderete conto che il primo è più agile sulla terra-
ferma, mentre il secondo si trova meglio sulla sua sedia a rotelle e sull'acqua. Eppure 
entrambi si adattano alla perfezione al loro mondo e sono in grado di interagire in modo 
completamente dinamico. 

XBM: Perché ci sono tutte queste pillole nel vostro ufficio e che rapporto hanno con la 
serie Oddworld? 

Sherry: Siamo dei salutisti convinti, ci teniamo al nostro fisico e ci piace curarlo nella 
giusta maniera. In fondo siamo in California, la patria del fitness. Per quanto riguarda il 
loro rapporto con Oddworld, posso assicurarvi che non hanno nulla a che fare con Abe e 
compagni (ride ... ndr). 

XBM: Vedremo mai Abe e compagnia bella sul grande schermo? 

Lorne: È solo una questione di tempo. Le storie della saga sono state scritte e concepi­
te originariamente come facenti parte di una serie cinematografica. Per questo motivo il 
copione originale comprendeva molti più elementi e dettagli di quanti un budget per un 



Lorne: La nostra filosofia riguardo le licen­
ze ha una regola: non diteci cosa narrare 
nel le nostre storie e come farlo. Questo di 
per sé taglia fuori dall'eventuale sponsoriz­
zazione un sacco di prodotti e grandi socie­
tà . Per esempio: noi non avremmo problemi 
ad accettare una sponsorizzazione per 
McDonald 's, ma saranno loro a non volere 
mai Abe come testimonial. Non lo faranno 
perché non metteranno mai sui loro ham­
burger un personaggio che si schiera contro 
il disboscamento delle foreste. McDonald's 
supporta l'abbattimento senza freno delle 
foreste pluviali, quindi non potrebbe awa­
lersi di Abe come testimonial a meno che 
non ci facesse delle pressioni per far cam­
biare piega alla storia. Al che noi li mande­
remmo a quel paese. Tutti i nostri perso­
naggi sono identificabili con valori di questo 
tipo. Personaggi come Mario e Crash fanno 
completamente parte del mondo del consu­
mismo perché non rappresentano niente. 
Abe e Munch al contrario hanno dei valori 

molto seri. 

XBM: Nel primo gioco i Mudokon erano muti, nel secondo ciechi 
e nel terzo Munch è costretto su di una sedia a rotelle. Come mai 
questa caratterizzazione così "drammatica"? 

Lorne: Credo sia molto rappresentativo della condizione di chi 
soffre in un mondo cinico e crudele. Non abbiamo mai pensato a 
una situazione di vero e proprio handicap, semplicemente ci è 
venuto tutto molto naturale. Volevamo creare dei personaggi 
palesement,.e ai margini della società e vittime di ingiustizie, e 
questi trarti ci hanno aiutato a ricreare un background molto 
complesso con degli elementi semplici e immediati. Owiamente 
il tutto é stato studiato anche per infiuire sulla meccanica di 
gioco. 

XBM: t:industria dei videogames fa più soldi di Hollywood. 
Con giochi sempre più costosi e cinematografici , credi che 
verrà un giorno in cui il cinema diventerà un •extra" e l'home 
entertainment decollerà completamente? 

Lorne: In realtà credo che sia già accaduto. Vedi, io non 
vado più al cinema da un pezzo, semplicemente aspetto che 
esca il DVD del film in questione. Credo che tutto questo 
awenga perché odio cose come la gente che parla durante 
la proiezione, odio il fatto di non poter mettere in pausa per 

andare in bagno o a prendermi 
una birra, non posso alzare 

il volume o non posso 
riascoltare una battu-
ta .. cose del genere 
insomma. Owiamente 
posso permettermi 
questo perché ho a 

casa un ottimo schermo con impianto surround, e un 
sacco di gente che conosco la pensa esattamente come 
me. Sì, penso proprio che se il grande passo non è ancora 
awenuto allora sia quantomeno dietro l'angolo. I prodotti 
elettronici diventano sempre più economici e di qualità 
sempre maggiore mentre i cinema aumentano i prezzi e 
peggiorano la qualità. 

XBM: Verso che direzione sarà il prossimo passo nel 
mondo di Oddworld? 

Lorne: Parlando con tutti gli sviluppatori e domandando loro 
come si sono trovati a lavorare su Xbox è apparso evidente 
che ancora non abbiamo sfruttato al 100% le potenzialità 
della console. Abbiamo avuto la possibilità di creare esatta­
mente quello che volevamo e l'abbiamo fatto, ma credo che, 
una volta approfondita la conoscenza di questa console, sarà 
una sfida dawero esaltante riuscire a spremerla al limite per 
creare qualcosa di ancora più fantastico e grandioso. 
Tutti noi non vediamo l'ora di iniziare questa sfida per realizzare 
finalmente i nostri progetti più ambiziosi, anche se per tradurli 
in codice saranno necessari 
anni di lavoro. Anche contando 
su una potenza mostruosa 
come quella di Xbox non è 
infatti detto che si possa fare 
tutto e subito. Ma fidatevi se vi 
diciamo che il prossimo gioco 
spingerà l'Xbox al massimo 
delle sue possibilità, a partire 
per esempio dal gioco online. 

Cari amici, sono un vero fanatico di Guerre 
Stellari, uno che è stato alla prima di tutti i 
fi lm vestito da Yoda (e sì che sono alto 
1,96!) e che ha finito tutti i giochi Lucas 
basati sulla mitica saga. Obiwon, però, si è 
rivelato una gran brutta bestia e sento che la 
Forza non scorre più in me! Cosa posso fare? 
Sto seriamente pensando di suicidarmi, aiu­
tatemi. 

Luke "Spada laser" Cimelio 

Caro Luke, se ancora stai giocando a Obiwon 
significa che sei dawero uno Jedi. Quindi 
scendi da quel cornicione e ascolta i nostri 
saggi consigli. Per sbloccare tutti i livelli, devi 
semplicemente iniziare una nuova partita e 
inserire come nome "GRffiHERAT': avrai 
tutti i livelli sbloccati, compresi quelli bonus! 
Prima che tu ci scriva un'altra lettera in stato 
di depressione ancora maggiore (non lo sop­
porteremmo proprio ... ), ti riveliamo pure 
come sbloccare tutti i livelli giocando con 
Darth Maul. Inizia una nuova partita e inseri­
sci il nome "M 1A2U3L4!?" (compresi i punti 
interrogativo ed esclamativo). Il gioco è 
fatto.. Usa XBM, Luke .. 



HBOH - Nlf-\rUURLE DELLE ISTRU21Drul 
Chissà quante volte avete comprato una console e chissà quante volte siete stati ingannati da quegli schifosi libretti che osano 
definire "di istruzioni"! XBM vi esorta a dire basta! Donne e uomini con l'Xbox, fatevi un gran favore, prendete i manuali e butta­
teli, tutto ciò che vi serve dawero si trova qui, raccolto nella guida che abbiamo realizzato per voi. 

SISTEMA DI VIDED610CHI HBOH 

Con il sistema di videogiochi Xbox di Microsoft potete riprodurre CD audio, DVD (dopo aver 
acquistato l'apposito comando remoto) e anche giochi appositamente realizzati per esso. No, i 
giochi della PlayStation non funzionano. Assicuratevi che nella vostra confezione siano inclusi i 
seguenti componenti: 
1 Console Xbox 
2 Controller Xbox 
3 Cavo video standard Xbox 
4 Cavo dell'alimentazione Xbox 
5 Manuale delle istruzioni e altra cartaccia varia Xbox 
6 Santino di Harry Potter per il troubleshooting (Frate Indovino nell'Xbox giapponese) 
7 Fascicoletto pornografico Xbox per delineare il target adulto della console 

ConseJVare con cura queste istruzioni fino all'uscita in edicola della patch 1.0 contenente il 
140/o di errori in meno, e venduta al modico prezzo di 199,99 euro. 

Se avete domande e/o problemi, telefonate ai numeri 112 o 11 3 e sporgete denuncia contro 
il Sig. Gates William. Altrimenti consultate i siti: 
www.cisonocascatoanchio.co.it 
www.melavevanodettocompraunapiessedueounnintendo.com 
ftp.scaricaunaconsolefunzionante.it 
www.poveroilluso.co.it 



I 
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PERIFERICHE HBOH 

Le seguenti periferiche, nonostante voi abbiate pagato un milione 
per questa console, sono vendute separatamente: 

K04-00001 Controller Xbox - Pad da gioco ergonomico a forma 
di salsiccia 
K02-00001 Memory Unit Xbox - Accessorio portatile per salvare i 
dati dei giochi 
KOS-00001 Cavo Link Xbox - Cavo che rende praticabile il sesso 
tra due Xbox 
K01-00004DVD Movie Playback Kit Xbox - Modo elegante per 
dire "costoso telecomando senza il quale non potete vedere i 
DVD" 
K06-00001 Cavo AV Xbox "Standard" - Cavo di base per una 
resa video dawero oscena 

K05-00001 Cavo AV Xbox "Avanzato" - Ne avevamo prodotti 
troppi, ora sono in magazzino 
K03-00001 Cavo AV Xbox "Alta Definizione" - Per veri rompico­
glioni dell'alta fedeltà 
K07-00001 Adattatore RF Xbox - Per usare l'Xbox sul televisore di 
vostro nonno 
K09-00001 Communicator Xbox - Disponibile l'anno prossimo 
(non sappiamo ancora cosa diavolo sia ma il nome fa fico) 
Kl0-00001 Tappetino Tattile Xbox - Consente di provare le sen­
sazioni del tatto nei videogiochi (supportato da Deod or Alive 3) 
K 13-00001 Kimono antico Xbox - Periferica import per la pene­
trazione dell'Xbox in terra nipponica 
K 17-00001 Sega Pack Xbox - Indispensabile accessorio multifun­
zione 

IMPORTf-\rUTI INFORMf-\210NI DI SICURE22f-\ 

A ATTENZIONE! 
Se maneggiato malamente, l'Xbox può causare: incendi, 
sovraccariçhi elettrici, morti improwise, necrosi alle estremità, 
tsunami, effetto serra, aerofagia o meteorismo, perdite di 
memoria, schizofrenia, manie di persecuzione, diarrea, crollo 
del PIL, crisi di governo e odio verso i Pokémon. 

Evitare di aprire la console Xbox 
Alcuni dei componenti interni conducono elettricità e il contatto 
con essi può causare la trasformazione dell'incauto utente in 
cotoletta panata. 

Non aprire o smontare la console Xbox 
All'interno dell'Xbox si trovano infatti scorie radioattive, feroci car­
nivori, virus Ebola, nani ninfomani pe1Vertiti e fazzoletti usati di 
di rigenti Microsoft. 

NOTE LEEif-\LI 

La Microsoft Corporation™ assicura al sistema di videogiochi Xbox 
una garanzia piena in caso di malfunzionamenti e difetti di pro­
grammazione va lida per la durata di 12 anni e 6 mesi. Mettere 
l'Xbox in una busta qualsiasi e portarla presso qualunque banca o 

Attenzione: la garanzia è da considerarsi invalidata nel caso in cui: 
l. La console sia stata aperta, capovolta, sotterrata, cosparsa di vasellina e/o burro o toc­
cata almeno due volte da un bambino. 
2. In casa dell'utente sia stata rinvenuta la presenza di altre console non Microsoft. ivi 
compresi Game Boy e telefoni cellulari muniti di giochi quali li serpentone". 
3. l'.utente Xbox abbia usato, nelle 72 ore precedenti al guasto, un sistema operativo 
Appie, Linux o Amiga. 

Non inserire nulla nell'apertura di ventilazione 
La ventola dell'Xbox è dotata dell'aweniristico sistema lntelliGas 
e, se disturbata nelle sue funzioni, può emettere diversi litri di gas 
ne1Vino. 

Evitare di far cadere la console Xbox 
Scegliere una posizione idonea per la vostra console in modo da 
prevenire possibili cadute tenendo conto del fatto che l'Xbox 
pesa oltre 45 Kg e vibra violentemente. 

Evitare di surriscaldare la console Xbox 
li sistema di videogiochi Xbox genera molto calore. Onde evitare 
surriscaldamenti, tenere la console immersa in acqua gelata, posi­
zionarla in area artica o evitare di tenerla accesa per più di 15 
minuti consecutivi. 

Mantenere la console Xbox lontana da bambini e animali 
li sistema di gioco Microsoft non è un dannato Nintendo e odia 
marmocchi e animaletti: se costoro entrano nel raggio di 8 metri, 
li uccide con un preciso raggio laser. 

ufficio postale, Microsoft la sostituirà con una funzionante, aggiun­
gendo a essa, a titolo di risarcimento danni, quattro giochi in 
anteprima, due periferiche addizionali e una standista o uno spo­
gliarellista completamente nuda/o e disponibile. 

4. t.'.utente abbia giocato per più di venti minuti giornalieri a un qualunque titolo apparte­
nente a questi generi : lotta, motori, agonismo estremo, simulazioni, awenture di ruolo. 
5. Risulti, a seguito di istruttoria Microsoft, che l'utente conosca il significato dell'espressio­
ne "pirateria informatica 8

. 

6. Risulti che l'utente o suoi familiari fino al 7° grado siano incorsi, nelle ultime 8 settìma4 

ne, in un crash di sistema durante l'utiliuo di Windows o di un pacchetto applicativo 
Office 

Carissima Phroe Gna, sono un tuo fan scate­
nato di 17 anni. Sono biondo, alto, prestante e 
appassionato di snowboard. Avrei bisogno di 
una mano per il bellissimo Amped e mi chiede­
vo ... non è che potresti ... darmela? Grazie, 
signorina Gna, ti adoro, sei intelligentissima! 
Arturo Impala 

Come potrei non aiutare un ragazzone in diffi­
coltà? Come restare insensibile di fronte al can­
dore e all'innocenza del piccolo Arturo, rimasto 
affondato nelle nevi di Amped! Non temere, 
piccino mio. Sono qui per risolvere i tuoi proble­
mi (l'indirizzo della redazione lo trovi in seconda 
di copertina, credo ... ci sono fino alle 18.00 dal 
lunedì al venerdì ... ). Eccoti i codici per Amped! 
Ah, dimenticavo .. puoi chiamarmi Phroe .. 

Selezione del livello 
Seleziona Options e poi Cheats dal menu prin­
cipale. Inserisci GimmeGimme come codice e 
sentirai un effetto sonoro di conferma. Ora 
premi B per uscire dal menu. 

Salti perfetti 
Seleziona Options e poi Cheats dal menu prin­
cipale. Inserisci come codice StickiT e sentirai un 
effetto sonoro di conferma. Ora premi B per 
uscire dal menu. 

Controllare Raven 
Seleziona "Options" e poi "Cheats" dal menu 
principale. Ora inserisci come codice 
RidinwRaven per rendere selezionabile Raven, 

la ragazza vista nei demo originali dell'Xbox, e 
uno snowboard Xbox. Premi B per uscire 
dal menu. 

Controllare Steezy 
Seleziona Options e poi Cheats dal menu 
principale. Inserisci come codice 
ChillinwSteezy e sentirai un effetto sonoro 
di conferma. Ora premi B per uscire dal 

menu. 

Movimento libero 
Seleziona Options e poi Cheats dal menu prin­
cipale. Inserisci come codice ZiPster e sentirai 
un effetto sonoro di conferma. Ora premi B per 
uscire dal menu. 

Con questo ho finito. Ti aspetto per una rovente 
sfida a due! 



@Yo~c~!a ~2i~~z~?lv~:~te bevuti 
il cervello? No dico, come si fa a mettere 5 a 
Obiwan? È il gioco più strafico che esista, mi fa 
sentire un vero ledi. Se non chiederete scusa nel 
prossimo numero, vengo lì, vi sollevo come Luke 
fece con il suo X-Wing e vi scaravento nelle fogne 
dove quattro Ninja Turtles abuseranno del vostro 
coccige. Disgraziati ... 
Ermenegildo Zanchetta 

Caro Ermenegildo, 
il nostro coccige si è offeso, Obiwan è un titolo orrendo, 
Luke non sollevò davvero l'X-Wing ma c'era una gru die­
tro e le Ninja Turtles non esistono. Ora eliminati .. 

r.:.\ IL TRIANGOLO 
~DI PHROE GNA 
La nostra indomita valchiria redazionale risponde­
rà ogni mese alle domande più scottanti. Fatevi 
sotto! Attenzione, la lettura di questo box è seve­
ramente vietata ai minori di 18 anni! 

cara Phroe Gna, 
onnai sono diversi anni che ti seguo e finalmente 
sono riuscito a trovare il coraggio di scriverti. Sai 
sono un po' emozionato, tu sei il mio ideale di 
donna. Ma tranquilla, non ci sto provando, è lo che 
ho bisogno del tuo aiuto. Vedi, la mia cagno "na 
Vanessa ogni volta che mi metto a 
giocare con la console mi fa 
la pipì addosso e poi mi 
morde il piede. A parte il 
fatto che la scena è piut­
tosto umiliante, ogni 
volta devo comprare un 
pad nuovo e mettenni 
4/6 punti sull'alluce. 
Cosa posso fare? 
Ermenegildo Stantuffo 

Salve Ermenegildo, 
per me è un momento 
molto triste. Sulla tastiera 
del mio computer si è 
appena versata l'ennesi­
ma lacrima: il mio ragaz­
zo, Flippy Spadalunga, mi 
ha lasciato ed è volato via 
con un'altra colombella. Ma 
veniamo a noi. Il sesso è un 
mondo fantastico ma, per apprezzarlo 
al meglio, sarebbe più opportuno farlo 
con un'altra persona. E Vanessa 
potrebbe essere l'occasione giusta .. 
Vedrai che così i tuoi problemi 
potrebbero sparire tra scatole di 
Ciappi e romantiche gite al parco .. 

@ ~~ r~!!~~~~~fichis-
sima! TI seguo sin dall'inizio e devo 
dire che la rivista non fa altro che 
migliorare pagina dopo pagina. Ho 
appena comprato una 
PlayStation 2 e volevo farvi 
alcune domande: 
1) In Metal Cear 
So/id 2, come si 
sbloccano gli 
occhiali da sole? 
Visto che ho anche un 
Dreamcast. volevo chie-
dervi: 
2) In Shenmue, mio cugino ha 
detto che se il 2:5 marzo Ryo si 
specchia nello stagno della casa, 
dopo aver fatto colazione a casa, 
aver finito Space Harrier sul Satum 
di casa e aver pregato tre volte ali' al­
tarino di casa, si stacca il cerotto. E 
vero? 
l) Mi potete mandare la soluzione dì 
The House of the Dead 2? Finisco subi­
to i colpi e non so più che fare ... 
Mio cugino invece ha un Nintendo 64 e 
mi ha pregato di rivolgervi alcune 
domande: 
4) In Pokémon Snap éè un sistema per 
fotografare i teneri mostri paciocconi 
che si accoppiano selvaggiamente. 
Come si fa? Bisogna comprare 

un'esca particolare? 
Ora un saluto speciale a tutti ma soprattutto a Freeg 
Hna (spero si scriva così...) che mi sembra davvero un 
bel pezzo di figliola ... 
P.S.: grazie di esistere, continuate così, troppo forti, mi 
sto già abbonando, alla prossima, scusate per la lun­
ghezza della lettera, non éè due senza tre, tre per tre 
nove. Ciao da Ermenegildo Anonimo 

Caro Anonimo, 
perché ti droghi? Non sai che usare sostanze allucinogene è 
dannoso per la salute e non fa piacere alle forze dell'ordine? 
Ma noi di XBM siamo dei tipi buoni, per cui risponderemo alle 
tue domande, ma tu dovrai darci l'indirizzo del tuo pusher che 
secondo noi la sa lunga .. 
1) Sulla nave ci sono degli armadietti con dei bei poster di 
gran belle donne appiccicate sopra. Aprine uno, gira tre volte 

PJIJ!l!i..-. su te stesso, fuma una sigaretta, recita in sanscrito antico 
la Divina Commedia e poi, su una gamba sola, 

accoppiati con il Metal Gear. Come per magia, gli 
occhiali saranno tuoi! 
2) È tutto vero, tranquillo. 
3) Devi andare da Dillo l'Armadillo che si trova nel 
primo vicolo a sinistra vicino al pappagallo dorato. 
Se sarai molto cortese lui ti saprà aiutare .. 
4) Abbiamo rivolto la tua domanda a Licia Colò, 
ma finora non abbiamo ricevuto alcuna risposta. 
Magari se Piero Angela la smettesse di importu­
nare quella tenera coppia di piccioni potrebbe 
rispondere .. 
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-----RCTOA 

XBOX: NEL CENTRO DEL MIRINO ... 
@ A molti, moltissimi, la nuova console Microsoft non ispira simpatia. Non credete alle parole di superfi­

cie che leggete su tante riviste o siti Web: è la verità. I motivi sono fin troppo facili da individuare. 
Primo: l'Xbox porta addosso il simbolo del Nemico, cioè il nome Microsoft. Certo, perché Bill Gates, il 

perfido nerd occhialuto, il Paperone dei sistemi operativi, è sinonimo di "bug'', "monopolio", 
"scorrettezza" ... è l'Impero del Male da combattere fino alla morte. Ma questa, signore 

e signori, è propaganda, demagogia, generalizzazione. 
Chiacchiere. 
Non può negarsi che nella storia di Microsoft ci sia qualche ombra (quale 
gruppo economico non ne ha, nel sistema globalizzato del nuovo millen­
nio?), ma resta il fatto che, qui e oggi, anno 2002, quando il sipario sulla 

Scatola X si è aperto, abbiamo trovato una console preparata. 
Sorprendentemente preparata, aggiungeremmo. Un sistema di gioco (perché que­

sto è: le storie del PC travestito sono contraddizioni in termini che non meritano spa­
zio) che, dopo i timori dell'E3 2001, ha scoperto di saper fare paura ai concorrenti e dare 

grandi soddisfazioni ai tanti videogiocatori saliti a bordo. 
In USA la sua line up di lancio è stata qualitativamente validissima e in Europa, con Jet Set Radio Future, tocchia-

mo il cielo con un dito. Si può parlare, parlare e parlare, si possono costruire ad arte critiche intellettualmente appaganti 
(hobby di certa stampa snob), ma intanto i videogiocatori, che tanto stupidi e sproweduti non sono, hanno già scelto. 
L'Xbox, infatti, vola sulle ali di un ottimo successo commerciale. Tutti vogliamo divertirci e l'Xbox, come dicono i colleghi 
anglofoni, delivers ... mantiene quanto promesso. Con Ha/o, che è lo Starship Troopers interattivo; con DOA 3, che presen­
ta una grafica mai vista ... ed è un titolo di lancio (chi ricorda Tekken Tag Tournament e Ridge Racer V?); con un racing 
game del calibro del buon Gotham; con il divino Jet Set Radio Future. 

"Ma l'Xbox si impalla". Balle. Sono altre le console che sono risultate inficiate 
da pesanti difetti di fabbricazione e progettazione. "Ma l'Xbox ha i giochi da 
computer''. È vero, li ha: vi risparmia di spendere due milioni all'anno in PC 
da gioco e vi dà anche i titoli da console. "Ma l'Xbox .. '.' 
Basta con i "ma". Troppi mesi di attesa hanno messo in moto troppe lingue, 
ora è tempo che siano le mani a muoversi sullo "scomodo" pad Xbox. 
Perché, vedete, a noi piace divertirci. Life is short ... play mor~! 
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DALLE STESSE, GENIALI (?!?) 
MENTI DI E 

UN PRIMO NUMERO DESTINATO 
A ENTRARE NELLA STORIA ... 

100% PlayStation e PS2 

la gaida COllllMt alla 
111ova, 
entusiasmanle 
avventura dal glliale 
Hideo KojinL .. 
Snake e Raidan 
halllo bis8'IO di voi!!! 

E inoltre le guide complete di: 
JAK ANO DAXTER 
BALDUR'S GAIE 
WIPEOUT FUSION 
TONY HAWK 3 
007 IN AGENT UNDER FIRE 
SSX TRICKY 
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