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CAMBIO 
DI STAGIONE 

nche se non siete ass1du1 frequentatori della colonnina qui a fianco, v1 

A sarete accorti che quella riccioluta testa bionda d1 Alberto Belli è stata 
sostituita dalla "scarso-cnn1ta" crapa del sottoscritto, e che l'uomo dal 
pizzetto multicolore che si fa chiamare Filippo Facchetti è stato sosti­
tuito da un altro "ragazzetto" molto talentuoso e appassionato che 

risponde al nome di Lucio Bernesi. 
Ebbene sì, cari amici d1 XBM, c'è stata una piccola rivoluzione autunnale nella 

rostra redazione, rivoluzione che per ora ha portato me, Lucio e l'ormai noto (e osannato .. , anche se non si sa da 
chi) Stefano Vamm al timone di questa amb1z1osa rivista, ma che si concretizzerà realmente e in tutta la sua dirom­
pente potenza solamente fra 30 g1orm. 
XBM cambierà e il passaggio d1 testimone tra Alberto e il sottoscritto rappresenta solo 11 pnmo passo d1 quello che 
vogliamo realizzare. Scendiamo in campo (come diceva tempo fa qualcuno che non ricordo) per mettere in pratica 
ti.tt 1 cons1gh e per far tesoro delle critiche che ci avete mandato in questi (quasi) due anni e mezzo di vita, e per 
1T11ghorare ulteriormente le cose per le quah ci avete nngraz1ato ed elogiato. Non immaginate neanche cosa abbia­
mo in serbo per voi; potrei dirvi qualcosa già da ora ma poi, come tutti gh agenti segreti ben sanno, dovrei uccider· 
V1 (beh, a dire la verità sarebbe il nostro direttore a farci "mistenosamente" sparire nel nulla). Un solo cons1gho, 
tenete d'occhio con maggiore attenzione gli scaffali delle edicole alla Ione d1 novembre, XBM avrà una veste diversa 
e contenuti ancora più esplos1v1._ solo una cosa rimarrà uguale a ora, la passione che cond1v1do con 1 miei colleghi 
e oon te che in questo momento non vedi l'ora d1 girare pagina per goderti questo ultimo numero del "vecchio" 
XBM (a proposito, compl1ment1, d1 solito nessuno arnva fino alla fine d1 un editoriale cCY.>1 lungo) 
Ora correte qualche pagina più on là e godetevi la recensione d1 Fable, e nel frattempo inmate a scavare le tnncee. 
1 Covenant sono ormai alle porte! 

D•niele Cucchiarelli 











• Fin dalla sua usata net negoz~ 
la Xbox ha sempre avuto un rap­
porto conflittuale con 11 merc.ito 
giapponese. Il pubblico orienta­
le infatti è da sempre abituato 
ad avere a che fare con le con­
sole "prodotte IO c.isa" e 1rnz1al· 
mente le cose sono state d1f11cih 
per Microsoft. Ulllmamente, però, 
pare che questa tendenza stia 
cambiando, tanto da farci spera· 
re 1n una buona ripresa nel pros­
simo futuro. Questo dipende 
anche dagh sforzi di Microsoft. che 
sta tentando 1n tutti 1 moda da 
"addolore" 1 videog1ocaton g1aPOQ-

l1CSI con una campagna d1 markeMg e 
con una hne·up da gaoch1 studiate apposi<! 
per 11 paese del Sol Levante. L'ed1zt0ne dcl 
2004 del Tokyo Game Show ha presentato 
un buon numero d1 titola tra quella g~ attesi 

e 1 nuovi annunci. Una delle massime attra­
zioni della fiera era costrtu1ta da Halo 2, presen­
te IO forma g1ocab1le e affiancato da una colos· 
sale statua da Master Ch1ef, mentre siamo rima 
st1 sconvolta nel constatare che Fable non ha 
riscosso al successo che ci aspettavamo, forse 

a causa del suo stile grafico troppo occidentale. 
Il pubblico giapponese si è nvolto invece con 
una certa attenzione e una buona dose di 
cunos1!d a1 servizi Xbox UveL e 1n particolare a 
quelh d1 videochat. mentre 1 g1och1 più apprez-

zati sono stau Guilty Gear XX, MechAssault 2: 
Lone Wolf e Metal Slug .5 Per fortun.i non man 
avano le solite bellezze locala, in aderentissima 
tutina nera e con ti logo della Xbo• ben VtStbole! 
Tutto sommato, con quest'ultJma I era, Microsoft 
ha mostrato 1 segni d1 una npresa che con d 
passare dei meSt sta d ventando sempre più 
tang1b1le. 



• [)op... <M..'I" testimoniato la crearone d1 t.ll oeu:Jlldo, 1nguardabìle 
ram con Angelina Jolie, aver debutt.ito con tonnellate di critiche 00 
monci:> delle console a 128-bit, ed e;scre 111fine passdta dalle 
maru della Core Oesìgn a quelle della Crystal 0ynal'l1lCS, la 
sene Torri> Raider si appresia ora a tornare mU!ipìattaforma 
Sono n MOiti 1nfatll al di là del'oceano a p<eQre un futuro 
Xbox per la pet!orW archeolog.i. La presentaZJOne uffwle 
del gioco sarebbe dcwta avvenue entTO quest'anno, ma 
OllT\éll nessuno o crede più e la data del prossimo 

E3 di Los Angeles a maggio sembra la ptù proba-
bile per ~ ntomo di tara. che questa volta .I! 

dovrebbe~ prolagOlllS1a di un gioco 
molto ptÙ impronldtO all'azione ptUttosto che al 
platform e alla risoluzione di ~ di Angel ol Dartness. 

UN GORILLA CHE 
PARLA FRANCESE 
LA UBISOFT PORTERÀ KING KONG SU CONSOLE 

• Il ''S~e degli Anelli" 
Peter Jadson è attualmente 
lmpeglldtissimo nel suo 
nuc:NO, mostl1.J050 (è pro­
pno 11 caso di dillo) progetto: 
a remake di uno dei 
•Monster Moine" più famo51 
della stona Kng Koog (la 
CUI prwgonista femmnole è 
recentemente scomp.YSa). 
L'usata nei onema do tutto ti 
mondo è prev:sta tra ben 
più dt un anno, ptù precisa­
mente il 14 docerrbre 2005, 
data n cui dovrebbe amvare 
scgtì scaffalo det negozi 

anche l'omonimo videogio­
co. A occuparsi d1 questo 
"pencoloso'' be-in saranno 2 
teaTI in contemporanea: 
UblSOlt Montreal (Prince of 
Persia 2) e \1ontpel er 
Studios (i talentuosi aea1on 
di Beyond Good & &il} 
Come se non fosse gi:i abbastanza impegnato. 
Peter Jackson si è detto entus&astd di questa 
Ct>'llo~ e ha gi:, confemldto la SU<} ptenc1 

co.OOol'azione per la realozzaZICllle del videoga­
me. 'Adoio q.esto opo dt progetll che comvol­
gono o media ptù d sparab~, ha cfochidrato 
Jacxson 111 uria recente ratev1sta. "la<JOrando a 
stre:to contdtto con il team di S\~luppo, la 
Ul>solt mo ha dato la possililllà d1 c.apire quale 
espeienza di gioco avret vo uto per un videoga­
me assooato a qi.esta m;ova \/e!S10ne d1 King 
Kong... forse I film che più dt tutb ha C0'1tnl>u1to 
a lamu awona'e a monco del cinema". 

Il llUO posto nel remake' di Peter 
Jackson wrrà preso eia Naomi Watts, che 
abbiamo Clà apprezzato on film come 21 
Gtamml, MulhoUand Ori-.e e The Rlf1&. 



~ noova avventura n te11.a 
per.;ooa tf QJI ...roete le 
pivne 1rnniagn Per essere 
pit!OSI, 1 ae.itoo del gioco 
Replay Studios (Sabotage 
1943, Oashday) lo hamo 
defllllto un ''Disastei ~ 
Game" dedc:ato a chi volesse prov.Ye la serMZlOC1e di trovai· 
SI nel bel mezzo dei peggion d"rsastn naturali che il l105trO pia­
neta abbia mai \1SSlllO. Gr.\ perché n 5orvMJr ..eranno 
naeati ever111 realmente aaaduti. terremoti devas:anli. oOOni, 
ITlllfemot che hanno fJto la IIl5te stoRil del nosuo pianeta e 
re qw!i cbiremo cerare di soprawvere. Non solo, cn­
sam epiSodio dcMefno anche tèraire di poRare a termine 
detcrmnali obiettiv\ tra 1 quali, <7M<lmcme. ìl salvateggio di 
supemm. n team d1 sviluppo piomette una IOOt.'! d'11mne 
~amente ISplTdld a quella della sene Grand 1heft Auto e 
un no.Jl:M> sistema chiamato Adrenaline-Shock-Mode che ron· 
dillOOCfà le allOn del protagonsta. ma sulla cui metair.tca 

non SI sa ancora nulla 

• Uscirà aft nzio del prossirro anno e questi sono 1 

pnmi SCJl.'el1 nlasciati dagli svìluppaton dela Synctic. 
Stiamo parlando d1 \l',lorld ~ 2. seguito del gioco che 
lo SCOISO anno appai\ <1-JdSI dal nulla ner affollato rnoodo 
oo ''raong SiJl11C" pei XIX)(, ottenendo tutto sommato 
un drsaeta successo. In questa seconda edizione non 
saranno ptÙ le Mercedes a farlil da padrone, ma le mac: 
chine 'Ml!'<SWagen. popolare marctio ta;tor11co che ha 
legiito il suo rone al 8llJCO trcll'Tlte un accordo che pre-
1/Cde anthc f111SC11mento tra le vet:ure giocabiti de nuo­
lnSS!ll1D progetto concept Nardo. di w vedete llTVllilgllll 

e artY.ork. La giocabllità sarà ancord una volla smacc.at.t-
merte arcade, ma gli sviluppaton ~ l.:ivocillldo pei 

nscnrc qualche elemento "reallstco" che 
èlWIOlll ala sene anche r poo;11 

ptÙ estrem. 



PIRATI DA COLLEZIONE ... 
SID MEIER'S PIRATES ANCORA PIÙ IMPERDIBILE! 

• Dopo la già annunciata Special Editoon d1 Halo 2 (che già tutta la redazione ha prenotato), 
ora ci pensa la Atan a prosciugare ultenormente 11 nostro gi:I esangue conto in banca. Oltre alla 
versione normale del gioco verrà 1nfatt1 d1stnbu1ta nei negozi una Collecto~s Ed1uon piena 
zeppa d1 matenale 1mperd1b1le per chi aspetta 11 ntomo della sene dal lontano 1987. Oltre a 
una copia del gioco in italiano con relat1VO manuale, la confezione comprenderà un Dietro le 
Quinte con gh sviluppatori, Mods del gioco non scancabih in Rete, Artwork e Sketch onginah e 
per finire._ il Pirates! onginale creato da Sid Meier ben 17 anni fa. Il prezzo della versione PC d1 
questa Collector's Ed1t1on sarà d1 60 euro 
circa, mentre per quella Xbox non ci sono 
ancora conferme ufficiali. 

• Non a lamential'lO pot se 1 costi dei giodu I eVl!ano più d1 una pizza margheri­
ta Ld colpa è ancfic d fatti come questo ere costrmgono sviluppatori e distnbu­
too ad alzare i pie221 al pubblico del' software... Un [>aio di settimane fa, infatti, 
quasi un rrese pnma dell'uscita nei negozi, una versione ''completa" del codice d 
Hclo 2 è stata sottratta a la Bu~gie da esperti hacker che poi non hanno atteso 
neanche un secondo nel rendeMa d sponibile ,n Rete. Semb•a che SI trattasse 
add.rttt.ra dell'ed1oone PAL in lingua francese, che pe·ò gl svilupp.iton stdnno 

tentando dt bloccare monitorando 1 network "peer-to-peer' e 1 l'lew­
sgroup d1 appass:onab. I responsabili. se mai ve•ranno scoperti, 
rischiano una muta fino a 100.000 dollari per vioazione della 
egge sul copynghL 

CORTEGGIAMENTO 
ORIENTALE 
CONTINUA LA POLITICA DELLO 
"SPECIAL PRICE" IN GIAPPONE 

• I 18 novembre uscirà in Giappone uno speciale "Pack" Xbox 
contenente (oltre alla ronsole, al kit DVD e alle solne dotazioni dt 

sene) due mesi d1 live e ben quattro 
btol. completi: ti nu0Y1ss1mo 8hnx 2: 
Mast~ o! Time & Space, Proiect 
Gotham Raong 2, Top Spin e r1mman­
cab1le Halo. Il tutto avrà un prezzo di 
orca 20.000 yen (poco meno d1 150 
euro, owero il costo del "solo" Xbox in 
Europa). In Italia possiamo intanto 
accontentare della nnnovata offerta 
dell'Xbox Ctystal, che tornerà 1n vendita 
nei negozi grazie al successo della pre­
cedente 1n ziabva, allo stesso prezzo 
della console "normale" 

Oub Football 2005 . . 
• • • . . . . . Codemasters 

FIFA Football 2005 .EA 

LMA MllMget" 2005 . . 
• • . • . • . • Codemasters 

Pro Evolution 
Soccer 4 ..... Konamt 
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• C.nme !>cene lnvestigat1on è pnma d1 tutto una delle sene d1 maggior suc­
cesso delle ult me stagioni tele\/1sive d1 t~tto 11 mondo. le awenture dei pol1-
z101t1 della saent1fica d1 Las Vegas incollano da anni mHiorn di tele<;pettaton 
davanti allo schermo, ma da un po' di tempo anche il mondo dei videogame 
ha nvolto 11 suo é!Vldo sguardo ~erso questa prolifica sene, che ha anche 
generato uno spin-<Jff ambtentato a Miam1. Su PC sono g~ 2 1 g1och1 usati, 

ma ora CSI amva anche su Xbo~ Entrambe le avventure grafiche appena eta· I ... ,.. ...... ,,.,.,'!f!!%%2 
te (intitolate CSI e CSI: Darle MotJves) verranno 1nfa1t1 racchiuse in una raccol- ~ 
ta che usar~ negh USA a novembre a prezzo ndotto. Ancora nessuna confer­
ma d1 uno sbarco nel Vecchio Continente, ma attendiamo fiduaOSI. 

• Voci sempre più 1nsistent1 
vogliono la presentazione 
llTlm1nente d1 Burnout 4 
011Tld1 le soltwdre house o 
hanno abituato d r.egu1h sem­
pre p1u raw1onan (vedi 11 caso 
di Pnnce of Pel'Sla 2 da Ubtsoft 







Il er• un• volta un tempo in cui determinati titoli enno 

[ 

esdu1lvamente penMtl e prodotti per UIUI 1pedflu 
ute,orla di m•cchlne. Poi, nnne il momento delle 
connl'llonl e desii •d•ttamentJ su console di 1lochl­
dal sistema di controllo partorito per .sfruttare Il bino­
mio tastJer•/mouse e che ~pesso vedeva lnesor•bll· 

mente f•lllre la prov. ~controller". 
Pl..i forse, a volte. 51 sottOllélluta i fattore sfida. lii vogfta <i un team d1 sviluppo 
sto:-co di sorprendere e accattivare ancora ooa \.'Olkl il ~ 
pubblJOO. Oue$to press tour a Madod-o ha dato la ~i~ 
di toccare con mano qualcosa che fooe nemmeno o 
aspetwvamo r amore PL~ 1 videog!OGlton. qa. stavolta 
l'lJnrwl 111 OSOla il pmssimo anno per Xbox non Sala la 
sol1Ll tr<)SpOSIZOOe di ll'l episodio PC, ma tr1 prOdotto 
~trutturato per SOljlrendere e appassionare tutti gli ..41illliiiii ... 
u·en11 M:aosoft Una volta entratr al '111tcmo d1 una 
de~ arene cisponibilì (ne abl:iarro p1ov.1te 3, ma 
nda ~ fioa:e te ne saranno addinttura 40!). si 

awcrtc 1rmieaa".anente quel leelng coosole-ooented 
di CIJt responsabll dellil Epic Games éM?VilllO p.-:r· 
lato a momen:o delréllYlll'lCIO. Una rosa è Cald: 

ntJCM) lJmeal richede gr dllCle velootA ed è tal­
me'lte frenetJCO che ala fine abbiamo pteferr.o 
g-0ealb n terla ~· pilr..osto che n sog­
g.5lm.a Questo o ha coosen!JtD a tenere 

50tlO cxirrtroDo la SllUaZKlne con piu faolità, 
~ con ptiJ <flSll'l'JOlnsa anche ~ 
scontn corpo a CDlpO. L'aisenale a nosua 
dsposrrone. 1:ifat11. è il"lltG!O aie sole 
ckJe armi (ooa pnmana, raltra seconda­
ru) coo ru dobbiamo ~·o 
pnma di entr me 111 azione: nessun 
tipo d1 "Mna aggw1111a da pote• 
reo: pera re duran+.c 1 combatti­
mc-it, ne5$!X1 pc71'.6-0J>, ma al 
ria<.smo cr..ialchè caoor.ore 
per lllimen>..are la propna 
5(DrtJ di pl'OJCttrlL (tp1tcrà, 
q.und~ di trovarsi 

LTVOLUZIOHE Ut:l.Lll SPECIE 
QUESTIONE DI PUNTI DI VISTA ••• 

LII - Unreat - come~ SfN1111luttO on sou-. ma llllCli 
anni hll IUbito un·autenbc:a 8\'0luzlone. In ~o ultimo caprtolo, studiato 
eoduslvamenta per Xbot, un11 delle no.ltà plU lntetesaantl e rappr_,ta­
tà dalla _.ibohtà cli cambiare la visuale di &JOCO in qualsiasi momento. 
Quella In tena ...,_,., contributece a rencM<e .-ma spettacolare 

«>011 suicolo Istante di CJoco • rlsultà partlcola"'*1te funzlonale ~ 
scontri COfpc> • COl'J>O. 

LOnAAllMAJA: ----.. -.-..,·-·­---·----...... ---·--.etto._... ---·-



apparentemente .ndifesi, costretti a mgaggiare deg­
"uno contro uno" a mani nude, degni del mgtiore dei 
piahaduro. Naturamente. soprattuto 1n quest casi. 
entreranno in gioco le speafiche c.arattensbche dci per· 
sonaggi. Non si tratta. 111fatt1, di differenze dì facoata. ma 

FHTE LH vasTnH SCELTH 
VECCHI E NUOVI 
Unreal Championshop 2; The l.iandri Conftic:t ca metterii a clsposlzJone .., cast di ben 14 per$Cll1lllfd ~ tra ve<:dlle conoscenze e 
nuoYe entrate. Durante rtlanclM>n macHeno, abbiamo poCuto anvnlrwe dn.sl ~. consl-.clo che quell femn*1• sono net!JI· 
"*1t8 plu wlocl e molto ai. nel salto (abbiamo prolllllD delle poroette a ~e sembrava che ll<llasslmo!), mentre quelli ~ 
te mastodontici sono nallnlmente piu lenti nei moWnenti, ma mk:Kiali negli 9COl1tn corpo a corpo. I buon Anubis, lllrneno per il ..,.,._.. 

to, sembra --i penon8"k> piÙ equlibrato. 

SEXY SILHOUEtTE: la-• - • - Ml__.,..·­
- - ......... --o - ..-to~le-

SLOW MOTION; - ut1 ~· ...-.-­

"°".,.,_,,,_..a ... rap!Ma, - .. ·-· ........ .­
otenu • _.elulto polrMe 1ett..-e ec1o~ •--

~ singOO appartenente al cast dì Unreal è "rea 
mer.te" e ottimamente caratterizzato. Dal pUr)IO di 
\6a del gameplay. tutto è maledetta~ drfflClle, 
ma è 161 lrvello d1 sfida elevato che non ~ .irastorrna 
mai 1n frustraZIOlle. I sistema d1 controlo ~. 
nfatti. un paio di partite per essere completame{lte 
digeoto, ma alla f111e dà le sue soddislaiioni. Le clfene 
mostrate, pur non di/endo d1rTlel'lSIOA ragguardevoll, 
ci sono serrbrate strutturalmente pout:osto vane. 

Questo a ha dato la possbhtà di affrontare i van SCOl'.tn 

in maniera differ!:!llte, con tutta quella sensazione di 
libeftà che pochi glOChl nescono a regalart. d tutto si 
sposa alla pe!fezione con le cib1lltà fisiche di determinati 
personaggi. \Ufete un esempio? Ci è Còpotato d1 duella­
re in uno stage, ITlUOVel'ldoci esdusMlmente a terra. 

-
CDNTnHHHCCHI 
UN COLPO CON RICEVUTA DI RITORNO 

Nel """"° Unreal ci sara la _.ibilltà di Ulilizmre un potere con w r1man­
dant BI mittaM i r1spettM attac:chi. Questa Innovativa tecnica di - non 
.._,. automaticamente, ma_,. una buona dose di ~. Con le 
&kJsta pratica rlusclrMe a trasformare oCJ11 olfensiya nemica In .., micidiale 

'lE HnENE mosrnHTE. PUn NOH HVENOO 
OlffiENSIOHI nHtiHUHnOEVOLI. [I SONO SEmnnHTE 

srnu1 rnnHLffiENTE PIUTTOSTO YHnlE" 

BOMBA A llllAHO; Q.WonlpoflltuN--·-·--·Cl ...,.._.,._ ______ .. ~ .. 



Poi. P'esa 
~<DI 
pad, abbiamo 

il~ 
'11e!\tD nclb stessa oreria, 

ma restando~ 'lrl 
ana e sfrunarido la !~ di "11mbalzo" 
di una parete all'altra, 111 pieno ~ 
~ Ga deii. Molto c:omnncente anche 
il :tema 9, lod:: che può essere aziooatO 
premcJ)do la levetta anabgica d1 dcstr a e èiìc 
pc1T11elte di nor) perder mai di \llStl d pro­
pno c:Cet!IYO. Il tutto è ~te esal­
tdn!e, se pensate che anche teallOJ­
menie The Liandn Conflict è qualar 
di~ • motOre grafKD 

1-ia retti) senza i:lìffirol!A le nostle 
sccmbìmde, mostrando ql,0lche 
pìaD1a n::ertezza soflanto I 

O dell'entrata IO gioa> 

i.i OUOllO sfidante, ed è 
~~ ~ 111 und fase 

spr~mL rrn l llnrs 
!:Jiç,OMBATTERE PER SOPRAWIVERE 

avanza+.a 
nonosl'3nte 

rosata prCYISta 
{lt-'f' d prossimo febbraio 

)\ quC$IO poo!O VI starete g11.r 
stamente éhìedendo. ma g1reiil 

davvero tutto dlla grande anche 
neila vers10ne finale? Cert.irnente 

quèJlo dlf! ~ JlOlUtO 
'Vedere e provare P.urante la 

presen!l!ZlOlle ddla moda· 
lìtA multì;ilaver rapp!esen­
ld una forte componente 
del nuovo Umcal, ma 
solo una piccola parte 
ReSlll da osseivare come 
l'erigine SI comportcrb 1n 

ambienti d g>OCO net· 
tamcntc più grandi 
e soprattutto 

JS1amo amoSI di 
testare-anche I.i 
~1n~. 

f :no a qlJC5tD 
momeoto rimasta aWolti! da un 

fino alone di ,rusterc. L'usala di Halò 
2 è ormai ~ma ma ~te le premesse l RnrN 

meS1 del l'lUOYO anno ~ pieamuooano peuttosto èakl• 
e la palma per il mg!ior first Jl:CIS()l1 cr [lOO 
sembra essere poi cosl scontata_ 

UNnEHL uvr 
È SOLO UNA QUESTIONE DI CONNESSIONE ••• 

Al cl la cl 1.118 ~ modallta In ... pl8yer (.-.:ora tenuta ben 
r-=osta Md ufllcl r.tchley), The lJMdr1 COnllct sani -.talùo un ...., 
c1Mt1nato In ,,_, perle • chi ..,. - FPS online, come de tndzione. 
Preparat.., ed efl'ronterw I daMid Capture lhe Aac • ~ o • sop<ewi· 
... in spietati Deettl Match. 

-lflAI. ADVllOllY; - - UnrMI d -·spulo - - -pilottMto-•· .,..,. ______ , _ .. 
_.....,.. ....... 

Uno del punti di l'ona di Unr ... Cll8mplonship 2 ..mra ---ton- canittenzzaz>on dei _... <>eiuno di eui • dotato di sei 
llbilitA, elle poeeoflO -. utlllzza1e ~X. Alcuro di ~ poteri IOno comuni • tutti , altrt lmlece IOno apeclftcl e c:ar-..ilci di 
un particolare tipo cl combattente: potrete .......mare la wlocltà di corsa o la -tra C8pllCltà do Mito, senza content la ~ di 
Bcceca1t Il -W 8WefS8llo O cl po'1arlo con voi nel1'aldlà ... 

IANZAI: U.. llel ~e.._-. .-.1 cat• ........... 
ll•t-.o.-... --



Non perdete Il numero 37 di 

Cosa succede a un ladro quando 
incontra un tesoro? 



LIETO FINE ... O QUASI 
La Microsoft ha appena finito di raccontarci una favola, e noi piccoli bambini mai 
sazi di epiche avventure non vediamo l'ora che cominci un nuovo capitolo! Fabl~ 

è arrivato e girando pagina scoprirete tutte le nostre impressioni su questo 
attesissimo titolo, lungo una recensione che occupa ben cinque pagine. Il minimo indi­

spensabile per analizzare un prodotto ambizioso e innovativo. Un 
piccolo capolavoro, che ha però il difetto di lasciare il giocato­

re proprio nel momento in cui le cose cominciano a ingra­
nare sul serio. La Lionhead ha segnato una strada, 

che siamo sicuri in molti cercheranno di percorrere. Ma 
il primo è stato Fable, e il risultato è uno dei motivi 

più validi per preferire l'Xbox a quell'altra scatola blu 
che trovate sullo scaffale dei negozi. Un gioco unico, 

anche se non perfetto. 
Ma Fable non è il solo: questo mese sono diversi i modi in 
cui potrete spendere i vostri sudati rispa rmi. Dal terrifican­
te Silent Hill 4 al folle THUG l , dal sorprendente Mortai 
Kombat Deception al velocissimo FlatOut. ce n'è 

davvero per tutti i gusti._ 





"ALCUNI ELEMENTI NON PROPRIO BRILLANTI E UNA CERTA ARIA DI 
~>,'INCOMPIUTEZZA' Cl H~NNO IMPEDITO DI ELOGIARE IN TUTTO E PER TUTTO 

,HIL LAVORO DEL TEAM DI SVILUPPO" 

Quanto abbiamo 1tteso questo 
momento? Quinte pagine abbia­
mo riempito fantasticando sulle 

mer1viglie promesseci dal tum Big Blue 
Box. seguendo con voi il tn1ngfiato svilup­
po del titolo nato come Project Ego e tra­
mutatos i in Fable7 Forse troppe, spinti dal­
l'inarrestabile lingua di un Peter Molyneux 
sognatore e sempre qualche anno avanti 
rispetto alla tecnologia attuale, ma sicura­
mente non abbastanz:a rispetto a l sogno 
finalmente divenuto realtà. Ed ~ per questo 
che, 1ncora una volta, calcheremo il suolo 
di Albion per raccontarvi le gesta di un vero 
eroe ..• 
Molto di llQ staranno leggenJo aVldamente que­
ta recensione, probabilmente deluSJ dal 110to g~ 

d>iraato in fondo a queste sei pagine, ma ancora 
c;peranzOSJ d1 trovare almeno un barlume del 
sogno atteso con treptdazione per ben quattro 

rn. Prima di lanoaro nell'analisi approfoncita 
u!tima fatica do Molyne~ frutto d più d 40 
di gioco con la ver51one inglese del utolo 1n 
abbiamo percorso Sia a sen!Jero della luce 

.. LEGGENDE 
liilMISTERI 

die quello dell'ombra ptù nera, 11oghamo rassicu­
raM. Fable è un SJgnor g10C0, di quelli che con­
quistano 11 gKXAltore trascinandolo 1n un mondo a 
parte e permettendogli d1 1mmedes1marsi nel 
personaggio da lui stesso educato e cresciuto, 
dove ogm deas1one contribuisce a pldsmare un 
aspetto este!Jco o un lato del carattere. 
Sfortunatamente, tuttavia, alcuni elementi non 
proprio brdlant1 e una certd ana d1 "incomptutez· 
za" a hanno 1mped1to d1 elogiare tn tutto e per 
tutto 11 lallQ(o del team d1 SV11uppo, sptngendoci a 
optare per un 110to comunqlle elevato, ma che d1 
ceno non andrà giù ai so~ternton più accan1t1 del 
progt:tto. Ma andiamo per gradi e cerchiamo d1 
descnvere 1 van elemenb che rendono questo 
titolo cosi "magico" e "incompleto" Come ormai 
saprete, la trama d1 fc1ble ruota attorno alla Vita d1 
un bambmo che, dopo aver perso l'intera fami-

~ NIENTE DISTINZIONI: In F•ble • perfino 
pouoblle portare avanti amon omoaessoell. Qu•ndo 
Il nostro eroe raQluneer• un livello d•wero 
elevato di popolarità, tutti cedr•nno •I 
suoi piedll 

FABLE 



ranno, d1 fatto, gran parte della nostra vita da 
eroe. Fin dalle pnme fasi d1 gioco è 1mposs1bile 
non nmanere affasonab dalle splendide ambien­
tazioni, fruno d1 un lavoro d1 design raffinato e 

perfezionato 1n quattro lunghi anni d1 
sviluppo. Lii c1ttad1na dove ci viene 
permesso d1 scorrauare ospita abi· 

tanti d1 ogni genere, impegna 
t1 a vivere una vita fatta d1 
lavoro, pettegolew, 1ntnghi 
amorosi e perfino d1 dispute 
fra bambini e spacconi, alle 
quah è poss1b1le partecipare 
influenzando, fin da subito, 11 
futuro del nostro personaggio. 
Ogni deasione presa all'inter­
no del gioco, infatti, ha un 
peso sulla crescita del prota­
gonista e sul modo 1n cui 
questi viene percepito dalle 

verranno sbloccate solo dopo particolari eventi. 
G1ocendo Il gioco In modo superflclale si rischia da non 
vederle nemmeno! 

persone d1e lo circondano. Una volta completato 
il tutorial (oper.wone che potrebbe richiedere 
anche tre o quattro ore, se eseguita con calma e 
lasciando il giusto spazio alla cunosrtà e all'esplo­
razione), il vero cuore del gioco viene finalmente 
esposto, mostrando tutte le sue debolezze e, al 
tempo stesso, immergendo Il giocatore in un 
mondo fatto di amb1entaz1oni uniche, ncche d1 
dettagli e capaci d1 mouare il fiato per la loro 
bellezza. Nonostante 11 motore grafico presenti 
più d1 un problema, a partire dai frequenn cali 
nel framerate, fino ad amvare al mancato canca­
mento d1 alcune texture m un paio d1 ambienta· 
z1om (incerteua che si mamfestd esclusivamente 
piombando a tutta velocità in alcune zone, men­
tre la console è ancora impegnata a generare 
l'ambiente), la belleua e la vanetà de• luoghi 
esploratJ .asoa senza fiato, incoraggiando l'esplo­
razione e stuwcando lo spinto d'osservaz orie 
del giocatore. Sfortunatdmente, tuttavia, la scelta 
dei programmaton d1 cirooscnvere le zorie esplo­
rabili e d1 limitare la hbertcl di movimento del 
giocatore rende una simile cura nei partJcolari 
una vera tortura, visto che in più d1 un'occasione 
o siamo trovati a desiderare d1 liberarci dai vin-



"LA BE E LA VARIETÀ DEI LUOGHI ESPLORATI LASCIANO SENZA 
~> FIÀTO, ~NCORAGGIAND{>lL'ESPLORAZIONE E STUZZICANDO LO SPIRITO 

D'OSSERVAZIONE DEL GIOCATORE" 

~.~ENE DA UN MAT,RIMONIO 

. fABLE TROPHY 

coh 1mpost1 per guardare dietro l'albero sullo sfon 
do o per esaminare da viano questo o quel detta· 
gtio. La presenza d1 sentten ben delrneatt, inoltre, 
alla lunga è 1n grado d1 mutilare 11 fascino dei viag­
gi, intaccando uno degh elemenn meglio nusc1t1 

FABLE 

• dell"mtero g10CO. Al d1 là d1 questi fattori, tuttavia, 11 
comparto tecnico si difende piuttosto bene, 
soprattutto grazie agli splend1d1 colori e a una 
gestione delle luci capace d1 generare un gradevo­
le effetto "fiabesco", dove l'alternarsi del giorno e 
della notte accompagna le azioni abitudinarie del­
l'intera popolazione. Ma, fondamentalmente, cos'è 
Fable? La nsposta non è cosi facile come sembra. 
vista l'enorme importanza dei combatt1ment1 ai 

~ CONTIIOSENSI: Una posa tanto cattiva non si abbina molto alrauraola che levita 
serena sulla nostra testa palatal 

fini del gioco vero e proprio, la presenza di tutta 
una serie d1 segreti, la poss1bil1tà d1 interagire col 
prossimo e d1 carattenzzare profondamente 11 pro-

~ SICURO E PRECISO: L'arco permette perfino di 
controllare dirottamente la mira dalla visuale In 
soggettiva. 

tagon1sta, oltre all'mtrodu­
ZJone di un buon nume-
ro d1 1nd0V1nelli ed en1g-
m1 da risolvere. Se a que­
sto aggiungiamo la pre­
senza d1 un'economia 
dinamica e la grande cura 
nella realizzazione 
dell'Intelligenza Arttficiale d1 
chi o orconda, ecco che 
l'etichetta d1 actton/GdR 
appare un po' stretta per 11 
progetto Big Blue Box. 
Fable è un'espenenza che 
può essere vissuta a ptù 
livel 1, a seconda della 
mental.tà del giocatore 
e del suo Modo di 
affront.ire le cose. Se 
siete dei combattenti 
freneno che non 
vogliono fare altro 
che abbattere il mag­
gior numero possibile 



di nemici, completando una quest 
dietro l'altra, la vostra awentura s1 
esaurirà 1n poco meno di d1ec1 
ore, lasciandOVt con un palmo di 
naso e precludendovi gran 
parte dei segreti nascosti con 
cura cla1 programmatori. Se, al 
contrano, lascerete da parte 
le m1SSioni pnnàpah per 
dedicarvi a quelle seconda­
ne o, meglio ancora, al 
puro e semplice vaga-

bonclagg10 per le lande 
di Albion, non solo rad­
doppterete la longe­
vrtà, ma nmarrete 
spiazza Il dall'enorme 

quantrtA d1 sorpre­
se e scoperte 

che ogni ses­
sione d1 
gioco sarà 

in grado di regalarvi. Giocando 1n questo modo 
potrete scoprire l'emoZJone del matrimonio (e 
della pnma notte d1 nozze, owiamente!), il brivido 
del tradimento e della poligamia, le sodd1sfazion1 
offerte dalla popolarità, la sensazione d1 onnipo­
tenza che s1 prova vedendo la gente tremare al 
vostro cospetto e fuggire terronzzata per un vostro 
gesto. Potrete sacrificare innocenti, scortare mer­
canll 1nd1fes1, trasformaM in topi d'appartamento, 
tornare a casa e vedere vostra moglie preparare 11 
letto, giocare d'azzardo, bnnclare alla locancla al 
suono d1 una ballata composta sulle vostre gestd, 
sterminare v1llagg1 e città o diventare 1 proprietari 
di un enorme castello. Fable è 1n grado di offriM 
tutto questo, ma dovete tenere ben presente che 
non farà nulla per clarvelo senza che voi gh ded1-
diiate del tempo. Questa a11p1ca favola, inoltre, 
vdnta 11 comparto sonoro ptù bello mai apparso su 
Xbox. grazie a delle musiche eccezionali, capaci eia 
sole d1 spingeM a Vlsrtare più frequentemente un 
luogo solo per ascoltarne 11 tema d1 sottofondo, e 
a degli effetti a dir poco reali. Il rumore dei passi 

sulla neve, gli uccelli che onguettano ne boscl"i 11 
canto del gallo al sorgere del sole, 11 VOCldre de la 
folla nelle città più popolate, il fragore delle armi 
durante i combaltlmenll sono solo alcuni dci 
suoni che rendono l'esperienza di Fable ancora 
più gratificante Sfortunatamente. tuttaV1a, esplo­
rando a fondo il gioco è 1rnposslb1 e non notare la 
presenza d1 numerOSI 1nd zi che provano la gran 
quanbltt d1 tagli effettuata dai programmaton, che 
coinvolgono intere ambientazioni creature ed 
en1gm1, lasciando I amaro in bocca e provocando 
una cocente delusione. Per analizzare approfondi­
tamente altn elementi del gioco VI rimandiamo a1 
numerosi box sparsi in queste pagine, lasciandovi 
con un'unica nfless one. 
Pur non essendo ciò che la fantasia d1 Molyneux 
aveva 1mmag1nato, Fable rappresenta un ottimo 
punto d1 partenza che, con i dovull accorg1ment1, 
promette d1 diventare un punto d1 nfenmento per 
tultl 1 possessori della console Microsoft. Spenamo 
solo che per Fable 2 non sia necessano r)(1 
aspettare quattro anni o più... ~ 

Grafica 8.s 11cc:'oL::ITI 
Sonoro 10 ~OCC~OCCIIJ 

Giocabilit.à 8.0 I I[ 1 
__ J[ ~OD 

Non sarà Projed Ego, ma Fable ~ un \IOTO FIN
111

E 8 5 gioco che merita di essere provato. 
Di certo siamo anconi lontani dal 
capolavoro assoluto. ma il progetto 
tanto atteso di Peter Molyneux 
pone delle solide basi per un roseo • 
futuro. 
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MEN OF VALOR: 
THE VIETNAM WAR 

Il Vietnam. Una delle guerre più 
controverse dell'epoca moderna, 

fonte di ispirazione di film, 
romanzi e numerosi videogio­

chi (soprattutto negli ultimi 
tempi). Dopo Conflict: 

Vietnam e in attesa di Call 
Of Duty, la guerra su 

Xbox tra gli FPS 
bellici si prean-

-• .. '4... nuncia, quin­
di, piuttosto 

combattuta. Chi riuscirà a 
meritare la medaglia a l 
valore? 
Sono passati alcuni rr~ 
dalla prima prova d1 Men Of 

Valor, che testammo in 

ncomplcta qualche tempo fa in un press tour 
a Pang1. Il gioco, però, g1tl faceva intravedere 
spunti interessanti e ce ne tornammo in reda· 
z1one con la speranza d1 avere tra le mani, al 

spessore 
Adesso che 11 disco è finalmente giunto a 
destt11c1z1one, è drnvato ti momento d1 adden-



~ SOTIO l'RHSIONE: Per aoprewlvere ell lnfemo 
vietnamita e• bloocno anche di un pizzico di 1tratal)a. 

~ OCCHIO DI FAI.CO; In alcuna m1u.onl ~ nostro 
compito • rimanere appostati • npullre un1ntera 

zon• con un fucile d• cecchino. 

trarci ali' nterno de l'umida g ungi.i 
v1etnam1ta ~ Fin dall'onwo s1 capo 

sce che il tea11 do sviluppo ha 
puntdto decisamente sull'almo· 

sfera 
Ut 1zzando una vers10-

e avdl'lldld del 
motore grafico 

goa adope-

in Unreal, 1 2015 sono riusciti a ricreare delle 
amb entaz1om dawero suggestive. 
La sensazione do claustrofobia, che solo una 
vegetazione "sinistra• come quella Vietnamita 
può nuscire a trasmettere, è resa alla perfezio­
ne: soltanto avanzando con calma e sangue 
freddo è possibile aggirare gli agguato preparati 
daglt sp1etat1 vietcong. on un ambiente do gioco 
decisamente vasto. 
Questo è uno dei punto d1 forza do Men Of Valor 
e lo colloca nettamente al do sopra, per esem· 
pio, d1 Confhct: Vietnam, in cui invece le d1men· 
s1oni degli scenari erano piuttosto ristrette Le 
varie m1ss1om, qu1nd1, possono essere affrontate 
con percorso alternatlvi, anche se un eventuale 
approccio da "uno contro tutti" non v1 porterà 
molto lontano: rimanere mimetizzati tra l'erba 
può essere md1spensab1le per riuscore a soprav· 
vivere. Oltretutto, a seconda dell'evolversi della 
situazione, 11 nostro ruolo 1n battaglia potrebbe 
cambiare 
Gli ordino dei nostri supenon vanno cldll'assalto 
alle postazioni strategicamente più importanti, a 
semphc1 lavoro do copertura o 1nf1 trazione. 
Tecnicamente, Men Of Valor è abbondantemen· 
te convincente 
Il motore grafico gestisce 11 tutto con una certa 
flu d1tà, facendo amptamente 11 suo dovere, cosi 
come è da sottol1nedre la cura per 1 modelli dei 
personaggi e per gli scenari. 
Il sistema d1 controllo è abbastanza funzionale, 
anche se s'ete nella schiera delle nuove reclute, 
mentre l'Intelligenza Art1fic1.ile dei soldati nem1c1 
in alcuno cas lascia a desiderare· vi potrà capita· 
re di vedere dei soldatl v1etnam1t1 reagire inve· 
ros1milmente a1 vostn pro ett1lt. Ma al d1 là d1 
qualche piccolo problemino, MOV nmane 
comunque un buon titolo. dall'1mp.itto cinema· 

~ RIFlESSI; Il i.vo<o IYOllO dal 2015 IU&ll alletti di 
luce & veramente de(llo di noi.. Guardate I r1ftesll 
sull acqua d1 questo fiume ... 

tograf1co e ben realizzato. Certo, non che l'ulu­
ma fatica firmata 2015 contnbu1sca on qualche 
modo a nvoluzionare il genere, ma in fin dei 
conti MOV è un titolo coinvolgente, die sicura· 
mente non dispiacerà a• patiti degh sparatutto 
in prima persona e a tutti quellt che aspet!dva 
no un gioco d1 guerra sulla falsariga do Medal Of 
Ho nor. 

, 11 · 1-.nn~ Sonofo 8.0 I I , , • 

Men Of V.lor • un buon cioco, 
coinvolcente. ma poco innovati­
vo. Consigliato soprattutto • I 
patiti del genere. 7.5 



FLATOUT 
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In passato la voglia di "spacca· 
• tutto" su quattro ruote risponde-

va al nome di Destruction Derby. 
Ma l'avvento delle console di nuova gene­
razione ha automaticamente innescato 
quella voglia di qualcosa in più che le vec­
chie macchine non sarebbero state In 
grado di gestire. Ecco allora arrivare a tutta 
velocità .• direttamente da Empire, un nuovo 
racing game pronto a farsi in frantumL 
Un prodono come FlatOut desta ~pre un 111te­
re:.e p.1rticolare, sopranuno per le caratterr.>tiche 
111tra111stc nelle prime press release e net van 
screen d1 preview. Vediamo allora come è andata 
la prova su pista. Il cuore del gioco è rappresen­
tato dalla modalità Camera, che o dà la poss1b1-
htà di scegliere il nostro bolide dall'autosalone d1 
f1dutia. Naturalmente all'inizio 11 budget è part1co-

" , .... .. • , 
~ t ,. 
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larmente limitato, qu1nd1 la scelta ncadrà 1ne111ta· 
b1lmente sulla claSSJca util1tana "vestita" da mac­
china da corsa. Vincere le gare o fa guadagnare il 
cash necessario per poter comprare un'auto ptù 
potente oppure preziosìssmie parti meccaniche 
con cui potenziare 11 nostro p1Ccolo bolide. Fin 
qui, dunque, tuno rimane nell'ordinano. Ma 
quello che contraddlS!Jngue FlatOut è la 
grande rura nell'elaboraZJOOe del 
motore fis1Co. li team d1 svili;ppo, 
mlatb. si è concentrato su quel 
legame causa-effetto che rende 
tuno 11 ptù real1sbco poss1b le. 
Ogni p1~ta è piena zeppa d1 
staccionate, treni d1 gomme, 
impalcature e a ogni collisione 
vedrete la vostra auto nbaltars1, 
perdere pezzi, sbandare spa· 

' 
-... 

. -., 



I~ "OGNI PISTA È PIENA ZEPPA DI STACCIONATE, TRENI DI GOMME, 
~,. IMPALCATURE E A OGNI COLLISIONE VEDRETE LA VOSTRA AUTO 

RIBALTARSI, PERDEREl PEZZI, SBANDARE SPAVENTOSAMENTE" 

FLATOUT 

-:li A 1UT1A a1R11A1: Se nm-te In coda, l'unico modo 
per risal ire • dtmentlearsl completamente del freni. 

~ QUESTIONI DI l'REC€DEHZA: In A1tOut mettete da 
parte o&nl re&ola . Conterà solo amvare pnml al 
tra~ 

ventosamente. t propno 1n questi frdngenti che ci 
s rende conto del buon lavoro svolto sulla fisicità 
del gioco: entrare 1n curva appogg1andOS1 alla 
macchina awersar-a comsponde a pesann graffi 
s .. a carrouena, magan con tanto d 
vetrl 1n frantumi! La sensazione d1 
realtA, quindi, è albssirN. anche 
se propno 11 punto d1 forza d1 
FlatOut finisce con l'esse· 
re allo stesso tempo un 
suo hmrte. Tutta quest'e­
sagerata fis1atA, 1n casi spo­
radia non lunz1ona a do .. 'efe. 

~ OFFIClllA: Alll ftne di OIP'i pa.-...! dal~ 
- cl - e lbazanllOYI llllhcqumlo di ..-.. • 
._....,,,., pnounella o ICOCChe nu<M! di zecca. 

In alcune situaz10rn, infatti, una m1nimc1 collisiorw' 
con un banle che g1ronzokl in pista può cau•.are 
un esagerato 1ns1eme d1 danni, tah da far lettera! 
mente 1mpa111re la vostra macchina. che comtn· 
cerà a sgretolarsi contemporaneamente al vostro 
sistema nervoso. Certo, la poss1bll1t:! d1 tn!Zlare la 
corsa quando le cose com1naano a mette!SI male 
è sempre cosa utile, ma alla fine una sene d1 con­
tinui restart non può che portare alla defenestra­
Z10ne del propno JOYP3d- Visrvamente 11 btolo 
Empire è abbondantemente sopra la media, con 
un buon uso delle texture, sia per 1 tracoat1 che 
per 1 modelli delle automob1h. Anche il sistema d1 
controllo, pur richiedendo qualche pamta d1 
prova, alla fine risulta convincente e alla portata d1 
tutti. In def1nitrva, quindi. FlatOut resta un buon 
titolo che saprà d1vert1r.n, con tutto il suo canco d1 
auto "sgretolab1h", anche se nmane un minimo d1 
amarezza per degh aspetti del gioco che pote- f')(I 
vano essere m1ghorat1. l..::J 

VELOCITÀ 
MASSIMA 

• ••••••••• 
•••••••• • 7.5 . 

Un buon gioco che, con quakhe 7. 5 accortewi in più. sarebbe potuto 
divenUre imperdibile. • 



THUG 2: WOR 
DESTRUCTION TOU 

Gli ingredienti del nuovo THUG? La 
libertà. il profumo dell'asfalto e 
un'altissima percentuale di risdlio, 

conditi con un tot di pura follia. SUiia 
''tavola"? Ancora Neversoft e un Tony Hawk 
più in fonna che maL 
• problema poù grande che un team di SVIiuppo 
de-A! dffrontare nel momento 11 rui sforna rennesi­
mo caprtolo di IJ'\a sene di succes.so, è quelo di non 
nc.adere nel soko aggicmamento annuale. che 
aggiunge poro o niente alt' episodio precedente. 
Questo vale per ogni genere di glOCO, m.l 1n partico­
ldre per le sene sporuve, oome quelle targate EA 
$po1ts. che propongono 08f11 amo un nUOllO eptscr 
doo La stessa rosa vale. naturalmente. per Tony 
Hawk dell'ActMsoon. Giunta ormai alla sua sesta 

nc.arnarone, questa 5a8d ha ~ pregoo da non so~ 
valutare di essere oonai dllleOlclta poù famosa del 
~ da ru ha trcr.:o il nome ~ poù probabie 
che un passante ferm Tony Ha\-A: per strada chìe­
dendogl1 se è d pro«agonista d1 un IAdeoglOCO, piutto­
sto d1e i m1ghor skater della storia. . 
l'.ActMSIOn fino allo scor.;o anno aveva sempre ~ 
tenuto un approcoo abbastanu •reafìstico• a questo 
spol1. sposandone la spettaCDlanla e la foEai det SUOI 

prot.igo111stl, ma cercando d1 mantenere a tutto entro 
ecru rdngh1. Po~ ranno =la S\IOlta. La 5a8d cam­
bia nome e diventa Tony Havvk's Underground. Il 
pnmo Undergrcx.nd era cosi peno d1 novita e trova· 
te genia•, che allJ fine si era trasfonndto in IJ'\a vera 
e propna avventura. più che .n un semphce goooo 
sportivo. La Neversoft ave.a intrapreso una nuova 

strada, che O\l\lldmente r avrebbe portata a confroo­
tars1 nuovamente con la prqioa crealMIA per realiz­
ure un seguito E non è stato senvf ce per 1 ragaZZJ 
della Neversoft prendere la loro splendida creatura e 
nusore a nnnol'arla ancora una volta. I-orse stentere­
te a credero, rr .i il 11U0110 Tony Hal.'lk è quak:Dsa di 
assolutamente esalldnte. Ma come è stato possibile 



riuscire a eseguire un "ùrl" apparentemente impos­
sibile? Molti d1 llOi <X>nO!>Cefanno siruramente Jackdss. 
uno degli show più esilaranb degli uhimi tempi in 

onda su MTV (e che ha dato vrta andle a un film per 
i cinema, che in Amenc:.a ha awto grande sua:esso 
e che da noi è amvato solo in \/e!SIOne OJO}, dur.Yl­
te il quale un gruppo d' pazzoidi cnmpie le cose piU 
dSSUfde e luon d1 testa che mente umana possa 
conceptre. Beh, 11 Worid Destrucnon Tour di THUG 2 
ci vede propno alle prese con la banda d1 Jackass 
capeggi.-a da Bam Margera. in sfide al'ulbmo "urlo 
di dolore" e 1n viaggio attraverso otto metropoli diffe­
renti (Boston, Barcellona, Sidney, New Orieans fino 
alla spettacolare Skatetqlla}. Pnma d1 affrontare quel 
pazzo d1 Bam e la sua gang (che ne drte del nano 
Wee Mai?), dobbiamo dare un volto e un look 
(naturalme'lte molto urcerground_) al nostro skater, 
pronb a fare la CDOOSCer1Za del grande Tony e del 
suo team. Pnma destinazione? Le strade eh Boston 
Gia dalle porne missiO'I si int:.usce lo stile piuttosto 
stravagante degl obie:tM da raggiungere. Al d1 I/! 
delle classiche acrobaZJe con cui raggiungere un 
determinato punteggio, preparatevi, ad ese~. a far 
resusatare i morti del cimrtero di l\:ew Orieans o a far 
aollare un palazzo nel centro d Boston a ~ di 
cannone. Uno degf1 aspetti veramen:e ;torti' del 

21 I 111111 Ull PII. 

~ CRASH BOOl!il BANG: Per radere al suolo un pa1azzo nel centro di Boston, la vostra rampa sarà un cannone 
stile 8001 

gioo> è soprattutto la completa interat!Mtà degli 
ambtenn, enorm e rompletamente "111111" · distruggete 
un edrficio e vedrete fonnarsi sulle sue fOll!ne una 
sene di rairpe a cui è molto difficile resistere! Ma • 
oltre ala modalìtà Destruction, che rappresenta 
senz'altro 11 cuore del gioo>, si può deodere d1 fare 
un bel giretto per le otto grandi attà. dando lJla 

dunostraZJOOe della propria classe e ablrtà. Oltretutto, 
per i nostalgici c'è la possiblità d1 f~ lJla bella ~­
sata di alruni 5vel6 dei prirTll tre Tony HiPM<, natural­
mente tutti ottrnamente sottoposti a un lavoro d1 
resty111g. Dal punto d1 vista del gameplay, 11 slS!ema 

d1 controllo è pratx:amente nmasto inalterato e que­
sto garanbsce un albssimo livelo d1 giocabihtà, sia che 
siate degli esperb di acrobaZJe sugli ha~-pipe che dei 
glCMllCelh della tavola a quattro ruote 1r1 cerca d1 sca­
riche d'adrenalina. Una dele poche novità è rappre­
sentata dal COSlddetto "Focus", che a permette d1 ral­
lentare 1 nosln ITICNimenb, consentendoci di reaflZZdre 
le acrobazie P'Ù d1fficìi. Discorso a parte merita, inve­
ce. il Freak Out Si tratta di una mossa che può esse­
re compiuta nel momento in ru1 sbagliamo un tnck o 
cadiamo r0111nosamente dalla tavola. A q.Jel punto, e 
solo per poct. IS!anb, companrà una barra che potrà 
essere nemprta premendo npetutamente lXl tasto 
del pad: un vero e proprio sfogo contro la llOStra 
fedele alleata a quattro ruote, che 111 rarà ~re 
punb sul totale necessario per portare a termine la 
mÌSSIOne. Queste due noYrtà non portano canm 
mentì degni di nota al gameplay della sene. che 
rimane lo stesso dei precedenti episOO. Se si eccet-



verso un muro, premere un 
t.lSIO per appoggiaM con la 
mano e daJVi la spinta, tor­
nando 1nd1etro e saltando più 
ii alto. l'.utJizzo CDrTetto di questo ma.imento con­
sente dt effettuare diversi l1UCM tnd<, oppure di pro­
lungare rombo praocamente all'infinito. Immaginate 
di gnndare su una nn~iera, saltare alla fine, atterrare 
sul muro d1 fronte rilanciaJVi e finire di nuovo sulla 
nngh1era connnuando il gnnd. Molto spettarolare, e 
molto redditizio .. Tecnicamente, THUG 2 si difende 

Il sesto episodio di un brand di 8 5 
successo come Tony Hawk pote-
va ridursi a un semplice e scon-
tato add-on. Invece Neversoft d • 
sorprende ancora ... Cosa si 
inventeranno per lltUC 37 





KINGDOM UNDER FIRE: 
THE CRUSADERS 

fò'i5" . L'eterna lotta tra il bene e il male 
- . si tinge di un altro sanguinoso 

capitolo. Uomini, elfi e orchi sono 
di nuovo sul campo di battaglia. Il destino 
dell'incantato mondo di Bersia è tutto 

~ DOPOGUERRA Al PUB: Un altro elemento di cui 
dovremo tener conto durante il gioco 6 il morale del 
nostri uomini. Una bella bevuta e torna rallegrtal 

Dioamo la ventà, quanti di noì 
speravano ancora d1 nusore a 
giocare al nuovo capitolo d1 
Kìngdom Under Fire7 Beh, 
crediamo veramente 1n 
pochi, visto che dalla sua 
pnma apparizione 1n 
occasione dell'E3 del 
2002, per molto tempo 
se ne erano perse total­
mente le tracce. 
Fortunatamente l'inter­
vento di Koch Media 
ha permesso la pub­
blicazione di un titolo 
che m molti attendeva­
no con parecchia cuno­
s1tà. Soprattutto chi viene 
dal mondo PC ncorderà, 
infatti, I primo KUF (A 
War of Heroes). anche se 
le caratteristiche di The 
Crusaders sono legger-

mente dlfferenn. Quello 
confezionato dai ragaw della 

Phantagram è una sorta di aos· 
sover d1 generi diversi: prendete un 

ep1sod10 qualsiasi di Dinasty 
Warnors, dategli la profondità di uno 
strategico 1n tempo reale, collocate il 
tutto in un'ambtentaz1one fantasy e 
avrete il nuovo KUF. Qual è l'effetto 
d1 questo cocktail esplosivo sul 
campo di battaglia? Decisamente 
esaltante, non c'è che dire. Ma 
andiamo per ordine. Scelto il 
nostro personaggio, non ci resta 
che lucidare spada e armatura e 

prepararci allo scontro! La 
campagna pnnc1pale 

è suddMsa m 



~ CAST D ECCEZIONE: Nel ll)oco possiamo vestire I 
panno di ben 4 personllCll), con Goreld e Lucrotla •ublto 
di•ponlblli, mentre l<endal • Re&nier PoHOno euere 
sbloec8b •ucceutvamente. 

da Jno dei nostri supenori La fase d1 piano' caz10-
ne comprende anche uno studio accura:o della 
mappa d1 g oco che può essere nchamata trami­
te la press1::me del tasto dOfsale d cestra Una 
vclta inor..icua:e le :ruppe nemiche, '!On c'è più 
tempo pe• pensare: siamo arconda:i e a ma.ape­
na ~usclélmo a d st1nguere nostri compagni d1 
banagria. Schvare Jn co po e contemporanea-

~ SANGUI CHIAMA SANGUf· Il nUO'IO KUF • un &loco 
pluttoolo vlolento, In cui &JI ocontrt li 'macch.....,. 
IMvttabllment• di rouo ••• 

mente colp re a morte un soldato nemico è l'uni­
co modo per soprclWlvere. Proprio in quesll 
moment è possibile appreuare 11 gran lavoro 
far.o dal team du sviluppo. Ogni singola banagllél 
è uno spettacolo per gli occhi, con cent1nalél d1 
personaggi contemporaneamente su schermo, e 
rende alla perfezt0ne tutta la drammat101A e la 
violenza d1 certi scontri dal contorno epico. Dopo 
aver assegnato alle truppe 1 nspeltlVI comp1t1, il 
controllo 51 sposta esclusivamente sul nostro per­
sonaggio. Ecco allora che si scatena tutta la com­
ponente actlOO d1 KUr: la hs1c1ttl dei van modelli 
poligonali è resa alla grande. come l'effeniva sen­
sazione d1 pesantezza della spada Due pulsanti 
per attacc.are, uno per la parata e un altro per l'u­
uliuo d1 abil11A speciali, senza dimenticare com­
b1na11om d1 mosse dall'effetto devastante. Ma 
un'amb1entazt00e fantastica presuppone che 1 

nostri protagonisti siano dotati anche d1 poten 
magici da usare nelle srtuaz1orn d1 estremo pen­
colo. li mix d1 elemenu diversi e la sua reale effi­
caclél una volta impugnato 11 ioypad sono trcl gli 
elementi d1 forza d1 KUF. Lo stesso sistema d1 
controllo non fallisce la gestione d1 momenti d1 
gioco d1fferent1, nvelandos1 adeguato ed eff1c1en­
te tanto nelle se11orn GdR quanto in quelle pret­
tamente ac110n Fin qui solo medaglie, dunque. 
Ma qualcosa non quadra li sistema d1 teleccime· 
re in alcune situazioni (soprattutto quelle più 
conotate) è d1fficdmente gestibile e la poca 
var etA delle m1ss1or11 alla lunga potrebbe ndurre 

.,.. TOCCO MAGICO: Andando aventi nel C)oco oaremo 
on Crado di "'ncill,. Polentl lncenteliml. Guani.te "' 
luce che omane queata spada ••• 

11 tutto a uflél sorta d1 massacro a oltranza 
Kingdom Under Fire: The Crusaders resta comun­
que un o:tirno prodotto, ben realozzcito e che 
potr~ soddisfare una gran lena d1 pubbhco. ~ 

Grafica 18.0 , .. . 

Sonoro 7.5 

Gkx:abllità 8.0 -

Longevità 7.5 , . . • 

Un gran gioco, action quanto 8 o INisu e non ~mente 
str.tegko. Un ibrido dedsamen-
111 ben riuscito che ififfkilmente • 
vi deluderà. 



SILENT HILL 
THE ROOM 

4: 

. Silent Hill ha rappresenta­
i to per moltissimi 
addetti ai lavori, 

come per un crescente 
numero di giocatori, un 
importante punto di svolta. 
Con le sue d1namche pamco­
km. l'introdumne di puzzle 
anche soflSbCab, l'ambtentaro­
ne malata e ulld grafoc.a sem­
pre all'avanguardia figlia d1 un 
design a=lutamente personale, 
ha 1nfa1t1 mostrato che a può 
~e UN Vkl dltemallvd agli sble-
m1 1mposb dal rMiro Resident 
Evil della Capcom. Giunta al 
quarto capitolo della sene, 
la Kooam1 ha scelto d 
andare 1n una nuova 
direzione sfornando un 
nUOllO protagonista, una 
nuova attA come South 
Ashford che sorge 
comunque ne pressi 

del borgo maledetto e una trama che 1 
deboli d1 cuore dovrebbero evitare. Per 

concludere al megllO 11 lavoro è 
anche nusata a realizzare ulld 
nuova installazione del suo sullli· 
val horror stonco che più delle 
altre nsulta controversa e può 
essere destinata tanto d laSOdre 
scontenn i fan più acc.anin qUdlltO 
a guadagnarsene di nuovt. Chiuso 

nel suo appartamento, t 1any 
T<l'M1Send non può usare né spera· 

re che 1 SUOI VIOni lo sentano, le fine­
stre sembrano bloccate e la porta, fatto 

ancora più lllquietante, è sbarrata da 
pes.inn catenaca e lucchettJ. Sospeso tra 

vita reale e momenn on1na di vano 
ooore. il protagonistd IOdaga, 

incrociando fin da subtto Il suo 
percorso con quello d1 tcm· 

ficann creature figlie d1 
non SI sa quale 

aberrdzlOne. Md 
Hany non è 11 

solo a essere sospeso 1n questa rea~ parallela, 
dovendo condMdere tutti 1 pencoli che gli SI parano 
davano con una mistenosa ragazza della quale nulla 
diremo, se non che è dotata di ulld 1nsolrta aW<.'­
nenM Attraverso un grosso e misterioso buco nel 
muro del !Mgno, T0W1send pensa di vedere una 
Via d'uscila alla sua png10111a, ma si ntrova nvece 
comvolto nel peggiore degli ina.bt, popolato da 

~ DISORDINI MENTALI: Mr. Townsend !ascia In alro 
molta roba, cadaveri compresi In tinello ... 



..j INDAGAR! P'Ell CAP'lllE: lmposslbile non ce~re 
une t11lJOM per tutto ...-to. Lo 1P1nto l~IM> dì 
Hany • un tubo di piombo r1mett8<*""' le "°"" 1 posto. 

anme senza pace, ITIO'.>tn nbuttlnb e ogn. sorta d1 
aborto genetia>. Vale la pena fermal'SI QUI - al termi­
ne del prologo • per non rt)Wld1e respenenz.a d chi 
vorra omental'SI ccn rlbma paurosa usota targata 
Sllent HiD e a:mmoare, invece, un esame approfon­
cf:n per capire se o trO'Jiamo davanti ar emesuro 
capolavoro. la ~~ 1n effe:ltl Sld nel mezzo. 
Partendo dai punb a favore, ~ gioco mostra ancora 
LN volta un arrbiente soffocante. tetro e malato 
ccme non mc11, nel quale 11 personaggio si l1lUOlle 

lentamente cormricando angosoa. lllSKlJrezza se 
non addmnura paura. Md non è solo la grafica 
lfJllrCSSKlNnle per quali~ e design a far calare sul 
giocatore questa cappa plumbea (ancora una volta, 
applausi a scena apeita alla Konamì), raud10 1nfatn 
concorre grandemente ad acc:oroare 11 flcltO con 
rumon d1Sldnn, suff1oentemente sinistn da far 11e111-
re 1 bovidi Le arnmalioni sono d1 llllcllo asso­
luto e le scene di intermezzo sono 1nsente 
con maestna nello sv1'uppo narratJllO. senza 
nsultare troppo ,nvadentj e ne: contempo 
senza klSOdre nulla al caso. 'Ilei tentatJ\IO 
di rompere gt1 s1ereonp. della sene, però, 
emergono alcuni d~e::i ere se non 
omano rmtera strutt1.ra del gooco. pos­
sono taM>lta nsult.!re f~IOSi. A 
aimnoare da tck."Cam:re non 
sempre precisissime ncl­
r nquadrare r anone. 
specie quando O SI 
tro.ia a mmbiittere 
11'\Spall~. 
pos!-idrno passare 
alla gestione d~ 
r nventano che, 

~ Sll\JAZIONI UM!n· Chiuso In una &abbia con un 
cobra, quale potrà mal essere la manle111 mlCllore per 
lnter1C1re con Il rettile? Un bldole? Risposta e1111al 

oboettiYo d1~ela111ta al ~ae, nc::.<:e Pt!f· 
fettamente nell'1fr4lTCSd. A O!P'll oggetto, onfan~ com­
sponderl! un solo slot evitando la 50\ll"appostZIClOC 

(ad esempio) di due poron cura~ idennche o 
delle munmonr. Potrete sempre utilizzare la wstra 
stanza mme deposito, ma ala lunga q.icsto andio­
vierw diventa pesante se non addirittura periCX>loso, 
dato che con il proseguo del gooco perWlO la \KlStra 
realt.!t comncerll a~ e potrll captare di 
tro.iare qualche.. 50lpreSèl tornando alla base I rap­
porto con la 'n>lra compagna d'avventura ncorda 
quello del capolavoro lco, es<;endo leì ~utamente 
inerme e piuttosto lenta net mowneno. Spesso con­
verr:i cercare una zona SICUra e. dopo cJller1a tempo­
raneamente domentocata, esplorare 1n tutta calma per 
recuperarla dopo <Ner liberato la lllcl. Il comb.ittimen-

to è pìuttosto rudimentale cmc!ie se efflCdC~. 
for5e troppo subordinato aY'atmosfera per 

offnre spunb sofistJcab, mentre le creatu­
re offrono ullcl resistenza adeguata a 
un aspetto npugnante. L'arserldle è 
piuttosto hm1tato e offre poche a!tcr­
natJve. C001ugandosl comunque n 
modo aedib11e con le ambientaZIOll~ 
lasoando addosso Ul'l senso di ll'ISl­

rurezza che aggiunge ultcnore can­
co emo!JllO all'espcoenza d1 gioco. 
Nel ~so. Sdent Hll 4 The 
Room è un seg\Jlto che Clllllllnce e 
che. nrnanendo anca dto al filone 
horror-pskologoco propoo della 
sene, apre nel contm-.x> spunu 
1nteressanb 1nd1nzza1. ar aoone poù 
canornca e !rne.ire, nmpolpando • 
cak'logo Xbox nel comparto fX1 
dei SUMlldl hooor. ~ 

SILENT HIU. 4. THE ROOM 

Ma!g,.do i piccoli difetti che !o l 5 
affliggono, The Room rimane un 
gioco da provare, vista la scars. 
~:~ità di survival horror su • 



DEF JAM: 
FIGHT FOR NY 

Un movimento vasto come quello 
; della cultura hip-hop non poteva 

passare inosservato. Dopo aver spo­
polato negli States, ha onnai conquistato 
adepti in tutto al mondo: DJ, mc, breakers e 
bombolette spray pronte a illuminare i grigi 
muri di città. Certo, la scena americana rima­
ne ancora quella di riferimento, fatta di perso­
naggi a 360" e non solo di semplici rappet­
Mc d1 tu!to k1 !.lllfdle, è dfTMllo ~momento di~­

re , l.<lStn bolenb mocrofoni! Electronic Arts è 1nfdt11 
ntomat.l sulla scena ci 
queslO contr<1Jm0 
urwerso museale 
fatto di abbighamento 
extralarge. poatll 
"roc.intJ" e strofe in 

~ E 5liM:>lta 
l'e11Che11.l XXl vale 
anche per 11 ca<;t 

IAJlete qualche 
nome? Busld 
Rhymes. Fai .Joe, 

Flava Flav, Ghostface, Ice T. Lii' Klm, Ludaais, 
Method Man, Redman, Sean Paul, Shdc. Rld, Snoop 
Dogg e Xzibrt, giusto per fare qualche esempio. 
Rispetto di pnmo Del Jam, qu1nd1, Fight for NY partt! 
g1~ con delle premesse nettamente pili c:onwx:enb. 
Ma a parte il numero de personaggi a disposizione, 

~ COLl'I llASSI: Sulla strada non si po0 ""'" paura. 
Per soprawWere occorre essere spietati e non avere 
plet• di nessuno! Quel calcio sui IJolelli dì faml&liol '"" 
parecchio mele ••• 



1 ragazzi della Aki hanno lavorato soprnttutto sulla 
varietà di gioco. In fondo il prequcl era scmpic1.mco­
te una sorta d1 wrestling tra akunt det rapper americ.a· 
r1 ptù tosti del momento e aveva qualche problernt­
no a livello da giocabillt.'1. ~ la struttura di gooco 
è stata npresa, "limata" e migliorata. Il repertono ci 
mosse a dlSpCY>lll<lfle è 'iJCUramenl~ piìi v.mo, grane 
a presenza d1 onque SII ~ di corroattunento, 
tra ru ~ street figl1mg e svariate tecnodle d1 
arti m.;rziaS. Ma al da la det ddsslci scor1n uno rontro 
lllO, ~ cuore del gioco è senz'altro r.ipprcsentato 
dalo Story mode Dopo ,JVer ncreato il nostro alter 
ego. ecroo sulle strade di 1n1 fredda Ne.I.< York, 
pronti a lottar~ per la CDOQlHSla deD'underground 
deDa \rotil Mela. La trama o vede protagoms11 di 

1n1 lllOlen:a lol1d tra le due aew ptù 
..o11111• 111P..i1.. erm della cìtl.'l. Prepara:evi a 

nspondere ~a nsulti e a faM 
nspet!dre. ma soprattutto a 

scontn all'uk.mo sang1.:e. 
Il nUOYO Dcl Jdm è 

un gooco lliolento. 1n Cl.I non ~ono regole. Sdrt!te 
da sola, oroondan da Upt pronn a faM la pele e a tra­
duvi. La pnma cosa da fare è doJlque quela di perfo· 
ZIOfldfe 11 propno stile di cornbdttJmento: gironzolare 
"innocentemente" 1n un loc.dle pieno d1 fumo e d1 
strani ceffi non è molto raccomandabile._ Gic\ dal 
pnmo incontro si capisce come il sistema dì rontrollo 
sia st.110 migliorato e dopo qualche oca di tra1r11ng nu­
saete senza mcJta <ifflCOllA a eseguire mosse e COflo 

tromoSSe. L'nterat!Mtà ron gli SCClldll rontribuisce a 
elevare • gameplay ci Fight lor NI' verso W adrera­
linio: ITU\ ~- mazze da baseball e ogni ptiJ 
pocco1o oggetto può trasformal'SI 11 

un utWssimo strumento d'offe-
sa PNere la meglio sul pro­
pno avversaoo sigrufi­
ca guadagnare 
nspetto e 
poter 

~ FINIRE KO: Per mettere al leppeto Il nostro 
avversano basle affe'"'re uno del lenU oa-111 
•pntilmente' offerti del pubbhco, per poo colpire con 
decisione. 

s! godere qualche ora d1 relax, 1n uno dei anque 
nep spal'SI per la ott.'I. Ma a rendere esaltante la 
nuow produzione EA è una reafiudlione tecncd 

veramente di nlievo. I modelh poigonalo dei~ per· 
sonaggi sono pratx:amente idenbo alle loro rontn:r 
parti reali e sono OUJmamente anman I motore p 
fico regge abbastanza bene. anche se on ala.n stage 
(sopratrutto quel ptù SCMaffollan) si può notare qual-­
che piccolo raBentamento che CXJmunque non va a 

sc.a!fire rn:redibile I~ che SI ~a cd gioco 
d1 paltlta on panna. I secondo Del Jam è quridi 
caldamente coosigliato a tutn gli amann del rap, 
ma anche a chi ha vogfia d qualcosa d1 
dlllel50 dal daSSICI) pted'naduro. 

Grafka ·1.s 
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Longevità 8.0 

\IOJ'ORNNE 8 o Un gnn titolo, ottimamente ru-
llzuto e dalla cr•nde glocabilità. 
Awincente in singolo, se giocato 
in multlplayer è letteralmente da • 
week-end chiusi in casa. 



MORTAL KOMBAT: 
DECEPTION 

nuova generazio­
ne lo scorso anno, Mortai 
Kombat ritorna ancora più 
"spesso", più violento e più 
brutale che mai. E stavolta, di 

~ VOLARE: Gli elementi dello scenario sono 
complet•mente Interattivi. 
Guardate che volol 

t passata ormill più d1 lm ~ dal prrno epi­

sodio d1 Mo11al Komba~ un pie· 

chiaduro che a1 tempi nvoluzionò il 
genere, proponendosi rome a~ernanva 
nspetto, per esempio, al dassiro Street 

Fighter. A dìstdl'llll ormai dt ~vdrldb dn111 e 
dopo a~lenanb appanz1oru, Midvvay sfar· 

na questo m.ICM:l episodio e lo fa 111 grande 
stile. ~ perché al d1 lii di una struttura d1 
glOOO che nel \kl5US Mode è nrnasta prati­
camente nvanata. gi stuci nem del publt­
sher amene.ano hanno agguito parecchi 
l1UO\ll elementi. che <imostrano un approc· 
eia nE.'ltdmente più approfondito nspetto a. 
precedenti capitol Amvab. infatti. al menu 
n2iale o si rende rnmediatamente conto 
dela possbilrt.'I di cl\/Vel"lllxò151 1n alcune 
modalrt:t di 8IOOO del tutto 1nedrte per la 
sene. La prima grande l1CMlà è m Konquest 
Mode \lefamente coniol~e. almeno nella 
pnma fase. llestJre 1 pan111 d1 m aspirante 
rombattente presuppone che alr1nizio si 

debba seguire, pres.so 11 dojo del vostro mae­
stro di fiducia. una sene di lezioni sui 

1TI0111menb e le mosse di base. Tutto 



.,,, COMllO ITOI': È poulblle IMIAK9 le combo 
ewersarle utJllmlndo I c:oslddettl ~- Occhoo a non 
usarli MnU1 criterio: ne .-mo IOlo 3 • combattimento! 

questa o tomerc)) utile man mano che oommceremo 
ad affrontare 1 prm d\IYef"5al'I degni deLl stona di 
Moftal Kombat A Ulgl'.l andare, però, i tutto fnsce 
col ~ a Lm ooonnua sene dì passam 111tera• 
\Il piuttosto npelllM (acqulSISO Lm nuova tec­
ca. sconfiggi "q.eio", p.irla ooo "quelo"_) e 
r el!eao CXlinl.dg1ITlCI nnalc va man mano 
sgonfiandosi. Oiln:tutto, la rcalimzìone 
leQllQl, n questa panicolare modali~ 
nsulti! dawero approssrnatva e fin 
troppo !l..'mpice ed è da\Nero un pec 
cato se messa a confronto con il 
resto del gioco. Negli scontn uno 
ooob'O uno. infatti, DeceptlOll rag­
giunge lrvdlr elevabSS11T11 Ogni 
personaggio è ncostru1to e ani­
mato 111 maniera superba, ooo 
tutto 1'1mmanc.abile canco d1 
cattM.ra e spietatezza a fare 
da contorno. Mentii un 
applauso particolare anche 
la cura per le arrliot.'llti1LIO­
n1, che sono completi!· 
mente 1nteratllve: pren· 
dete i vostro ~f'Silno e 
sraravcntatrlo contro un pilastro d1 
cemento, che SI farà 1n mie pezzi! Ogni 
stage è CO$lru1to su più 111/dfi e 1n alcurv 
casi lo noterete "mutilre"" 1mpt'OINISclmen-

• te: ad eserllX>. sull'isola di Y111 Yang alr1111Z10 
saremo aa:olti da un p.iesaggio paradisiaco, 
con tanto d1 rnusldiE;tta dllamente rilassante. 
~ appena le cose comnccranno a mettersi 
male. tuoo, fulmìnì e saette sc.atcncraono l'in· 
femo, col sole che lascerll 1nevitabilmente posto 
al buio ... Che dire poi dcl sistema di controllo? In 
realtà non è cambìato moll$mo nspetto a Mollai 
Kombat Oeadly Alliance e chi VICflC da e precedenti 
prodUZJ001 SI troYerll piuttosto a suo agio nell'esegu re 
tutto i vasto repE!ftOrO di mosse a drsposmone dì 
ogni combattente. I neofo dtMJmO, 1rnece. affidarsi 

~ IMMORTALI: Anche a d1Sta1W1 di plu di dieci anni, 
alcuni personaaJ ntomano ancora plu In forma. Date 
un·occh.ata a Sub--Zerol 

lllÌZlaimente al:lll'llTlclroIDd Monal anche perché 11 
livello ci difficolt:I (ben c.ai>rato) VI COSlnOgCrà ,Jd 
affrontare 1 van oncootn con quel mnno ci tecrnca 

ndispensablle a ~· Alla resa dei conn. 
quinci, il giudaio su Morul Karbat DecepllOn 
non può che esset"e più che posrtM:>. vista anche 
la presenza di d111ertent1 mn-giochi (dòte un'oc· 
chiata al box) che non famo altro che renderlo 

ancora più a~1bde e longevo. Chi ama 1 

pia:haduro non deve fdOO<> sc.appdre! [8] 

W>70 FINAIZ 8 o li nuovo episodio dì Mortai 
Kombat non ò ha deluso. Ottimo 
dal punto di vista te<nico e presso­
ché infinito se giocato In doppio, 
delude leggermente nel Konquest • 
Mode. che poteva essere maggior-
mente curato. 



Come ogni anno si ria­
. pre il valzer del magico 
I mondo del pallone, quello 

che la domenica ci fa soffrire, gioire, invei­
re ... Puntualmente Electronic Arts recupera 
quel concentrato di emozioni e cerca di 
rielaborarlo in versione extralarge. 
I cancelh dello stadio finalmente vengono a~rtJ. 
Prima le curve, poi le tnbune Non c'è poù spa· 

zio per l'attesa. Non c'è poù tempo per nessun 
tipo d1 scongiuro. L'arbitro fischia 11 caloo 

d'iniZIO. Part1t1I Fin dai pnm1 m1nut1 si 
intuisce che s1 tratta d1 un match vero, 

maschio, fatto d1 pressing asfissiante 
da entrambe le parti. EA fa parecchlO 

affidamento sulla vecchia guardia· un 
gruppo d1 ragaw canade!>! che vogllOOO 

npagare la fiducia della societ.'l cercando d1 
correggere gli erron degh anni passati. La 

squadra d1 casa sta attaccando con manovre 
avvolgenti, mai casuali, provando a giocare negli 
spali laSCJat1 dagli awersar . In campo 11 gioco 
scorre veloce con precisi tocchi d1 prima. Ma 

attenzione! 
L'attaccante scatta sul filo 

del fuorigioco. ~ a tu per tu 
col portiere ... gran finta d1 corpo._ 

ed è goal! G1.'l, quest'anno il colosso americano 
sembra aver fatto dawero centro. Il nuovo FIFA 
è finalmente un gioco d1 CALCIO e non 11 solito 
blockbuster sportlVO che può illudere 11 videog10-

.;& IMMOlllUSMO: LAI &estlone del calci d'angolo non • 
molto con-1ncente, dato che In attesa del corner tulll I 
calciatori oono Irrealmente Immobili. --------

catare casuale. Chi si aspettava 11 dass1co agg1or· 
namento senza cuore, dovrà ricredersi. Sarà 
forse per l'imminente esordio su Xbox di PES, 
ma da questo momento 11 match per conqu1stci-

TOCCHI DI CLASSE 



J 

J 

-:b REQIA VIRTUAll: Oltre ella aoilta '1suale laterale, 
non ma""" la _.ibllltà di sceCllere altre Inquadrature. 
Quella da fondo camPo dà le sue toddlsl1ZJOnl ..• 

1sn:RI Dt'.L CALCIO; In questa nu°"a ed1.tlone di 
FlFA la terna ert>ltrole • letteralmente scomparsa dal 
camPo. 

re la coppa di m1gl1or titolo calosnco del 2005 si 
preannuncia molto più equilibrato. Ora però è 11 
momento d1 rientrare in campo. Usc1t1 dagh spo­
gl ato1, l'impatto visivo è entusiasmante, come da 
trad1z1one; gh stadi sono perfetti, curati fin nei 
'T11rnm1 part1co'an, cosl come le dMse dei van 
dub nprodotte ott1mamen~e e aggiornate alla 
s:ag1one m co™> Tutto ha 11 sapore dei class o 
postJOpi serali. con tanto da telecronaca affidata 
quest'anno al duo Longh1-G1ovanm Gall~ che 
nsu ta addmttura abbastanza piacevole e non da 
skip definitivo. Ma è alla prova sul campo che 11 
nuovo capitolo d1 FIFA convince e per.ceni versi 
sorprende. Forse per la pnma volta nella stona di 
questo brand decennale vedrete i ventidue prota­
gorusll mU011er~1 reahstacamente sul terreno d1 
g oco e soprattutto nusorete a sennre il "peso" 
dell'awersano. La sensa11one d1 f1s1c1t.'! che ogni 
singolo modello poligonale nesce a esprimere è 
nettamente più forte rispetto alle passate ed1z10· 

-:b MATCH IN 
TRASRllTA: Grazie alla 
Po5S'bolltà di IJOCare online. 
pcssjamo 1fkla<e un nostro emico 
seduti comoda~te In poltrona. ____ _ 

rn. Tutto questo dà maggiore cred1b1l1ttl 
· sia ai contrasn che alle azioni 1n dribbling: 
superare un awcrsano è maledettamente 
più d1ff10le, propno per l'assenza d1 quell'effet­
to "leggerezza" che affliggeva i "vecchi" mar­
catori. D1mentcatevi poi un approccio total­
mente arcade, perché da quest'anno anche 
AFA ha bisogno d1 quel p1u1co d1 v1s1one dt 
gioco che non guasta Portare 11 proprio 

bomber davanti al portiere awersano nch1ede 
una bella "ragnatela" d1 passaggi o (mdgdr1 
dopo qualche partita) una grande 1nvenz1one 
del fuondasse di turno. La fisica della palla è 

molto più aed1b1le, anche se in alcuni casa 
ncompare l'ombra d1 quelle fastidiose 

traiettone precalcolate (soprattutto 
al momento di crossare dalle 
fasce laterali) che sembrano 
ormai una caratteristica indelebi­
le d1 tutta la sene. A parte, qu1n­
d1, le immancabili sbdvature. FIFA 

2005 nsulta alla fine dei conta un 
gioco d1 calcio al dt sopra della 

media, ottimamente real1uato e daUa 
buona gt0cabtl1!.'I. Struramente 11 m 8 IOt" 

g10C0 da calc10 d1spon1b1le sulla console 
M1aosoft, almeno fino a quando non 
scenderti 1n campo la corauata Konam1: 11 
nsultato finale? Non è poi cosi sconta- rv1 
to. Ricordate che 11 pallone è rotondo_~ 

Grafica 1.5 TI_ 
Sonoro 7.5 ;-: 

Glocabllità 7.5 ' -

• l• "bombe" dli fuori aru.... 
• PunWoni .nkoblle 

FIFA 2005 à stati UM sorpresa. 7. 5 Tecni<.llmente ben realtnato, 
divertente e appaiante da cioca-
re.. Rlmancono alcuni difetti • 
"dassià", ma à decisamente da 
avere se vi nutrite di calcio. 



X-MEN LEGENDS 

. Da quanto tempo gli appassionati 
I di fumetti americani vengono pun­
tualmente delusi dai giochi dedicati 

ai supereroi? Fino ad ogg~ infatti, nemmeno 
uno sviluppatore è riuscito a produrre un tito­
lo che valesse i soldi che costa ed è solo da 

~ IMMUNnÀ: Gli X·Men non fanno maaie , ma Mnno 
Poteri che Possono tranquillamente essere assimilati 
alle capacità di un ma&ol 

cambiare, grazie a una nuova ondata di uscite 
che non sfigurano accanto ai più dotati video­
game "tradizionali". 
A rompere con 11 passato e con la miled1oone da 
!umetto ora c'è anche X-Men Legends, un trtolo che 
unendo caratteristiche strutturali e stJlistJche hack'n 
slash propne d1 g1och1 come Dark Alfiance e 
Champions of Norrath con quelle dell'universo 
Maivel, riesce dove altri hanno fallito. Legends è 
quindi un interessante action/GdR dalle caratteristi­
che non proprio peculiari, ma che spicca per reahz­
zarone ternica e rura. Va detto che presenta alruni 
picool1 difetn fastJdlOSI che. essendo ptuttosto comu­
ni. non ro111nano l'esperienza d1 gioco generale. Nel 
roster dei personaggi disponbli ne controllerete 
comunque sempre e solo quattro, ma potrete C<llll· 

btare la COfr4>0Sirone del ~o party quando pre­
fenrete. ò sono tutti i più famosi mutanti della stona. 
partendo da Wolllenne per andare a Jean Grey, pas­
sando per Gdope. Beast, Nightcrawler, Gambi!. la 
tenera e letale Rogue e Colossus. Come 1 giochi 
otan in apertura, anche Legends mette molta enfasi 
nella seoone del combattmento, che nsulta il vero 
e propno motore del gioco e che, ai livtdi più eleva-

n. porta lo schermo a essere tremendamente affol­
lato da nemici e dagli effetti specicJfi generab dall'ub­
lizzo dei van poten. Una volta sconfitti gli avversari, 
tutti 1 personaggi guadagnano un certo quantrtatJllo 
dì punti espenenza ( corrprese le nserve, quelle che 
non sono state impiegate direttamente durante lo 
scontro), una scelta che consente di avere una 

~GIOCHIAMO A SCOl'll?: Una mano di carte di 
Gemblt può risultare lndl&esta, specie se viene lanciata 
alla m .. slma velocità. 

~~~~~~~~-



~ CAl'ODANNO: Gli effetti apeclall aono piuttosto 
ordinari, mo lonno •&reCl•mente Il loro 18'oro. 

squadra sempre agglOll'ldta e bdancicita con combt­
nilZIOlll offensive 111rtualmcnte 11f1rnte. ~ infatti posst­
bile combmare 1 Vdn attJCchl per infliggere ~ Opt 

di damo. dal gelo al fuoco ad e5efllll0, 1n poch1SS1· 
m1 scconck Se tutto fosse perb imperniato UOICà· 

mente sul corrbattimcnto, che reta corronque 
mportantlSSlmO, è indubbio che SI potrebbe genera­
re reffetto noia che fir!ISCC per 11ftiggcre Datk 
Alliance e Cha~ of Nooath. ma per fortuna ala 
Rdller1 hamo pensato d1 insenre alo.mo puzzle - ore.a 
uno per ogni li-.do • in modo da nterrompere le 
c.amefiane e dare un minmo d1 wrielA al gioco. Lo 

STIIATtQIA: Mentre un peraoneU)o ettacca, l"olt ro 
può reatare In copenuro oppure combinare l'azione 
offensiva con quella del compa1110. 

sviluppo dei peoonaggi segue bma-
n piuttosto c.anonlO con 11 sem­
plice potenziamento delle sta 
llStlche e r accesso a llUO\le 

abmtà o superpoten attraverso 
l'acrunio do espenenza. ma (;, 
non si deve pensare die sia 

facile raggiungere la fine dcl gioco 
/ 

con per.;onaggi completamente poten­

Zlélti. dato che le combinaron1 sono 
davvero mol!JSSlme. La moddhtA 
Multiplayer è molto semplice e 
altrettanto dM.'l'tL'l'lte e prèSeflld la 
finezza che vede r1ntelligenza 
ArtJfioale pronta a prendere 11 con­
trollo del per.;onagglO che per una 
r dglOne omprowrsa (una telefonata. 
una lllSrtlna al bagno .• ) nmanc llldt!JllO 

per troppo tefllX>. Dal punto dì VISta 
tecnico, Legends non stuptSCe ma 
riesce comunque a garan!llSI l61a 

promorone a poeno WC! grane aAa 
solìdrtà del sost..ma di combattt­
mento e alla trama che 11 perfetto 
Sllle X-Men. e pou anwa ~ 
e.alza come un iµ'!nto SlA1 strut­
tura di glOCO. Nel complesso par· 
hamo dt un btolo che ogni fan 
degti X-Men dovrebbe provare e 
che ~ appassionato di hack'n 
slash non può klsoars1 scappare 

ri. X-Men Legends ~ un gioco 
Malgr.do alcuni difettucd mino- 7. 5 
divertente, •dren•linico e generi-
camente ben f•tto. La gr•flca si • 
intona al soggetto fumettistico e 
la longevlU non manca. 



re i panni dell'eroe tutto musco­
li e niente cervello? Be', è arrivato il 
momento di mettersi in poltrona e rilas­
sarsi un po'. 
Tutti coloro che vengono dal mondo PC non 
possono non aver (s)vesnto i panni (almeno 
una volta) di un personaggio che per anm è 
stato l'icona d1 una sene d1 awenture grafiche 
piuttosto sui generis. Com'è possibile dimenh· 
carsi del m1t1co I arry7 In realtà dalla sua ultima 
apparizione ne sono passan d1 anni. Era 11 
1996 e Le1sure Suit Larry 7 Love lor Sa1I chiu­
deva un ciclo storico, in un momento di parti­
colare declino per gli adventures 1n 20. Dopo 
ben otto anm, Vivendi decide, allora, d1 rispol­
verare 11 fascino e l"iroma del buon Larry, con 
una scelta coraggiosa e piuttosto in controten­
denza. In realtà, in questo nuovo ep1sod10, 11 



~ l'l\RFUM DlODOtlANT: Dato che Il fisico non vo 
supporta, 1·unteo modo per *d1fenderv1' • fare ricorso • 
qu.~ON d'alternativo. 

~ WUTY IHOW: Anche uma. la presentatrice di 
Swln&les, • motto se•y. Stato "à pensan<IO di ln.,ta~a 
a cena? 

protagonista è Larry l ovage, nipote del •grande" 
larry. Obiettivo del gioco? Il solito, owero riu­
sare a conquistare 11 più alto numero 
possibile d1 ragazze. Il nuovo 
lar'Y è uno studente alle prese 
con gli anni spensierati del colle­
ge Ma come puO sfuggirgli l'oc­
casione d1 parteopare a 
Sw ngles, un nuovo reahty 
show m cui l'ob1e1t1vo è 
quello cli far innamorare le 
ragazze più canne della 
scuola' 
~ d1ff1c1le resistere alla cheerleade1 
mscgu1'.a da anni o alla francesina pseu­
~o artista che c1 fare'! perdere 11 sonno, 
senza d1ment1care una darkettona dai gusti 
p uttosto strani ... 
Un playboy th tulio rispetto deve. 
però, saper trovare le giuste paro­
le per ~ttaccare bottone. 
Per conquistare 1 cuori di queste 

• OCANDAL01: Dopo una notte di 
lu o, Il nostro Lany • t almente 
tu •ri d1 te"a da andarsene in 
lii o tutto nudo1 

~ GRlASI: Per far colpo 1ullo biondina di turno 
bisognerà dare stoeo al ballarono che c'è In noi! 

giovani donzelle bisogni!, infatti, affrontare dei 
d1vertent1 mm1-g1och1. 
Akuni d1 esSt sono veramente ong1nali (la corsa 
con gli spermatozoi è uno d1 questi}, altn, m cui 
s1 deve dare sfogo alle propne doli d1 ballerino, 
somigliano alla struttura d1 gioco vista per 
esempio m Space Channel 5. 
Naturalmente l'aspetto generale dell'ottava 
awentura del nostro simpatico amico è total· 
mente cambiato. 
I ragaw della H1gh Voltage hanno lavorato su 
un ambiente totalmente in 30, abbandonando 
lo stile classico delle awenture pi.nta & clicca. 
Questo dèl quella sensazione d1 "ultima genera· 
z1one" a un titolo che, comunque, conferma 
quel look goliardico (cli1~~1ro della sene) dall'1· 
niz10 alla Ime. 
Propno 11 contorno scanzonato è senz'altro una 

delle carattenst1che più conv1ncent1 del 
tJtolo V1vend1. che per alcuni aspetti 

lasaa. però, un po' a desidera­
la sce ta d aver struttu­
rato d tutto su d1ve1S1 

m1ru-g1och1 può nte-
nerSt azzeccata alme­

no m1z1al:iiente, ma 
alla fine può risultare 

nOlosa e npct1tiva. Anche 
gli amb1ent1 di gioco sono 
abbastanza van, ma spo­
starsi da una locazione 
all'altra richiede carica­
menti fin troppo fre­
quenti. Certo, le nSdte s1 
sprecheranno, grazie 
anche alla buona loca· 
hzzaz1one 1n italiano 
(sia dei testi che dei 
dialoghi), ma una 

maggiore ricerca d1 
vanet~ di s1tuaz10-
m avrebbe sicura­
mente g1ovdto. 
Un gioco sempli­
ce, destinato a 

pomengg1 d1 
completo svago e 

che, qu nd1, si pene 
corne ottima e spen­

sierata alternativa a1 
cos1ddett1 "blockbu­

ster". Se avete b•sogno 
d1 qualche consiglio sul· 

l 'arte del "rimorchio", G(1 
co~.i stcJte aspettando? ~ 

HOT MINl-GAMES! 

•••••••••• 
••••••••• 

Un gioco molto crivertente. 11111 che 7. o albi lung11 risulbl abbllstanu ripe-
titivo. Perfetto come 11lternativa a 
q1111lcosa di più impegnativo. • 



LA NUOVA 
FRONTIERA 
SCOPRIAMO tvnO 
QUEU.O CHE C'È DA 
SAPERE SULLA NUOVA 
CONSOLE DI MICROSOFT 







HD-DVD CONTRO BLU RAY 
.... llPPEI Pll I stPNm DI 
PllSSIU GWllDlllL 

Mentre gli occhi e l'atterwone degh appassionai! di videogame 
sono puntati su una lotta senza esclusione di colpi a base d1 
giochi in esclUSNa, ternica e acqulSl:oone dt team d1 sviluppo, 
un altro interessante confronto sta prendendo forma. Molti 
111faltl dimenlleèno l'importantissima questione dei supporti che 
verranno ubltZZatJ dalla prosSlma generarone d1 ronsole, una 
romponente fondamentale ma sempre sottCNillutata nella for­
mazione delle vane econome d1 sedia e che è destinata a 
pesare 111 modo detcnn1nante sulla CDStruoone dei futun prezzi. 
Ecco qu1nd1 del111edto il nUO\IO scenano sul quale SI mUOllOOO 
altn per.;onagg1, rappresentati da una parte dal consomo di pro­
dutton HD-OJO e dall'altra dalla Blue Ray DK Foundeis 
Association o ru1 fa parte anche Sony: in sostanz.a, gk alfien det 
~ d1 nU011a generaoone che rappresentano realmente 11 
lutùro, potendo contare su una capaa!A 1mpensab1le fino a 
qua~ fa. I produttori dell'HO-OJD stanno marcando 
c;trctto Mo0050ft affinché l'Xbox 2 adotti 11 loro formato una 
notizia confermata anche da Ryotdl1 Hayatsu, capodivisione 
Storage 1 della NEC. Alki Combined Exib1non of Advanced 
Technologies Conference, Hayatsu ha 1nfaltl dichiarato che 
MICTOSOft sta lottando per la pnma poswone sul mercato ame­

llCdrlO dei vtdeogicxti", affermando che se l'Xbox 2 adotterà 
questo supporta, sarà possibile "aspettal'SI una prodUZJOne d1 
mas.sa delrHD-0/D che lo porterà ad avere un prezzo stabile e 
COMpe!JtMJ fin dal g10mo del suo kinoo". La dich.araZJone, che 
lascia ampio margine di sperulazione sulla drffus1011e della 
prosstma generazione d1 supporn non dedicati espressamente 
al gaming e che ha più 1mphcazioni economiche che tecniche 

1n senso stretto, non nene conto d1 alcuni clan vitali I so g1gaby­
te del Blue Ray che girerà nel lettore della PS3, infatti, rappre­
senldno attualmente un traguardo ancora lontano per l'HD­
OJD. che con 1 SUOI "soli" 15 GB è anrora n ntardo. Il futuro è 
tutto da definire e si sa che ~ incremento di capaotà per 
tHD-0/D è molto probabile grazie alla struttura del 5lW000 
che potrebbe avere più livelli, oltre a essere uttltZZato su 
entrambe le facce. DtffiohsS1rno fare delle prE!VISIOl11 a medlO 
termine, troppe sono 1nfaltl le vanabth che potrebbero incidere 
a cascata sulla scelta finale. Tornando a1 VldeoglOChi, è certo 

che una llOlta determlllata la capaa!A det supporli. SI tratterà dt 
un valore fondamentale per gh svduppdton che potranno cosi 
progettare le loro creaoorn ·tagliandole" espressamente per 
quella dest1naz1011e. 

MICROSOFT COMPRA IL CilAPPONE 
1 rwn 11c11111ma11 •1c1oson 
PII l'lllEITE. U Hl SllL 

L\Jtima ~ che abbi.imo parlato del paese del Sol levante 
mettendolo in rela:oone alla Situazione del'Xbox 1n quei lici, 
òbbiamo pailato senza mezze m1SUre d1 "Giappone negdto" e 
crediamo che questo concetto fotografi 1n modo abbastanza 
fedele la srtuazione delld console Microsoft da quelle parn. I 
Giapponesi sono aU'avanguardia per quanto atnene alle tecno­
logie. tutte le tecnologie, ma non basta certo proporre oom 
prodotti per nusare a conqUst.ar11. Si tJatta di un popolo affaso­
nato dallo Sllle, dala classe e dal design. elementi acquistati ìn 
gran quanntà dalle centinaia dt migliaia di tu~ che ogni anno, 
tanto 1n IAa del Corso a Roma quanto in ~ Montcnapoleone 
a Milano, spendono con stordente facillttl intere annualrt~ dell'~ 
taliano med10. Parlando d1 W:leogiochì. pa, si tratta d1 uno dei 

mercan più ricettM e 
vivao dell'intero pianeta 

e non stupisce rostinata 
detcnn1naz1011e d1 
Microsoft nella ncerca d1 nuove quote. spingendo nclld d1rezio. 
ne a 1nedrte strategie d1 penetrazione. AsSembla•e una solida 
base d1 instalato, svift.warlo e portarlo a nU0\11 traguardi non 
sigrnfica solo conquistare i gioaton asiatici più schifiltosi e 
nazionahsti. ma dl'die e soprattutto preparare un terreno fernle 
per l'avvento dela nuova console. ChlC!Ve d1 questa serratura 
bloccata potrebbe essere propno ~ Ltve che, secondo le statisti­
che, 1n Asia rac~ie ben 11 15% degli abbonamenti sul totale 
di Xbox vendute nell'area contJo il 12% del resto del mondo. Il 
ReglOOdl Sales director d1 Xbox Live, Volanda Ch.YI, fissa come 
target per la fine del' amo fiscale (giugno 2005) ln ircremen­
to del 7%, che porterebbe a un 1naedbile 22% del totale 
locale. In questa sequenza di dati c'è pero evidentemente ln 

errore o una sovrastJma che appare in tutta la sua importanza 
- se s1 comparano ahn valon. Le stime uffioali parldno 111faltl d un 

m1l1orw di utenn Lrve contro una base di 15 mi'ioni, i che, in 
termini percentual\ si tJaduce 1n poco più del 6, 5% del tocale, 





~ altre opzxn. cnme la p<Y..SlboTità di caricare Vldeorecensic:r 
rn personalizzate dei propn otol1 prefenn, magari ìmplementan­
do strurnenb già disponibth nella videochat cnme i wallpaper e 
le musiche d1 sottofondo, segmcntJ d1 gK>Cato personale e via 

d1 questo passo. Per quanto ngtiarda 1 trtolt sportM, sarebbe 
molto stJmolante l'ipoteuca possibilità. per le varie communrty, 
di eleggere un comment.itore ufftCidle che ricevendo i replay 
dei momenn topio di ogni incontro, proweda a reaizzare dei 
ITll'lHXlflll'Tb po51 partrt.a analinando le strategie, gi schelri 
e 1 van stJli d1 g10CO. Se fopoone fosse adegwtamente poten­
ZJata, a live potrebbe quondi ospotare dele rrrf.staDoni televisì-
11e personaizzate dagli utenti che, YeStendo i pami dell'anchor­
man. ~erebbero vere celcbnt.I undergrouid Più slegato 
dal dtSCOrSO inerente al gamtng puro o Sdrebbe anche la possi­

bdttA di apnre Wleo blog personai e magan perslllO d1 estende­
re a seMzio d Ebdy o EB Games al Live, aYe1'1do una perc:em­
ne più .• tridimenslonale degli articoh messi in Yendita. 
Comprare o vendere giodi nuo111 e usati sarebbe faciftSS1mo, 
caricando addebiti e acxrediti sula carta IAJf!ZZata per pagare 
rabbonamento, con reventualrtà di acwrulare punb per ogni 

transarone e spuntare abbonamentJ graturtJ una \IOiia raggiun­
to lJ1 certo lillello do "traffa>" Forse Starno ancora n un mondo 
d ' antasia, ma se a 'rtemo d1 questa ncc.a serie di ~esi o 
fosse anche lJ1 bnòolo d1 vertt1I per 11 luturo potremmo didlìa­
rarci davvero soddisfattJI 

UN QUADRO DIVERSO 
Slllll llftlD llll llUUI Il• ... 
CIOll IBll CllSMU 

Nell'arco tempor<1le compreso tra l'Eleclronic Enterta1nrnent 
Eicpo d1 Los Angeles e le due fiere d1 Londra, d llistis.stmo ECTS 
e i nUO"JO sfc1111llarrte EGN. a New YOO. SI è ttnlla lJ'l'altra 

~te cmventJon che ha ..;sio la presenza de!Fntero 

------ --
gotha del mondo Vldeoludoc:o. La conference è organizzata 
dalla Ptper Jaffrey, una delle poù 1mpoortanb società di consulen­
llJ finanzìana dègh Stab Urna e quindi, per tematJd1e trattate e 
apprOCOO aQe discussìon~ ci SI può tranquillamente dtrnenbcare 
aD'istante gli eccessi saltcoruco-pneumatlCi delle standtSte califor­
niane per ~rsi in un mare di statlSbChe, vestltJ blu e ta?.leur, 
prevlllOnl di ~noo e analisi di mercato, marketing. grafia a 
tona e astogramm. In bre11e. una noia mortale. In questo pano­
rama dì desolante senetà e aridll.\ stat.lSbca. 1 gonalisn che 
YOlevano trovare molM di nteresse hanno ckMJto solamente 
aguzzare le ort!Ohe per c:aplare segnai dJ ve.a poù o meno 
1mportan11. In lJ1 momento di relax, ad eserrpo, d presidente 
dt EB Games Jeff Gnffiths ha dtc:hicwto che giare ala ~ 
generarone dell'Xbox, Microsoft potrebbe agilmente rnposses­
sar.;i d1 una quota di mercato intorno al 30%, un sogno rispet­
to alla Sl!uaoone attuale. Il ragt0namento, c:onsaderando un 
panorama odierno fintamente dMso tra tre agguemti COll'4'CtJ­
ton, non fa un phssè dato che è plaUS1b1lissamo per un singolo 
protagonista riusare a mettere le marn su un terzo del mercato 
che ~eirà; resta solo da c:hlanre su quah presupposti tah condu­
SIOl'll possdllO essere basate. soprattutto n un momento nel 
quale non SI hanno af'l<Xlfél d.Jb oggettM ufficìafi ptÙ che mai 
sensbi come speafx:he tecniche. prezzo e (ptù dt ~ se sa 
esdudono le llOO di conidoio) gioct-. cfcsponiboi per le prossame 
macCtile. Gnlfrth5 ha conbnuato la sua estemarone preYeden­
do addnttura un forte disappl-'lto per MtUosoft qualora l'obìet­
tJllO del .30<lb cloYesse essere mancato, CO!lSlderando il fatto 
che 1n pnmo luogo riuscirà molto probabilmente a battere Sony 
nella corsa contro il tempo verso 11 lanoo e 111 seconda battula 
addnttura nela c:ostnmone di un catalogo d1 trtoi esdUSIVÌ firW­
mente allettòntl. L'Xlx»t 2 non sarà poù un'esordiente. ma potrà 
contare su un brand c:onsobdato, proponendosi agti appassic>­

nab di vdeoglOCh esattamcntt! come fece a suo tempo la 
PS2: lJ1 nome affermato e una nU<MJ console più potente 
dt queDa che la precedeva. Il CEO ci THQ Bnan Farrell ha 
versato bero1na sul fuoco acceso da Gnffiths, vakitando 
postbvamente la nuova attrtuchne di Mtaosolt 
nei confronb del mercato e dei SUOt avversa­
ri. "Pt..'flSO che (MtUosoft) stia diventando 
più aggressiva - ha detto con una sicu­
rezza che non lasciava scampo - e 
aedo che il marlc.et share ci Sony 
non sarà lo stesso 1n futuro. Basta 
falSl due semplto domande: 
1'X1xJoç ha raggiunto una posizio. 
ne soida e sta mUCM!fldosì con 
una strategia di ma!Wig wunte? 
La nsposla è si, 111 entrambi i c:asa". Un 
dettagttO che nc:ooiamo anche not che 
non ~ rn1ioni d1 dolan (e 
forse è un bene per tutb .• ) è che la 
nostra macchina prefenta conbnua a 
vendere più della PS2. l motM, però, 
sono a nostro c1'MSO meno edatanb dt 
quanto St possa aedere, anche se gli 
effettJ a lungo termine avranno un'in­
fluerua non scXtOYalutabtle sulla forma. 
:oone del flUOllO mercato che si delt­
~rà. Chi YOleva genencamente Vtdeo­
giocare e non era esperto del settore, 

~ ultimi anni, ha comprato una PlaySlabon ed è gralie al 
passaparola e alla pubbltOt.'l 111Vasiva e martelldnte che il mono­
lite è arnvato praticamente dappertl.tto, saturando ognt posstbi­
le nicchia Non d1mennc:ando i odo d1 vta del "prodotto Sony", 
che volge OITTlclt al termine malgrado gli u~mi fuochi d'arbfic:io 
previsti per l'anno prossimo, va detto che molti gtOCa'.on casualu 
sono creso.Jb dìvenl.lndo se non pr<lp'lO appassionati har@ 
re - llldeogtocaton dai gusti adultt, sofistJca11. cui è ai.rentata la 
fame di quaf:la e potenl1J 

\blgerc qundi lo sguardo verso la console più potente è stito 
giocoforza. ~b anche da lJ1i! poltJca a prezzo che porta 
tuttora la casa ci Redmond a perdere ben 100 dollan per~ 
console venduta, un dato che drnostra ancora una YOlta quan­
to M1Uosolt o creda e voglia l"USCl'e a conquistare 1'1ntrattem­
mento digitale. 
Cono5c:endo 11 catalogo, il panel dei SUOI eroi esc:lllSM che è 
cresciuto, le potenzialità del seMZlO l.Jve e l'innegabile supeno­
ntà tecnica, quesb utenti "ibnd1" o multtpialtdforma si lr<M!ran­
no 111 futuro dinanzi a un btvto, una s1tuaz1one ben differente 
rispetto a qwlc:he anno fa quando la scelta era pratJcamente 
obbhgata 
~ 1mpossibtle dire se questa tpOte5t d1 • edooiZIOlle al vdeogio­
co" nei ronlronti dell'utenza casuale sa stata lnl scelta consoa 
e pr~ da Microsoft, una strat..ogia che & costo d1 milon1 ci 
dollan ha ponato molti grxaton a sc:oproe almeno lJ'l'~ernat!­

va, quel che conta è la nsposta che questo baono di potenziali 
c:ompraton darà quando ci sarà la prossma chiamata are illTTl 

nella guerra alle console e da quale parte quesll ac:qu1rent1 con­
tesi SI sc:hiererar1110. Molto SI c:ombatter:i sul terreno det'mstala­
to, anche se queta llOlta a saranno altre cimensio­
nt e dtfferenb Welli d1 scontro. Noi siamo prmi 
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S 
embra proprio che Microsoft abbia deciso di punlll{e una buona parte delle sue 
prossime strategie di mercato sull'effetto nostalgia. A partire dal l novembre, 
infatti, sarà disponibile sulla Rete una serie di giochi "clàssici" direttamente sca­

ricabili sul proprio hard disk. Come funzionerà il tutto? Semplice, basterà ordinare dal 
sito Xbox.com uno start-dl$c necessario per accedere all'Xbox live e cleddere quale 
titolo accaparrarsi. Naturalm,ente si dovrà soppol'Ulre un costo, che sì aggirerà tra I 1 o 
e I 20 dollari e che varierà a 9eCOnda della cateioria scelta. Sono previsti sia singoli 

NUOVI CONIENun PER 
RA• ••SPORT CHAU.ENGE 2 
ANCORA VOGLIA DI SlERRATOI 

• R4l!isport OiaDcrig.: 2. • gioco di <XXSe ci Mcrosofl Game Studios p.Hjar.o 
1n ElA"opa lo soorso mag&IO, è suo ~ aggiorrur.o a>n nUO\I! oontenUll 
scaricabtft atlr~ i seMZJ0 Xbox [Ne • paa:heUo. ~ cispo!l le per luttJ I g& 
c.aton e assoUamente graruto, aggiurige al 
gioco QJclllJO noo. ~ due sono d'e­
poca ~ Amazon GT e ScJab 96) gli 
altn sono modcmì (\bbagcn Tuareg e 
BMW X5 ). I 4 3 modelli di automobili deld 
VeJSIOOe ong;nale, r.oltre potranno essere 
ridpmb 1n due cobaDOlll pnma 11€dite 
Sono d5P0rnbdi aoc:he due llU<M! c.arnere, 
marnate Arena Oiafienge e MOIX1ldln 

~ 

giochi. ma anche dei veri e propri pacchetti, come il Namco Arcade dassic. che inclu­
derà Pac-Man. Dig-Dug e Galaga. Non mancheranno nemmeno i soliti doni di Tetris e 
una dozzina tra puule-game, giochi di carte e quiz dall'aspetto grafico piuttosto sem­
plice, ma dalla longevità pratk.amente Infinita. L'unico interrogativo riguarda il prezzo, 
che almeno apparentemente non sembra dei più competitivi. se pensate che con 
appena 5 dollari possiamo scaricarci. per esempio, il delizioso Booster Pack di PGR 2 
o un paio di missioni per RS l -



La notizia non è nuova. ma solo adesso è stata confermata da 
Ubisoft: oltre cllla modalr~ m mu1t1player Competitiva. il terzo ept­

-sod10 d1 Splinter Celi ne cMà anche una Collaborativa. 
Quest'ulllma, sviluppata dagli studi Ub1soft Montrea~ prevede che 
due g1ocaton lavonno insieme per portdre a termine akune m1s­
sionì legate alla stona pnncipale del glOCO, anche ubhmndo cuffie 
e microfono. In modah!A Collaboranva non interpreterete Sam 
Ftsher, ma due altn agenb che dovranno aiutarsi l'un l'.1ltro a supe­
rare gh o~tacoli e le sfide che 1ncontrerclnno lungo li loro cammino. 
Anche la mOdah!A Compentiva d1 Sp11nter Celi: Chaos lheory SI 

evo!Verà, preVedendo tra l'altro 11 gioco a squadre e una visuale 1n 
pnma o m terza persona, a seconda che laccate parte delle Spie 
della Shadow Net o dei mercenan della Argus. 

RAINBOW SIX 3: BLACK 
ARROW UPGRADES 

• Ra1nbow S1x 3: Black Arrow è 11 titolo più giocato onli­
ne questo mese Molti comm1l1toni. quindi, saranno felici 
di sapere che sarà presto d1spon1tille un nuOllO livello da 
scancare dalla Rete. li download d1 una mappa extra 
(d11amata "V1llage") sarà gratuito, al contr.ino dei pross~ 

m1 quattro livelli bonus dle verranno raccolti 
m un unico "Assault Patk voi l", che inve­

ce nch1ederà l'intervento 
del ~tro portafogli. 

QUANTO PAGHERESTE 
PER TORNARE IN 
GUERRA? 
UN RICHIAMO DAL FRONJE 



A 
poai dlst1nz.a di tempo dal primo incredibile 
Hurricane Pack. eccoci di nuovo pronti a per­
dere ore su ore di sonno, pur di portare a ter­

mine questa ennesima sfida. Siete pronti a pcrdÒIVI in 

quella che è una nuova "folle" lotta contro il vostro d~tmo? 
GiA, chiariamolo subito. Questo secondo appuntamento\çon 
Ryu Hayabusa 1n versione ltve è qualcosa d1 estremamenÌe 
difficile, con un livello d1 sfida alt1ss1mo. A differenza dei 
primo pack, in questo secondo volume non ci sono né 
nuovi costumi, nè tanto meno armi nuove d1 zecca. Ma non 
preoccupatevi. I vecchi costumi possono essere "nchiamati" 
premendo i pulsanti Bianco o Nero sul pad. All'irnz10 abbia­
mo a d1sposmone parecchie arm~ come ad esemp.o la 
Dragon Sw'Ord a Livello 2 o la Lunar Staff V1Sta nel pnmo 

NON C'È PIÙ PACE PER RYU ... 
volume, ma non aspetldtevt alcun N1npo o qual .;iltro 
npo d1 oggetto 1n grado d1 renderci le cose ptù sempli 
insomma. le vostre abihtll da esperto nmja saranno mes 
veramente a dura prova. 01menbcatevì, quindi, d1 poter ntro-

\ 

vare qualcosa sui cadaven sparsi qua e la, dato che soltanto 
arnvando nei vari punii vendita del buon Muramasa potre­
mo nfomire la nostra "sacca" e goderci qualche istante d1 
1T1entato riposo. La poss1b1ht1l d1 salvataggio e d1 upgradare il 
nostro arsenale, nonché d1 acquistare qualche pozione d'e­
n~1a o degh ut1hss1m1 Nmpo, è quindi limitata a1 vari shop. 
~-una volta fuon, non ci sarA molto tempo per J)ellsare. 
PlQPno nelle intenzioni di ltagaki, l'Hurncane Pack 2 doveva 
rap esentare una sorta d1 m1Ssione 1mpossil:iile. I nem10 
sono elooss1m1, armall fino <11 denll, gli efiSll" per reaiperare 

lenergia qlldSI 1nes1stenn e 
tutto è maledettamente 
frenetico: aspettatevi sva­
riati e npetub tentatM al 
1~te del reset 
ln~ma, questa nuova 
chicca di:.!. team N1n1a 
non fa 'alt~he nbad1re la 
grandezza d1 NIQ~a 
Ga1den e Sdr ~ ca e di 
fare 1mpawre miglia1 ~ 
fan Un motJVO m più 
per comlllOa!e a gio­
care 111 Rete. 





Facciamo un po' di autocritica e 
ammettiamolo: noi della st1mpa 

siamo tutti tremendamente inge­
nui. Altrimenti non si spiegherebbe la 
facilità con la quale siamo pronti a confe­
rire patenti di originalità con cosi t1nt1 
frequenza. 
Il problema vero è che spesso 1 g1och1 real· 
mente "nuovi" vengono percep1t1 come crea· 
zioni al limite, praticamente come degli espen· 
menu, e faucando a rientrdre in un genere spe­
cifico e "vendibile" finiscono spesso per essere 
scarsamente cons1derat1. Cosi fu con 11 progetto 

.. INQUADllATUlll: le _,. inquad,.ture clo_.,.R 
conconono ~te•-.. teM le • tmosfe<• 
fJ'alie • ocette 111llstlche piuttosto P9rtlco19<1· 

cui collaboro anche Peter Gabnel - tor 
nato ai Videogame componendo la colon· 
na sonora del nuovo Myst - e 1n seguito con 
Om1kron, che vide l'algida presenza del Duca 
Bianco, Dav1d Bow1c. 
Proprio a questo utolo è legato il nome dei 
Quantic Dream, un team d1 sviluppo all'avan­
guardia cw la Sierra e la Vivendi lnteract1ve 
hanno dato nuovamente fiducia foraggiando lo 
sviluppo di Fahrenheit. 
Dopo averne avuto un assaggio, gli aggettlVI 
che vengono in mente sono senza ombra d1 
dubbio "intrigante" e "innovativo", con 11 

~ MAIMC MOMUITS: In .,.,, """ - i. c1e1r..iren.i11111 
Il suo 1...-.t• pnncipele non pu0 mancare M lllOll*lto 
romanllco. • f'llhrenhett non fa ec<:eZIOMI 



CIAK 
SI GIRA 

) UN'IMPRESSIONANTE QUALITÀ 

secondo dotato di maggio• peso. se possibile. 
La trama v1 mette nei pdnm d1 Lucas Kane, 
assassino suo malgrado, cui tocca scoprire le 
ragioni che l'hanno portato a uccidere un 
uomo nel bagno d1 u~ r s:oran:e. Kane non è 
solo poiché ll:e.v Yor~. la metropol scelta per 
fare da sforido .ilkt v1cend.!. è scossa period ca· 
mente da 1nsp1egabth ondate d1 OM1c1d1 sui 
quah indaga la polmotta Carld Valenti, aiutata 

~ FRIEllZll: Cena ValenU Irrompe sulla scena e cerca di 
arrestare l&Jcas, ma non • detto che cl nesca ... ----

dal collega Tyler M1les. 
In un momento nel quale tutti 1 g1och1 tentano 
d1 raggiungere con alterne fortune la massima 
libertà per d giocatore, fornendo 1nten scenari 
nei quali fare assolutamente quello che si 
vuole, Fahrenheit r!!!.tnnge al campo 
offrendo invece spaccati d1 vita rac· 
ch1us1 1n sequenze dal taglio forte­
mente cinematografico. In ogm 
ambiente, que!.to si, è possibile mte· 
rag1re con ogm singolo oggetto 
scegliendo anche come risponde-
re agli stimoli esterni e gestire le 
vane situazioni che si verifica· 
no. Chiusi nel vostro apparta· 
mento, potrete guardare la 
televisione, saccheggiare 11 
fngo, fare le pulizie 
(e non 1mmag1· 
nate quanto 
possa essere 
utile, VlStO che 
11 vostro letto è 
sporco d1 sangue_.), per lo 
meno fino a quando la polizia 
non busserà alla vostra porta 
In questo momento perderete 
' 11 controllo d1 Lucas e prende­
rete quello dei poliz1ot11, 
senza sapere cosa sta succe­
dendo oltre la porta. Come 
si può intuire, Il motore nar­
rativo d1 Fahrenheit è quan· 
to d1 più lless1b1le e appa· 
rente!T'ente sofisticato 
visto finora, e conduce 1 
giocatore lungo un per­
corso costantemente 
sospeso ma non per 
questo morgamco o pnvo 
d1 suspense, non per mente 11 utolo 

rientra nella categoria adventure/thnl· 
ler dal chiaro richiamo cinematografi­
co. 
Dal punto d1 VlSta tecnico, la versio­
ne per Xbox sembra destinata a 
lasciare con la bocca spalancata sia 
per quanto riguarda la grafica che 

per quanto attiene al sonoro, un ambi· 
to che Visti 1 trascorsi d1 Quantic Dream 
non mancherà d1 stabilire nuoVl pnmat1. 
In tutta onestà, non ved1dmo l'ora d1 
provare 11 prodotto finito per valutarne 
le potenziali!~ effott111e, anche se fin 
da adesso possiamo presagire una 
qualità da pnmo della dassel ~ 

AU.A QUAN11C DREAM 
SANNO COME FM 
FAUrTARE I LORO EURO! 

La ~a francese. 
dopo ruSClla d1 OrrJkron, na 
re·lfM!Stlto 1 capita e eccu 
mulato lpur con ~ 
stato un besi se ler mon· 
doa e. 11 otolo non andò 
affatto male ivazie a11a pre· 
wnza d1 Mr. Bowie1 n tee· 
noiog,a. acqu1staneo un 
gigantesco tea:ro pe• I 
motion capture che e stato 
po< al!"ttato a piu npresc a 
,.M sruc1 anemauioafJC• 
tances. e a dlVel"SI canah 
tele\'s'i. ~el cootemPO. 
denaro ~ram con 
queste attrvttà è stato uUz 
zato pe< potennare e 
acgiomare la tecnoloCll. 
qulod le macchine per 
lal.o'are. le sctlede waOCl>e 
e via oiceodo. sejf.Jendo un 
modello d1 busmess che 
appare dee samente vin · 
cente. 

.,,, STRANE VISIONI: Gli Incubi di Mr. Kane sono piuttosto pntOCCUpanh ... Date un'occhl.., • 
quesU orrendi insettoni: non sembnlno acarl delta polvefe _ _____ ? ____ _ 



Nella società indiana, i pariah 
sono una casta a parte. SI tr1tta 

dei poveri, degli emarginati, di 
quelli che vengono definiti semplicemente 
"intocca bili". Secondo i Digitai Extremes, 
noti per aver lavorato a una serie di FPS 
storicamente importante come Unreal, il 
concetto è più nebuloso e fa riferimento a 
una situazione molto particolare. 
Nel giro d1 16 ore, una stazione orbitante attor­
no .il nostro pianeta prowederà a far detonare 
una canea nucleare d1 50 megatoni direttamen­
te sull'oceano, ponendo fine all'infezione che s1 
sta propagando sul pianeta. Il fatto che si vada 
a sterminare l'intera 
popolazione non è 
impanante: nmosso 
l'ospite, il virus non 
potrà propagarsi. 
Peccato che nes­
suno Sdpp1a 
ancora eSdtta· 
mente d1 cosa 
s1 tratta. 
Fortunatamente 
c'è 11 Dr. Mason, se 
non s1 è giocato def1nit1 
vamente la corteccia cerebra· 
le con le droghe d1 cui la uso da 
un po' di tempo, uno studioso che 
ne sa qualcosa e che è la persona mdi-

~ lfRTll NOTIVOU: Oopo Oer1< Alhance, In moltl 14 
sono dad da ,.,. per reet1ZU<e le mi.i1ont .equa 
.,.,....,.11. Leffetto onda cl Panah • -t• 
~ ... 

cata per condurre a1 laboraton d1 ncerca 
11 "soggetto B", Katnna J., l'unico 

essere umano apparen­
temente immune al 
virus. Come previsto, 
qualcosa va stono e 
Mason si ritrova immer­
so 1n un'atmosfera post­
catastrofe (e pre-stcrm1-

nio .•. ). Questi sono 1 pre­
supposti del nuovo adven­

ture-FPS targato Digitai 
Utremes che preme l'accelera-

~ aouv: n tuonstreda Ilo lo stesso ~mento di 
quello di Halo, ospt\8 pilota • ~ • oltre • -
U\Jllsslmo, • anche molto dM!ftente da OJodate • 

tare più sulla componente shooter che su quel­
la awenturosa, scartando immediatamente ogni 
paragone e possibile accostamento con Deus 
Ex o KotOR. Visto per la prima volta all'E3 
2004, fiera durante la quale è risultato come 
una delle sorprese più interessanti e potenzial­
mente vincenti, Panah ha replicato le ottime 
impressioni anche all'EGN di Londra garanten­
dosi una schiera d1 fan tra la stampa specializ­
zata. Grazie a un buon arsenale upgradab1le, 
utilizzando una sene d1 celle energetiche potre­
te m1gl1orare la precisione, la potenza, la fre­
quenza d1 fuoco oppure scegliere se incremen-



UN EDITOR POTENTE 
--- .. > CREARE MONDI ANCHE SU CONSOLE 

~ VAlll ICl:IWtl Del - alla fofesta, Patlah olh 
ambienti pe< tutti I ptJ. 

:are la vostra armdtura. Per Id grafica 'spettacola­
re, la poss1b1lità d1 ut1huare veicoli come il 
Bogey (Katr na gu1dera mentre Mason sara alla 
m1tragliatnce) e l'ambientazione fantasc1entìf1ca, 
il paragone con Halo è quasi obbligato, ma 
nonostante questo va detto che li gioco sembra 
mantenere inalterata la sua carica d1 personalità 
grazie a una trama che promette di riservare 
moltissime sorprese a dispetto del gameplay 
tanto solido quanto lineare Data la tipologia del 
gioco è previsto ow1amente anche un mu t1pla­
yer adeguato che comprectderà, oltre a le tradi­
zionali modalità Capture the Flag e Assedio, 
'1mmactcabile Deathmatch che nsulta interes-

unm 01 wc:s: 11 chip .. neo c1e1oo.ox 1a11ora a11 
o- pef rende<e .. metliO .,, effetti "'9Ciali delle 
esplosioni. 

'sante per un dettaglio peculiare. Diversamente 
dalla maggior parte dei t1toh d1 questo tipo, 
infatti, non potrete scegliere la vostra dasse 
prima d1 cominciare la partita, ma sulla base 

della direzione che prenderà l'upgrade delle 
vostre armi "diventerete" di volta in volta esper­
ti lanciatori d1 raw pesanti o esploratori, sniper 
o assaltatori, con una interessante serie d1 
nuanches intermedie in grado di soddisfare i 
palati più esigenti. A questa modalità s1 aggiun­
ge anche una replica perfetta dell'Onslaught 
vista in UT 2004, una modalità nella 
quale bisogna acquisire una sene d1 ber­
sagli (detb "nodi") in una specifica 
sequenza, fatto che concentra l'azione 
in aree piuttosto nstrette con ow10 e 
copioso spargimento d1 sangue. Viste 
le speofiche e la qualità generale che 
Pariah ha mostrato finora siamo 
piuttosto ans1os1 d1 toccare con 
mano la sua reahuaz1one defi­
nitiva e d1 venficare se alle 
buone 1ntu1zioni e intenzioni è 
seguita la concretez-

Vista la qualità de motore 
che gest"a rultllllo Unreal 
è sembrata cosa buona e 
1:1usta ut•LZLllTlC 11 Polt'flte 
motOte grafico per nspar· 
mtare tempo e avorare su 
Panah. La qua~tà d'1nsierre 
è e-.ioerte e. panando d• 
V<Jlica. ron scrrbrano 
mancare le otazion1. Non 
siamo abbastaf'l23 VIClrM ar 
panorami d llclOR o di 
Galaxies? 

Anche Halo si specchia nelle 
ambientazioni di Parlah. 



Dopo aver esordito sulle macchi· 
ne di nuova generazione con Le 
Sabbie del Tempo, li Principe sta 

per tornare: più forte, più cattivo e in 
continua lotta con se stesso. L'ombra sta 
per appropriarsi della sua vita e del suo 
destino. Basterà anche stavolta tornare 
indietro nel tempo7 
I v1deog1ocaton della "vecchia" scuola non 
possono aver d1ment1cato il pnm1ss1mo Pnnce 
of Persia, che fece la sua comparsa sulla m1t1· 
ca Arrnga e sui primi PC "vestiti" da macchina 
da gioco. struttura semplice, grande g1ocab1htà 

~ NINJA OF PERSIA: Imparare a camminare sul muri vi 
permettoril di effottuare delle combo mlcldlalil 



LA 1'DIPH1A PS'.ltfrTIA: Uno cM1 pnml - N ..... a 
bonlo c11 .... .-, nel meao cl"*'*"•-· con 
IWllocl.........._,.~~o. 

e reahuaz1one tecnica d1 alt1ss1mo livello 
(soprattutto per quei tempi) contnbu1rono a 
creare un piccolo capolavoro La voglia d1 npe· 
scare e di nproporre in versione 128·b1t alcuni 
dei t1to 1 che hanno fatto la stona dei v1deog10· 
chi ha hmto col co nvolgere anche 11 nostro 
ama'.o Principe. Cosi, lo scorso anno è stato 
lanciato sul mercato l'ul'mancab1le "remake" 
che ha sorpreso un po' tutti e che alla •1ne dci 
cont è risulwo uno dei titoli più venduti della 
passata stagione. Ma un seguito richede uno 
sforzo in più. Ecco allora che alla Ub1soft 
hanno pensato bene d1 prendere l'innocenza 

del protagonista e sconvol-
gerla Basta dare un'oc­
chiata al suo nuovo look 
per rendersi conto che 
Spinto Guerriero sarà un 
gioco diverso, almeno 
come contenuti. La 
trama ci vedrà collo­
cati cronolog1eamen· 
te svanat1 anni dopo 
gli eventi narrati ne 
Le Sabbie del 
Tempo. Propno gh 
eccessivi interventi 
sul "continuum 
~empora le" (un 
commosso ricordo 
per questa frase va 
a Dcc. Emmett 
Brown) comp1ut1 dal 
nostro eroe nel prequel 
hanno causato una sene d1 
sconvolg1menu tah da genera· 
re Dahaka, un potente essere 
demoniaco dagli intenti poco 
amicht.'lloli. Per mettere fone ai 
suoi d1abol1c1 progetti, saremo 
ch1amat1 ad andare sull'Isola del 
Tempo, 1"1a per farlo dovremo veder· 
cela con essen e creature d1 ogni tipo, 
cresciute e allevate direttamente tra le 
f amme dell'Inferno. Proprio 11 contorno 
spiccatamente dark che si è voluto dare 
a questo nuovo progetto rappresenta 11 
vero camb amento. Una scelta coraggiosa. 
visto 11 successo d1 rnt1ea e pubblico del 
pnmo PoP, ma che rappresenta una grande 
attratt111a soprattutto per coloro che non 
hanno g ocato al passato ep1sod10. 
Na:uralriente un Principe più cattivo presup· 
pone anc.fie un ca'.Tlb1amento nel gameplay. 
Ebbene, prepara:eVI a una sene d1 acrobazie 
colpi mortali, decap1taz1oni e sprum d1 san· ' 
gue al l1m te della censura. Come 1n ogni ep1-

NOFEAR 
GROSSI, CATlM E... ~ 
AFFETWIEI 

01ue a ti.ne le creature 
assetate d1 saolll.Je Che 
cerchcraooo di ucoderc , 
non m&nctieranno • c<assoco 
megil·boss d1 fne 1Ve•o 
Per ruscore a sopravme<e 
a queu esseri abo<rlllCYOh 
da.remo essere p1un0$lo 
~altr~ penSllte che si 
potrà add rottura arramp1 
carSi &U d esso o salrargt1 ai 
cono per colpire uno dc1 
!oro po..nto Vlt.ak Vera'TICnte 
spettacolare' 

. ......... , 
. ~ . ..... ..... 

. ' -..-.. .. --•-:date 
un occhiata • ~ ,,.,,,,,.....,. ...... ,. ,,. ""'°"' 
di come alllonta<ta? 



~ LOCK-ON; ~ .. sistema di controllo - • 
punto dalla Ubl5oft. combattere contto ptU nemici 
contemponineamente A ril un llloco da r9pzzl ... 

sodio d1 Prince of Persia che si rispetti, non 
mancherà la classica presenza femminile, sia· 
volta in duplice versione· la bella Ka1leena che 
si offrirà di accompagnarvi sull'isola, e l'affasc1· 
nan1e e 1enebrosa Shahdee, con cui dovremo 
duellare proprio all'in1z10 del gioco. Anche tee· 
nicamente PoP 2 sembra nettamen1e m1ghora· 
to. Da quello che abbiamo po1u10 vedere dal 
codice prev1ew giunto in redazione, la cura per 
ambienti e personaggi è a dir poco esagerata 
La sequenza in1Z1ale è par11colarmente spetta· 
colare; Cl s1 trova a bordo d1 una sorla d1 
galeone, nel mezzo d1 una terribile tempesta, 
orcondat1 e armati solo della nostra fida 
spada. pronti ad affrontare le orde d1 mostn 
mandate da Dahaka. 
Già da questo piccolo antipasto s1 intuisce che 
Spinto Guerriero sarà un 111010 che punterà 

~ FULL IMMIRSIOH; Il nuovo Pnnce of - • il progetto plu costoso e plu reptdo ~ 
atl1'ontato da Ublsol'I, con uno stDff composto da più do 100 persone, lmpelO>llt• per un tunco • 
fettcoso anno 

QUANDO LA SPADA NON 
BASTA. •• 
••• UN PIZZICO DI MAGIA NON GUASTAI 

Spll'lto OUenlefo ..,...._.la Ylolenla - - eia UIClk> el t.- • •.rllcadll cl*­
elllltà - · Al cl .. del - -o repertOflo di moaM , Il nostro Prtnctpe potrà lnfMtl 

ew.i.r.i cl t-*he _... - nnvermon. T ............ o Il R-•tN-o. Trovandoci poi con 
te apelle el muro, poeremo COlltMe enche Ml poteri -o ploi cltlttultM - l'Onda ctUrto o 
l'Onda~ 

decisamente sull'atmosfera. Le amb1entaz1on1 
saranno anch'esse molto cupe e d1ff1c1lmente 
v1 capiterà d1 vedere la luce. Cerio, qualche 
interrogativo rimane. Per esempio, bisognerà 
testare come 1 programmatori siano riusc1t1 a 
bilanciare il carico di violenza con le parti d1 
gioco legate alla risoluzione dei classici en1gm1. 
Discorso a parie merita poi la longevità. Uno 
dei l1m1t1 del primo Prince of Persia era pro· 
prio la durata: "bello, ma corlo" si diceva. 
Qu1nd1 siamo piuttosto cunos1 di vedere 
come una storia più matura abbia conlrl· 
bu1to a migliorare quest'aspetto, senza 
dimenticare le rass1curaz1om in tal senso 
provemenll dagli alti uffici della stessa 

••. In casi del,..,..... di t-~. 
M<emo cmtreltl a fate ncorso a uno det nostri 
poteri macia. 

software house francese. 
Ma al di là d1 qudlche piccolo interrogativo, 
Ub150ft sembra veramente aw1ata a bissare il 
successo dello scorso anno, con un gioco 
dalle altissime potenziali1à Pronti a salva· 
re la vostra amma? ~ 





PREVIEWS ·wuc. '"''.. «nllttlO'• '1"' • 

1:.n.u 

Come disse David Cìosen nel 2001, 
sbagliando damorosamente i tempi 

e la piattafonna su cui puntare le pro­
prie aspettative. siamo alla vigilia di una rivo­
luzione. Probabilmente, aggiungiamo noi che 
siamo prudenti. almeno per quello che riguar­
da i giochi di guida_ 
E durante le nvolUZ10111 caprta spesso che rotolJno le 
teste, per lo ptù quelle dei notabai, dei nob1k e d1 
roloro che 1n generale rappresentano rordine costrt\JI· 
to. Nel mondo cb raong game, rari!>tocr.Ukl vidcdu 
dica è stili! rappresenli!ta - fino ad ora e senza li!nte 
discus.sìon1 - da due soli giochi: Gran Tunsmo e 
Projeà Gotham Raang. Evrtdndo d1 perderò ancora 
t.na llOita nel'111fnto gnepraio dele drllertrue e 
dele sfumature che separano ~ blolo Bizarre Oeiibon 
da quello a fnna ~. po5Slill1lO parlare d1 due 
~ e propne pietre ci paragone con ru1 tutti gi S\11-

luppaton si sono dowti confrontare ~ ~ che. 
CD1aggiosamente. hamo pensato di reaizzare lrl llto­
lo a tema motonstK:o. GUdrdclndo n Cd5d Xba<, ldnto 
nel dq»E3 quanto ci ntorno dal Tokyo Game Show. 
è serrbrato che un pretendente al trono con tutte le 
carte ìn regola avesse comnoato a farsi strada. lrl 
candidato dotato di un nome esplialo, prabcamente 
una ddiiararone d'111tenb: Forza Motor.;port. Con 
ohre 200 vetture dlSPOfllbih provenienti da 60 celebn 
case automobhsbche fra CUI Mazda, Nissan, • 
Mercedes.flenz, Honda, Chevrolet. Femm, Pooche, 
BMW e Dodge, CUI si aggiungono tracoab nob oome 
11 Nurburgring. Rio de Janeiro, Laguna Sec.a e altri 

MANIACI AL LAVORO 
DIMENTICATE LE MANIACALI BIZZARRIE DI GEOff CRAMMOND, GU 
SVIWPPATORI DI FORZA MOTORSPORT SI SONO DATI MOIJ'O DA FAREI 

lavorare su un videogioco 11 cui 
ob1ett1vo è replicare la realtà in 

modo globale ha nchiesto sforzi 
notevolissimi agh sviluppatori. 
Accanto alla programmazione del 
motore fisico e d1 quello grafico c'è 
stata infatti l'incredibile raccolta d1 
dati accuratissimi sui c1rcu1t1 d1 
mezzo mondo, dettagli che andava· 
no dalle distanze dei muretti dal 
nastro del tracciato alla misurazione 
dei modelli reali, all'acqu1smone dei 
rumon più realistia. Per replicare m 
modo perfetto il suono d1 una tra· 
sm1ssione automobilisbca, la parte è 
stata letteralmente strappata a un 
veicolo e collegata al motore d1 una 
motosega, in modo da poter mettere 
su nastro i rumori delle vane parti 
meccaniche 1n movimento. 



.,61 CUllA MANIACM.C: I londall IOllO dawero una eiooa 
pe< &li occho, IC>pnlttutto dt chl non delle ~i Incollati 
. .. po•lal 

a.'ICOra dMSI tra perfette ~ e creaZJOll <i 
fa11t.asia Fouil Molorsport roc11e 11 carpo 1 !.UOI 

runen migfion per \Il con:eggio llXale che non sf\gl.r 
ra affotto aoorto ai C".apsaldi del genere 5apparno 
bene. pero, che 1 .,;deog.oct1 non sono mera sta!IStl­
ca e che 1 campooo si <iflerenziano ddgi esermi <i 
stJe pe1 altre doli pii senslbii Mollo <i più oont.ano 

fdtll la fantasia e rl'Tlmagn1llOlle CX>trllde. 1.11 

compitrtO nel q.ialc Foo.a serrha .M1alo a portare 
1.11 violen:lssimo assalto sensonale. Grane alla spellà­
colare graf1G1 al Irite del fotore.llismo, di motore fisi­
co che perrnetMà dt ··scnhre'' la vettua OOO'e ma 
pnma d'Old rdg811.11g('!ldo iveli dt sofl<;tateiza estre­
ma e alla po<;Sibi<!Jl d1 personaizz.are ~ pqlllO mezzo 
oltre ~ più sfrenala (quanto !amarra) libdne da 
alettone, Forza Motorsport intende pcll'SI come I btolo 
più corrplt-'to deOc.ito alle q.J.Jttro 11.JO(e, offrendo la 
mtgloore espenerva dt ~ ~ In uro questo 
trionfo da oomuncato siarrpa. 111ene da cllleder.;i se 
le cose 9a'Tio 'ed.mente cosl, anche perché ~ argo­
men~ ccntto\.er5I non ma:ic.ano, sa a sostegno che a 
detrirento del ir.olo. Pdltendo ddll grèflCd. va detto 
che è a:.solu-

-M NON PUlD€TE TEMl'Oll Slri - non 
~le~ polc:ht .... UIC!la cl pilla~ 

--~. panlla .. -·--· 

tamente spettacolare. I tracoatJ appaiono 11 M:a la 
loro bdeu.a omoda (prcwa:e a scatenare tutt.I la 
potenza dt I.Xl bolide qualsìasi e po1 ndiscut.amo rag­
gettM>-), mentre alleri. ~e il panorama 11 
generale sfrea:icJno attorno a 1101 e si a&.re<n> senza 
iallca né rallentamer1J fino al!' onzzonle, comprenden­
do .-,.bi <i calore dagli sc.anch, olio che macchia ra­
sfalto e ~ ~ delle gomme che 111 terll'O 
reale marc.csno il trdCOato quando 1 llO!.tn ~ 
sbagliano una traienona. nsomma una vera goduna 
per le pl4lille. Ma 11 dettaglio grafico pc>!rebbe trarre 11 
aiganno. Per gli amanti dele stdbstiche e dclci tecnt­
ca. 1nfdlll, va c:k-110 che mentre la mcdta ò frame per 
secondo di Gran TlJl51110 scorreva a un solido quid d1 
60, tanto Forza MctorspO!t quanto Project Gotham 
R.acir'4! scendono a 30, tr1 valore nspeuabolisstmo ma 
che 1mpa:ta con<..iclereldnente sufrntero rnpianto ò 
un simul.Jtore <i ~ l.Kld delusione? Niente affatto, 
perché ala prova "su strd<la" la scelta deglt 5111it.wa­
ton di pompare son:uosamente la grafica. dt offrire 
anti-àasi-lg fui saeen e una messe Irica <i effetll 
speoafi offre ClSliab entisasmanlJ che lasciano ben 

poco margine <i confront:> tra r~te!Jco fi~ 
mate in Computer Graflca cU Starno 

ab<tuat e il re.ile <isplay trr 

same di Foo.a f\.>r quanto 
ngwrd.i ~ corrport.Jmento 

ddlc vetture sul trac­
oato e qu1nd1 la 
tecnc.a dJ pro­
grammaoone 
die sottende 
alla real111a1rone 
del motore W;i.. 

co, le cose vanno nella medesima dremne. con una 
cura mantacale neia trasposwone fedele dela realt.\ 
a sua volta tradotta 11 un componamento piutto5lo 
bazoso dei mostn a quattro ruote. Oisabolrtab tutn gt. 
aiub òsponibi, 1nfat11, potrete spenmenldre diverse 
prest.3ZKln1 a seconda del fondo su cui poggklno le 
ruote del boride, come quando 111 troverde a passare 
sui cordoli obblrganck:M a tenere traiettone pulite e 
s1accate non troppo 11r4"Udt'l1ti. l\.'1' quanto riguarda i 
momcnb "off road", il gioco sembra mutuare molte 
soluron1 da Moto GP 2, con penalrt.'t che vengono 
assegnate a fine gara e malus van per chi noo si 

comporta 11 modo COiietto. Questd sene di im1taz10111 
ala libeltA tot.aie ò gUd.! sono state implementate 
per regdallZZdfe r attJtJCftne dei g.ocaton e obbligali a 
una condotta sportJva. speoalmente tn mu~. 

Pur mancando ancora dettagli poù prea51 su come ~ 
tJtolo reagi~ una YOlta ~ completamente 
il Lille. Foo.a ~ ldscid presagire debie per~ 
clppc!S.5IOnall d cor5e aut011 IObiistiche e anche se 
noo appare troppo OSbCO qJando SI unlizl.arlo I \/al 

ad, mostra 1.11 Welo <i spessore ~ !.e gio­

cato n moda6tj da sm.J.sDone toole. ProJeà 
Ciolham Racl1g ha trowto 1r1 erede? Forse è presto 
per arronciare ~ ruM> campione del genere. ma si 
tratta tndlAlbiamente dt un gioco da tenere l')(1 
d'oo:ho. ~ 

QUANDO UN 
MOIORE FISICO 
È'IROPPO 
PEWllO 
OLI SlllWPPIJIJORI PlNSA­
VNKJ DI AVER SllMlUATO 
QUALCOSA E INVECE. •• 

Dur<11 te la ... ..:iranone. ai;. 
w.lu PIJ8COO è captlato di 
fare mottJSSrnO test drM~ 
(nel ir:roco. OW1amente) per 
va:Utare I componamcnu 
del<e 11a11e 1/cttJre. Senzll 
mrrnettere pubt>bcamen•e 
d qua e spec1fco mode!lo 
SI traruwa. pare eh<' allbia· 
no incontrato panscolan 
!l'obJemi con Il SO(!«tCf?O 

do 1.n11 Ferran. l'TIPO&S-b~. 
per un amencano. pen311re 
a tsr dr.euo cosl g,a~ e 
peneoioso su uo gic"ello 
uscito d rettamente eia 
Maranello. tanto da si>nee· 
re r1ntero team di s..iluppo 
a rivedere m.gliaìa d calOOll 
e d1 r0<mule ~sche. A sai· 
vare la squadra da un pro. 
babdc csaunmento neM>SO 
è g,unto invece un numero 
della nY!sta Road Dnd Track 
che. nella re<:enS1one di 
quel particolare mooe lo d 
Ferrarr, faceva propno nfen­
mcnto allo stesso difetto 
deoonaanòone pecu iantà 
e pencotos;ta. Un bel sosp..­
ro d1 S<>iicw e una ullerore 
conferma di ~n la.oro ben 
fanol 

~ llALLY ART: La penonallzzmlorl - Y8ttUnl "8 ben oltle I settad del motote e -
anàl8 la IM9I a le ~ 81f10unte, come lleltori fl>Ollet- e fasciDri 1Btera6 per l'auetlo sportM>. 



~- · Cinema, fumetti e videogiochi 
l'Z-1! rappresentano una triade orm•i 

consolidata nel mondo dell'intrat­
tenimento. Spesso, però, l'anello debole 
di questa catena è stato rappresentato 
proprio dalle versioni digitali, solitamente 
ultimo passo per lo sfruttamento di un 
brand di successo. 
Nella ncerca d1 possibili nuovi supereroi da 
immortalare m prossime pellicole, le strade dei 
marketing manager della Wamer hanno mero· 
c1ato quella d1 uno dei personaggi più interes­
santi usc11J dalla collana Vert1go. pubblicata da 
DC Comics: Constantine. 
Scelto come protagonista della versione one­
matograf1ca l'ottimo Keanu Reeves (che cosl 
smentisce le voci d1 un suo poss1b1le addio alle 
scene), a noi resta soltanto da scoprire quali 
potranno essere 1 destm1 del videogioco che 
dal film sarà tratto. Già, perché dell'originale 
fumetto DC sembra che poco nmanga. se non 
1 personaggi che sono stati trasportati dalla gn· 
g1a Liverpool, teatro ideale delle vicende d1 un 
investigatore dotato di poteri soprannaturali 
come John Constantine, alla c1ttc'! degli Angeli. 
Fortunatamente la metropoli californiana verr~ 
mostrata sono una lente deformante che, 
popolandola d1 creature demoniache, ci resti· 
tu1sce un senmg più adeguato alle atmosfere 
solforose che s1 propone d1 rappresentare. Il 
nostro protagonista all'inizio dovrà indagare 

sulla morte della sorella gemella d1 Angela 
Dodson, una scenica poliziotta amica d1 
Constant1ne, restando mv1sch1ato m una trama 
densa d1 eventi soprannaturali, costantemente 

sospesa tra la realt~ e l'Inferno dal quale 11 
nostro detective è misteriosamente tornato. 
due p1am d1 esistenza sono sovrapposti e, d1f­
ferenz1andos1 graficamente in modo piuttosto 

~ MOMENTO TOl'ICO: Gnme ali Esorcismo, W demone llbòandona Il COfPO del pGUeduto. Ora avrete un nuovo nemico 
contro cui combattere. 



~ IL SACRO FUCIU:. Urrwma pertlcolant con un nome 

~le. comunque·--· 
evidente, ricordano nella dinamica del passag­
gio dall"uno all"altro quanto visto in Soul Reaver 
e in altn titoli anche recenti. Ne segue che se 
alcune zone dei van livelli non sono accessibili 
sul piano reale potrebbero esserlo m quello 
infernale, con ow1a soluzione d1 puule e supe­
ramento d1 barriere apparentemente insormon· 
tab1l1. Le transizioni tra 1 due stati d1 cosCJenza 
o realtà saranno access1b1li solo in alcune zone 
predeterminate dei livelli, rappresentate da poz­
zanghere più o meno sorvegliate da demoni 
affamati della vostra anima e della vostra carne. 
Per sistemarli a dovere, Constantine potrà ut1liz· 

~ IMl'IU.ATORI: le onencle --ture elle incontrerete 
non~ di prendersele con lneonl pn5M1tl, 

non ._iamo """°"' • aetvame qualcuno..,. e!Tetti 
sullo svfklppo della trama. 

~ MISAOGIO NON RICHIUTO: l1nfemo ... na .... te 

come ce lo saremmo immeCJnetl: ftemme, -­
e ... demoni alatll 

zare diverse armi dai nomi altisonanti come 
Holy Shotgun, Dragon's Breath o W1tch Curse, 
rispettivamente un concretissimo crocefisso. un 
lanciafiamme e una coppia d1 rivoltelle a tam­
buro che potranno essere utilizzate singolar· 
mente o in tandem. La ns1cata dotazione belli· 
ca del protagonista è completata (per ora) da 
un interessante oggettino denominato Screech 
Beetle, un piccolo device che produce un 
rumore insopportabile per 1 demoni e che li 
costringe a tapparsi le orecchie interrompendo i 
loro attacchi, esponendoli cosi alla furia purifi­
catrice di Constantme. Ma essendo tornato 
dall'Inferno, il protagonista potrà contare anche 
su un certo numero d1 1ncantes1m1 che saranno 
più o meno indicati a seconda delle vane situa· 
zioni. Un esorCJsmo, ad esempio, sarà perfetto 
per costringere i demoni ad abbandonare 1 

corpi dei posseduti, ma se vorrete liberarvi la 
strada da chiunque V1 blocchi 11 passo un bello 
Storrn Crow sarà la magia più adatta. 
I livelli che abbiamo potuto vedere saranno 
ambientati sia in esterni che al chiuso, con l'ov· 
Via duplicazione degli stessi 1n declinazione 
nfemale. La qualità globale del gioco, almeno 

· fin qui, sembra lasciar presagire buoni risultati, 
anche se bisogna ammettere che s1 tratta d1 
uno stadio di produzione ancora piuttosto acer­
bo. Per quanto attiene alla grafica, se verranno 
levigati alcuni spigoli che rendono i modelli tri· 

NOKEANU 
NO PARTY? 
ANCORA NESSUN CONTRAno 
PER NEO ••• 

B Hmndosl effettivamente più sul 
fllm che sul fumetto, Hrebbe 

1oe1co eapettarsl di ascoltar• tutte le 
voci ufflclall delle stelle hollywoodla· 
ne che componeo Il cast di 
Consl•ntlne. Ne•nche a dlrlo, runico 
che non ha ancora firmato Il contrat· 
to con Bit• Studio• • proprio Keanu 
Reeves, mentre Rachel Welaz (vista 
ne La Mummia, nel sequel • In About 
A Boy), Max Baker (The TI•• 
Machlne) • Il frontman del llush 
O.vin RoHdal• hanno e1• aHlcurato 
le loro prestadonl com• doppiatori. 
llltt• da star? Staremo a vedere •.• 

-:a. Sl'ECIAL FX: A seconda dell'lncentesuno che 

utillmlfete potrete assistere a - elTettl apeclali, tutti 

ottunan.lt• - · 

dimensionali ancora troppo squadrati, 
Constantlne non sfigurerà nel Cdtalogo Xbox e 
considerando la data d'usCJta, si parla generica-
mente di febbraio 2005, le premesse 1)(1 
sono positive. ~ 

... N91G 
N=ERNALE PER 
li.CINEMA 
MA ANCHE I lllDIEOGIOCHI 
NON SCHERZANO 

Dopo Van He s1ng ed 
Hellboy, Constantine e 11 
ten:o personaggio puzzolcn • 
te d1 zo1o che partendo 
da le pagne dei f\rnenl 
~""~ ol grande sehe<· 
mo e 1 momtor di tutto I 
mondo. Ded ICalo ad 
Hellboy '1COldiamo un tre· 
mendo action game per PC 
cli almeno tre aM1 ~ e che 
noente ha a che vedere con 
la sua versooe c1"'leffiélto-
1Jalìca, campione d 1ncass1 

nella stagione estMt statu· 
no tense, mentre di Va~ 
~elSI~ abboarro mrnagi,. · 
pUrtroppo • ancora .....e per 
quanto nprda ol flm (una 
parodia senza né capo ne 
coda Cile SI salvava so tan· 
IO per la presenza d Kate 
Back,nsale). La nostra 
attuale speranza è che a 
Constantine le cose vadano 
meg!IO .•. 



Ci sono pochi titoli che meritano 
un'attenzione particolare, una 

serie di reprise necessari per ren­
dere meno snervante l'attesa. Se poi dietro 
al progetto in questione ci sono delle 
menti geniali che rispondono al nome 
della BioWare, con tutto il loro curriculum 
di meraviglie, allora s'impone il count­
down fino al giorno d'uscita ... 
Jade Empire è sicuramente uno dei titoli più 
ambiz1os1 previsti per il prossimo anno. Ogni 
nuova informazione recuperata all'ennesima 
conferenza stampa o 1n qualche press tour s1 va 
ad aggiungere a quel mosaico d1 carattenst1che 

-:!I ANOTlt\Ell WOllU>: Qwsto enorme - -
che potete ammmono nello ...._, 6 uno delle tante 
ere_ che popolelai•"' U mondo cl- Empire. 

che molto probabilmente faranno del 
nuovo "mondo" creato da B10Ware un 
capolavoro. D1oamo la veniti, è d1ff1c1le 
nconlermars1, soprattutto quando il livello toc­
cato è altissimo. Oltretutto questa volta non c'è 
un background già ampiamente collaudato alle 
spalle (come l'immenso umverso d1 Star Wars 
1n KOTOR) e l'esigenza di partire necessaria­
mente da zero ha portato inevitabilmente ad 
allungare 1 tempi di lavorazione. Jade Empire 
sarà londamentalmente un GdR d'azione, che 
però andrà solamente a sliorare la struttura d1 
gioco vista in Kmghts 01 The Old Republic. Il 
latta d1 essere ambientato nell'antica Cina e d1 

QUHTIONI DI STILE: oCni ~ ... 
....,ttenzmto -o...,~ e la scelta - si 
pteMnUnCla molto dlfllole. 

.... ........ 
• · ... ~ · • • riprendere gran parte 

:" dell'atmosfera d1 quei 
~ tempi ha comportato 

una scelta importante. Il 
sistema d1 combattimento non sarà 1nfatt1 
basato sul classico meccanismo a turni, ma 
tutto sarà gestito m tempo reale. La campo· 
nente aa1on, quindi, dovrà 
essere curata allo stesso 
modo d1 quella più pret· 
tamente legata all'ac­
crescimento del pro­
prio personaggio. A 
questo proposito s1 parta 
di 30 t1p1 diversi d1 arti 
marziali che potranno 
essere appresi nel corso 
dell'avventura. A 
d11nostraz1one 
dell'impor-



UN MONDO 
INCANTATO 
QUANQO IL SOGNO DIVENTA 
REALIA 

J .. blplre ... rtcco ....... ....... 

........... - . luOCN-"• ...... . 
rto.llncul.,........ __ c-.. -. 
to le .-..ione,. .,.,.i­
..,. .,... ............... pllftlcolart. Cl<*ldl 
~ .. ~...-.-
Tleft'a ~e....,..,,.... I t.....,io cl 
Dlrp -o tra .. . .... di_..,. -...... _...e.,....,,,. tra I~ 

- - cl Quwry, ...,.... . ... om-
bll ~. 

,.., ......,. I temp'° cl Oir18 dowemo 

_.e I - e I pio, In un P--a1o 
leaenilmcnte da ,....,.,,, 

tanza dell'ulllìuo dei vari stili d1 combattimento, 
è stato insento il cosiddetto Focus Mode. Come 
in parecchi giochi d'azione dell'ultima genera­
zione, anche in Jade Empire avremo quindi la 
possibilità d1 rallentare 11 tempo, col classico 
effetto Bullet Time d1 ongine "matrixiana". 
Passando alla trama del gioco, non si conosco· 
no ancora grandissimi det:agl1, anche se 1 pro· 

gramrraton promettono colpi di scena 
e finali differenti. Come a 

sohto avranno un 
ruolo nle-

~ POWIR·UI': Potremo lntera&Jre con ramblenta 
cm:ootante e dlstruuere determinati ocieru per crescere 
di llvello. 

vante le scelte del singolo, che andranno a 
influenzare una stona sempre in continua evo­
luzione. All'inlllo del nostro V1agg10 c1 aspetta 
un cast d1 personaggi veramente ben asson1to: 
Wu the Lotus Blossom, un concentra· 
to d1 femm1n1l1~ e potenza; Funous 
Ming. il guerriero per eccellenza 
e grande esperto d1 arti mar· 
z1ah; Tiger Shen, che ama 
utilizzare armi d1 grossa 
ponata; Dawn Star, una 
donna che punta tutto 
sulla sua sp1r1tuahtà. Che 
dire poi della schiera d1 
cattivoni? Beh, anch'es· 
s1 sembrano dawero 
ben carattenuau. 
Pensiamo, ad esempio, al 
crudele Sun Hai, pronto a 
conquistare con la violen· 
za quelle tene incantate, 
oppure al buffo Kang the 
Mad, l'an1giano inventore, 
senza d1menticars1 d1 Toad 
Demon, una delle ornb1h 
creature che cercheranno 
di faro la pelle. Anche dal 

• punto d1 vista tecnico, 
Jade Empire sembra 
1mpress1onante, del resto 
le 1mmag1ni d1 questa pre· 
view parlano da sole. Il 

~ ft·AIR KUN~FU: Ritrovarsi In un1potellca anllca 
Cina siC)lifica anche confrontarsi con la vecchi• tradizione 
delle arti marziali. 

motore grafico è l'evoluzione d1 quello usato in 
KOTOR, ma con tutta una sene d1 m1glìorament1 
(come l'uso massiccio del mo11on capture) 
L'interazione con l'ambiente circostante sarà 
totale e la d1struz1one d1 alcuni oggeni sparsi 

lungo 11 cammino sarà 1nd1spensab1le per 
ottenere degh U11hssim1 power·up. 
All'in1z10 del "Viaggio" mancano ancor.:i parec· 

chi mesi e del resto alcune carattensuche del 
gioco sono ancora gelosamente custodite negli 
uffici BioWare. Cenamente dovrà essere testata 

tutta la fase esplorauva, quella relativa alla 
l cooperazione tra 1 van perso'.lag­
\ t!._ g~ cosi come la scelta d• sos11tu1· 

re un approcoo totalmente GdR 
con uno più versatile e t1p1camente 

actJon. Se tutto riuscirà a funzionare, 
avremo tra le mani un'altra G(1 
meraviglia.. ~ 

MENSSANAIN 
CORPORE SANO 
TECNICHE DIFEHSIVE E 
OFFENSIVE 

In JOOe Empire con1o<ò nori 

solO Ll nostra ab11.la fiblCll. 
ma enc:~ una cena cono· 
sa!nza c1ene artl MS"che . 
Queste tecniche potrarno 
essere u~huate sia per 
attaccare che per difender· 

so. Ad e&empoo, dOPO -
S\/OkJppato la capac tA Cf\18· 
mata "ICE" (non a caso), 
potremo usarla sia ocr 
freddate" Il catt \O"e di 

n.mo Che n caso di peroco· 
lo, per creare U'l'llrmatJra 
d trlllCCio lfltomo a corpo 
del nostro personai:co. 

Net momento In cui 
docidc<cmo di a111durcl al 
nootll poteri malllCJ, 
118dremo lo -­
t1empl1Si di ~"' effetti 
di IUce. 



Produrre un seguito non è mai 
facile. Si rischia di essere ripeti­
tivi e magari spesso si finisce col 

rovinare tutto quello che è stato fatto di 
buono in precedenia. In alcuni casi però 
il secondo episodio è anche un modo per 
confermarsi e addirittura migliorarsi. E 
questa volta i ragani della Day 1 sembra­
no fare veramente sul serio. 
Il pnmo MechAssault era socuramente un buon 
titolo, tecnicamente ben realizzato e con una 
discreta g1ocab11ità. Aveva comunque dei lim1t1 
e forse uno schema d1 gioco alla lunga abba· 
stanza ripetitivo. Diciamo la verità, da un 
sequel c1 s1 aspena sempre un rafforzamento 
generale, anche se la sensazione d1 deia vu è 
sempre dietro l'angolo. Ed è per questo che 
nel nuovo capitolo d1 MechAssault non ci sarà 
spazio solo per le classiche battaglie tra 

robonom. La pnma grande noVltà d1 
Lone Wolf sarà infatti la pos· 

s1b1lità d1 

scendere dai propno mech e gironzolare a 
p1cd1 per la mappa d1 gioco: 1mmaginatev1 nel 
bel mezzo d1 una battaglia, circondati e senza 
via d1 fuga, col vostro meuo colpito a npetlzio· 
ne, ormai prossimo all'esplosione. L'unica Via 
d1 scampo? Abbandonare la scena e menersi 
al npdro •• Questa caranenstica dovrebbe anda· 
re a incidere positivamente sul gameplay e 
molto presumibilmente garantirà una certa 
libertà e varietà d'azione che, ad esempio, 
erano p1unosto latenti nel pnmo episodio. A 
quanto pare sarà anche poss1b1le 1mpadronirs1 
dell'equ1pagg1amento dei nostn avversan, 
migliorando la propria potenza d1 fuoco e 

--:!I IN IAnAQUA: La .;....,io In tona peroona è 
llcurtmente utile per tenere la situazione ootto controllo 

IL QUINTO MONDO: I.e mappe dl gJoco somb«>no 
abbastanza llfandl a cl pennetteranno anche sessioni dl 
pura asp1o<azt0ne. 



obbligandoci allo stesso tempo a utilizzare quel 
piwco d1 strategia che non guasta mai in un 
gioco dalla forte impronta act1on. Il team dt 
sviluppo ha cercato Inoltre d1 
ccnfez1onare una trama con un 
certo spessore met1t!ndoc1 a d1s­
pos z1one anche un buon nume­
ro ci veicoli. Il tuno sarà ambienta· 
to due anni dopo gli evenu narrati 
nel prpquel, an un mondo n 
cu la tecnologia Rdgnar:>lt 
ha contnbu1to a creare de 

NON SOLO MECH 
UN PARCO "MACCHINE" ESPLOSIVO! 

U n'1lllnl .-ltà cli Lone WoM awà data - ....,._.di utlllz-. .....,_..., ..icoll. D• ..­
dle __ ,,_ .. -.. 11111 - lnCICWltà In .......... dle In quellm~ 

OClll mezzo-. le-carMt-..,-con..,~ .....-mMo potremo._..-.. 
tutto ... ~~'"' ellcott-d ~-cli~ più-• cli lnt.._... 
-.ito, ....... M IMvbbimente - ~ e.poati 81 f\ooco del--. 

Con qlMStO -IO satete In &rado di 
dlslru&eenl pnltJC8mlnle oCni CON e di .... 51ere 
• lungo •i colpò delle ...... nemoche. 

mezzi corazzati d1 livello nettamente superiore. 
Ecco allora che nel corso del gioco sarete ch1a­
mat1 alla guida d1 un potentissimo tank oppure 
ne .a cabina d un velocissimo elicottero del 
fi,turo, per difendere dall'alto 1 vostri compagni 
impegnai! a terra. Ma anche 1 tanto amati 
mech sono stati "agg1ornau" e saranno in 
grado d1 arramp1cars1 su enormi grattacieli 
oppure di agganoare un nemico, portarlo ad 
alta quota e qu1nd1 distruggerlo m volo. Nella 
modalità in single player ci saranno ben 20 
missioni, molto più co1nvolgent1 che in passato 
e m cui s1 andra ad approfondire anche 11 lega-

Guodare un elicotte<o del IDnefll ~ 
,,_m, Pf9QSIOfMI • p>di rillesSI. Del'ollo la 
questJone si fa piuttosto dura ... 

me tra 1 van personaggi. rarete d1 nuovo parte 
dt un team pronto a tutto pur d1 far trionfare la 
giustma. Dato che sul campo d1 battaglia non 
saremo da soli, c'è da sperare che l'Intelligenza 
Art1fic1ale dei nostn compagni sia all'altezza 
della situazione: un comportamento poco cre­
dibile non sarebbe dawero gratificante. t a pro­
fond1ta d1 gioco sar<i garantita anche da un 
attento lavoro dt d1vers1f1cazione delle 
amb1entaz1oni. la stona v1 vedra protago­
nisti tanto an gigantesche metropoli, 
quanto nelle umide paludi d1 un'1m­
prec1sata foresta tropicale. Inoltre, 
come tutti gli sparatutto che s1 nspett1· 
no, anche l'ultima lattea degli studi Day 1 
proporre'! un'altrettanto promettente opzione 
mult1player online. Insomma, 1e premesse a 
sono dawero tutte, ma alla fine McchAssault 
2: Lone Wolf riuscire'! a evitare la pericolosa I')(! 
sindrome del semplice add-on? ~ 

Rispetto, I ;1''""0 

Ma:Mssaurt. • tepcr10n0 dì 
rroolAtnenb a Ol$j)()Slll0fle 
dci nosltl can mect1 è 
eumentat.J. cosi come t1n 
leraZJone con rall'b cote 
e rcostanlc. Questo aumen· 
torà d numero d a11-
J>OSS1bil1 per aò che ~ 
da le taWChe d gto<:o 
pOtmmo per esef'f"C)IO 

amimpialrc 1n c ma 11 un 
paJezzo e dceldere di colpi­
re 11 nemico dall atto. 
0.~1C1tmerte sara '" tlldO 
d• ~ra ... 

o\I di ta delle azioni In 
10Utarto, la cooperazione 
con &J• attn componenti dcl 
tMm sarà fondamontale per 
porta<e a temw>e 1e vane 
..-Ioni. 

.i. IN VOLO: L'utolozzo del jet per olul<ci da temi ...,. comunque linvtato. Megt'IO 
nsparmiare un po' d1 enercJa per IJl scontn a f\Jooo. 



Cosa può succedere se un publis­
her coreano specialiu ato in pro­

dotti per PC mette sotto contratto 
un team di sviluppo con sede a Madrid e 
affida il suo progetto di punta, per "svol­
tue" nel mondo delle console, a un pro­
duttore esecutivo che abita in Amerlca7 
Probabilmente esce un gioco come 
Scrapland! 
Pensate a una locahttl d1 vacanza, uno d1 quei 
luoghi irreali dove tutti quelli che ci lavorano 
sembra che abbiano a cuore il vostro benesse· 
re e la vostra serenità. Sost1tu1te dei robot a 
questa umanità prona a qualsiasi vostra es1gen· 
za e otterrete 11 mondo d1 Scrapland pnma 
della catastrofe. Da un certo momento in poi, 
irfatt1, i tunst1 hanno smesso d1 amvare e 1 

AMBIZIONE DA VERIR 
TUTTI VOGUONO IL SUCCESSO GLOBALE, 
MA IN POCHI LO OTIENGONO 

e on Scrapland, roblettlvo della Mercury Steam Entartalnment, • prlncl· 
palmente della Enll1&ht, è quello ••Ulun1&••• Il mercato di maHe, une 

aplendlda • •fMU•vol• creazione del marketln• man•••• che apparentemente 
non appartiene completamente al mondo del vld•o•lochl. Il potenziai•, eh• non è dlf· 
flcll• da Intuire, anche •• ech•Uf• In alcun! momenti Il fanlHma del •odlblllHlmo 
Metal Arma, aembra pluttoato lontano da tltoll ben più noti . Le ultlme rlapoate del 
mercato al l&fochl più traaverull non aono atate partlcolarmente lncoraUJantl, •pe­
riamo eh• Scrapland ala l'eccedon• che conferma la ••l&ola. 

~on&Jnalo ambientazione ha permesso 
!'Inserimento di mlulonl doclS8mente Of1CinaN e 
dìvorten~ . 



robot sono stati lasciati soh, finalmente 
hben d1 costruirsi una ... Vita, o di costruirsi e 

basta. La c1tttl, seguendo i dettami d1 una fanta­
scienza un po' fuon moda. ma tanto affasanan­
te, è costruita in verticale e of'·e 'uogb interes­
santi e pericolosi, oltre a tanta azione. 
Scrapland. però, non è un titolo serioso e dalla 
direzione che sembra prendere il progetto. può 
essere asS1m1lato a dJe g1och1 d1vers1s>im1 (e 
dal succes<;e altrettanto differente) come 

..j VOlAtm, ON.OH: Nello - fornw ..-lca 
~ YeleCa'iafe Ira I .. 11 llvcll di Scrapland, 
- tobot lw-1 e NblndoCJl I componenti. 

Beyond Good & Evil e GTA. Dal pnmo, 
Scrapland sembra ereditare proprio le linee st1· 
hst1che d1 base. sia in termini d1 sceneggiatura 
e d1alogh1 divertent1ss1m1, che d1 grafica, grazie 
a una sene d1 scelte cromatiche molto riuscite, 
mentre del secondo si nota un debito "struttu­
rale" piuttosto evidente con l'1ntroduz1one del 
concetto d1 libertà quaSl totale propno 
d1 GTA. Come nel titolone Rockstar, 
infatti, si potrà proseguire lungo 
una sene d1 m ssiom oppure hm1-
tars1 a gironzolare per la città, 
che ha dimensioni 
ragguardevoli e 
offre grande 
vanetà 1n rela­

.zione alle cose 
da fare. 
Muoversi senza 
meta all'interno di 
Scrapland non è par· 
ticolarmente compii· 
cato né rischioso, se 
non sulle pnme, anche 
perché I sistema d1 navi· 
gaz1one VI verrà in aMo quan· 
do ne avrete bisogno, segnalando 
sulla mappa le varie locazioni impor· 

~ OETIAGU 01 Cl.ASSI: I colpi di c:reet Mti Il 
spnocano, ma onche 1 ~ non menceno di stupire. 
Notate r.tTetto del calore prodotto dal moton. 

tanti. Se decidere­
te d1 seguire la trama e d1 affron· 
tare le missioni che potrete accetta· 
re recandoVI al Casinò, invece, avre· 
te un uta1ss1mo log che vi servirà 
per fare 11 punto della situazione in 
qualsiasi momento. Il fatto che siate 
dei robot facilita le cose, giustifican­
do l'introduzione d1 gadget e la pos­
s1bil1tà d1 upgradare voi stessi recupe· 
rando parti d1 vano genere nella d1scanca, 
anch'essa chiaramente indicata sulla mappa Le 
vostre pnme abchtà, oltre a quella d1 prendere 
vane forme come il m1gl1ore dei Transformer 
(per volare ad esempio), si evolveranno por· 
tandovi a equipaggiare svanau gadget, armi e 
armature. Trattandosi di un titolo che fa anche 
dell'azione una delle sue prerogative, potete 
preparaM fin da ora a1 combatt1ment1, che in 
caso di v1ttona v1 garantiranno bonus dc varia 
natura, cosi come se farete da spettatori a 

qualche scontro potrete intervenire e 
npuhre lo sconfitto da ogni "pezzo" 

interessante. La città è quindi 
viva, pulsante, quanto può 
essere uno stantuffo (parliamo 

di robot. .. ) e se siamo 
d1stant1 da utoh come The 

Urbz, dove ogm ottadino 
avrà le sue occupazio­
ni. le sue amic111e o 

1d1os1naas1e, 11 tentativo 
della Mercury Steam 
Enterta1nment d1 dare spes· 
sore e una stramba cred.bili­
tà al mondo d1 Scrapland 

sembra piuttosto riuscito, 
lasciando come abbiamo detto 

l'impressione che gh SVIiuppatori 
abbiano giocato moluss1mo a 

Grand Theft Auto e ne siano 

~ lllASRll lll.Umt: ln ---be­
- e le CICii cl Slar W.S. un piccolo cannone à In .-
di -- anche I pou corlecoo del nerrkil 

Al'PLNJOfTO Do\ rum 
SOLO Q4W1RO - F.\, 
L'AU10RE DEU.'ACCLAMA· 
TO AUCE ERA SCOMPM-
50 Do\1.1.A saNA 

Nel a ...,1oc1.;s11Ta C1menslo­
ne parallela n cu corrono I 
"'cleoilOdl'. u~ po corre 
per la 11118 ce gatti, <>EJ11 
~ &qul\a>e a sette 

anni d1 carnera 'romiale'. 
Paeir.co qJind Che 1 nomo 
di Amenca~ McGee SI SII 
perso, prauca-renta d men­
te1110. e Che del suo caP0-
1.Mlr'o altomatr.o Al ce, i.n 
~ture Che utlL2· 
zava d moU>re d Q.Jlll<e w 
IO steSSO McGee -.11 
11\0rato. poc!ll cor&SefVlno 
llllCO<ll ...a memona >'!IAI. 
Ma Amencan (1 suo •ero 
nome e non un ntek da 
\ideo&iocatore l ha conto· 
nuato a ial'Orare mettendo 
1n can'.oe<e un'altra fiaba 
1oser1Pca. la versoooe deva· 
ta de R Ma~ d1 Oz, che da 
Lev.is Canol prendeva 1~ 
esame ~ libro dì L Frani< 
Baum. Ragioni economtehe 
l'haMo cosll1!tto a congela· 
re la sua creawra e a cer­
care una n\JOl/a opportuni­
tà, che s1 è concre!JZZ31il 
,._ a rol"etta del'a 
En~ Prende'ldo la canea 
di prodl.ttore esecut.vo. Il 
nostro eroe ha e<edltato 
anct.e uno dei progetll poj 

cunosi dela prossima sta· 
eone. Sctapiand. del quale 
si à detto urvrechata-rentc 
entusiasta. 

Durante le fasi esplcn\Ml 
prowremo pou di un blMdo 
une> le schiena a causa 
dOC1I etlettl sonori -.. 

llfllltacclenli 



~ . t vero. è pasHto un bel po' di 
I~ tempo (vi ricordate I• line-up di 

lancio dell'Xbox?), ma come pos· 
siamo dimenticare le •tmosfere scanzo­
nate di Oddworld: Munch's Oddysee? Beh. 
per i nostalgici è giunto però ìl momento 
di dare un taglio netto a l passato, perché 
gli Oddworld lnhabitants sono pronti a 
sorprenderci, ancora una volta ... 
D1ment1catev1 d1 Abe, d1 Munch e d1 tutta la 
loro simpatica combriccola Lasodte perdere 1'1· 
dea d1 risolvere questo o quell'enigma. Questa 
volta saremo catapultati nelle terre desolate 

~ VEltTIQINI: In detenninate drmst.nze dovremo 
~ pet atlldìate la situazJone -o. 

del Far West. Già, perché lo 
Stranger m questione è 
un temibile cacciatore 
d• taglie, con tanto di 
cappellaccio, stivaloni 
da cowboy e un 
revolver nellc1 
fondina. Non 
c'è tempo 
per scherza­
re, la faccenda 
s1 è fc1tta male· 
dettamente 
sena •• La 
prima parte 
del gioco ci 
vedrà 1nlatt1 alla 
ricerca d1 dod1c1 
tem1bihssimi fuori-
legge; più alta sarà la taglia 
sulla loro testa, più difficile sarà 
consegnarli alla legge. Naturalmente. adeguan­
dosi a1 prodotti d1 ulnma generazione (GTA tn 

pnm1s), anche in Stranger saremo piuttosto 
liberi d1 scegliere come intraprendere la nostra 
vita da cacciatore d1 taglie. Potremo decidere 
c1d esempio se consegriare i farabutti v1v1 e 
vegeti intascando una giusta ricompensa oppu­
re diventare una sorta di g1ustmere che se ne 

trama dncora non è 
stata completamente 
svelata, ma aspettatevi 

la presenza massiccia 
anche d1 numerose sotto­

missiom. A parte poi 11 
cambiamento d'ap· 
procc10, che sarà d1 
stampo nettamente 
più ad1on, 11 nostro 
Stramero manterrà 
graficamente quello 

sllle accattivante 
(anche se in versione dec1-



WANTED! 
PROFESSIONE CACCIATORE DI TAGLIE 

I n Strq•~ ......,.._ - ~ 
tutta - CCMI ... t""1> ..... _Ml V-. 

cNo WMt. Le - Mlii """8 pert. di cioco d..._ __ .. cacde ed - .. 

pllì perlco6oel delnqllentl - .. - .. colt 
rteecono • rtc:ordlofSI. I ...to? e•_,, molto 
da_.tre-

Pe< riusci"' 1 lncestraro qualche maledetto 
fuonlogge, il nost10 St,.,ncer dowi Indaga"' • 
eh-..., lnfomvwonl 8111• abttantl dcl pooto 

samente più cool) che ha fano 
la fortuna dei vecchi 
Oddv•orld. Lo scenario sarà 
quello t1p1co del vecchio 
West, ma come al sohto a 
popolarlo a saranno 
alcune delle creature 
più buffe che abbiate mai 
visto. Immaginatevi d1 
arrivare in un p ccolo v1l­
lagg10 "pcl-.ieroso• e d1 

Aint è un l)'8nde esporto di 911>i<>1M: doYromo fa"' 
attenzione olle auo traw<>lo ... un movimento 
sbalOJoto o ... Boom! 

essere osservati da golfi ed enormi galli· 
noni chiamati Clakkers. 
L1 vedrete curiosare, faM domande e 
magari meritarsi anche qualche bel cal­

cio sotto le piume, con tanto d1 fuga 
con urlo incorporato. Un altro 

punto d1 forza d1 Stranger sarà la 
, varietà d1 armi a d1spos1z1one. E 
~ quando parliamo d1 varietà. 

non intendiamo 11 dassico 
arsenale da film western, 

.Jf NON IOLO "l'Ol.VDIE": Noi l100YO Oddworld cl aspettano anche "'°""' 
Incantati. Guordnlo quolto splendido paeuaJc> ... 

tano d1 chili dì polvere da sparo. 
Come sempre i ragaw della Oddworld 
lnhab1tants hanno avuto delle idee geniali. 
Preparatevi a caricare la vostra doppia balestra 
con qualche animaletto del posto e a prendere 
la mira. La fauna locale vi offrirà otto specie dì 
animali che potranno essere combinate tra 

loro per ottenere effetti mcred1b1h. 
Volete qualche esempio? 

Il Ch1ppunkz è uno scoiattolo 
all'apparenza innocente, ma 

che una voha chiamato 
in causa cerchertl d1 

distrarre 1 vostri 
awersan con una 

valanga d'insulti . 

Il Oddwor1u Str&fllòer, 111 

momento d fare !uoco, 
sarà moto Ol\enente 
ccmblnare e 11anc specie 
d' an1mah, testare la IO<o 
ccmpa~bt tà e assistere a 
folli 5Camb1 d1 btlttute 
QJdnclO marca appena un 
~onoo a I mpatto. 
P,el momento IO cui 
dovremo prendere la 
mra, potremo inoltre 
ootare per una più como· 
da VJSUBle IO soggett,va. 

Llnquadratuf8 rawlcinata 
dimostra anche rot11mo 
lavo<o hltto dal punto di 
"'518 aranco. Le texture di 
ambienti 8 _,. 

&Ombr.,,., dawe<o di 

on.mo-. 



Che dire poi dei Bolam1tes? 
le loro ragnatele sono micidiali, come del 
resto 11 "profumino" lasciato dalle nostre ami­
che puzzole (le Stuntz). 
Md le sorprese non finiscono qui. Pensate che 
queste munizioni fuori dal comune possono 
essere migliorate, per riuscire dd avere effetti 
ancora più devastanti: equ1pagg1are un 
Ch1ppunkz con cuffta e microfono significa rad­
doppiare la forza dei suoi insulti e contempo­
raneamente nusare ad anirare l'attenzione d1 
molti più nem1à. Ma in Strangcr avremo anche 

la poss1b1l1tà d1 affrontare 11 nemi-
co faccia a faccia e addirittura 

di sfruttare le nostre capaci­
tà d1 quadrupede. 

Come? Una volta poggia · 
t1 gli arti supenor1 a 

terra, potremo puntare 
a tutta birra sul cani· 
vone d1 turno e col· 

p1rlo ripetutamente, Imo 
a stordirlo. 

Da queste pnme informazioni 
possiamo tranquillamente dedurre 
che anche questa volta la "follia" 
del team d1 sviluppo sembra 
essere una delle carte vincenti 
del nuovo Oddworld 

"" OIU LA TISTA: Non SI put> scherzare quando e. di 
mezzo un bel mallo!>po. Stranier • disposto dawero • 
tutto! 

sovraffollato come quelli dei g1och1 d'azione 
rappresenta una bella sfida, ma la supervisione 
e ti supporto commerciale d1 un colosso come 
l'Electronic Arts (che si è assicurata il progetto 
dopo l'abbandono da parte d1 Microsoft) rap· 
presentano comunque una sicurezza 
Tenetevi pronti allora, perché 11 viaggio verso 
il lontano West d1 Oddworld sta per 
cominciare •. 





..J 1111 Sbloccate tutti 1 fmah della modal11A Arcade a qual· 
:.il sias '-vello d1 d 1ffteolt~. 

BONUS SBLOCCABILI 
Completate le seguenti missioni nei relatlVI stage per 
sbloccare le corrn.pett1ve carte/bonus: 

BONUS COME SBLOCCARLO 
F«TM 211 llTO Completate tutte le 

m1ssio111 dello Stage 1 
FenM - Completate tutte le 

missioni dello Stage 2 
Fenwt l'40 Completate tutte le 

m1ssion1 dello Stage 3 
bm FeoT.n Completate tutte le 

missioni dello Stage 5 
.....ri aza QTS Completate tutte le 

missioni dello Stage 7 
r.-rart no QtO Completate tutte le 

missioni dello Stage 8 
FerYllft 112 a Completate tutte le 

missioni dello Stage 9 
Ferrar! 351 Spider Completate tutte le 

missioni dello Stage 1 O 
l,_ ..-.1 Completate tutte le 

missioni dello Stage 4 
l,_ a.cret• z Completate tutte le 

missioni dello Stage 6 
Pwc.- rov.-o 1 Tul1p Garden/Palm Beach 

Completate tutte le 
missioni dello Stage 11 

...._ rcwoodllto 2 Metropolis/Palm Beach 
Completate tutte le 
missioni dello Stage 12 

~ -oeclorto s Anoent Ru1ns/Palm Beach 

- ~ ~se· 
• \if~ 
·=· ... 

Completate tutte le 
missioni dello Stage 13 

l'ercorso roveeci.to 4 lmpenal Avenue/Palm 

,.. 

Beach Completate tutte le 
m1ss1oni dello Stage 14 

Palm Beach (tracciato rovudllto) Completate tutte le 
missioni dello Stage 1 

o..,...- (t.-dMo rovescleto) Completate tutte le 
m s.sion1 dello Stage 2 

Alpine (lnloclato roveec:lato) Completate tutte le 
missioni dello Stage 3 

c..u. - (tr.cclmto roveeclato) Completate tutte le 
m1SS10n1 dello Stage 4 

- (tnicc:lato roveec:lato) 

Clooody HICfllalMI 
(trac:dato rovMC:lato) 

lnduatrtol Complex 

(tracciato rovoeclato) 

GhoatForHl 

Completate tutte le 
missrorn deDo Stage 5 
Completate tutte le 
missioni dello Stage 6 

Completate tutte le 
m1SS1on1 dello Stage 7 

Completate tutte le 
missioni dello Stage 8 

Completate tutte le 
missioni dello Stage 9 

(lnloclllto r-.doto) Completate tutte le 
mlSSIOOÌ dello Stage 1 O 

Tlllllf a...., (troccloto roveeaoto) Completate tutte le 
missioni dello Stage 11 

Motropoll• (trocdoto rOYMC:lato) Completate tutte le 
m1SS1orn dello Stage 12 

Spl8ah WllVo • 
furo Romlx (lw.,o) 

~--­furo Remlx ~) 

Paaalnt1Br- · 
!Euro Remlx (brano) 

........ WllVO • 1181 (lwono) 

MoCJall Sound lh- • 
1981 (brono) 

Completate tutte le 
missioni dello Stage 14 

Completate tutte le 
missioni dello Stage O 

Completate tutte le 
rTIJSSIOni dello Stage 1 

Completate tutte le 
ITllSSlonl dello Stage 2 
Completate tutte le 
missioni dello Stage 3 

Completate tutte le 
missioni dello Stage 4 

Paaal.,. llMzo • 1181 (lwono) Completate tutte le 
missioni dello Stage 5 

Rlalcy Ride • Guttor Mlll (lwono) Completate tutte le 
mssionì dello Stage 6 

lhlny Wortd • fllrototype (brono) Completate tutte le 
mssioni dello Stage 7 

NfCM FWOrt • l'rototnoe ~l Completate tutte 'e 
miSSIOni dello Stage 8 

~ ~ . tnnn-toi (bfwl•) Completate tutte le 

UfoWuoloro(lw-) 

m1SS1oni dello Stage 9 
Completate tutte le 
missioni dello Stage 1 O 



CONFLICT: 
VIETNAM 
~ MENU DEI TRUCCHI 

lnsente la seguente 
sequenza d1 tasti per sbloccare 
11 menu bianco· Gnlletto destro, 
Gnlletto destro. Gnlletto sinistro, 
Gnlletto s1mstro, B. B. Y, Y. X. X. 

~ Mettete 111 pausa il gioco e tenete premuti 1 

due grilletn, poe lllSente la seguente sequenz.i dt tasti: 
B. B. Y, B. A. Bianco, Nero, Nero, Y. 

SELEZIONE DEI PIANETI 
Anddte in modal~ Histoocal c.ampaign e selezionate 
d penodo in ru volete giocare (Guerra dei Cloni o 
Guerra CMle). Fatto questo, nsente la seguente 
sequerua di laSll: X. Y. X. Y. 

MATERIALE BONUS 
Portate a temune le seguenn missioni per sbloccare 11 

comspondente contenuto extra del g10CO: 

BONUS COME SBLOCCARLO - ...,.., 
Terminate il livello 'Tue Llberation of Cloud Gty" nelld 
Guerra CMle. 
~IEndor 

Tcrmnate 11 lovello "Battle 1n the Clouds" nella Guerra 
Civile. 
~~ 

Termnate d INoelo 'Tue Battle ol Geonosis" nella 
Guerra dei Clon 

~Hotll 

Terminate il livello 'Tue Battle of Holh. nella Guerra 
Civile 
•t~KM*-
TenTllnate il livello 'Tue Assault on 
Kdl'Tlll10" nella Guerra dei Clon _ ....... 
Termnate il lrvel1o "Rebelfion on Theed" 
nela Guerra dei Clon 
~~ 

Terminate il ivello "Aggre5Sllle 
Negotldt1011S" nella Guerra dei 
Cloo. 
ArtwerllT•toolne 

Terminate J livello "Siege 
of Mos Eisley" nella 
Guerra CMle. 
Alt-" Armi e UnltJI 
Terminate il ivello 
"Mounlalntop Defenses" nella 
Guerra dei Cloni. - ....... Terminate ~ !Nello "Thc Fai of 
Yavin 4" nefta Guerra c;.'lle. 



Una guida p~r \li\l~r~ la ~iù b~Ha fa\lola 
mai raccontata su XBOX 

k. ora avete una donna! t giunto il momento di passare alla 

O parte più pace. vole di una rekmo.ne: chiede. te alla vostra ragazza 
d1 seguiN1 1n camera da letto e 1rnz1dte a tempestarla d1 frasi 
dolo e regalini. Avrete bisogno d1 un po' d1 tempo per 

"convincerla" e non fatevi scoraggiare se all'1rnzt0 v1 scm· 
brerà un po' disinteressata alla vostra "proposta" Con un 
po' d1 paLienza vedrete attorno a lei un alone verde (si 
prega di non fare battutaccc), che come sappiamo 
dalla segnaletica stradale significa "via libera". Ora sarà 
lei a proporvi d1 andare a letto e, se accettate (tanto 

sappiamo che lo 
farete), lo schermo 
dissolverà 1n nero 
per lasoare il posto a 
mugol11 e rumori d1ffiolmen-
te equivocabd1 ... cosa VI aspettava­
te, in fondo non è mica un gioco 
Vietato a1 minori Ok, torniamo alle 
cose meno matenah, 1n Fable è 
molto importante mantenere alto il 

colat1m, profumi e g101elh funzionano 
sempre, ma tenete presente che la reazione della ragazza 

che state corteggiando non dipende dal valore dell'oggetto 
acquistato, quindi non buttate via soldi inutilmente e tenete 
sempre a memona quello che donate alla vostra "amichetta", 
npetere ptù d1 una volta lo stesso regalo in un periodo di 

tempo breve può essere una mossa deasamente sba­
gliata La grandezza del cuore che appanrà 
sopra la testa della ragazza indicherà 11 suo 
grado d1 "innamoramento" nei vostri 
confronti, quando questo comin-
cerà a pulsare avrete un 
tempo limitato per 
proporle un 
anello d1 

fidanzamento (non perdete 
tempo regalando anelli finii, 
non ingannano nessuno). 

tasso d1 fehcit.l della vos 
donna, qullld1 non diméh 
portarle qualche regalò tra ul}f 

e l'altra. Spesso verrete infatti nca~ 
b1ati con oggetti molto utili, tra cui 

pezzi di armatura e vestiti piutto-
sto ran. Al centrano, se ignore-
rete la vostra sposa (o inizie­
rete a "flirtare" con un'altra 
ragazza), la vedrete arrab­
biarsi e cadere 1n depressio­

ne ... potrebbe anche capitarvi di ritorna-
re da una miSS1one e d1 vol!!M fare una 

birra alla locanda. scoprendo pochi secondi 
dopo che la vostra tenera fanciulla risiede stab~ 

te davanti al bancone ubnaca come una zucca. Ah, 
quasi dimenticavamo: se nel gioco avete scelto la via 

del male, ucadere la vostra sposa VI farà cadere più 
velocemente di qualsiasi altra azione nel gorgo deUa 
malvagità 



1) Lookout Polnt 
...,._. I cespuc9I Ml 
_..di q....t'-. vid­
no ... JbtuL 

., Bowentone South 
Sallte el plano di sopra 
Ml nepzJo cl vestiti. 

) GuldWoods 
~nella zona dove 
llVtta ucciso .. llSSllSsl­
nl 

41 Lqo Gf'Htwood 
,... pane più a .-'Cl 
delll~dovec'èil 

"°""' rotto. 
S) Ordtard Famt 
PesGlte sul molo 
nella parte est della 
m.ppa. 

RoseH-
C'è un ordiio di 
fiori rossi vicino 
.. QSa, per tn>­
vare a. chiave sa­
vm Ml untro. 

o) Clmltwo di oakvale 
Ott...me qu.ta dùve 
durwrte .. rnlsslone 
llurted n-ure. 
Scav•l--nelle 
vldnatue della A.tua 
nel dm"-. 

) Twlnblade's Camp 
.... parte sud cl .. 
st'- c'è - satpo. 
llkunl blNtll e un Olelu­
lo cl ifflutl. Per trov-. 
.. dùve-• tn lo 
satpo e I Noti. 

n) Wlldt-.1 5IDMs 
....c.n. vldno ... 
Demon .,_ die si 
trovalnq&MSt'-. 

I. I Knothole Giade 
C'è un <*'Chio di veceta­
zlone tn .. QM Mia 
..... Jud del'-. 
Scn.UD! 

Il) Wlnclm• Hll 1 
Net studino ... f.tto­
... sula. parte ovest. 

--dove V.-.. .. CIOllnetta con I florl 

_ ,..r;;..;..::..;;...,...,,,.,,....,.n,.;.i 

JI 
~e la vostra Fireball al pulsante X Con l'orco 1n 
rNno tenete premuto d grilletto s111istro per inquadra· 
re un nemico e poi premete quello destro per entrare 
nel Menu 'kloce Ora p·emete 11 tasto X e la Palla di 

Fuoco dollrebbe cominoare a cancal'SI riella llO!>tra mano. 
Tenendo sempre premuti ~ gn ~o snstro e X. nlasciate il gril­

letto destro. Invece che lanciare la Palla di Fuoco 
o cancelare la rr~. 11 YOSlro per;onaggio 

dcMebbe rnmare a sroccare una freccia 
Ora, nlasaandc • ld!.to X dovrebbero 
pa111re sia la lreaia che la Fireball coo­
temporaneamente C).JeStO trucm 
dcMebbe furlZJOl'è(e anche con altre 
r:iage &e prevedono la 

"canea" del cx4n 

:s) Bowerstone MMOr 
Per ottenefta dovrete 
prima di tutlD sposare 
Lady Grey. Quando 
sarete nella sua stanu. 
Ispezionate I i.tto. 

io) Omltero di l.JdlfWd 
Cercate ...... tomba dl 
Sconn Dailh. dM si 
trova Mia zona C*llro­
sud delll mappa. 

I Cimitero dl l.Jdlflelcl 
Scavn. .. tomba M.uy 
Sutts. dM 11 trova vici­
na a quel9 di Salnn 
Dafth. 

I ) Cimitero di l.Jdlfteld 
Pescat. vicino ., .. Ulna 

aovest~adove 
si trova a. QSa del 
custode del dmltero. 

1~) Hook Cotit 
In un armadietto al 
.,i- tana del fwo. ... 
aprirlo pobelll sia sc.as-­
sinalto die rompere I 
luaMcto. 

: ;) DMwood w.lr 
AppeNI entnti nel 
Darbwood ~ sulll 
destn del prtmo ponte. 

omprate la casa a Oakvale per 
5000g e metteteci 1 trofei pi(i 

prCZJOS1 che avete per aurnero­
tame ti valore. Ola d:strugge1e la 

Polfu d'ingresso e poi vendt:te la casa. 
Con la porla aperta potrete rientrare 
qua>'ldo volete e oprendm1 1 trofei. 
Ripetete ~ proresso finché Y:> ete per 
ntro.. aM rtCCll sfondati. 



ercate un·arma diversa, nella forma e neila sostanza? Allora 
seguite gh 111d1zi preziosi nportati qui d1 seg1.1to e potre1e otte­
nere un oggetto deosamente 1rlsol to: una padella! Non sog· 

ghignate, perché s1 tratta nientemeno che dell'arma ptù poten:e del 
gioco, visto che è 1n grado d1 procurare lino a 100 d1 danno e ha 
quattro slot d1 potenziamento. t molto importante che la cer· 
ch1ate (scavando lra le balle d1 fieno della fatto­
ria d1 Oakvale) solo dopo aver scovato tutti 
gh indlZI, dltr1men11 avrete in mano un'ar­
ma totalmente inutile. 

Jflrrl bon 01 attendono dietro queste misteriose pom. P~r 
aprlrt~ tun~ doorm aom d~tcrmlnatl r~qulsltl, ma con un 
po' di pazienza riuscirei~ nett'lmpma. 

Usale la lanterna dava'1b a ques1a porta, che si aprirà rega­
landovi un Elix1r of L1fe. 

Per aprire que;ta porta dovrete ... mgrassarel Mettetevia 
dJvdntl e inizidtt. d ddrc1 dentro con carne e torte, ricevere­
te 1r1 Cdmbto un Mdster's El1Xir. 

Un'altra porta ptuttos::o c'lll'pl dta. per aprirla 11 vostro 
Combat Mult1pher dovru e.sere almeno d1 14. Un buon 
modo per farlo sahre è Idre strage d1 zombi (ne trovate 
moli• nella Grey House) dopo averl1 tcletro1$portal1 1n que­
st'area tramite un Recali. In premio nceverete il Cutlass 
Bluetane. 

Date a questa porta u1 .a rOSd ro:.so pei fdrld apmc e rice­
verete come ricompensa la WiU User's Bnght Suit che s1 
trova propno dietro d1 essa. 

Una sfida impegnativa ma non troppo quella che vi atten­
de qui. Verrete attaccali da dei las11d1osr esseri simili a 
orchetti (hobbes). ~e h ucciderete tutti otterrete la W1ll 
User's Oark Outfit 

aa contro questa 
porta con un arco 
ptuttos10 potente 
(quello d1 ebano 
andrà benissi­
mo). Il premio 
sarà un altro 
El1X1r of Life. 

r·er apnre q ~ta porta dovrete largt1 v<!dere tre personaggi 
differenti. Potrete però ingannarla mdossando vestiti diversi 
d1 volta 1n volta. La Bnght Plòte Armour (la potete comprare 
nell'Arena), la D11rk Will User's Outfit e f~ Bilndit 11nrlranno 
bene. La ncornpensa sarll il Dollmasler's Mace. 

Dovrete formare la parola H+ T-S colpendo le pietre lumi­
nescenti nel giusto ordine per aprire questa porta, che 
incontrerete anche nella Quest secondaria "Find the 
archeologist". 

e avrete accesso a 
questa ennes1md 
porta, che vi rega­
lerà 1n cambio l'a 
scia Ronok 



mDTZT PREZTOST 
Ò Il primo lndldo lo riceverete alla fine della missione Bounty Hunter, una 
delle Quest secondarie della Gilda che potrete affrontare dopo aver salvato 
vostra madre, Scar1et Robe. 
2) Vi sarà dato alla fine della missione The lost Trader, un'altra delle Quest 
secondarie della Gilda. 

4) Vincete la sfida di tiro con l'arco a Knothole Giade. Per ottenere l'Indizio, 
però, dovrete prima completare la missione Break the Siege sempre a 
Knothole Giade. 
S) Il penultimo Indizio è nascosto in uno del fonlerl che troverete nella 
Fattoria Orchard. 

J) Ucddete l'ultimo assassino a Hook Coast e nrete questo nuovo indizio. 
Prima di far1o, però, dovrete uccidere tutti gll assassini precedentemente 
Inviati per vendicare Twinblade. 

6) Scavate In mezzo al cumulo di immondizia che si trova dietro Il mulino 
nella Windmlll Hill e otterrete l'ultimo prezioso Indizio ... 

Si sa, le armi e gli oggeft1 più pnzlosl rlcblc<lono uno sforzo mra per essm trooatl. Un piccolo aiuto però non guasta mal, quln<ll se non a\lcte 
ooglla <Il glrooagarc a ouoto alla ricerca <Il quuti pnz1os1 forzieri, ecco la loro posizione sulla mappa. 

s) Nella caverna dove avete 
.sconfitto Thunder 
(1 leadsman's H1!) potrete 
ottenere un Potenriarrento 
d1 Mana al prezzo di altre 15 
chiavi. 

2) Per ottenere il contenuto 
d1 questo forziere (la Katana 
Hìryu) dovrete sposare Lady 
Grey. Si trova nella sua 
camera da letto e per epnrio 
avrete bisogno di 15 ch1avt. 

4) 51 trova nella Hobbe 
Cave, nell"area d1 
Greatwood. Anche questo 
forziere nchiede S ch1dvi per 
essere aperto e rnnt1ene il 
Wìll Mastcr's fhx1r. 



fHT 
r11m11, 
suee€sso € 
uee1s1on1 
CompratL 1na \ani!.· e sdezi0-
nate una nuo~a Ql=>t nella 
Gilda Ora salite su un podio e 
selez•ondte delle sfide C)trd per 
la Quest che dovrete intrapren­
dere. Ora scendetE' dal podio e 
cercate un punto del terreno 
dove è poss.b1le scavare, iniziate a darci dentro con la vanga e_ 
sorpresa, d ogni colpo dato verrà creato un nuovo personaggt0 
(questa è l'unKAi zona dove gli NPC umani vengono creati in 

maniera casuale dal gioco) Continuate finché non avrete una pie· 
cola folla attorno (non superate le 100 unità o il gioco potrebbe 
ra tentare se11S1b1lmente) e a quel punto mostrate uno dei Trofei 
che avete conqu1swto neli'awt!fltura In questo modo potrete gua­
dagnare faa mente un gran numero di Punti Fama. tn alternativa, 
potrete uccid 're la massa di gente che vi sta attorno per far sa ire 
11 vostro Combcr. Mulnpher e guadagnare Espenenza senza far 
salire troppo i vostn Punti Malvagità (in questo modo verrà infatti 
contegg ato solo un Punto Malvagità per ogni persona uccisa). 

066€CCT € SOCDT fJleTCT 
Pnma J 1ntrai;renoer u• <1 Qu.osi particolarmente impegnativa ...il­
vate 11 g1oeo. Ora bulldtL-vl 11<;1.a sfida elle avete scelto e nel bel 
mezzo della bdttaglia c.an­
cate 11 vostro salvataggio In 
questo rr-Odo ricomincere­
te ddll"irnz10 de I.i Qwst 
contu':b~ oggctt1che 
avevate guad.ignato pnma 
d11 ricaricare la part ta 
Questo trucco è partlcolar­
mente utile nell'Arena, 
dove v1 a!.pettano grandi 
q..iant1ta d1 èenaro. 

PJISSJIR€ 
JICCRJIU€RSO T mURT 
Assegnatt J v.ing<· J .ira 
del e dirw.,;11 od 0-Pad, 
pot mettt!Vl c.011 le spalle 
contro 11 muro o la rednzio. 
ne attraverso 011 volete pas 
sare. Ora com1noate a sca 
vare mantenendo sempre la 
schiena contro 11 muro_ 
man mano penetrerete al 
suo mtemo e potrete andare 
anche oltre! Naturalmente dovrete essere su un terreno morbido 
per poter applicare questo trucco, nel caso dovcste nmanere inc.a 
strati nel mu10 vi bdsterà muovere lo sllcK analogico sinistro per 
hberaM. 

U 
bhuate lii magia Serse~ dopo d1 
he sa lv ate il g oco. Quando can­
'1erete nuovamente la partita 11 

"' istro p<>rsonaggio sarà molto 
: " g1 · le di pnma e l'effetto durerà 
hncM non utilizzerete nuovamente il 
Berseik 

er avere questo arco fate un sacri 

Pficio al Tempio d. i Skom a mezza 
notte. ti modo migliore per avere 
con voi una viltlma da sacrificare 

è assoldare un mercenart0 che vi seguirà 
al Tempio senza fare domande ... per 
sempre! 

Jf 
Ila fine dell'avvenu ... ra scegliete 
d1 ucodere vostra sorella. Una 
volta terminati i crediti del gioco 
potrete continuare a giocare 

portanclo con voi la potentssima Spada 
degl. Aeons 
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ESCWSIVO! 

DIVENTA INVISIBILE 
COME UN 

EXTRA CONTINUA A ESSERE UN MENSILE 
DI SERVIZI, INFORMAZIONE E FORMAZIO­
NE. OLt. E VISTO IL SUCCESSO DEI NOSTRI 
CORSI DI AWIAMENTO PROFESSIONALE, CHE BEN SI 
CONIUGANO CON LA DIFFICILE SITUAZIONE DEL MONDO 
DEL LAVORO, VOGLIAMO FORNIRVI UNA NUOVA 
OPPORTUNITÀ PER MIGLIORARE LE VOSTRE CHANCE DI 
FARCElA ENDO APERTA UNA FINESTRA SULLA VOSTRA 
ANIMA! 

o Pt.'f COMIOOille. I.ne qualche,iesemzJO dì rcspi­
ranone base usando U vostrò •q;; nlassatc\'I e 
ceica1e di sennre l'CllC18oa ~ ~'attlaveoo 1 
vostn Chakta Raggiungete a~~~ 
futo. non pensate a nulla mai iM!Sle pro-
blerri a ibcrarc la mente dai pensieri. ~entra 
te lo sguardo sulla foto dì luc4 Giure• Cran 
Maestro dì Frebìlit.a ~. d-.c aD gr~ 
tuitamente e che potete ntagfiate. AiutA 

Esegue!ldo iJ McMmcnto dclJ' Arole, prendete I due 
aipi del nlll» che dovies:e aver na?ll\JIO 
dopo effèt1&r0-d ve.-samento sU (.oolo 
Corrthte Eiitr~ e <Xll"lbPWte a resptrare 
Cafrr\'I e qUll!le ~ormai essere ra~ 
Nel caso 111 eui questo s;ato sia ancora lo11ta110, r'P(O­
Vdle 8 r~ sul'iiirflLll'"C di luc<1 dìurato. Non 
dovesse biistlr racromandoamo 15 goae d1 lc.~n. 
d vuole Id rlo?ttr, ma funziona 

Girat!.'111 lentamente mante­
nendo rasana del Leprotto 
per~ 10 respm. 
Mentre '4 whale, passate da 
quella dèl l.eprott> all = 
defl'~ 5y fn IZI 
luogo Jd>i!hCI> soiiidete se 
\.1 danno <lei soldi pe(iiié 
pensano Clie Me 'trimo 
èlCCCIUlt ~è ~tma 
oorfe che l'ascllS' \1 

melle tn cont.:r.to alrl OC'l'ld 
ro. Urlii volta lfll)drata q'Jesta 
tecnsca potrete rivendere la 
w..tra saggezza 

PiegdtClll 11 evantJ eseguendQ 
LI ,\'\anc ... ra de la Concubina 

Imperiale. fate ener. one a 
dove YI IJOW~ «uni 
~ sliè:inon5000 
SIO.lrlll ~1a 
Espa quQli le vostre 
seòsaiionì. speae se tei<.'le 1 
portai~ nele lllsCZI ~a 
dci Pi!f!l-1 Se ~ili 
vacanz.i a M l:onos; late!o 
solo q .lilndo ~ te la crrtezza 
di essere sol Non SI sa mai 



GIORNALISMO COSÌ ESTREMO CHE NEMMENO SALVO SOTIILEI 

(}ORE q.OO: Peter Molyneux s1 alza e va in 
bagno. Nel tragitto dal letto al lavandino ha un'illumina· 
z1one per migliorare il s1stemcl di SVIiuppo delle relaz1on1 
in Bldck & VVh1te 2. 

()ORE q,05: Si accorge che forse non è B&W2 
md potrebbe essere The Mov1es Fable certamente no 
perché è gi.l uscito. Meno male: uno d1 meno_, 

()ORE qJo: Roso dal dubbio e con la schiuma da 
barba ancora n faccia, Peter chiama la segretaria per 
fare chiarezza, la segretaria chiama a sua volta 
Microsoft, Act1v1s1on e una vecchia zia d1 Molyneux, 
riuscendo a farsi un quadro, almeno approssimativo, 
della s1tuaz1ore. 

('.)ORE q.30: la segretaria lo nch1ama 1nforman· 
dolo dei fatti e ricordandogli che, per 11 mondo, lui è un 
gemo. Pctcr rir,ponde che ok, va tutto bene, specie que· 
sta cosa dell'essere gemo, però è sicurissimo che gli 
sfugga dell'altro ... EV1dentemente non è importante, 
d'altra parte è ora d1 andare in ufficio. Se serve qualco­
sa si for<'!nno vivi loro, chiunque essi siano. 

· ORE q.so: Il capo progetto d1 B.C. 
telefona a Molyneux sul numero dell'uff1· 
oo Peter SI fa negare più volte, poi rispon· 
de e fa l'accento svedese che ha imparato 
da Bill Gates quando telefona a Kutarag1. 
Dice che è fuori stanza fino a g1ovedl e 
r attacca sgh1gnaZ7ando. 

ORE IO.DO: Frugando in un 
cassetto trova 1 piani per cinque 
giochi che aveva cominciato a seri· 
vere ai tempi de le elementari, 
quando 1 computer non esistevano 
ancora Decide d1 presentarli in 
riunione a1 capi dei van team d1 SVI· 
luppo: si tratta di un simulatore di 
pallacorda, un gestionale di pesca 
a strascico, un gioco di ruolo 
ambientato net torbido 
mondo dei collezion1sll d1 figuri· 
ne, un gioco d1 calcio e un v1rtual 
pet a fo~a d1 rospo. 

ORE 10.30: Comincia la 
nunione. C'è sempre quella cosa che 
non si ricorda, eV1dentemente non è 
importante, d'altra parte •. adesso c'è la 
riunione. Se serve qua'cosa si faranno 
vivi loro, eh unque essi siano. 

ORE li.OD: lerm1nata l'espo­
sizione, i responsabili delle squa­
dre di sviluppo si ritirano 1n bagno 
per decidere 11 da farsi. Dopo un quar· 
to d'ora d1 risate udite a diverse 

no a Molyneux che va bene tutto, ma l'idea dcl rospo 
fa schifo a occhio nudo e nessuno d1 loro ha intenzione 
d1 metterci le mdm sopra. 

ORE 12.00: Molyneux ci pensa un po' su e 
quindi annuncia a1 suoi d1pendent1 che gli aumenter~ lo 
st1pend10 del 35% se smetteranno d1 rompergli le balle. 

(}ORE 12JI: Il capo progetto d1 B.C. telefona a 
Molyneux sul cellulare. Vuole sapere se la cosa riguarda 

anche lui. Peter risponde solo con l'awerb10 "spe­

cialmente" e riattdcca. 

(}ORE 12J5: La 1.Jonhead emette un 
comunicato stampa nel quale SI annuncia al 
mondo che Peter Molyneux è cJnche una 

gran brava persona, ma soprattutto è un genio 
dala 1nesaunbìle aeatMIA e che il suo pmssi­

mo progetto 1he Toad farà fiMlle. 

pausa per il pranzo, il capo proget-
to d1 B.C. telefona a Molyneux 
sul cellulare. lui risponde che 

std mdng1ando, che è da m<1le· 
ducati parlare con la bocca p1end 

e nattdcca. lmprow1samente, non 
ha alcuna idea nvoluz1onaria per 
m1ghorare la g1ocab1ht.l de• titoli 

ancora m lavorazione. Il panico 
com1nc1a a serpeggiare e cautelati· 
vamente Viene subito aw1sato 11 

pronto soccorso. L'allarme rientra 
quando s1 scopre che stava pensando 

al mult1player del rospo. Solo che non ne 

non sa esattamente che cosa far~. ma 
ci sta pensando. 

()ORE 11+.30: Microsoft emette 
un comunicato stampa nel quale 

annuncia che m Fable 2 si potranno 
mungere le mucche. Aggiunge 

che Peter Molyneux sarà 

dnche un gemo e magari 
pure und grdn brava per­
sona, rra senza l'Xbox 
non c'era tripp.l per g~tt . 

e oRE 16.00: 
lndeaso sul da farsi, s1 
mette a lavorare sui van progetti. 
Ce n'è uno che continua a sfuggirgli, ma se propno non 
gli viene m mente evidentemente non è importante. 
D'altra parte è quasi ora di andare a casa. Se serve 
qualcosa si faranno v v1 loro, chiunque essi siano. 

· ORE 17.15: Il capo progetto di RC. telefond a 
Molyncux sul numero dell'ufficio e g11 1nt1ma d1 farsi 
vedere al più presto, per lo meno 1n mer to alla forma· 
lizzaz1one dell'aumento. Peter tace per un po'. poi 1m1ta 
la segreteria telefonica e dice che è fuon stanza fino a 
g1ovèd1. quindi natt~cca sghignazzando. 

ORE 18.30: Esce dall'ufficio e si d1nge verso 
casa. Quella cosa che cont.nua a non ncordare è fasti· 
d1osa come un pezzetto di basilico tra 1 denti, comun­
que è evidente che non è importante. Se serve qualco­
sa si faranno vivi loro, chiunque essi siano. 

()ORE 1q.oo: Il cdpo progetto d1 B.C telefona a 
Molyneux sul numero d1 casa. Peter risponde, dice di 
essere la camenera svedese, che ha sbagliato numero 
e nattacca portando la mano alla bocca per non ndere. 

(}ORE 20.00: Ora d1 cena. 

ORE 20.30: Il capo progetto d1 B.C. suona 11 
campanello. Peter cerca un rifugio mentre 11 capo proget· 
to comincia a tempestare la porta di pugni urlando che 
l'ha Visto, è 1nuble che si nasconda dietro al divano per­
ché gh sporgono 1 piedi. Molyneux apre la porta e dice al 
capo progetto che non sa proprio scherz<1re. Questi 1n1Z1a 
d singh1ou<lre e dice che 1 ragarn ci sono nmast1 male 
perché lui non si fa vedere da mesL Per fare la pace, 
Peter offre cioccolata calda e biscotti fatti in casa dalla zia. 
Poi giocano a Pong per un'ora abbondante. 

· ORE 23.00: È tempo di dormire, anche i gern 
necessitano dt qualche ora di sonno per ritemprare le 
energie. 



Se noi di XBM vi abbiamo davvero stufato, se credete che con 
questo numero abbiamo superato il limite e siete troppo indi­
gnati per non urtartèlo in faccia ... beh, fatelo, razza di pecoroni! 
XBM, con la sua faccia da $ChWli. è sempre qui, all'indirizzo 
xbm@playpress.com o, se sielle ancora all'età della pietra, al tra­
dizionale recapito1 
XBM C/O VLAY PRESS PUaUSHING • 
VIA VITORCHIANO 123, 00189 ·ROMA 

MR. PERFECT 
Gelo a tutta la Redazione di XBM 
Sono Fedenco e 111 SC11110 da Roma. leggo la 
llOSlra rMSta da dilt!!Tbe 2002 e do:.w dire 
che non è male. Da buon lettore rnlXD e ~ 
pos.!Ml, avrei però ln3 p!CpO!.ta ed una osser· 
varone da fare· 
I) lii proposla 
Pelché non srnettct • di dcdiaire le l.QStrc pre­
ziose pagine mensi a gixtj mcdiocn che nes· 
~ acquisterl! mai7 Targo per fare qualche 
esempoo _ XBM Settembre 2004 su 6 g1och 
recensiti 4 sono medaom ( 1O.15 pagne di IM­

sta buttate al vento!!), XBM Ottobre 2004 · su 
13 giochi rec.ensltl 5 sono medaom ( 15-20 
pagine sprccatel!). e la kta di preziose pagr.e 
sprecate potrebbe continUdre. 
Ve111arno alla proposta Secondo me. por oonb 
nuando ad esannllC e a <;Clezionaie ac:nntà­
mentt.! tntero p.:inorama ~del 
momento. clcMestc recensue soltanlo 1 tJUi 
che mentano veramente, lasoando Sldre ~ 
"mondezza o·. In queto modo elirrr.ercte 
delle penose paginc ùie t.lrlto nes51.ro legge­
va. • lettore i:MI! solo dei buooi gioch da sce­
gliere e non degnerl! dcl suo ~rdo 1 giodi1 

sugl scaffali che "° non avete recensito. lii 
vostra l1VISta acqUt~€rl! 11 quakt/! ed inoltre SI 

I bercrl! sparo d.~hl'! che a mo parere 
do>Jrus1e dedlCdfe alla com;pcndenza con 1 let· 
ton (sen), poiché le opinioni. e Cl'tlche costrt.ltl­
ve, le attese 1~n per 1 nU0111 giodl ecc. 
sono 1·a111ma d1 ufld nvistl cl·c 'lOl1 SI chìudc 

nela sua roccafa11e redazionale ma SI apre al 
pubblico, e naturamente alle antepnme ed 11 

generale a Mto oò che c'è d1 buoro in gvo 
sulla noslJa Xbox. Ne usare'! fuori una rMsta 
movdlNa e "coraggiasa" che SI chscostera dale 
altre; ln3 rMSla che recensisce solo trtoli d1 
quaht\ e che interagisce CDSfantemente con i 
pubblico. Insomma LN rMsta con LE PALLE! 
\ti rn direte: _e se non o sono bet giochi da 
recensire 1n quel mese. che o S0'1llldlTIO? lo 111 
rìspoodo clicencbii metteteo di Mto e d poù 
ma 111 prego non nsente pagr.e 1nunl di giodl 
conl.Oto 4 
2) L'osservaoone 
Dii diverse volte rn cap.ta di constatare che 
non è serlllfC vero quelo che soivete nguardo 
ala Lfigua e ai Sottotrtoli dele recen5IOl1I. Tanto 
per fare lJ1 esempeo: The Oironides ol Rlddock; 
llOI SOlllete hngua inglese e sottotJtoli ti Italiano. 
Non è vcro perché non ci sono affdtto sottotrto­
h. 11 gioco è completamente 1n inglese' Fate ptù 
ancraione dunque a le llOci t..ngua e Sdtotrtoh 

Carissimo Federico, 
l'obiettivo di XBM è da sempre quello di 
differenziarsi dalle altre riviste dedicate 
all'Xbox e la passione che riversiamo 
sulle sue pagine è autentica. Riguardo ai 
voti e alla qualità media dei glochL non 
sai quanto vorremmo poter uscire ogni 
mese unicamente con votazioni superiori 
al 7! Se cen:hi nelle edicole siamo certi 
che troverai riviste di questo tipo, ma 
abbiamo una uguale sicurezza che 
seguendo quei "consigli per gti acquisb"' 
firurai per restare deluso più di una volta. 
XBM è cattivo, non c'è nulla da fare. Ma 
è cattivo per il vostro bene. Spesso i 
nostri voti contrastano con quelli della 
maggior parte delle riviste italiane e - tal­
volta - addirittura con quelle europee. 
ma siamo fatti cosi. La nostra missione è 
anche quella di fotografare ogni mese 
torinonte Xbox e awistare le minacce. 
gti scogli che possono essere d'impedi­
mento alla vostra "navigazione sicura" 
nel mondo dei videogiochi. Quante fre­
gature può rifilare a un compratore un 
reparto marketing agguenito prima che 
questo si dia una bella saollata e decida 
di non comperare più una specifica 
marca - che so - di biscotti? Moltissime. 
Gli spazi che abbiamo e che sono 
comunque flessibili • come ltVflli 
notato - servono per dare conto di 
tutto quello che accade nel mondo 
Xbox, buono o cattivo che sia. Fare 
informazione videoludica per noi 
significa anche fornire un servirlo 
a l lettore. raccontare e appro­
fondire. Se smettessimo di 
recensire i giochi se.adenti fini· 
remmo per far credere a chi 
d segue che stiamo vivendo 
un momento d'oro e che 
non esiste "mondezza", pre­
tendendo inoltre una fedel­
tà assoluta basata sul 
motto "se non è su 
XBM non lo compro". 
Spesso, invece, la veri­
tà è tra le righe di una recensio­
ne e non già nel voto finale che 
non può tenere conto di troppe 
sfumature e variabili. 
Personalmente. vorrei una rivi­
sta senza voti che obblighi eh i 
saive a essere ancora più 
chiaro e chi legge ad arrivare 
in fondo a una recensione. 
evitando la semplice stati­
stic:a che invece tanto 
piace ai PR dei dis· 
tributori italiani. 
Per noi "avere le 
palle" significa 
anche pren­
derci 

» SE SMETTESSIMO 
DI RECENSIRE 
I GIOCHI SCADENTI 
FINIREMMO PER FAR 
CREDERE A CHI Cl 
SEGUE CHE STIAMO 
VIVENDO UN 
MOMENTO D'ORO E 
CHE NON ESISTE 
"MONDEZZA", 
PRETENDENDO 
INOLTRE UNA FEDELTÀ 
ASSOLUTA BASATA 
SUL MOTTO: SE NON 
È SU XBM NON LO 
COMPRO<< 



» I VIDEOGIOCHI 
FUNZIONANO CON 
UN SISTEMA 
CONCETI'UALMENTE 
MOLTO SEMPLICE DI 
RICOMPENSE: 
SI SUPERA UN 
OSTACOLO E SI VIENE 
PREMIATI. ARRIVARE 
AllA FINE DI UN 
GIOCO INGANNANDO 
LA MACCHINA (E LO 
SVIWPPATORE CHE 
HA PREPARATO QUEL 
PRECISO OSTACOLO), 
OLTRE A NON ESSERE 
ONESTO, ROVINA 
TUnA L'ESPERIENZA 
DI GIOCO« 

l'ingrato compito di giocare a fondo un 
gioco brutto per evitare fregature ai let­
tori e poi farglielo sapere, significa non 
essere deferenti. Per quanto attiene alle 
anteprime, possiamo dire in tutta tran­
quillità di non aver mai "bucato" un 
appuntamento con un titolo in uscita e 
di essere, anzi, sempre un poco avanti 
rispetto agli altri, una prerogativa che 
abbiamo ereditato dagli amici di Game 
Republic e che può essere connessa ai 
piccoli errori che a volte ci sfuggono, 
come nel caso che citi. XBM è cambiato 
molto nel corso di questi due anni e 
passa e cambierà ancora nell'immediato 
futuro, moltissimo, per darvi sempre di 
più. Speriamo che le mutazioni che ver­
ranno vadano nella direzione che auspi­
chi_ 

C'È UN RAGNO 
IN BAGNO 
Spettabile Redazione di XBM, 

ho (finalmente) acquistato Spidennan 2. 
Dopo essere nmasto a bocca aperta per l'in­
credibile realizzazione di New York e dopo 
averla girata in lungo e in largo mi sono bloc­
cato. Ho inserito il oodice per poter avere 
un'infinità di Hero Points (per la cronaca fun­
ziona) e dopo aver guadagnato i 50.000 Hero 
Points come richiedeva il gioco non sono più 
riuscito ad andare avanti. Ho visionato tutti i 
213 gettoni dei suggerimenti (quelli verdi con 
il punto interrogativo, per intendero) ma tutto 
è rimasto invariato. Folse devo guadagnare un 
certo numero di gettoni delle prove a tempo 
(quelli viola con la stella) o oosa? Inserendo il 
oodice ho sbloccato i premi che si guadagna­
no sconfiggendo Shoker, Rhino, Mysterio e lo 
stesso Octopus ma non credo che questo 

c'entri qualcosa, anche perché presumo che 
una volta completato il gioco si possa ricomin­
ciare tranquillamente come avveniva çol primo 
episodio. Sarebbe possibile veder pubblicata 
una guida completa di Spiderman 2 oosl da 
poter godere appieno del suddetto titolo? 
Sperando in una vostra risposta affermativa vi 
nngrazio fin d'ora. 
A presto 
Ivano Argento 

Caro Ivano, 
i codici sono una scorciatoia per ottenere 
benefici di vario genere nei giochi senza 
fare la dowta fatica. Per lo meno, la fati­
ca che gli sviluppatori avevano in mente 
di farti fare! Da parte mia, ti confesso 
che sono sempre stato contro l'utilizzo 
delle gabole e dei trucchi per portare a 
termine un titolo. I videogiochi funziona­
no infatti con un sistema concettualmen­
te molto semplice di ricompense: si 
supera un ostacolo e si viene premiati. 
Arrivare alla fine di un gioco ingannando 
la macchina (e lo sviluppatore che ha 
preparato quel preciso ostacolo), oltre a 
non essere onesto, rovina tutta l'espe­
rienza di gioco. Vuoi mettere la soddisfa­
zione che può darti il migliorare le carat­
teristiche del tuo personaggio solo DOPO 
aver combattuto duramente, elaborato 
una strategia vincente e visto il nemico 
cadere sotto i tuoi colpi? Il gioco è, nella 
sua accezione più pura, divertimento ma 
anche competizione. Togli quella e non ti 
resta in mano niente, quindi tanto vale 
che vai in piscina a fare una bella nuota­
ta! Da un punto di vista più tecnico, i 
trucchi vanno a incidere sul codice del 
gioco che non è nato per supportarli uffi­
cialmente, si tratta spesso di istruzioni 
che servono agli sviluppatori per testare i 
livelli senza dover giocare i titoli fino al 
punto desiderato ma che, te lo assicuro, 
possono anche dare qualche problema 
secondario. Non so se questo è il tuo 
caso, anche se si direbbe proprio di si. 
Prova a rigiocare tutto da capo senza 
aiuti e rifatti vivo! 

TOMONOBU-FAN 
Carissimi, è la prima volta che scrivo ad un gior­
nale (ma se è Xbox si supera tutto) quindi per 

favore pubblicatemiiiiiiiiL Allora, innanzitutto vor­
rei diM che vi leggo ogni mese e che siete 
troppo b'avi, ma ormai per voi questi appreZZò­
menti sono semplici routine, quindi passo 
avanti e vado ane domande: 
I) Fable esce davvero ad ottobfe oppure rome 
al solito verrà spostato più avanti? Perché ormai 
non ci aedo più. 
2) Ma quando esce XBM Strategy Magazine? 
Perché non lo trovo mai. 
3) Ci sarà un seguto per N1n,a Gaiden? 
4) Che oosa è Dead or Alive Chronus? 
5) Non posseggo Xbox Live, e volevo sapere se 
c'è un modo per avere ~i aggionnamenti che 
normalmente si scaricherebbero da internet 
PS: Perché non fate una sezione con de Quiz 
su giochi di Xbox? Per me avrebbe successo ... 
Grazie e cnntinuate oosl. Ciao 
RAZIEL 15 

Ciao Raziel! 
Come puoi vedere ti abbiamo acconten­
tato e ora la tua lettera è sulle pagine 
di XBM! Scrivere a un giornale non è 
una maledizione, è piuttosto facile, 
b~sta mettere le parole una dietro l'al­
tra e fare in modo che abbiano un 
senso compiuto! Ovviamente stiamo 
scherzando, e visto che la tua lettera è 
concisa e zeppa di domande, seguire­
mo il tuo schema e risponderemo alla 
stessa maniera al tuo fuoco di sbarra­
mento! 
1) Come avrai potuto verificare tu stes­
so, lo stupendo Fable è uscito davvero 
a ottobre e credo proprio che ora tu 
abbia già cominciato a spolparlo a 
dovere! 
2) XBM Strategy Magazine è attualmen­
te sospeso, per questo non lo trovi in 
edicola. Preferiamo pubblicare le nostre 
strategie esclusivamente sulle pagine di 
XBM. 
3} Certamente! ltagaki lo ha confermato 
proprio in una recente conferenza 
stampa, non specificando però se usci­
rà su Xbox o sulla prossima console 
Microsoft. 
4) Pare, dico pare, che sia un nuovo 
Dead or Alive del quale non si sa anco­
ra nulla. Sembra anche che alla Tecmo 
ci stiano già lavorando in gran segreto ... 
5) Purtroppo no. Gli aggiornamenti e 
tutto il materiale aggiuntivo che è pos­
sibile scaricare sull'hard disk dell'Xbox 
tramite il servizio live sono prodotti 
esclusivi realizzati per gli abbonati ... 
6) Riguardo a lla sezione dei quiz, prefe­
riamo realizzare dei mini-concorsi met­
tendo in palio premi importanti o unici 
(hai visto il contest del mese scorso su 
Star Wars?) piuttosto che limitarci a 
pubblicare una serie di domandine 
senza alcuna ricompensa, non pensi 
che sia meglio cosi? 



KCET SU XBOX! 
OK, COMPRO UNA 
VOCALE ••• 
Cara redaoone d1 )(box magazine, 
vi facoo prima dì tutto 1 rrìet a>mplimenn per 
la YOSlra rMSta sempre molto 1nfoonata, ma 
soprattutto sempre molto imparzklle nel giudt­
c:.are i videogiochi. Vi scrillo questa lettera per 
fulvi un palO d1 domande sul grand1SS1mo ntolo 
di c:.alcio di c:.asa Konami: PES 4 
Questa grande esdUSNa che finalmente si è 
aggiudicata la M1aosoft è solo temporale, cioè 
solo relanva a PES 4 o vedremo 11 più grande 
gioco d1 c:.alcio ogni anno anche sulla nostra 
console? I KCET faranno lo stesso lavoro che 
hanno fatto ogni anno sula Play2 o la corwer­
sione sulla nostra console sar~ leggermente 
penalizzata dalla loro non esperienza a lavorare 
sulla )(box? Come avrete notato sono un gran­
de appassionato d1 questa fortunata sene c:.alci­
snc:.a e ho nvenduto la mia Play2 per g10<:.arci 
sulla migliore console sul merc:.ato, con la pos­
sibtlrtà, di giocarci su )(box Live, dove già m1 sto 
dl\lertendo un mondo col m1nco e 1neguagtia 
bile Prqect Gotham 2. 
Vi nngrazio anbopatamente e vi prego d1 
nsponderm1 
Mano 

Gentilissimo Mario! 
Graiie per i complimenti, oltre • fare 

molto piacere sono I• conferma che il 
nostro lavoro, se fatto con passione, 
competen11 e serietà, è indirinato 
verso il giusto obiettivo. Per quanto 
riguarda la serie Pro Evolution Soccer, 
crediamo che sia più una mossa della 
Konami, che non poteva più evitare di 
considerare l'Xbox come la migliore 
console disponibile sul mercato, e 
visto che, indubbiamente, PES è uno 
dei migliori giochi di calcio in circola­
zione, il matrimonio e11 solo rimanda­
to e non si trattava di un'unione 
impossibile come molti volevano farci 
credere. Confrontando le due versioni, 
oltre 1111 grafica che è solitamente 
migliore, va detto che se una delle 
due rallenta in alcuni momenti non è 
certo quella Xbox, e con questo cre­
diamo di ave r detto tutto! 
l 'esperien11 conta, ma non dimenti­
chiamoci che la Microsoft ha collabo­
rato 1 lungo con i programmatori 
prima di cominciare la produzione 
della macchina, per realinare la piat­
taforma che fosse il più flessibile e 
accessibile possibile. D'altra parte, 
tutti sanno quanto sia complesso 
lavorare sulla PSl e questa considera­
zione va tutta in onore ai ragazzi della 
KCET che hanno realin ato capolavori 
epocali su quella macchina. Non dubi­
tiamo quindi che in futuro sapranno 

fare addirittura di meglio su Xbox! Se 
sei appassionato di Xbox anche solo 
la metà di quanto lo siamo noi, cre­
diamo di aver trovato un nuovo fratel­
lo. La nostra "caldaia" (è verissimo: è 
grossa, brutta e pesante, ma che qua­
lità!) è potente, versatile, offre una 
quantità di opzioni che rappresentano 
già oggi il futuro del divertimento 
interattivo ed è stata l'unica a regge re 
l'impatto violentissimo con un merca­
to che forse non era ancora pronto a 
tutta questa innovazione. Non diciamo 
che hai fatto bene a vendere la tua 
PSl per passare all'Xbox, non è nel 
nostro stile fare confronti e dire che la 
nostra piattaforma preferita è meglio 
di altre a priori. Siamo però giocatori 
appassionati e non abbiamo fretta, 
sapendo che il meglio deve ancora 
venire ... 

STAR WARS BATTLEFRONT 

Tanto tempo fa una Guerra Galattica vide opposte Ue•ma Rlbelle 
(noti COllle, Prodi") e Forze lmperlell (detti "Cm ..... 
lngllastlzla1. L ......,_ore Palpatine (mMlac:o •••uale mal 
condannato, fondatore del partito "Fon.a Tatoolne1 aveva un 
auo nella manica: La Morte Nera, una stazione spad ' • In 

>> PES È UNO DEI 
MIGLIORI GIOCHI DI 
CALCIO IN 
CIRCOLAZIONE, 
IL MATRIMONIO ERA 
SOLO RIMANDATO E 
NON SI TRATTAVA DI 
UN'UNIONE 
IMPOSSIBILE COME 
MOLTI VOLEVANO 
FARCI CREDERE < < 

grado d polverizzare wt pimlleta Intero, e d proecluglwe tutti I conti correnti della galassla .. La 
Pw•ldpesu Lella era In poswso del plani della stazione, decisa a consegnarti al'Alem L'Altlere 
del'lnwperatore, Lord Fener (allas Emi Falth), la lmprtglonò. Ma Lela, poco prima, nascose I plani della 

stazione nel robot C1-P8, catapultandolo Insieme al drolde D3-BO sul pianeta Tatoolne. Qui wt giovane, 
L11ke Skywallcer, recuperò Cl e Insieme a Obi W.. Kenob1, 'vecclllo jed che Iniziò I giovane Luke alla Via della 

~,,.~'.l Forza e al vantaggi del Vl&Oa, e ad Han Solo e Chewbacca, I postini più veloci della galassla~ riuscì a sa1v .. 
Lella, ~ I .,..,. al Rlbell, a distruggere la Morte Nera e a passare ..,. serata con le ...._ del Mese 
cl Extra. Anni dopo Lord Fener 9COVÒ una bese Rlbelle su Holh, pianeta natale del famoso Capltan Flndus, 
dlstnlggendola. Lu1ce fud, raggiungendo I pianeta Dagobah, dove Yoda, maestro CEPU, gl diede lezioni 
Mllla Forza. Fener lmprtgJonò IOl an*I cl Luke per attllalto. Lo studente CEPU si trovò cosi • ~· 
rasmat1co Fener, che O rlYelò cl ....,. suo padre. Luke, traumatizzato, scrtsse una lettera allo pslcoloCo 
d CIM, e al gettò nel vuoto. Ma I suol 811*1, llWlutl dalla redazione d Cioè, lo salvm. Una seconda 
Morte Nera fu comulta. Ma I Rlbell c11struswo anche questa, mentre Lulce, Imbottito c1 ...,.... • pslco­
falmacl, alflontò per l'ultima volta suo padre, I quale si sacrlflc:ò per non veder morire suo ftglo come 
EMs Pre1ley, 11c:c:ldendo nmperatore. L'Orclne era rlAabmto Ma un nuovo clttatore al stagllò all'ortzzon· 
te: I deepota Eldacs e la 9U8 vmtoplnta orda. Però questa • un'altra storia. 



XBM SI RINNOVAI 
lo .... ....., nell'eclMoriele: dopo più cl due ... pmslltl Insieme, • .,...., 
I momento cl rlnnov8ISI. Del~ - ..... che "-'ltl In~ 
wà a. solb ~ 11111 completau•a diversa. u soll&I DM padM quello 
che d hl piidaeo tino I ogi. Il .-lrl pllllone e I VOlb'o supporto. cond­
nwà I _. .. bw del llOltro "-o. Cefdlel- opi pomi cl mlslk>­
rri 11111 ~-.O dlvertiltlllod mn voi. Ml X8M wà w riwim cher­
M. conupleUmeMI ---. per offrire wtue più Mlvbi. ......... nodzle 
~ lp9d.ii e per mndn-. I_. MndllflMlbile e lludlpel ..... 
pilda al iiiOlldo Xbox. E. t.llllD per cominciare.. 

lnut le p!e'ldero 11 gro e fare 
f.rr.a d es.sere gia;>por1eS Ce1J 
~ riescono bene sob a loro 
e nei dobb:arno rassegnara a 
essee ocodental Pl:i ancora. 
dobbiamo rassegnare a essere 
europei E a non capire 5e111Jre 
ruom:i del Giappone. 0gno..oo 
dovrebbe f;ire ~ che 'l 
rese.e meglio e pnma di andare a 
frugale ne bagagl cu~Lrdll altrui, 
magari. è meg!ìo se apre lo Zillno 
che SI pOl1a dietro e vede cosa 
c'è dentro. F\.1'ché le almOSfcre 
tccnc>-lantasy, ad e5ef1llÌO, piac­
oono a molti ma non sono mai 
state parte dela nostra cultura. 
Quelle eroiche più tradziona', i 
odo artuiano, l'Orlando Funoso. 
Tollaeo, Dallid ~ Shannara, 
lo stearn-plJ'1k. d goOCX> e 111a d 
questo passo, mettono 1n Cdmpo 
ij noslro ~dando lruUì 
che hamo Lf'I ScJpOre anlla> 

epplKe 5e111Jre gradevole. Fabk 
è la confenna che esiste la possi­

bir.à ci realizz.dre giochi che non 
pescano obbligdtonamerre al 
lcYgo dì OO<atdo e che possono 
ancora affasonare SCl'\ùl sdloera­
re bat2glìoni ci sarrucl!, mnJcl e 
p!O(esi btolech Nes.sun pioble­
ma se SI vogilOnO ~are altre 
culture, ma non cimentx:hiamoo 
mai da <bie vernarno_ 
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WRC4. UNA FORZA DELLA NATURA. 

Preparati perché questa volta c'è bisogno di un pilota vero: 
dovrai essere più duro della roccia, più temibile del fango, più freddo 
del ghiaccio. Il nemico non lo vedrai In faccia, ma perceplral la sua presenza, 
la sua forza dirompente; il nemico stavolta si chiama Madre Natura 
Fino a 16 giocatori on-line, WRC4 è l'unico con licenza ufficiale FIA World 
Rally Championship. Le leggi della natura sono cambiate. 
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