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~ 
GOOD FRIENDS AND 
A BOTTLE OF PILLS 

S 
crivere un editoriale con i 40° gradi fissi della redazione e un mucchio di. pensieri 
per la testa non è un'impresa facile. Perdonate dunque questo flusso irregolare 
di pensieri e parole ma l'estate è bastarda. Si scrive meno e si viaggia molto, ma 
il riposo resta un lusso non concesso. È in questo periodo che si ricaricano par­
zialmente le batterie e ci si organizza per un altro anno con il coltello tra 1 denti. 

Aspettavo l'attimo opportuno per dire la mia su Sudeki, per il quale ci siamo ritrovati nostro 
malgrado protagonisti di un piccolo "caso". Nonostante la nostra recensione sia effettiva­

mente arrivata piuttosto in anticipo rispetto all'uscita del gioco, in questo numero non troverete nessuna errata corrige: il 7 asse­
gnato dal buon Vanini al titolo Microsoft resta tale e il nostro giudizio in merito non cambia, neppure a distanza di trenta giorni. 
Discorso chiuso quindi e meno male che per distrarsi non manca certo la materia prima. Vin Diesel interrompe infatti la maledi­
zione che vede da sempre grandi pellicole trasformate in pessimi videogiochi e sforna un Riddick che di fatto è una stella brillante 
di luce propria. Il pezzo forte però, lasciatemelo dire, è in arrivo a novembre e fa mostra di se in bella vista sulla copertina di que­
sto mese. Pro Evolution Soccer 4 non è più un sogno e la prospettiva di un campionato di calcio Live è di quelle che non fanno 
dormire la notte a chi, come me, non ha mai smesso di giocare dai tempi di ISS su PSX. Cambiamo nuovamente argomento e 
parliamo di noi: questo del 30 luglio è un appuntamento doppio con XBM. Ci rivedremo a settembre come lo scorso anno (con 
un'esclusiva "formosa" tra le altre cose), dopo una breve pausa indispensabile per pianificare al meglio gli appuntamenti dell'au­
tunno che verrà. Tanti i pezzi da novanta in ballo, altrettante le sorprese per voi che ci seguite in questa awentura. 
Un ringraziamento va anche ai tantissimi lettori che ci hanno supportato rispondendo al preziosissimo questionario pubblicato il 
mese scorso, fornendoci feedback importanti e molti spunti di riflessione. Anche riguardo questo aspettatevi molto nel prossimo 
futuro, il divertimento è solo cominciato. L'appuntamento si rinnova alla fine di settembre dunque, per il momento non posso 
altro che auguravi buone vacanze per poi ritrovarvi, carichi come molle, tra 60 giorni in edicola. lo scappo, sono le 4 di notte e ho 
un aereo per Montreal che mi aspetta: si parte per la tana di Sam Fisher! Enjoy 

Alberto "Eldacar" Belli 
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ALLA PORTA 
XENON SEMPRE PIÙ VICINO 

Il caso Xbox 2 tiene banco. La prima console 
war del nuovo millennio non è ancora conclusa, 
eppure già si pensa al futuro, alle strategie da 
adottare, alla politica da seguire. Dopo le mille 
indiscrezioni degli ultimi mesi, l'appuntamento E3 
si è rivelato una mezza delusione. Alla fiera losan­
gelina infatti, Xenon non ha fatto bella mostra di 
sé come tutti pensavano, lasciando addetti ai lavo­
ri e non con l'amaro in bocca. Ecco però circolare 
insistente una nuova indiscrezione, secondo la 
quale la rivoluzionaria macchina targata Microsoft 
dovrebbe essere presentata durante il prossimo 
X04, evento annuale organizzato proprio dal 
gigante di Redmond per presentare la propria line 
up, le proprie strategie e per far sognare folle di 
pubblico urlante. Un primo contatto con il futuro 
che sarà, tuttavia, non ancora "a portata di mano. 
Il primo step infatti consisterebbe unicamente 
nella conferma delle specifiche (impres-
sionanti) che andrebbero 
a comporre il 
successore di 
Xbox (che avreb­
be anche un 
nome "ufficiale" a 
questo punto). Il 
tutto dovrebbe fun­
gere da preambolo per 
il vero esordio "tangibile" in occasio-
ne del CES di gennaio, owiamente seguito dalla 

vera e propria bomba primaverile pre-E3 2005. 
Sarà ancora una volta in California, il prossimo 
anno, che tutti i nodi verranno al pettine, probabil­
mente con le prime informazioni anche sui titoli di 
prossima generazione già in fase di sviluppo. 
Sviluppo della nuova piattaforma che sarà incen­
trato sulla "facilità" di utilizzo da parte degli svilup­
patori, con un focus specifico sulle performance di 
CPU e GPU. Uno dei punti cardine sarà il poten­
ziamento delle librerie software e dei tools indi­
spensabili per i game designer. Il cuore di Xenon 
dovrebbe battere in 3 processori IBM PowerPC a 
3,5 GHz, con un chip grafico da 500 (e oltre) 
MHz ATI. Più di 256 MB di memoria unificata e 
un sistema operativo creato ex novo basato su 
tecnologia Microsoft di nuova generazione, simile 
a quella del suo predecessore. In grado di muove­
re un numero di poligoni esponenzialmente supe­
riore alla sua progenitrice, Xenon sarà owiamente 

votata al multiplayer e 
al gioco online, con 
alcune novità a livello 
di "usability" riguar-
danti per esempio le 
memory card (da 
inserire nella console) 

e i pad (molto simili al 
passato). Le dimensioni 

della macchina saranno 
notevolmente ridotte 



• Nonostante l'enorme popola­
rità di Fable, Microsoft ha deci­
so di invogliare ulteriormente i 
videogiocatori americani pos­
sessori di XBox, come se ce 
ne fosse bisogno. Tutti 
coloro che prenoteranno 
una copia del gioco da EB 
Games, Game Stop, 
Circuit City, Game Rush, 
GameCrazy o Trans World, 
riceveranno un DVD conte­
nente il making of del­
l'atteso titolo 
Lionhead, 
un'interes­
sante 
inteNista con Peter Molyneux, 
la demo giocabile di alcuni 
dei più recenti giochi XBox 
(tra cui spiccano Rallisport 
Challenge 2, Sudeki e Top 
Spin), oltre ai trailer dei 
più succulenti prodotti 

NON C1E PACE 

presentati all'E3. Speriamo che questa 
interessante iniziativa non rimanga 

confinata in America e che 
approdi, con le dovute modifi­

che, anche qui in Italia. Intanto, 
dopo tanti rinvii e posticipi, 

Fable ha finalmente 
visto la data d'uscita 
ufficiale anticiparsi di 
un'intera settimana. Il 
gioco più seguito degli 
ultimi anni approderà 
nei negozi il 14 

Settembre, per la 
gioia di tutti. A 
quanto pare al 
rientro dalle vacan­

ze dovremo intra­
prendere un lungo 
viaggio alla ricerca 
del bene o del 

male, a seconda delle 
nostre più intime indi-

R OVERANOVA 
ANCORA RITARDI 
PER STARCRAFT GHOST 

• Dopo aver subito ritardi nell'intero arco 
del 2003, Starcraft Ghost è stato ulterior­
mente posticipato, tanto che mancherà per­
fino il traguardo del 2004. Mike Morahime, 
presidente della Blizzard, si è scusato per il 
ritardo, ma ha affermato che tale scelta si è 
rivelata inevitabile per realizzare un gioco ecce­
zionale. Nella stessa sede Morahime ha confer­
mato, inoltre, che il team Nihilistic Software ha 
abbandonato il progetto, costringendo la 
Blizzard ad affidare lo sviluppo del loro 
titolo di punta a nuovi gruppi di program­
matori. Al momento non è stata ancora 
rilasciata alcuna data definitiva riguar-
do all'eventuale uscita, ma vi terremo 
informati sulle eventuali novità. 
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SLITTA L'USCITA DI AMICI ROBOTICI 
I 

ENNESIMO VIDEOGIOCO 
CHE SI ISPIRA A UN FILM ... 

• Chris Wedge e Carlos Saldanha. Questi due nomi possono senza dubbio 
risultare sconosciuti ai più. Ben più nota la loro "creatura": "L'Era Glaciale" uno 
dei più divertenti film d'animazione degli ultimi tempi. Ebbene i due si sono 
messi nuovamente al lavoro per realizzare un lungometraggio d'ambientazio­
ne fantascientifica e battezzato "Robots". La storia narrerà le gesta di Rodney, 
un piccolo genio nato e cresciuto in un mondo popolato solamente da robot. 
La Vivendi Universal ha immediatamente acquistato i diritti e si è messa al 
lavoro per far uscire contemporaneamente (si parla della prima metà del 
2005) il videogame, nel quale owiamente vi troverete a vestire i metallici 
panni di Rodney in un platform game 30 con parecchi elementi action. Nella 
versione cinematografica i vari protagonisti avranno le voci di attori celebri (tra 
gli altri Ewan McGregor, Halle Berry, Mel Brooks); al momento non è dato 
sapere se il doppiaggio verrà mantenuto anche per il videogioco e soprattutto 
se la stessa cura verrà messa nella versione italiana. Vi terremo aggiornati! 

ARRIVEDERCI TRA 

• Tutti gli amanti degli 
sparatutto online 
dovranno prendersi una 
bella pausa, visto il rin­
vio dell'uscita di 
Battlefield: Modem 
Combat Electronic Arts 
ha, infatti, deciso di 
posticipare il suo arrivo 
nei negozi, proprio per 
permettere al team di 
sviluppo (gli storici 
Digitai lllusions) di 

UN KAMEO DI LEE SHUNEMAN 
BOTTA E RISPOSTA CON IL NOTO PROGRAM MANAGER 

Nonostante la convulsa atmosfera che 
si respirava all'E3, il nostro Lee ha tro­
vato il tempo di fare due chiacchiere 
con XBM sulle principali caratteristiche 
di Kameo. 

XBM: Puoi dirci qualcosa sulla storia di 
Kameo? 
Schuneman: Le protagoniste sono due 
sorelle, Kameo e Kalus, figlie di una regina. 
La madre deve affidare il regno a una delle 
due e Kalus, la maggiore, si attende di essere 
la designata; per ragioni che verranno rese 
note più avanti, però, la scelta cade sulla 
sorel la. 
Come potete immaginare, Kalus non la pren­
de bene: si reca quindi a risvegliare il re dei 
Troll, che era stato tramutato in una pietra, e 
gli suggerisce che è venuto il momento di 

prendersi la rivincita dall'esi lio cui gli antenati 
della regina madre lo hanno costretto mille 
anni prima. li mostro rapisce allora la regina e 
i dieci guerrieri Elementali, imprigionandoli 
nel suo castello. Ed è qui che Kameo entra in 
gioco. 

XBM: Ecco, parliamo un po' dei mistici 
poteri di questo personaggio ... 
Schuneman: Nel corso dell'avventura Kameo 
prende con sé i Guerrieri Elementali; sinora 
ne abbiamo mostrato qualcuno come Major 
Ruin, Kummel Weed e Chilla. Tutti sono dotati 



includere una modalità in single pla­
yer di un certo spessore. 
Naturalmente, questo extra time 
seJVirà per aggiornare anche il cuore 
del gioco, ossia il multiplayer live, 
per cui sono state messe in cantiere 
un gran numero di nuove mappe. Il 
titolo EA, che vanterà oltre 70 armi 
disponibili e vi darà la possibilità di 
scegliere tra l'esercito statunitense, 
quello cinese e una coalizione di 
origine mediorientale, non vedrà la 
luce prima dell'autunno 2005. 

; 

HEADLINES ~ I 
QUATTRO CHIACCHIERE 
CON SAM FISHER 

Mentre leggerete queste righe i nostri 
inviati avranno appena concluso una lunga 
chiacchierata con i responsabili dello svi­
luppo di Splinter Celi 3. È fissato per la 
fine di Luglio, infatti, l'evento dove 
verranno svelati nuovi dettagli sulla 
terza awentura dello zio Sam, di 
cui vi mostriamo alcune nuove 
immagini come antipasto prima 
del coverage completo del 
prossimo numero. Aspettatevi 
grosse sorprese e un mare di 
informazioni inedite, che vi 
renderanno meno difficile il 
rientro dalle vacanze, 
owiamente solo su XBM! 

CALENDARIO 
DELLE USCITE 
AGOSTO 

PER I LETTORI DI XBM 
di poteri e azioni differenti. Ma anche Kameo 
possiede proprie mosse: può saltare, librarsi e 
fare uso della mossa flipkick, con cui distrug­
gere i vari oggetti presenti nello scenario. 
Comunque, l'obiettivo fondamentale del gioco 
è quello di superare gli ostacoli facendo uso 
delle capacità e delle mosse a disposizione 
dei vari guerrieri. Abbiamo anche cercato di 
rendere gli ambienti il più interattivi possibile. 

XBM: Come funziona la sinergia tra i 
poteri dei Guerrieri? 
Schuneman: Con una fluida transizione. 
Vogliamo che il giocatore possa passare da un 
guerriero all'altro con estrema facilità: in tale 
modo potrà attuare la strategia migliore, sia 
che si tratti di combattere che di risofvere 
puzzle. Quando il giocatore attacca per un 
certo periodo, il gioco passa in modalità 

Warrior Focus: a questo punto il tempo rallen­
ta, consentendogli di passare rapidamente agli 
altri Guerrieri e di abbattere gli avversari in 
modo spettacolare. Ci saranno anche ampi 
moltiplicatori di punteggio. Vogliamo infine 
che i giocatori riflettano su come comportarsi 

nei luoghi in cui si vengono a trovare. Ad 
esempio, quando un gruppo di Troll si rifugia 
da qualche parte. In questo caso è possibile 
usare i poteri di Kameo per metterli allo sco­
perto e quindi ingaggiare battaglia grazie ai 
Guerrieri. 



~ HEADLINES 

DEF JAM SMARRISCE 
XBOX LIVE ... 
COMBATTENDO PER LE STRADE DI NEW YORK, SARETE SOLI! 
• Continua tra mille difficoltà il rapporto d'amore e odio 
tra Microsoft ed Electronic Arts relativamente al supporto 
di Xbox Live. Con un annuncio (che vi abbiamo riportato 
sul numero di XBM di giugno) i due colossi avevano 
comunicato di aver raggiunto un accordo. Ma ancora 
prima di vederne i frutti già si perdono per strada i primi 
pezzi ... Def Jam: Fight for New York, bizzarro e intrigante 
picchiaduro a ritmo di rap, non avrà (come invece 
annunciato in precedenza) alcun supporto per il gioco 
online. Questo "taglio" è stato giustificato da Electronic 
Arts con la necessità di rispettare i tempi di lavorazione. 
Inserire la modalità Live non avrebbe permesso al gioco 
di essere sugli scaffali per il mese di settembre. Molto 
meglio dunque farlo uscire "monco" piuttosto che realiz­
zarlo più adeguatamente? Evidentemente questa è la 
filosofia di EA, una filosofia che finisce con il danneggiare 
noi giocatori! La fretta è una cattiva consigliera ... 

più famosi d'Europa. All'interno della struttura 
sono infatti a disposizione numerose postazioni 
per quanti vogliano giocare con Xbox tra un tuffo 
in piscina e una discesa da uno scivolo. Ogni 
due settimane sarà poi organizzato un Xbox 
Party, alla presenza dei più importanti deejay 
della Riviera, con musica, concerti e giochi che 
permetteranno di aggiudicarsi un sacco di gadget 

d'Italia, in modo da coinvolgere e griffati Xbox. Per concludere non possiamo 
intrattenere (con i videogiochi) tutti dimenticare The Heat, altro torneo itinerante 
quanti abbiano voglia di una partiti- sempre organizzato da Microsoft per offrire a tutti 
na, nonostante le distrazioni rappre- i giocatori la possibilità di sfidarsi online, grazie al 
sentate da mare, sabbia, sole e fan- supporto di Xbox Live. Durante tutto il mese di 

ciulle in bikini. Chiavari, Stintino, Bellaria, Reggio luglio e i primi giorni di agosto in numerose città 
Calabria, Caorle, Lignano Sabbiadoro e Monopoli italiane si sono svolte le eliminatorie e proprio 
le città che sono coinvolte in questa edizione: mentre leggerete queste righe in quel di Pesaro 
all'interno di una sorta di villaggio virtuale i parte- si disputerà la finale che eleggerà il campione di 
cipanti possono trovare un green corner con Xbox Live. 
numerose postazioni Xbox. Scontata la possibilità Insomma anche durante le vacanze avrete modo 
di provare le ultime novità, così come sfidare altri di non dimenticarvi della vostra console ... ma noi 
giocatori grazie a una serie di tornei organizzati sappiamo che è sempre nei vostri pensieri, visto 
per l'occasione. Microsoft poi è presente anche che questo numero di XBM, con ogni probabilità, 

cissimo press­
tour che ci ha 
portato dall'altra 
parte 
dell'Oceano 
presso la sede 
di EA canada, 
abbiamo avuto 

la possibilità di incontrare il genti­
lissimo producer della serie FIFA 
Danny lsaacson e di porgli qualche 
domanda circa la nuova edizione 
del gioco di calcio targato EA. 

XBM: Danny, oramai siamo in dirit­
tura d'arrivo e quello che abbiamo 
visto durante questo interessante 
"listen & leam" fa ben sperare, 
puoi dirci in quali settori della pro­
duzione siete intervenuti con mag­
giore peso? 

all'Aquafan di Riccione, uno dei parchi acquatici ve lo state gustando sotto l'ombrellonel ;-) 
'----------------------------------------' 1 Oanny lsaacson: Fifa 2005 è l'evolu­

zione dei concett di base che abbiamo 
cominciato a introdurre fin dall'edizione 
del 2002. Abbiamo lavorato moltissimo 
sulle animazioni e sul rapporto giocato­
re-palla, nel tentativo di renderlo il più 
naturale e realistico possibile, oltre a 
introdurre nuove feature come il tocco 
"di prima" che mancava in precedenza. 

XBM: Ti avranno chiesto milioni di 
volte che tipo di rapporto hai con 
Pro Evolution Soccer, soprattutto 
dopo l'annuncio di Konami che 
intende portare il suo capolavoro 
calcistico anche su Xbox. Awerti la 
pressione dell'inevitabile serie di 
paragoni che verranno fatti tra il 
tuo gioco e il campione giappone­
se? 

O.I. : A dire il vero no. La pressione 
che sentiamo qui a EA Canada deriva 

unicamente dal fatto che FIFA è una 
licenza importantissima, che la serie è 
oramai una istituzione e che il nostro 
prodotto è e deve essere mass-market 
Non penso che la comparazione sia 
utile in senso generale e credo che in 
linea di massima non porti da nessuna 
parte. Sarebbe però stupido fare finta 
che PES non esistesse e andare avanti 
con i paraocchi ... 

XBM: Hai parlato dell'introduzione 
del gioco di prima, che impatto ha 
questa feature sul gioco? 

O.I. : Si tratta di una novità che arricchi 
sce il gameplay senza stravolgerlo, nel 
senso che avere un'opzione 
tecnico/tattica in più consente di 
ampliare le possibilità di gioco e di 
impostare azioni ancora più spettacolari 
mantenendo alto il ritmo, senza conta­
re che così facendo - a volte - è possi­
bile sbilanciare la difesa e aprire nuove 
opportunità in attacco. 

XBM: Questo vuole dire che ci 
saranno le solite opportunità per 
giocate alla "globetrotter"? 

O.I. : La spettacolarità rimane sempre 
al centro delle nostre attenzioni e 
anche se ci siamo posti come obiettivo 
quello di portare maggiore realismo sui 
campi di FIFA non vogliamo ridurne 
l'impatto. 

Nel complesso, FIFA 2005 ci è 
sembrato molto diverso rispett 
al passato con un deciso salto 
in avanti e se è ancora lontano 
dall'approccio riflessivo di PES 
risulta comunque decisamente 
interessante e innovativo alme­
no per quanto riguarda i tra­
scorsi della serie. 



2001 WORLD RALLY CHAMPION 

RICHARD 
BURNS 
RALLY 



?nouoinro ...................... llTARI 

SVILU??O .......................... AREAXIS 

GIOC:all"Onl ........................ 1 



i sono voluti dicias-
sette anni perché le 
vele delle navi pirata 
di uno dei videogiochi 
più belli e amati della 
storia, frutto della fan­

tasia di Sid Meier, tornassero a gonfiarsi dei 
venti caldi e umidi del Mar dei Caraibi. 
Un'attesa che non ha fiaccato l'aspettativa 
dei moltissisimi fan di quel titolo che seppe 
conquistare decine di migliaia di seguaci in 
tutto il mondo grazie a un gameplay vario e 
avvincente, fatto di azione, avventura, com­
battimenti esaltanti e un'atmosfera unica. 
Oggi possiamo dire di scorgere terra all'oriz­
zonte in attesa del fatidico novembre, mese 
in cui probabilmente il nuovo Pirates! sarà 
disponibile per la nostra Xbox. È la prima 
volta che il maestro Sid Meier, si confronta 
con il mercato console, da lui stesso definito 
ai tempi gloriosi della Microprose come "un 
ottovolante imprevedibile" ... 
Sbirciando nella scatola di Pandora che lo zio Sid 
si appresta a scoperchiare, si resta sbalorditi. 
In Pirates! vestiremo i panni di un marinaio del 
XVII secolo, imbarcato su una nave che fa vela 
verso il Nuovo Mondo, inseguito da un misterioso 
quanto implacabile nemico. Alla guida di un 
vascello che regge appena il mare e con un equi-
paggio ridotto all'osso, dovrete scegliere dove get­
tare l'ancora, alla ricerca di mezzi per sostentarvi e 
per cominciare la vostra carriera da lupo di mare. È 
in questo momento che la vastità di scelte per­
messe dall'atteso gioco Fireaxis vi colpirà, come un 
vento teso di libeccio, facendovi comprendere ciò 



che vi aspetta. Tanto per cominciare, l'ambientazio­
ne è vastissima (praticamente tutta l'area dei 
Caraibi, proprio come nel preque\) e comprende 
decine di insediamenti. Colonie spagnole, francesi, 
olandesi, covi di pirati, fortezze, isole deserte che 
nascondono tesori sepolti ... attingendo a piene 
mani da quell'universo di cultura piratesca che va 
da Salgari a "!.'.isola del tesoro" di Stevenson, fino 
alla tradizione Disney dei Pirati dei Caraibi. Nelle 
vostre vesti intrise di salsedine di capitano in erba, 
potrete battere i porti alla ricerca di missioni da 
portare a termine, di carichi da trasportare, d'equi-
paggi da assoldare, di pezzi per riparare il vostro 
"legno", almeno fin quando non avrete abbastanza 
denaro da comprarvi qualcosa di meglio. 
Deciderete di farvi la nomea di coraggioso salvato-
re di gentili donzelle, fedele servitore del re, oppu-
re preferirete diventare famigerato come il sangui­
nario Barbanera, terrore dei mari che non aveva 
rispetto di nessuna bandiera? 
Certo è che, avendo \'accortezza di non tagliare i 
ponti presso le numerose residenze dei governato­
ri delle città, il gioco vi consentirà di accedere a 
quella che si prospetta essere una delle sue 
parentesi più gustose. Corteggiando la virtuosa 



pargola del politico più in vista della cittadina X, 
potrete perfino ottenere un assenso alla vostra pro­
posta di matrimonio, con conseguente legame poli­
tico ed economico con la nazione rappresentata dal 
padre benevolo. Dopo tanto amoreggiare comun­
que, verrà il momento di prendere di nuovo il 
mare. Pirates! garantisce il massimo del divertimen­
to con ben 27 diversi tipi di navi (dal semplice caic­
co al galeone tre ponti irto di bocche da fuoco) con 
le quali potrete navigare in lungo e largo per la 
mappa, alla ricerca di missioni da completare o di 
navi da attaccare. 
La fase del\' abbordaggio promette anch'essa gran 
coinvolgimento, trasformandosi in una sorta di pic­
chiaduro nel quale, per mezzo di finte, affondi e 
parate, dovrete dimostrare il vostro valore di spa­
daccini e aver ragione del capitano nemico. Dovrete 
menare le mani anche a terra, in taverna o nel 
palazzo del regnante, qualora arrivi il momento di 
confrontarsi con un awersario importante per con­
quistare l'obiettivo della vostra missione, fosse un 
tesoro o addirittura il possesso di un'intera fortezza. 
Completano il quadro delle possibilità quella di 



assediare via terra un baluardo nemico e quella di 
compiere vere e proprie missioni stealth contro un 
nemico troppo arroccato per essere assalito su 
vasta scala. Le vostre doti silenziose vi torneranno 
utili anche per fuggire dalla prigionia, qualora foste 
stati catturati al termine di una missione sfortunata 
(nell'originale passavano gli anni, ma era impossi­
bile evadere). In questo caso, dopo alcuni mesi di 
detenzione che influiranno sulla vostra età e aspet­
to fisico (nonché, a lungo andare, sui vostri riflessi 
in combattimento), vi sarà offerta l'occasione di 
sgattaiolare fino alla salvezza . Fatevi riacciuffare, 
però, e vi toccherà scontare un'altra lunga pena 
detentiva. Alla vostra carriera di pirata, gentiluomo 
o sanguinario, cui verrà alla fine assegnato un pun­
teggio in base ai vostri successi, farà da sfondo un 
filo conduttore che vi porterà, pian piano, a scopri­
re come aver ragione del nemico implacabile che 
vi costrinse alla fuga e come trarre in salvo, di volta 
in volta, vari membri della vostra famiglia rapiti pro-
prio dal suddetto infame. Sfidiamo chiunque a 
sostenere che Pirates! non abbia i numeri per giu­
stificare l'hype che, da più di un anno, ruota attor-
no alla sua ormai imminente uscita su Xbox. li 
gioco appare talmente ricco di per sé da giustifica­
re perfino l'assenza (ancora non ufficializzata tutta­
via) di qualsiasi forma di opzione multiplayer. Noi 
stiamo già affilando le sciabole d'abbordaggio, nel­
l'impazienza di conquistare dopo quasi vent'anni i 
Caraibi . E voi? 
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POCHE ISOLE IN UN 
MARE DI ANTEPRIME 
;Qjf\ Eccoci ancora una volta a tenervi compagnia sotto l'ombrellone, mentre le vostre mani 
~ rese scivolose dalla crema solare lasciano tracce più o meno evidenti sulle pagi-

ne patinate di XBM! Questo numero doppio si distingue subito per l'esiguo -
numero di recensioni, quasi a testimoniare il fatto che il periodo d'oro per gli acquisti 
sembra essere slittato inevitabilmente al mese di settembre, quando distributori, 
negozi e compagnia bella apriranno di nuovo i battenti per alleggerire i portafogli 
già vampirizzati dalle costose ma indispensabili vacanze. Nonostante questo, tutta­
via, anche nei mesi di carestia non vogliamo farvi mancare nulla, ed è per questo 
che apriamo le danze con The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay, 
grande rivelazione che ha saputo coinvolgerci come pochi altri giochi erano 
riusciti negli ultimi tempi. Azione e awentura perfettamente amalgamate nel 
mai troppo apprezzato genere degli FPS, sono la carta vincente di questo titolo, 
assieme al potente doppiaggio di Vin Diesel, ovviamente! Si prosegue poi con 
Combat Elite, mediocre tentativo di riportare in voga un genere ormai fuori luogo 
in una generazione dominata da prodotti come Black Arrow, nuovo capitolo di 
Rainbow Six che, pur risultando fin troppo breve in single player, è stato finalmente 
ripulito dai numerosi bug che affliggevano la modalità online. La nostra carrellata con­

tinua con Catwoman, onesto tie-in dell'at­
tualissima pellicola cinematografica, 
Showdown: Legend of Wrestling, crudele 
affronto a decine e decine di miti dello 
sport più gonfiato d'America, per finire con 
Powerdrome, probabilmente il gioco di 
corse futuristiche più docile di tutti i tempi. 
Sperando di riuscire a placare la vostra 
sete di videogiochi fino a settembre, non ci 
resta che augurarvi buone vacanze implo­
randovi di non abbandonarci sulla 
spiaggia al sole. Buona lettura!!! 



THE CHRONICLES 
OF RIDDICK: 
ESCAPE FROM BUTCHER BAY 

"Benvenuti a Butcher Bay. 
Le urla che sentite non vi 
fanno impressione? Ci riusci­

ranno i vostri compagni di prigionia. 
Intanto grazie per averci scelto come for­
nitori del più duro, buio e straziante di 
tutti i luoghi di reclusione. Quest'umido 
posto dal quale non è possibile fuggire, 
destinato ad accogliere la peggiore feccia 
dell'umanità, è situato in un'oscura area 
di uno spazio dimenticato da tutti. Volete 
seguirmi? Da questa parte, prego .. :· 
"A destra potete vedere alcuni dei nostri miglio­
ri graffiti, tutti tracciati da autentici galeotti. Sì, 
così c'è scritto. E anche qui e là. Sono degli 
insulti non vedete7 A chi ha tolto loro la libertà. 

A sinistra notate tre guardie 
impegnate a correggere il com­
portamento di uno degli ospiti 

pestandolo a turno. Attenti a non 
guardare troppo! Un tizio ha cer­
cato di infilzare il volto di un 
compagno con un cacciavite. In 
questi casi la procedura prevede 
una sana rottura d'ossa, fuori 

della vista delle nostre numerose telecamere 
armate. A Butcher Bay la socialità assume 
spesso una forma piuttosto "dura". Ricordate 
che affettare l'interlocutore con una scheggia 
oppure prendere entrambi i lati della sua testa 
a colpi di mazza ferrata potrebbe volgere in 
modo convincente la discussione a vostro favo-

~ FURIA METALLICA: Una volta indossata quella specie 
di tuta robotica, dateci dentro con il lanciamissili! 



\..'-. "STATE ATTENTI NELLE DOCCE E OCCHIO ANCHE Al MOSTRI 
~~ASSETATI DI SANGUE CHE CIRCOLANO NELLE FOGNE" 

re. Questi gingi lli potete ottenerli con dei baratti 
oppure recuperandoli da compagni caduti. 
Durante lo scontro è normale assistere à una 
certa distribuzione di sangue su mura e pavi­
menti, come anche sulla faccia e sui vestiti del­
l'avversario. A Butcher Bay tutto può costituire 
un'arma. Se nonostante queste premesse il 
luogo vi sembra noioso e avvertite il bisogno di 
un po' d'avventura, potreste anche tentare la 
fuga dal nostro ameno penitenziario. Come 
dite? Se sinora c'è riuscito qualcuno? A memo­
ria d'uomo, no. 
A ogni modo per provarci dovrete prima racco­
gliere informazioni sul nostro impenetrabile 
sistema di sicurezza, e queste si ottengono 
facendo favori ai galeotti. Qualche esempio? 
Provocare un certo mal di pancia a qualcuno, 
contrabbandare armamentari medici, e magari 
eliminare un'intera banda del carcere. Quando 
vi sentite pronti, potete partire. Procedendo nel­
l'umidità di Butcher Bay, vi ritroverete a vagare 
per angusti ambienti sotterranei, con feroci 
guardie sguinzagliate sulle vostre tracce, dove 
una sosta è ammissibile solo per considerare l'i­
dea del suicidio. Vi consigliamo di restare nel­
l'ombra o di mantenervi rasenti ai condotti del 
calore o roba del genere. Arrampicarsi, scivolare, 
oscillare, qualsiasi cosa va bene pur di non farsi 
prendere. Tutto tace, dite? Ascoltate bene e udi­
rete qualcosa ... sì, sì, è il rumore di un battito 

La furia dì Rìdd ick 
deri va dal fatto che 
il suo PC st è 
guastato una volta 
di troppo. 

THE CHRONICLES OF RIDDICK: '1' ' 

ESCAPE FROM BUTCHER BAY ~ 

gioco passa a una prospettiva in terza persona. 

cardiaco. Uno di quei cagnacci in uniforme. 
Dal suono potete capire la sua posizione: 
state al coperto o presto sarete cibo per topi. 
Ah, e poi vogliamo avvisarvi dei fasci di luce: 
molte guardie dispongono di torce e non è 
salutare finire nel loro raggio. Certo strisciare 
alle spalle di una guardia e rompergli il collo, 
oppure pugnalarlo alla gola o ai fianchi, è una 
buona tecnica. Però è ancora meglio evitare 
l'avversario: magari arrivano i suoi compa-
gni e vi rovinano la festa. Con un rozzo 
pezzo di metallo non farete molta stra-
da, lo ammettiamo, e presto o tardi 
avrete bisogno di una vera arma. Ed • 
ecco una piccola, preziosa informazio- / 
ne sottobanco. 
Quando scorgono un nemico a 
distanza ravvicinata, le guardie cer­
cano di colpirlo con il calcio del 
fucile. Scoprirete che è piuttosto 
facile afferrare l'oggetto, spinger­
lo sotto il muso di chi lo tiene 
e costringere il suo dito a pre-



mere il grilletto. Ma attenti, comunque: i nostri 
fucili d'assalto sono tra i migliori prodotti dal­
l'industria e funzionano solo se riscontrano nel 
database il DNA dell'utente, altrimenti tutto 
quel che otterrete sarà una scossa elettrica. 
Buona fortuna. 
Notate ancora che l'impianto è prowisto di un 
gran numero di luci fluorescenti a buon mer­
cato. Esse vi consentono di scorgere dettagli 
come mai non avreste creduto, dalle pieghe 
della pelle, ai grani del calcestruzzo, alla lucen-

tezza del metallo. Da infarto, ne conver­
rete. L'orribile carcere e i suoi 

ancora più orribili personag­
gi s1 mostreranno a voi in 

tutto il loro splendore. 
Un momento ancora, 

per favore. Guardate 
le evoluzioni della 
luce di una torcia 

a mani nude , ma quando sarete ben armati troverete di 
norma diverse munizioni utili per superare il livello. 

su un corpo buttato su una ringhiera. 
Osservate il livido color dell'uva sul viso di un 
morto. Seguite con gli occhi la traccia di san­
gue rimasta su un muro, nel punto in cui ha 
sbattuto una testa. Non c'è rosa senza spine, 
comunque. Tra i reclusi di Butcher Bay girano 
anche voci di fatti strani, forse frutto di deliran­
ti allucinazioni. Armi che scompaiono nei muri, 
o che perdono pezzi. 
Alcuni sostengono che mentre stavano trasci­
nando una guardia abbattuta, potevano ancora 
vedere le proprie mani vuote davanti al volto, 
come se stessero brandendo un qualche invi­
sibile fucile. 
C'è persino chi racconta di aver cercato di far 
passare un corpo attraverso una ringhiera e di 



gambe e per la presenza di numerose Cf;)tene di alluminio. 

essere riuscito ad allungarlo di parecchi metri 
prima di doverci rinunciare. Ma è possibile che 
abbia fumato troppe sigarette di contrabbando. 
Evitiamo che certe storie incidano sulla valuta­
zione di questa inenarrabile awentura: ciascuno 
giudichi da quel che vedrà.E veniamo alla sen­
tenza. Per quanto si sa, come abbiamo accen­
nato, nessuno è mai fuggito da Butcher Bay. 
Se comunque trovate la forza di lottare contro 
questo inferno, sappiate che vi ci vorranno circa 
una dozzina d'ore per uscirne. 
E ricordate che saranno ore tra le più intense 
che possiate immaginare, piene zeppe di paura, 
azione e stupore, intrise del maggior grado di 
violenza concepibile da mente umana. Se siete 
particolarmente coraggiosi, potreste anche sce­
gliere di ritornare volontariamente dietro le sbar-

~ BACK IN BLACK: Deluso per non essere stato scelto 
per Matrix, Vin Diesel mostra ai produttori cosa si sono 
persi. Speriamo che il nuovo film sia buono come il 
gioco! 

re: è l'unico modo per ritrovare tutti quei dan­
natissimi pacchetti di sigarette che i prigionieri 
lasciano nei posti più strani-. Perché raccogliere 
le sigarette, chiedete? 
Perché possono essere scambiate con utili 
oggetti nel nostro negozio, e sarebbe un pecca­
to non avere tutti gli articoli in offerta. 

Comunque, eccoci nella cella. ~ LARGHE VEDUTE: Aiutate questo tizio e la vostra vista verrà rinforzata più che con una 

Sicuro, tutto sembra oltremodo cupo e all'ester- _di_eta_ d_i ca_ ro_te_. _______________________ _ 

no vi attendono numerose insidie, ma siamo 
sicuri che questo tentativo di fuga, alla fine, si V&d>EJ JO THE CHRONICLES OF RIDDICK: 

ESCAPE FROM BUTCHER BAY 
rivelerà un gran divertimento. State attenti nelle 
docce e occhio anche ai mostri assetati di san­
gue che circolano nelle fogne. 
Ne avevo parlato, dei mostri? No? Beh, vorrà 
dire che uno di questi giorni lo farò. rxi 
Ci vediamo .. :' ~ 

~ SILENZIOSI E LETALI: Non awicinate nessuno senza 
prima aver avuto notizie dagli altri carcerati.. Uccidete 
guardie, mostri e robot . In qualche caso li vedrete 
anche eliminarsi fra loro . 

Enormemente coinvolgente e 8 5 
favolosamente agghiacciante. 
Acquisto d'obbligo nonostante 
i bug e la breve durata. -



COMBAT ELITE: 
WWll PARATROOPERS 

~ Nell'era delle tre dimensioni e del 
~ realismo a tutti i costi i giochi di 

guerra hanno invaso i PC e le conso­
le per la gioia di tutti coloro alla ricerca di 
emozioni forti e di un coinvolgimento senza 
limiti. In questo clima éè chi ha pensato di 
tornare alle origini e di proporre un gioco 

~ COMMANOO: !.:arsenale a nostra disposizione è 
piuttosto vasto e va dalle semplici pistole ai ben più 
devastant i lanciarazzi. 

sulla falsariga del glorioso lkari Warrior. Il 
risultato? Il passato è passato ... 
Avevamo avuto modo di vedere una versione anco­
ra largamente incompleta di Combat Elite, alcuni 
mesi fa, e già allora alcuni dubbi ci avevano assaliti, 
spingendoci a interrogarci riguardo l'utilità di un simi­
le progetto. Evitando di giudicare il gioco ali' epoca, 
tuttavia, decidemmo di aspettare una versione com­
pleta e di dare fiducia agli sviluppatori e a quell'Eric 
DeMilt già responsabile di tanti successi di vendite. 
Arrivato in redazione il codice finale del gioco, tutta­
via, le nostre peggiori paure si sono consolidate e, 
dopo un test approfondito, eccoci qui per illuminare 
anche voi lettori con una recensione completa del­
l'ultima fatica del team BattleBom. 
Fondamentalmente Combat Elite non è altro che 
una versione moderna e realistica di Baldur's gate 
Dark Alliance, hack'n slash che tanto ha affascinato i 
giocatori di tutto il mondo. Lo stesso concetto del 
fantasy ispirato all'universo di D&D, è stato infatti tra­
sportato nell'epoca della seconda guerra mondiale, 
con tanto di sviluppo del personaggio e con I' appro­
priata modifica dell'arsenale a disposizione. Appena 
awiata la partita veniamo accolti dalla classica scher-

motore grafico, lo 
stesso utilizzato 
dai programma­
tori per Dark 
Alliance e suc­
cessivamente 
ott1m1zzato 1n 
Champions of 
Norrath, appare 
ancora oggi solido 
e ben programmato, 
e riesce a gestire 
con grande disin­
voltura ambienta­
zioni complesse e 
ricche di effetti. Il 
lavoro di design svol­
to dagli sviluppatori è 
sicuramente da pre-



UN MULTIPLAYER A METÀ 

miare, visto che ogni livello è stato studiato per offrire 
ai giocatori diverse possibilità di approccio e una gran 
quantità di elementi da sfruttare come copertura, per 
evitare il fuoco nemico. Sfortunatamente, tuttavia, il 
concetto stesso del titolo non riesce a decollare, tra­
sformandosi di fatto in un mediocre gioco a tentativi, 
dove per procedere attraverso le ambientazioni è 
necessario morire più volte, in modo da accertarsi 
della posizione dei nemici e delle postazioni di fuoco 
fisse. A differenza di quanto accadeva in Dark 
Alliance, infatti, i nostri awerSdri non sono costretti a 
venire a distanza rawicinata per attaccarci tanto che, 
in più di un'occasione, iniziano a spararci prima di 
apparire nel nostro campo visivo, costringendoci a 

reagire in modo approssimativo e sperando in un 
colpo di fortuna. Tale problema viene in parte 
risolto dopo l'acquisto dell'abilità che ci permet-

-:::f.j NELLA MISCHIA: I combattimenti a distanza 
rawicinata sono bilanciati dawero male, tanto da 
risultare praticamente inutili. 

te di capire quando siamo sotto tiro, ma non modifi­
ca di certo la struttura stessa del gioco. Perfino la pre­
senza di tre personaggi non riesce a rendere Combat 
Elite più vario e interessante, visto che, aspetto a 
parte, l'unica differenza è costituita da una stellina in 
più nell'arma di specializzazione (elemento che deca­
de già dopo aver distribuito i primi punti fra le caratte­
ristiche). Se a questo aggiungiamo l'assenza di una 
mappa (impensabile per dei soldati in territorio nemi­
co), l'eccessiva linearità delle missioni (nonostante 
alcuni tentativi di differenziazione), e la frustrazione di 
dover ripetere più e più volte le stesse scene, ecco 
che ci troviamo di fronte a un prodotto che, di fatto, 

sfiora appena la sufficienza. 

~ FLAMBÉ: Il lanciafiamme vince a mani basse il 
titolo di arma più affascinante del gioco. La cattiveria 
che trasmette è incommensurabile! 

OPERAZIONE 
VARIETÀ 

VOTO RN4
1

F 5 5 Tentativo di DeMilt di riportare in 
auge un genere che tanti anni fa 
aveva appassionato i giocatori 
non è andato a buon fine, compli-
ci un bilanciai_nento sbagliato e_ -
una monotonia dawero eccessiva. 



TOM CLANCY'S RAINBOW SIX 3: 
BLACKARROW 

È una giornata di pioggia. Il rumore 
delle pale dell'elicottero sembra 
scandire i secondi che mancano 

all'atterraggio. Ecco, è il momento di scendere. 
Gli sguardi si incontrano per un attimo. È il 
segnale ... VIA VIA VIA! 
Rainbow Six 3 è stato sicuramente uno dei migliori 
titoli su Xbox della passata stagione e ha goduto 
dell'apprezzamento tanto della critica, quanto dei 
videogiocatori. Ora il binomio Tom Clancy\Ubisoft 
torna con Black Arrow che, è meglio chiarirlo subito, 
rappresenta più che altro un data-disk e non un 
vero e proprio sequel. Naturalmente sarete alla 
guida del famoso e rispettato team Rainbow, nei 
panni del comandante Domingo "Ding" Chavez e 
avrete, ancora una volta, la responsabilità di coordi­
nare gli ormai storici Loiselle, Price e Weber, attra­
verso i paesaggi del Mediterraneo e dell'Europa 
dell'Est. L'obiettivo sarà quello di sventare l'ennesi­
ma minaccia globale, pronti a sacrificare la vostra 
vita e quella dei vostri compagni, in nome della 
libertà e della pace. Come ogni Rainbow Six che si 
rispetti, la prima regola che dovrete seguire è quella 

di tenere sempre a mente il concetto di squadra. 
Ogni tipo di azione in solitario, vi porterà inesorabil­
mente al fallimento e a inevitabili restart. li fattore 
strategia è quindi fondamentale, così come riuscire a 

sfruttare gli ottimi giochi di luce, vi permetterà di 
prendere il nemico di sorpresa. Ma, al di là di situa­
zioni in cui saranno la pazienza e l'accortezza le 
vostre più serie alleate, non 

PER NON SENTIRSI SOLI ... 
/' . . 



~ VITE DA SALVARE: Una volta fatti fuori tutti i 
terroristi , non vi resta altro che liberare que ll 'ostaggio. 

mancheranno momenti più improntati all'azione, in 
cui dovrete scaricare, senza troppi pensieri, interi cari­
catori contro i terroristi di turno. Anche il sistema di 
controllo è in linea con il prequel e risulta piuttosto 
funzionale, sia per chi viene dalle passate campagne, 
sia per le nuove reclute, che non dovrebbero incon­
trare molte difficoltà. Le missioni, come al solito, 
varieranno non solo come location, ma anche come 
obiettivi da raggiungere, indicati nell'immancabile ed 
esaustivo briefing iniziale. Ma quali buone nuove ci 
porta Black Arrow? La prima novità di cui ci si accorge 
dopo un paio di ore di gioco, è un'intelligenza artifi-

ciale dei terroristi nettamente migliorata e 
che è stata completamente rivista dal 

team di sviluppo. 
Ad esempio, vi 
potrà capitare di 

vedere i vostri 

~ ESEGUIRE GLI ORDINI: In Black Arrow è stata 
migliorata non solo l'IA dei soldati nemici, ma anche 
quella dei vostri compagni . 

chiamare rinforzi, se in inferiorità numerica, oppure 
usare degli ostaggi per farsi scudo e per riuscire a 
scappare. Questo contribuisce a innalzare maggior­
mente il fattore realismo, che, inutile dirlo, è la carat­
teristica portante di questo FPS tattico. Dal punto di 
vista tecnico, niente di cui lamentarci, anzi solo con­
ferme: buone le texture di ambientazioni e personag­
gi, così come il motore grafico che ha goduto di un 

ottimo lavoro di "ripulitura" (i rallen­
tamenti sono dawero imper­

cettibili). Il sonoro fa ampia­
mente il suo dovere, con 

una convincente ripro­
duzione degli spari e la 
solita buona realizza­
zione dei dialoghi, 

che 

danno al tutto quel tocco cinematografico che non 
guasta mai. Tirando le somme, Rainbow Six 3: Black 
Arrow conferma la bontà del lavoro svolto in questi 
anni dagli studi canadesi della Ubisoft, anche se alcu­
ni potrebbero storcere il naso, trattandosi esclusiva­
mente di un semplice add-on. In attesa di un vero e 
proprio nuovo episodio, però, chi ama R6 lo giocherà 
dall'inizio alla fine, senza trascurare il fatto che Black 
Arrow potrebbe interessare anche chi non si è 1)(1 
mai awicinato alla serie. ~ 

VERDEllO 

st rategia ha la sua 
importanza, ma a volte 
qualche sana raffica di 
mitra , ha la sua efficacia. 

~ Nulla di nuovo 

VOTO RN4
1

F 8 o Un ottimo titolo, che sfrutta tutto 
quello che di buono era già stato 
fatto in Rainbow Six 3. Il fatto che 
sia un semplice data-disk potreb- '• 
be farvi tentennare ma se giocato -
online vale tutti i 29 euro spesi. 



A volte si ha la sfortuna di trovarsi 
al posto sbagliato, nel momento 
sbagliato. Una sera come tante 

altre, Patience Philips, viene casualmente a 
conoscenza di qualcosa che avrebbe dovuto 
rimanere top secret Quell'istante segnerà per 
sempre la sua vita ... 
Catwoman è senz'altro uno dei personaggi femminili 
più conosciuti nel mondo dei fumetti americani, ma 
in pochi si aspettavano un rilancio in grande stile 
della sinuosa donna gatto, addirittura orfana del suo 
"amato" nemico Batman. Invece, quasi in contem­
poranea con il lancio al cinema dell'omonimo spin­
off, Electronic Arts si è buttata su questa ennesima 
licenza ufficiale, sfornando il milionesimo action in 
terza persona ispirato direttamente all'originale su 
bobina. Le premesse, quindi, non erano un granché, 
data anche la poca "forza" che ha la stessa 
Catwoman in Italia e le basi per una bocciatura in 
toto sembravano esserci tutte. In realtà, il titolo EA è 
riuscito pP.~ certi aspetti a smentirci. Una volta iniziato 
a giocare, ci si accorge, infatti, di come alcune carat­
teristiche del gioco siano state particolarmente cura­
te. Una di queste è senza dubbio la protagonista 
principale: Catwoman è resa veramente bene, nella 
sua eleganza e sensualità, simboli dell'anima felina 
che le è stata donata da Midnight, il suo amato gat­
tone. Anche le animazioni delle varie acrobazie sono 
supportate da una buona realizzazione e vedere la 

bella Patience volteggiare in aria, per poi atterrare 
indenne sulla strada (in nome delle famigerate sette 
vite) ha sicuramente un certo impatto. Ma è proprio 

sulla possibilità di eseguire il vasto repertorio di 
movimenti a disposizione, che gran parte della strut­
tura di gioco comincia a scricchiolare. Il sistema di 

ARMA NON CONVENZIONALE 



controllo non è, infatti, dei più azzeccati e spesso si fa 
fatica a muoversi con una certa disinvoltura. A tutto 
questo si aggiunge un sistema di telecamere alquan­
to discutibile, che va ad aumentare le nostre perples­
sità in termini di giocabilità (fare innumerevoli salti 
"alla cieca" non è molto esaltante). Soprattutto, è 
piuttosto frustrante non poter ruotare la 
visuale di 360°, scelta oltretutto inspiega­
bile, se si pensa alla scarsa definizione di 
cui godono gli ambienti (sia interni, che 
esterni) e i modelli poligonali di tutti 
gli altri personaggi. Altro tasto 
dolente è la continua sen­
sazione di déjà vu di cui 
è intriso Catwoman, dal­
l'inizio alla fine. 
Nessuna novità 
di rilievo, 

meno "costose" da sbloccare è un potentissimo calcio 
volante con tanto di presa "incorporata". 

suno sforzo di fantasia, per un classico pestaggio, che 
si alterna alle solite sessioni platform. Immancabile alla 
fine di ogni missione, la presenza di una specie di 
combo-market: vedrete la vostra abilità premiata con 
un certo numero di diamanti e riuscire a ottenere una 
buona quantità di pietre preziose, vi sarà indispensabi­
le per poter acquisire nuove mosse. Scegliete, allora, 
tra la possibilità di disarmare il vostro awersario, strap­
pandogli con una frustata l'arma di mano, oppure riu­
scire a "sentire" la paura delle persone o sfruttare il 
proprio fascino per distrarre e mandare in visibil io chi 
vorrebbe invece farvi la pelle. Alla resa dei conti, 
dunque, Catwoman, viste le pessime prospettive, 
poteva essere decisamente peggio, anche se riman­
gono ancora parecchi dubbi, che vanno a incidere 

pesantemente sull'eventualità di un suo acquisto. 
Il tutto riapre un'annosa e irrisolta questione: 

quanto conta un nome? Ha ancora impor­
tanza la qualità? Il business e l'esigenza di 

far tornare i conti sembrano di nuovo 
aver avuto la meglio e l'inversione 

di tendenza, che stiamo atten­
dendo pazientemente da 

' anni, è stata rimandata l'V1 
a data da destinarsi... ~ 

~ PESSIMO REGISTA: Pur avendo un taglio cinematografico, il sistema di t elecamere 
non funziona a dovere, soprattutto quando sarete circondati. . 

VEHDEllO 
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catwoman non è proprio da 
buttare, anche se difficilmente 
si guadagnerà l'attenzione dei 
vostri sudati risparmi. Solo i fan 
più accaniti potrebbero essere 
tentati di provarlo_. 

• Struttura di gioco vista e rivista 
:::s- Regia virtuale insoddisfacente 

5.5 



SHOWDOWN: 
LEGENDS OF WRES LING 

Per anni abbiamo seguito con 
occhi colmi di ammirazione le 
gesta di Hulk Hogan e di Ultimate 

Warrior, di Andre the Giant e di Macho 
ORRIBILI SCARAFAGGI!!! 

Man. Erano gli anni '80 e la maggior parte > IL BUG COME PIAGA SOCIALE 
di noi era a dir poco affascinata da quelle 
figure imponenti dotate di un carisma fuori 
dal comune. Gli anni passano, il parmigiano 
invecchia, e quelle che per noi erano vere e 
proprie leggende vengono oltraggiate, anco­
ra una volta, dallo sfacelo made in 
Acclaim ... 
Ormai abbiamo perso le speranze di vedere un 
gioco di Wrestling come si deve prodotto e svi­
luppato direttamente dai programmatori della 
Acclaim. Nonostante i numerosi tentativi e la gran 
quantità di consigli e feedback ricevuti diretta­
mente dai fedelissimi fan dei celebri lottatori 
mascherati e non, il team di sviluppo già respon­
sabi le degli altri capitoli della serie Showdown 
non è riuscito a produrre un titolo anche solo lon­
tanamente all'a ltezza dei nomi che rappresenta. E 
non solo! Oltre a calpestare leggende più o meno 



famose, Showdown: Legends of Wrestling non si 
awicina nemmeno alla qualità media dei più 
recenti titoli usciti per la console Microsoft! Dal 
punto di vista tecnico sono tanti e tali i problemi, 
da far sorgere spontanea la domanda sulla motiva­
zione che ha spinto i programmatori a far uscire 
comunque il titolo. Le animazioni dei lottatori meri­
terebbero di essere rifatte da zero o, se non altro, 
di essere collegate decentemente tra loro per 
simulare, anche solo lontanamente, le movenze di 
un normale essere umano. Stesso discorso andreb­
be fatto per le collisioni, calcolate in modo così 
approssimativo da rendere ogni scontro una sorta 
di lotteria, dove l'effettiva efficacia dei colpi viene 
lasciata in mano al caso e alla speranza. Come se 
questo non bastasse, a un panorama tanto triste si 
aggiungono anche numerosi bug trascurati dai pro­
grammatori, che vanno a intaccare pesantemente 
una giocabilità che, altrimenti, sarebbe riuscita a 
essere a tratti gradevole. Non sono rare le occasio­
ni in cui i lottatori traslano improwisamente da un 
punto all'altro del ring, senza alcuna motivazione, 
lasciando il giocatore spaesato e rendendo impos­
sibile l'esecuzione delle mosse disponibili, perfino 

~ PREMIPREMIPREMIPREMI: Per liberarci dalle 
prese di sottomissione dovremo premere ripetutamente 
il tasto X del pad . 

~ BUHI: Gilbert ha spaventato cosi tanto Dinamite Kid 
da provocargli una reazione tanto esagerata! Proprio 
come i gatti dì Extra! 

delle più semplici. E ancora, l'intelligenza a'rtificiale 
dei nostri awersari sul ring è a dir poco elementa­
re, tanto che fin dalla prima partita è possibile 
imporre il proprio gioco, a patto di riuscire ad argi­
nare i problemi di cui sopra. Un vero peccato, visto 
che i programmatori avevano garantito che avreb­
bero risolto gran parte dei problemi che affliggeva­
no i precedenti capitoli della serie. In effetti qualche 
passo in avanti è stato fatto, in particolar modo dal 
punto di vista dei controlli, resi ora più reattivi e 
decisamente più intuitivi di quelli delle passate edi­
zioni di Showdown. La gran quantità di esibizioni 
differenti unite a ben 73 personaggi tra cui poter 
scegliere il proprio lottatore virtuale, a un editor 
abbastanza completo con cui creare il proprio wre­
stler e alla licenza che comprende alcuni dei più 
popolari miti di sempre, avrebbero potuto dare alla 
luce un titolo imperdibile per tutti i fan dello sport 
più pittoresco e recitato d'America. 
Sfortunatamente il pessimo lavoro svolto dal team 
di sviluppo ha vanificato ogni speranza, lasciando 
gli appassionati di Hulk Hogan e soci con un palmo 
di naso. Certo, se qualcuno riuscisse a combinare 
la rosa di lottatori di Showdown con la giocabilità di 

~ E ADESSO?: Perfino Ultimate Warrior alza le 
braccia impotente di fronte a una realizzazione tecnica 
tanto scadente! 

~ ATTORI CONSUMATI: L'espressività dei volt i degli 
atleti lascia davvero senza fiato! Secondo voi cosa 
stanno pensando? 

titoli come Ultimate Fighting Championship: Tapout 
e la spettacolarità del Wrestling, ci troveremmo fra 
le mani un titolo da prendere seriamente in consi­
derazione, ma a quanto pare si tratta solo di 

VEHDEllO 

VOTO RN4'F 4 o È un esempio di come una licenza 
valida possa essere distrutta da 
una realizzazione tecnica inaccet-
tabile. Se cercate un buon gioco di .,, 
Wrestling rivolgetevi al vecchio ma 
sempre valido UFC: Tapout. 



POWERDROME 

!61(\ Non è la prima volta che ci capita 
~ di salire a bordo di veicoli futuri-

stici, pronti a batterci all'ultima 
sportellata per la conquista del titolo inter­
galattico, percorrendo tracciati simili a verti­
ginose montagne russe, a velocità da capo­
giro. Titoli come XGRA e Quantum Redshift 
ci hanno permesso di farci le ossa, impa­
rando a tenere dritta la cloche e a sfruttare 
la spinta del postbruciatore per staccare i 
nostri awersari sull'ultimo decisivo rettili­
neo prima del traguardo. È il momento di 
scendere nuovamente in pista ... 

~ SPORT ESTREMI: Se lo viene a sapere il mio 
assicuratore .. . 

Eccoci dunque a parlare di Powerdrome, 
remake di un titolo per Amiga uscito sul finire 
degli anni '80. 
Al di là della condivisibile scelta degli sviluppa­
tori di accantonare i sistemi d'arma montati a 
bordo delle navicelle per concentrarsi sulla 
corsa nuda e cruda, il titolo targato Argonaut 
mostra comunque una personalità notevole. 
L'engine grafico mostra di saper fare il suo 

~ STRADA SGOMBRA: È il momento di scatenare il 
postbruciatore ! 

dovere, garantendo ottima fluidità e soprattut­
to, regalandoci una sensazione di velocità dav­
vero appagante. Dopotutto i Blades, (i velivoli 
che piloterete), sono capaci di velocità di punta 
attorno ai 1.600 chilometri l'ora! I comandi 
non costituiscono un problema e perfino i 
meno esperti non impiegheranno più di tanto 
a impadronirsi dei meccanismi di base. Ben 
diverso è il discorso se, invece, intendete strap-



~ NATA PER CORRERE: La signori na è una dei 12 
piloti selezionabili. 

pare un risultato utile. 
Gli avversari sono dotati di un'intelligenza artifi­
ciale di tutto rispetto, e non concederanno nulla 
incappando raramente in un errore. 
Dimostrare all'intera galassia di essere i migliori 
non sarà una passeggiata. 
Questo, d'altronde, non può che giovare alla 
longevità del titolo che prevede oltre alla possi­
bilità di disputare l'intero campionato, anche 
quella di cimentarsi in una singola gara, o in 
una sfida a tempo. 
Completa il quadro l'opzione multiplayer, 
mediante la quale sarete in grado di sfidare fino 

~ SIGNORE DEI SITH?: Sembra Darth Malak di Kotor. 
Che si sia dato agli "sgusci "? 

~ POWERDROME ANYONE?: Il multiplayer 
rappresenta il tallone d'Achille del gioco. Speriamo che 
i server si popolino di virtuosi de lla cloche ! 

a 3 avversari in system link e fino a 7 in rete. 
Purtroppo è proprio parlando di Live che 
Powerdrome segna il passo, a causa di proble­
mi molto evidenti di lag che uccidono la gioca­
bilità, abbassando decisamente il framerate (per 
fortuna non sempre). 
Ci è sembrata azzeccatissima la scelta di carat­
terizzare i 12 piloti disponibili con un aspetto e 
una personalità distinti. I Blades hanno i tettucci 
aperti e, anche durante la gara, potrete scorgere 
con la coda del l'occhio le imprecazioni dell'av­
versario che avete appena superato, oppure 
osservare la sua espressione di comprensibile 
disappunto, mentre lo mandate a schiantarsi 
contro una barriera. 
24 i tracciati percorribili che attingono al classi­
co repertorio del genere, localizzati su 8 diversi 
mondi. Pozze di lava, insegne luminose in stile 
Las Vegas, giochi d'acqua e perfino una pista ad 
anello conferiscono al gioco una grande varietà 
di sfondi, arricchiti da una notevole attività al di 
fuori della pista, che aumenta l'impressione di 
realismo. 
Branchi di dinosauri, futuristici dirigibili e navi 
spaziali in transito rischiano di distogliere l'at­
tenzione dalla gara, con esiti spesso disastrosi. 
Pur non avendo di fronte uno di quei giochi da 
possedere assolutamente, non possiamo non 

~ STILE RETRO: Questo Biade somiglia agli idrovolanti 
della Coppa Schneider. 

consigliare a tutti gli appassionati di corse, futu­
ristiche o meno, di "fare un giro" su uno dei 
Blades di Powerdrome. Il gioco ha i numeri per 
farvi divertire a lungo, senza impegno e 
senza stupefacenti effetti speciali .. 

~ MOVIOLA: !:opzione replay vi permetterà di rivedere la gara. 

VERDEllO 

~ Ancora corse di "sgusci"! 

Powerdrome diverte senza sba- 6 5 
!ordire. Gli appassionati di 
corse futuristiche non dovreb-
bero lasciarselo scappare. Gli , -
altri ci pensino, magari noleg- -
giando preventivamente ... 
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Vivi da protagonista la gloria di essere il migliore, dentro 
e fuori pista. Entra nel PlayStation Racing Team: l'unica 
scuderia che ti permette di vivere le vere emozioni del mondo 
dei motori. FORMULA ONE 04™, World Rally Championship 4, 
GT4 e MOTO GP4. 
Conquista la gloria e il prestigio sfidando on line i migliori 
piloti di tutto il mondo. 

www.playstationplanet.it © Help line 199 116 266* A www.playstation-assislenza.it A assistenza@playstation.it 
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> Springfield è sotto la minaccia di strani robottini 
volanti e gli insospettabili salvatori della Patria sono proprio i 
Simpsons. Guida, combattimento, movimento a piedi e investigazio­

ne sono gli ingredienti di questo gioco, l'unico dedicato alle creature 
di Matt Groening che vale forse la pena di giocare. 

> PRO: La città dei Simpsons è proprio la stessa della serie ani­
mata, lo stile grafico allontana dalla realtà e awicina al car­

tone. Difficile trovare un prodotto brandiuato Simpsons 
cosi divertente . 

. O Dalle nostre parti, chi ama 
Groening e le sue serie difficilmente è 

anche un fan dei videogiochi. Un 
titolo di nicchia che meritava di 

più. 

> TA FA OR 100/o. 
Insufficiente. Malgrado la strut­
tura possa essere assimilata a 
quella di GTA, The Simpsons 
Hit & Run presenta troppe 
restrizioni al movimento per 
essere dawero in linea con lo 
stile Rockstar. In più, l'attitudi­
ne non è cosi matura, la vio­
lenza è quella dei cartoni ani­

mati (per quanto siano adulti) 
e il sangue non è contemplato. 







PIÙ VELOC :, PIÙ DIFFICILE,PIÙ SP 
ECCO A VOI NINJA GAIDEN 1.1 

N 
inja Gaiden, owero il motivo dei nostri molteplici orfait nei passati fine settimana. Lo 
abbiamo gio~o. lo abbiamo finito e già cominciamo a chiederci cosa ci aspetterà nel 
secondo episodio. Ma attenzione: Tecmo è pronta a stupirci di nuovo e a regalarci altri 

tocchi di classe. Infatti, p rallelamente al Master Ninja Tourname il torneo che incoronerà il 
miglior ninja del mondo, I\ casa nipponica è pronta a rilasciare una ersione nuova di zecca del 
suo capolavoro, scaricabile gratuitamente tramite il servizio Live. Tutto quello di cui avremo 
bisogno sarà una copia originale del gioco, l'iscrizione all'Xbox Live e la voglia di impu-
gnare ancora una volta la spada ... Il download potrà essere utilizzato per il seco do 
round del Master Ninja, ma ci p~metterà di giocare comunque off-line, senza prende­
re parte alla competizione. Questa versione speciale (chiamata per l'occasione 
Hurricane Pack: Volume 1) includerà "nnanzitutto nuovi nemici da affettare, un nuovo 
costume per il nostro amato Ryu e u arsenale che potrà contare su tre armi create 
appositamente per questa edizione 1.1 che presumibilmente saranno disponil:!ili 
nello shop. Anche l'intelligenza artificiale dei nemici sarà nettamente migliorata, 
indipendentemente dal livello di difficoltà elezionato, e il motore grafico subirà 
un ulteriore accelerazione, per cui preparia~ci a combattimenti ancora più fre­
netici, che metteranno a dura prova tutta l'ab1 ità accumulata in ore di partite. 
Ma Tomonobu ltagaki ha un altro asso nella mapica. t:unica critica che poteva 
essere mossa alla sua creatura, era un sistema di telecamere che in alcuni ' 
situazioni non faceva a pieno il suo dovere. Allora, eco che ci verrà data la 
possibilità di ruotare la visuale di 360°, utilizzando I stick analogico .ii 
destra. Aggiungete al tutto una serie di extra misteriosi (si parla anche di 
nuovi Ninpo) e il conto alla rovescia per l'uscita di ques\? upgrade, pre­
vista per i primi giorni di agosto, può tranquillamente iniziare. Dopo 
aver preso un Xbox, non avrete più motivi per rinunciare a Live ... ==· 

MASTER NINJA TOURNAMEN 
AL SECONDO ROUND 

Dopo essersi registrati per il torneo sul sito www.masterninjatourna­
ment.com e aver scaricato l'Hurricane Pack, gli sfidanti dovranno 
completare la nuova versione di Ninja Gaiden e registrare il proprio 
numero di karma finale. I giocatori con i migliori punteggi in classifi­
ca, vinceranno un viaggio per partecipare alle finali. Il secondo round 
si terrà tra il 2 e il 22 agosto: se vi sentite dei "Ninja Master", correte 
a iscrivervi e dateci dentro! 



GUADAGNI TRIPLICATI GRAZIE AL GIOCO ONLINE 

• In questi anni la frontiera del divertimento si è sviluppata fortemente verso un'unica 
direzione: il gioco online. Secondo un'indagine condotta ultimamente da Yankee Group, 
la possibilità dì giocare 1n rete ha attratto un numero sempre crescente di videogiocatori. 
Tutto questo ha fatto registrare introiti sempre crescenti, con guadagni che hanno tocca­
to la cifra di 353 milioni di dollari per quanto riguarda iscrizioni e vendite dirette, toccan­
do cifre ancora più alte, oscillanti tra ì 450 e i 550 milioni di dollari, nel settore del\'advertisìng. Una crescita costante 
e senza pause, che non sembra conoscere_ momenti di crisi e che rappresenterà il vero e proprio punto di svolta per i 
videogiochi futuri . 

IL MILIONE DI XBOX LIVE 
E IL MONDO CONTINUA A GIOCARE 

• Continua a ingrandirsi la comunità di 
XBox Live! A conferma del grande successo 
riscosso dal\' ottimo servizio che regola il 
gioco online su XBox, il numero di utenti a 
esso registrati ha raggiunto la ragguardevole 
cifra di un milione! Fra ì dati contenuti dal 
comunicato Microsoft, emerge che fra le 
città più attive dal punto dì vista del servizio 
Live si distingue Tokyo, nonostante la ridotta 
base installata rispetto ai suoi più diretti inseguitori (Londra, Houston, 
Chicago, Toronto, San Diego, New York) . Sempre secondo il comuni­
cato, la fascia oraria preferita dagli utenti per giocare online sarebbe 
quella fra le 19:30 e le 21 :00. Vista la quantità e la qualità di giochi 
finora usciti, la grande reattività dei gruppi formatisi (testimoniata 
dalla mole ti tornei non ufficiali organizzati continuamente in tutto il 
mondo) e il livello dei titoli di prossima uscita, siamo certi che si trat­
ta di un risultato destinato a migliorare ulteriormente. 

LA NUOVA FRONTIERA 
DEL GIOCO ONLINE? 
SE XBOX CONNECT NON BASTA ... 

• Le vie del Signore sono infinite, proprio come quelle di Xbox 
Live! Dopo \'esperimento Xbox Connect ecco infatti in arrivo Xlink, 
idea ambiziosa e al tempo stesso rivoluzionaria per giocare in 
rete gratuitamente. Il nome originale del progetto è XLink Kaì: 
Evolution VII e tuttora è in fase dì sviluppo, con un gran numero 
dì aspettative alle spalle. Il piano prevede di "far credere" alla pro­
pria Xbox di essere connessa a una rete locale, sfruttando invece 
la rete per collegare insieme giocatori di tutto il mondo, in grado 
di chattare, usufruire di aggiornamenti e persino di connettività 
wire\ess. La vera novità sembra costituita dal fatto che XLink con­
sentirebbe, almeno sulla carta, di interfacciare persino utenti su 
piattaforme diverse, 
come PS2 e Xlink Kai : Evolution VII 

tearm:lìnk.couk 

l!INCUBO DOPO NATALE 
DOOM lii POSTICIPATO? 

• Dopo averci fatto 
sognare a lungo e 
dopo aver confermato 
quanto d1 buono era 
stato detto, durante lo 
scorso E3, Doom lii c1 
sfugge nuovamente 
anche se nulla è stato 



~ 

PING 

CALIFO 
VI PIACEREBBE FARE UN BEL GIR 

L
a politica degli upgrade iniziata e proseguit~on 
successo dalla Microsoft. non sembra destina a 
fermarsi. Dopo averci deliziato con uno dei migliori ·o­

chi di guida per console, la multinazionale americana e i rag -
zi della Bizarre Creations hanno deciso di rilasciare su Xbox 
Live il secondo Booster Pack per Project Gotham Racing 2. 
Stavolta l'add-on vi permetterà di sfrecciare ad altissima velo­
cità per le strade di Long Beach, in California: sono stati inseriti 
ben otto nuovi tracciati e altrettante supercar, riprodotte ancora 
una volta magistralmente. Tra i nuovi bolidi disponibili, che ne 

direste di fare un bel giretto su una Porche 911 GT2 
Clubsport, oppure su una Subaru lmpreza 22B STI? Non vi 
bastano? Allora beccatevi tutta la lista completa: Ariel Atom 2, 
Dodge RAM SRT-10, Dodge Challenger R/T Hemi, Ferrari 612 
~caglietti (il sogno di tutti gli amanti del cavallino rampante), 
Volkswagen Nardo, Radical SR3 Turbo. Un garage e delle 
nuove ambientazioni veramente niente male, soprattutto se 

ragonate alla spesa da affrontare per averle. Basteranno, 
in i, all'incirca 5 euro e non dovrete far altro che schiacciare 
il pe aie del gas, dimenticando tutto il resto. Naturalmente 

anche questa volta, tutto è stato realiuato alla grande e la cura 
mil.{liacale per i dettagli delle ambientazioni vi lascerà inevita­
bilmèr-ite a bocca aperta. In attesa di un nuovo episodio, que­
ste piccol chicche, che ci vengono presentate periodicamen­
te, non fann altro che placare la voglia di Project Gotham di 
migliaia di fan. siete abbonati all'Xbox Live, allora non vi 
resta che collegarvi scaricare chilometri e auto extra. Se, inve­
ce, fino a questo mom l:J.!o siete stati perennemente off-line e 
non avete avuto mai il "coraggio" di creare un account, è dav­
vero giunto il momento di farlb. li preuo? I soliti 4.99€ ... 





;Qii?\ li fatto che all'El l'annuncio della 
~ sua uscita non abbia sorpreso 

quasi nessuno non vuole affatto 
mettere in discussione le qualità di 
Outrun 2, sequel di un titolo che, nei lon­
tani anni ottanta, è diventato leggenda ... 
Outrun, in effetti, era uno dei pochi giochi per 
console a 8 e 16 bit in grado di rendere più o 
meno viva l'esperienza di gioco su cui era basa­
to: correre a 300 all'ora su una Ferrari cabrio, 
con i capelli al vento e un'adorabile bionda 
seduta al nostro fianco. La qualità più esaltante 
di questo nuovo gioco di Outrun è che mantie­
ne gran parte del fascino dell'originale. Per chi 
conserva care memorie dell'arcade degli anni 
ottanta è un sogno che si tramuta in realtà, per­
fino dopo che del primo Outrun sono apparse 
tante conversioni da casa, remake e persino 
una versione giocabile (sotto forma di minigio­
co) in Shenmue Il. Le ambientazioni sono pro­
prio quelle che potete immaginare e si alterna­
no lungo il solito percorso ramificato, che si 
snoda tra brillanti colori e paesaggi splendida­
mente fuori del comune. Le vetture sono a dir 
poco stupefacenti, gli incidenti si vedono poco, 
ma quelli che ci sono fanno dawero impressio­
ne. E le ragazze? Beh, quelle erano grandi 

~ GUIDARE ALLA GRANDE: Auto veloci, una bella ragazza e grandiose strade aperte ... cosa desiderare di più? 



su Master 
System! La Sumo 

ha fatto un ottimo lavoro, 
tanto che il gioco Xbox si affianca 

a Burnout 3 e RalliSport Challenge 2 
nella schiera dei titoli di corsa dalla grafica e 

dal dinamismo impressionanti. La sensazione di 
velocità è mozzafiato, soprattutto con la visuale 
in prima persona, ma questa non è certo una 
sorpresa, visto che il titolo possiede la licenza 
ufficiale di ben otto modelli Ferrari. Basteranno 
pochi minuti per scagliare su immensi nastri 

d'asfalto una brillante Ferrari Enzo, 
mentre una splendida signorina sul 
sedile del passeggero vi sussurra 
all'orecchio dolci commenti com­

piaciuti. In Outrun 2, inoltre, 
sarà molto importante che la 

vostra compagna sia sod­
disfatta, al punto che 

un'intera modalità di gioco 
verrà dedicata a questo aspet­

Stiamo parlando dell'Heart Attack, il 
cui obiettivo è aggiungere una certa varietà 
all'alto ritmo dell'azione. Ad esempio, percorren­
do il solito tracciato tra palme e piramidi, il gio­
catore dovrà eseguire diverse evoluzioni richie­
ste dalla controparte femminile, come una serie 
di interminabili derapate, il sorpasso di un certo 
numero di vetture, o la corsa folle in un'unica 
corsia per un determinato numero di secondi! 
Meglio riuscirete in queste prove e più cuori 
riceverete dall'oggetto del vostro desiderio, gua­
dagnando il diritto di proseguire verso il check­
point successivo. Il piazzamento riportato susci­
terà inoltre animazioni e apprezzamenti da 
parte della vostra passeggera. La modalità Heart 

-O<fl@@&llIJflJ 

~ CONCESSIONI: Pur essendo ispirato al retrogaming, 
Outrun 2 possiede diverse visuali fra cui potremo 
scegliere. 

QUEL 
CHECKPOINT 
SENZA FINE 
NON SOLO LE FERRARI 
SONO ETERNE 
Il marchio di Outrun ne ha 
fatta d1 strada da quando 11 
gioco appaive nelle sale gio­
chi negli anni ottanta. Della 
sene sono stati realizzati ben 
35 titoli per svanati fomiati, 
e un numero enorme di 
videogiocaton, in un modo o 
nell'altro, ha fatto almeno 
una partita al classico di 'ru 
Suzuki. Con il secondo capi­
tolo arcade s1 apre forse una 
nuova fase, ma la versione 
definitiva è oggetto d1 discus­
sioni: sono 1n molti a ntenere 
che 11 gioco da sala onginale 
sia ancora insuperato, ma è 
difficile dimenticare la super­
ba conversione per 
Megadnve, datata 1991. 
t.:ultima appanzlone del 
pnmo Outrun su console 
nsale ai tempi di Shenmue 
Il , dove Ryu aveva la possibi­
lità d1 giocarci in sala giochi. 
In Outrun 2 L'impostazione 
dei percorsi è nmasta la 
stessa, e una rapida occhia­
ta alla mappa sottostante 
(dalla versione Megadrive) 
suggensce che il concetto 
onginale s1 è mantenuto 
intatto. Naturalmente la gra­
fica è stata aggiornata, le 
s1gnonne sono più attraenti e 
le macchine sembrano infini­
tamente più veloci rispetto a 
prima ... 

ITf![i753 
~ 



UN GARAGE MILIARDARIO 
GRAZIE A OUTRUN 2 POTRETE POSSEDERE OTTO FERRARI SENZA 
ESSERE L'AMMINISTRATORE DI UNA MULTINAZIONALE O UN BOSS 
DEL COMMERCIO DI DROGA ... 

288 GTO 

360 SPIDER 

DAYTONA 

DINO 

ENZO 

F-40 

TESTAROSSA 

~ INCIDENTI DI PERCORSO: Attenti a non farvi 
distrarre dal paesaggio. 

Attack è una delle novità di maggior rilievo di 
Outrun 2, e rich iederà una strategia di gioco 
completamente diversa da quella dell'Arcade 
Mode dove le sbandate, seppur gratificanti, ral­
lenteranno sensibi lmente la vettura lasciando 
poche possibilità di arrivare al livello successivo. 
A ogni modo tutto ciò era già presente nel 
gioco da sala, mentre Sega ha promesso 
importanti novità per la versione Xbox. Novità 
che la Sumo si è inca ricata di concretizzare con 
l'inedito Mission Mode, una serie di circa cento 
missioni esclusive del gioco da casa, che per­
metteranno di sb loccare numerosi extra. 
Nonostante il fo rte riserbo di Sega in materia, 

~ VECCHI RICORDI: Chiunque o quasi ha giocato ad 
almeno una delle numerose versioni di Outrun. 



~ LE OTTO MAGNIFICHE: In Outrun 2 sono disponibili 
sin dall 'inizio otto modelli ufficiali Ferrari. Imparare a 
usarle non sarà comunque faci le . 

corrono molte voci su ciò che potremo ottene­
re, fra cui spicca una fantomatica versione 
del l'Outrun originale con auto e personaggi di 
altri titoli Sega. Il Mission Mode richiede al gio­
catore di portare a termine diversi obiettivi 
lungo i tracciati presenti nell'Arcade Mode. 
Verrete chiamati a mantenere una determinata 
velocità, ad abbattere dei coni, o semplicemen­
te a superare il tempo segnato da una ghost 
car. Le sfide saranno dawero difficili da com­
pletare, tanto che 

~ DRIVE TIME: È una buona notizia che Outrun 2 sia 
disponibile per il solo Xbox? Beh, per i possessori della 
console Microsoft sicuramente sì... 

portarle a termine tutte sarà un compito a dir 
poco arduo, a tutto vantaggio della longevità. 
Durante il Mission Mode sarà possibile utilizza­
re solo determinate auto per le varie prove e, 
di conseguenza, quella che con un certo 
modello potrebbe essere una passeggiata si 
tramuterà in una vera sfida usandone un altro. 
Per farla breve, se da un lato il gameplay è 
molto semplice, dall'altro le prodezze imposte 
al giocatore per arrivare alla fine saranno sem-
pre più diffici li. Cos'altro ci sarà di nuovo di 

nuovo in questa versione Xbox? Forse 
.............. un supporto Live da quattro 

sino a otto giocatori? 
Proprio così! Le modalità 

online non sono 

LE SENSAZIONI DEU'ORIGINALE OUTRUN SPRIZZANO DA 
OGNI PORO DEL SECONDO CAPITOLO ... 

ancora confermate, ma considerando il ritmo e 
la natura del gioco da sala, possiamo ritenere 
che si fonderanno su vasti e intensi arrembaggi 
alla linea del traguardo. Nel gioco in rete verrà 
mantenuto integralmente il vo lume del traffico, 
e sarà la prima vo lta per un gioco di corse su 
strada. Noi di XBM scommettiamo sulla pre­

senza di un Heart Attack Mode Online 
dove i giocatori si contenderanno sia la 

posizione di gara che il conto dei cuori­
...__ cini. Se la Sumo farà fede a quanto 

promette, avremo un altro gran-
de remake del passato, di 

qualità paragonabi le a 
quella di Prince of 

Persia e Ninja Gaiden. 
Già ci sembra di 

Ferrari e il vento 
che ci fischia rv1 
tra i capelli ... ~ 
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~ Nella notte tra il 5 e il 6 giugno 
~ 1944, alla vigilia del O-Day, 

14.700 giovani americani, adde­
stratisi per due anni al di là 
dell 'Atlantico per quel compito, si lancia­
rono nel freddo cielo normanno ... verso 
l'ignoto. 
Erano gli uomini dell'82a e della l Ola 
Divisione Aviotrasportata che, insieme ai para­
cadutisti inglesi, avevano il compito di conqui­
stare i capisaldi nell'entroterra. Una mossa 
necessaria per distogliere l'attenzione dei 
tedeschi dalle spiagge dove, di lì a poco, 

~ LA CURIOSITÀ UCCIDE: Ai "crucchi " interessa il 
nostro aliante. Venite più vicini. .. 

GEMEW DIVERSI 
IL POSTO DI UN COMANDANTE È CON I SUOI SOLDATI. 
ALMENO, GEARBOX LA PENSA COSÌ ••• 

Tattiche militari di fanteria leggera, gestione di due team di fuoco, tecniche di copertura e 
movimento a sbalzi, realismo estremo. Paragonare Brothers in Arms al recentissimo Full 

Spectrum Warrior viene spontaneo, a noi veterani da gamepad, come l'acquattarci dietro un 
muretto a secco prima di superarlo, un occhio alle finestre sovrastanti in cerca dell'ennesimo 
cecchino. La distanza, però, tra i due titoli, è più marcata di quanto possiate pensare. Nel gioco 
targato Gearbox, infatti, al contrario di quanto previsto dal gameplay del rivale, vi toccherà vesti· 
re l'uniforme lisa del sergente Baker e, oltre a sbraitare ordini in giro per lo schermo, dovrete 
fare la vostra parte, gestendo il nostro eroe in soggettiva e correndo come gli altri il rischio di 
beccarvi una pallottola tedesca! 

Foto ricordo di fronte a una fattoria appena "liberata"! 



~ CADUTO IN AZIONE: Non tutti ce l'hanno fatta a toccare terra sul suolo francese ... 

~ VIVE LES AMERICAINS!: Dove sono tutte le ragazze 
di cui parlava la propaganda? 

sarebbe avvenuto lo sbarco più imponente 
che la storia militare abbia mai conosciuto. 
Brothers in Arms racconta la storia (vera) del 
sergente Baker, caposquadra fucilieri della 
101 a e degli uomini che, insieme a lui, com­
batterono in quella frenetica notte e nei giorni 
che seguirono, per liberare la Francia dall'op­
pressione nazista . Il gioco, ispirato alla splen­
dida miniserie della HBO dal titolo "Band of 
Brothers", prodotta da Spielberg e Tom Hanks, 
vi permetterà di assumere il controllo del 
nostro coraggioso sottufficiale, gestendolo in 
prima persona come in ogni FPS che si rispet­
ti, in una campagna che si snoderà dal lancio 

notturno sulla Normandia fino allo sfonda­
mento delle linee tedesche, diversi giorni 
dopo l'attacco. Le missioni, ricreate con dovi­
zia di particolari grazie alla consulenza del 
colonnello John Anta!, realizzatore di diversi 
manuali addestrativi sulle tattiche della fante­
ria leggera, saranno caratterizzate da un eleva­
to livello di realismo. Dimenticatevi della barra 
dell'energia: muovendovi con cautela sul 
campo di battaglia, potrete arrivare alla fine 
senza un graffio. Ma se, per ipotesi, farete la 
sciocchezza di uscire allo scoperto proprio 
nell'area di tiro di un MG nemico, riceverete 
solo un rapidissimo avvertimento (in inglese 

UNA PAGINA 
DI STORIA VERA 
BROTHERS IN ARMS 
RICOSTRUISCE 
FEDELMENTE GLI EVENTI 
STORICI CHE 
SEGUIRONO IL O-DAY 

I paracadutisti della 101a 
Divisione Aviotrasportata, le 
celebn "Aquile Urlanti', 
furono 1 pnmi soldati alleati 
a mettere piede in Europa, 
durante l'invasione della 
Francia, nella notte tra il 5 
e il 6 giugno 1944. Pare 
che l'onore di essere il 
primo uomo ad atterrare 
sia toccato al sergente 
Elmo Jones. Il suo primo 
pensiero, appena toccato 
terra, fu: "Caspita, ho 
appena sfondato il Vallo 
Atlantico! ' . 

Il generale Eisenhower 
parla ai paracacautisti. 



~ NIDO DI VESPE: E io che speravo che ci offrissero 
del latte fresco! 

"Grazed!", cioè "Colpo di striscio!"), prima che 
il piombo tedesco crei materiale per un'altra 
croce bianca nel cimitero di guerra più vicino. 
Lo stesso vale per i vostri uomini, risorse pre­
ziose, ognuna caratterizzata da una sua perso­
nalità, che non dovranno essere sprecati. Nei 
panni del sergente Baker, vi ritroverete a capo 

~ SBALORDITIVO!: Guardate le gocce di pioggia e i 
riflessi nella pozza! 

di due squadre di tre fucilieri. La prima, arma­
ta in modo più leggero (due carabine M 1 e 
un mitra Thompson) da utilizzare per la rico­
gnizione. La seconda (due Garand più un 
fucile mitragliatore BAR) da destinare al fuoco 
di soppressione. L'utilizzo combinato dei due 
gruppi dovrà essere gestito con accortezza tat­
tica, pena la necessità di ripetere daccapo la 
missione. Naturalmente, nel corso delle parti­
te, potrete utilizzare anche altri armamenti 
tipicamente in dotazione alle forze armate di 
quel periodo. Uno fra tutti il bazooka, indi­
spensabile per eliminare l'eventuale minaccia 
di un mezzo corazzato nemico. Tutte le situa-

zioni di gioco, 

promettono alla Gearbox, saranno riprodotte 
in modo fedele alla realtà storica. Dalla colon­
na sonora, discreta com'è giusto, con rumori 
ed effetti campionati da quelli reali, al motore 
grafico, capace di virtuosismi che hanno sba­
lordito il pubblico dell'E3, fino ai dettagli delle 
uniformi dei soldati coinvolti, o alle livree dei 
mezzi. Scordatevi di far fuori un carro armato 
Tiger con un colpo di lanciarazzi contro la pia­
stra frontale della corazza. Per avere qualche 
chance di sopravvivere all'incontro, dovrete 
avvicinarvi al retro del mezzo di soppiatto, e 
colpire là dove lo spessore dell'acciaio è mini­
mo. O far saltare un cingolo a colpi di bombe 
a mano, immobi lizzando il pachiderma. 
Oppure, perché no, ridurne l'efficacia in com­
battimento, sparando al capocarro prima che 
questi, allertato della vostra presenza, si lasci 
cadere all'interno della torretta. In alternativa 
alla visione in soggettiva attraverso gli occhi di 
Baker (tramite la quale potrete muovere i 
vostri uomini come pedine, in stile Full 
Spectrum Warrior), avrete una telecamera per 
inquadrare le squadre dall'alto, permettendo 
di visualizzare in fretta amici, nemici e obietti­
vi. Dulcis in fundo, il gioco disporrà di un 
pieno supporto Live che lascia già presagire il 
proliferare di decine di clan di appassionati. 
Data d'uscita confermata per il prossimo r)(1 
ottobre. Preparate le armi.. ~ 





fc2ii?\ Dopo l'enorme balzo in avanti · 
~ fatto dai programmatori Neversoft 

per rivoluzionare lo stile di gioco 
ormai datato della saga di Tony Hawk, il 
rischio di trovarsi ancora una volta di fron­
te a un imprecisato numero di capitoli di 
stallo era fin troppo alto. Fortunatamente, 
tuttavia, la situazione è ben diversa da 
quella che molti di noi si aspettavano ... 
Nel corso dell'E3 è stato presentato il nuovo 
capitolo della saga più amata dagli skaters che, 
ultimamente, si è fatta portavoce di uno stile di 
vita che comprende molto più dei semplici trick 
eseguiti con una tavola su muretti e passamano. 
Tony Hawk's Underground 2 promette di correg­
gere alcuni dei difetti che avevano caratterizzato 
il primo, "sperimentale", episodio della nuova 
serie, permettendo ancora una volta ai giocatori 
di creare un alter ego virtuale con cui vivere uno 
story mode ancor più complesso e intrigante, 
sempre più ricco di elementi e di caratteristiche 
capaci di rendere il gioco Neversoft un prodotto 
assolutamente unico! Nel primo Underground 
potevamo, finalmente, seguire la nostra carriera 
nell'intricato mondo del professionismo attraver­
so una serie di missioni e obiettivi utili a farci 
guadagnare la fiducia e l'ammirazione di spon­
sor sempre più grandi, per vederci lanciare nel 
bizzarro universo popolato da figure mitologiche 
come Chad Muska e lo stesso Tony Hawk. In 
questa nuova incarnazione del simulatore di ska­
ter dovremo prendere parte a una lotta fra due 
bande rivali, il Team Hawk e il Team Margera, 

dove a colpi di graffiti, trick e adesivi dovremo 
arruolare nuovi adepti attraverso le vaste 
ambientazioni cittadine. Grazie a questa interes­
sante opzione dovremo percorrere chilometri e 
chilometri alla ricerca di persone con la passione 
per lo skate e che, naturalmente, si nasconde-

ranno dietro alle figure più improbabili, come il 
venditore di hot dog o Ben Franklin, per un tota­
le di ben 20 personaggi da convertire alla nostra 
causa. Uno degli elementi più interessanti di 
questa modalità rimane, tuttavia, quello che ci 
permetterà di passare, in qualsiasi momento, da 



~ RAMPE ITINERANTI: Le ambientazioni saranno 
dawero ben progettate e ci permetteranno di eseguire 
trick nei posti più assurdi! 

un personaggio all'altro tramite la semplice 
pressione di un tasto. A questo si aggiunge la 
possibi lità di sbloccare una gran quantità di 
costumi differenti, alcuni dei quali faranno pia­
cere a tutti coloro che, seguendo da vicino il 
mondo dello skateboard, scopriranno una 
lunga serie di citazioni tratte dai più celebri 
video girati dai professionisti. Dal punto di vista 
della giocabilità vera e propria, torna la solita 
valanga di evoluzioni affiancata, questa volta, 
da un inedito Slo-mo focus contrai, che ci per­
metterà di rallentare l'azione per apprezzare 
meglio le splendide animazioni dei trick e per 
chiuderli con maggior precisione (evitando così 
alcune delle cadute più dolorose a cui siamo 
stati abituati ad assistere durante le sessioni di 
gioco). Le missioni a bordo dei veico li, intro-

~ GRAFFITI: Per eseguire vere e proprie opere d'arte 
dovremo scendere dalla tavola e avere un po' di pazienza. 

~ VANDALI SI DIVENTA: In THUG2 potremo interagire 
con ogni elemento delle vaste ambientazioni. Perfino con 
gli idranti! 

dotte per la prima volta nel precedente THUG, 
torneranno anche in questo nuovo capitolo, 
nonostante non avessero riscosso grande suc­
cesso fra i giocatori. Speriamo che i program­
matori si impegnino per ama lgamare meglio 
queste sessioni con il resto del gioco, sia dal 
punto di vita tecnico che da quello della gioca­
bilità. L'uscita di Tony Hawk's Underground 2 è 
prevista per il prossimo inverno, quindi dovre­
mo aspettare ancora qualche mese per poter 
tornare sulle strade a far danni. Per ingannare 
l'attesa senza frantumarci i menischi non pos­
siamo far altro che sali re ancora una volta sulla 
nostra tavola virtua le rigiocando i vecchi capito­
li della serie, per affinare ulteriormente le 
nostre capacità e non deludere i membri 
della nostra futura banda. 

~ MODALITÀ CLASSICA: Oltre allo story mode, 
potremo affrontare la modalità classica dove dovremo 
portare a termine diverse missioni entro un tempo limrte. 

JET SET RADIO 
UNDERGROUND 
IL FASCINO DEI GRAFFITI 

Una delle nuove caratteri­
stiche introdotte dai pro­
grammaton 1n THUG2 è la 
poss1b1lltà d1 aggirarsi per le 
città armati d1 bomboletta 
spray per lasciare un segno 
tangibi le della presenza 
della nostra banda .. . owia­
mente sotto forma di pitto­
reschi graffiti ! Insieme a 
questa possibi lità si aggiun­
ge anche l'apposito editor 
che, come già aweniva per 
1 tracciati, lo skater e la 
tavola, ci permetterà di 
dare sfogo alla nostra crea­
\Jv1tà e d1 disegnare il 
nostro marchio, proprio 
come in Jet Set Radio 
Future d1 Sega! 

t.~-.. .. 
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A differenza dei graffiti, 
questi adesivi potranno 
essere lasciati nei punti più 
assurdi , visto che potranno 
essere attaccati nel bel 
mezzo di un trick! 

~ SOGNO PROIBITO: Avete 
mai immaginato di percorrere 
con il vostro skate le sale di 
un'enorme biblioteca? Beh, in 
THUG 2 sarà finalmente 
possibile! 
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fc:2ii):?\ La scuola, in un modo o nell'altro, è 
~ stato un incubo per tutti. Ancora 

oggi molti di noi ricordano con orrore 
le interrogazioni, i compiti in clas­
se, le aule soffocanti e quel bidel­
lo dallo sguardo bieco che sem­
brava spiare ogni nostro sposta­
mento. Ebbene, finalmente un 
ambiente tanto raccapriccian­
te è stato scelto per fare da 
palcoscenico a un survival 
horror di nuova genera­
zione ... 
A dire il vero non è la prima 
volta che una scuola appare 
in un gioco dell'orrore, visto 
che anche Silent Hill seppe 
farci rabbrividire lungo i cor­
ridoi di un edificio scolasti­
co deserto e raccapriccian­
te. Il lavoro svolto dai pro­
grammatori del team 
Hydravision, tuttavia, è ben diver-
so, visto che l'awentura da loro idea­
ta si svilupperà interamente in un tipi­
co college americano, di quelli che 
siamo abituati a vedere in serie tv 

come Buffy e company. In una simile 
ambientazione dovremo seguire le 
awenture di cinque ragazzi che rimar­
ranno coinvolti, loro malgrado, in una 

::!f SIGLA DI TESTA: L'.inizio del gioco ricorderà in tutto e 
per tutto i telefilm scolastici americani. Poi invece ... 

situazione agghiacciante, dove la follia minaccerà 
di frantumare le loro menti in più di un'occasione. 
Il progetto alla base della realizzazione di 
Obscure è molto semplice, visto che il team di 
sviluppo sta cercando di racchiudere in un solo 
gioco tutti gli elementi migliori dei classici del 
genere horror, rendendo al tempo stesso l'in­
tera esperienza più vicina ai giocatori medi, in 
modo da offrire una trama al tempo stesso 
frizzante e spaventosa. Non a caso i prota-
gonisti del gioco saranno dei semplici stu-

denti, di quelli che siamo abituati a vedere 
sulle pellicole horror, ognuno caratterizzato 

~ LAVORO DI SQUADRA: Anche durante i 
combattimenti il nostro compagno ci darà man forte . 
L'intelligenza artificiale non sembra affatto male! 



~ LA SIGNORA IN GIALLO: Le indagini ci spingeranno 
a scavare nel torbido passato della nostra scuola, teatro 
di diverse sparizioni negli anni passati. 

dalla propria personalità e da un'abilità particolare. 
Provando la demo giunta in redazione, in più di 
un'occasione ci siamo trovati a commentare determi­
nati elementi del gioco che, in un modo o nell'altro, 
ci riportavano alla mente altri titoli da noi provati in 
passato. La mappa, per esempio, è assolutamente 
identica a quella di Silent Hill, così come il sistema di 
salvataggio non è altro che una versione riveduta e 
corretta di quello già visto in Resident Evil. 
Fortunatamente, tuttavia, i programmatori si sono 
dimostrati incredibilmente creativi, tanto da sviluppare 
ottimamente ogni spunto preso da altri titoli affiancan­
doli a idee originali, ottenendo risultati dawero stupe­
fac~nti. Durante I' awentura, infatti, potremo vestire i 

~ VANDALISMO: Alcune delle porte chiuse a chiave 
potranno essere aperte semplicemente infrangendo il 
vetro a sprangate. 

panni di uno qualunque dei cinque protagonisti, sce­
gliendo fra i rimanenti un compagno che collaborerà 
con noi per superare i numerosi ostacoli che trovere­
mo all'interno dell'enorme scuola. L'idea geniale, tutta­
via, sta nel fatto che potremo raggiungere in qualsiasi 
momento il resto del gruppo, per vestire i panni di un 
altro personaggio, a seconda dell'abilità e delle carat­
teristiche di cui avremo bisogno. li sistema di controllo 
del gioco, studiato con grande cura dai programmato­
ri, risulta già nella 

~ ORRORE!: Le creature che incontreremo nel corso 
del gioco saranno davvero raccapriccianti. Ma da dove 
arriveranno? 

versione da noi provata, intuitivo e versatile, offrendo 
numerose possibilità tramite l'uso di ben pochi pul­
santi. Dal punto di vista tecnico, invece, C: è ancora 
molto lavoro da fare, in particolar modo dal punto di 
vista delle texture e delle telecamere (fisse, come in 
Project Zero, e particolarmente scomode nel corso 
dei combattimenti). Ci troviamo senza alcun dubbio 
di fronte a un progetto che saprà stupire un gran 
numero di giocatori grazie alla sua freschezza e alle 
indiscutibili qualità che lo caratterizzano. Per la recen­
sione completa, neanche a farlo apposta, non 
possiamo fare altro che rimandarvi G(l 

a Settembre. ~ 

GU ESPEDIENTI 
DEU!HORROR 
Cl SONO DAWERO TUT1l 

Per creare un gioco capace 
di garantire un'esperienza 
indiment icabile, il team di 
svi luppo sta lavorando per 
inserire tutt gli elementi utili 
a creare un'atmosfera dawe­
ro particolare. Il sonoro 
mischia musiche rockeggianti 
(perfette per l'ambientazione 
collegiale americana) a pezzi 
ambient carichi di tensione, 
assieme a una serie di effetti 
sonori da manuale. Urla, 
11.1mori capaci di far accappo­
nare la pelle anche ai gioca­
tori meno impressionabili, un 
doppiaggio italiano dawero 
curato rendono il comparto 
audio di Obscure assoluta­
mente imperdibile. Se a que­
sto aggiungiamo gli orrori 
descritti dalla trama e i clas­

.. benvenu-

Durante le fasi esplorative 
proveremo più di un brivido 
lungo la schiena a causa 
degli effetti sonori davvero 
agghiaccianti . 



~ Parafrasando il titolo del gioco, · 
~ viene da chiedersi se si sentisse 

davvero il bisogno di un nuovo 
capitolo della serie, proprio ora che EA ha 
annunciato l'acquisizione del franchise di 
Burnout. Il rischio di scatenare una con­
correnza fratricida tra NFSU2 e il titolo 
della Criterion esiste?Forse ... 
A sentire Chuck Osieja produttore esecutivo di 
EA per questo progetto, non paiono esserci 
dubbi sul fatto che Need far Speed 
Underground 2 contenga un gameplay innova­
tivo e specifiche tecniche di un tale livello, da 
meritarsi uno spazio tutto suo sul mercato non­
ostante l'ingombrante presenza del velocissimo 
rivale "fatto in casa". 
Tanto per cominciare, sono stati aumentati ver-

~ UNDERGROUND STYLE: Lucine blu, tribale sulla 
fiancata, spoiler esagerati. Il boss è tornato. 

CONTINUATE A GUIDARE! 
POTRETE PRENDERE ''AL VOLO" LA MAGGIOR PARTE DELLE SFIDE 

I tempi in cui, al termine di una corsa, vi toccavano cinque minuti di smanettamenti tra un menu 
e l'altro, alla ricerca di un'altra appagante sfida da intraprendere, sono decisamente tenninati. 

l!approccio voluto dai ragazzi di EA Canada per NFSU2 è ben diverso. Non dovrete nemmeno solle­
vare le vostre stanche membra dal rigido sedile anatomico della vostra fuoriserie. La possibilità di 
partecipare a nuove corse vi arriverà via cellulare, mentre sarete al volante, oppure potrà essere 
sbloccata per caso, passando per una data locazione, trasfonnando una sfida da semaforo in una 
competizione pienamente valida al fine di incrementare il vostro punteggio di pilota underground! 

tiginosamente i km di strade percorribili nel 
gioco (oltre 200), vale a dire cinque volte più 
del prequel. 
Niente male, se consideriamo che i percorsi di 
gara si snoderanno attraverso cinque città 
ricreate con dovizia impressionante di particola-

ri, tra cui spiccano le arcinote Los Angeles e 
San Francisco. 
Merito è del motore grafico, derivato da quello 
del primo capitolo e perfezionato strada facen­
do per spremere al massimo l'hardware Xbox. 
Eccoci dunque davanti ad ambientazioni assai 



ALI PER 
VOLARE ... 

> MOLTE MODIFICHE INEDITE 
SARANNO DISPONIBILI 
PER LA VOSTRA AUTO 

più vaste, effetti speciali più sofisticati ed eventi 
atmosferici e giochi di luce strepitosi. 
Stessa cura per il comparto audio, fino alla 
co lonna sonora d'accompagnamento, come 
sempre sensazionale e decisamente a tema: . 
Ancora una volta dovrete farvi strada, a colpi d1 
paraurti maggiorato, nel mondo 
notturno delle corse clande­
stine, per dimostrare a tutti 
chi è il miglior guidatore 
sulla piazza. Per riuscirci, 
dovrete mettervi al volante 
di una vettura, disputan­
do una gara dopo l'al­
tra e accumulare 
punti "stile" e 
"reputazione" 
fino a diventare 
il miglior pilota. 
Proprio nella 
modalità 

sulla portiera. Così va bene ! 

~ SULLE STRADE DI SAN FRANCISCO: Il quartiere 
universitario della città è riprodotto con fedeltà 
imbarazzante. 

all'altra, senza soluzione di continuità (salvatag­
gi in officina esclusi). Oltre alle modalità di 
competizione già viste nel primo NFSU, saran­
no disponibili nuove opzioni come l'atteso 
"Outrun" in cui dovrete letteralmente andare in 
cerca di 'un potenziale awersario, affiancandolo, 
e scatenare in questo modo una corsa improv­
visata (ma comunque valida ai fini del punteg­
gio e degli incassi). 
Questa nuova opzione tra l'altro, si rivelerà inte­
ressante poiché potrete reperi re le informazioni 
per localizzare una miriade di location segrete 
dove gareggiare (attivando le numerose sfide) 
o venire a sapere la posizione dei migliori 
negozi nascosti (dove comprare i migliori pezzi 
di ricambio per l'auto). 
La fase d'elaborazione è stata arricchita di 
diversi dettagli inediti, senza troppi tecnicismi, a 
vantaggio di un'immediatezza in grado di favo­
rire anche i neofiti.li gioco supporterà l'online, 
forte del recente update allo standard Live 3.0, 
che permetterà di gestire al meglio i tornei 
riservati. Sca ldate i motori e control late l'assetto 

della vostra belva assetata d'asfalto. Il 
semaforo verde è annunciato 

per il prossimo [81 
novembre! 

~ GIOVENTÙ BRUCIATA: La ragazza è in vena 
d'emozioni. Non te ne andare, baby, che tomo subito ... 

UNA TESTIMONIAL 
D'ECCEZIONE VI 
AFAANCHERÀ NEL GIOCO 

l'.awenente Rachel, sen­
suale mentore pronta a ini­
ziarvi al mondo delle corse 
clandestine di Need for 
Speed Underground 2, è 
stata interpretata dalla star 
della televisione americana 
Brooke Burke. La signorina 
in questione è la conduttri­
ce del programma Wild On, 
giunto alla terza stagione, 
nel corso del quale ha 
occasione di visitare le 
località più esotiche del 
mondo, cimentandosi di 
volta in volta in una serie 
d'attività estreme come il 
paracadutismo in caduta 
libera e il nuoto subacqueo 
in compagnia di squali che 
l'hanno resa famosa negli 
USA. Chi meglio di lei pote­
va incarnare, in tutti i sensi, 
l'adrenalinica pilota che ci 
guiderà verso un abisso di 
dannazione fatto di luci di 
scarico cromate e benzina 
ad alto numero d'ottani? 
Ancora qualche dubbio? 
Guardatevi le foto .. 



Abbiamo pregato, abbiamo firma­
to petizioni online, abbiamo 
devastato i forum di tutto il 

mondo. Abbiamo sognato il miglior gioco 
di calcio di tutti i tempi e finalmente il 
nostro desiderio è stato esaudito. 
Novembre 2004: Pro Evolution Soccer 4 
arriva su Xbox. Nulla sarà più come 
prima ... 
In verità tutto era molto chiaro da parecchio 
tempo. Già lo scorso anno a settembre, in 
occasione del campionato europeo di Pro 
Evolution Soccer 3 tenutosi in Svizzera, il team 
di sviluppo si era sbilanciato proprio davanti a 

Viste le forti pressioni e l'impressionante nume­
ro di richieste, alla Konami si stava già valutan­
do da tempo l'ipotesi di una conversione, che è 
stata puntualmente ufficializzata a distanza di 
qualche mese dall'evento. 



~ PUNTI DI VISTA: Oltre alle classiche visuali sembra 
che in PES 4 sarà disponibile una nuova inquadratura 
dall'alto e addirittura un'inedita opzione in prima persona 
sbloccabile ad altissimo prezzo nel PES Shop. 

dopo aver già strappato un brand come Grand 
Theft Auto solo poco tempo fa, è di quelli che 
si fanno sentire specia lmente in prospettiva 
futu ra. Quello che conta però resta il presente e 
il caso PES 4 tiene banco, alla vigil ia di una 
serie di eventi organizzati ad hoc per sapere 
tutto quello che ci aspetta il prossimo autunno. 
La prima grande bomba sarebbe quella riguar­
dante il pieno supporto Live, desiderio proibito 
di tutti gli appassionati, promesso da tempo e 
mai implementato per una scelta ben precisa su 

~ USCITA TEMPESTIVA: l 'IA dei portieri è ulteriormente 
migliorata e anche per gli estremi difensori di PES 4 sono 
state aggiunte animazioni inedite per interventi ancora più 
spettacolari. 

PS2. t stato proprio l'ormai mitico Shingo 
Takatsuka, responsabile del progetto, a rivelarci 
in tempi non sospetti in quel di Grindenwald, 
che l'online sarebbe dovuto essere il vero va lo­
re aggiunto della serie per il futuro e che non 
sarebbe stato preso in considerazione senza la 
certezza di un risultato perfetto. Cosa ci sarebbe 
di meglio allora se non sfruttare le potenzialità 
di un servizio Live in costante crescita, perfetta­
mente funzionante e aggiornato alla versione 
3.0? C'è addirittura chi ha paventato l'ipotesi di 

~ PUNIZIONI DI SECONDA: Una delle grandi novità di 
PES 4 è l'introduzione dei calci piazzati indiretti. 

un'opzione di rete esclusiva per Xbox. Ipotesi al 
momento non ancora smentita ma neppure 
confermata in alcun modo. Parlando del gioco 
in sé invece, non si può non elogiare il gigante­
sco lavoro svolto da KCET soprattutto per quel 
che riguarda gli aspetti non strettamente in 
game (leggasi licenze). La storica lotta con Fifa 
si rinnova passando per una nuova piattaforma 
e alla Konami sembrano finalmente aver capito 

COMINCIA IL 
CAMPIONATO 
ECCO A VOI LA MASTER 
l.EAGUE 

Il cuore dei vecchi Pro 
Evolution Soccer è sicura­
mente da sempre la 
Master League, competizio­
ne che VI consentirà d1 
costruire la vostra squadra 
personalizzata, partendo da 
una delle tantissime serie 
minori fino alla conquista di 
tutti i trofei più importanti 
del mondo. Owiamente 
dovrete curare il mercato 
del vostro club, acquistan­
do o cedendo 1 pezzi pre­
giati e valutando come non 
mai era accaduto prima, il 
vivaio. I giocatori invecchie­
ranno e si ritireranno, 
dovendo essere sostituiti 
da giovani rampanti che voi 
dovrete scovare. Tuttavia gli 
Z1dane o i Ronaldo sul viale 
del tramonto, pare siano 
nuovamente disponibili una 
volta andati ' in pensione' , 
con nuove statistiche (un 
numero impressionante) e 
una carriera da •ncostruire•. 
Curiosità per quel che 
riguarda l'opzione "My Best 
Eleven', della quale ancora 
non è stato rivelato nulla 
(sembra probabile la possi­
bilità di ' congelare" i miglio­
ri talenti prevenendo varia­
zioni nelle abilità e nella 
forma fi sica). Modificato 
anche il sistema di crescita 
degli atleti e la gestione 
degli stipendi (non più set­
timanali ma annuali). 

..-----· 
~ \ ........ _ 

~ •' ' ·~ . l \ 
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~ SARACINESCA: Non sappiamo se a commentare 
azioni di gioco come questa ci sarà un cronista "anonimo• 
o il famosissimo John Cabira, personaggio che ha 
conquistato il cuore di tutti gli appassionati di Winning 
Eleven, versione nipponica di Pro Evolution Soccer. 

che, nonostante la giocabilità stellare, anche i 
dettagli iniziano ad avere il loro maledetto peso 
per il giocatore, nonostante la possibilità di 
modificare praticamente a proprio piacimento 
ogni elemento del gioco (maglie, bandiere, 
scarpini, fattezze fisiche di tutti i protagonisti ... ). 
Ecco quindi una pioggia di licenze con tutti i 
club più prestigiosi, i calciatori più importanti e 
gli sponsor più in vista di tutti i campionati (o 
quasi) del mondo. Tornando al sistema di 
gioco, c'è ben poco da aggiungere rispetto a ciò 
che è stato sempre detto di questo ineguaglia­
bile capolavoro, idolatrato per un motivo ben 
preciso: non esiste nulla di meglio in commer­
cio. Semplicemente perfetto sotto tutti i punti di 
vista, nonostante alcuni microscopici difetti cor­
retti puntualmente passo dopo passo, il PES 
che vedremo promette di essere il migliore di 

sempre e l'esordio sulla console Microsoft sem­
bra essere solo il primo gradino di una lunga 
scala di successi cui andare incontro. Se il mul­
tiplayer resta il cuore di qualsiasi titolo sportivo, 
va sottolin·eata anche il gran numero di modali­
tà disponibili con una Master League rinnovata 
e tantissimi extra da sbloccare spendendo cre­
diti nell'apposito "negozio virtuale". Animazioni 
maestose e una probabilissima rivisitazione gra­
fica (la differenza hardware dovrebbe farsi sen­
tire in maniera prepotente), completano il qua­
dro anche se tutte le conferme del caso arrive­
ranno puntuali solo alla fine di agosto, data sta­
bilita per la prima vera presentazione agli 
addetti ai lavori e al pubblico, in un evento che 
si preannuncia storico. 
Ve ne accorgerete controllando i dati di vendita 
Xbox a qualche mese dal lancio, parola di r)(1 
XBM... ~ 

PAESE CHE VAI ••. 
... LICENZA CHE TROVI 

La presenza di un edHor In Pro 
Evolutlon Soccer, è sempre stata 

indispensabile vista l'assenza di licenze 
sfruttabili (non totale ma quasi) e l'Inseri­
mento forzato di nomi di fantasia per gio­
catori e squadre. lntennlnablli sessioni 
tra ritagli di giornale e album delle figuri­
ne per sistemare tutto ma per fortuna la 
tendenza sembra essere stata invertHa. 
Al momento infatti, sono state conferma­
te già un grandissimo numero di società 
"originali" Incluse nel nuovo PES, alle 
quali andranno sommate tutte le aHre 
per un totale di oHre 130 club più le 
nazionali (un'aHra sessantina, comprese 
le new entry come Lettonia, Islanda ... ). 
Ecco qui per voi una lista del team con­
fennati al momento: 

TUTIE LE SQUADRE DI PES 4 



INTUnE 
LE EDICOLE 
DAL 10 AGOSTO 
A€8,90 

LA GRANDE 
OCCASIONE 

È ARRIVATA. .. 
IL PROBLEMA 

È SAPERE 
CHE FACCIA 

HA. 

KEVIN SPACEY, 
DANNY DEVITO 
PETER FACINELLI 
E IL COLPO DEL 
SECOLO 



~ Abbiamo avuto occasione di 
~ scambiare quattro chiacchiere 

con i programmatori della versio­
ne Xbox di Vietcong: Purple Haze, uno 
sparatutto tattico che ha riscosso un buon 
successo fra gli utenti PC e che si appresta 
ad approdare sulla console Microsoft. 
Volete sapere le nostre impressioni? 
Continuate a leggere ... 
Non è certo faci le creare un gioco di guerra che 
riesca ad attirare l'attenzione degli utenti Xbox, 
già bombardati da una valanga di titoli fotoco­
pia e, in ogni caso, saldamente legati a grandi 
classici come Ghost Recon e Rainbow Six. 
Fortunatamente, tuttavia, ci sono dei prodotti 
che riescono a concentrare una quantità tale di 

~ COME Ml SENTO SQUADRATO: I modell i poligonali 
dei soldati sono dawero poco dettagliati. Fortunatamente 
il gameplay sembra decisamente più curato. 

idee interessanti da promettere di farsi largo 
fino al cuore dei possessori della console 
Microsoft, in particolar modo fino a quello dei 
più accaniti giocatori online. Vietcong: Purple 
Haze potrebbe essere uno di questi, visto che 
ha tutte le carte in rego la per garantire un'espe­
rienza unica e per soddisfare anche i palati più 

~ CAMPA CAVALLO CHE !!ERBA CRESCE: Nella versione Xbox, il 
fogliame delle ambientazioni sarà completamente dinamico e reagirà 
alle sollecitazioni dei personaggi. 



~ DETTAGLI: Per riprodurre fedelmente I modelli delle 
armi, i programmatori si sono procurati delle copie 
perfette di ogni arma inserita nel gioco. 

esigenti. Durante una visita agli studi londinesi 
di Take 2 abbiamo potuto testare direttamente 
alcuni livell i, offline e online, della versione Xbox 
di questo titolo, rimanendo favorevolmente 
impressionati dal lavoro svolto finora dai pro­
grammatori. Sebbene tecnicamente non fosse 
certo il massimo, la demo da noi provata era 
sostenuta da un gameplay solido e convincente, 
in particolar modo nel multiplayer. Vietcong: 
Purple Haze non è altro che il collage delle più 
belle missioni del gioco originale su PC e delle 
sue espansioni, pensato appositamente per i 
più smaliziati possessori di console e per un' e­
sperienza sempre ai massimi livelli . I program­
matori hanno selezionato accuratamente i livell i 
da inserire, eliminando le missioni stealth e 
quelle ambientate nei tortuosi cunicoli dei viet­
cong, in modo da garantire un'esperienza 
costantemente in equilibrio fra le emozionanti 
sparatorie e le prudenti fasi esplorative. 
L'atmosfera del gioco è stata resa decisamente 
bene dai programmatori, grazie al sapiente uso 
di fi lmati storici (quello di presentazione mostra 
i più importanti awenimenti accaduti tra il '67 e 
il '68, anni in cui si sviluppano le vicende del 
gioco) e a una colonna sonora da urlo, conte­
nente brani di artisti del ca libro di lggy Pop, The 
Stooges e Deep Purple. Ma i riff di chitarra non 
saranno gli unici elementi degni di nota del 
comparto sonoro visto che, una volta sul 
campo, non ci sarà nessuna musica ad accom­
pagnare l'esplorazione. All'interno dei livelli i 
programmatori hanno ricreato perfettamente i 

suoni tipici della giungla, con un costante 
sottofondo di versi di animali, ronzio di 
insetti e fruscii tra la vegetazione, che 
contribuiscono a rendere l'intera espe­
rienza ancora più awolgente. Nell 'inferno 

del Vietnam faremo la conoscenza di cin­
que soldati americani, ognuno caratterizza­

to da lle proprie abi lità e da un campo di 
competenza. Un medico, un ingegnere, un 

esploratore, un addetto alle comunicazioni e 
l'immancabile mitragliere. Questi saranno gli 
elementi della squadra che dovremo guidare 
fino alla fine del gioco, con l'imperativo di non 
far morire nessuno di loro e di sfruttarne nel 

migliore dei modi le conoscenze. 
Come nella maggior parte dei ti toli 
del genere sarà possibi le impartire 

ai propri compagni una serie di ordini con 
cui decidere se adottare un comportamento 
aggressivçi o meno, in modo da organizzare 
sempre la strategia più adatta alla situazione. 
L'Intelligenza Artificiale mostrava ancora quqlche 
incertezza, ma siamo certi che i programmatori 

~ CON COSA TI SPARO, OGGI?: Nel gioco saranno 
presenti 30 modelli di armi, in set differenti a seconda 
della fazione di appartenenza. 

~ SILENZIOSO MA LETALE: Nel bel mezzo della giungla 
un coltello o una pistola col silenziatore possono essere 
perfetti per eliminare i nemici con calma e precisione. 

sapranno correggere il tiro per offrirci un gioco 
completo e godibile. Dal punto di vista tecnico 
traspare chiaramente l'utilizzo del Renderware, 
visto che l'impatto generale non è certo in linea 
con i più blasonati titoli del genere già realizzati 
su Xbox. I modelli poligonali dei soldati appaio­
no scarni, così come alcune delle texture, ma i 
programmatori ci hanno assicurato di essere al 
lavoro per inserire una gran quantità di migliora­
menti (in particolar modo per la gestione delle 
ombre e dell'illuminazione in real time). 
Ben presto potremo accertarci di persona se 
l'ultima fase di lavorazione porterà i risultati spe­
rati, visto che l'uscita di Vietcong: Purple Haze è 
prevista per l'estate. Ancora qualche mese e 
potremo gridare ancora una volta "Goooood 
Morning Vietnaaaaam!!!". [8] 

LA FIDUCIA 
ÈTUTIO 
CIMPORTANZA 

DEL GIOCO DI SQUADRA 

I membri della squadra che 
controlleremo in Vietcong 
vantano una sene d1 carat­
teristiche uniche che ren­
deranno assolutamente 
necessario Il gioco in team. 
Mentre il medico potrà 
occuparsi delle lente del 
resto del gruppo, l'esplora­
tore avrà 11 compito fonda­
mentale d1 individuare 
eventuali imboscate o le 
pericolose trappole piazzate 
dai vietcong. ~ingegnere, 
dal canto suo, trasporterà 
le munizioni aggiuntive, 
mentre il responsabile della 
radio comunicherà diretta­
mente con 11 campo per 
ottenere importanti infor­
mazioni . E 11 mitragliere? 
Provate a indovinare ... 

Il medico del gruppo sarà 
facilmente riconoscibile 
anche a distanza, visto che è 
l'unico a portare gli occhiali. 
Dovremo imparare presto a 
indtviduarlo rapidamente! 



~ Dopo aver costretto quei posa­
~ piano dei Sims a uscire final-

mente di casa, nel recente The 
Sims: Fuori Tutti, la Maxis scatena una 
nuova rivoluzione copernicana nella tran­
quilla terra popolata dai nostri amati 
alter ego digitali ... 
Stavolta i nostri beniamini si accingono a fare il 
grande passo, abbandonando il tranquillo quar­
tiere dormitorio dove hanno vissuto finora per 
trasferirsi in una grande metropoli, con le sue 
innumerevoli occasioni. Il team di sviluppo ne 
approfitta per sfoggia re un motore grafico tutto 
nuovo e una serie di novità capaci di lasciare 

~ SPALLE AD ATTACCAPANNI?: Potrete scegliere i 
minimi particolari dell'aspetto del vostro Sim. Oltre che 
acquistare vestiti sempre diversi, potrete tatuarvi! 

sbalorditi perfino i fan più sfegatati del la 
serie. Si comincia con la creazione del 
personaggio, che stavolta potrà essere 
personalizzata fino all'inverosimi le, agen­
do in ogni singolo dettaglio della fisiono­
mia, fino a poter determinare la forma 
del bacino o la circonferenza della vita. Il 
look dei pixellosi protagonisti che popo­
lano il nuovo ti tolo Maxis, vo lutamente 
più fumettoso e ca ricaturale dei prece­
denti, costitu isce una caratteristica essen­
ziale del gioco. Il vostro obiettivo non è più 
solo quello di accumu lare denaro, al lo scopo 
di co llezionare case sempre più accoglienti e 

salotto sui tetti. Contenti loro ... 
:!.f VITA DA CANI: Che ti guardi? Non si può 

nemmeno fare un bisogno in pace , in questa città! 



~ HIP-HOP: La breakdance fa parte del linguaggio delle 
tribù urbane. 

~ ULTIME TENDENZE: Ma cara! Toppino fluo, Moon 
Boot e occhiali da saldatore sono dawero l'ultimo grido! 

nuovo motore grafico c'è e si vede. 
Guardate gli aloni dei fari! 

gadgets costosissimi quanto super­
flui, ma di "conquistare" la città con il 
suo stile di vita e di comportamento, 
diventando un vero e proprio modello di 
riferimento per gli altri abitanti. Abitanti 
che finiranno per imitarlo nell'aspetto e 
nel vestiario, nel suo modo di compor­
tarsi e perfino nello stile di vita in caso 
di "successo". Le awenture del nostro 
Sim si svolgeranno in una città divisa in 

~ SPECIAL FX: Un punk Jedi? In questa città è 
dawero tutto possibile ... 

nove distretti, ciascuno con le sue carat­
teristiche culturali e sociali. 
Ci sarà un quartiere asiatico, uno bohe­
mien, un posto di tendenza .... a ognu­
no corrisponderanno abitanti differenti 

e una diversa carriera lavorativa a dispo-
sizione. La differenza più evidente con 

gli altri capitoli del la serie dedicata 
ai Sims, oltre all'aspetto grafico 

più stilizzato, risiederà nel 
ritmo di gioco, più veloce e 

caratterizzato. Tanti mini gio­
chi, legati al lavoro o a compiti 

specifici, che il personaggio deve 
portare a termine per aumentare la 

sua popolarità. L'interazione sociale, 
d'altronde, costituirà il tema principale di 

The Urbz, ancora più che in Fuori Tutti. 
Interazione vinco lata alla vostra abil ità nel­

l'intrattenere rapporti con la "gente che 
conta". Meno importanza, invece, sarà data 

all'abitazione del Sim, che non potrà essere 
personalizzata nella struttura, nonostante.-

permanga la possibi lità di corredarla con ogni 
genere di suppellettile. 
La vera vita è fuori dalle quattro mura domesti­
che, d'altronde! Le diverse locazioni del gioco 
saranno sbloccate un po' alla volta man mano 
che porterete a termine i compiti che vi saran­
no assegnati, il più delle volte mediante una 
ch iamata su l vostro cell ulare-palmare, strumen­
to a di r poco indispensabi le a tenere i contatti, 
proprio come nella vita vera! Le novità in pen­
to la sembrano dawero parecchie e la Maxis si 
appresta a scrivere un altro capitolo glorioso 
della storia del suo franchise più fortunato, pro­
prio quando detrattori ed emulatori iniziavano a 
parlare di declino inesorabi le. Per scoprire 
anche noi se The Urbz sarà dawero in grado, 
come promette, di rivoluzionare il mondo dei 
Sims, dovremo attendere pazientemente il 
prossimo settembre. [8] 

FUORI IN 60 
SECONDI! 
LA VITA INTENSA DI CITTÀ 
NON DARÀ TREGUA Al 
NOSTRI SIMS ... NEMMENO 
Al BAGNO! 

Il gameplay di The Urbz 
sarà caratterizzato da una 
dinamica più veloce di 
quella che accompagnava i 
precedenti capitoli della vita 
dei Sims, per ri specchiare il 
ritmo frenetico di una città 
che non dorme mai . Per 
questo, alla Maxis hanno 
ritenuto d1 dimezzare il 
tempo che i nostri alter ego 
digitali dedicano alle loro 
"funzioni fisiologiche", 
come farsi la doccia o 
andare al gabinetto. Attenti 
allo stress! 

Questo qui è la terza volta in 
due ore che ci prova con 
me ... 

Sono finrti i bei tempi in cui 
vi prendevate un'ora per 
fare il bagno! 
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BEYOND 
GOOD Be EVIL 
~ Sbloccare M-Dlsk Animale 

Prendete un'immagine di ogni animale. 

Sbloccare Il mini-gioco marble 

Collezionate 88 perle per sbloccare il mini-gioco marble sul 
Mdisk. 

MANIPOLARE LA 
SCHERMATA DI CARICAMENTO 

Muovendo lo stick analogico in qualsiasi 
direzione, la piccola stella si muoverà 
nella schermata di caricamento del 
gioco. 

SBLOCCARE 
LA DRESSING ROOM 
Per sbloccare la Dressing Room 
dovete avere 10.000 meseta sul il 
vostro personaggio (quindi non in banca) 
quando state iniziando. 

SBLOCCARE NUOVE 
DIFFICOLTÀ (OFFUNE) 
Possono essere sbloccate sia nel 
primo che nel sesondo episodio: 

completare Il normale mode 
per sbloccare l'hard mode 

completare l'hard mode per 

sbloccare il very hard mode 
completare il very hard mode per sbloccare l'ul­
timate mode 

Per sbloccare nuove dlfflcoltà (online) 

Portatevi a livello 20 per sbloccare 
l'hard mode 
portatevi a livello 40 per sbloccare il 

very hard mode 

~75 
1--



Usate il Punto di Salvataggio e ritornate al 

Monastero. Frugate sul lato occidentale del 

salone, nei pressi dell'area dove avete lottato 

con il boss, e troverete il Martello da Guerra. 

Portatevi poi all'interno della tomba nella 

necropoli sotterranea. Guadagnate la stanza 

• Questa lotta potrebbe tenervi occupati 
per un po' di tempo. 

78~ ..;,.;;J 

del Rituale abbattete uno zombi dopo l'altro 

(01), finché non vedrete una cassa con all'in­

terno le Vite dei Mille Dei. Ricordate di decapi­

tare gli zombi e di sistemare per primi gli arcie­

ri, ma preparatevi comunque a un lungo scon­

tro! Preso l'oggetto, percorrete la strada a ritro-

• Uccidete le guardie con rattacco ~Ila 
rondine volante. 

so fino al monastero e uscite attraverso il can­

cello principale. 

I soldati di guardia si comportano come le 

guardie dei livelli precedenti (02). Tenete però 

conto che sono più potenti, hanno armi 

migliori e che possono lanciare granate. Evitate 

anche di affidarvi troppo alle parate sulla corta 

distanza. la tattica migliore è quella di restare 

a media distanza finché non smettono di spa­

rare, quindi saltare veiso di foro e premere Y 

dopo aver selezionato fa spada del drago. 

Morti i soldati, dirigetevi al ponte levatoio verso 



• Non preoccupatevi di attaccare ma di 
difendervi! 

nordest Uccidete un altro gruppo di soldati e abbassate il ponte con la leva 

Sul lato 9pposto d sonii oemio ostià e anche un paio di cam annati (03). 

Non potète distrug&erfi e dovete parare e schivare. Alcuni soldati drspongo­

no del lanàamissifi, quindi rotolate di lato oppure saltate sopra qualsiasi 

cosa vi sparino. Probabilmente è meglio darsela a gambe usando la porta 

di fronte al ponte levatoio. Uccidete altri soldati, induso quello con il lancia­

missili, e usate il Martello da Guerra per rompere il muro al tennine del per­

corso. Prendete l'Elisir del Grande Spirito, quindi aprite la porta. Andate ora 

verso nordest sino a raggiungere un piccolo cancello con sopra un teschio. 

Prendete l'Elisir di Vrta Spirituale e lo Scarabeo Dorato e quindi apritelo. 

Usate il Negozio, quindi saltate sul muro salendo di due livelli, servendovi 

delle piattaforme sul retro delrarea (04). Entrate e avanzate sino a trovare 

l'Arco. Ritornate ora alla balconata e correte sul muro verso la piattafonna a 

sinistra, dove c'è un secondo Scarabeo. Fatto questo ritornerete al lato ocà­

dentale del livello, affrontando ancora più di uno scontro. Varcate la porta al 

di là della Torre dell'Orologio e del Negozio, quindi all'incrocio andate a 

destra. Rompete il muro danneggiato con il Martello da Guerra e 

prendete l'Elisir di V"rta Spirituale. Ora correte sul muro sino alle 

piattaforme: troverete una V"rta degli Dei. Ritornate poi indietro 

nel livello, sino al cancello dell'Esercito. Ora i soldati maneggiano le torrette 

mitra, quindi, non appena smettono di sparare, abbatteteli di precisione a 

colpi di arco (o di shuriken esplosive) (05). Se vi occorrono Frecce, potete 

trovarne qualcuna sul corpo vicino al cancello. Caduti i soldati, verrete 

attaccati da un elicottero (06). Parate il fuoco della sua mitragliatrice e sal­

tate e rotolate per evitare i suoi missili. Se siete fortunati, non userà que 

attacco una seconda volta. Dopo che l'elicottero se ne sarà andato, pren­

dete di mira l'uomo che spara missili dall'edificio di fronte al cancello. 

Quando anche lui è fuori gioco, ritornate dove avevate trovato l'arco e spa­

rate all 'interruttore della torre per aprire il cancello. Ora non dovete fare 

L'ESERCITO WOLE 
IL SANGUE DI RYU: 
POTREBBE ANDARE PEGGIO? 

Usate il Punto di Salvataggio, quindi correte 

nel tunnel e ucàdete i soldati sul lato opposto 

della porta. Centrate gli occupanti delle torrette 

in fondo atrarea aperta (01 ), quindi avanzate 

per abbattere i soldati che escono dal carro 

armato. Prendete le Frecce Esplosive dalla 

cassa e usatele per distruggere la torretta del 
carro armato. Fatto questo, prendete la Chiave 

del Magazzino dal fondo della torretta e lo 

Scarabeo Dorato aff'estemo del tunnel 

Entrate nel magazzino e in cima al carro ferro­

viario prendete lo Scarabeo Dorato. Correte sul 

lato del carro e premete Y per ricadere aH'inter­

no. Rompete le casse nel vano per trovare altri 

oggetti. Prendete l'Essenza dalla cassa in àma 

alle scale del versante est, quindi proseguite 

per lf perCOISO e verrete attaccati da alcuni 
minielitotari (02). Distl'Uggeteli colpi di 

Sliuriken Mulinello 1! fine §rnelteranno di 

arriViiìè ~ i1om laSèr che sono incontra-



• Occhi aperti: appariranno per qualche 
momento. 

stabili e possono farvi cadere. 

Salite di un livello e azionate l'interruttore sul 

muro est per avere la corrente. Al termine della 

torre azionate un altro interruttore per far muo­

vere una piattaforma, quindi calatevi a terra e 

attivatene un altro ancora sulla piattaforma al 

capo sud del treno occidentale. 

Ritornate sulla torre orientale e prendete i 

Nuclei APFSDS prima di usare le piattaforme e i 

carri per giungere a un'altra torre sul muro occi­

dentale (03). Prendete dalla cassa l'Elisir del 

Grande Spirito e in cima alle scale un Elisir di 

Vita Spirituale. Ora entrate nella piccola stanza 

per trovare una Mappa e una Key Card di 

Controllo. Lasciate la stanza e scalate il muro 

sino al tetto per avere un terzo Scarabeo 

Dorato. Usate il pannello che si trova in fondo a 

re la piccola nicchia e saltare sul muro :!irto. al 

tetto. Prendete lo Scarabeo Dorato, quindi apfi.: 

te la porta e uccidete i soldati che attaccario. 
Quando finisce il primo gruppo, state attenti a 

quelli che sparano dalla torre. Non cercate 
comunque di ucciderli tutti: puntab! piutfost> ai 

tre obiettivi bianchi di ogni piano (05). Sono 

molto più facili da colpire che non i soldati, i 

quali muoiono quando la torre viene distrutta. 

Fate scorta di Frecce Esplosive prima di prende­

re il Grande Elisir Diabolico e aprire la porta a 

nord-est. Usate gli Shuriken Mulinello contro i 

minieficotteri e correte sul muro per superare la 

voragine. Proseguite per il percorso sino ad arri­

vare a una stanza con alcuni soldati muniti di 

lanciarazzi: correte verso di loro e abbatteteli 

(06). Aprite la cassa e proseguite ancora per 

trovare un'altra schiera di nemici che attende 

nella stanza successiva. Dopo averli sconfitti 

prendete la Vita degli Dei: scoprirete che la 

porta è chiusa. Ritornate nella stanza con i 

Soldati col lanciarazzi e uccideteli per avere la 

Chiave della Sala Comandi. Aprite con questa la 

porta chiusa e azionate l'interruttore all'interno 
per completare il livello. 

ZZI 
PESANTI 

....__ r1· alla volta la battaglia non sarà facile. Sparate Anche se dCMete amunta I uno . . . 
. . ••.•• u .•• : .. a contro la torretta per abbattere il soldato, quindi 

frecaa __... 
1 

· · ssate al modo che il cannone principale non possa co p1rvi, e pa 

• 1· andate troppo vicini è la fine. Quando Attenzione: se g 1 

ta evitate il fuoco della mitragliatrice e quindi a 

zione sino a distruggere entrambi i carri. 



-

L'ESERCITO VIGOORIANO SARÀ ANCHE 
STATO DECIMATO, MA ADESSO DOVE 
PUÒ ANDARE RYU? 

• Non smettete di muovervi se volete 
sopravvivere. 

Prendete gli oggetti e varcate il cancello: 

uccidete i Demoni che escono dalla boto­

la, versioni più potenti di quelli gialli del 

Monastero. Usate i contrattacchi, e dopo 

averli sterminati calatevi nella botola. 

Uccidete i pipistrelli e usate il vicino Punto 

di Salvataggio prima di arrivare all'incrocio 

(01), prendendo anche la Mappa da un 

cadavere. Recatevi all'uscita nord del tun­

nel, eliminate i Demoni e varcate una 

prima porta e poi una seconda a nord, 

dopo la quale troverete un Negozio. 

Buttatevi in acqua per trovare uno 

Scarabeo Dorato, quindi rifate la strada in 

senso inverso e svoltate a sinistra nel corri­

doio con il cadavere. 

Ricadete al livello successivo e abbattete i 

Demoni. Prendete il Diario di Taro nel pas­

saggio a sud-ovest, quindi usate il Punto di 

Salvataggio nel corridoio occidentale. 

Dirigetevi ora alla nicchia a nord e vi Riro-; 

verete in un'altra sta~. Afferrate-la 

Gemma del Sigma Oemò~ e W!lfete 

attaccati da un nugolo di iJ1Slllti (02). 

Muovetevi e colpite, perché la parata vi 

servirà a poco. L'attacco ~'è quello 

della Rondine Volante che ~nderà più dif­

ficile agli insetti colpire. Prendete ora l'a-

re nella stanza e affrontare un gruppo 

più ampio di insetti, per ricevere in 

premio un Talismano della 

Rinascita.Ora tornate indietro e apri-

te la porta che chiude a sud il corri­

doio inondato. Uccidete i Demoni e 

correte/saltate sul muro sino al livello 

successivo. Aprite le casse e prendete lo 

Scarabeo, poi percorrete la strada a ritroso 

e varcate la porta a ovest del vicino Punto 

di Salvataggio. Arrampicatevi sul muro a 

sud e afferrate la sporgenza (03). Scivolate 

lungo di questa sino a raggiungere la piat­

taforma, quindi prendete la Chiave dalla 

cassa. Ritornate al piano di sopra (correte 

sul muro per guadagnare la sporgenza cui 

vi eravate aggrappab) e varcate la porta a 

nord. Da qui prendete a sud-ovest e supe­

rate la porta da cui provenivate per affron­

tare i'ANGUiLLA ELETTRICA. Prendete il 

papiro con l'Arte di lnazuma dal tunnel 

dell 'anguilla e poi oltrepassate la porta. 

Arrampicatevi sul muro per avere uno 

Scarabeo Dorato, quindi procedete nel cor­

ridoio per raggiungere il livello superiore 

della Sala dell'Equilibrio. Afferrate qui gli 

oggetti (04), prima di dirigervi al passaggio 

di nord-est dove riceverete una Vita degli 

Dei. Ora ricadete nella sala e ritornate nel 

passaggio inondato. Entrate nella stanza in 

fondo a sud, correte/saltate sul muro sino 

al piano superiore e raggiungete il piedi­

stallo rosso prima di uccidere i Demoni 

che compaiono (05). Ritornate nel corri­

doio dove avete preso la Mappa e aprite la 

porta a sud. Prendete la Statua, quindi fate 

di nuovo ritorno al passaggio inondato e 

infilate il percorso a sud-ovest Sistemate la 

Statua in modo tale da aprire la porta e 

poi uccidete i pipistrelli. Saltate nell'apertu­

ra, prendete lo Scarabeo e proseguite per 

affrontare altre due ANGUILLE ELffiRl­

CHE. Prendete gli oggetti dai loro tunnel, 

quindi percorrete la sola via a disposizione, 

uccidendo i nemici lungo la strada. Giunti 

alle piattaforme nella caverna dei Gradini 

(06), prendete altri oggetti in cima, e fatevi 

poi strada nell'area successiva. Prima di 

arrivare all'altare impossessatevi del Diario 

dal cadavere e quindi anche della Tavoletta 

Blu, quindi scendete tra le piattaforme e 

proseguite nel corridoio occidentale sino 

ad arrivare a un muro diroccato. 

Rompetelo con il Martello da Guerra e poi 

saltate nell'apertura infestata dai pipistrelli. 

Ritornate sino al Negozio e usate il vicino 

piedistallo blu per togliere l'acqua. Entrate 

nell'apertura e scontratevi con i Demoni, 

quindi procedete nel tunnel e ricadete sul 

pavimento della Sala dell'Equilibrio. Aprite 

la porta ad ovest e dovrete combattere 

contro numerosi altri Demoni. Dopo averl i 

uccisi, vedrete in una cassa le Vite dei Mille 

Dei. Prendetele e mettetevi poi sulla pia­

stra a pressione dietro la cassa (07), quindi 

saltate sul muro sino al soffitto: da qui 

ricadete sulla piastra per aprire la porta 

Prima di varcarla prendete lo Scarabeo 

Dorato, anche se per raggiungerlo dovrete 

saltare ripetutamente fra due pilastri vicini 

aRa porta da dove siete entrati. Varcate la 

porta del Santuario Sotterraneo e abbatte­

te altri pipistrelli. Correte ora sul muro 

ovest, quindi saltate e correte sul muro 

sino alla porta a nord, proseguendo fino 

dal muro. In una vicina cassa troverete 



porta a nord ammauando altri Demoni e 

raggiungete il livello successivo ed entrate 

nella stanza di lato per avere uno Scarabeo 

• Proprio qai danntl Cè La Spada del 
Coragio. 

pér 41111Vare al livello successivo, quindi mn 

rarco sparate al globò rossu di fronte àllii 

I 1
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l:llLLE 
ELETTRICHE 

RYU È FINALMENTE ARRIVATO AL PALAZZO, 
MA SARÀ IN GRADO DI ENTRARE? 
Salvate il gioco e aprite le casse per trovare 

una Mappa e un Elisir del Grande Spirito. 

Fatto questo, dovrete uccidere i Pesci nel­

l'acqua: tirate uno Shuriken Mulinello dal­

l'alto delle scale. Saltate in acqua, ma 

prima prendete lo Scarabeo Dorato, e 

verso est il Medaglione d'Oro. Nuotate ora 

nel canale in direzione ovest ed esaminate 

il cadavere per conoscere la combinazione 

della cassetta. Continuate nel canale e 

distruggete in fondo i minielicotteri (01 ), 

evitando però i pesci. Ora dirigetevi a nord 

e prendete l'Occhio del Gufo dal cadavere 

sommerso. Ritornate alla cassetta del tun­

nel e inserite il codice 0971 per aprire un 

nuovo percorso. Presa una buona boccata 

d'aria, procedete nel tunnel e arrampicatevi 

su di una piattaforma nella stanza di prove­

nienza. Usate il Fucile Subacqueo per ucci­

dere i pesci che incontrate più avanti. 

Visitate il Negozio e proseguite nel tunnel, 

prima di arrampicarvi sulla piattaforma nel­

l'area successiva. Abbattete gli elicotteri con 

gli Shuriken Mulinello (02), quindi prende­

te lo Scarabeo Dorato. Nuotate nel tunnel 

sotto la piattaforma e uscite dall'acqua per 

uccidere i pipistrelli nei pressi del Punto di 

Salvataggio. Frugate ora le casse e quindi 

saltate ancora in acqua e attraversate il tun­

nel a sud. Tornando all'esterno uccidete i 

pesci, poi prendete lo Scarabeo neH'angolo. 

Nuotate nell'area verso sud e salite sulla 

nave per affrontare i minielicotteri. Recatevi 

ora sul retro della nave e prendete la 

Manovella che userete con la corda sul 

ponte (03). Nuotate a ritroso verso la nave 
per avere la Bombola d'Ossigeno e lo 

Scarabeo Dorato, quil),di fate ritorno all'areir 
dove avete ucciso i ptl§Ci. Abbassatelll net 
pressi della barriera meridicnale e nuotate 

per i corridoi prendendo una Vita clegti. Elel 
e un Medaglione d'Argento. 

Ritornate alla stanza con il f'ur1to lii 
Salvataggio e superate il passaiigtQ ocx:J­

dentale. Uccidete gli oa:upanti (04), poi 

collocate i Medaglioni suU'altare e aprite 



così una porta. Nuotate attraverso questa e 

scontratevi con i nemici del lato opposto. 

Nuotate nella fessura e sarete di nuovo nel 

Sotterraneo Nascosto. Ritornate nei tunnel 

che vedete contrassegnati in blu sulla 

mappa e raggiungete il Grande Corridoio. 

Girate a sinistra per trovare un Punto di 

Salvataggio, e sempre a nuoto fate ritorno 

al corridoio che porta alla camera del 

Sonno Eterno. Dal soffitto prendete lo 

Scarabeo Dorato e avanzate nel passaggio 

meridionale, uccidendo alcuni pesci prima 

tenersi lontani da lui, a meno di non attaccarlo. Dovrete anclJ! 

~'àclomerang parando oppure rotolando sotto di essa. Come 

na un terremoto che potete evitare saltando. Per danneggiare il 

Prendete il Kitetsu al centro della stanza e 

lo Scarabeo Dorato dall'area successiva, 

quindi azionate l'interruttore a muro. 

Ritornate dove avete combattuto Doku e 

azionate le leve sulle piattaforme. Fatto 

questo, correte sul muro per arrivare alle 

piattaforme della parete occidentale e 

azionate tutte le leve che trovate. Ritornate 

quindi alla piattaforma dall'altro lato deHa 

cassa e azionate un'altra leva (01) per far 

ritornare l'ultima piattaforma al punto di 

partenza. Ricadete a terra e correte sul 

muro sino alla piattaforma nei pressi del­

l'arco sul muro meridionale. Prendete dal­

l'arco lo Scarabeo Dorato e quindi usate le 

piattaforme come base di partenza per 

altre tre corse sui muri, sino a un'altra piat­

taforma. Saltate sulla piattaforma successi-

va e da qui alla balconata. Aprite le casse 

e saltate verso nord su un'altra serie di 

balconate. Azionate l'interruttore e racco­

gliete un poco più avanti gli oggetti prima 

di accedere alla stanza successiva. salite le 

'scale' e dal muro prendete la nota, quiocfl 
fate ancora ritorno nell'arena. Uccidete i 

Demoni rossi per ottenere le Vrte dei MiHe 

Dei: adatta ano scopo la combe (ICONA 

FRECCIA SU) + Y, Y (02). Pren~ll. il per-
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COMPLETATA LA TAVOLETTA DI PIETRA. RYU 
PUÒ POTENZIARE LA SPADA DEL DRAGONE •.. 

di quel che sembrano. 

Uccidete i pipistrelli e prendete sia il Diario di San che 

la Mappa, poi nei pressi del Punto di Salvataggio elimi­

nate un buon numero di Demoni. Raccogliete la Vrta 

degli Dei e quindi correte sul muro per arrivare al livel­

lo successivo, dove troverete alcune Frecce e un 

Talismano della Rinascita. Varcate la porta e ritornate in 

città, sbarazzandovi di alcuni nemici lungo la strada. 

Dirigetevi a Dworku e non appena raggiunto Tairon, 

uccidete i Demoni Zombi {01 ). Trattateli come gli 

zombi normali, decapitandoli con l'attacco della 

Rondine Volante, e poi combattete al solito modo. 

Prendete anche il Talismano della Felicità e fate ritorno 

al Twin Serpents Plaza. Usate la Tavoletta di Pietra sul 

piedistallo e vi ritroverete al Villaggio di Hayabusa. 

Prendete il percorso che porta alla casa solitaria e rom­

pete la roccia con il Martello da Guerra. Dopo aver rac­

colto la Gemma del Sigillo Demone entrate nel 

Cimitero per assistere a un filmato. Fatto questo, ritor­

nate a Tairon passando per il circolo di pietre del villag­

gio e poi per un secondo circolo in un edificio prossi­

mo all'ingresso a Zarkhan. Qui dovrete uccidere nume­

rosi Demoni per poi ricevere le Vite dei Mille Dei. I 

Demoni Neri (02) non sono difficili da abbattere (usate 

--. -. 

l'attacco 'Rondine Volante'), ma i loro laser fanno scatu­

rire fiamme dal pavimento, e dovete schivarli oppure 

rotolare. Ritornate ora al Cimitero e superate una serie 

di circoli di pietra per battenri per la seconda volta con 

Al.MA Dopo lo scontro irrompete nella piramide usan­

do a Martello da Guerra, quindi aprite la seconda porta 

a sinistra di Ryu e avrete la Mappa. Nei pressi detr alta­

re del seminterrato selezionate il Ninpo delle Ruote di 

Fuoco per ottenere una Gemma del Sigillo Demone 

{03), e poi la cassa (varcate la porta in clma alle scafe). 

una tavoletta, dovrete affrontare queste aeatwe. 
Non appena si apre la porta uscile. quindi ~la 

porta in fondo al corridoio j)rincipale. U$àle i Pur.-i di 

Salvataggio prima di VÌlrCare un'ciltra padiiilfi'll'll 
aprendo poi la cassa e pren~do ~ ~ di. 

RITROVATE DOKU 
PER TUTTE IL MONe.,~BERATE UNA VOLTA 

Entrate nel labirinto dall 

Fiamma. Collocatela nello sl(lt WbtG.dellit stjnza pre-

cedente e dal muro prendete la Taw(etta delle Foglie. 

Infine afferrate Serpente, Divinità della Creazione nella . a porta a sud-est 
e proseguite per il percorso . girate a destra. Prendete ·1 o· . 

stanza dietro di voi, quindi insénte la Tavoletta nello 

slot per raggiungere ~ capitolo successivo. 

un Pun . . sino a trovare 
to d1 Salvataggio un El" . d 

. 1 1anodi 
d Grande Elisir DiabolJC. o . 

G · 1s1r el 
rande Spirito e un Negozio Sbar . 

di altri · · . · azzatevi 

pnma di rito 
re allo snodo e imboccare l'altra . 
Uccidete i Dem · . via. 

. p1p1strelh, quindi usate il circolo di 
pietra per raggiungere una nuova ar 

. on1 Nen e proteggetevi 
Pesci con il Ninpo delle Ruote d. Fu 

con 1t· . ea . d" I 0C0 
a n Demoni. Uccideteli e avrete 

Chia G ·f una ve n one. Ritornate da d . 

quin ' aprite le casse . fo , 
re I' in ndo per ricev 

Essenza e la Chiave del Leo . ove siete 
venuti, sbloccando il cancello nell'area 
erbosa Q · · · 

. • UJ v1 ntroverete faccia a facci 
con1P. . a 

esa Volanti. Potete ucciderli con 
un colpo solo, ma sono molto rapid· 
P . 1e 
assono infliggere molti da . 

. nni se attacca-
no in gruppo. Quando vi raggiungono 

premete riPelutamente i pulsanti . 
libe · smoa 

rarvi. Usate quasi sempre il Ninpo 
delle Ruote di Fuoco per .d . 

uca ere 1 Pesci 
e portate il Braccialetto de/I Fo 

a rtuna per 
mantenere le vostre m . . 

. ag1e operative. Se 
terminate il N. 

inpo, passate ai Flagelli 
Vigooriani sperando per il meg1· s 10. 
voltate al primo incrocio che trovate er 

ottenere una Vita degli Dei. Procedete: 

giunti in cima alla prima serie di scale 

ne. Fatto 
questo, tomate sui vostri . 
eh. passi e usate la 

iave per accedere alla piccola stanza 
laterale. lungo il percorso d" . . 
d r sin&Stra pren-
ete lo Scarabeo Dorato, quindi rigirateyj 

e seguite l'altra via. Salite le I 
te 1, sca e e fruga-

. ~rea ~r trovare un Elisir del Grande 
Spinto, quindi dirigetev; al 
d 

peroor.;o a sud, 
_ove alcuni Pesci Volanti vi attentlono 
d1~ l'angolo. Uccideteli e PIOSeguite. 

por prendete 11ncora lo Scarabeo 
del Grande Spirito . d" e l'E!ìsli 

. pnma '~J 
Pesci a guardia della Cf1late della 
leonessa. Ora superate i .......... 
d e-., e-8'f4kil a 
estra. scendendo le lafRa sblJihiira 

Uccidete altri Pesci e-....... _...,..,Ul'IQ&mone 
Nero, quindi aprite le "'"""'-' 
. ....,,._porte e 
incontrerete per la Sl!l"nn.I~ 

~--,.·.,... llOfllt DOKU. 
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LA MALEDIZIONE DI DOKU RISCHIA DI TRASFORMARE RYU 
IN DEMONE! RIUSCIRÀ IL NINJA AD AVERE LA SUA VENDETIA 
PRIMA CHE FACCIA EFFETIO? 
Uccidete i Pesci che vi attaccano con la Magia delle 

Ruote di Fuoco, quindi varcate la porta aperta e dal 

cadavere del ninja prendete la Mappa. Nel vicolo 

cieco impossessatevi dell'Elisir del Grande Spirito, 

quindi affrontate il sentiero. Uccidete i Demoni nell'a­

rea aperta, prendete un altro Elisir del Grande Spirito 

e avanzate sconfiggendo altri Pesci sulle scale orienta­

li. Superata la porta eliminate altri Demoni, quindi fru­

gate il corpo del ninja per avere la Chiave dello Spirito 

Corrotto e il Diario di Dai. Fatto questo, ripassate la 

porta e superate i Pesci Volanti, svoltando a sinistra 

quando avete la possibilità di entrare nel Palazzo. 

Appena passata la porta, uccidete i Demoni rossi e 

usate il piedistallo sul pilastro centrale per aprire la 

strada davanti a voi. Procedete e usate le Ruote di 

Fuoco contro i Pesci sulle scale, prendendo poi in 

cima l'Elisir del Grande Spirito. Avanzate di camera in 

camera, eliminando i Demoni e sistemando le statue. 

Giunti alla prossima cassa con l'Elisir, dovrete andare 

in fondo alla piattaforma e scendere su una sporgen­

za rocciosa. Qui trovate l'ultimo S~rabeo Dorato del 

gioco. Ora è anche possibile raccogliere i precedenti 

titoli di Ninja Gaiden da giocare poi sulla macchina 

del bar di Han, a Tairon. Recatevi cosl nella città e por­

tate gli Scarabei al Negozio, parlando con il proprieta­

rio. Se li avete tutti e 50, riceverete il gioco originale di 

Ninja Gaiden. Preso questo, procedete sulla passerella 

sopra il Negozio, dove sbloccherete la porta della 

Strada del Piacere già vista nel capitolo 4. Sparate al 

centro del volto dell'orologio della torre, e farete appa­

rire una cassa nell'edificio: frugatela e troverete Ninja 

Gaiden Il. Attenzione, però: dovete aver già preso il 

primo Ninja Gaiden per avere gli altri due capitoli 

della serie. Attraversate Dworku e introducetevi 

nell'Acquedotto, proseguendo sino al Passaggio del 

Peristilio. Saltate sul muro sino in cima al pilastro dove 

avete trovato lo Scarabeo del capitolo 10: qui è il 

pezzo finale della collezione, Ninja Gaiden lii. Ora 

ritornate nel Cuore del Palazzo Imperiale e arrampica­

tevi in cima alla torre. Aprite le casse e troverete Elisir 

del Grande Spirito e un Grande Elisir Diabolico, poten­

do poi usare il Punto di Salvataggio. Non appena 

pronti, varcate il portale del circolo di pietra per inizia­

re una delle più dure battaglie del gioco. Da principio 

è facile: si tratta solo di uccidere i Demoni Porpora 

che vi attaccano. Poi però si rifà vivo il Mostro 

Tentacolare del capitolo 5. Affrontatelo come prima. 

quindi entrate nel portale per battervi contro un altro 

gruppo di Demoni Porpora. Questa volta sarà più dura 

perché l'awersario distante vi scaglia contro delle fire­

ball: rotolate lontano quando lo sentite ridere e muo­
vetevi il più possibile. 

Morti tutti i Demoni, dovrete misuraM ancora con la 
Bestia di Ghiacao del capitolo 12. Anche lui ora è piti 

prendete al centro dell'arena Demone, Dit1111itA:lfe1f!t 
Distruzione. Passate per un pak> di~ è~ 

portale per raggiungere. a Punto di~ 'Qll 
fate uso del piedi&1eHò e quigdi ~ 

muri, varcaAdo poi il cante!'O~~ 
flMPERAlORE- Prima dèlla ~ 'bene raccoglie­

re molti oggetti: è l'ullitnà pO&Sibilltà per farlo! 



L'IMPERATORE È MORTO, MA LA CAME­
RA CROLLA! FUGGITE E PRENDETE LA 
SPADA DEL DRAGONE NERO PRIMA DI 
ESSERE SCHIACCIATI A MORTE. 
Usate il Punto di Salvataggio e dirigetevi 

poi alle piattaforme per raggiungere la 

Spada del Dragone Nero. Prendetela (01) 

e proseguite. Dovrete però essere rapidi, 

perché d'ora in avanti c'è un tempo limi­

te. Se non riuscite a completare una 

sezione in tempo cadrete nella lava e 

vedrete la fatidica scritta Game Over. 

Dopo aver preso la Spada, saltate e dal 

muro raggiungete le piattaforme che 

avete visto nel filmato, quindi balzate ai 

. rami che sporgono dal muro. Oscillate in 

avanti e correte sul muro sino alla piat­

taforma successiva, quindi proseguite 

sino a vedere un altro filmato. 

Arrampicatevi e sospendetevi a una spor­

genza, quindi scivolate verso sinistra e 

tiratevi su. Salite ancora un poco e spor­

getevi dal bordo della piattaforma più 

alta per vederne un'altra al di sotto. 

Scendete qui e avanzate prima di spo­

starvi a sinistra della grande piattaforma 

da cui siete venuti. Vedrete Rachel appe­

sa al soffitto: correte verso di lei e vi met­

terete in salvo (02). 

rimasto MURAI, il vostro 'amico' della 

Fortezza Ninja. Scontratevi una seconda 

volta con lui per avere e distruggere la 

Spada, e completare il gioco! 



Non preoccupatevi di usare a ripetizione cure e oggetti : questo è lo scontro finale 

dovete fare è usare in continuazione l'attacco della Rondine Volante. Mu 

pire in molti modi, anche invocando un Dragone che vi assale, ma 

SIJOI attacchi non sono nulla che già non abbiate visto o che 

Non vi piace la modernità e 

vorreste vedere il costume ori­

ginale di Ryu? Allora evidenzia­

te 'Nuovo Gioco' sullo schermo 

dei titoli, quindi tenete premu­

to L + R e premete A. Dopo il 

capitolo 2 avrete il costume, 

che però non apparirà durante 

i filmati. Un urlo conferma il 

corretto inserimento del codice. 

Iniziando uno dei dassici giochi di Ninja Gaiden selezionate 'Continua' e inserite una delle 
seguenti password: 

NINJA GAIDEN 

Atto I: L,X,A,Y,A,X 

Atto Il: A,X,X,R,Y,A 
Atto lii : X, Y, B, R, L, X 
Atto IV: B, R, A, B, Y, Y 

Atto V: X,A,Y,X,L,L 

Atto VI : R,Y,R,L,A,X 

NINJA GAIDEN Il 

Atto I: A, A, B, X, Y, R 

Atto Il: X, L, R, B, B, A 
Atto lii: L, Y, B, A, R, R 
Atto IV: A,L,X,Y,Y,B 

Atto V: R,A,A, B,X, L 

Atto VI: Y,L,R,A,Y,R 
Atto VII: B, B, X, Y, A, L 

NINJA GAIDEN lii 
Atto I: 

Atto Il: 

Atto lii : 
Atto IV: 

Atto V: 

Atto VI : 

Atto VII : 

B, Y, R, L, X, A 
A,R,R,Y,A,L 

L, B, R, Y, L, Y 
R, R, B, A, Y, X 

Y, A, B, X, R, X 
B, X, X, A, X, Y 

X,R,X,Y,Y,L 

In Ninja ~aiden ci sono alcuni bonus sbloccabT 
alcuni dei q r I d 11

• ua ' so o opo aver completato il gioco. 

Movie Theather: 
Molto Difficile: 

Partita in Successione: 

Test Sonoro: 

Ninja Gaiden Oassico: 

Spada Del Dragone Nero: 

Costume Futuristico: 

Evil Ryu: 

• Guradate i filmati nel Cinema-Teatro. 
• Con il Costume Futuristico 
avrete anche una nuova spada. 

I ' , \ . . 



Per ricevere gli arretrati compi­
late il coupon sottostante spe­
cificando il numero che deside­
rate ricevere e le copie richie­
ste. Inviatelo, insieme alla foto­
copia del versamento effettua-

IRATI 

to sul Conto Corrente Postale n. f1~iiii~~-~~~~~::iiii;iiliiiiiiiUl'jj~~~iiiiiiiJii 
99353005 intestato a SERVIZIO 
ARRETRATI PLAY PRESS 
PUBLISHING, al seguente indi­
rizzo: Play Press Publishing Sri 
Servizio Arretrati - Via 
Vitorchiano, 123 - 00189 Roma. 
Per calcolare il versamento 
aggiungete alla cifra ottenuta 
sommando il prezzo di coperti­
na (€ 5,00) dei numeri richiesti 
le spese di spedizione fisse 
pari a € 5,00. 

Per richiedere gli arretrati con 
carta di credito potete telefo­
nare al numero 06/33221250. 
Per ulteriori informazioni 
potete mandare una mail a 
arretrati@playpress.com 

Nome .............................................................................. .................... . 

Cognome ........................................................................................... . 

Data di Nascita ................................................................................. .. 

Indirizzo ......................... N ................................................................ .. 

Località ... ..... .................. CAP ........................................................... .. 

~~ ..............•....................................•................... •. ............................ 

Telefono ................ ...... ... ............................................. .. ..... .. ......... ..... . 

• !1ESS 

-V/SA 

Scelgo di pagare con 

D versamento su CCP 

D Visa-Mastercard D Carta Sì D American Express 

N. t I I I I I I I I I I I I I I I I 
{per favore riportare il numero della carta indicandone le cifre) 

SCAD.00 DO Firma del titolare 

ARRETRATI 
XBMN. NUMERO DI COPIE PREZZO 

Spese postali __ €~5~.o~o~--
Totale ________ _ 

Vi preghiamo di scrivere i vostri dati in modo chiaro, 
possibilmente in stampatello. 
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EXTRA DIESEL 
Sono appena scappato da Carcer City è tutto 
su nastro e ho scoperto di essere telegenico 
mentre faccio a pezzi la gente. Sono fuggito 
anche dalla maledetta Carnate lsland. Ora 
invece mi accorgo che c'è una bella differenza 
tra essere John Malcovich ed essere Vin 
DieseL. Non parlo della prestanza fisica, della 
pelata, della voce catacombale o degli 
impianti nanotech che mi premettono di 
vedere al buio. Essere Vin Diesel significa 
essere Riddick. finire su un pianeta dove c'è 
un posto che si chiama la Baia dei Macellai 
che non è un collegio svizzero. ~ una prigione, 
amici miei, e di recente sembra che tutto il 
mondo mi voglia in gabbia, fuggiasco con un 
disperato bisogno di libertà. Ma sono in 
buona compagnia visto che nella Baia ci siete 
anche voi e mi dovrete dare una mano a 
scappare perché sono Vin Diesel, sono Riddick 
e sono anche un pezzo della vostra vita. Se la 
rivolete indietro, datevi da fare_. Enjoy? 

Biondi 

MISURE: 
37-24-35, 34C-23-33 dopo l'intervento. 
Indovinate dove? 

GIOCABIUTA: 
Presupposta ma mai accertata. 
Malgrado il matrimonio con Tommy 
Lee (abituato a produrne) mancano 
tracce video adeguate. Infatti, grazie a 
un press office di prim'ordine che ha 
provveduto a cancellare le foto più 
urischiose", su Internet non c'è assolu­
tamente niente 

EXTRA PORTFOLIO 

diventare pericoloso e vi mostriamo 
un esempio lampante. Eddie Malcom 
ha 76 anni è un appassionato 
naturista nonché fanatico di Flash 
Gordon. Detiene Il record di presenze 
alle convention dei Gordon-maniaci 
ma con il sopraggiungere dell'età sta 
inc0mìnciando a fare un po' di 
imbarazzante confusione ... 

DEMENZA GIOVANILE: Uscire da 
un armadio vestito da non-morto 
(per altro poco credibile) è segno 
di sicuro quanto pericoloso 
squilibrio mentale. Anche perché 
non ci risulta affatto che, mai nella 
vita o nella morte, nessuna 
creatura dell'oscurità abbia avuto 
bisogno di occhiali da vista ... 

questo? Va bene tutto, la passione 
per i manga e gli anime, le gonnelline 
svolazzanti e le bionde chiome sparse 
al vento ma ••• nessuno gli ha mai 
detto quanto possa essere ridicolo 
vestito in questo modo? Valutando 
meglio le dimensk!ni del nostro amico 
siamo certi che nessuno si è mai 
azzardato. E ha fatto bene! 

dei dragster sono le prove 
motoristiche forse più inutili della 
Terra, ma il giro di vallette che le 
animano è qualcosa di renomenale. 
Quella che abbiamo immortalato non 
è però stata selezionata per 
consegnare alcun premio, essendo 
lei stessa il trofeo che si portava a 
casa il vincitore ••• certe cose 
succedono solo in America. 



PLAFONE TORNA DAL NEVADA E LANCIA 
UN NUOVO TREND: LA CRX-WINGI 
Mistero sui motivi che hanno costretto il filosofo ad 
abbandonare Las Vegas per tornare nel nostro Paese 

Dopo mesi di felice permanenza nella capitale del vizio e del gioco d'azzardo, il lisergico Prof. Augusto Plafone è finalmente 
rientrato in Italia dal deserto del Nevada. Secondo una nota diramata dall'ufficio stampa del faunistico, s1 sarebbe trattato di 

una decisione maturata per la difficoltà di trovare un caffè espresso decente, ma secondo i soliti ben informati sarebbe stata 
una vera e propria fuga. A quanto pare, infatti, l'ugola d'oro del blues sarebbe stato rapito dagli extraterrestri o dagli agenti del 
fisco e trasportato nell'Area 5 1, dalla quale sarebbe poi riuscito a evadere dopo essersi impossessato di un veicolo alieno. Dopo 
aver studiato il reperto perfettamente funzionante, l'economico ha stretto immediatamente un accordo per la realizzazione di 
una versione limitata di un noto modello di spider, stringendo un accordo multi-milionario con una notissima casa motoristica 
nipponica. Il modello, esdusivo oltre ogni dire, è dotato di tutti i confort, è protetto dall'assicurazione Forza(tm) (una variante 
della Casco che copre anche l'impatto casuale con i meteoriti) e verrà venduto con l'omaggio del corso in CD-Rom "Diventa 
Jedi con George". La notizia ha colto di sorpresa anche John Carmack che ha deciso di partecipare a una delle più stròmpalate 
ed entusiasmanti awenture scientifiche di cui si abbia notizia: la costruzione del primo vettore spaziale destinato al trasporto civi­
le, inventando di fatto il concetto di turismo spaziale. Interpellato sulla questione, il verbale Plafone ha sentenziato con la solita 
flemma "Carmack chi?' ponendo, di fatto, fine alla polemica. 

XBM 
Come era lecito aspettarsi, la nostra redazione è stata 
invasa da mail e lettere di aspiranti vincitori del con­
tesi dedicato al bellissimo Full Spectrum Warrior. 
Approfittiamo di questo spazio per comunicarvi le 
risposte esatte e i nomi dei fortunati vincitori (selezio­
nati, per correttezza, in parte dalle mail, in parte dalla 
lettere ordinarie, per non penalizzare eccessivamente i 
lettori privi di collegamento a internet). Complimenti! 

Ecco le risposte esatte: 

1) Objective Individuai Combat Weapon 

2) Zekistan 

3) 300 grammi 

Ed ecco i vincitori! 



IMPARA A COMUNICARE 
COME GLI SWAT! 
NESSUN SECRETO PER I LETTORI DI EXTRA! D'ORA IN AVANTI CAPIRETE ALLA PERFEZIONE 
IL LINCUACCIO MIMATO DELLE PIÙ ESCLUSIVE SQUADRE SPECIALI DEL MONDO! 

.......... È TUTIA COLPA SUA! IO NON ERO NEMMENO IN 

.......... LINEA!: Si tratta di un messaggio urgente nel caso in cui 
qualche membro della squadra sia colpito da fuoco amico. E' 
utilissima in caso in cui si paventi una comparsa del militare 
davanti alla corte marziale . 

.......... ECCHEDIAMINE! HO SOLO SPARATO 

.......... APPENA UN CARICATORE ... : Questo segnale viene indiriz­
zato al capo-squadra nel caso in cui ritenesse che il team ha 
ecceduto in volume di fuoco prodotto per una situazione di 
minaccia relativa . 

.......... QUI COMANDO IO E VEDETE DI NON FARMI 

.......... GIRARE LE BALLE, OK?: Di regola, questo segnale risponde 
a quello precedente qualora la squadra necessitasse di un 
riassestamento disciplinare durante l'azione . 

.......... IERI SERA HO MANGIATO PESANTE, 

.......... NON STATEMI DIETRO: Molto spesso le azioni delle squa­
dre speciali hanno luogo in spazi angusti, di per sé già poco 
vivibili. Questo segnale rafforza lo spirito di corpo e mostra 
quanta fratellanza e rispetto per gli altri membri del team ci 
possa essere in casi di emergenza . 

.......... COPRITEVI BENE CHE OCCI FA FREDDINO: Ogni capo­

......... squadra che si rispetti ha a cuore la salute e la sicurezza dei 
suoi sottoposti. Con questo messaggio egli mostra affetto per 
i suoi compagni d'arme e si assicura che nessuno si buschi 
un raffreddore . 

.......... YEEAH! SPARO COME TEX WILLER!: In situazioni di gran­

......... de frenesia può capitare che i membri di una squadra specia­
le perdano parte della loro proverbiale freddezza e che si 
lascino andare a uscite non proprio ortodosse. In questo caso 
paradigmatico, il volume di fuoco non perde di intensità ma 
soffre quanto a precisione ed efficacia ... 



LUCIDA FOLLIA 
Splendidi folli, ogni mese aspetto l'uscita di 
XBM con un certo piacere e con l'adeguata 
dose di apprensione per verificare i voti che 
darete ai titoli in uscita. Devo dire che molto 
spesso sono d'accordo con voi e che i vostri 
"consigli per spendere meglio" (come dice 
Maurizio Costanzo) mi sembrano sempre ben 
indirizzati. Ora vengo immediatamente al punto 
della mia lettera e non vi nascondo un certo 
fastidio che ho provato recentemente leggendo 
il numero nel quale si parlava di Xbox 2. Come 
sempre, avevate centrato il problema rilevando 
che sarà tutto bellissimo, che avremo i giochi 
migliori di ogni tempo ma anche che se a 
Redmond non si svegliano rischiano di combi­
nare un altro pasticcio incredibile. Di che cosa 
sto parlando? Della presunta o meno incompa­
tibilità con la prima Xbox. È di questi giorni la 
voce di corridoio che invece vorrebbe perfetta­
mente compatibili i giochi attuali con quelli 
futuri e noi giocatori stiamo cominciando a non 
capirci più nulla. A questo si aggiunge il fatto 
che l'E3 (grazie ancora per la copertura della 
fiera, come sempre insuperabile) non ha chiari­
to i dubbi di nessuno e che rimaniamo ancora 
oggi con le idee confuse. Tutto questo per dire 
che sono personalmente stufo di essere tratta­
to come un bambino deficiente e come me 
immagino saranno stufi molti altri giocatori che, 
mi sembra, sono considerati unicamente come 
"compratori" piuttosto che "utenti". Moore ha 
un bel dire sparlando di attenzione all'utenza e 
tutte quelle cose, perché invece non comincia­
no a comportarsi dawero come se avessero 
(ed hanno, infatti) a che fare con utenti adulti? 
Pietra Angolare 

FILIPPO: carissima Pietra (ma sei un 
maschio o una ... roccia?), è partito il tor­
mentone della prossima stagione. 
L'estate scorsa avevamo Chihuahua e il 
DJ Francesco con il suo capitan Uncino, 
per il futuro avremo invece i dettagli 
della nuova Xbox. Che dire? Da un certo 
punto di vista, quello della produzione di 
giochi, Microsoft ci vizia con titoli spetta­
colari e una strategia che non mette mai 
il sale sulla coda agli sviluppatori 
lasciandogli tutto il tempo necessario per 
realizzare il meglio possibile, prova ne è 
Ninja Gaiden che, atteso a lungo, si è poi 
dimostrato un capolavoro. Se dietro al 
progetto ci fosse stata la Eidos, probabil­
mente l'avremmo visto sei mesi fa, ma 
non sarebbe stato certo così come è ora. 
A Los Angeles la grande M ha perso 

un'occasione e ha preferito puntare sul 
futuro prossimo piuttosto che su quello 
più distante, fornendo alla sua console 
una serie di opzioni tutte nuove mentre i 
competitor si affannano per imposses­
sarsi del mercato handheld. Chi ha sba­
gliato? Solo il tempo potrà dirlo, ma 
intanto non va dimenticato che l'Xbox è 
l'unica console che sembra viva, che cre­
sce e si arricchisce di novità in maniera 
abbastanza costante. Dall'E3 è giunto un 
messaggio che ci dice quanto abbiamo 
ancora da scoprire e che la nostra conso­
le è ben lungi dall'essere pronta per il 
pre-pensionamento, un concetto che 
Nintendo e Sony cercano di ignorare con­
centrando l'attenzione del pubblico sulle 
loro prossime uscite portatili con una dif­
ferenza bella grossa: l'Xbox è qui, ora e 
adesso, a regalarci novità, mentre PSP e 
DS sono ancora lungi a venire. Il Live è 
un'entusiasmante realtà che ha innovato 
il modo di giocare su console, e le poten­
zialità del 3.0 sono ancora tutte da gode­
re, potranno espandersi ulteriormente e 
regalarci ancora moltissime soddisfazio­
ni. Microsoft è entrata con tutta la sua 
forza nel mondo dei videogiochi e con il 
preciso intento di rivoluzionare il concet­
to stesso del "videogiocare': per il 
momento éè riuscita solo in parte, ma 
sappiamo tutti benissimo che le rivolu­
zioni non sono indolori e che spesso 
richiedono sacrifici. Una delle lettere che 
seguono, quella intitolata "lnterismi" 
come il libro di Severgnini, continua il 
discorso ... 

DADI 
MULTI FACCIA 
Ciao a tutti! 
I complimenti ve li faccio dopo, 
perché immagino che anche se 
la maggior parte delle lettere che 
ricevete portano lodi al vostro 
lavoro non credo che vi daranno 
fastidio. Quello che mi chiedo 
è se i giochi di ruolo nel 
catalogo dell'Xbox possono 
essere dawero chiamati in 
questo modo. Oltre a questo, 
mi sembra che con la fissa 
del futuro e della moderni-
tà gli unici che si possono 
aw1cinare a questo gene­
re siano giochi di ruolo 

fantascientifici come KotOR che sarà pure fan­
tastico ma non mi pare proprio che presenti i 
caratteri classici dei GDR come nani, elfi e 
creature di questo tipo. Ora mi domando se 
sarà mai possibile avere capolavori come i vec­
chi titoli per PC della defunta Black lsle 
(Planescape Torment o il vero Baldur's Gate) 
invece di quegli ibridi che voi chiamate hack 'n 
slash che alla fine altro non sono che giochi 
d'azione dove invece di sparare si fanno a 
fette i nemici. Non è che questo tipo di giochi 
mi faccia orrore e nemmeno che rifugga i pre­
sunti GDR che comunque gioco, è solo che 
vorrei una maggiore onestà e chiarezza da 
parte di chi questi giochi li realizza. Ho qualche 
anno sulle spalle e ho giocato ai giochi di 
ruolo con carta e dadi e sono molto indispetti­
to da quello che sento e cioè che i giochi di 
ruolo sarebbero "cose come Final Fantasy". 
Secondo me dovete aiutare la gente a capire 
che si tratta di una cosa dawero diversa. 

PS Complimenti per la migliore rivista in circo­
lazione dedicata all'Xbox. ;) 
Son of the Beholder 

STEFANO: Con un nome del genere mi 
conviene rispondere con molta attenzio­
ne, nel caso in cui tu avessi anche solo la 

metà dei poteri del tuo illustre 
genitore ... Ovviamente sto scher­

zando, ma la tua lettera appare 
più che seria nel momento in 

cui affronta un argomento 
con il quale vado a nozze. È 

probabile che all'interno di 
XCom si sia già affrontato 

> > SONO PERSONAL­
MENTE STUFO DI 
ESSERE TRATTATO 
COME UN BAMBINO 
DEFICIENTE E COME 
ME IMMAGINO 
SARANNO STUFI 
MOLTI ALTRI 
GIOCATORI CHE, Ml 
SEMBRA, SONO 
CONSIDERATI 
UNICAMENTE COME 
"COMPRATORI" 
PIUTTOSTO CHE 
"UTENTI"<< 



> > HO QUALCHE 
ANNO SULLE SPALLE 
E HO GIOCATO Al 
GIOCHI DI RUOLO 
CON CARTA E DADI E 
SONO MOLTO INDI­
SPETTITO DA QUEL­
LO CHE SENTO E 
CIOÈ CHE I GIOCHI 
DI RUOLO SAREBBE­
RO "COSE COME 
FINAL FANTASY"« 

questo problema, ma direi che possiamo 
sempre ritornare sul tema perché mi 
sembra evidente che il vostro interesse 
per i giochi di ruolo non si è ancora 
estinto. Per cominciare posso dire che 
non sono affatto convinto che i giochi di 
ruolo (o quelli che tanto su console 
quanto su PC vengono definiti tali) siano 
reali GdR. lo ritengo che si tratti di un'al­
tra cosa e che per comodità o necessità 
di trovare un'etichetta che faccia da 
"contenitore': si sia preferito nominarli in 
questo modo. !:applicazione di un rego­
lamento specifico a situazioni che di 
fatto sono arcade non basta, secondo 
me, a comprendere questo genere di gio­
chi nell'universo ruolistico, perché in 
realtà questo tipo di titoli parte dall'as­
sunto che il giocatore ha la libertà di fare 
e dire esattamente quello che vuole, 
mentre nei videogiochi questa possibilità 
è preclusa da una serie di limiti (giustis­
simi, per carità). Chi dice che il ruolo del 
Dungeon Master è assunto dalla piatta­
forma di gioco evidentemente non ha 
mai giocato a un GdR pen&paper e non 
sa di cosa stiamo parlando perché, per 
assurdo e grazie a un fortunatissimo tiro 
di dado, ci si può gettare da un precipi­
zio senza morire, mentre nei videogiochi 
o non è possibile farlo di default o si 
muore senza possibilità di appello. 
!:interazione con l'Intelligenza Artificiale, 
poi, ci mostra tutti i limiti di un confronto 
con awersari umani che è comunque 
improponibile. runica esperienza che 
può awicinarsi alla reale essenza di un 
gioco di ruolo è quella dell'online 
gaming, che si limita a fornire gli scenari 

per l'interazione dei personaggi. 
Onestamente mi sembra già un 

buon passo in avanti, anche se 
credo che il fascino di una manciata 

di dadi a più facce che rotolano su 
un tavolo sia dawero impagabile! 

GELOSIA 
VIRTUALE: 

LA RIVINCITA 
Salve, redazione di XBM ... 

Il mio nome è Stefania ho 17 
anni e sono una "videogioco­

dipendente". Mi ritengo molto 
offesa dalla risposta che Filippo 

ha dato nel numero 25 di giu­
gno ad un ragazzo, Fabrizio, che 

ha una ragazza con un'intelligen­
za al di sotto della media. 

Secondo me è un comportamento 
da veri e propri deficienti essere 

gelose di un videogioco!!! E non par­
lare con il proprio ragazzo solo per­

ché sta giocando ad un videogioco 

con delle belle ragazze, costringendolo a por­
tarti a cena in un ristorantino romantico! 
Comunque ogni persona è diversa, c'è chi è 
deficiente, chi no! Non ho apprezzato la rispo­
sta perché generalizzava un po' troppo! La 
prima risposta è accettabile (90 volte su l 00 i 
videogiochi non vanno d'accordo con le fidan­

. zate), perché non generalizza molto ... su l 00 
ragazze almeno 10 si salvano! Ma la seconda 
risposta è inaccettabile! "Le ragazze sono 
molto competitive nei confronti di qualsiasi 
esponente del loro stesso sesso, che sia reale, 
virtuale o irraggiungibile". Dovevate scrivere 
"solo ALCUNE ragazze sono molto competiti-
ve ... 
Ora vi saluto e torno a giocare! 
Stefania 

FILIPPO: Cara Stefania, mi spiace molto 
se ti sei sentita offesa dalle mie parole. 
Sappi che non avevo alcuna intenzione 
di offendere te o qualsiasi altra lettrice! Il 
problema è che, continuo a pensarlo, la 
maggior parte delle ragazze non ritiene i 
videogiochi un argomento interessante e 
nella quasi totalità dei casi pensa che si 
tratti di un passatempo per lo meno dis­
cutibile. Questo perché è un hobby che, a 
differenza del calcetto, della musica o 
altro, non coinvolge aspetti "sociali" e 
sviluppa un rapporto personale con la 
console e il gioco che ci gira sopra. Un 
gioco che mostri fanciulle abbronzate più 
o meno come la mamma le ha fatte, mi 
concederai, può generare una bella gelo­
sia. Se il tuo ragazzo guardasse in 1V 
qualche programmino tipo Bikini Beach 
Party o Playboy non ti darebbe fastidio? 
La mia era soltanto una considerazione 
che riguardava un concetto generale di 
competitività. Non dico che una ragazza 

90 volte su 100 si confronta con le eroine 
dello schermo, ma che il senso di pos­
sesso sul proprio fidanzato può a volte 
fare brutti scherzi! 

WAR! WHAT IS 
Il GOOD FOR? 
Da diverso tempo mi domando cosa succede 
e se per caso vi siete bevuti il cervello. Ho fatto 
una statistica guardando le ultime 12 copertine 
di XBM ed ho visto che almeno 10 numeri 
hanno un personaggio con un'arma in mano, 
senza contare che più della metà fanno riferi­
mento direttamente alla guerra. Forse che non 
ne abbiamo abbastanza in televisione di morti 
ammazzati, esplosioni, elmetti, divise e in una 
sola parola di guerra? I videogiochi non dove­
vano essere uno strumento per evadere dalla 
realtà, divertirsi e rilassarsi senza troppe preoc­
cupazioni? So già che mi direte che i giochi 
sono quelli e che non si scappa ma a me 
sembra che le uscite coprano un buon nume­
ro di situazioni diverse. Provate a farvi un bel-
i' esame di coscienza e vedete se non ho 
ragione. Mi auguro che in futuro le cose cam­
bino e che vi facciate furbi. Non tutti i giocatori 
sono guerrafondai e una variante non può che 
fare piacere ... 
Ermanno "Deadlike" Maggiore 

ALBERTO: Ciao Ermanno. Non ci siamo 
affatto bevuti il cervello, probabilmente ti 
confondi con Plafone! La mia prima esor­
tazione è quella di non confondere la 
realtà con la fantasia, i videogiochi con 
la vita vera. Le nostre copertine ogni 
mese fotografano un momento preciso, 
portando alla vostra attenzione il titolo 
più meritevole, il gioco che più degli altri 
merita copertura per i soliti motivi tecni­
ci, artistici e via dicendo. Questo non 
significa che tu abbia torto, ma piuttosto 
che negli ultimi dodici mesi le uscite 
software hanno avuto, come ambienta­
zione comune, quella bellica e che pro­
prio questi titoli sono stati i migliori e si 
sono guadagnati la cover di XBM. Le 
accuse che ci lanci sono forse un po' 
troppo forti perché, messa così, sembra 
che sia nostra la responsabilità delle 
scelte che fanno gli sviluppatori e della 
bontà o meno dei titoli che sviluppano. 



Come detto, il nostro mensile si limita a 
fotografare un momento preciso del 
mercato ed è innegabile che in questo 
periodo i giochi di guerra siano quelli 
che riscuotono il maggiore successo di 
critica e pubblico. Per quanto riguarda il 
fatto che dovremmo "farci furbi': la 
situazione è profondamente diversa. Noi 
non siamo per niente "furbi': nel senso 
che non facciamo mai scelte ruffiane, 
nemmeno quando queste potrebbero 
portarci vantaggi nei rapporti con i 
publisher e i distributori. Se solo tu aves­
si una minima idea di quante pressioni 
riceviamo ogni mese perché il gioco X o 
il gioco V finisca sulla nostra copertina, 
probabilmente cambieresti idea. Negli 
ultimi mesi ti sono sembrate furbe, forse, 
le copertine di Prince of Persia 2, Fable o 
Red Dead Revolver mentre tutti si con­
centravano su Sudeki, Driv3r o Ninja 
Gaiden (giochi che abbiamo coperto ben 
prima)? lo non la penso così. 

INTERISMI 
Premetto che non leggo solo la vostra rivista. 
.Premetto che sono un giocatore "multi-piatta­
forma" e che possiedo PC, PlayStation 2, 
GameCube e Dreamcast. È stato un investi­
mento che ho deciso di fare per poter giocare 
i migliori titoli realizzati per ogni macchina. In 
questi anni mi sono fatto il proverbiale mazzo 
(vorrei chiarire che sono uno studente univer­
sitario e lavoro alla sera per potermi permette­
re questi vizi quindi non sono figlio di miliarda­
ri) e che mi reputo un discreto intenditore di 
videogiochi. Quello che non riesco più a sop­
portare è lo strapotere di Sony, l'azzeramento 
della concorrenza anche e soprattutto quando 
essa è qualitativamente più forte. Vogliamo 

parlare della bontà dei giochi Xbox o di quelli 
per PC in confronto a quella dei giochi per 
PlayStation 2 o prima ancora per PSX? Non ci 
facciano ridere! Se la Sony o qualcuno degli 
sviluppatori che lavorano per lei provasse a 
realizzare qualche gioco per PC, potremmo 
valutare dawero la forza e la sostanza di questi 
arroganti giapponesi ma così non succede. In 
effetti non mancano nel passato esempi della 
loro "grandezza": qualcuno si ricorda forse 
delle versioni per PC di Final Fantasy 8 o di 
Resident Evi! 3? Vere e proprie schifezze. 
Eppure, quando si parla di videogiochi con 
gente che non ne capisce molto, la parola che 
viene usata per indicare l'intero mondo dei 
videogames è "pleistescion", sia che si parli di 
Xbox che di altro. È mai possibile che un colos­
so multinazionale come la Microsoft non sia in 
grado di opporre una valida resistenza e che 
non riesca a ritagliarsi uno spazio di visibilità 
pari a quello di Sony? Mi rimetto a voi per un 
parere ... 
Contuso e felice 

STEFANO: Carissimo contuso, in tutta 
franchezza ti dico che mi sono rotto le 
scatole di sentire le specifiche tecniche 
della prossima Xbox, Xenon o come dia­
volo decideranno di chiamare la futura 
incarnazione della nostra console. Da un 
certo punto di vista hai perfettamente 
ragione, i samurai della Sony hanno 
imposto uno standard, una vera e pro­
pria pietra di paragone e da fan sfegata­
to dell'Xbox devo dire che in certi 
momenti mi sento un po' come un tifoso 
dell'Inter: Bill Gates sembra infatti una 
specie di Moratti con molti più soldi da 
spendere ma con risultati similari, da 
eterno secondo. Ha comprato un 
Ronaldo (la Rare) che passa più tempo in 
panchina che a mettere la palla in rete 
(realizzare videogiochi vincenti), ha 
messo in piedi una squadra che poten­
zialmente potrebbe dominare il mondo 
per doti tecniche e classe e invece deve 
inseguire chi, per tradizione e capacità 
di ... "influenzare·: gli sta davan-
ti. Il punto è forse proprio 
qui e concerne il fatto che 
siamo bombardati dalla 
PS2 costantemente, sui 
cartelloni pubblicitari, 

alla TV con le sponsorizzazioni delle 
manifestazioni più importanti, sui giorna­
li, eccetera. Nostro malgrado, "respiria­
mo" PlayStation e in tutto questo viene 
da chiedersi dov'è la presenza di 
Microsoft e dell'Xbox nella nostra vita di 
tutti i giorni. Gli esperti di marketing pos­
sono dare risposte certamente più artico­
late e competenti, ma quello che salta 
all'occhio è la presenza costante di Sony. 
Non credo che si tratti di arroganza ma 
più semplicemente di una profonda 
conoscenza del mercato videoludico, 
unita a un'aggressività sconosciuta al 
quartier generale di Microsoft che, abi­
tuata a possedere in toto altri mercati 
come quello dei software professionali e 
dei sistemi operativi, ha pensato di 
·rispondere con un fair-play decisamente 
fuori luogo, pensando che bastasse la 
forza dei suoi prodotti (diciamolo chiaro: 
solo ora, dopo due anni, stiamo comin­
ciando a vedere questa benedetta forza, 
mentre qualsiasi altro ipotetico interlocu­
tore sarebbe stato spazzato via dagli 
scaffali, vedi SEGA e Nintendo). Le cose 
stanno cambiando, Ed Fries se n'è anda­
to da Microsoft e David Gosen ha molla­
to il Nintendo GameCube al suo destino, 
i giochi Xbox del prossimo inverno saran­
no una piacevole mazzata sui denti degli 
increduli come l'ultimo - spettacolare -
disco dei Kom, mentre le vendite della 
Scatola in America sorpassano quelle 
della PS2. Noi lo abbiamo detto e siamo 
fiduciosi, l'Xbox crescerà ancora. Il rap­
porto console/PC éentra solo relativa­
mente, sono piattaforme diverse. Tanto 
di cappello a Square-Enix, Capcom e via 
dicendo, massimo rispetto; noi però 
abbiamo Bungie, finalmente Rockstar, 
Bioware, Microsoft Game Studios, 
Molineux con le sue Teste di Leone, e in 
più prova a valutare un dato emblemati­
co: nessuno si è ancora preso la briga di 
realizzare un tappetino per saltare come 
idioti davanti alla TV. L'Xbox è una conso­
le con le palle, fatta per videogiocatori 
esigenti. Chi vuole l'oggettino di design 
vada a comprarsi il Cubo-che-muore-in­
mille-colori, noi abbiamo il nostro 
mostro, e se non troviamo la sua effige 
in metropolitana o in televisione poco 
male: l'importante è che ci sia ... 

>>QUELLO CHE NON 
RIESCO PIÙ A SOP­
PORTARE È LO 
STRAPOTERE DI 
SONY, t.:AZZERAMEN­
TO DELLA CONCOR­
RENZA ANCHE E 
SOPRATTUTTO QUAN­
DO ESSA È QUALITA­
TIVAMENTE PIÙ 
FORTE« 



VOLERE VOLARE 
Vuoi lavorare nel mondo dei 
videogiochi? Accomodati, ma 
non pensare che sia facile. Oggi 
i trend sono due: da un lato le 
aziende che si affidano alle pro­
fessionalità che si sono costrui- · 
te sul campo e che meglio di 
altre sono in grado di interpreta­
re un mondo, animato da dina­
miche curiose e a volte incom­
prensibili, dall'altro le major che 
scelgono giovani freschi d'uni­
versità e che pur non avendo 
una preparazione pratica, porta­
no in dote grandi dosi di teoria. 
Il mercato si apre, c'è chi va 
avanti e chi resta indietro nella 
ricerca disperata del "mercato", 
un concetto che non abbiamo 
mai capito a fondo nemmeno 
noi e che (in Italia più che altro­
ve) ha contorni frastagliati, irre­
golari ed evanescenti. Il merca­
to siamo noi giocatori, un popo­
lo indipendente e fortemente 
consapevole che sfugge alle 
logiche del marketing, una 
comunità difficile da conquista­
re forse perché difficilmente si 
è conquistata l'indipendenza 
che la caratterizza. Vuoi lavorare 
nel mondo dei videogiochi7 
Accomodati, ma non pensare 
che sia facile. Studia, prendi 
una laurea ma non dimenticare 
da dove provieni ... 
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