




KELLY WATCH THE STARS 
Siamo sommersi da un'interminabile serie di eventi, spazzano via certezze come fossero polvere, costruiscono castelli di carta tramite demago-

gia di origine aliena, siamo noi dei giocatori frustrati o qualcuno, nascosto in quegli ahi uffici, adora giocare sporco? l.'.editoriale è tutto, può esse-
re territorio di guerra o un tavolo per firmare trattati di pace, quello di questo numero vuole mirare nel bel mezzo del àclone, dove tra dollari, 

malelingue e codice ancora informe, gente che non ha mai preso un pad in mano combatte per il predominio del mercato. Una Water1oo del 
ventunesimo secolo, dove ogni colpo è concesso, dove si ripete troppo spesso che i videogiochi sono un mercato maturo, capace persino di 

superare l'inossidabile HoliyMxxl. Dawero un peccato che queste convinzioni dal sapore di Big Mac, si scontrino inesorabilmente ccn gente 
completamente inadatta a gestire qualcosa di ccsl importante, vogliono che sia importante no? Non sono nemmeno il tipico folle che adora 

ricordare il passato, in questo caso lepoca degli 8 e 16 bit come un luogo senza macchia e peccato. Nessun mercato può definirsi "pulito', 
ma ora la situazione comincia a divenire dawero troppo pesante, specialmente se contiamo che questa sorta di guerra continua da circa due 

anni. Fortunatamente, ed è proprio il caso di dirlo, non tutti amano buttarsi nella politica delle console, éè chi preferisce giocare e basta, senza 
notare che un titolo di qualità venga spazzato via dal mediocre ma sicuramente ben più visibile giocone del mese. Sia ben chiaro, non sto giu­

dicando nessuno, forse la mia è proprio invidia, vorrei tanto non pensare a tutto il "resto• e sedermi comodamente a giocare a Tekki (ancora 
grazie, Capcom per il coraggioso progetto), ma dawero, lettori, amici e chiunque voi siate o vi sentiate, non vedo l'ora che tutto questo caos 

finisca e che i videogiochi tomino protagonisti, senza scherzi o colpi bassi. 
È troppo banale augurarvi buona lettura? 
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SCATIAl!ORA 
TUTTA L-Ft V-ERIT-A' SLL Lrtnc10 
DELL-Ft consOL-E In -EUROF'-Ft 

Lo scorso 14 
marzo, dopo 
tanto parlare, la 

console della Microsoft è 
finalmente arrivata negli 
scaffali dei negozi di 
tutta europa. E dopo un 
mese di campagne 
pubblicitarie miliardarie 
e servizi su telegiornali e 
quotidiani di tutta Italia, 
è giunto il momento di 
tirare le prime somme. 
Come è andata in realtà l'Xbox? Diciamo la verità: nel 
vecchio continente la macchina non ha avuto il successo 
riscontrato in America, ma è stata capace, nonostante il 
preuo elevato, di soddisfare le aspettative Microsoft, 
con circa il 6o% di venduto rispetto alle console inviate 
nei negozi. Nella prima settimana, in Inghilterra sono 
state vendute 48.000 macchine (su 8o.ooo mandate nei 
negozO. mentre nel resto d'Europa le cifre sono inferiori, 
ma le percentuali rimangono simili (purtroppo non 
abbiamo i dati ufficiali italiano. Da non dimenticare il 
fatto che l'Xbox, a differenza della PS2, può contare su 
una fabbrica in Europa, che consente di rispondere agli 
ordini dei negozianti in massimo tre giorni, senza correre 
il rischio di non poter rispondere alla domanda del 
mercato. In Italia la Microsoft ha dato inizio a una 
campagna pubblicitaria dawero massiccia. Allo spot The 
Thrid Piace della PS2 01 regista era David Lynch), Bill 
Gates ha risposto con lo slogan "play more", che ha 
preso vita in numerosi spot differenti. A questi erano poi 
affiancate molte pubblicità sui titoli più importanti, come 
Ha/o, Projed Gotham e Dead or Alive 3. E per finire, la 
Microsoft ha siglato un contratto con la trasmissione 
Zelig per la promozione della sua console da Bisio e 
compagn i. Una strategia dawero aggressiva, un duello 
con la Sony vinto a suon di assegni. Per celebrare l'ora 
X la Microsoft ha poi organiuato una festa 
presso l'Alcatraz di Milano, alla quale hanno 
partecipato numerosi vip come i giocatori del 
Milan Paolo Maldini e Schevchenko, insieme a 
molti altri personaggi dello spettacolo. Per 
quanto riguarda le vendite dei giochi, siamo su 
risultati molto soddisfacenti. La Microsoft ha 
calcolato che ogni utente che ha comprato 
l'Xbox ha acquistato anche un minimo di tre 
titoli. Un rapporto di 1 a 3, quindi, che surclassa 
quello della PlayStation 2, che al lancio si era 
fermata su un rapporto di 1 a 1. Un inizio 
insomma tra alti e bassi, almeno in Italia, ma 
visto l'impegno della Microsoft nel supportare la 
propria console, siamo sicuri che alla Sony non 
staranno facendo sonni tranquilli. Ricordate il 
lancio della PS2? Beh, provate a paragonare i 
vari Tekken Tag e Ridge Racer ai titoli dispo· 
nibili per Xbox: Jet Set Radio Future, Wreckless, 
Ha/o, Project Gotham o Dead or Alive 3. La 
Microsoft prevede di vendere 6 milioni di 
console entro giugno. Un'impresa che per noi non è affatto impossibile ... 
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VECCHI CLASSICI 
RDORNANO? 
LA SEGA PUNTA FORTE SU XBOX 

A ncora non è ufficiale ma voci sempre più 
insistenti provenienti direttamente dal Giappone 
indicano che la Sega e la Cccl Net Enter· 

tainment, un distributore di videogiochi del Sol Levante, 
abbiano stipulato un accordo per portare sulla console 
Microsoft molti dei vecchi classici per Megadrive, Saturn 
e Dreamcast. Non se ne sa ancora quali saranno i titoli 
coinvolti, né tanto meno si conosce il prezzo. Quello 
che è certo è che dovremmo vedere qualcosa sugli 
scaffali già prima della prossima estate, tra un paio di 
mesi al massimo. Già sappiamo tutti che il fantastico 
Shenmue 2 arriverà presto su Xbox e sembra che il 
primo titolo di questo nuovo accordo sarà proprio il 

. primo Shenmue, per permettere ai giocatori della 
console Microsoft di 
godersi al meglio una 
delle storie più affasci­
nanti del mondo dei vi· 
deogames. 
Ma più avanti potrebbero 
arrivare anche altri classici 
come Nights, Sega Rally, 
Go/den Axe e tantissimi 



MICROSOFT MANDA 
ACASASONY. .. 
BRUTTA FIGURA PER LA PLAYSTATION 
2 AL CEBIT DI HANNOVER 

N 
eanche la cortina di ferro e gli anni della guerra fredda 
possono reggere il confronto con la guerra più o meno lecita 
che si stanno facendo in questi mesi Microsoft e Sony. Le due 

principali protagoniste del mercato videogiochi, almeno fino all'arrivo del 
GameCube, stanno facendo di tutto per mettersi il bastone tra le ruote. 
Ed è una guerra che non si combatte solo tra spot televisivi, esclusive 
miliardarie e strategie marketing, ma anche in ambiti molto più "umili". 
O riferiamo all'importante fiera CeBit, punto di riferimento mondiale per quanto 
riguarda le nuove tendenze e applicazioni della tecnologia elettronica. La regola 
della mostra impone agli espositori di non far provare i loro prodotti ai visitatori. La 
Sony ha infranto queste regole, portando 30 PS2 e facendo provare liberamente i 
nuovi titolo a chiunque si awicinasse. La Microsoft a quanto pare ha sporto una 
protesta ufficiale agli organizzatori che si sono mossi subito. Microsoft e Sony 
hanno cercato di raggiungere un compromesso, sotto le stretta sorveglianza degli 
organizzatori ma, come era prevedibile, si è giunti a un nulla di fatto e la Sony ha 
fatto armi e bagagli ed ha lasciato la fiera. A voi ogni ulteriore giudizio ... 

WCKYXlll 
UN NUOVO S PARAT UTTO 

IN ARRIVO 

A pochi giorni di distanza 
dall'annuncio ufficiale di 
Rainbow Six: Raven's 

Shield, la Ubi Soft è subito tornata 
alla carica annunciando un nuovo 
sparatutto in soggettiva per la 
console Microsoft. Lucky Xlii 
sfrutterà il motore di Unreal e sarà 
tota lmente in celi shading, la stessa 
tecnica grafica di Jet Set Radio 
Future. Questo, secondo i 
programmatori, permetterà di 
catturare meglio l'atmosfera del 
fumetto di Jean Van Hamme, da cui 
Lucky Xlii è tratto. t:uscita è fissata 
per i primi mesi del 2003, quindi vi 
rimandiamo ai prossimi numeri di 
XBM per un'anteprima più 
approfondita. 

• Sembra ormai pl1JS$llTIO un 
abbassamento di prwzo della 
console In Italia. Secondo insistenti 
voci pnwenlentl direttamente dala 
Microsoft. Il prezzo dovrebbe essere 
fissato a 379 Euro entro tie mesi al 
massimo. 

• La Microsoft ha registrato Il 
dominio Internet Xboxl.lve.com. A 
quanto pare. sembra che a questo 
indirizzo arriveranno tutti gli 
americani la prossima estate quando 
vorranno giocare online con la 
propria console. Se fosse vero. a 
quando un Xboxllve.it? 

• La Ma.><is è duramente al lavoro 
sul seguito di The Sims. Il 
genenitore di vite vlrtuaU che ha 
venduto oltre 6 mlloni di copie In 
tutto il mondo. A quante pare 
questo seguito non rimarrà 
un'esdu$1va per PC. ma arriverà 
anche su una console. Indovinate 
quale? Esatto, l'Xbold Il 1loco sarà 
totalmente onUne, e.on un supporto 
per ciita 30.000 giocatori 
contemporaneamente. 

• Secondo YOà ancora non 
confermate, la Sega avm>be 
Intenzione di nializzare un 
pkchiaduro per Xbox. Purtroppo. al 
momento non si parla di una 
conversione di Virtua FTghter 4, ma 
di un nuovo episodio della serie 
F1&fhln6 ~pe15, che sinceramente 
non ha mai entusiasmato più di 
tanto. Speriamo bene ... 

• La compagnia giapponese SNK, 
famosa per il $UO Neo Geo e gli 
splendidi picchiaduro, sembra sia nel 
mirino del dirigenti della Microsoft. 
La SNK i! fallita ormai parecchi mesi 
ra. quindi si tratterebbe di un 
acquisto relativamente poco 
impegnativo, ma che nel futuro 
potrebbe dare all'Xbox una spinta 
molto forte, soprattutto In Giappone. 
Nente di ufllclale, non d resta che 
aspettare e vedete~. 

... Asheron's Cali z splendido 6dR 
online in arrivo su PC. potiebbe 
presto arrivare su lCbox. Il gioco 
Infatti i! della Microsoft. e lo stesso 
Abrd, Il padre detronUne Bamlns su 
Xboll, ha dichiarato che sarebbe il 
titolo Ideale per Il debutto della 
CDllSOle sulla grande Rete. 



S viluppato dagli svedesi della SouthEnd lnteractive, 
Deathrow è uno sport del futuro dove squadre 
composte da quattro giocatori si affrontano in una 

disciplina a metà tra il calcio e il lancio del disco. Una 
sorta di Tron in versione "moderna", se vogliamo. E come 
in tutti gli sport del futuro, la violenza non solo sarà 
permessa ma sarà anche fondamentale per avere qualche 
chance di vittoria. Colpi proibiti, calci, pugni e armi 
saranno all'ordine del giorno, tanto che uno dei modi più 
veloci per vincere sarà l'eliminazione dei membri della 
squadra avversaria. La grafica si preannuncia spettacolare, 
con modelli dei personaggi composti da 7 .000 poligoni e 
la realistica riproduzione dei movimenti di ben 55 ossa, 
con animazioni che dovrebbero essere tra le migliori mai 
viste su Xbox. Non mancano poi effetti speciali come bump 
mapping, luci e riflessi in tempo reale e complesse 
animazioni facciali per esprimere al meglio i sentimenti dei 
giocatori. Ci saranno 13 squadre selezionabili, ognuna con i 
suoi punti di forza e abilità specifiche. Un titolo insomma 
molto promettente ... La Ubi Soft, che produrrà il gioco, 
crede molto in questo progetto che rappresenterà uno dei 
suoi titoli di punta per il prossimo autunno. 



DAI FUMEI 11 Al 
VIDEOGIOCHL .. 

L a Trilunar è una casa gìovane nata dalla 
passione per i videogiochi di uno dei 
più famosi disegnatori americani, Joe 

Madureira, che neglì ultimi anni ha 
prestato la sua arte a famose serie come 
l'Uomo Ragno e X-Men. Insieme a lui, 
alla Trilunar lavorano alcuni ex membri 
della Bioware, la casa di Baldur's Gate, 
e della Nintendo. Il loro primo gioco è 
Dragonkind, un incrocio tra un action e 
un GdR che vanta un charachter 
design dawero eccezionale che 
dimostra ancora una volta la bravura di 
Joe. Al momento sul gioco si sa molto poco, 
se non che ancora non esiste un contratto di 
pubblìcazione per la Trilunar. Ma, vista la qualità che traspare dalle prime 
immagini, siamo sicuri che non 

faticheranno molto 

è prevista per la 
fine del 2003 ... 

lHE PLANEr GUN 
SMOKE TRl<iUN 

N el corso del Game Jam 2 la Smilebit ha fatto luce su un nuovo progetto che 
sta realizzando insieme al team della Red Entertainment (responsabili, tra 
l'altro, della saga di Sakura Taisen). The Planet Gun Smoke Trigun sarà un 

gioco d'azione multiplayer basato sui personaggi e la sceneggiatura del popolare 
fumetto di Trigun. Smìlebit e Red Entertainment potranno contare sull'aiuto dello stesso 
Naitou, creatore del fumetto, il quale sta stilando per loro un' incredibile sceneggiatura 
originale. I ragazzi della Smilebit hanno utilizzato la stessa tecnica grafica del recente Jet 
Set Radio Future 
per modellare i 
personaggi. 
Durante la confe· 
renza stampa non 
sono state ri la· 
sciate né una data 
d'uscita ufficiale, 
né il nome della 
piattafonna sul 
quale girerà un 
prodigio simile. 
Noi di XBM 
abbiamo ìn mente 
solamente un 
candidato ... 



ENTE GDR DELLA LUCASARTS SARÀ UN"ESCLUSIV 

o avevamo anticipato sullo scorso numero di XBM. Knights Of The Old Repub/ic, gioco di ruolo sulla saga di 
Guerre Stellari in sviluppo negli studi della Bioware (Baldur's Gate, lcewind Da/e, Neverwinter Nights), arriverà su 
Xbox e solo su Xbox. La Microsoft con una mossa a sorpresa si 

è assicurata l'esclusiva di questo splendido titolo. Abbiamo avuto modo 
di vedere una presentazione allo scorso E3 della versione PC e dobbiamo 
ammettere che raramente ci è capitato di emozionarci così tanto di fronte 
a un gioco. La grafica è assolutamente fuori parametro, ricca di dettagli, 
ambientazioni suggestive e modelli poligonali incredibilmente fedeli alla 
"realtà" cinematografica. La trama si annuncia molto ricca e prenderà 
inizio 4.000 anni prima degli eventi narrati nel primo fi lm. La guerra tra i 
)edi e Sith è al suo apice e voi dovrete scegliere da che parte stare ... La 
garanzia Bioware, che ha sviluppato alcuni tra I 
migliore GdR per PC, dovrebbe far schizzare Knigths 
Of The Old Repub/ic in cima alla lista 
dei titoli più attesi per Xbox. 

MIDIOWN MADNESS 3 LANCIA 
LA SRDA A CRAZY TAXI 
LA PAZZIA METROPOLITANA DELLA MICROSOFT 
IN ARRIVO SU XBOX 

P rima di Crazy Taxi, per PC uscì un certo Midtown Madness, che simulava corse 
all'interno di metropoli americane e non, piene di traffico e semafori. In altre parole, veri 
e propri ripetitori di caos urbano che si dà il caso erano anche molto divertenti. Dopo i 

primi Midtown Madness, ora la Microsoft ha deciso di portare il terzo capitolo della serie su Xbox, 
affidando lo sviluppo ai Digitai lllusions, gli stessi di Rallisport Challenge. Nel gioco saranno 
presenti due città: Washington e Parigi, entrambe riprodotte perfettamente, 
monumenti compresi. Non vediamo l'ora di entrare in derapata dentro la 
stanza ovale della Casa Bianca! I veicoli saranno più di trenta, tutti 
realmente esistenti. Sembra anche che il gioco vanterà dei personaggi 
molto caratterizzati, awicinando il titolo Microsoft alla serie Crazy Taxi della 
Sega. Non sappiamo se ci sarà una trama alla Wreckless, ma quel che è 
certo è che ci saranno numerose modalità di gioco. Tra queste: Blitz (una 
sorta di corsa veloce), Checkpoint (classica arcade) e Cruise, dove potrete 
andare in giro liberamente per le città. In uscita il prossimo autunno. 



LEGGETE COME DIVENTARE UNO DEI DUE FORTUNATI 
CHE RICEVERANNO LA POTENTE CONSOLE MICROSOFT 

DIRETTAMENTE A CASA LORO! 

Per festeggiare l'uscita dell'Xbox in Europa, la redazione di XBM, la rivista più patinata che sia 
mai uscita in edicola, ha deciso di lanciare una sfida a voi lettori e i primi due che 

risponderanno esattamente (farà fede il timbro postale) vinceranno la straordinaria 
console a 128-bit Microsoft, la cui immagine è riportata a lato. SI è proprio un 

Xbox! Per diventare uno dei due fortunati, rispondete alla domanda qui sotto e 
spediteci la risposta a XBM, c/o Play Press Publishing. Via Vitorchiano n. 123, 
00189 Roma oppure inviate una e-mail a xbm@playpress.com 
Nel prossimo numero segnaleremo i nomi dei due vincitori. 



xeox Alenia --------- - ---- - -- - ---- - - ----------- ·-SPAZIO 



L 'Xbox è la console più potente del mondo, e come tale 
promette un'evolulione grafica di grande impatto. Una 
parte non fondamentale, ma significativa, per il giuditio 
finale su ung .,•.o.co •. _____ _ 

A 
Per quanto un 1ioco possa esser. avanuto tecnlcamen· 
te, le emozioni e Il divertimento che è in grado di offrir. 
rirnan1ono comunque la cosa più importante. L'anima 
di un prodotto sta nella sua glocabitità_ 

ORO 
le musiche e gli effetti sonori non vanno sottovalutati 
perché spesso possono significare la dllfer.nu tra un 
ottimo titolo e un capolavoro. 

~~~~~~~~-..--.. 
:A 

Non solo la longevità, frutto di diversi fattori come ore 
di gioco, difficoltà o modalità aggiuntive, ma anche gli 
extro come filmati su DVD, documentari sulla pro1r1m­
mazlone e altro. Quel disco rotondo va sfruttato, no7 

O E O 
Per rendersi conto con una semplice occhiata dei punti 
di foru e dei prindpali difetti di un prodotto. 

Voto da 1 a 10, comprese le mene misure. Non è la 
media delle sln1ote categorie, ma un voto globale 
frutto di accorate discussioni redazionali tra più 
recensori. E soprattutto è un voto imparziale: se un 
gioco merita due, state tranquilli che non cl faremo 
problemi a darglielo ... 





LA PRIMA COSA CHE NOTERETE IN DOA3 È L'INCREDIBILE SO 

A A VOLTE RITORNANO: Ein di DOA2 appare in OOA3 sotto 
forma di personaggio segreto. 

.... BEACH ON ntE BEACH: la spiaggia è il pesto Ideale per 
scambiarsi qualche mazzata on allegna. 

Non capita spesso che una console possa vantare 
al momento del suo lancio una lista di otti- ..J-----""'.: 
mi titoli come quelli che hanno accompa­
gnato l'uscita sul mercato della console 

di Microsoft. Ha/o è indubbiamente uno dei 
migliori sparatutto in soggettiva di sempre, 
Project Cotham è tanto realistico quanto diver­
tente, Amped è splendido sia da guardare che da 
giocare e Munch's Oddysee è uno dei platform più 
coraggiosi e d'atmosfera che ci sia mai capitato di 
vedere. 
E po, OW1amente, C:: è Dead or Alive 3. La sene di Dead or Alive 
ha mosso 1 soo pnmi pas.si in sala giodii, girando sui cabinati dotati 
della potentissima (allora) scheda Model 2 sviluppata dalla SEGA, e 
pur essendo basato sullo stes.so motore di Virtua Fighter 2 è sempre 
stato apprezzato per 11 suo design 1nnovabv0. t nel pomo caprtolo che 
la Tecmo ha introdotto il tasto "Attack Rever.;ar, una caratteristica che 
vi consentiva di affeffilre gli arti dei nemici durante i loro attacchi per 
scara\lef1tarh via con tutta una serie di prese. Ma Dead or Altve è 
stato anche uno dei primi titoli a includere arene interattive, con 
sfondi esplosivi e possibilità d1 scagliare rawersario fuori dal ring. Il 
successivo OOA2 SI spinse ancora oltre, coo una tonnellata d1 
mos.se, ambienb 30 completamente 1nterag1bih e una serie d1 
sequenze rendenzzate d1 pregevolissima fattura. Cosa dobbiamo 
aspettarci ancora da questo terzo capitolo? 

VIOLENZA GRAFICA 
I personaggi sono formati da un numero talmente elevato d1 

poligoni che il movimento dei capelli e dei vestiti, 1ns1eme 
ali' eccezionale dettaglio delle texture, vi daranno la netta 
sensazione di trovaM di fronte a qualcosa d1 "vivo·. Gli 
sfondi 30 (ovviamente interattivi) sono sbalorditivi, grazie 
anche ad una varietè di terreni e ambientazioni dawero 
unica. Alcuni di questi comprendono anche una serie di 
effetti grafia di nuova generaZJone, come pomoni d1 

acqua gorgogliante 1n cui si riflettono i lottatori, neve 
che si comprime quando ci camminate sopra e finestre 

che si rompono quando subiscono un colpo. Ci sono 
anche altri tocchi di classe, come le noci di cocco che 
cadono dagli alberi quando gh lanciate contro un perso­
naggio e il pavimento che s1 rompe quando c1 s1 atterra 
con troppa violenza. Ogni volta che i giocatori attiveranno 
questi eventi speaal., sarè possibile raggiunger una nuova 
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porzione di livello, di esempi possiamo 
fame dawero tanti, vi basti sapere che 
oltre a rendere ogni combattimento diver­
so e spettacolare, questa soluzione per­
mette di implementare nuove importanti 
tattiche di gioco, catapultando i due sfi­
danti in lotte dal vincitore mai scontato. 
Diciamolo chiaramente, Dead or Alive 3 è 
il picchiaduro con la grafica più bella di sempr~, final­
mente qualcuno è riuscito a superare la magnificenza 
poligonale di Saul Calibur e questo non può che ren­
derci ancora più felici. Conoscere il proprio awersano 
su una vallata innevata, sferrare due colpi e improwi­
samente trovarsi all'interno di una caverna ghiacciata fa 
un certo effetto, sembra proprio di trovarsi davanti a 
una sorta di anime interattivo, dove la terza dimensio­
ne awicina pericolosamente quel mondo colorato alla 
nostra rea ltà. In una parola ... capolavoro. 

BOTIE SÌ, MA CON CLASSE 
li gameplay di DOl\3 è calibrato alla perfezione per adattarsi 
sia ai veterani del genere che ai novizi. È possibile effettuare 
le combo più spettacolari anche schiacciando i tasti senza un 
preciso filo logico, ma i giocatori più naV1gati saranno f>€rfet­
tamente in grado di schivare tutti gli attacchi condotti 1n . 
maniera così caonca grazie all'uso delle famose reversal. 51 
tratta di una specie d1 "Forbici, carta e sasso", in cui le rever­
sal prevarranno sui pugni, i pugni sulle prese e le prese sui 
calci. Nonostante possa sembrare semphostico, vi as.sicuna· 
mo che questa strategia funziona alla grande, evitando che 



gli scontri si trasformino in selvagge gare a chi pigia più 
velocemente i tasti. Dead or Alive si colloca esattamente a 
metà strada tra la serie di Virtua Rghter e quella di Tekken, 
ma è meglio chiarire subito che con i due mostri sacri del 
genere, il titolo Tecmo ha dawero poco da spartire in quan­
to a complessità e numero di mosse. D'altronde lo si nota 
subito, la giocabilità di Dead or Alive permette al giocatore 
di crescere, di migliorare il suo stile, ma mai, e questo è un 
male, di arrivare al punto di sentirsi dawero superiore al 
giocatore occasionale, che se armato di buon tempismo, il 
quale può rispondere a ogni nostra mossa senza troppi pro­
blemi. Questa semplidtà potrà far storcere il naso a quelli 

che con i picchiaduro ci sono cresciuti, ma siamo sicuri 
ammalierà chi non ha mai provato approfonditamente il 
genere in questione. I problemi che affliggono questo gioco 
sono ben altri, è la mancanza di veri extra che spronino il 
giocatore a continuare a combattere, non c'è nulla da colle­
zionare, niente da sbloccare oltre a una manciata di abiti, 
nemmeno gli intermezzi riescono nel loro intento, propo­
nendo una serie di siparietti senza, senso e ben presto il 
gioco Tecmo vi sembrerà incompleto, stranamente vuoto. 
Aggiungete a tutto questo la scarsa Intelligenza Artificiale 
degli awersari e converrete con noi che la perfezione ,,::... 
per Oead or Afive è ancora lontana. ~ 





'~VRETE A CHE FARE CON UNA FOUA SCHIERA DI CAMPIONI E UNA SERIE IN 

À BELLEZZE LOCALI: "Hey pupa, aspetta che finisco la gara e poi 
tomo a prenderti... non muoverti eh I" ... 

Tony Hawk non ha certo bisogno di presentazioni, 
essendo uno dei giochi insieme più innovativi e 
divertenti che il mondo dei videogames abbia mai 
visto. E tra poco tutti i fortunati possessori di Xbox 

potranno mettere le mani sull'attesissimo terzo capitolo 
(anche se in teoria sarebbe il quarto ... ) di questa fortunatis­
sima serie. 
Il fatto che ci sia ancora qualcuno che tenta di sviluppare giochi di 
skateboard quando in giro c'è Tony Howk non finirà mai di stupirci. 
Nel caso non abbiate mai messo le mani nemmeno su una delle 
numerosissime versioni uscite in questi anni (folli!), probabilmente 
vi starete chiedendo perché se ne faccia un cosi gran parlare. Beh, 
detto in parole molto semplici si tratta del miglior titolo di sport 
estremo mai concepito da mente umana. Un titolo in grado di 
affascinare e coinvolgere qualsiasi tipo di giocatore, anche chi con 
gli sport estremi o lo sport in generale non ha mai avuto a che 
fare. Finché vi scorrerà del sangue nelle vene, Tony Hawk è il gioco 
che fa per voi! 

IL PARADISO È ... 
Basterà la sola presentazione grafica a farvi capire di che pasta è 
fatto questo terzo capitolo. Sin dal momento in cui inserirete il disco 
nel lettore capirete di trovarvi di fronte a qualcosa che rasenta la per­
fezione. Non sapete esattamente cosa aspettarvi da Tony Hawk's Pro 
Skater7 Tranquilli, di certo avrete a che fare con una folta schiera di 
campioni, una serie infinita di acrobazie, centinaia di combinazioni 
diverse e la solita mastodontica mole di lavoro impiegata nel conce­
pire e realizzare i livelli. Sinceramente ci viene da chiederci cosa 
abbiano potuto migliorare rispetto alle versioni precedenti, ma se éè 
una cosa certa è che scoprirlo sarà un vero piacere. 11 vero punto di 
forza di questa incredibile produzione Activision è rappresentato da 
sempre dalle acrobazie, e in questa nuova incarnazione ce ne sono 
per tutti i gusti e le esigenze, talmente tante dhe impararle tutte a 
memoria sarà praticamente impossibile, come del resto assegnarle 
tutte contemporaneamente al pad. t.:incredibile numero di mosse 
speciali personalizzate vi farà venire voglia di inginocchiarvi e ringra­
ziare i santi della Neversoft per il lavoro svolto. Il modo migliore per 
rendere grazie al genio della software house (e per salvaguardare le 
vostre povere ginocchia) sarà esplorare al 100% delle sue possibilità 
ogni livello. Per trovare tutti i gap (Transfers) di ogni livello ci vorrà 
praticamente un'era geologica, e neandhe si tratta dello scopo princi-

pale del gioco! Il perno del 
gameplay è infatti costituito 
dalle solite sfide .. . fare un 
tot di punti, colpire una serie di oggetti 
a tema, trovare la cassetta nascosta, ecc. In 
confronto ai capitoli passati comunque ci 
sono molte cose in più da fare, e ora ogni livello 
comprende almeno una sfida esclusiva, tanto per 
aggiungere un po' di varietà al tutto. Nel livello di Los 
Angeles, per esempio, dovrete fermare un automobilista 
in fuga. Per farlo sarà necessario dare il via a un terremoto, 
spingere un'auto in mezzo alla strada e infine abbattere un cartel­
lo. Owiamente il tutto a bordo del vostro inseparabile skateboard, 
ma nessuno avrebbe mai potuto pensare il contrario. A prescindere 
dalla varietà delle sfide e dalla serie di opzioni diverse, Tony Hawk è 
un gioco che appassiona semplicemente per una cosa: l'imrnensitè 
del suo gameplay. E scusate se è poco ... 

NIENTE DI NUOVO sono AL SOLE? 
Da sempre i titoli frenetici e immediati come 
Tony Hawk guadagnano non pochi punti se gio­
cati in compagnia di qualche amico, e in que­
sto campo l'Xbox sbaraglia letteralmente la 
concorrenza. Sarà infatti possibile usare 
il cavo link per collegare quattro-con· 
sole-quattro, in modo da creare una 
vera comunità di skateboarding 
nella vostra stanza. Un effetto 
assolutamente grandioso, 
ammesso che abbia­
te quattro mac­
chine, quattro 
oopie del 
gioco. quattro 
televisori e 
abbastanza 



.oi11i. ED È RECORD!: Unkare una quantità smodata di acrobazie è sempre il modo migliore per farsi bello agli occhi delle raeazze. 

mente per i possessori della console Microsoft un livello segreto 
e un personaggio completamente nuovi. llJon basterà per far gri­
dare al miracolo, ma si tratta sempre di una gradevole aggiunta, 
no? l'.aspetto grafico poi è molto più nitido e preciso, 11 tutto 
senza la minima traccia di rallentamenti. Forse le texture non 
raggiungono gli standard d1 altri giochi per Xbox, ma tutto som­
mato c'era da aspettarselo. In sostanza questo Tony Hawk's J è 
un acquisto non indispensabile solo per chi è già in possesso 
della versione Playstation 2, tutti gli altri faranno bene a precipi­
tarsi nel negozio d1 videogames più viono e accaparrarsene una 
copia! 
Oltretutto anche gli amanti della serie, quelli che hanno giocato 
praticamente a ogni ep1sod10 di questa ormai interminabile saga, 
troveranno pane per i loro denti, visto che tra i tanti cambiamen­
ti anche la difficoltà è stata aumentata. 
Ora il gioco è molto più veloce e sarà difficile abituarsi a questi 
nuovi ritmi, specialmente dopo aver giocato per mesi e mesi al 
secondo capitolo (o al 2X, tanto sono uguali). 
Solo buone notizie, solo complimenti, Tony Hawlc's e la 
Neversoft hanno confermato ancora una volta d1 essere dei 
grandi, in ogni senso. La cura riposta nella realiuaz1one di questo 
btolo è talmente tanta da essere palpabile, aleggia a ogni nostra 
partita; quando un gioco è realiuato così bene c'è solo 
una cosa da fare, comprarlo! 

.oi11i. RIPEllnVITÀ: I redatton di XBM 
scioperano per mancanza di Idee, 
abbiamo raggiunto la 
centoquarantesima didascalia della 
serie Tony Hawl<"s Pro Skater1 

.oi11i. LOVE llOAT: Con la sua 
magJiettina Tony semina panico 
e spettacoto sul ponte dì una 
fantastica nave da crocktra ... 





A SERIE A: Le statistiche sono aggJomate alla sta· 
glone In corso e anche I ca londarl sono gli stessi 
di questo campionato. 

la Xbox è capace di splendide cose. Può creare 
giganteschi, intricati e dettagliati mondi 30 
pieni di centinaia di personaggi dall 'Intelligenza 
Artificiale evolutissima, tutti pronti a correre 

per far saltare in aria il vostro alter-ego texturinato. Può 
emulare perfettamente il modo di rimbalzare, di scontrar­
si e rompersi di centinaia di palline da ping-pong a con­
tatto l'una con l'altra in una stanza. Ha una grafica super­
armoniosa, priva di quei tremolii nelle immagini che ridu­
cono molte console della nuova generazione al livello 
delle più vecchie. Ha dettato nuovi standard di potenza 
per il settore. E qual è il modo migliore per sfruttare tutta 
questa microsoftiana potenza? Semplice, convertire un 
manageriale calcistico di solo testo che prese vita su PC 
dieci anni fa e che, da allora, usa lo stesso motore grafi­
co. Fermi, non vi disperate, perché qui stiamo parlando di 
un gioco di Serie A, da Champions League, una sorta di 
Real Madrid fatto di menu a tendina ed enormi bottoni di 
conferma. Stiamo parlando del fantastico Championship 
Manager (Scudetto qui da noi). 
Prima di tutto sappiate che Scudetto è un lavoro semplicemente 
geniale. Per apprezzare in pieno la sua brillantezza servono 
almeno tre cose: una fervente immaginazione, una passione 
immortale per tutto ciò che è legato al calcio, l'abilità di non giu­
dicare ogni rigore controverso assegnato dall'arbitro. 
Possedete tutte e tre queste caratteristiche? Allora benvenuti nel 
paradiso del calcio virtuale ... 
Scudetto: Stagione 01/02 è vastissimo. Potrete scegliere di 
cimentarvi con qualsiasi squadra in uno qualsiasi dei 26 campio­
nati presenti nel titolo della SI. Si va dalla Spagna all'Argentina, 
dal Giappone all'Italia, dagli Stati Uniti fino alla Scozia : tutti 1 
campionati più o meno importanti sono stati riprodotti alla perfe­
zione. E quando diciamo "qualsiasi" squadra, significa veramente 
"qualsiasi" team in ognuno di questi campionati nazionali e in 

tutte le sue d1v1s1oni. In Inghilterra potrete dirigere il Liverpool o 
prendere il controllo dello Stevenage Borough. In Italia potrete 
diventare l'allenatore della Juventus o del Castel d1 Sangro. E poi 
ci sono i giocatori. Ogni singolo atleta di tutte le squadre è pre­
sente nel gioco e ciò vale anche per il settore giovanile. Tutto ciò 
porta ad avere un'enorme quantità di giocatori, compresa nell'or­
dine delle l 00.000 unità. Scudetto è sì un gioco, ma è anche 
uno dei più vasti almanacchi calc1stic1 del mondo. 

A WE ARE THE CHAMPIONS: La Champlons Leaguo rimano la compeuzione 
più ambita, ma arrivarci non rà affatto semplice ... 

A KICK OFF: La partita è rappresentata In maniera molto semplice, con una 
riga di testo che racconterà le azioni più Importanti del match e una barra In 
basso per Il controllo del campo. 

VITA DA CALCIATORE 
Ogni calciatore è rappresentato da oltre trenta ab1htà d1fferent1, dal 
dribbling fino al carisma, all'opportunismo, alla velocità e al tiro. La 
cosa più interessante è che ogni statistica è in costante cambia­
mento. Proprio come nella realtà infatti, la forma dei calciatori 



----- "POTRETE SCEGLIERE DI CIMENTARVI CON QUALSbW SQUADRA IN UNO QUALSIASI DEI 26 
potrc'l salire o scendere. Gli attaccanti attraverseranno 
momenti di alta vena realizzativa e periodi più o meno 
brevi di sterilite'!, mentre 1 portieri potrebbero fare 1 Tolde 
m una partita e prendere gol a grappoli in quella succes­
siva, magari perché si sono allenati male o han110 una 
forma fisica scadente. Come allenatori dovrete tenere 
sotto controllo lo stato fisico della vostra squadra, ma 
anche il suo stato emotivo: alcuni giocatori scontenti 
per essere stati tolti dall'undici titolare chiederanno di 
andar via, mentre altri potrebbero addirittura avere 
nostalgia di casa, addirittura c'è chi potrc'l sorprendente­
mente fare tardi a un allenamento a causa di una 
sbronza presa la sera precedente. Starà a voi trovare la 
soluzione migliore ... 
È questo assoluto realismo che fa d1 Champ1onsh1p 
Manager un tale successo. Senza bisogno di grafica 3D 
all'ultima moda o di ch1ssc'l quale altra diavoleria h1-tech, 
sarete assorbiti dal mondo del calcio in pochi minuti. E 
tutto ciò accadrà solamente tramite parole e numen. Un 
merito 1nd1scut1b1le che, sinceramente, fa riflettere ... 
Questo realismo è presente 1n ogni aspetto del gioco. 
Potrete, se avrete abbastanza fiducia nelle vostre doti 
dirigenziali, provare a portare la Viterbese, per esempio, 
fino alla Serie A e alla gloria in Europa. Avrete 1 vostri pro­
blemi nell'attirare i g1cicaton giusti verso il vostro dub e 
nel trovare i soldi da investire per i calciatori più adatti. 

.A IL CONTROLLO E TUTTO: Durante lo svolgimento della partita 
potrete tenere sono controllo una lunga sene di parametn, 
come la forma fisica del calciatori, il loro rendimento e altre 
litaltstiche che vi permeneranno di capire chi sostituire o se 
cambiare tanica. 

Anche sviluppare un buon settore giovanile potrebbe 
creare dei problemi, visto che spesso nei p1ccol1 club 
non avrete il budget necessario per dei buoni preparaton 
e per una rosa adatta. Ma la soddtSfazione d1 vincere la 
finale della Champ1ons League tra Viterbese e Real 
Madnd, con la Viterbese che schiera il suo temibile duo 
d'attacco composto da Shevchenko e Renaldo, è sempli­
cemente impareggiabile, 11 più alto esempio di come un 
videogioco possa affasanare, emozionare e divertire. 
Potrete a11che decidere di prendere subito il controllo di 
una grande squadra, come Manchester United, A5 Roma 
o Juventus, ma la dirigenza potrebbe pretendere un suc­
cesso immediato e potrebbe non avere molta pazienza 
con un manager esordiente, con la conseguenza che se 
non rimarrete nelle posizioni altissime della dassific.a 
nazionale ed europea, potrebbe arrivare un prematuro e 
disastroso esonero dopo poche settimane. Magan dopo 
aver vinto un paio d1 camp10nati potreste provare la for­
tuna all'estero, oppure aspirare ad allenare una naziona­
le, con europei e mond1al1 sempre più V10 rn .. La scelta 
spetta unicamente a voi. 
Graficamente, c'è poco da dire: Scudetto in praaca consi­
ste m una serie di schermate fisse e d1 menu a tendina, 
con alcune foto di sfondo come unica "concessione" per 
gh esteti inguaribili che si nascondono fra di voi. Tutto è 
all 'insegna della praticitd e delld facihtc'l d1 navigazione tra 

.A BIZZONA: Oltre alred~or di schemi, è presente una scher­
mata chiamata Comandi Squadra che vt consente di 1mpart1-
re g11 ordini base al vostri calciatori. 



.À. CAl.MA PIATIA: Potrete IO<>care a Scudetto comodamente 
sdraiati sula Poltrona e questo non è male! 

.À. IO SCELGO rE!: La scelta della formazione è estremamente 
semplice e immediata ... 

le varie sezioni. Anche le partite sono rappresentate da un semplice 
commento di testo con il supporto di alcuni effetti sonori come grida 
dei tifosi e fischi dell'arbitro. L'effetto è s1m1le a quello dell'ascolto di una 
telecronaca della domenica pomeriggio. La decisione d1 non realizzare 
un motore 30 dipende dal fatto che nessun motore grafico al mondo 
potrà mai awicinars1 all'1mmag1nazione personale. Qu1nd1 perché prova 
re a competere? Si finirebbe per guastare quel senso di realismo che 11 
gioco riesce a ncreare con il suo stile semplice ed efficace. 
C'è molto altro che vogliamo dirvi analizzando questo prodotto: 11 brilla'1te 
sistema d1 creazione e disegno delle tat!lche, con cui potrete disegnare 
deane di schemi indicando la posillOne e i movimenti d1 ogni singolo cal­
ciatore a seconda delle srtualioni che avverranno 1n campo, dalle nmesse 
latera li fino a calci di rinvio, d1 punizione o corner. O ancora, il modo 1n cui 
l'abilità dei van allenaton influirà sugli atteggiamenti e sul morale dei gioca­
tori stessi; il comportamento d1 alcuni calciatori, che tenteranno di tirare 
acqua al proprio mulino cercando ingaggi al di fuori del team; la soddisfa­
zione che si pr011a scovando un giovane talentuoso e trasformandolo 1n 
una stella. Questo gioco è cosl profondo che avrete dei problemi a uSCJre 
di casa per prendere aria e sarete totalmente coinvolti da non nUSCJre a 
staccaivi dal monrtor. Scudetto StagJOne O I /02 è la prova che non c'è 
bisogno di milioni, bilioni d1 poligoni illumina per creare uno splendido, 
intncato e aed1bil ssimo mondo. Avrete solo bisogno d1 poche parole, 
alcuni numen e della vostra 1mmag1naz1one. Vi raccomandiamo 4 
seriamente di pr011arlo e di calaivi in questo mondo. Ora. ~ 
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Quando SEGA Rally raggiunse le sale giochi di tutto il mondo, 
la gente si rese improvvisamente conto del potenziale che una 
simulazione di guida rally avrebbe potuto avere all'interno di 
un videogioco. La sensazione di sfrecciare rasente la ghiaia o 

attraverso il fango era sia realistica che intensa, e la tipicità dei controlli 
significava una diversità di gioco totale rispetto agli altri giochi di guida 
creati precedentemente. 
Naturalmente non passò molto tempo prima che le altre compagnie comincias­
sero a copiare il lavoro della SEGA per conquistare il proprio angolino d1 merca­
to. Sia la Sony che la lnfogrames tentarono rispettivamente con Rally Cross e V­
Rally, ma fu la Codemaster che finalmente migliorò la serie SEGA, aggiungendo 
intelligentemente una forte dose simulativa con il suo Co/in McRae. In contrap­
pos1Z1one al velocissimo arcade che era SEGA Rally, il gioco della Codemaster 
offriva al giocatore una profondità maggiore, attraverso nuove modalità come il 
Time Trial e con molti tracciati basati su località veramente esistenti. Anche il 
secondo gioco della sene vendette una notevole quanntà di copie, e con il terzo 
capitolo, in amvo oltretutto per l'Xbox entro l'anno, s1 potrebbe pensare che 

.À. ATIRAVERSO IL PAESAGGIO: Potrete apprezzare ol lavoro 
svolto sul paesaggio quando la telecamera farà la 
panoramica.durante I replay. 



"GRAFICAMENTE lA DIGITAL lllUSION È RIUS 

.A AUTOSCONTRO: ~aggjomamento in tempo reale del danni vi darà un'Idea di 
quanto siate scarso alla guida. Controllate sempre la situazione! 

qualsiasi altro titolo basato sui rally potrebbe risultare 
superfluo. E secondo voi non c1 hanno pensato? Beh, 
la Microsoft ovviamente non è della vostra stessa opi­
nione e ha riposto abbastanza fiducia negli sviluppato­
n svedesi della D1g1tal lllus1ons per nlasciare questa 
s1mulaz1one d1 rally sotto il proprio marchio, parallela­
mente al lancio della Xbox. 

PROPRIO COME 
LA REALTÀ 

stupire i giocatori fin dal menu iniziale. t infatti impos­
sibile non fare caso alla cura riposta 1n ogni scherma­
ta, come è impossibile rimanere impassibili quando 
per la pnma volta vi troverete davanti i modelli poligo­
nali delle vetture. Se questa non è perfezione poco ci 
manca! In effetti gli appassionati d1 macchine potreb­
bero notare qualche imperfezione, specialmente nelle 
proporzioni non sempre rispettate, ma questo dawe­
ro non influisce sul rendimento globale 
Al vostro primo sorpasso poi, vedrete che anche gli 
equipaggi di ciascuna scudena sono animati splendi­
damente, con tanto di teste che sobbalzano e reagi­
scono a ogni imperfezione della strada. La grande gra­
fica di Ra/lisport Challenge però, dà il meglio di sé 
negli ambienti esterni, nei luoghi che andremo a per­
correre a tutta birra, posti splendidi realizzati in un 
modo incredibile. Forse questa è la prima volta che 



LE MIGLIORI 
SBANDATE 
Naturalmente tutte queste "finezze• grafiche 
non significherebbero nulla se il titolo non 
risultasse giocabile, per nostra fortuna questo è 
un altro aspetto in cui Rallisport Chal/enge 
risulta vincente. Col locandosi tranquillamente a 
metà tra Co/in McRae e SEGA Rally, RalfiSport 
Challenge offre tutto il brivido e l'eccitazione di 

.À. PADI: Le vibrazioni del controller sono utll l:zzate In maniera 
Ineccepibile. Mai visto un pad sattare? 

un gioco arcade con la profondità e la precisione di una 
simulazione. Per 1 neofiti esistono quattro tipi diversi di 
competmone e ognuno di questi possiede elementi di 
gioco propri e unici. 
Il gioco risulta molto veloce e in alcuni casi fa rete una 
certa fatica a impostare ogni curva nel migliore dei 
modi, ma difficoltà a parte la sensazione di sfrecciare 
tra strade ghiaiose e lande di sabbia è dawero stupefa­
cente. t dawero un peccato che non sia stata inserita la 
grande, unica, inimitabile telecamera sul cruscotto, per­
fetta per ca larsi nella parte di un Colin McRae o di un 
Makkinen. Abbiamo più volte parlato di un modello di 
guida arcade, ma è meglio per voi che non vi facciate 
ingannare da questa parola, questo perché Rallisport 
Challenge risulta molto impegnativo, nonostante non 



11GU AWEHSARI CON CUI VI SCONTRERETE SEMBRANO EFFETTIVAMENTE CRESCERE DI ESPERIENZA DI 

faccia chissà quali calcoli per decidere se farvi sgommare 
o volare via. Insomma, il gioco tacco-punto, le curve a 45° 
affrontate con la perfetta 
combinazione freno e 
controsterzo sono 
qui presenti in 
grande forma. 
E poi è possibile 
giocare fino in 
quattro sulle 
stessa console, 
con tanto di 
regole e opzioni 
da settare per 
un'esperienza di 
gioco più simile alle 
vostre esigenze! 
Sfortunatamente ogni cosa pos­
siede un "lato debole" e in Rallisport 
Cha/lenge tutto ciò s1 manifesta sotto forma d1 
un livello d1 d1ff1coltà "fluttuante•. 

~ 
Il gioco Microsoft infatti non è il più semplice dei giochi 

con cui comin.c1ar.e m .. a nem. meno. i.I p1.ù diffì.cile, visto che 
gh awersan con cui andrete a scontrarvi sembrano effetti-
vamente crescere d1 esperienza d1 pan passo con voi, per 
poi fermarsi magicamente 1n un livello medio alto, decisa-

mente insufficiente per 1 pat1t1 del genere. Tuttavia, 
questo è un piccolo prezzo da pagare in fun­

zione di tutto ciò che d1 buono caratteriz­
za il resto dì questo titolo. 

I più appassionati e fomentati 
sostenitori di giochi di guida 

potrebbero discutere la 
scarsità delle opzioni 
per quanto riguarda 
l'upgrade della vettu­
ra, ma mettere le 
mani su un tJtolo 
rallyst1co d1 questo 
calibro nei prossimi 

mesi sarà dav­
vero difficile! 

A INCREDIBILE, MA VERO: Vista cosi questa 1mmagwic 
sembra 1.11 quadro a olKl, in realtà SI tratta d1 un replay del 
g)OCO. 
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Ci risiamo, i giochi di guida stanno cercando 
in ogni modo di cambiare strada, di trovare 
una nuova tonna di espressione, una nuova 
via di divertimento che sembra stagnare nei 

classici giochi simulativi. vuoi creare un gioco di corse 
degno di questo nome? Beh, meglio che tu sappia fin da 
subito che dovrai scontrarti con un certo Cron Turismo 
J, un gioco di una qualità e uno spessore ancora insupe­
rati, un progetto costoso che solo poche software house 
potrebbero avviare. 
E allora si cerca il rmedio, c;i prOllil con le astronnvi e si sfida 
Wij:>eout Fusion, decisamente più abbordabile come idea, oppu­
re, per avere ancora meno sfidanti, si tenta il tutto per tutto, si 
sviluppano giochi di rorse su cammelli, su navi (Arctic Thunder 
nasce proprio dalle ceneri di H)'dro Thunder, gioco di motoscafi) 
e proprio in questo numero tr011erete la recensione di Mod 

Dash, un gioco dove si corre ... a piedi! La Midway, tra tante 
buone idee e promettenti giochi in sviluppo, è arrivata 
sulle nevi proponendo pochi mesi or sono un gioco chia­
mato Arctic Thunder, un gioco per Play5tation2, dove tra 
tempeste di neve e agguerriti rivali il giocatore doveva rag­
giungere il traguardo in sella a un velocissimo gatto delle 
nevi. Un gioco brutto, ai tempi nessuno ha avuto dubbi al 
riguardo, ma ora quel gioco sta arrivando su Xbox, dove 
promette ben altra qualità e un divertimento moltiplicato, 
ma sarè vero? Graficamente le promesse della Midway sem­
brano ec;sere st;ite mantenL1te, rispetto alla controparte per 
Play5ta~ion2 Arctic Thunder è molto più pulito, presenta delle 
texture più omogenee e in generale sembra molto più bello e 
veloce. Poi abbiamo tante piste a tema, come le bellissime 
Alpi Svizzere, che sono anche un po' nostre cari amici lettori, 
ri01ane solo un però ... Arctic Thunder, nonostante il lifting, 



RIUSCIRÀ IL POVERO RmATTORE A TROVARE UN IATO POSITIVO I 

À PREGARA: Che sfigato di personaggio che sono! Proprio on 
questo gioco dovew lavorare? 

À IN GARA: Alcune piste non sono male, alcune tranne questa, 
naturalmente ... 

continua a fare schifo, ci spiace per 1 PR 1taharn ma quando 
un gioco è cosi brutto non possiamo che dirlo ad alta voce. 
Ma forse noi siamo degh esagerati, questo g10C0 nasconde un 
lato meraviglioso, carico d1 divertimento che 1n qualche modo 
sembra scappare appena ci intravede ... no, questa teona pro· 
pno non ci convince. Riusorà il sonoro a risollevare le sorti d1 

À TURBOlll: Affrontare questo tunnel a tutta velocltil non è 
semplice come sembra ... 

questa sfortunata produzione? No, visto che Arctic Thunder è 
talmente sfortunato che c1 sono buone probabilità che il 
musicista responsabile delle melodie sia completamente 
sordo, oppure sbronzo decidete voi! Noi non vogliamo essere 
troppo cattivi, ma quando dopo tre gare le nostre orecchie 
hanno chiesto pietà ci siamo messi a nflettere qualche istante 
e siamo arrivati a questa disastrosa conclusione. Recensire 
questo gioco è diventata una sfida, una sfida d1 quelle vere. 
R1usorà il povero redattore a trovare un lato positivo ad 
Arctic Thunder? Continuate a leggere e lo scoprirete ... 
Sfreghiamoci le mani, adesso è 11 turno della giocab1htà e 
dietro l'angolo ci potrebbe essere chissà quale sorpresa! 
Sono quattro le modalità disponibili nel gioco M1dway, la 
Race Mode ci dà l'opportunità d1 gareggiare 1n un mini cam­
pionato dove una volta amvati pnm1, il giocatore sarà pre­
miato con una bella medaglia e un codice segreto che 
sbloccherà nuove simpatiche opL1oni. Poi éè l'Arcade Mode, 
dove la manovrab1htà del mezzo rimarrà identica ma avre­
mo a che fare con una sene d1 awersan diversi, tutti molto 
simpatici come cinque sbirulirn nelle mutande. Al terzo 
posto troviamo un Points Mode, dove tra derapate, salti e 
acrobazie, fob1ettivo sarà raamolare il maggior numero d1 
punti. Niente di nuovo insomma, a parte una simpatica 
modalità Multiplayer dove all'interno di un'arena avremo la 

possibilità di sfidare ben quattro arnia. Resta il fatto 
che guidare queste motoslitte da corsa non regala 
nessuna emozione, pensate che certe volte si 
riesce a vincere semplicemente premendo l'accele­
ratore, visto che una votla toccato il bordo pista, la 
slitta continua imperterrita e senza rallentare la sua 
corsa verso il traguardo! Ci dispiace dawero per la 
Midway, ma ArctJc Thunder è una vera delusione 
1n ogni senso, dalla grafica alla giocabilità, dalla varie­
tà di situazioni all'insopportabile sonoro, c'è d1 
meglio 1n giro, ovunque guardiate. 



Come spesso succede quando si tratta di licenze parti­
colannente importanti, le grandi compagnie tendono a 
spendere centinaia di migliaia di dollari per accaparrar­
si i diritti in esclusiva, per poi realizzare titoli decisa­

mente scadenti convinte che basterà la fama del marchio a far 
vendere copie. 
~ una regola fJSSa che nel caso dei Simpsons, la serie di c.artoni animati 
1V più famosa degli ultimi dieci anni, diventa un'arte. Negli ultimi due 
lustri siamo stati sommersi da prodotti che definire scadenti era poco, coo 
risultati finali ai limili del ridicolo e CM/Ìa delusione da parte degli appassio­
nati di Homer, Bart e Lisa. !.'.esempio più recente è Simpsons Westling, 
un ignobile gioco d1 combattimento uscito su PlayStatioo circ.a un anno fa. 
Fortunatamente la Electrooic Arts ha deciso di e.ambiare le regole e di far 
debuttare i Simpsons su Xbox tn un divertente gioco d1 guida sulla falsan­
ga di Crazy Taxi. Non sarà un capolavoro, ma è sicuramente una delle 
migliori interpretazioni di questa preziosa licenza. 

LET'S MAKE SOME CRAZY MONEY! 
Simpsons Road Rage è un vero e propno plagio del fantastico Crazy Taxi 
della Sega, e la rosa non ci dispiace affatto. Certo, I' ong1nalità evidente­
mente non ha significato negli studi della Radic.al Entertainmen~ ma visto 
che ci separano ancora parecchi mesi aU'uscita di Crazy Taxi J (che pre­
senttamo nelle Headltnes di questo numero), un po' d1 sana guida are.ade 
è ben gradita ... o no? 
Il perfido Mr Burns si è impossessato degli autobus di Spnngfield, trasfor­
mandoli in mezzi di trasporto nudeari, e gli abitanti della 'tranquilla• atta­
dina americana hanno deciso di andare in giro per guadagnare abbastan-

..A. TESTACODA: Tutte te auto di Road Rage hanno la possibilità di effettuare 
testacoda direttamente da fermi, in modo da velocizzare I cambi di direzione. 
Anche questa caratteristica ò stata presa a piene mani da Crazy Taxi ... 

z.a soldi per ricomprarli. All'iniZJO potrete selezlOllare solo i personaggi della 
famiglia Simpsons, ma ptù avanti nel gKXD sbloccherete tutti 1 30 perso­
naggi disponibili. Ci sono tutti, da Krusty il down fino a Otto, Willie e il 
grandioso Bamey (un po' il nostro modello d1 Vita). 
Scopo del gioco è correre in giro, prendere un passeggero, chiacchierare, 
portarlo dove desidera andare e intascare 11 denaro cercando di non finire 



GU SVIWPPATORI OEUA RADICAL ENIIRTAINMENT HANNO FATTO MIRACOLI NEL DARE VITA A S 

11 tempo a disposizione! Semplice, ma tuttavia 1ntngante, grazie 
ali' attraente esca che consiste nell'acquisire con il denaro accu­
mulato ogrn trpo di bonus. Colpendo 1 bersagli d1 soldi sbloc­
cherete nuovi perwnaggi e le loro macchine, più nuove aree in 
cui gironzolare. Alcuni di questi nuOlli arnvat1 sono perfino varia­
L1oni dello stesso perwnagg10, come Homer e 11 suo veicolo da 
Mr. Spazzaneve ben nascosto e piuttosto dlffiale da scopnre. 
Spnngfield è stata nprodotta con molta attenzione. Si parte da 
Evergreen Terrace circondati da vedute familiari come la casa 
dei Simpsons, la Scuola Elementare, la Casa d1 Riposo e 11 pic­
colo supermercato Kwik E-Mari, ma presto potrete visrtare la 
Centrale Nudeare, il Distretto dei divertimenti o la diga d1 
Spnngfield. 

SEMBRA FAMILIARE 
Se siete fan de Simpsons impazzirete al solo sentire le voci pre­
senti 1n Road Rage. EA ha fatto 1n modo che ogrn personaggio 
abbia le battute e i metil che gh sono caratteristici, registrandoli 
appo51tamente per 11 gioco (purtroppo in inglese, ma reffetto 
finale è comunque ottimo). Un'lntelligenia Artificiale di alto livel­
lo è stata applicata anche alle voci, con 1 guidaton che danno 
risposte differenti a seconda di chi hanno dietro. lnevrtabilmente 
queste fras1 com1naano a npetersi nel corso del g10CO e a volte 
non hanno senso, come quando i personaggi nspondono senza 
essere stati interrogati, ma 1 fan di certo perdoneranno questo 
difetto. Altre modalità indudono il test.l a test.l fra due giocatori 
sullo schermo diviso in due parti, dove l'obiettivo conStste sem­
plicemente nell'arrivare pnmi al bersaglio in denaro. 
Nella modalità a due giocaton Road Rage assume una nuova 
dimensione dal momento che potrete rubaM a VKenda 1 pas-

seggen. Poi éè la modalità M1SStone dove dovrete portare a ter­
mine obiettivi prefissati come abbattere mascotte, lampioni o 
fusti di scorie radlOilttive. Una modalità in teoria interessante, 
peccato che si tratti esdusivamente di abbattere oggetti in un 
periodo di tempo prefissato. Cè anche una modalità "Guidatore 
della dornernca· nservata a1 ven fan, dove potrete esplorare a 
piaamento la città. Gli sviluppaton defta Radical Enterta1nment 
hanno fatto miracoli nel dare vita a Spnngfield su Xbox, con 
un'ottima resa delrambientazione da cartone animato. Niente d1 
eccezionale, ma 11 risultato finale è comunque molto buono, 
peccato che sia rovinato da alcuni errori che potevano essere 
facilmente evitati, come le colliStoni non sempre esentr da d1fett1 
o alcuni oggetti che a volte sembrano galleggiare nelraria. 
A tutto questo bisogna aggiungere una curva di difficoltà che VI 

permetterà di sbloccare facilmente la gran parte dei segreti e 
tempi di caricamento che nsultano veramente straziantr per una 
console dotata di hard disk. 
Road Rage è un must per tutti 1 fan dei Slmpsons, a tratti è 
divertente, ma cosi com'è sembra un titolo più adatto a una 
sala giochi che a una oonsole da salotto. Potreste 
nmanere delusi quando VI accorgerete di avere 
visto tutto quello che e' era da vedere dopo 
poche ore di gioco. 



I giochi di corse tendono ad assomigliarsi tutti, 
certo può cambiare qualcosa nella fisica me 
governa i meni, qualche invenzione di rilievo nei 
giochi ambientali nel futuro ma alla fine, gira me 

li rigira. sempre al traguardo bisogna arrivare. 
01 certo la colpd no è dei prograrrmatori che, anzi, ce la metto­
no ogni volta tutta a creare qualcosa di, per cosi dire, rivoluziona­
rio, basta guardare la Codemaster e 1 suo nuovo Taca, 1n arrivo 
oltretutto su Xbox, che ha deciso coraggiosamente di .nserire una 
stona completamente dinamica tra una gara e l'altra. Per il loro 
importante debutto su Xbox la Crystal Dynam1cs ha deciso d1 
optare per una scelta completamente controtendenza. Questa 
volta non salirete a bordo di nessun missile volante, niente mac­
chine da upgradare o costosissi'Tii pezzi di ricambio, in Mad 



- - MAO DASH PUÒ VANTARE UN REPERTORIO DI VERE E PROPRIE HITS, BRANI DI MOBY, FA 
Dash dovrete contare sul vostro fiato e su le vostre gambe, 
ma anche l'arguzia è una caratteris:1ca che vi aiuterà e non 
poco. 
Una scelta biuarra ma che in un modo o nell'alt'O riesce a 
portare una ventata d'aria fresca a un gameplay che, per 
sua natura, non riesce più a progredi'e. D'a.tronde 1n mac­
china si può accelerare o frenare, si cambia spesso marcia e 
poi il nulla, è tutto un susseguirsi di curve da impostare e 
modifiche da comperare. In Mad Dash non avrete d1 questi 
problemi e le vostre gambine vi daranno tantissime possibi­
lità 1n più, a cominciare dal salto che si può effettuare in 
ogni direzione, c'è poi la possibilità d1 strisciare come dei 
verm1cell1 alieni, ma anche di distruggere rocce o porte con 
la forza di una poderosa spallata. Le varianti sono davvero 
tante e per poterle sfruttare tutte a dovere, alla Crystal 
Dynamics hanno sudato le proverbiali sette camicie per 
includere nel gioco dei livelli (o rncu1ti) all'alteua delle loro 
idee, sembra anche che ci siano riusciti ... Forse sono proprio 
i livelli la caratteristica più intrigante di questo gioco, innanzi­
tutto sono d1 una lungheua spaventosa, in certe occasioni 
si arriva a gareggiare per più di otto minuti e sia ben chiaro, 
non parliamo di c1rcuit1 chiusi ma di tracciati aperti, si parte 
e il traguardo è li che vi aspetta a svariati chilometri di 
distanza, niente gm noiosi, ma locazioni sempre nuove, dal­
l'in izio alla fine! A rendere ogni gara molto più interessante 
è lo spropositato numero di scorciatoie e passaggi segreti, 
in certe situazioni dovrete persino mettervi a ragionare un 
po': qualche puzzle risolto e nsparm1erete prez1os1 secondi. 
La soddisfazione aumenta quando, magari, nascosti in un 
cunicolo che porta dritti al traguardo, vedrete i vostri avver­
sari inveire contro chissà quale ostacolo a prima vista insor­
montabile; peccato che la gioia della scoperta tende a 
scomparire man mano che si gioca e assistere a una gara 
tra giocatori profess1onist1 diventa alla fine decisamente 
noioso. Ma questi sono problemi minori, l'importante è che 
Mad Dash duri abbastanza da giustificare il preuo d1c1amo 

fin da ad~sso che ci riesce, ma se 
qualcuno pensa-
va di trovare 
nel titolo 
Eidos il 
party game 
definitivo, è 
meglio che 
cancelli la data 
d'uscita dal calenda­
rio. Il problema princi­
pale, che però spunterà 
fuori solo dopo lunghe sessioni 
di gioco, arriva proprio dalla particolare struttura 
di Mad Dash, tante opportunità, mosse e armi 
alla fine non serv ranno un granché e a un certo 
punto scoprirete che la migliore strategia non è com­
battere ma correre come folli vero l'arrivo. 
La giocabilità ha le sue falle, questo lo abbiamo assoda­
to, fortuna vuole che a rendere più dolce l'acquisto 
venga in aiuto la buona grafica che gli artisti californiani 
sono riusciti a tirare fuori dai chip Microsoft, ogni stage è 
caratterizzato da un incredibile numero di elementi mobili, 
più tutta una sene d1 effetti grafici capaci di rendere ogni 
schermata un vero piacere per gli occhi. Non c1 troviamo 
davanti a una rivoluzione e nemmeno a una delle migliori 
grafiche dell'ultima generazione, ma il motore poligonale 
che governa Mad Dash è davvero ben fatto. 
E veniamo al sonoro, motivo di vanto da parte di tutto lo 
staff anche se senza un motivo apparente. Il fatto è che 
Mad Dash può vantare un vasto repertorio di vere e proprie 
hits, brani di Moby, Fat Boy Slim, Propellerheads e una 
buona parte dei più famosi DJ in attività. che hanno prestato 
le proprie canzoni per questo gioco; speriamo solo che 
questa strategia rimanga sempre un'eccezione, visto che 
continuando così l'importante ruolo del musiosta si ridimen· 
s1onerà sempre di più! Non dimentichiamo che la maggior 
parte delle volte che si parla di videogiochi con gli amici, si 
inizia sempre fischiettando un motivetto rimasto impresso 
nelle nostre menti ... meglio un Monkey lsland con la splen­
dida colonna sonora che o ha reso famoso o un Monkey 
lsland con 1 migl iori brani cara1b1c1 del momento? o, non ci 
piace, fa troppo film di Vanz1na non credete? 
In conclusione, Mad Dash ci ha discretamente divertito ma 
rimane un gioco discreto, monco d1 una qualsiasi caratteri­
stica in grado d1 ammaliare sa giocatori occasionali che i 
pat1t1 del genere, la modalità Multiplayer è davvero diverten­
te ma questo divertente non dura come covrebbe, l'inutilità 
di una qualsiasi tattica poi, affossa un gioco che sem- 4 
brava avere grandi potenzialità. ~ 





"COME PER TUTTI I GIOCHI TARGATI MIDWAY, IL MODO MIGLIORE DI GIOCARE A H 
La Midway continua il trend dei suoi ultimi 
giochi sportivi, realinando simulai:ioni 
molto poco realistiche, un po' folli ma deci­
samente giocabili. La mezza delusione di 

NBA Jam, divertente ma di certo non in grado di 
competere con titoli come NBA Street della EA 
Sports (che presto vedremo anche su Xbox!), è stata 
ampiamente riscattata dal fantastico NHL Hitz, usci­
to su PlayStation 2 un paio di mesi fa e ora pronto a 
decollare anche sulla console Microsoft. 
Le regole alla base di questa simulaz:one di Hockey sono 
molto semplici: in pratica, non ci sono! Nel tentallvo d1 simu­
lare ranarchia più assoluta, alla Midway sono riusciti a realiz­
zare un gioco di hockey 1n grado di appasSlonare e divertire 
anche chi di ghiaccio, pattini e piccoli dischi rotondi non ne 
sa proprio nulla. ~ il m1gl1or pregio d NHL HltZ: l'immediatez­
za del suo stile di gioco che, grazie anche a un sistema d1 
con rollo molto 1ntuillvo, permette di lanciarsi subito nel bel 
mezzo della mtschia, contro il computer o, meglio, contro un 
amico. 
A differenza dell'hockey normale, le squadre del titolo 
Midway sono composte da un giocatore in meno. l'.aZJone è 
quanto d1 più frenetico possiate immaginare, con cambi di 
fronte continui, scie luminose che seguono disco e giocaton 
e un sonoro che fa di tutto per supportare al megt.o lo svolgi­
mento del g10CO. Non manca quella sana dose di violenza 
tipica dell'hockey su ghiaccio che, per roccasione, è stata ulte­
riormente enfatizzata. Potrete commettere qualsiasi tipo di 
fallo, spingere gli awersari contro i vetr1 e, nei casi estremi, 
anche arrivare alle mani con un giocatore nemico. In questo 
caso il gioco diventa un vero e proprio picchoouro, con tanto 
di barre di energia per i due duellanti. Certo, la quantità di 
mosse è davvero esigua, ma è innegabile che 'inserimento 
di questa caratteristica migliori non poco la variettl del gioco 
e, in definitiva, il divertimento. Se poi con un giocatore riusci­
te a segnare un certo numero di gol, questo verrà investito 
da un fulmine, comincerà a fiammegg.are, diventando parti­
colarmente potente per un certo periodo di tempo. In questo 
frangente potrete fare di tutto, tirare bolidi infuocati da decine 
di metn di distanza, dribblare tutti gli avversari e molto altro 
anoora. 
Sul fronte longevità viene 1n aiuto un meiu ricchiss mo di 
modalittl e di opZlont extra. Potrete aeare nUOlli giocatoo. par­
tecipare alla NHL. ai playoff, a una gara veloce o sficlare un 
amico. Inoltre è presente una modalità Allenamento deosa­
mente fuon d1 testa che vi metterà di frorte ad akune prove 
studiate per migliorare le vostre ab1l.tti. Come se non bastas­
se, se durante una partita riuscirete a eseguire un certo bpo 
di mosse, come un tiro da lunga distania o segnare tre gol 
con un solo gKJcatore, guadagnerere de.i puiti extra che 

QUAHTO EFFICACE: un compagno si prende 
•cura" del portiere, mentre l'altro appoggia 
comodamente il disco In porta. 

potrete investire per sbloccare i numerosissimi extra di NHL HJtz 
2002. Si va da squadre bonus tipo alieni o wMx;ys, con tanto di 
rispettivi stadi, fino ai grandi giocatori del passato e a una serie d1 
cheat fuori di testa. Un gran bell'incentivo per continuare a gioca­
re .. . 
Un discorso a parte lo merita la grafica. Anche se non siamo ai 
livelli di eccellenza a cui a hanno abituato certi titoli per Xbox, va 
detto che la Midway ha fatto un ottimo lavoro nel convertire NHL 
HJtz sulla console Microsoft La grafica è molto più pulita, con tex­
ture più dettagliate e una velootà di gioco sensibilmente superio­
re nspetto alla versione PlayStatton 2. Niente m1raroli, ma non si 
può certo dire che alla Midway non sappiano fare il loro lavoro .. 
NHL Hitz è davvero un ottimo trtolo, uno di quei classici giochi 
faali da iniziare ma molto drffic1h da abbandonare. G tornerete a 
giocare spesso, magari solo per farvi U'lil partitina per spezzare la 
tensione acrumulata giocando ad Halo o nel 'ultimo livello di Jet 
Set Radio Future. ~ un arcade immediato e divertente, che ci 
sentiamo di consigliare a tutb, anche a chi non è un grande 4 
appassionato di hockey. ~ 

NESSUNA REGOLA 
OLETE SAPERE LA MIGLIORE 

STRATEGIA PER PASSARE LA 
DIFESA AWERSARIA? 

Com'l'lette"' falli 1n questo gioco non so<o è reato, ma è anche caldamente COOSlg)iato. 
Se nuscrte a sp1n~re un avversaoo abbastanza forte da buttallO fuon dal campo, lledte­
te ra rona acdamanA come del gladiaton. mentre gli arbltn faranno ftnta di non <Ne< -.sto 
nul a, senza punlM per • fallo comnesso. Come se non bastasse, I ~tore awersano 
1mpieiflerà qualche secondo per tornare 1n campo. ~I capire chi è Il padrone, QUI ... 



DIDYOU 
KNOW? 

@ 11 motore su cu gira Max Payne SI Chla· 
ma Max-FX Te<;hnolo~. 

@La so1lwJe house Rem:!dy e 1n C1r1:01a . 
liane ool 1995, ma da allora ha llUbbloca· 
lo SOio due titoli, carçreso questo. 



- --- "MAX PAYNE È UN KIT DI MONTAGGIO FAI-DA-TE PER SEQUENZE DI SCONTRI A FUOCO 

Max Payne, uscito su PC onnai da qualche tempo, è 
senza dubbio il gioco che più ha fatto parlare rintera 
comunità videogiocatrice negli ultimi mes~ ricevendo 

una quantità incalcolabile di lodi sperticate e di commenti 
entusiastici. capita raramente che un gioco sappia mettl!re 
d'accordo tutto e tutti, ma in questo caso non c'è stato dubbio 

né esitazione: Max Poyne è un titolo di quelli che vi 
implorano di giocarti fino a quando non vi sarete com­
pletamente erosi i polpastrelli 
E se alle volte può capitare che un gioco perda quakDsa 
durante la conversione da PC a console, vista rinnata differenza 
concettuale tra le due piattaforme, sappiate che un roncept 
come quello di Max A:ryne sembra nato appositamente per gira­
re su ronsole! Questa versione Xbox è infatti prabcamente 1dentl­
c.a all'originale, rurnc.a differenza sostanziale sono i tempi di cari­
camento, deosamente più brevi. .. I tempi di cancamento potran­
no non sembrare una caratteristica essenziale, ma credeteci, 

quando vi ritrCJllefete CIJinvolti nella valanga d1 azione che Max 
A1yne rive!serà sul vostro schermo ogrn pausa vi sembrerà lunga un 

secolo, e in quelli che in reahà sono podi1 secondi d1 attesa il pypad vi 
tremerà fra le dita dalransia. Il concetto di base è tanto semplice quanto 
inossidabile, un roccioso sparatutto basato unicamente su scontri a 
fuoco che più spettacolari non SI può, con un uso eccezionale del ral­
lentatore, o "Bullet lime", come gli sviluppatOll hanno voluto chiamarlo. 
Ma in realtà non è solo la massia:ia dose di azione a rendere cosi 
unico questo gioco, tra i SUOI punb fortJ va atata infatti un'atmosfera 
senza precedenb e tanto densa da tagliarla con il machete, mutuata 
direttamente dai film poliZ1esch1 anni '70/80 alla "(allaghan" tanto per 
intenderci, e disseminata di continui rifenmenti a film rult o a personag­
gi dello spettacolo, come la mitica "entrata alla Miker- Rourke'. 
ln stesso Max, poi, è carattenzzato 1n maniera spettacolare, tanto che 
potrebbe tranquillamente essere anche lui un personaggio uscito dal 
mondo di Holfyv.ood. Tenete premuto il grilletto d Sinistra e attiverete 11 
Bu let lime, di conseguenza l'azione su schermo en rerà n modalità 
mCMola ... tranne per il fatto che i vostri nfle551 continueranno a funzicr 
nare a velocità normale, consentendovi cfi mirare colpi pr~irni e di 
schivare i proiettili de nemio. Grazie al Bullet lime pctrete orchestrare 
delle sparatorie fenomenal., di quelle che neanche John Woo saprebbe 
immaginare. Più d1 una volta vi capiterà di tuffaM alla cieca dentro una 
porta aperta, individuare un nemico inconsapevole dietro 1..na scrivania, 
imbottirlo di piombo pnma che possa prendere la pistola e poi g:rarsi, 
rotolare per terra e freddare anche il suo compare che vi stava alle spal­
le ... 11 tutto nel giro di qualche deamo di secondo •virtuale"! Le chiac­
chiere stanno a zero, Max A:ryne è un gioco destinato a un pubbico 
adulto. La violenza e il cinismo sprizzano da tutti i pori, se1Zil parlare dei 
fium di sangue che potrete spillare ai corpi de malcapitati avversari, resi 
ancora più espliciti da ral'.entatore. Ma questo è riente in confronto alla 
violenza •psico1og1ca· d1 questo gioco, che VI porterà a diretto contatto 
con storie d1 mafia, om1cicl1, droga, prostrtuz1011e corruzione . 

.... BURN BABY BURN: Non c'è niente che dia soddisfazione come 
r~aro un terrorista con una bella molotov ... 

Ovviamente nel passato ci sono stati nurnef'OSI giochi impo­
stati su tematiche piuttosto ·adulte', ma quello che pone 
Max A:ryne al di sopra dì tutti i suoi colleghi è la presenza di 
una trama veramente degna di questo nome. AlrinizKJ del 
gioco verrete catapultao in un mondo cupo e brutale, che vi 
porrà subito di fronte allo sterminio della vostrcl fcJmiglicJ dd 
parte di una banda di pazzi psicopatici Un inizio niente male, 
che pone sin da subito i termini di una delle storie più ruvide 
e "politic.ally uncorrect" che si siano mai viste in un videoga­
me. La costante presenza di splendidi •storyboard" crinter­
mezzo, poi, vi aiuterà a entrare nella parte, senza contare l'ef­
fetto ricreato dall'ottJmo doppiaggio e da alcune trovate 
molto sceniche come ad esempio rinrubo di cui vi ritrovere­
te protagonisb ... ma non vogliamo rovinarvi la sorpresa! 
Parlando degli elementi di forza del gioco è impossibile 
poi non citare l'assortlmento di armi, ~una molto sod­
disfacente sia dal punto d1 vista "estetico" che da quello 
pratico. Si parte dalla semplice mazza da baseball (o 
spranga) fino ad arrivare a veri mitra da assalto, passan-
do per l'immane.abile fucile a pompa, per le classiche 
pistole come Beretta o Desert Eagle e per i mitra com-
patti come l'lngram. .. che potrete owiamente impugna-
re a coppia, uno per mano, cosa che vi garantirà una 
potenza di fuoco ddwero gustosa. Se proprio vogliamo 
trovare un difetto 1n questo gioco, runico che ci viene in 
mente è la mancanza di una qualsiasi opzione multipla-
yer, sia tradiZJonale che online. 
Beh, poco male, appena vi sarete lasciati catturare 
dalla trama awincente e carismatica di Max Payne, 
difficilmente vorrete spartire il vostro ruolo di prota­
gonista con qualsivoglia amico. 

.... VANDALISMO GRATUllO: Uhm ••• <µ>sto posto sembra 
l'ideale per faM qualche milionata di danni l Cosa aspettate a 
tirare fuori lo shot!OJn? 



STAR WARS STARFIGHTER: 
SPECIAL EDITION 
-E' L ' lnlZID DI un-A- nuovR -EAR .P-EA L-A- A l -8-ELLIDn-E , 

comeRTT-EA-E I GrlDCHI m-EDIDCAI. . . 



GLOBAIMENrE STARFIGHTER È UN GIOCO NEUA MmlA CHE SI RITROVA LA LICENZA DI STAR WAR 

..t. ÙSE 1HE FORCE: Le basi spaziali sono realizzate molto bene. 
Sotto assalto rendono comunque di più. 

Ed eccoci qui a parlare di questo secondo 
attesissimo gioco basato sulla saga delle 
saghe, quel Gueffe Stellari che continua a 
rastrellare milioni di dollari da Washington 

a Katmandu e che ora, grazie alla sempre meno pre­
stigiosa LucasArts, ritorna su Xbox con un titolo già 
uscito qualche mese fa su PlayStation 2. Qualche 
ritocco grafico, due o tre opzioni in più, un nuovo 
sottotitolo ed eccolo qui, Starfighter sembra proprio 
un gioco nuovo ... 
La storia di Storifghter si intreccia con Episodio I e presen­
ta molte delle caratteristiche che hanno reso famoso il film. 
Sono presenti alcune delle navi e dei personaggi del film, 
anche se i fan saranno felici di sapere che non c'è traccia 
di Jar Jar Binks (Ciao Pischellos!) In poche parole voi sare­
te posti ai comandi di diverse astronavi prese dalle varie 
fasi di combattimento del fi lm, riuscendo a vivere la storia 
da diverse prospettive. 
Ci sono tre personaggi selezionabili, ognuno con la propria 
astronave, selezionata automaticamente a seconda della 
missione in cui sarete impegnati. Non c'è differenza nel 
modo in cui rispondono ai comandi, ma aggiungono quella 
varietà necessaria alle varie fasi di gioco che seguono man 
mano il filo narrativo. 
Fatto partire il gioco e inserito il vostro nome, verrete 
accolti da un breve fi lmato e poi subito messi alla prova in 
una difficile fase di addestramento. 
Il succo della missione è una semplice alternanza fra le fasi 
di combattimento e il volo attraverso un canyon, e anche 
se piuttosto semplice resta comunque gradevole. • 
Da notare anche la grafica migliorata 'rispetto alla versione 
PS2 e assestata ora sui 60 frames al secondo. 
Dopo aver completato la fase di training. verrete trasportati 
direttamente nello spazio, in una missione di scorta alla 
nave della regina Amidala mentre attraversa una cintura di 

asteroidi e si prepara al salto a velocità luce. 
Sfortunatamente, la nave, che nel film era un enorme 
capolavoro cromato, è costituita da un numero di poligoni 
cosl basso che qui sembra più un aeroplano di carta. 
Anche il resto della grafica è deludente. 
La stessa cintura di asteroidi sembra addirittura in 20, e il 
resto del livello rimane spoglio con l'eccezione di alcune 
meteore. Al contrario di quanto visto nella breve missione 
d'addestramento, il resto del gioco vi vedrà combattere 
contro una lunga e monotona serie di obiettivi, il tutto con­
dito da una velocità nell'azione dawero blanda e, ciliegina 
sulla torta, un set di comandi confusi e dannatamente 
poco precisi. 
Uno degli aspetti più frustranti del gameplay è che voi 
sarete costantemente colpiti dai laser nemici che sembra­
no arrivare dal nul la. 
Spesso verrete attaccati alle spalle e danneggiati, ma se vi 
volterete indietro per rispondere al fuoco, non ci sarà nes­
suno. Questo è particolarmente evidente ai livelli di difficol­
tà più alti, in cui sarete attaccati da ogni parte e potrete 
essere distrutti con pochi colpi. Un colpo diretto vi farà 
anche deviare dalla rotta che seguite e correrete il rischio 
di perdere l'orientamento nei quadri meno dettagliati e con 
minori punti di riferimento. 
Globalmente Storfighter è un gioco nella media che si 
ritrova la licenza di Star Wars sulla confezione, il che non è 
abbastanza per consigliarne l'acquisto. Il problema maggio­
re da cui è afflitto è la ripetitività. La noia a volte è la vera 
"Forza". Ci sono anche aspetti positivi, certo, alcuni dei 
livelli sono ben strutturati e sono presenti un sacco di 
modalità extra da sbloccare, ma non possiamo fare a 
meno di pensare che la LucasArts potrebbe fare molto se 
provasse qualcosa di nuovo. 
D'altra parte questo è il primo gioco su Xbox nel suo gene­
re e sarebbe potuto anche essere molto peggio. 



C'è innegabilmente qualcosa di affascinante nel 
surf. Forse perché si tratta di una sorta di sfida 
tra la natura e l'uomo, senza marchingegni elet­
tronici di mezzo, solo una tavola da cavalcare e 

una sconfinata distesa di acqua da domare. Non c'è 
niente che possa avvicinarvi di più alla natura e farvi 
sentire la sua forza. Ed è per questo che Transworld 
Surf offre quelle sensazioni che mancano a tutti gli 
altri giochi di sport estremi. 
Anche 11 popolarissimo Tony Hawk 's comprende si tutta una 
serie d1 rampe e ostacoli p1auati ad hoc, ma qui vi trovate d1 
fronte alla belleua naturale di nove locazioni reah sparse 1n 
tutto il mondo. E quando diciamo 'locazioni rea li" non ci rife-



riamo solo al loro aspetto estetico, ma soprat-
tLitto alla resa dell'acqLia che è stata 
modellata molto attentamente in modo 
da darvi Lin' esperienza autentica a 
seconda di dove vi trovate. In altre 
parole non troverete dappertutto 
onde di uguale intensità e tipo. 
Uno degli elementi più interessanti 
di questo gioco consiste infatti nell'as­
soluta impossibilità di cavalcare per due 
volte la stessa onda! li titolo è sviluppato 
in modo da essere un'esatta replica dello 
sport, e questo vuol dire che alle volte 
dovrete aspettare l'onda giusta prima di 
lasciarvi andare. 
Owiamente quando sarete alle Hawaii 
ogni onda sarà un vero e proprio sogno, 
ma anche qLii ci saranno delle lievi diffe­
renze tra l'una e l'altra per qLianto riguar­
da le dimensioni, la forma e la direzione. 
Essendo questo un gioco di surf non c'è dLib­
bio che l'elemento più importante sia la dina­
mica dell'acqua. 
Owiamente senza un motore fisico molto preciso 
e un effetto acqua realistico un titolo del genere 
non avrebbe motivo di esistere. Il tutt9 è poi sup­
portato da un'ottima grafica, ricca di dettagli e con uria 
serie di inquadrature dawero spettacolari (splendida 
quella da sotto la superficie dell'acqua). 
La modalità principale è il campionato del Transworld Tour, 
che vede i migliori surfer del mondo sfidarsi in una serie di 
competizion i per stabilire quale sia latleta più forte. In tutto 
sono disponibili 13 atleti realmente esistenti, ognuno con 
le proprie abil ità e caratteristiche peculiari . 
Ogni surfer sarà in grado di compiere differenti trick, la 
maggior parte dei quali sono comuni a tutti i surfisti. Esiste 
poi una mossa specia le, naturalmente esclusiva per ogni 

A IL MIGLIO VERDE: Non pote\18 mancare il classico llr<lel 
d'acqua, forse la parte più affascinante di Questo sport. 

L'ACQUA È STATA MODEUATA IN MODO DA RICREARE L'ES 

personaggio, 
particolarmente 

spettacolare e in grado di rega­
larvi un maggior numero di 
punti. Ma proprio in qLiesto 
settore, qLiello dei trick, sta il 
peggior difetto del gioco 

lnfogrames. Prima di tutto: la 
varietà. Un titolo che vede nell'effettua­

re acrobazie sempre più folli il suo motivo di 
esistere deve per forza avere una certa varietà 

nelle mosse a disposizione, altrimenti la noia 
prenderebbe velocemente il soprawento. 

Purtroppo in Transworld Surf questa varietà è deci­
samente scarsa e l'unico motivo di eccellenza sono 
proprio le famose mosse speciali. Fortunatamente 
questa mancanza di varietà viene in parte corretta 
dalle numerose sfide alla Tony Hawk che dovrete 
completare in ogni livello, caratteristica che vi spin­

gerà a rigiocare la stessa locazione ben più di una 
volta. !.'.altro grande problema di questo titolo è il 
sistema di controllo che è un po' troppo macchi-
noso e richiede molta pratica prima di ottenere 
qualche risultato. 
Molto interessanti invece alcuni "tocchi di classe", 
come l'attacco di Lin solitario ma pericolosissimo 
sqLialo, la dolce compagnia di un delfino che sal­
terà intorno a voi mentre cercate di prendere 
l'ennesima onda ... 
Quello che rimane alla fine è un titolo diver­
tente, non troppo longevo ma senza dLibbio il 
miglior simulatore di surf da parecchi anni a 

questa parte. Transworld Surf non sa rà sicuramente un 
titolo in grado di piacere a tutti, ma se siete tra i pochi 
ita liani ad amare (ripetiamo amare .. . ) questo sport, allo­
ra in giro non troverete di meglio. Anzi, non tro- '$­
verete altro. 

_A MURO D'ACQUA! La reallz:zazlone tecn ica delle onde è uno 
degl i aspetti meglio riusciti di Transworld Surf. 

A FRAHCE$I ESlllEMI: La linea Transwoo1d dolio lnfogrames presto 
si arri<chirà di un gioco di snov.tloard. 
E a se"-'lre anlw!mnno slmulazìoni di oW>i sport estremo esistente 
sulla faccia della terra. 





BATMAN VENGfANCE INIZIA COME I MIGLIORI FILM DI AZIONE. .. 

Batman, l'eroe che da decenni accompagna 
generazioni di sognatori con le sue storie a 
fumetti. arriva in cerca di vendetta sui nostri 
Xbox. la Ubi Soft sembra puntare molto su 

questo gioco e la redazione di XBM è volata qualche 
mese fa in quel fantastico paese chiamato Canada, 
luogo dove tra immense praterie verdi, squisiti salmoni 
e pallide gambe di donna, un affiatato team di sviluppo 
ha progettato e programmato questo nuovo titolo dedi­
cato al supereroe più carismatico di sempre, raggiun­
gendo risultati decisamente interessanti. 
La versione PlayStation 2 è uscita oramai da tempo e abbiamo 
già avuto modo di spulciarla a dovere, scoprendone difetti e lati 
positivi, in questa nuova edizione del gioco però non assistere­
mo a grandi cambiamenti e nemmeno a particolari aggiunte 
come extra e livelli in più, questo vuol dire che per una volta 
dovremo accontentarci di un porting fedele all'originale, solo 
più veloce e fluido grazie ai famigerati 60 fps. Batman 
Vengeance inizia come i migliori film d'azione, un ottimo filma­
to vi darà il benvenuto nell'oscura cit111 di Gotham e prima 
ancora di afferrare il joypad intuirete che questo gioco, al con­
trario di tutti gli altri titoli dedicati all'uomo pipistrello, non si 
basa sul fumetto e non prende spunti da nessuno dei quattro 
fi lm usciti, ma utilizza lo stile grafico e molte informazioni già 
presenti nella fantastica serie animata trasmessa in TV, cono­
sciuta con il nome Batman Adventures. Disegni dall'inconfondi­
bile stile dark prenderanno vita sul vostro televisore grazie alla 
buona grafica poligonale sviluppata appositamente per questo 
titolo, gli artisti Ubi Soft sembrano ess"5i impegnati d'awero 
molto per creare la giusta atmosfera. Premiamo 11 pulsante 
Start per essere catapultati consapevolmente in quell'universo 
virtuale tanto caro al nostro ceivello .. . t notte e non potrebbe 
essere altrimenti a Gotham City, l'uomo pipistrello scruta la città 
dall'alto di un doccione, il mantello lo accompagna nello sguar­
do, mosso dal vento e dalla voglia di ripulire una volta per tutte 
la gigantesca metropoli, all'improwiso un urlo, un movimento 
impercettibile tra i palazzi e la luce dei lampioni, i muscoli di 
Bruce Wayne si contraggono e un balzo lo catapulta nell'azione. 
È una donna, è legata accanto a un ordigno a tempo, nel frat­
tempo i titoli di testa compaiono come nel migliore film d'azio­
ne e la musica sale lentamente fino a quando, liberata l'awe­
nente fanciulla, il palazzo esplode in un trionfo di colori .. . la 

_,à IN THE CITY: Ecco a voi la misteriosa Gotllam City in tutto il suo 
splendore poligonale. 

chissà chi conqui­
sta la mente di 
Batman. Questo 
nuovo gioco Ubi 
Soft inizia cosi, 
con tutta la magia 
del cinema, dei cartoni animati e dei fumetti stipata all'in­
terno di un DVD, noi ci troviamo seduti davanti alla TV, per­
vasi da un senso di soddisfazione e dalla voglia di giocare, 
prendiamo immediatamente il controllo di Batman e ci tuf­
fiamo nell'awentura. Batman Vengeance è un classico 
gioco d'azione in terza persona, dove il giocatore dovrà uti­
lizzare tutta la sua abilità per annientare per l'ennesima 
volta l'organizzazione criminale del sempre in forma Joker. 
Muoversi attraverso i vari livelli del gioco è un vero piacere 
e le animazioni del nostro alter-ego non fanno altro che 
aumentare la già pesante atmosfera. Sono tre le difficoltà 
maggiori in questo gioco, prima di tutto dovrete cercare di 
non cadere saltando da un tetto ali' altro, poi vengono i 
combattimenti, dove l'inquadratura cambierà di volta in 
volta per seguire meglio gli eventi e infine, prese di peso da 
Metal Gear So/id, delle sezioni in cui sarete chiamati a infil­
traivi in basi sorvegliatissime senza faivi scoprire. Per spez­
zare l'azione sono stati aggiunti anche dei livelli in cui 
dovrete salire al comando del fantastico Bat-Plano e altri 
mezzi di cui è meglio non parlare, che gusto e' è nel sapere 
tutto? Ricopriranno un ruolo importantissimo i tantissimi 
gadget di cui saremo muniti in ogni missione, mirini tele­
scopici, boomerang pipistrello, lancia dardi e tantissimi altri 
giocattoli che dovremo utilizzare al meglio per riuscire ad 
arrivare a vedere l'agognato filmato finale ... dawero un 
peccato che nonostante tutta questa carne al ruoco, 
Batman Vengeonce non riesca a conquistare i nostri cuori 
da videogiocatori. Tutto è troppo semplice e forse, ingannati 
da piccoli ma consistenti elementi, ci siamo dimenticati che 
questo gioco è pensato per un pubblico più giovane, ma in 
questo caso non si spiegherebbero <ilcuni paSS<Jggi 
dawero difficili. '<$ 

_,à GADGET CALORE: In questo gioco è Importantissimo saper 
utilizzare al meglto tutti i gadget di Batman. 



la THQ con la supervisione di Richy 
Carmichael, uno dei campioni più famosi di 
Motocross made in USA, lancia in commercio il 

suo ultimo titolo dedicato al mondo delle due ruote 
fuoripista e lo fa con le migliori intenzioni. 
Riusciranno gli scatenati centauri del mondo dell'off 
road a ritagliarsi il giusto spazio? La carne al fuoco è 
tanta ... 
Per esempio la nuova modalità Calendario inserisce il 
giocatore in un contesto di quattro gare ... 

MODALITÀ "CALENDARIO" 
La nuova modalità Calendario insensce il giocatore in un con­
testo di quattro gare distribuite su quattro settimane. Ogni set 
di gare sarà abbinato a una specifica classe di moto presen­
te nel gioco. Bisognerà completare ogni gara con un certo 
punteggio per avanzare alla successiva e raggiungere una 
media d1 punti adeguata per sbloccare tutti i livelli abbinati 

alle diverse cilindrate. Dei comodi tutoria l guideranno il gioca­
tore ogni qualvolta si accingerà ad affrontare una nuova com­
petizione. Questo sistema molto efficace d1 •apprendimento 
rapido• consentirà all'utente un rapido adattamento al gioco, 
ancora più semplificato da una sen di eventi 'prova· in cui 
poter esercitarsi per apprendere tutte le tecniche di guida, d1 
salto e le vane acrobazie che saranno poi riportate nelle gare 
ufficiali più 1mpegnat1ve. Altri tutorial complementari, inoltre, 
dimostreranno passo passo come comportarsi in ogni singolo 
movimento (dalla derapata all'impennata, per esempio) e 
prepareranno al meglio il giocatore per affrontare le competi­
zioni più 1mpegnat1ve. Tutte queste opzioni saranno comun­
que sfruttabili a nostra discrezione, lasciando la possibilità d1 
cimentarsi direttamente nelle manifestazioni più complesse. 
Prima di cominciare a gareggiare s1 dovrà preparare il proprio 
alter ego virtuale nei minimi dettagli, awalendosi della gran­
de quantità di licenze sfruttabili anche per quanto riguarda 
l'accessoristica. Oltre alla possib.lità di gareggiare contro 30 
tra 1 più forti piloti del panorama del Cross amencano (Mike 



- -----lA MODALITÀ CARRIERA È SUFFRAGATA DA UN GRANDE NUMERO DI "EVENTS" 

LaRocco, Kevin Windham, Michael Byrne e tanti altri ... ), il 
giocatore avrà a disposizione una vasta gamma di gingilli 
per abbellirsi, come per esempio splendide tute, caschi, 
guanti, stival i, occhiali ... tutti rigorosamente selezionabili tra i 
più famosi prodotti nelle più importanti case specìal ìzzate 
del settore : Axo, Ufo, Scott ... 
Owiamente al termine della creazione bisognerà scegliere 
un nome all'altezza del proprio biker, un numero (compre­
so tra lo O e ìl 666) e lanciarsi nel fantastico mondo del 
Motocross con uno dei tanti tea m ufficiali a disposizione, 
come per esempio la Kawasaky dell'amico e testimonial di 
MX 2002, Ricky Carmìchael, o la KTM, la Suzuky e tutte le 
altre case più importanti riportate dagli sviluppatori. 
Ciò comunque non precluderà la possibili tà dì creare e 
gestire la propria squadra autonomamente. 

NUOVE COMPETIZIONI 
Pur restando improntato sull'arcade la grande variante dì 
opzioni e la possibilità di upgradare e adattare ìl mezzo ìn 
base al proprio stile di guida fa guadagnare ìn longevità 
questo titolo. La modalità Carriera, infatti, è suffragata da un 
grande numero di •events• da completare per guadagnare 

titoli partìcolarì e padroneggiare le diverse special ità. 
Se le varianti rispetto alla versione PS2 sono poche, vanno 
comunque segnalate due nuove opzioni che inquadrano il 
gioco sotto un'ottica ben precisa. 
Alla possibi lità di intraprendere una carriera infatti sì affian­
cherà da un vasto numero di competizioni più •allegre", ìn 
cuì bisognerà volta per volta ìmpiegarsì nel completamento 
di determinati passaggi. 
Il gioco offrirà infatti la possibilità di praticare del semplice 
Freestyle (per accaparrarsi lo status di ' Rockstar' ) su circuiti 
inventati, oppure di cimentarsi in gare acrobatiche nelle 
vere piste di Supercross e Motocross fedelmente riportate 
nel titolo (22 in tutto). Tutto ciò assicura longevità poiché 
quando penserete di sapere tutto di questo titolo e di esse­
re dei veri campioni sarete costretti a rimettervi in gioco e 
magari a dover cadere per vincerei (ebbene si c'è anche un 
evento incentrato sulle cadute). Come dicevamo, tutte le 
caratteristiche del titolo PS2 sono state qui riportate grafica 
migliorabile compresa, ma la versione Xbox risulta pìù chia­
ra e gradevole della sua controparte per quel che riguarda 
questo atteso lavoro. Più che come una simulazione MX 
2002 è un'esperienza crossistica a 360°, follia e diverti-
mento incluso! "$-

A PMAFAJ'50 5PORC)O?: Une controlellna In m1a fa tempie belle 
anche 111 • un po' soamod11 ... 





- -------- "GU ABITANTI DI NOSGOTH REAGIRANNO IN BASE AL VOSTRO 

/

' A KAIN : il protagonista del gioco è realiuato con ampio utlllzzo di 
poligoni anche se, rispetto alla versione per PlayStation 2, su Xbox 
si poteva e doveva Inserire qualche dettaglio In più. 

Ambientato nello stesso universo di Nosgoth visto 
nel recente Sou/ Reaver 2 per PlayStation2, Blood 
Omen 2 è a tutti gli effetti il seguito di un vecchio 
titolo per PlayStation, un adion RPG visto dall'alto 

che portava il nome di Bload Omen: Legacy of Kain e che 
non ha mai riscosso il successo che meritava. Quel titolo fu 
un vero capolavoro, un prodotto con una giocabilità eleva­
tissima e una trama appassionante come poche. 
La Crystal Dynamics sfruttò il lavoro svolto su Blood Omen 
per dar vita alla conosciutissima serie di Sou/ Reaver che 
ha portato alla ribalta le vicende di Raziel, Kain e soci. Un 
ottimo successo anche di vendite, che ha permesso alla 
casa inglese di tornare indietro alle origini e realizzare un 
seguito per il capostipite della serie ... 
li protagonista del primo Blood Omen, Kain appunto, era un 
vampiro assetato di sangue ma soprattutto di vendetta e pervaso 
da un desiderio di rivalsa nei confronti del mondo che aveva 
maledetto per tutta l'eternità. Alla fine di quell'awentura, Kain 
decise di intraprendere la via oscura, abbracciando il terrore e le 
tenebre come suo unico credo. Radunò un esercito di vampiri e 
partì alla conquista del regno dei vampiri Sarafan, ma alla fine fu 
sconfitto dal capo di questo potente clan e privato della sua 
magica spada, la Soul Reaver (vi dice niente?). 
Gli eventi vengono narrati nella splendida sequenza introduttiva 
che prosegue raccontando come Kain venga poi resuscitato da 
un altro clan di vampiri, i Cabal, a quanto pare molto fedeli alla 
causa del malefico succhiasangue (che poi siete voi). A questo 
punto inizia il gioco vero e proprio: un vampiro Cabal vi farà da 
tutore nelle prime fasi di gioco, spiegandovi alcuni retroscena e 
mostrandovi le mosse basilari. Essendo un vampiro, Kain ha 
owiamente la capacità di succhiare il sangue altrui. Naturalmente 
i suoi poteri non finiscono qui, e oltre a una forza sovrumana e 
alla possibilità di trasformarsi in nebbia per sfuggire alle situazioni 
più complicate, ci saranno una lunga serie di altri poteri da gua­
dagnare sconfiggendo altrettanti boss. Blood Omen 2 è un incro-

.À CERVELiino: Nel gioco dovrete r1solvere anche alcuni enigmi, 
mai troppo sofisticatì e che quasi sempre si riducono a trovare la 
giusta chleve o ad azionare la leva corretta. 

cio tra un titolo d'azione e un'awentura, all'interno del quale 
dovrete portare a termine una varietà di obiettivi che general­
mente comprenderanno l'eliminazione di nemici e la risoluzione 
di puzzle. Grazie a un'ottima Intelligenza Artificiale, gli abitanti di 
Nosgoth reagiranno in base al vostro comportamento. Per esem­
pio, nel caso vi macchiate di azioni particolarmente violente 
come stragi di innocenti contadini e cose del genere, alla vostra 
vista i paesani scapperanno urlando e andranno ad awertire gli 
altri del pericolo. Questo non potrà che spingere i giocatori a 
comportarsi da veri vampiri, ossia rimanendo costantemente nel­
l'ombra senza dare troppo nell'occhio. l.'.azione di gioco è 
comunque pesantemente orientata verso i combattimenti che 
potrete affrontare sia a mani nude che con potenti armi come 
spade magiche e altro. Il gioco, in sviluppo ormai da circa due 
anni, è stato progettato tenendo in mente la PlayStation 2 come 
console di riferimento. In altre parole, solo in seguito la Eidos ha 
deciso di portare Blood Omen 2 sulla console Microsoft 
Questo, purtroppo, significa che per rispettare i tempi di svilup­
po l'edizione per la X verde non avrà extra particolari o livelli 
aggiuntivi, a meno di sorprese dell'ultima ora (il gioco ormai è 
dawero imminente). Comunque, alla Crystal Dynamics sanno il 
fatto loro e non si sono certo riposati sugli allori. 
Quindi, anche se non potremo awenturarci per zone extra come 
è successo invece per Silent Hill 2, potremo comunque contare 
su una grafica nettamente superiore. E per nettamente intendia­
mo texture più definite, un'azione su schermo più fluida e veloce 
e una risoluzione generale sensibilmente superiore. Purtroppo, il 
motore grafico non è esente da alcuni difetti, come i rari rallenta­
menti e soprattutto l'approssimativo calcolo delle collisioni tra 
poligoni. Quello che più spiace però è la regia dei filmati di inter­
mezzo, sinceramente piuttosto deludente. Non parliamo dei fil­
mati in computer grafica (come quello, sp lendido, iniziale) ma 
delle scene realizzate con il motore grafico del gioco per spezza­
re l'azione tra una parte e l'altra del livello o per sottolineare dia­
loghi particolarmente importanti. Quasi sempre la telecamera 

,À SOU~ REAVER: La spada di Kain, la Soul Reaver, 
l'arma più potente del gioco ma si da il caso che potrete 
usa~a solo alla fine. Nel frattempo, dovrete cavarvela 
con armi convenzionali, che potrete strappare ai nemici 
che avete appena sconfitto. 

<lii &:ARMATA DELLE TENEBRE: I nemici sono dotati di una 
discreta Intelligenza Artificiale. Anche se spesso si 
muovono secondo path fiss i, sono In grado di attaccarvi 
In ~ppo, maga~ facendosi coprire, come In questo 
caso, da un arciere a distanza. 



.... THE BOSS: Prima o poi dovrete affrontare diversi boss di flna 
livello, nella maggior parte del casi vampiri come Kaln. E visto 
che si tratta di vampiri particolarmente potenti, dovrete trovare 
una soluzione alternativa al semplice uso delle armi. A voi 
scoprire come ... 

fatic.a a seguire l'azione, le animazioni dei vari personaggi 
sono troppo artificiose e questo in parte rovina il coinvol­
gimento garantito dalla ottima trama concepita dai ragazzi 
della Ciystal Dynamics. Un vero peccato, anche perché 
Saul Reaver 2 ci aveva abituato a ben altri standard ... 
Sul fronte gioe.abil ità c'è dawero poco di cui lamentarsi. 
sistema di controllo è ottimo e permette a Kain di rea liz­
zare numerose mosse. I combattimenti awengono •alla 
Zelda", con un tasto per lockare l'awersario e altri due per 
parare o per portare gli attacchi. A questo bisogna aggiun­
gere le magie, sette in tutto, più le numerose abilità spe­
ciali di Kain, come la possibilit'l di sollevare i nemici con 
un braccio e con l'altro staccargli la testa o strappargl i il 

.... NOSQOTH: Nel viaggio per le terre di Nosgoth passerete per 
numerose città ma anche In mezzo a foreste, montagne e 
caverne sotterranee. Un meritato applauso al programmatori per 
aver creato amblentalionl così diverse tra loro, anche se un po' 
troppo gotiche e oscure. 

.... USA LA FORZA: Le tre barre energetiche servono per Indicare Il 
livello di salute, la quantità di energia magica e i punti esperienza 
per passare di livello. 

cuore (ah, per inciso, Blood Omen 2 è un titolo decisa­
mente violento ... ). Questi poteri aumentano con l'acquisi­
zione di nuovi livelli di esperienza. Kain può infatti salire di 
livello, diventando più potente e letale con il passare delle 
ore di gioco. Un elemento GdR interessante, anche se è 
innegabile che poteva essere meglio approfondito ... In 
definitiva siamo di fronte a un titolo che fa delle sue 
atmosfere gotiche e dark e dell'ottima trama il suo mag­
giore punto di forza. Questo, insieme alla innegabile sod­
disfazione vampiresca che Kain riesce a trasmettere al 
giocatore, rende Blood Omen 2 una splendida awentura, 
tra le migliori disponibili su Xbox. Decisamente con- ,,à.. 
sigliate ai fan della serie e non solo... ~ 

.... UNA TERRA PERICOLOSA: I nemici più comuni sono gli umani, 
seguiti naturalmente da vampiri di diversi tipi e razze. Ma in 
Blood Omen 2 dovrete vedervela anche con eltrl tlpl d i creature 
fantastiche, da demoni fino a ragni un po' troppo cresciuti . 
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XBM: Cosa potrebbe offrire la 
connessione Internet ai gioca­
ton? 

Una serie Incalcolabile di van­
tagiO e di nuow possibilità. 
Facciamo un esempio: pensate 
alla differenza che intercorre tra 
una sene televlslva e un film. Un 
fi lm è un unico episodio, al Quale 
Il pubblico si può appassionare 
più o meno ma che comunQue 
finisce Il. Una sene televisiva di 
successo Il costituita da un 
numero potenzialmente Infinito di 

puntate, e ha la capacità di rin ­
novarsi di volta in volta . Ecco, 
l'accesso Internet a banda la~ 
e la presenza dell'hard disk 
potrebbero spingere gli svi luppa­
tori a modificare Il loro modo di 
intendere i giochi, creando una 
specie di "puntata pilota• di 
pochi llwlll da ampliare in caso 
di successo, con delle espansioni 
da scaricare, magan anche a 
cadenza settimanale. Immaginate 
la "puntata semmanale" d1 Metal 
Gear, con Xbox s1 potrà fare 
questo ed altro. 



IL consoL-e: m-t=tn-RG-EA ..J-FtSDn -RLL-RAC Cl 
R-FtCCDnT-t=t com-e: L-Ft m1cROSOFT +-+-Ft In m-e:nT-e: 
Cl RIVOLUZIDn-FtR-E IL. GIOCO onL..1n-e: ... 

J 
ason è alla Microsoft onnai da nove 
anni e ora come ora ha la modestissi­
ma carica di manager della divisione 

Xbox. In altre parole sta a lui supervisio­
nare la creazione della console, Il sistema 
operativo, gli strumenti di sviluppo e Il 
network oltre che, owiamente, aiutare 
tutte le terze parti di sviluppo. Definirlo un 
lavoro •di responsabilità. sarebbe ridutti­
vo, ma J. non è solamente un manager 
tecnico. ~ un vero patito di videogames da 
quando, una felicissima mattina di Natale, 
bovò sotto l'albero un Atari 2600 nuovo 
fiammante. Con l'Xbox finalmente u · 
sul mercato, ci domandiamo a cosa 
lavorando, in che modo intenda 
ancora di più alla sua aeatura 
del successo. E non abbiam ilovuto certo 
pregarlo per farcelo spi 

LA STORIA INFINITA: Se Halo avrà un seguito, 
molto probabilmente potremo scaricare un 
nuovo fi11ello OfP>I mesal 

XBM: Sei soddisfatto del lancio americano? 
SI, è stato un grande successo. All'E3 avevamo promesso che a saremmo 

collocati tra il m1hone e 11 milione e mezzo di console vendute, e a"bbiamo chiu· 
so l'anno a arca un milione e mezzo, una cifra del tutto sodd acente. Al 
momento del lancio i titoli pronti erano ben 18. Credevam di non riuscire a 
raggiungere quella cifra, pensavamo infatti che ne avremmo avuti 15 pronti, e 
invece ci siamo riusciti, e per la fine delranno i gioch. a disposizione erano addi-
rittura 38. Inoltre abbiamo venduto più software r ogni Xbox di quanto non 
abbiano fatto GameCube o PlayStation 2. Il m · o principale di questo successo 
è stato probabilmente l'elevata qualità dei titoli di prima generazione. Ha/o è 

ta una vera killer application, non tutte le console possono vantare già dal 
primo giorno di vendita un videogame cosi valido, in grado di superare il milione 
di copie vendute entro breve tempo. 
Personalmente sono fermo al terzo livello in 
modalità Leg dary, ma l'ho già finito due volte 
ed è un vero capolavoro. Un altro fattore deter­
minante è stato il grande impegno delle softwa­
re house, sia quelle direttamente coinvolte nel 
progetto che quelle più mar nali, che tra l'altro 
su Xbox hanno ottenuto r" tati di vendita 
migliori d1 quelli otten con i medesimi giochi 
su GameCube, no stani uesto vanti un 
numero di unii nstall e quasi equivalente. 
Adesso no e guardare al futuro, e io 

que 2002 significherà tre cose: 

"ABBIAMO DECISO 
DI SCOMMEmRE 

SUL FUTURO 
PllITTOSTO CHE 

CONTRO DI ESSO" 
appone, significherà Europa e significherà Online. 

Quali sono i vostri piani relativi all'Online? 
biamo deciso di scommettere sul futuro piuttosto che contro di esso. li 

eam di sviluppo che sta lavorando sul progetto Online è persino più cospicuo di 
quello che ha lavorato sulla console stessa, stiamo facendo un enorme investi-

ento per consentire una visione molto semplice del tutto. Ma c'è ancora un 
grande lavoro da fare prima che si possano verificare le cose che ora abbiamo 
in mente, invitare i propn amici nelle partite online, avere sempre la stessa iden­
ti e lo stesso "marchio" durante le sfide con giocatori da tutto il pianeta, comu­
nicare con i propri compagni con microfono e cuffie, magan alterando la voce 
ec C'è poi da prendere in considerazione l'integrazione con i cellulari, che 
aprirà ancora nuove possibilità per il gioco online, il tutto in modo molto, molto 
na ra ie. 

BM: Perché tutta quest'enfasi sulla comunicazione vocale? 
J.: Durante i primi periodi di sperimentazione del progetto abbiamo subito capi­
to che la voce era essenziale per rendere l'espenenza veramente profonda. 
Pensate a uno sport qualsiasi: se nella Formula 1 Schumacher non potesse 
comunicare con i box, o se nel calcio i giocatori non potessero parlare fra d1 
loro, sarebbe un grosso problema, no? Lo stesso vale per i videogames, quando 
d concetto di "partita• si estende a una comunità globale virtualmente illimitata. 
t: ridicolo che i giocatori non possano comunicare fra di loro. Per quanto riguar­
da questa specifica caratteristica siamo già a buon punto, gli sviluppatori hanno 
già i kit di sviluppo a disposizione, e il network sarà attivo entro la fine dell'anno. 

XBM: Gli altri sviluppatori condividono queste opinioni? 
J.: Il supporto che stiamo ricevendo è fenomenale. Ci sono 25 produttori che 
hanno offerto disponibilità completa a sviluppare titoli per il gioco online. 

k'E?V57 ....... 



Ma è una cosa che non sarà introdotta da un momento ali' altro, non si 
tratta del lancio di una console, 1n cui dici agli sviluppatori: "Hey, questa è 
la console, questo il chip grafico e queste le librerie di programmazione, 
ora cominciate a creare giochi come avete sempre fatto'. La maggior parte 
degli svi luppa ori che lavorano nel mondo delle console non hanno mai 

fatto un gioco online, e ancora non sanno che tipo di approccio usare. 

XBM: Quello che hai in mente è molto diverso dall'attuale concetto di gioco 
online? 
L Il gioco online è una cosa relativamente nuova a livello generale, e noi 
abbiamo intenzione di rivoluzionare radicalmente il modo in cui viene gestito su 
PC. Facciamo un esempio: se vrn state giocando a FIFA e io a Formula I , e voi 
volete sfidarmi a un match a due, l'invito deve funzionare anche tra due giochi 
differenti. Non bisognerà scrivere mente di complicato né aprire programmi, 
basterà semplicemente premere pochi tasti e scegliere il nome giusto da una 
lista. A quel punto un messaggio apparirà, ad esempio, in un angolo dello 
schermo aw1sandoci che qualcuno ci sta chiamando. Rendere possibile una 
gestione cosl innovativa e semplificata richiederà ancora del tempo, ma gli svi· 
luppatori sanno che il futuro è questo e ne sono entusiasti. 

XBM: La connessione a banda larga sarà fattibile qui da noi? 
J.: In Europa le cose saranno un po' più complicate, ma grazie al numero relati­
vamente ridotto di compagnie di telecomunicazioni il processo dovrebbe snellir­
si non poco. Ciò che abbiamo potuto notare sugli acquirenti di Xbox negli USA 

"LA CONNESSIONE 
AUA RETE OFFRE 
SEMPRE E 
COMUNQUE QUALCHE 
POSSIBILITÀ IN PIÙ" 

è che la maggior parte di essi pos­
siede già un collegamento a 
banda larga. 
t quindi ipotizzabile che questo 
continui a venficars1 anche m 
Europa. Entro la fine d1 giugno 
importeremo nel vecchio conti­
nente non meno di 6 milioni di 
unità, e se anche solo il 20% degli 
acquirenti avesse una connessione 
a banda larga, s1 tratterebbe 
comunque d1 più di un milione di 
persone! Al giorno d'oggi la rich ie­

sta della banda larga è frenata dal fatto che l'intera Rete Internet è stata dise­
gnata per una connessione a 56k. Tramite la Rete si possono fare cose come 
ordinare libn e CD con una facilità e una rapidità impressionante, ma l'esperien­
za non cambia di molto se al posto di un normale modem s1 ha una connessio­
ne ADSL, perché le pagine sono disegnate in quel modo, non possono miglio­
rare in base alla connessione. t per questo motivo che ancora molte persone 
stentano a fare il grande salto verso la banda larga. L'.esperienza completamente 
nuova offerta dal gioco online potrebbe invece rivelarsi uno degli elemenll sca­
tenanti per la diffusione radicale delle nuove connessioni iper-veloci, e le com­
pagnie telefoniche ne sono perfettamente consce. Quelle statunitensi sono let· 
teralmente entusiaste dell'andamento di questo nuovo business, e probabil· 
mente quelle europee non tarderanno a seguirle! 

XBM: I videogiocatori si interesseranno al gioco online? 
J.' All'inizio s1 venficherà quella situazione m cui una cer­
chia di giocatori si sentirà tagliata fuon perché il titolo X è 

concepito solo per il gioco online, e alla fine i tltoli di ,._P_ E_R_C_H_E NON Cl SPIEGHI MEGLIO 
questo tipo saranno la stragrande maggioranza. Non ho 

mai visto un gioco impossibile da rivedere in chiave onli- COSA TI SE I MESSO IN TEST'A-. 
ne, la connessione alla Rete offre sempre e comunque -, 
qualche possib1l1tà in più. Per prima cosa ow1amente il UNO DEI PUNTI CHIAVE DEI GIOCHI DI STRATEGIA 
Multiplayer. Nelle sale giochi sono sempre più frequenti i ONLINE PER XBOX VI DARA LA POSSIBILITA DI FARE 
cabinati linkati per far giocare fino a 8 persone contem- NUOVE AMICIZIE E DI INFLUENZARE LA GENTE! 
poraneamente, e noi sulla parte anteriore della console 
abbiamo voluto inserire quattro porte joypad per consen­
tirvi di ricreare questa s1tuaz1one in casa vostra. Non ne 
abbiamo messe d1 più perché è difficile ipotizzare otto 
poltrone con otto g1ocaton e un groviglio di cavi all'inter-

no di una stanza, ma 11 Multiplayer online ci consente 
di spingerci molto oltre. Ci vorranno ancora anque 
anni? Sei anni? Nessuno può dirlo con preasione, ma 
spero proprio che saremo noi a iniziare tutto questo. 

Che senso ha condMdere 
un'espenenza d1 gioco online 
con un amoco quando non s1 
può comunicare a vicenda? 
Per farlo I possesson di XboX 

non do\lranno 3"""11tarsi su 
una scomoda tastiera o 
1mpoccarso per comporre mes· 
saggino sul cellulare durante 
la partita, ma 8\'raMO a d1· 
sposizJone un comodlSSlmo 
set cuffie + microfono. 
Collegando 11 krt alla porta 
aggiunwa del vostro pad 

potrete parlare con compagni 
e awersan, e la cosa 
dovrebbe funziooare anche 
tra IO<>Chl doverso. 1n quanto la 
MICl'050ft sta spingendo molto 
per 1nsenre un software urn· 
versale 1n DIO'll gioco (ond1pen· 
dentemente dalla compag. 
noa), che \1 permetta d1 man· 
dare sfide da un gioco all'al · 
tro, sia tramite sehermo che 
a vooe. Tra le altre carattens· 
tielle ipotizzate c"è poi la pos· 
sibthtà di rnemonzzare I 

al momento non sono con· 
nessi! Ma la possibthtà che a 
esal1a di più è quella d1 mod· 
ulare la propria 'JOCe In modo 
da interpretare un personag­
gio su schermo. Chissà che 
nel prossimo eposodìo d1 
Scream non fig.iri anche 
un?Cbox da qualche parte ... 







Rullale macc11re, picchiate innocenli passanti, fate i tas· 
sista, sparate con le armi più potenti che lo\ YenplO In 
mente, partecipate a spetlaCOllwl 11~ •. 11menn, date fasò. 
dio alla pollZia e diYe!titeYi con qualche l)lti6titula 
PratX:ameote 1a l106tra ma ideale! Non stiamO cicendo cne 
biq1e1ebbe fallo nella relit.à (non tutto. almeno .•. ), ma 
farlo In un \'ideogioCo è decll8mente dtwrtente. Uno dei 
titoli Jllll rMll.iZionari di se'l'1lll!. e uno dei miglioli diSponb­
tt su Pla)&atJon 2, sta per amvare su Xbor. con una Wolftca 
m~ e alcune rlCMtà molto interessanti .•• 



RischbSI esoe.-men: sc1entrfia, C""3tu'!! lrnrnoode e una 
squadra conoscruta come Gon lfali\)'rie nviata a distruggere 
I ll.JltO. Nien:e Male corre PreMeSSe. sopral!UllO se dietro 

•I progetto si cela la mtlCa SE~ fsplOSivo, dellagliato e 
soi:rattutto ci·o1e1tertissrno da gK>Care. E se ne wiete sape­
"!! d1 piÙ vi r.marciamo arantef'.Jima su lfJeStO stesso 
'1U'T"ero! 



11re8S90IU1D dei~ di rally che questa wtta dcMà 
\edersela coo un awersario del calixo dì Rall/spoft 
Ola/len#l. Lo scontro sarà dll'O, ma la CCdemasteis SI 

preser«erà 81 nastri di~ fa1e d un'esperienla tmpe­
~ nel settore, di un motore wafico i'UNO di zecca 
e di un modello di 8Jida che SI preennurna reaistico e 
accattNanle. GErnleman, S1alt )OUf ~! 





• Prodotto: Microsoft • • Sviluppo: B1g Blue Box 

~ Quaooo un ll1010 s1 preannuncia come "rivolUZJOOano • la cosa fa 
\1 sempre pensare. Da una parte c'è la speranza di vedete un quak::osa 

di realmente tnnovativo, dall"altra la diffidenza nei confronti delle 

I 
dichiaraziom ($pe$SO esagerate) delle $OllWare house. Questo Projecl 
Ego in pamcolare è stato annunciato come un GdR In grado d1 ndefi· 
nire i contorm dei genere, e sapete una cosa? Da parte nostra siamo 
piuttosto inclino a credel'e a questa "pubblicità"! L'idea alla base del g,oco 

'

è quetla di supera. . re tutti 1 canorn e gJi stereotipi, dando. al giocatore un'e­
spenenza che gJI rimarrà stampata in testa, vivendo l'es1stefllll del propno Iter. dall'infanzia fino alla vecchiaia. La qoalità wafica è eflettivamente 

precedenti. Molte awenture comprendono effetti luce In tempo 
reale, ma quante vi consentono dt vedere ombre che s1 muOY0110 sulle 
pareti, tramonti. pleniluni e luminosi clefi stellati? li livello di dettaglio poi è 

assolutamente maniacale: all'interno del gioco potrete persino Incidere Il 
vostro nome sugli alben, o sfregiare il volto dei 110Str1 nemici! E se non vi 
sembra niente di SllCCIBlè, provate a tornare a 20 anni di distanza e vedre­
te delle 1nequiwcab1fi cicatrici sia sull'uno che sull'attro ... Con delle ere· 
denziall come queste e con alle spalle la mostruosa potcllL'.l della console 
Microsoft, chlSSà che per una volta il nsultato finale oon pessa superare 
anche le meraviglie promesse dagli !Mluppaton? 



lA TECNOLOGIA DEL PRESENTE AL SERVIZIO DEllA GU 
Sono passate poche settimane da qu 
Capcom, spiazzando un po' tutti, ha sv. 
to il suo nuovo progetto in via di svi-

luppo per Xbox. C'è chi attendeva buone 
nuove su Dino Crisis, altra esclusiva 
Microsoft, chi magari un nuovo pic­
chiaduro bidimensionale con 
chissà quanti fantazi liardi di 
personaggi, in Giappone 
però hanno trovato il 
modo per lasciarci 
nuovamente a bocca 
aperta, proponendo un gioco 
davvero molto particolare ... 
Brain Box, era questo il nome in codice di quello che 
poi si è trasformato in Tekki, un progetto importante per la 
Capcom ma anche per l'intero settore delle console, vera prova 
vivente che con l'uscita dell'Xbox assisteremo a un nuovo modo 
di concepire videogiochi, un awicinamento del mondo PC a quel­
lo sempre più luminoso delle macchine da gioco. 
La Capcom con Tekki sembra aver colto la sfida, fondendo alla 
perfezione i tratti del videogioco orientale con quelli più austeri e 
se vogliamo complessi del videogame occidentale. Tutti gli appas­
sionati di mech e guerre intergalattiche conosceranno benissimo 
la lunga saga di Mechwarrior, Tekki non fa altro che riprendere la 
natura simulativa del gioco Activision e fonderla con lo stile incon­
fondibile del prodotto giapponese, creando qualcosa di mai tenta­
to prima. Il gioco in questione diventa ancora più interessante se 
andiamo a dare una sbirciatina ai responsabili del progetto, da un 
lato abbiamo la mente di Shinji Mikami, creatore della saga di 

Resident 
Evi/, dall'altro 
invece spicca il 
nome di Kawano, già 
apprezzato con Clock Tower e 
Robot Dandy, titoli sempre a base 
di laser e mastodontici robot. 
Di Tekki, insomma, stupisce persino il pedi­
gree, ma questa esaltazione, sia ben ch iaro, è 
giustificata; giustificata da filmati e immagini che 
non lasciano dubbi sulla qualilb di un gioco che 
già da adesso, con le poc e informazioni che siamo 
riusciti a recuperare, ha creato un caso, il classico poi-



verone che si alzerà a forza di scoop e anteprime, fino all 'agogna­
to arrivo nei negozi. Tekk1 e un gioco che difficilmente passerà inos­
servato, se non sarà la graf ca ad attirare come mosc e le persone 
davanti al monitor ci penserà I' ncantevole controller sviluppato in 
collaborazione con la Ascii, unico moco per poter 1nterag1re con il 
complesso mondo creato dalla Capcon" Questo perché come s1 è 
detto in precedenza, Tek/ci è un simJlatore, ma d1 quelli dawero 
complessi, non è Ln caso infatti che ali interno della mastodonnca 
confezione troverete anche un manuale di quelli che fanno invidia 
anche al più complesso gioco d' aerei per PC. 
Preparatev però a godere qLando, padroni del gioco, veri esperti 
piloti, veterani di guerra, nJso·e:e 1n manovre prima nemmeno 

OLTRE IL JOYPAD 



"TEKKI FOt·~DE ALLA F;EF.:FEZIOME I TF.:ATTI DEL - l.Jìt11~1)GIOCO OF.:IEMTAl_E ~ 
'I 

COM G1UEl_l_I PIU AUSTEF.:I E COMPLESSI DEI_ 1..JIDEOGAME OCCIDEMTAl_E'' 

A START UP: Una volta a bordo del robot 
assisterete a una lunga sequenza che mostra 
Il sistema operativo del mech caricare I datl 
della missione. 

immaginabili, quando comanderete un intero battaglione e con 
tattiche degne di Napoleone spazzerete vie le ultime forze nasco­
ste tra le colline, provando una soddisfa zione incredibile. 
La storia di Tekki prende vi ta su un'isola non meglio precisata, 
dove è in atto una guerra civile di proporzioni enormi, durante le 
battaglie verranno uti lizzati degli speciali mech chiamati Vertical 
Tank, immense macchine da guerra ben lontane dall'agilità che 
contraddistingue robot come Gundam o quelli visti in giochi come 
Armored Core. Quelle che andremo a pilotare in Tekki sono crea-

ture meccaniche pesanti e sgraziate, difficili da controllare sia 
durante una concitata battaglia che nel bel mezzo di una placida 
palude, dove una buca o un dislivello del terreno potrebbero farci 
rovinare a terra, con conseguente danneggiamento del nostro 
robot, da quanto si è lasciato sfuggire il Sig. Kawano, sembra che 
anche solo accendere il nostro Vertical Tank richiederà una certa 
pratica, speriamo solo che non si spenga durante un assalto! 
Una voglia di realismo estremo che si manifesta anche nel settore 
audio, durante le missioni non ci sarà nessuna colonna sonora a 



tenerci compagnia, ma solo i fantastici effetti sonori che la 
Capcom sta registrando minuziosamente. Pensate che per le 
comunicazioni via radio non sarann6 implementati nemmeno i 
sottotitoli, questo perché durante una battagl ia, può capitare di 
non riuscire a sentire i nostri compagni che chiedono aiuto o 
comunicano preziose informazioni per procedere verso la vittoria, 
magari per colpa di un'esplosione particolarmente vicina. Come 
dice lo stesso Kawano: "è soltanto colpa dell'imprevedbil ità della 
guerra!". !.'.importanza di questo progetto è palpabile in ogni suo 
aspetto, abbiamo parlato di sonoro, di realismo, per la grafca 
invece vogliamo affidarci completamente alle immagini che abbia­
mo sapientemente sparso in queste pagine, in ognuna è possibile 
notare qualcosa di specia le, come le bellissime esplosioni, la bel· 
lezza del coc~pit, oltretutto completamente ani ato e di facile 
consultazione; ma c'è una caratteristica che è impossibile scorgere 

in un'immagine, ci riferiamo alla fisi· 
ca. Il motore grafico di Tekki infatti, 
oltre a poter visualizzare con scioltezza 
chi lometri e chilometri di territori, rappre­
senta re con cura montagne e vallate, foreste e 
città, riproduce perfettamente anche la fisica. 
Questo darà a ogni vostra azione tutta un'altra 
importanza, un conto è far crollare una torre 
sopra la fanteria nemica, un altro è colpi rla nel punto sbagliato 
e farcela crollare addosso! 
Questa nostra prima occhiata a Tekki termina qui, in attesa di 
saperne di più e magari provarlo in prima persona, vi consiglia­
mo di riguardare attentamente le immagini qui intorno, non c'è 
dubbio alcuno che per il nostro Xbox stia arrivando 
qualcosa di grosso ... 



Armi gigantesche, capaci persino di trasformarsi in 
armi ancora più grandi, armature lucenti dai tratti 
futuristici e dai dettagli retrò, donne bellissime pron­

te a morire per salvare l'umanità ... Qualcuno ci svegli, questo 
non può essere che un sogno, sono anni che aspettavamo un 
gioco del genere e ora, grazie alla sempre speciale Sega, ecco 
spuntare un Cunvalkyrie qualunque, con tutte le cose al 
posto giusto, quasi pronto ad arrivare come un uragano nei 
negozi di tutto il mondo. 
Ora non venite a raccontarci che voi vivete solo con giochi di ruolo e 
awenture pornografiche, ogni tanto per cambiare è quasi essenziale 
avere nel proprio parco titoli un gioco capace di gettarvi immediata­
mente nell'azione, senza troppi pensieri ci si ritrova circondati da 
nemici, la vostra soprawivenza vive alle spalle della vostra abilità, 
adrenalina a fiumi e tanto divertimento .. 
Il problema è che questi giochi stanno lentamente scomparendo in 
favore di un Tomb •2palle' Raider, o di un •nuovo• FIFA . Perché nes­
suno cerca di sviluppare un seguito di Vendetta o Oouble Dragon? 
Perché nessuno vuole più programmare spara spara come quelli di 
una volta? Fortuna vuole che alla Sega, per la precisione negli uffici 
della Smileb1t, dei bravi ragaui abbiano avuto la grande idea di far 
rivtvere 11 genere degli sparatutto con questo Gunvalkyne, un titolo 
che ha sofferto di una lunga, lunghissima lavorazione. 
Originariamente previsto per il buon vecchio Dreamcast, Gunvalkyrie 
era stato presentato alla stampa come un titolo un po' particolare, sia 
nell'aspetto grafico che nei comandi, visto che prevedeva l'utiliuo di 
joypad e l1ght gun contemporaneamente. 
Fortunatamente alla Smilebit hanno visto una luce fortissima e hanno 
provato un senso di inspiegabile benessere, altrimenti non si spieghe­
rebbe la scelta, condivisa da tutto l'universo, di ritornare con i piedi 

A. ITAR OUITA : Un feto al ieno o un bimbo umano? Le verità come sempre è 
terrlblle e ben nascosta. 

per terra e proporre un set di comandi più canonico. Dopo l'annuncio 
della graduale scomparsa del Dreamcas~ il progetto Gunvalkyrie è 
stato trasformato in un titolo per Xbox; gettato nella IT'ischia qualche 
poligono in più, il gioco viene presentato all'E3 dello scorso anno tra 
la bomba Jet Set Radio Future e un ridonda te Shenmue 2, scompa­
rendo timidamente. Inutile negare che nella lineup presentata un 
anno fa il gioco Smilebit era il più debole, rra qualcosa, per nostra 
fortuna, è cambiata. 

PRESENTE O PASSATO? 
La storia di Gunvalkyne prende forma in u a realtA alternativa 
molto simile alla nostra. Nel 1835, uno se enziato inglese di nome 



Hebble Gate riesce, 
dopo aver dedicato la 
sua intera vita alla 
ricerca spaziale, a sco­
prire l'incredibile 
segreto che si nascon­
de all'interno della 
cometa di Halley, un 
potere in grado d1 
donare una forza 
enorme a chi avrà la 
fortuna di decifrarlo e 
custodirlo. 
La scoperta fin isce nella mani dell'Inghilterra che nel 1906 diventa 
a tutti gli effett la più grande potenza mondiale. Grazie all'utiliuo 
dei segreti celati dalla famosa co'11eta viene anche istituito un 
gruppo paramilitare chiamato Gunvalkyrie, gruppo d1 cui voi, in 
qualità di giocatori, farete parte. 
I Gunvalkyrie vestono armature costruite con materiali extraterre­
stri e portano con sé armi dalla po erza in immaginabile, capaci 
persino di camb are forma ed effetto. I Gunvalkyrie vengono utiliz­
zati in missioni ad alto rischio e quella su Tir na 'IJog, pianeta da 
poco scoperto, è forse una delle più importanti v sto che vede un 
gruppo di coloniuatori scomparire misteriosamente, senza lasciare 
traccia. Fatto partire il gioco avrete la possibilità di scegliere tra i 
due migliori agenti dei Gunvalkyrie, chi impersonare. 
Kelly O'Lenl"ley, per esempio, è r a spie dida ragazza irlandese, 
adora oltremisura le arm da fuoco e rap;iresenta il personaggio 
più semplice da utilizzare. Poi abbiamo Saburouta Mishima, n 
uomo intemperan e ma dawero rrc lto abile nelle tattiche d'assa l­
to, una specie di samurai, come lui stesso ama definirsi. Scegliere 
Mishima equivale a scegliere ;1 livel lo d1 difficoltà più alto. 

<lii VALTUR: Una 
volta ~pulito, 

questo pianeta 
potrebbe divenire 
un luo&o perfetto 
per un vlllagglo 
vacanze ... 



... BIG FUCKI o GUN: A parte la bellezza della 
grafica vorremmo faNi notare la grandezza 
della nostra arma. Nel corso del gioco questo 
gjngillo subirà anche molte trasfonnazlonl . 

E arriviamo finalmente al punto in cui, sbarcati su Tir na Nog. 
veniamo letteralmente sommersi da centinaia di insetti di ogni 
forma e grandezza. Saltano da ogni parte, spuntano dalle pareti, 
tanto che imparerete presto che nessun posto è sicuro in 
Gunvalkyrte, visto che i maledetti insetti arriveranno ovunque, sor­
prendendovi in ogni modo. 
Nello stesso istante in cui vedrete il vostro pnmo insettone 
mutante, avrete la vostra prima esperienza con il nuovo sistema 
d1 controllo adottato dalla Smilebit, un set di pulsanti e leve che ci 
ha ricordato un piccolo capolavoro del passato, tale Super Smash 
TV, per Super Nintendo, che permetteva di sparare e muoversi in 
due direzioni diverse. 
La stessa tecnica è qui sfruttata grazie alle due comode leve del 
JOypad Xbox, la s1n1stra per muovere le nostre gambe e la secon­
da per mirare ai nemici. Tutto semplice a parole, ma per prenderci 
la mano ne abbiamo perse di vite; nulla di impossibile sia ch iaro, 

ma quando l'azione si fa caotica (praticamente nell'BO% dei casi) 
riuscire a coordinare ogni movimento diventa un problema senza 
un'accurata pratica. 
Gunvalkyrie è un gioco dawero difficile, non sappiamo se durante 
queste poche settimane che ci separano dall'uscita nei negozi i 
programmatori cambieranno qualche cosa, ma ora come ora que­
sto gioco rappresenta dawero una bella sfida. 
Fortuna vuole che a farci compagnia ci sia una realizzazione tecni­
ca assolutamente eccellente, i movimenti dei protagonisti brillano 
per complessità e raffinatezza, 11 mo ore poligonale gestisce senza 
problemi spazi enormi e decine e decine di alieni insettoidi, la 
musica, nonostante non sembri ricoprire un ruolo cosi importante, 
se la cava egregiamente, come d'altronde gli effetti speciali. 
Insomma, Gunvalkyrte sta crescendo proprio bene .. tra un mese 
la recensione? Incrociate le dita anche per noi, visto che non -àliì, 
vediamo l'ora di giocarlo in tutta tranquill ità ! ·~ 
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SPIETATO, SCATENATO, SENZA RIMORSO. TAZ È RICERCATO E PER NUll.A CONTENTO! 

A ZA.NNE BIANCHE: la lnfogaltl9$ ce l'ha messa davvero Mia per 
trasformare questo gioco In un cartone animato ... 

A KABOOM!: Pronti per un po' di sana distn.Wone? 

Da quando la lnfogrames si è accaparrata 
la super licenza Warner Bros noi videogio­
catori abbiamo avuto modo di festeggiare 

più e più volte, non crediamo ci sia nessuno al 
mondo che, avuta la possibilità di provarli, non sia 
rimasto contento dalla qualità raggiunta dalla 
CISll dell'armadillo nel riversare lo spirito dei fan­
tastici cartoni animati di Bugs Bunny e amici, in 
quelle piccole meraviglie chiamate console. 
Questa favola presumibilmente a lieto fine è iniziata con 
un Wacky Racer per Dreamcast in grado di competere 
con i migliori giochi di corse, è proseguita con il diver-

A. TAZ I~ FOL1.E: Certe locazk>nl sllderanno qualsiasi legge fisica ... attentj 

a non i"fmzire! 

tentissimo Sheep, Dogs and Wolf e ora ha assestato gli 
ultimi colpi al mercato con il discreto Space Race. 
Tutti giochi dotati di una grande giocabilità, semplici e 
appaganti gameplay impreziositi da personaggi dotati di 
una fama e 4n carisma inimmaginabili, resi vivi nei 
videogiochi a loro dedicati grazie all'utilizzo dell'ennesi­
ma variante di quel Cell-Shading che ha fatto la fortuna 
(non come vendite si intende) di quel Jet Set Radio che 
il mese scorso vi consigliavamo di acquistare. Quello che 
vogliamo dirvi è che la lnfogrames ha dawero tutte le 
potenzialità di diveni re un punto di riferimento per tutti 
gl i utenti Xbox, per ora ha cominciato senz'altro bene e 



con l'arnvo in redazione della beta 
(una versione non definitiva con un 
bel po' di problemi alle spalle) di ' 
Taz Wanted, il nostro sorriso si 
è allargato ulteriormente fino 
a farci il solletico ai lobi 
delle orecchie 
Taz Wanted ci ha colpito 
positivamente fin dal 
primo momento, buona 
parte del merito va 
comunque attribuito alla 
presenza de mitico 
Diavolo della Tazmania, 
vero protagonista di questo gioco e 
unica, insostituibile forza della natura, 
capace di farci morire dalle risate con 
un semplice sguardo. Il personaggio 
più irriverente di tLtta la sq1;adra 
Warner sarà il vostro peloso a.ter­
ego in Taz V/anred e sarete chia­
mati a sbranare 

alberi, urlare come forsennati per 
spaventare i minacciosi nemici e 

trasformarvi in implacabili uragani, 
correndo su e giù per gli splendidi 

livelli che alla Blitz Games hanno 
creato con tanta cura. 

Tutto di Taz Wanted ci riporta alla 
memoria una qualsiasi puntata di un 

cartone animato Warner Bros, dalla picco­
la s1gletta iniziale alla storia che farà da 
leit-motive alle vostre azioni, in poche 

parole il povero Taz è stato catturato e 
trasferito in uno zoo, pochi minuti dopo 
il nostro irrequ ieto amico prenderà atto 

della sua nuova situazione e si infurierà 
come solo lui sa fare, riuscendo persino a 

liberarsi dalla sua robusta gabbia. 
Non sarà comunque la vendetta a muovere il nostro Taz attra­
verso i dodici e più livelli di questo gioco, ma la necessità di 

distruggere tutti i cartelli che mostrano la foto del peloso 
eroe con tanto di scritta •RICERCATO.! 

Non basta la libertà quando sei braccato e tutti 
possono riconoscerti e allora via, alla ricerca di 
ogni cartello nascosto chissà in quale anfratto, 

superando enigmi di media difficoltà e sfidando 
boss e guardiani. 

Le azioni che Taz potrà compiere sono una molt1tud1ne 
e le animazioni, perfette e ben collega te tra di loro, 
rendono il gioco vario e sempre divertente. Taz Wanted 
arriverà nei negozi a maggio, in piena primavera quindi, 
tra rrargherite e starnuti da polline l'attesa sarà 'llÌlll) , 

comunque piacevole! ·~ 



Fin dalla fine degli anni '80, gll eroi dei fumetti 
sono sempre stati oggetto di più o meno riuscite 
trasposizioni digitali. Superman, Batman e soci 

sono arrivati praticamente su ogni computer e console esi­
stente. Ma, fatto piuttosto strano, la grande industria del 
cinema, che ormai da diversi anni condivide molti dei suoi 
lavori col mercato dei videogiochi, negli ultimi anni sem­
brava essersi dimenticata che centinaia di milioni di perso­
ne sono cresciute leggendo le avventure dei personaggi 
Marvel e DC. Poi arrivò X-Men, un film che aveva l'indub­
bio merito di portare i mutanti con una certa credibilità e 
attenzione sul grande schermo. Il grande successo di quel­
la pellicola ha risvegliato le geniali menti di qualche pro­
duttore a Hollywood, che ha deciso di portare al cinema 
uno dei più antichi e fortunati supereroi di tutti i tempi: 
l'Uomo Ragno. 
La creazione di Stan Lee sbarcherà sulle coste italiane il prossimo 
giugno e, come richiede il libro del bravo responsabile marketing. 
il videogioco è già pronto e uscirà in contemporanea con il film. 
Ma Spider-Man non è nuovo alle console dell'ultima generazione: 
già la Neversoft, gli stessi di Tony Hawk, aveva portato l'arrampica· 
muri su PlayStation con un valido e coinvolgente action adventu· 
re. Ora, la Treyarch; che da qualche anno lavora a stretto contatto 
con la Neversoft, è stata incaricata dalla Act1vision della realizza­
zione del gioco ispirato all'attesissimo film di Sam Raimi. 
Spider-Man: The Movie Game seguirà molto da vicino le vicende 
narrate nel film che, per chi non lo sapesse, racconta la nascita e 
le prime awenture dell'Uomo Ragno. 
Peter Parker, ii classico nerd occhialuto di un tranquillo liceo ame­
ricano, viene morso da un ragno radioattivo durante un esperì· 

mento in laboratorio. Ma mentre una persona normale si sarebbe 
presa solo un grande spavento e magari un paio di antibiotici, 
Peter guadagna dei super poteri (certe persone hanno tutte le for· 
tune ... ). 
Esattamente come un ragno, Par er può arrampicarsi sui muri, 
lanciare ragnatele dai polsi ('lei fumetto, a dire il vero, Peter si 
costruisce un macchinario per farlo, mentre nel film le tele gl i 
escono direttamente dal corpo), dispone di una forza fisica prati­
camente infinita e si affida al famoso senso di ragno per accorger­
si in tempo di Ln pericolo imminente. 
All'inlZlo, Peter non riesce a rendersi conto di cosa gli è successo, 



ha dei grandi super poteri ma non sa come usarli. Decide 
di diventare ricco e si mette a fare il lottatore di wrestling. 
Le cose vanno al la grande, quando tm giorno, alla•fine di 
un incontro, coglie in flagrante un ladro che usciva da un 
camerino ma, totalmente disinteressato, decide di lasciarlo 
andare. La vita però è crudele, anche nei fumetti, cosl 
quello stesso ladro qualche giorno più tardi diventa un 
assassino, uccidendo lo zio di Peter Parker, una delle per­
sone a cui lui era più affezionato. Questa terribile perdita 
insegna a Peter una lezione fondamenta le nella sua vita: 
da grandi poteri derivano grandi responsabilità. 
Cosl nasce Spider-Man, eroe irr'verente e ironico, che pre­
sto dovrà combattere contro il suo prnro grande nemico, 
il Goblin (ossia orman Osborn, padre del m gliore amico 
di Peter) e che si innamorerà di Mary Jane Watson ... 
Il gioco, come dicevamo, riprenderà tutti questi eventi, dal 
morso del ragno fino al primo scontro con 11 Goblin e 

A PUBBLICITÀ OCCULJA: Un bel cartellone dell'Actlvlslon ... cllissà se 
si può distruggere ... 

all'incontro con Mary Jane. 
Il tutto rimanendo fedele alla scelta fatta dai Neversoft 
quando realizzarono il primo Spider-Man per PSX. The 
Movie rimane infatti incatenato al genere degli action 
adven1ure in terza persona, basandosi fortemente sui 
combattimenti ma anche su alcune caratteristiche e 
modaliM inedite. I 24 livelli di cui è composto il gioco vi 
porteranno a visitare varie zone di New York, combattendo 
contro decine e decine di nemici. 
Tra questi naturalmente figurano nomi illustri come il già 
citato Goblin ma anche Shocker, Vulture e Scorpion. 
Inoltre, novità molto gradita, la versione Xbox di Spider­
Man: the Movie conterrà due livelli esclusivi che consenti­
ranno di confrontarsi con il temibile cacciatore Kraven, 
uno dei personaggi storici del fumetto. 
Spider può eseguire una nutrita serie di mosse, può salta­
re, arrampicarsi sui muri e camminare sul soffitto. Saranno 

A. BIG APPLE: La trasposizione dlgl1ale di New \'bl1< è semplicemente sensa- A. UOMO RAGNO: I !Oaftci della Treyarch hanoo impiegato parecchlo tempo 
zionale, spettaoolare e coo'llncente al tempo stesso. Complimenti Treyarch l nella realizla2ione di Spider-Man. 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-



Ul~""n;.,;,: Oltre ai normali 
nemici, più avanti nel gioco do\/rete a1frontare 
anche strani marchlneegnl, come questi ragni 
meccanici di Seorplon. 

"' UNDERGROUND: Dovrete combattere in 

dÌY91$Q ·-· compresa la pericolosa 
metropoli1ana newyorkese. 

presenti poi diversi power up, che troverete sparsi per i livell i 
e che doneranno al vostro alter ego aracneo diverse abilità 
speciali. Per i combattimenti invece potrete effettuare più di 
trenta tipi differenti di mosse e combo speciali, più un nutri­
to numero di prese e lanci, anche se il sistema di controllo 
rimarrà comunque improntato verso la massima semplicità 
di ut1hzzo. Esiste poi un secondo tipo di combattimento, 
decisamente spettacolare e, secondo i programmatori, vero 
punto di forza del gioco: l'Aerial Combat. Come nel fi lm, 
anche il gioco riproporrà le spettacolari sequenze di azioni 
dove Spider-Man letteralmente vola di grattacielo in gratta­
cielo affidandosi alla sua agile ragnatela. Potrete girare quasi 
senza lim1t1 per la città di New York, passando di palazzo 1n 
palazzo a velocità folli, mentre in basso vedrete centinaia di 
minuscole auto affollarsi ai semafori e in generale tutto il 
caos e la frenesia tipiche della city americana. 
Nel gioco questo sistema è reso alla perfezione, con un 

risultato finale 

MEGLIO DI 
SUPERMAN! 

dawero 



eccezionale. Questo sistema è usato anche per alcuni combatti­
menti, contro l'Awoltoio per esempio o lo stesso Goblin. In que­
sto caso potrete lockare il bersaglio.'girandogli intòrno e, al 
momen o opportuno, attaccarlo con la vostra ragnatela. 
t: una modalità che funziona dawero molto bene e che riesce a 
variare quanto basta l'azione d1 gioco, senza diven are roppo 
ingombrante o ripebt1va. 
Tra un combattimento e l'altro, non mancheranno scene di inter­
mezzo, con gli stessi doppiatori de film, e naturalmente alcuni 
enigmi da risolvere, utti comunque piuttosto semplici come pre­
vedibile da un tr.olo che fa dell'azione il suo maggiore punto d1 
forza. Graficame'lte parlando, siamo su o:t.rii 'ivelli. Il motore di 
Tony Howk 3 è stato spremuto a fondo per realizzare ambienti 
realistici e credibili. 
Assolutamente da non perdere le sezioni aeree, con una New 
York digitale dawero emozionante. 
Splendido anche il modello poligonale di Spider-W.an, che spesso 
cambierà di costume ma che man er' li sempre un'attenzione al 
dettaglio dawero Maniacale. Stesso discorso s1 ;>Jò fare per 
nem10 pr.ncipali, un po' meno per quelli secondari come guardie 
e compagnia. In ogni caso un titolo graficamente pulito e molto 
dettagliato, con exture che fanno letterah1ente mpallid1re la ver­
sione Play5tat1on 2. 
Molto curato s preannuncia anche il sonoro, che offrirà tutte le 
canzoni apparse nel film. 
Spider-Man: The Movie sembra dawero un ott mo t olo, in grado 
d reggere tranquillamente il peso d1 un'eredità piuttosto pesa·ne 
come quella del fi lm di Sam Raimi. 
t: veloce, frenetico, a tratti spettacolare e in generale è d 1~ertente 
e immedia o come pochi altn. Un concentrato d1 adrenalina e 
sensi di ragno che non vediamo l'ora di recens ire sul pross1"10 
numero di XBM! 



PlayStaticn-PScne 
01 COUN MC RAE RALLY 2 50 SIMPSONS WRESTLING 
02 PAPERINO OPERAZIONE PAPERO 51 THIS IS FOOTBALL 2 
03 CRASH WARPED 52 PACMAN WORLD 
04 CRASH TEAM RACING 53 LEGO RACERS 
05 DRAGON BALL GT 54 CROC 2 
06 DRAGON BALL Z 55 NIGHTMARE CREATURES 2 
07 DRAGON BALL ULTIMATE BATTI.E 22 56 CRASH BANDICOOT 2 
08 DUKE NUKEM TIME TO KILL 57 MUPPET RACE MANIA 
09 FIFA2002 58 LA MUMMIA 
10 FINAL FANTASY 9 59 X MEN MUTANT ACADEMY 2 
11 SYPHON FILTER 3 60 SUPERCROSS 2001 
12 SPYRO 2 61 DUKES OF HAZZARD 
13 TIME CRISIS PROJECT TITAN 62 G POUCE 2 
14 DRIVER 2 63 MORTAL KOMBAT 4 
15 SPIDERMAN 64 TEKKEN 
16 TENCHU 2 65 GUNDAM 0079 
17 GEKIDO 66 I PUFFI 
18 TOMB RAIDER CHRONICLES 67 FEAR EFFECT 
19 X MEN MUTANT ACADEMY 68 JACKIE CHAN 
20 V-RALLY 2 69 STAR WARS DEMOLITION 
21 METAL SLUG X 70 ISS PRO EVOLUTION 2 
22 COOL BOARDER 2001 71 A SANGUE FREDDO 
23 MEDIEVIL 2 72 DINO CRISIS 2 
24 PARASITE EVE 2 73 WORLD SCARIEST POLICE CHASES 
25 RIDGE RACER TYPE 4 74 CASTLEVANIA 
26 SPYRO 3 75 KEN IL GUERRIERO 
27 KOUDELKA 76 MISSION IMPOSSIBLE 
28 SYPHON FILTER 2 T7 PANDEMONIUM 2 
29 TARZAN 78 gUAKE3 
30 TOMB RAIDER 79 WIPEOUT 3 
31 TOMB RAIDER 2 81 LE MANS 24 HOURS 
32 TOMB RAIDER 3 82 SILENT HILL 
33 TOMB RAIDER: 83 SOUTH PARK 

THE LAST REVELATION 84 ALONE IN THE DARK EDWARD 1 
34 GRAN TURISMO 2 85 ALONE IN THE DARK EDWARD 2 
35 DIE HARD 2 86 ALONE IN THE DARK EDWARD 3 
36 BUGS BUNNY LOST IN TIME 87 ALONE IN THE DARK EDWARD 4 
37 FINAL FANTASY VII 88 TIME CRISIS 2 PROJECT mAN PT1 
38 FINAL FANTASY VIII 89 TIME CRISIS 2 PROJECT mAN PT2 
39 METAL GEAR SOLID 90 TIME CRISIS 2 PROJECT mAN PT3 
40 RESIDENT EVIL 91 TIME CRISIS 2 PROJECT mAN PT4 
41 RESIDENT EVIL 2 92 SOLUZIONE ISS PRO PT1 
42 TEKKEN 2 93 SOLUZIONE ISS PRO PT2 
43 TEKKEN 3 94 SOLUZIONE ISS PRO PT3 
44 ISS PRO EVOLUTION 95 SOLUZIONE ISS PRO PT4 
45 SPIDERMAN 2 96 DIGIMON 
46 ARMY MEN AIR AnACK 97 DIGIMOH2 
47 DEMOLITION RACER 98 HARRY POTTER 
48 GTA2 99 Fl 2001 
49 RESIDENT EVIL 3 
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Dopo il messaggio di benvenuto, vi verrà chiesto di selezionare la console preferita: 11Premi 1 per la PS•. 11reml 2 11er la 
PlaJSlalion 2 e premi 3 per I vecchi successi della PlavstaUon. Ora non dovete fare anro che digitare le 2 cnre cont111ondln· 
ti al gioco desiderato. 

ACE COMBAT 2 20 MARVEL SUPER HEROES 39 TEKKEN 
AIR COMBAT 21 MEDIEVIL 40 PARAPPA THE RAPPER 
ALIEN TRILOGJ 22 NUCLEAR STRIKE 41 A BUGS LIFE 
BATMAN I ROBIN 23 PARASITE EVE 42 ACTION BASS 
BAmE ARENA TOSHINDEN 3 24 PITFAU 3D 43 APE ESCAPE 
BLOODJ ROAR 3 25 POINT BLANK 44 BLOOD OMEN 
BROKEN SWORO 26 RAYSTORM 45 EVIL ZONE 
BROKEN SWORO 2 27 RAYMAN 48 FINAL FANTASY TACTICS 
CRASH BANDICOOT 28 SOUL BLADE 47 HOGS OF WAR 
CROC 29 XMAN VS STREET FIGHTER 48 HOT WHEELS 
DEAD OR ALIVE 30 T'AI FU 49 MICROMACHINES 
DIE HARD TRILOGY 31 TIME CRISIS 50 RAINBOW SIX 
DRIVER 32 ABE ODYSSEY 51 SYPHON FILTER 
EVIL ZONE 33 SOVIET STRIKE 52 TOCA 
GRAN TURISMO 34 TOMBI 53 VIGILANTE 8 
HERCULES 35 V- RALLY 54 AKUJI 
IMPACT RACING 36 WIPEOUT 2097 
KLONOA 37 MORTAL KOMBAT 3 
LUCKY LUKE 38 MORTAL KOMBAT TRILOGY 

FllayStaticn 2 
01 ZOE 29 F1 2000 57 DYNASTY WARRIORS 
02 MOTO GP 30 ssx 58 THIS IS FOOTBALL 2002 
03 ORPHEN 31 WINNING ELEVEN 5 59 GUILTY GEAR X 
04 READY TO RUMBLE 2 32 SUPER BOMBAD RACING 60 ARMOREO CORE 2 
05 RIDGE RACER TYPE 5 SKYODISSEY 61 ICO 
06 SUMMONER 34 CRAlY TAXI 2 62 LEGACY OF KAIN 
07 TEKKEN TAG TOURNAlllENT 35 REO FACTION 83 METAL GEAR SOLIO 2 
08 A TV OFFROAD 36 OPERATION WINBACK 84 MAXPAYNE 
09 THE BOUNCER 37 DARK CLOUD 85 SMUGGLER'S RUN 
10 KENGO 38 RESIDENT EVIL CODE VERONICA 68 SOUL REAVER 2 
11 KNOCKOUT KINGS 2001 39 SILENT SCOPE 67 SSX TRICKY 
12 MIDNIGHT CLUB 40 TEST DRIVE OFF ROAD 68 THE SIMPSONS ROAD RAGE 
13 ONI 41 TWISTED METAL BLACK 69 DROPSHIP 
14 ONIMUSHA 42 ESPN SKATEBOARDIN& 70 JAK ANO OAXTER 
15 RAYMAN 2 43 PARAPPA THE RAPPER 2 71 BALDUR'S GATE DARK ALLIANCE 
16 STREET FIGHTER EX 3 44 ARCTIC THUNDER 72 BATMAN VENGEANCE 
17 TOP GEAR 45 EXTREME G3 73 CRASH BANDICOOT 
18 UNREALTOURNAMENT 46 MADDEN NFL 2002 74 NASCAR 2001 
19 STARWARS STARFIGHTER 47 COOL BOARDERS 2001 75 SILENT SCOPE 2 
20 GRAN TURISMO 3 48 KINETICA 76 PRO EVOLUTION SOCCER 
21 SILPHEED 49 GTA3 77 MDK2 
22 GRADIUS 50 TIME CRISIS 2 78 JAMES BONO 007 
23 DEAO OR AllVE 2 51 SPY HUNTER AGENT UNDER FIRE 
24 PAPERINO OPERAZIONE PAPERO 52 WINBACIC 79 GT3 CONCEPT 
25 FIFA2001 53 KLONOA 2 80 TONY HAWK'S PRO SKATER 
26 ARMOREO CORE 54 CllY CRISIS 81 CAPCOM VS SNK 2 
27 BLOODY ROAR 3 55 CART FUllY 82 MAX IMO 
28 INTERNATIONAL TRACK&FIELD 5& "14 EVOLUTION 



DIMENTICATE LA BOXE E IL WRESRJNG, IL FUTURO DEI COMBAmMENTI SI CHIAMA UFC! 
racronimo UFC (Ultimate Fighting Championship) 
risuona nelle affollate strade americane, raggiunge i 
paesi orientali e affascina i più muscolosi e facinorosi 

d'Europa. La gente è stanca di esaltarsi con quei canotti gonfia­
t~ pessimi recitatori che sono i combattenti della WWF, è stufa 
di perdonare le continue follie di Mike "lron# Tyson e non ne 
può proprio più di incontri scandalo, al limite della decenza 
che la Boxe cerca continuamente di propinarci. 
Questo è il momento per proporre qualcosa di più vero, ptù violento, 
più estremo, è 11 momento di far salire alla ribalta propno ruFC, lega 
che da qualche anno raggruppa gente di ogni genere e paese. A pnma 
vista potrà sembrare una sorta di Fight Club ma le sue regole, l'UFC, ce 
le ha, ben nascoste ma ci sono, servono solamente a non oltrepassare 
quella soglia che rende gli uomini de le bestie, per non trasformare la 
sfida d1 due persone in una lotta tra galli. Gli 1ncontn di questo partlCola­
re sport si svolgono alrintemo di un piccolo recinto alto circa tre metri, a 
fonna d1 ottagono, ogni incontro è composto da tre round di soli tre 
minuti ognuno, questo perché i due combattenti tendono a sprecare 
molte energie e lo spazio di fuga quasi inesistente non permette riposo. 
Un calo di tensione d'altronde, culminerebbe con un KO. o persino con 

LOTTATORI NATI 

un Tapout li Tapout è raltra carattenstica che, oltre a dare il nome al 
gioco in questione, rende l'UFC uno sport per veri dun, un incontro può 
finire in maniere diverse, li'<I la più spettacolare è sicuramente quanclo 
uno cle due sfidan SJ ritrova in una posizione clal<i quale non può ptù 
uscire, un arto al fimlte della frattura, prese al collo o alle gambe, basta 
un piCCDlo cenno e rarbnro darà fine alla soFerenza. t inutile negare la 
beUezza di questo sport, la spettacolarità e il carisma dei suo· protagoni-



sti più famosi: questa è roba che scotta, una miscela di ingredienti che 
di certo non stonerebbero in un videogioco, come ha dimostrato qual 
che anno fa la Anchor (X)J1 il suo UFC per Dreamcast. pJCChiacLro che 
non è mai nuSCJto a raggiungere la popolarità di un Soul Ca/ibur o d1 
un Virtua Ftghter, ma che non ha mancato d1 stupire, divertire ed emo­
zionare coloro che non si sono lasciati nfluenzare da una resa grafica e 
da un realismo che lasca pochi span al 'immag1naZJone. L.'.obietbvo era 
il realismo e il risul!dlo non poteva essere migliore. Ora la Anchor sta 
febbrilmente lavorando a un gJOCo per PlayStat.Jon2 e la Crave, d1stnbu-
111ce del pomo gioco, non ha inte<1zione d1 lasciarsi sfuggire un sffiile 
brand e assoldata la Dream Factory, ha dato su1>10 in·z.o a1 lavori su 
questo UFC Tapout, esdUSNa per il nostro "pccclo' Xbox! Oltre al reali­
smo più assoluto, una del e caratteristiche più particolan di cuesto 
gioco è la presenza d1 una seconda barra, o tre a cuella del'' energia, 

che andrà a 

visualizzare il livello di stanc:hemi del nostro lol1atore (la COSJddetta 
Stam1na). Sapete questo cosa vuol dire? Che se inizierete a menare 
fendenti inutilmente, ben presto vi ritroverete senza forze e alla mercé 
del vostro avversario! Dalle informazioni in nostro possesso sembra 
che rispetto alla versione Drearncas~ questo UFC:Tapout non aggiunga 
poi cosi tante flOVJtà: sono state confermate tutte le moclahtà presenti 
nel prequel, compresa la divertentissima modalità Carriera dove avrete 
la posslbihtà di creare 11 vostro lottatore da zero, scegliendo dlVlsa, statu 
ra e, cosa più importante, lo stile di combattimento, meglio un maestro 
di Ju Jitsu o un esperto Karateka? 
Dal punto d1 vista grafico i miglioramenti sono dawero molti, tuttJ pic­

coli accorgirnentJ che donano a questo Tapout un aspetto deasamen­
te all'avanguard a. 1 modelli poligonal dei vari combattenti sono ben 
fatti e le lexturt!, come oramai sarete abrtua~ a sentire, pulite e d1 gran­
de qual1à. Di certo non mancheranno all'appello delle novità nuove 
fantastiche mosse, tra cui deane e deane di prese che renderanno 
ogni combattimento ancora più avvincente, ricordiamo a tuttJ che pro­
pno quindo entrambi i lottatori saranno a terra questo gioco dar~ 11 
meglio d1 sé, con prese e controprese, tentatÌVI di ribaltamento e spet­
tacolari rla. li sogno di ogni amante dei picchiaduro, una mossa com­
merciale o un noioso Simulatore d1 schiaffi? Tra qualche mese lo :mi, 
sropnrete sulle nostre pagine ... ·~ 



UESTA È LA S UADRA DA CHIAMARE! 
Questo gioco è uscito già da qualche tempo su PC. e 
nel caso ve lo siate lasciato sfuggire vi consigliamo 
di rimediare immediatamente perché altrimenti vi 

perdereste uno dei migliori titoli di strategia degli ultimi anni. 
Inquadrare Commandos 2 all'interno di una categoria precisa 
è un'impresa praticamente impossibile, visto che si tratta di 
un efficacissimo mix di strategia, azione e sotterfugio. 
Come siano riusciti gli sviluppatori a calibrare alla perfezione questi tre 
elementi è un vero mistero, ma 11 nsultato è un gioco molto appassio­
nante e teaiicamente ineccepibile. La storia vi mette al romando di 
un gruppo d1 rommandos (da qui il nome del gioco) iper-addestrati e 
pronti a tutto, impegnati 1n una serie di rischiose missioni in territorio 
nemico durante la Seconda Guerra Mondiale. Gh appassionati di film 

d1 guerra non potranno che amare alla follia le amb1entaz1orn e le 
situazioni d1 Commandos 2, mutuate direttamente da veri e propri 
cult come "Il Ponte sul Fiume Kwat" o "/ Cannoni d1 N011CJrone". Il 
totale d1 12 missioni potrebbe sembrare un po' scarsino, ma sappiate 
che non è affatto rosi. Nella maggior parte det titoli arcade 12 quadn 
potrebbero anche significare non più di un'oretta di gioco, ma con 
Commandos 2 le cose sono molto differenti. La vastit!i e la comples­
sità delle ambientazioni rendono ogni missione una vera sfida, e la 
profondità del gameplay è garantita dalla possibilità di andare ovun­
que si vuole, d1 fare qualsiasi cosa e d1 finire il livello 1n qualunque 
modo. Tutte frasi che abbiamo sentito anche troppo spesso, ma sta­
volta si tratta della pura e semplice verità. Potrete nuotare sott'acqua, 
entrare in ogni edificio, guidare tutti i veicoli, arrampicarvi sui pali, sca­

lare 1 muri, raccogliere le pietre e poi 

•••••••••••••••••••••••••••••••••..._ lanciarle per distrarre le guardie e 

RCHITETTURA ELETTRONICA cosi via. Tanto per-farvi un'i-



dea, sappiate che potrete usare a vostro vantaggio anche un semplice i Usando coltelli ed altre armi silenziose potrete uccidere qualsiasi 
pacchetto di sigarette - lanciatelo per t~rra e nascond~evi, quando nemico senza produrre il minimo rumore, e in pieno stile Metal Ce 
arriverà la guardia di ronda probabilmente si fermerà a raccoglierlo per So/id dovrei.e nascondere i corpi delle vostre vittime per evitare di 
farsi una fumata ... e in quel momento potrete uscire dal vostro destare sospetti ... e mentre lo state facendo potrete owiamente spo-
nascondiglio per aggredirlo prima che possa fare gliarli di tutti i loro averi! Tra i vari tocchi di classe C::è anche la possibili-
una mossa! Nonostante ques(incredibile liber- tà di indossare i vestiti dei nemici uccisi, che però la metà delle volte 
tà d'azione, Commandos 2 è comunque uno vi andranno troppo stretti o troppo larghi, con un effetto 
dei titol i più difficili che ci siano mai capita- assurdo sull'animazione del personaggio! Insomma, 
ti sotto mano. Non tanto difficile da Commandas 2 era già un vero splendore su 
risultare paradossale, intendia- PC, e per questa versione Xbox gli svilup-
moci, semplicemente quanto patari della Pyro hanno promesso una 
basta per essere realistico. qualità ancora maggiore. Indossate i 
In fondo potrete benis- vostri elmetti, è tempo di sabotare qual-
simo immaginare da che base nemica! 
voi quanto sia "facile" 
nella realtà espu­
gnare una fortezza 
nemica con solo 
un manipolo di 
pochi uomini. 
Per giungere 
alla fine delle 
missioni sono 
necessarie parec­
chie ore di gioco ... 
ammesso che sappiate 
esattamente cosa fare 
e che riusciate a farlo 
al pnmo tentativo 
senza compiere erro­
ri. li miglior modo per 
superare tute le mis­
sioni è la prudenza. 



À SPECCHIO PEUE MIE BRAME: RimarTete impressionati dal modo In 
cui la console Microsoft riesce a gestire le superfici riflettenti. 

À IRON FIST: Il numero di mosse e combo a disposizione dovrebbe far À Bye bye baby: Piantare un paletto nel cuore dei vampiri è l'unico modo 
Impallidire qualsiasi picchiaduro ... o quasi... per levarseli definitivamente dal paraggi. Attenzione'!, farlo al momento 

giusto, però •.. 

Molti di voi potrebbero non essere fan di Buffy. 
Potreste semplicemente considerare "la piccola 
teenager ammazzavampiri" come un bel pezzo 

di ragazza, niente di più di una distrazione giovanile 
· alrangoscia dell'acne e a un amore liceale non corrispo­
sto. Ma Buffy, che piaccia o meno, è stato un successo 
enonne, soprattutto negli Stati Uniti, dove da tempo una 
serie TV non registrava ascolti cosi elevati. 
Buffy è considerato da molti il miglior programma televisivo 
uscito in America negli ultimi anni, e questo gioco ci offre 
un'ennesima incarnazione della più grande creazione di Joss 
Wheldon: Buffy è stata eroe di un fumetto, stella del cinema, 

stella della TV e ora arriva finalmente su Xbox piena di poligoni 
e texture ad aha definizione. Il primo livello vede Buffy lare il 
suo ingresso nel riconoscibile cimitero di Sunnydale per scopri­
re non solo un enorme demone die evoca i morti dalle loro 
tombe, ma anche Spike (prima della sua trasformazione in 
insignifìe<Jnte amante disperato nella sesta serie) e Drusilla die 
fanno prigioniero Wllow. E cosl comincia il combattimento: 
Buffy ha a sua disposizione pugni, C<Jlci e salti, che possono 
essere usati in combinazione per eseguire alcune delle sue 
mosse più famose, e ogni nemico deve essere affrontato in 
modo diverso. Dovete lottare con i vampiri fino a sconfiggerli e 
poi piantargli un paletto nel cuore, mentre gli zomb e altre 



creature clella notte soccombono a colpi diretti o alle armi 
pesanti. Staccando a calci le teste ag6 zombi e uccidendo vam­
piri teenager 1n puro stJle 'prescelti". raccoglierete ptccole sfere 
di luce rosso papera che ncaricheranno la vostra barra d1 ener­
gia: più energia avrete e n igliori saran-io la vostra forza e le 
vostre combo. La p~ria arma che troverete sarà il vostro fido 
paletto, ma acqua santa, crocrfiss1, incantesimi, balestre e ~i 
genere d1 armamentano per la lotta a1 vamptn salter~ fuon 
mentre procedete per i vari livelli. 
Nell'avanzare lungo l'awe1tura sarete aiutati dalrinteraz1one 
con i membn della Scooby gang. tutti interpretati dal cast ongi­
nale. W!low fornisce gli elemer.b per lanaare gli incantesimi del 
gioco, mentre G1les offre le SI- arm e l'addestramento. Non 

mancheranno poi incontri con altri 
personaggi che hanno reso famosa 
la sene, come Cordy, xander e Angel. 
La trama del g10CO, che riprende a 
grandi linee gli eventi della prima 
sene, è arricchita da numerosi filmati 
che aiuteranno il giocatore a calarsi 
ultenormente nella tetra atmosfera. 
Non si tratta d1 filmati in computer 
grafie.a, ma d1 scene calcolate in 
tempo reale dal motore grafico del 
gioco e, vista la qualità di quest'ulti­
mo, state tranquilli che Feffetto finale 
sar~ ptù che soddisfacente. A proposi­
to di grafica, 1n Buffy ntroverete tutte 
le ambientazioni più famose del film, 
come la sruola o 11 nightdub Bronze, 
ricreate con grande attenzione ai par­
bcolan e ne.che d1 dettagli. Abbiamo 
avuto modo di ptUJare una versione 

preliminare di Buffy e la cosa che più ci ha impressionato è re­
levatiss1ma qualità delle texture, alcune (soprattutto quelle di 
Buffy) davvero eccezionali. Droeto sembra anche 11 sonoro, 
con tutte le voo originali clella serie inglese. Quello che lasaa 
un po' perplessi è la longevi~ di un titolo che, al momento, 
sembra un'interessante variaFlte del genere "beat 'em up· ma 
che non presenta modalità e opzioni extra per aumentare la 
longevità. Si tratta comunque d1 un difetto che non dovrebbe 
creare troppi problemi a1 fan della sene, che troveranno in 
Buffy per Xbox tutto quello che hanno sempre sognato. La 
notte dei vampiri si aw1cina, già sul prossirro numero di XBM 
dovreste trovare la recensione completa delrammazza- -à), 

vampin più sexy d'Amenca ·~ 



UNO DEI MIGLIORI FILM HORROR DI SEMPRE SI PREPARA ALI.O SBARCO SU XBOX ... 
Fino a non molto tempo fa, l'unico nome di rilievo 
relativo all'ambito del survival horror era la 
Capcom. Ora non sappiamo come la pensiate voi, 

ma andarsene in giro per case diroccate abbattendo zombi 
e bestie mutanti non è più spaventoso come un tempo. 
Divertente si, ma spaventoso no. Ed è qui che entra in gioco 
The Thing, un titolo che vi trasmetterà tali brividi lungo la 
spina dorsale che vi domanderete se il vibracall del vostro 
cellulare non stia suonando! 
Il motivo per il quale nessuna casa abbia pensato finora di produr· 
re una versione videoludica di questo capolavoro dell'horror è e 
resterà un mistero, visto che il copione de La Cosa sembra nato 
appositamente per essere tramutato in videogame. Diretto dal 
maestro del genere John Carpenter, il film narra la storia di un 

PIU UMANO 
DEGLI UMANI 

gruppo di persone abbandonate in condizioni di soprawivenza 
estreme e alle prese con un terribile alieno in grado di prendere la 
forma degli esseri che uccide. Questo fenomeno introduceva un 
elevatissimo 'fattore diffidenza• tra i vari personaggi, un elemento 
perfetto per un survival horror! Basato sul film, questo gioco raccon­
ta una storia completamente nuova. fortunatamente la Universal 
non è stata tanto stupida da tentare l'improponibile impresa di tra· 
mutare in videogame la stessa trama del film, cosa che avrebbe 



finito inevitabilmente col deludere milioni di fan. li gioco è ambien­
tato invece subito dopo le vicende narrate nella pellicola, e vi cala 
nei panni di un team di soccorso militare inviato per Ìnvestigare 
sulle morti degli scienziati narrate nella prima storia (il solito cliché, 
ma in fondo funziona .. . ). Owiamente qualcosa del piano non andrà 
a dovere e presto vi ritroverete in guai seri ... !'.elemento più inquie­
tante di tutta la situazione è che "la cosa• non ha una forma, si limi­
ta ad assumere quel la degli esseri viventi che uccide o semplice­
mente qualsiasi altra forma voglia. Sfruttando questo fattore, la ver­
sione cinematografica poteva vantare alcune delle creature più fan­
tasiose e raccapriccianti che si fossero mai viste, delle vere e proprie 
composizioni di arti e carne. le stesse che ora potrete ammirare in 
questo terrificante videogame, accompagnate da alcune nuove crea­
zioni tutt'altro che rassicuranti. li gioco è veramente in grado di spa-

venta re anche i giocatori con i 
nervi più saldi, grazie a un'atmo­
sfera senza precedenti. li fatto che 
"la Cosa' possa cambia re forma 
significa che non saprete mai di chi 
fidarvi e a chi dare la caccia. E questa 
non è una cosa buona, soprattutto consi­
derato il fatto che dovrete affrontare il gioco 
stando spalla a spa lla con il resto della 
vostra squadra, all'interno della quale 
potrebbe anche nascondersi l'alieno! 
Tanto per complicare le cose, anche i 
membri della squadra nutriranno dei 
sospetti nei vostri confronti, del resto 

A. HASTA LA VISTA, BABY!: Un lanciafiamme e un mitra Insieme 
potranno sembrare un ·esagerazione~ ma se servono a satvarvi 
la pellecela ... 

A. NO EASY WAY OUT: Un elicottero, l'Ideale per fuggjre da 
questo inferno! Peccato che stia bruciando ... 



neanche loro possono sapere se il mostro si annida in voi o meno! 
Certo, voi S<ipete perfettamente che finché il personaggio è sotto il 
vostro controllo non può essere l'alieno, ma questo particolare è 
totalmente ignaro ai vostri compagni. Per sviluppare al meglio que­
sto fattore paranoia il gioco include quello che dagli sviluppatori 
viene definito "un avanzato sistema di gestione della fiducia e del 
sospetto". Il che significa che dovrete tenere costantemente sotto 
osservazione lo stato psicologico dei vostri compagni di squadra, 
che potrebbero essere infetti o semplicemente spaventati quanto 
voi. Poter contare sulla fiducia dei personaggi control lati dal compu­
ter è una parte essenziale del gioco, visto che altrimenti potrebbero 
rivoltarsi contro di voi a ogni occasione, con le conseguenze che 
potrete ben immaginare. Ad aggiungere ancora suspense ed atmo­
sfera ci sono delle spettacolari ambientazioni disegnate intorno al 
campo base presente nel film. 
Quando vi ritroverete a vagare nel gioco avrete veramente la sensa­
zione di essere isolati nel bel meuo del nulla all'interno di edifici 
privi di ogni comodità e sicurezza. Il vento soffierà costantemente 
sol levando sbuffi di neve, e potrete persino vedere le nuvolette di 
fumo che escono dalla bocca dei personaggi. Il gioco comprende 
inoltre alcuni effetti luce dawero impressionanti - in una scena 
abbiamo notato un personaggio che camminava in un corridoio illu­
minandosi la strada con un flare, e il bagliore rossastro guiuava alla 
perfezione sui muri. Insomma, questo The Thing sarà senza dubbio 
una vera gioia da giocare ... sempre che vi piaccia essere spaventati 
a morte, owio! Forse la sua caratteristica più interessante consiste 
nel fatto che non si tratterà dell'ennesima awentura lineare. Certo, 
ci sono eventi ed enigmi prestabiliti che dovrete affrontare comun­
que, ma gli sviluppatori della Computer Artworks hanno garantito 
che le soluzioni saranno sempre più di una. Ancora non sappiamo 
quanto si possa sviluppare una caratteristica come questa ma una 
cosa è certa; quando The Thing farà la sua comparsa nei negozi tra 
qualche mese, la lunga attesa dei suoi fan sarà ben ricompen- ~. 
sata. ·~ 





LA ELECTRONIC ARTS LANCIA LA SFIDA A GRANO PRIX 4! 

O si amano o si odiano, i giochi di guida non sono per 
le vie di mezzo. Per alcuni non éè niente di più noioso 
che ripetere giri e giri sulla stessa identica striscia di gri­
gio asfalto, magari senza vedere un awersario per seco­

li. Ci sono altri invece capaci di allenarsi per ore su di un singolo 
tracciato in modo da perfezionare il loro stile di guida e guada­
gnare quel decimo di secondo indispensabile per la vittoria fina­
le. 
Dopo l'anteprima esdusiva di Grand Prix 4, che vi abbiamo presentato 
sullo scorso numero, ecco arrivare l'attesa e prevedibile risposta della 
Electronic Arts, che si prepara a invadere la console Microsoft con una 
completissima serie di simulazioni sportive con il brand EA Sports. E tra 
queste, naturalmente non poteva mancare la serie F1, da sempre uno 
dei maggiori successi della casa americana, soprattutto qui in Europa. La 
domanda è: cosa éè in questa nuova incarnazione che non si sia già 

visto in precedenza e che, soprattutto, possa rivaleggiare cen le eccezio­
nali premesse di Grand Prix 4? Tanto per cominciare, il gioco comprende 
tutti i piloti, tutte le statistiche e tutte le gare dell'edizione 2002 del mon­
diale, per la gioia degli amanti delle statistiche e dei fan più sfegatati (noi 
compresi .. .) di questo sport Una freccia importante all'arco della EA 
Sports, soprattutto considerando il fatto che GP4 potrà fregiarsi solo della 
licenza ufficiale dello scorso campionato (per esempio, la Toyota sarà pre­
sente solo nel titolo Electron;c Arts). I percorsi reali sono tutti presenti, e 
grazie alla potenza dell'Xbox hanno un aspetto perfettamente realistico e 
convincente. Gli spalti sa'ilnno a'follati di tifosi con tanto di bandiere e stri­
scioni al seguito, le ombre si distenderanno sulle piste in maniera verosi­
mile e il tutto si muoverà a 60 'otogrammi fissi al secondo. Anche le vet­
ture sono notevolmente migl ori di quelle viste in qualsiasi altro titolo di 
Formula 1, GP4 esduso, grazie a un maggior numero di poligoni, splen& 
de texture degli sponsor, loghi vari e caschi dei piloti che brillano al sole. 



Persino gli specchietti riflettono realisticamente quello che éè dietro l'auto. 
Le condizioni meteo variabili possono aggiungere molto all'atmosfera di 
un gioco di guida "serio': ed FI 2002 e«Élle anche in qùesto campo. 
Durante una gara potrete trovarvi di fronte a un sole splendente che si 
riflette e guizza sulla ca•ena delle auto, per poi incontrare nella successiva 
una tempo da lupi. Gli stessi livelli di pioggia sono variabili: si passa dalla 
lieve pioggerellina che non richiede particolari accorgimenti all'acquazzone 
che vi costringerà invece a effettuare una sosta per montare gomme da 
asfalto bagnato. Per non parlare dell'intensità della nebbia di acqua solle­
vata dai piloti che vi precedono, che a seconda dei casi potrà ridurre la 
visibilità in modo più o meno drastioo. Owiamente tutto questo non signi­
ficherebbe niente senza un oomportarnento realistico da parte degli 
awersari, vero perno di ogni gioco di guida, e anche in questo settore FI 

2002 non delude le aspettative. L'Intelligenza Artificiale, a detta dei pro­
grammatori, non è seconda a nessuno, con dei piloti rivali che faranno 
manovre azzardate e commetteranno errori esattamente come se fossero 
controllati da un umano. La Electronic Al1s ci tiene a precisare che l'aspet­
to su cui il team di sviluppo si è più impegnato non è tanto la grafica, 
oomunque già a questo punto piuttosto promettente, ma proprio il oom­
portamento e l'Intelligenza Artificiale degli awersari. Gli incidenti sul bagna­
to promettono di essere qualcosa di veramente spettacolare, con schizzi 
d'acqua ovunque e frammenti di carrozzeria a invadere la pista. Tutte 
caratteristiche in grado di mandare in estasi qualsiasi fan di Formula l, 
non é è che da aspettare l'uscita del gioco definitivo per verificare se 
anche la giocabilità rispetterà gli stessi standard. Al prossimo 
numero per una recensione completa! 



L'ORRORE, LA TRISTEZZA, IL PASSATO, LA KONAMI VI ESORTA IN UN VIAGGIO TRA LE PAURE UMANE. .. 

..A. STRADE INSANGUINAtt:: 
Seguite le chiazze di sangue sull 'asfalto e 
troverete una sorpresa poco piacevole. 

94W7il -..J 

La Konami fece uscire il primo Si/ent Hill su Playstation 
poco dopo l'enonne successo di Metal Gear So/id, e 
ovviamente i videogiocatori di tutto il mondo erano 

ansiosi di vedere in cosa consistesse il prossimo progetto della 
famosa software house. 
Il gioco fu accolto molto bene, ma a guardarla adesso, a 
distanza di diverso tempo e con il giusto distacco, ci si 
rende conto che i consensi raccolti da quel titolo furo­
no per la maggior parte merito dell'ottimo lavoro pub­
blicitario svolto dalla Konami e dell'erronea convinzione 
che dopo un titolo acclamato come Metal Gear So/id 
la casa giapponese non potesse più fallire un colpo. 
Persino per quei tempi la grafica era qualcosa di risibi· 

À TANTO PER COMINCIARE: 
Il p~mo posto In cui d<Mete andare quando an1<.erete 
a Sllent Hill aarà ~ù per le scale e dentro un bosco ..• 

le: bassa risoluzione, colori scialbi e una fortis.sima presenza di nebbia a 
nascondere qualsiasi cosa si trovas.se a più di dieci centimetri dal naso 
del protagonista. E nonostante questo non si riusci a evta re un pesantissi­
mo pop-up, affiancato da animazioni scarsine e da creature che svolazza­
vano per i livelli pur es.sendo ferme e fredde come blocchi di marmo. 
Anche il gameplay non era nulla di trascendentale, con un controllo pena-
lizzato dal mediocre frame rate e una visibilità talmente limitata da 
costringere i giocatori a stare sempre con gli occhi fissi sulla mappa per 
capire dove stessero andando. Nonostante questa valanga di difetti e 
imperfezioni, il gioco sembrava comunque avere quel qualcosa che 
mancava a un sacco di altre avventure horror. era in qualche modo 
"reale'. Dopo i doppiaggi da film di serie z \oisti in Resident Evi/, la 
Konami sviluppò per il suo Silent Hill un approccio del tutto differente: 
i personaggi erano credibili e la trama era più un thriller psicologico 
che un horror. Esseri umani in preda alla pazzia, grotteschi mutanti 

e ogni sorta di inquietanti creature tormentavano il nostro 



eroe dall'inizio alla fine della sua avventura. Ed era tutto 1ncred1bilmente 
vivido e inaspettato. In Silent H11/ 2 si può nota •e esattamente lo stesso 
tipo di approcao. I g10Ca ori prenderanno n controllo di James 
Sunderiand, un ragazzo che ha raggiunto Silen: H Il dopo aver ricevuto 
una strana lettera da sua moglie._ morta tre anni prima! Nella lettera la 
donna gli chiede d1 1ncootrarla al santuaoo delle memorie a Sì ent H1IL Ma 
sara veramente una lettera della sua de'1..nta moglie, oppure è sempl1Ce­
rnente uno scherzo d1 cattJvo gusto? In entrambi 1 casi s1 tratta di un otti­
mo spunto per la trama di un videogioro. l'.inizio delrawentura coincide 
con ramvo di James a Silent Hill. Gran parte deresploraz:one si svolge 
comunque alrintemo della spettrale attadina, sia nelle strade che si dira­
mano nella campagna circostante, sia 1n de:erm1nati edific~ CO'l'le il temfi­
cante ospedale che sirurarnente non d1menncherete facilmente. 
l.'.atmosfera cupa e densa che ha reso famoso rorigina e è stata naeata 
con la medesima maestna, e stesso discorso vale per la nebbia, che però 
stavolta riveste n ruolo semplicemente estetico e non serve a nasconde­
re i difetti del motore 30 I livelli ntemi hanno subito un restyling comple­
to e ora possono vantare alcuni dei miglion effetti d'i lumnaoone che si 

siano mai visti. Awicinandovi a un cancello con in mano una torca potre­
te notare che le ombre proiettate dallo stesso sul terreno sono più reali­
stiche che mai. Ancora non abbiamo riscontrato un uso particolarmente 
innovativo o creativo di questi effetti, ma sicuramente aiutano a tenere 
alta r atmosfera e il feeling generale del gioco. o.Ma mente tutto questo 
non Significherebbe nulla senza raggiunta di cadaveri in decomposizione 
e temficanti creature venute da chlSSà dove. In Si/ent Hill 2 i vostn più 
grandi nemici saranno il buio e dei mostri dall'aspetto femminile, Simili a 
delle infermiere fatte di uno strano matenale organico, viscido e molle, e 
vi assiamamo che intravedere questi esseri, immobili, nascosti in un fati­
scente comdoto V1 farà gelare il sangue. 
Gli effetti di morphing usati sulla pelle di queste creature sono veramente 
spettacolan, a tratti sembra quasi che qualcosa stia tentando di uscirgli 
fuori dal torso. Insomma, tutti gli elementi a nostra disposizione fareb­
bero pensare a delle buone prospettive per questo Silent Hill 2. 
Avendo giocato la versione PlayStation2 sappiamo già della grande 
qualità che la Konami ha riversato in questa sua ultima produzione, 1 
miglioramenti ci sono e colp1SCono più che altro gli effetti di luce, ora 

•••••••••••••••••••••••••••ii.. più realistici che mai, naturalmente è presente un nuovo ep1-

CAM E RA AZIONE I 
sodio chiamato per rappunto Restless Dreoms che andre-

mo a SV1scerare 1n sede di recensione. Non perdete 1 
pross1m1 numeri per avere la conferma definitl­

va della qualità di questo attesissimo gioro! 

lfrfill5 ....... 



PORTÒ LA VIOLENZA E GLI FPS SU NINTEND064, ORA SI PREPARA PER L'EVOWZIONE. .. 
Nel 1996 la Acclaim rilanciava la sua immagine con una 
serie di giochi e scehe commerciali pianificate alla per­
fezione, tutta la compagnia, storica sia per la data di 

fondazione che per i gloriosi titoli sviluppati nel corso di questi 
annL recuperava fondi ovunque, vedendo i propri conti tornare 
in attivo dopo un lungo periodo di transito. In quello stesso 
periodo la divisione Comics dell'Acclaim (che da decenni si occu­
pa di pubblicare e distribuire fumetti in tutta l'America) puntava 
al grande rilancio di uno dei suoi eroi più famosi, un certo cac­
ciatore di dinosauri chiamato per l'appunto Turok, l'idea venne 

naturale e al fumetto venne subito affiancato un nuovo progetto, 
un videogioco per Nintendo64 sviluppato dall'allora semi scono­
sciuta Iguana Entertainment, oggi divenuta parte indivisibile 
degli Acdaim Studios. 
Turok: The Dinosour Hunter dimostrò per la prima volta che gli FPS, 
genere relegato da sempre al mondo dei PC compatibili, potevano fun­
zionare perfetl:ilmente su una console. li colpaccio venne comunque aiu­
tato dall'allora ottima tecnologia nascosta all'interno della oonsole 
Nintendo, rapace di visualizzare texture di un realismo mai visto ed effetti 
grafici di sicuro impatto. La violenza e l'atipicità del progetto Turok decreta­

rono il successo della Nintendo, che vide la propria console 
divenire oggetto di desiderio da parte di moltissime perso­

ne, della Acclaim, che guadagnò moltissimo dalle ven-



Coboettr.o della Acdarn è que lo 01 creare un gjoa) 
Cile ra dell'ambtentazlone uno def suoi ma~on 
punb d1 forza. Le Lost Land saranno 1n Turol< 
é\O/utJon del luoghi ma~1fici , dcM! intermnaboll valk 
si alterneranno a fitte &1u• trop1CBll , naturalmente 
tutto sarà gestito 1n tempo reale da l'eccellente 
motore grafico, In grado di faM senbre dannatamen· 
te pkx:ol1 a confronto con gli alberi secolal1 e I ~um 
Impetuosi che COioreranno questi I~ fantasiosi. 
Oltre d1mens1orn è stata prestata mol!Jss ma 
attenzione all'uso del COion, lndispensab1 per creare 
un'almOlfera che SI sposasse perfettamente con I 
bpo di eceneggialUra, llPIC8 e mlStenosa di TUIOlc. 
dMe un'oochlata qua! 

dite del g10CO e della stessa Iguana, che finalmente poteva con­
tare su un nome riconoscibile ovunque, d~ successo insom­
ma die non aveva mai assaporato. La stona di Turok pr 
gul con un seguito ancora più bello e divertente, un te'ZO 
capitolo sotto tono sia nelle idee che nei li~iti oramai 
oggettM della macchina su cui girava, e con Rage IM115, 
~no sp1rHllf dedicato interamente al Multplayer, otti-
1'1amente realizzato. Turok è assente daDa scena da 
cue anni oramai, mo i sembrano averlo dimentica· 
to, altn parlano marinconicamente d1 quei pomerig­
gi passati sparando raffidie di mitra a velociraptor, 
Ma intanto, 1n Texas qualcuno lavora giorno e 
r otte per donare 11 giusto successore a quel gioco 
die alberga nei nostri ncordi, un successore oie 
giorno dopo giorno si fa sempre più vicino. 
Turok Evolution è viono, ruscita sembra essere st2ta 
confermata per 1 prim giorni d'agosto e in un'estate 
cosi calda per quanto nguarda le uscite, la Accia m 

ovrà dawero darsi da fare per sgomitare tra le vetrine dei negozi. Nel 
frattempo posstamo raccontarvi una storia ... 

THE STORY MODE 
G troviamo in Texas, preosamente il 10 novembre del 1886, 
un anno macdiiato dal sangue di centinaia di indiani, stelmi­
nati dal feroce Capitano Tobias Bruckner e dai suoi uomni. 
Gri ultimi sopra-Mssut della tribù Saquin sono oramai in fuga, 
per loro non sembra esserci più nessuna poss1bili!A di salvez­
za, sanno bene che "Serpente Rosso•, il nome che gli indiani 
hanno affibbiato al loro carnefice Bruckner, non li risparmierà, 
ne è certo anche TarSet. il più valoroso guerriero pellerossa. 
E queste sensazioni diventano ben presto realtt!, visto che 
Tobias Bruckner è pronto per r assalto finale. Ucciso il grande 
capo dei Saquin, Gufo Grigio, la battaglia imperversa. Mosso 
dal dolore e da un odio soprannaturale Tal'Set si getta al 
collo del capitano Bruckner, alle loro spalle la carneficina con-

.A. VOLARE!: Ed ecco la famosa sequenza a 
"bordo• di un pterodattilo ... SI possono persino 
sparare mlssllllll 



tinua senza badare a loro. Lo samtro sembra non avere mai fine, 
i corpi det due combattenti continuano a colpirsi a vicenda finché 
non cadono entrambi in una strana caverna sotterranea, rivestita 
di strani simboli magici. Tal'Set è ferito mortalmente ma questo 
non impedisce alla sua rabbia di continuare a sgorgare forza; la 
caverna sembra risplendere al rosso del sangue dell'indiano, sl, il 
sangue, lelemento che attiverà un portale magico e trasporterà 
Tal'Set nelle Lost Land, le terre perdute. Salvato per un soffio dalla 
veggente TarKeen, il povero guerriero viene trasportato da 
un gruppo di cacciatori nella 
fortezza det River 
People, dove viene 
anato e, cosa che gli 
cambierà per sempre 

avremo, In determinate occasioni, del la vita, incontrerà il 
simpatici rlbelll come amici... "Grande Guerriero• 

Djunn e il "Saggio Padre•, 
'\P' FACE TO FACE: 01 norma non è conslgllablle colui che insieme a Tarl<een illu-

fare awlclnare I nemici cosi tantol minerà il vero destino di Tal'Set Lo 
sterminio dei Saquin infatti è stato solo 
un espediente per far morire TaFSet e farlo 
rinascere come Turok. il Figlio della Pietra, colui 
che salvera le Lost Lands dall'imminente guerra, 
ma che dovrà ancor prima salvare lui stesso dai suoi 
demoni interni. Turok Evofution è un'awentura senza con­
fini che vi trasporterà nel bel mezzo di un'incredibile battaglia 
contro le forze del male, la complessa trama prevede decine e 
deane di colpi di scena e sebbene alcune sequenze non ci abbiano 
completamente convinto (vedere per esempio uno pterodattilo lanciare 
missili fa male al cuore) siamo certi che alla Acdaim non si faranno sfug­
gire l'occasione di tornare re incontrastati del genere su console. Una 
minaccia per HaJo? Per avere una risposta dovremo aspettare ancora 
qualche mese, per ora è certo che Turok Evofution ha dalla sua ~, 
parte parecchi assi nella manica ·~ 



In 'llllllr flollib1 sarete chtamBU a 1ant IU09 su mdli mislB· 
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delvi n l'orosle ~ e attenlem ~ rromenliO oppoitUno O!!f 
~ somi di IJaldoa. Ma c'è 1618 piCllCJla ~ 
llele Lesi Lard ire lbr!le élrCOfll ll)ll "' è chiara: quesa ""°" 
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nella recensione su questo stesso 
numero, la versione europea ha degli 
extra lnedHI, tra cui alcuni costumi 
che non abbiamo potuto inserire in 
questa strategia. Ma le mosse 
sono assoluta mente le stesse e 

sono valide per tutte le 
versioni di DOAJ, anche 

quella giapponese. 



2~~!!!i~enKmJulsu 
Nazionalità: giapponese 
Professione: sh1nobi in fuga 
Compleanno: 23 febbraio 
Gruppo Sanguigno: A 
Descrizione: 
Kasum1 è una scelta eccellente per 1 pnno­
ptanti soprattutto perché le sue numerose 
comb1naz10111 d1 pugni e calci sono molto 
faah da eseguire. Possiede anche una 
buona selerone d1 prese e pr01ez10111, che 
causano dannt leggennente maggion nspet­
to ai SUOI attacchi regolari e che la rendono 
un awersario formidabile. 

ATTACCHI 
Tenshu "O 
H1ryu 1" O 
Getsunn ~O 
Futeni1n 1" O 
H1teni1n + O 
Renzukl-Hakuro _ O O O O 
Renzukl Hakurosen O O O "' O 
Ren Ka10-Enbu _ o O O O 
Ren-Ka10-Sentotsu O O O O 
Ren-Getsusa1 O O ~ O 
Renko-Rekkuga O O -+ O O 
Renko-Rishu O O -+ O O O 
Renko-Kyoshu O O -+ O O "' O 
Renko-Tenshu __ o O -+ O -+ O 
Renko-Genraku O O -+ O "' O 
Ren-Engetsu O O -+ O O 
Ren-Enbu O O Tenere premt.to 

-+O O 
Ren-Getsuro _ O O -+ O °"' O 
Renzukl-Fukasen O O °"' O 
Teniin, Rengo ___ O O O O 
Tenjin, Reni1n ___ o O :.i O 
Tenjin, Renchu O O °"' O 
Senko-Rekkuga -+ O O 
Senko-R1shi .. -+ O O O 
Senko-Kyoshu _____ -+ O O °"' O 
Senko-Tenshu _ _ -+O-+ O 
Senko-Genraku -+ O "' O 
Ka10-Sentotsu ~ O O 
Ka10-Enbu ~ O O 
Ka10-Genraku Tenere premuto ~ O O 
Rengo-Kyaku ______ O O O 

en11n-Kyaku __ __ O :.i O 
Rench1-Kya u _____ O °"' O 
Muei-Hangetsu -+ -+O O 

Muei-Ch1shu 
Engetsu-Shu 
Enbu-Shu .......... .Tenere premuto -+ O O 
Getsuro-Shu -+ O °"' O 
Roga -+-+O 
Tsumuji O +O 
Sh1tten Kyaku °"' ~ -+ O O 
Shitsuro-Kyaku "' :.! -+ O "' O 
Fukasen " O 
Sen-Kasumi °"' O +O 
Mugen-To ~ liii O 
Hakuro·Kyaku O +O O 
Hakurosen O +O "' O 
Nag1 + O +O 
Ura-Renton O O 
Ma1-0gi liii liii o 
Sh1ranami + O O 
Tenbu-shu " O O 
Rekkuga -+ O +O 
Oboro-Giri + O 
Getsue1-Kyaku 1" O 
Kiren-Kyaku O -+ O 
Kogetsu-Kyaku. O +O 

"PRO EZIONI 
Kasumi-Gaeshi O +O (d1 fronte) 
Kegon-Enbu -+ O +O (d1 fronte) 
Oboro-Gake 0 +0 (du•ante la corsa) 
Tenro-Kyaku + O +O (di fronte) 
Adòch1-Shizuka ___ + O +O (d1 fronte) 
Hien-Saka -Otoshi. __ 1" O +O O +O 

(d1 fronte) 
lbara-Otoshi -+ -+ O +O "' O +O 

(d1 fronte) 
Oboro .......•.......... liii liii O +O (d1 fronte) 
Rogaku-Shu _ _ °"' " + O +O 

(d1 fronte) 
Tsuzumi·Garuma .. --· _,... liii -+ O +O 

Byakko __ O +O (awersario di sp<1lle) 
Ura-H1en __ 1" O +O 

(awersano di spalle) 
Hishu-Enbu -+ O +O 

( awcrsario d1 spalle) 
NiJ1-Sh1buki ............................................ O +O 

( awersario accucciato) 
H1en-Shu 6' O +O 

(awersano accucaato) 

PRESE 
Kasumi-Kyoka ~ O 

(al pugno alto dell'awersano) 
Kakinomi-Gari_ ~ O 

(al calcio alto dell'awersano) 
Mugen-Shiraha + O 

(al pugno medlO dell'awersario) 
Sh1gure-Ma1 + O 

(al calcio medio dell'awcrsario) 
Mom1i1-0tosh1 " O 

(al pugno basso dell'awersano) 
Soken Gan .............................................•.. 6' O 

(al calcio basso dell'awersano) 
Sakura-Madoi + " O (a d1stanZil) 
Sakura-Mayo1 + liii O (a distanza) 
Mai-Goromo__ + O 

(al pugno volante dell'awersano) 
Hagororno__ + O 

(al pugno volante dell'awersano) 

ATTACCHI BASSI 
Takazume 
Kawara-Kudaki _ 

MOSSE SPECIALI 
Uragake 
Tenbu 
Appeal: Akura-Matoi 

1"0+0 
.... o 

~o 

"o 



HITOM1 << 
Stile di combattimento: Karate 
Nazionalità: tedesca 
Professione: studente liceale 
Compleanno: 25 maggio 
Gruppo Sanguigno: O 
Descrizione: 
Lo stile di karate usato da H1tom1 è molto 
simile a quello del personaggio segreto Ein. 
H1tom1 è estremamente veloce, ma non è 
troppo brava a schivare e bloccare. 
Quando usate Hitomi, continuate ad attac· 
care con le sue devastanti combo d1 calci 
per mandare a tappeto il vostro awersano. 

ATTACCH 
Tsubauchi "' O 
Azuma +-+O 
Morote-Zuki -+ O +O 
Fujin "'~-+O 
Shotei-Da -+ O O O 
Kamui -+ O O Tenere premuto -+ O 
Enp1, Gyosho ~ O O O 
Enpi, Mawashi-Kakato-Nagi. ~ O O O 
Enpi-Henka-Geri ~ O O o 
Enpi-Kakato-Nagi ~ O O "' O 
Kama-Gaeshi__ 11 O O o 
Ren-Fu11n O O O 
Musho O O -+ O O 
Shmonome O O -+ O "' O 
Renzuki-Harai O O O 
Suzaku O O "' O O 

Ryub1 O O Tenere premuto "' O O 
Hakage, Gyosho_ O -+ O O O 
Hakage, Kakato-Nag1 O -+ O O O 
Tsuki, Ren-Geri O O O 
Ren-Tenro -+ -+ O O O 
Kagrte, Yoko-Gen -+ -+ O O 
Kag1te, Kakato-Nagi -+ -+ O "- O 
Tengai ·+ O O O ' 
Sh1en ---~ +O O O 
J<unpu +O O O 
Temo ~~O 

Kusanag1 "' "' O 
Akatoki-Yami "' "' O 
Mawashi, Ushiro-Geri O O 
Mawashi, Yoko-Geri O "' O 
Hangetsu__ + O 
Zangetsu_ -+ -+ O O O 
Kakato-Otosh1 "' o 
Jodan-Hara1-Gen ~ O 
Tob1-Ushiro-Gen "' ~ -+ O 
Ushiro-Mawashi-Gen O +O 
Kakato-Nag1__ "- O +O 
Koro, Hane-Gen -+ O +O O 
Koro, Kakato-Nagi -+ O +O "- O 
Korin + O +O 
Sh1ngetsu "'O+O 
Domawash1-Gen + -+ O 
Gyosho O +O O 
Mawashi-Kakato-Nag O +O O 
Fudo-Fujin___ + O +O 
Hiza-Ate-Henka -+ O O 
H1za-Ate-Kakato -+ O "' O 
Ressei Tenere premuto -+ O O O 
Ten-Ro __ Tenere premuto -+ O O 

Tenere premuto -+ O 
Ginro _________ le O O 
Hamon le O O 
Ra1gyu le O -+ O O 
Tenrai le O -+ O O 
Kairai IC O -+ O "' O 
Gengetsu______ "' O O 

Tenere premuto "' O O 
11 o o 

Mawashi-Renzuki __ 
Narri-Gashira_. 
Kaesh1-Hiji, Gyosho 
Tobi-Ushiro-Gen 

~00 

~00 o 
"-00 .,.o 

PRO EZION 
Koto-Guruma O +O (d1 fronte) 
Shuso _ _ + O +O (di fronte) 
Moka ___ ~ ~ O +O (d1 fronte) 
Hasa1___ -+ O +O (d1 fronte) 
Azusa-Yumi "' IC + O +O 

(d1 fronte) 
Kogetsu O +O (avversano di spalle) 
Kobore-Zuki "' O +O 

(awersano accucciato) 
Sasame-Yuki _ "' O +O 

(avversano d1 spalle e accucciato) 

PRESE 
Hagun ~ O (al pugno alto detrawersario) 
Ryusui ~O 

(al cabo medio dell'awersano) 
Komon +O 

(al pugno medio dell'awersario) 
Fugaku +O 

(al calcio medio dell'awersano) 
Makikaze IC O 

(al pugno basso dell'awersano) 
Haku11n le O 

(al ca tao basso dell' awersano) 
Ryusetsu +O 

(al calcio volante dell'awersano) 

ATTACCHI BASSI 
Hagane-Kudaki 
Kaho-Zuki 

MOSSE SPECIALI 

.,.o+o 
"'o 

Appeal : Seiya + -+ + O +O +O 



GEN FU << 
Stile di combattimento: Xinyi Like 
Quan 
Nazionalità: cinese 
Professione: libraio 
Compleanno: 5 gennaio 
Gruppo Sanguigno: A 
Descrizione: 
La sua etti lo rende un po' lento, ma Gcn 
Fu pratica le arti marziali da moltissimo 
tempo. Ha molte buone combo estrema­
mente difficili da bloccare, dal momento 
che attacca da altezze casuali con colpi e 
1ab rapidiSS1m1. 

ATTACCHI 
To-Sho 
Rensui-Tanpa_ __ 
Hakuja-Rensui __ 
Rensui-Zenso 

"'o 
000 

00-&-0 
00-&-0 

lllOO Tanho, Kosonzan 
Kohoto 110 
Banchu, Tanho, Kosonzan + O O O 
Ban-Ho-Yoke1 + O O 0 +0 
Kaiho, Yosoku + O O 
Kaiho, Sosui, Soha + O + O O 
Choryo Tenere premuto lii O 
Tanpa ++O 
Kosonzan lii lii O 
Sen-Shippo -&- lii + O O 
Oshu-Kosoha_ -&- lii + O O 
Rokugo-Rihosui + + O 
Kobokuha -&- i.e + O 
Yosokuha + + O 
Ugyu-Ha1to i.e + o 
Yoke1 1' 1' o 
Hakuja-Honsui___ i.e O 
Jatosh1n 0 +0 O O 
Ryuket-Kakuo 0 +0 + O 
Soha + 0 +0 
Yosh1-Saiken -&- 0 +0 O 
Yuho-Chosho lii 0 +0 
Toha__ _ _ _ lt 0 +0 
Byakko-Soha + 0 +0 
Senryu-Ha___ lii 0 O O 
Ke1ta1, Han-Senpu Tenere premuto 

Sh1ch1sun, Ugyu 
Shichisun, Zenso-Tai 

+00 
Il 0 o 

Tenere premuto 
Il 0 0 

Han-Senpu ____ _ "'0 "0 0 Senpu-Zenso-Ta1 

Tenshin-Koshu-Tai 
Sokutan-Kyaku 
Sohi-Kyaku 
Zenso-Tai 

PRO EZIONI 
Juji-Kao O +O (di fronte) 
Shin-1-Ha ~ O +O (di fronte) 
Shutai + O +O (di fronte) 
Kokei ____ + + O +O O +O 

Kokai-San-Osa 
(d1 fronte) 

-&- 1t + O +O 
(di fronte) 

Unpei-Nichigetsu-Ha -&- lii + O +O 
(di fronte) 

Unpei-Rakuho O +O 
(dopo Unpet-Nichigetsu-Ha) 

Chuku-Rakuho O +O 
. . (all'awersario a mezz'aria) 

Koha1_b1 O +O (awersario di spalle) 
Soku11n + O +O (awersario di spalle) 
Batetto__ -&- O +O 

(awersario accucciato) 
Ribyo Joju__ Il O +O 

(awersario accucciato) 
Juji-Daiheki -&- O +O 

(awersario d1 spalle e accucciato) 

PRESE 
Ta1zan Hosui 111; O 

(al pugno alto dell'awersano) 
Yosoku-Tenha 111; O 

(al calcio alto detrawersano) 
Ryukei ~o 

(al pugno medio dell'awersano) 
Ryuchobo___ + o 

(al calcio medio dell'awersano) 
Tenzan-Hosui Il O 

(al pugno basso dell'awersano) 
Da1so tt o 

(al calcio basso dell'awersano) 
Saishu I Roshu_ + 11 O (a distanza) 
Kashu___ _ + lii O 

(al pugno dell'awersano, a distanza) 
Koka ~ lii O 

(al calcio dell'awersario, a distanza) 
Yoshi-Honshin ~ o 

(all'attacco volante deU'awersano) 

AlTACCHI BASSI 
Rakushu-Geki 
Ch1to-Sho 

MOSSE SPECIAU 

.,.0+0 
-&-o 

Senpo -&- ~+o 
Sokuten 111; O 
Appeal : Banrakuch i~ + ~ 0 +0 +0 
Appeal : Tenseiha -&- -&- O +O +O 



TINA << 
Stile di combattimento: Pro Wrestling 
Nazionalità: americana 
Professione: Wrestler professiornsld 
Compleanno: 6 dicembre 
Gruppo Sanguigno: O 
Descrizione: 
Questa lottatnce d1 wrestling possiede un 
gran numero di protezioni estremamente 
efficao che possono causare danni molto 
sen. Non è molto veloce, ma 1 suoi pesanti 
colpi possono ridurre a brandelli qualsiasi 
awersario. Il suo rotolamento in avanti è 
otbmo per aW1Cinars1 ed eseguire subito 
dopo una prolellone. 

ATTACCH 
Jab, High Kick O O 
Machine Gun Middle O O O 
Mach1ne Gun Elbow Knee. O O O O 
Dolphin Sp1ke _o O -+ o 
Knuckle Arrow ._ O 
Bla1ing Chop 1' O 
Back Elbow Knee " O O 
Tnple ElbolN " O O O 
Double Hammer +- O 
Low Spin Knuckle le O 
lnfirnty Combo -+ O O O 
Ultimate Combo -+ O O O 
Spin Knuckle Combo -+ O O "' O 
Low Drop Combo -+ O O "' O 
Turn Uppercut +- +- O 
Tnple Uppercut -+ -+ O O O 

Combo Drop Kick 
Jurnp1ng Hip Atldck 
Vertìcal Hammer 

Dolph1n Uppercut 
Rolling ElbolN 
Leg Lanat 
Anlde Spin Kick 
Double M1ddle Kiclc 
Step Kick 
Neck Cut K1ck. 
Drop Kick 
Front Step Kick 
Knee Hammer 
Double Submanne 

Crash Knee 
Dancing Doli Kick._ 
Shoulder Tackle 
Short Range Lanat 

Tenere premuto 
~00 
~~o 

"'~-+o 
"'~-+o 

00 
~00 

"o .. o 
1' o 

-+-+o 
-+o o 

Tenere premuto 
"'000 
~~o 

O +O 
+--+o 

Elbow Suicide ___ _ 
O +O 

-+ O +O 
Rolling Sobat 
Front Roll Kick 
Low Drop Kick 
Moonsault Press 

- +-0 
-+ O +O 
"'O+O 
+-0+0 

Flying Body Attack +-0+0 
"'0+00 

"o 
O +O 

____ .,,.O+O 

Front Roll Elbow 
Leg Cut 
Harlem Side Kick 
Turn Low Drop 
Moonsault Attack O +O 

PROIEZIONI 
Death Valley Bomb .. _ O +O 

(d1 fronte) 
Texas Driver _ -+ O +O "° O +O 

(d1 fronte) 
Frankensteiner +- O +O (d1 fronte) 
Hammer Throw - JO.S -+ -+ 

O +O O +O (d1 fronte) 
Burst - JO.S_ -+ -+ O +O 

(d1 fronte) 
Giant Swing +--+ O +O +- 1t 

"' le +- 0 +0 (di fronte) 
Sky Twrster Press -+ +- O +O "' 

O +O 1' O + O (d1 fronte) 
J.O.S "°le +- O +O-+ 

O +O 1' O + O (d1 fronte) 
Fisherman's Buster +- " "' ~ -+ 

O +O (d1 fronte) 
J.O.Cydone Tenere premuto 

"' -+ +- O +O (di fronte) 
Double Break O +O O +O 

(awersano d1 spalle) 
German Suplex Wh1p -+ O +O 

(awersano di spalle) 
Dragon Suplex -+ +- O +O O +O 

(awersano d1 spalle) 
Trans Four Leg Lock "' O +O "' 

O +O (avversano accucciato) 
Tiger Driver _ _ le O +O "° O +O 

(avversano accucciato) 
Japanese Ocean Bomb ~ ~ O +O 

(avversano accucciato) 
Neck Crasher "' O +O 

(avversano d1 spalle e accucciato) 

Cross Spirai Bomb O +O 
(alrawersano a mezz'aria) 

Diamond CL.tter O +O 
(quando Crash Knee va a segno) 

Sh1rnng Wizard O +O (durant la corsa) 
Cround Throw "' O +O 

(all'avversano a terra) 

PRESE 
Locking Hammer ._ O 

(al pugno alto dell'avversario) 
Spnng Leg Lock ._ O 

(al calcio alto dell'avversano) 
Arm Wh1p +-o 

(al pugno medio dell'awersano) 
Figure Four Leg Lock +- O "' O 

(al calcio medio dell'awersario) 
Rolling Tnangle Lock le O 

(al pugno basso dell' awersario) 
Leg Split le O 

(al calcio basso dell' awersario) 
Alr Whip _ ___ __ +- O 

(all'attacco ~lante dell'awersario) 

ATJACCH BASSI 
Hip Drop 
Elbow Drop 

MOSSE SPECIAU 

1' O +O 

"'o 
Rolling Forward "' 0 +0 
Appeal: Come On! +- -+ +- O +O +O 
Appeal: Guts Pose "' "° O +O +O 



LEON << 
Stile di combattimento: 
Arti marnali russe 
Nazionalità: italiana 
Professione: mercenario 
Compleanno: 14 ma170 
Gruppo Sanguigno: B 
Descrizione: 
Quest'uomo gigantesco e potente può fare 
verame'.lte male ed è dotato dell'attacco 
più potente ciel gioco. I suoi attacchi di 
pugno causano parecchi danni, ma le sue 
mosse più pericolose arnvano dal basso, 
grazie alle sue potentJ gambe. L'.unico 
modo per batterlo è essere veloci e questo 
vale a'1Che quando usate Leon. Cercate d1 
attaccare voi per primi o potreste passare 
una brutta giorna!d .• 

ATTACCHI 
Rush Sobat. __ O + O O 
Rush Leg Sp ke _o + O "' o 
Jab, Hlgh Klck O O 
S OJTTI Hook O O O 
Storm Hammer O O + O 
Rush Tonnahawk O O O 
S:orm Uppercut_ __ _ O O " O 

1S Bo b --- ~ 0 
11 o 

't-000 
+oo 

+o+o 
P1erce Fist _ -·- - ~ O O 
Flame lst __ ++O O O 
S'loulder Tackle + + O 
Solid Cannon "' ~ + O 
Gia'1t U;:>percut "' " + O 
S11ash Tenere premuto ~ O 
So id Oush _ + O O O 
Oush Leg Spike _____ + O O O 
Storrach Break +O O 
Trass Kà. O 
Rlsmg Torrahawk 11 O 
LegSpke "O 
Javel1n Kick _ __ _ 1" O 

Kncc lit -··---··---- + O 
Heel Hamr1er __ - .. + O 
C'Ouble Spi~e Tenere premuto "' O O 
Scim1tar Lock leel + + O O 
Trap Heel a'11mer O O 

Flame Hammer __ _ 

Arm Grenade 
Reverse Double Hammer + O +O O 
Body Sobat_ __ O +O 
Tum Low Javelin "' O +O 

PROIEZIONI 
0 +0 (di fronte) 

O +O 
(d1 fronte) 
+0+0 

(d1 fronte) 
~ ~O+O O 

(d1 fronte) 
Desert Arm Bar ~ ~ O +O °" O +O 

(d1 fronte) 
Neck Hanging Blow __ + O +O 

Front Suplex 
Wall Back Suplex _ 

Neck Hanging Tree_ 

Mount Punch 

Shoulder Breaker 
(d1 fronte) 

+O+O 
(di fronte) 

Hall Boston Crab + + O +O + 
O +O "' O + O (d1 fronte) 

Mount Punch "' " + O +O + 
O +O "' O + O O (d1 fronte) 

Desert Arm Bar °" lt + O +O + 
O +O °" O + O 4' O + O 

Desert Falcon 
(d1 fronte) 

+" °" ~ + O +O 
(d1 fronte) 

Catching Ann Bar_ _ _ O +O 
(avversario d1 spalle) 

Hell Hazard Lock + O +O 
(avversario d1 spalle) 

Swing Neck Hold + + O +O + 
O +O (avversario di spalle) 

Crary Crash 
(awersario accucciato) 

Reverse Arm LocL" O +O °" O +O 
(awersario accucciato) 

Ground SubmisSJon 4' 0 +0 
(all'avversano a terra) 

Catapult Throw O +O 
(all'avversano a mezz'ana) 

PRESE 
Head Huntmg Cross Lock ~ O 

(al pugno alto dell'awersano) 
Reverse Ach1lles Heel Lock ~ O 

(al caloo alto dell'awersano) 
Death Trap + O 

(al pugno medio dell'avversano) 
Snake Bites _ + O 

(al calcio medio dell'avversano) 
Catching Cross Hold + O 

(quando l'avversano è a mezz'ana) 
Rolling Cross Hold " O 

(al pugno basso dell'avversano) 
Cobra Death Lock _ " O 

(al calcio basso dell'avversano) 
Catch1ng Ann Lock + O 

(al calcio volante dell'avversano) 
Heel Hold +O 

(al calcio volante dell'avversano) 

ATTACCHI BASSI 
Knee Drop ......................................... 'to O +O 
Stomp1ng "'O 
MOSSE SPECIALI 
Appeal: Go IO Hell!.. ....................... + + + 

O +O +O 



JANN LEE<< 
Stile di combattimento: Jeet Kune Do 
Nazionalità: cinese 
Professione: buttafuori 
Compleanno: 27 novembre 
Gruppo Sanguigno: AB 
Descrizione: 
Jann Lee dispone di veloci raffiche di pugni 
e potenu calci 1n grado d1 stendere rapida­
mente qualsiasi nemico. Può eseguire 
molte semplici combo, che però possono 
essere facilmente bloccabili. Il Dragon Kick 
è un attacco eccezionale, che vi aiuterà a 
vincere parecchie battaglie. 

ATTACCHI 
Upper Knuckle ......................................... ,, O 
Upper Blow 1' O O 
High Shin-Knee Kick ............................. ~ O 
Rear High Kick ......................................... 1' O 
Double Upper Kick ························ " O O 
Sekkan Chop ............................................ + O 
Sway Jab ..................................................... ~ O 
Jab, High Kick .......................................... O O 
Sonic Spin Kick. ........................ O -+ O O 
Sonic Low Spin Kick ........ O -+ O + O 
Sonic Uppercut... ....................... O + O O 
Son1c Step M1ddle ............ .. .. ... 0 + O O 
Combo Low Spin Kick ................................ O 

Tenere premuto + O O 
Dragon Cannon .............. .......... O O O O 
Dragon Rush .................... .. ....... 0 O O O 
Dragon Slicer ................ ...... 0 O O + O 
Combo Knuckle Uppercut..O O -+ O 
Dragon Fist .......................... O O + O O 
Combo High Kick ................. ........ 0 O O 
Dragon Storm ..................... O O+ O O 
Combo Thrust Low Spin .................... O O 

Tenere premuto + O O 
Body Uppercut... .............................. -+ O O 
Body Step Middle .......................... -+ O O 
Body Low Spin Kick ................ -+ O + O 
Flash Spin Kick ......................... -+ -+ O O 
Flash Low Spin Kick ......... -+ -+ O + O 
Low Dragon Hammer ··························" O 
Dragon Hammer ............................. + -+ O 
Shin-Knee High Kick ................... O +O O 
Double Hook Kick ......................... + O O 
Thrust Spike Kick ............................. + O O 
Thrust Spin Kick .............. Tenere premuto + 

00 

Side Master Kick .............................. ~ O O 
Dragon Strike ..................................... ~ O O 
Side Back Kick ........................... ~ O + O 
Snap Spin Kick ................................ -+ O O 
Snap Spike Kick ....................... -+ O + O 

Dragon Low Kick ·····-·····························" O 
Low Spin Kick .................................. + O +O 
Dragon Blow ................................ + ~ -+ O 
Dragon Elbow ........................................ O + O 
Dragon Knuckle ............................... +-+ O 

(mentre è accucciato) 
Dragon Kick. .......................... ....... + ~-+ O 
Dragon Spike .................................... + -+ O 
Flash Tum ........................................... + + O 
Triple High ............... .......................... O O O 
Dragon Flare ................................... + O +O 
Dragon Step High ........................ -+ O +O 
Dragon Step M1ddle ...................... -+ -+ O 
Spinning Dragon ............................... 1' 1' O 

~1'.~~0~n~~=~."."."."."::.".".":."::::::.".".".":::::::.·:::::.~ .. ! : 
Bl1nd Elbow ......................... ................... O +O 

PROIEZIONI 
Hell Dnve ........................... O +O (d1 fronte) 
Dragon Gunner ........ -+ O +O (d1 fronte) 
Fireman's Carry ........ + O +O (d1 fronte) 
The Way Of The Dragon ........ " + 

O +O (d1 fronte) 
Fall Of The Dragon ..• " + O +O 

(di fronte awersano a mezz'ana) 
Bulldoging Head Lock ............ • ~ -+ 

0 +0 O +O (d1 fronte) 
Dragon Rave ........................................... O +O 

(avversano d1 spalle) 
Sekkan Punch .....................• ~ -+ O +O 

( awersano d1 spalle) 
Front Face Look .............................. • O +O 

( awersano accucaato) 

Side BJster ........................................ " O +O 
(awersano accucaato) 

Punish Punch .................................. + O +O 
(awersario di spalle e accucciato) 

PRESE 
Goàless Short Knee ...... .. ...................... ~ O 

(a pugno alto delrawersano) 
Trace Gunner ............................................ ~ O 

(al calcio alto dell'avversario) 
Double Bind ............................................. + O 

(al pugno medio dell'avversario) 
Sweep Spike ............................................ + O 

(al calcio medio dell'awersano) 
Deep the Dragon .................................... " O 

(al pugno basso dell'awersano) 

Dragon Twist·············································" O 
(al caloo basso dell'avversano) 

Dragon's Roar .......................................... + O 
(alrattacco volante delrawersano) 

ATTACCHI BASSI 
Trample .............................................. .... O +O 
Enter the Dragon .................. 1' O +O +O 
Low Snap Kick ......................................... "" O 

MOSSE SPECIAU 
Step Out .............. ............... .. ............ + O +O 
Switch Step ......................................• O +O 
Appeal: Dragon Pressure ............ + -+ + 

O +O +O 
Appeal: Dragon Counter. .....................• "" 

O +O +O (all'attacco dell'avversano) 



CHRISTIE << 
Stile di combattimento: She Quan 
Nazionalità: inglese 
Professione: assassina 
Compleanno: 18 dicembre 
Gruppo Sanguigno: B 

Descrizione: 
Christie è una splendida bionda dota­
ta di abilrtà micidiali nella lotta. Le sue 
mani veioosslme colpiranno fino a 
costnngere l'awersario alla resa nel 

giro d1 pochi secondi. Dispone anche di 
un discreto assortimento di calci per ren­

dere più interessante lo scontro. Le 
sue semplici combo la rendono 

un personaggio ideale per i prin­
opianb e poi, ragazzi, 1mpaui­

rete per il suo filmato finale! 

Dokuia-Bunsho _ + + O 
(mentre è accucciato) 

Jake1 Renbu O O O O O 
Ren-Keppo-Soshu O O O O "' O 
Ren-Dokuja-Monro O O "' O O 
Jake1, Ren-Kosen O O O O 
Jdke1, Ren-Koso __ o O O "' O 
Rentotsu-Rensen O O O O 
Ren-Ya uho-Sohi O O "' O O 
Rentotsu-Rasen O O "' O + O 

Ren-Renso-Tai __ _ 00 
Tenere premuto "' O O 

Ren-Soja-Dako + O O O O 
Dokuja-Hangeki + + O O 
Dokuia-Tsuifu + O O O 
Doku1a-Koso-Ta1 + O "' O 
Dokuia-Sho-Hentotsu !lii O O 
Tensh1n-Jashin "' !lii+ O 
Dokuja-Koto !lii !lii O 
Dokuritsu-Sen-Jakei " O 
Dokuia Hisho 1' O 
Gansa1-Ga ~ O 
Dokuia-Jinshoku + O 

(m piedi) 
Dokuia-Koshu __ Tenere premuto !lii O 
Keppo-Tokyaku_ le O O 
Soia-Dako + + O O 
Ka1sh1n-Jako-Shu "' le + O 
Ren-Kosen O O O 
Ren-Koso __ o o "'o 
Zenteki-Senpu ______ + O O 
Zenteki-Dokujav __ + O "' O O O 
Niki-Kyaku _ " O 
Teish1tsu-To + O 
Doku1a-Chob1 ~ O 
Dokuja-Shussui __ Tenere premuto !lii 

000 
Sokushu-Tai 1' O 
Yakuho-Soh1 !lii O +O 
Toku-So-Soku "' !lii + O O 
Kaso-Rengek1 le O O 
Soja- Shugan O +O 
San-To-Ja _ + O +O 
Dokuja-Hiten ____ + + O +O 
Kakku-Ja le O +O 
Soja-Tensho + O +O 
Zenten-Dokuja !lii O +O O 
Senkyu-Tai !lii O +O O 
Koshu-Tai + O +O 
Ren-Ken-Kyaku + O +O 
So-H~n ++o 
Ren-Sen-Kyaku__ O +O O 
Zenso-Yakuho-Soh1 "' O +O O 
Dokuja-Rasen __ "'O+O +O 
Ren-Sotai Tenere premuto "' O +O O 
Jakei-Sototsu "' O +O O O 
Jashu-Renso-Gekiso"' O +O O O O 
Jashu-Rengeki-Sasso _ "' O +O O 

""'o 

Kacchi-Shu Hold "' O (durante la corsa) 
Dokuja-Ren-Sensho "' O O 
Haisei-Dokuja Tenere premuto "' O O 
Dokuja-Shin-yo O +O 
Soch1-Kyaku O +O 

PROIEZION 
Dokuja-Rakuko_ _ O +O (d1 fronte) 
Koshu-Senten __ + O +O (d1 fronte) 
Dokuja-Senraku -+ O +O (di fronte) 
Dokuia-Miko + O +O (di fronte) 
Kenpo-Jako-Shu + + O +O 

(d1 fronte) 
Dokuja-Shutai !lii !lii O +O 

(d1 fronte) 
Sanja-Haishu O +O 

Ren-Chositsu 
(awersano d1 spalle) 

"'O+O 
(awersano accucoato) 

Koshu-Ren-Sengeki _ _ _ -&- O +O 
(awersario di spalle e accucciato) 

PRESE 
Koshu-To 

(al pugno alto dell'awersario) 
Honshin-Tentai ___ ~ O 

(al calcio alto dell'awersario) 
Shoten-Honk.a _ +O 

(al pugno medio dell'awersano) 
Ryutsu1-Ren-Kyaku + O 

(al calcio medio dell'awersario) 
Dokuia-Tenyo le O 

(al pugno basso dell'awersario) 
Dokuja-Gakuko __ . lt O 

(al calcio basso dell'awersario) 
Tengyo-Rakuta1 + O 

(al pugno volante dell'awersario) 
Su1sha-Rakushu _____ + O 

(al calcio volante delrawersano) 

ATTACCHI BASSI 
Toku-Jasen 
Sacch1-Shu 

MOSSE SPECIAU 
Zenten-Shin ___ _ 
Jakeiho __ 
Appeal: Farewell 

1" O +O 

"'" 



HAYATE K 
Stile di combattimento: Nin1utsu 
Nazionalità: giapponese 
Professione: l\1nJ<J 
Compleanno: 3 luglio 
Gruppo Sanguigno: A 
Descrizione: 
Hayate è un buon combattente, completo, 
dotato di alcune combo di cala veramente 
potenti. il modo migliore per usarlo è aprir­
vi un varco nella difesa del nemico usando 
le braccia, per poi attaccarlo sul seno con 
le micidiali combo di gambe di cui dispo­
nete. Una perfetta combinaZ1one di velocità 
e potenza: state attenti! 

ATTACCHI 
Kaza-Oni 
Ara-Oni + Tenere premuto + O 
Oni Kairetsu + + O O 
Onikage + + O -&- O 
Renzuki-Kairetsu O O O O 
Renzuk1-M1zukage O O O -&- O 
Renzuki-Getsunn O O + O o 
Renzuki-JuJi-Kyaku O O o o 
Chiryu-M1zukage O O 

Teneie premuto -&- O O 
Renzuki-Hamon O O -&- O O 
Renzuk1-Retsukage O O 

Reppu-Gen 
Sen-Getsunn 

Tenere premuto -&- O O 
000 
+oo 

Mugen-Rento Tenere premuto ~ O O 
Kinkage Tenere premuto » O O 
Zanshin .,. O O 

Ama-Aog1 +O 
Hek1ku-Tensho.__ + + O O 
Aokage + + O -&- O 
Sho-Hatotsu " O 
Bura1 I'\ O O 
Ra1-Getsunn Tenere premuto I'\ O O 
Ch1ryu-Shu Tenere premuto " O O 
Nagare-Zuk1 -&- » + O 
Mawash1, Ushiro-Geri O O 
Shonn ___ ,,o o 
Getsunn 111; O 
Ma1zu11.J .,. O 
Goma-H1za-Gen + O 
Shiranam1 + o O 
Zansei + + o o O 
Tenko-Kyaku » » O O 
Hamon " O O 
Retsukage ......... Tcnere premuto " O O 
Fuun ++O 
Sh1ppu-Tenshu .,. .,. o 
Sh1ku -&- »+O 
Yoro1-Nuki O +O 
Kairetsu + O +O 
Kasane-Ate + O + O 
Tensh1n-Shosho ~ O +O 
Ju11-Kyaku D +O O 
Hien-Sho-Kyaku ___ + D + O 
Kofu + D + O 
M1zukage -&- D + O 
Sharin-Gasane ~ D + O 
Ei-Getsunn 111; O 

PROIEZIONI 
Rasetsu-Sho D +O (d1 fronte) 
Kagero-Mawari_ + D +O (d1 fronte) 

Naraku + D +O (d1 fronte) 
Kegon-Nobori _ + D +O (di fronte) 
Hokage » ~ D +O (di fronte) 
Mugcn-Raime1-Kyaku + + O +O 

(di fronte) 
Kagero + + D +O (d1 fronte) 
Kagetsu O +O (awersario accucciato) 
So-Getsurin -&- D +O 

(awersano accucciato) 
Kurogane -&- D +O 

(avversano di spalle e accucciato) 

PRESE 
Ryugaku-Ko ............................................ "' O 

(al pugno alto dell'avversano) 
Ra1j1n-Kyaku "' O 

(al calao alto dell'avversano) 
Homurn +O 

(al pugno medio dell'avversano) 
Subaru +O 

(al calcio medio dell'awersano) 
Ho-0-Sen __ . " O 

(al pugno basso dell'awersano) 
Ka1mon-Sen " O 

(al calcio basso dell'awersano) 
Ogoroshi +O 

(all'attacco volante dcll'awcrsano) 

ATTACCHI BASSI 
Oni-Fumi 
Jiwan 

.,.o+o 
-&-o 

MOSSE SPECIALI 
Shippu-Ten 1' O +O 
Appeal: Koku-Ubu + + + D +O +O 
Appeal: Kakugo -&- -&- D +O +O 



HAYABUSA << 
Stile di combattimento: Ninjutsu 
Nazionalità: giapponese 
Professione: proprietario di un negozio di 
oggetti ran 
Compleanno: 15 giugno 
Ciruppo Sanguigno: A 
Descrizione: 
Hayabusa è un personaggio molto forte 
che può muoversi 1n maniera estremamen­
te veloce. I suoi pugni possono mettere KO 
I' awersano 1n pochi secondi e le sue 
potenti combo di calci getteranno nel pani­
co 1 vostn awersarì. Può inoltre eseguire 
alcune incredibili proiezioni, incluso un 
P1lednver che provoca cons1derevoli danni. 

ATTACCHI 
Ren-Jak1-Bara1 O O O O 
Kusen-Zangeki O O f- O O 
Ren-Yam1-Bara1 __ 0 O f- O "' O 
Meklo-Tatsumalo O O f- O O 
Ren K1koku-Shinte1 O O O O O 
Jinpu-Ren-Kykau O O "' O 
Hato-Gen O O O 
Hatotsu-Rensho ~ O O O 
Ra1shin-Gek1 ~ ~ O 
Amatsulo 1' O 
Kush1n -Geki_ _ _ _ f- O O 
Nayo-Nagi-Geri f- O O 
Yami-Barai f- O "' O 
Akki-Bara1 l'i: O O 
Sh1nso-Zuk1 ~ O O O 
Ch1sen-Kyaku _ Tenere premuto Ile O O 
Garyo-Sen "' ~ ~ O 
Jaki Barai O O 
Hazumi-Guruma O O 
Nichirin·Kyaku " O 
Hagen-Koryu-Kyaku 1' O O 
Te1:mn-Kyaku l'i: O 
Onib1sh1 O (in p1ed1) 

Ura-Ch1so-Kyaku ~-- ~ O O 
Haja· Rensho ~ O O 
J1suben ~~O 

Ch1so-Shoryu-Kyaku Ile O O 
J1npu-Gek1 Tenere premuto Ile O O 
J1npu-Ren-Geki Ile O 

Tenere premuto Ile O O 
Rie1-Shusen- Kyaku__ _ ~ f- O 
Korin-Kyaku ___ f- O 
Ma1-Kin "'~~O 
Shoryu·Kyaku f- O (in piedi) 
Soku-Rento O +O O 
Tenma-Me1do-Ha ~ O +O 
Gao-Sho f- O +O 
Rekku-Rakushin-Ga ~ O +O O 
Kikoku-Shinte1-Kyaku __ O + O O O 
Chttsho-Kyaku f- O +O 
Jinpu-Kyaku "' O +O 
Zanma-Geri ~ O +O 
Furetsu f- O +O 
Rakushin - Ga 1' O 
Koten-Se1ken-Zuki O 

Koten-Sokuto-Gen 
(in verticale) 

.... o 
(in verticale) 

Seniin-Kyaku O O (in verticale) 
Tenho-Kyaku O +O (in verticale) 
Muso-Gan ___ O +O (in verticale) 

PROIEZION 
Ju11-Garam1 O +O (d1 fronte) 
Kub1k1n-Nage 1' O +O (d1 fronte) 
Shoro-Uch1 1' O +O 
Shiho-Nage --~ O +O (di fronte) 
Varna Arash1 f- O +O (di fronte) 
Hayabusa Gen ~ ~ O +O 

Gen-ei 
Rakura1-Sho 

(di fronte) 
~ O +O (d1 fronte) 

"'" f- O +O 
(d1 fronte) 

lzuna-Otoshi_ "' ~ ~ O +O "' ~ ~ 
" 1' O + O 360° 1n senso ant1orano 

O + O (di fronte) 
Ura-Nage O +O (awersario di spalle) 
Kandachi-Otosh1__ f- 0 -1 O 

(awersario di spalle) 

Rakuryu-Sho ~ O +O 
(awersario d1 spalle) 

Kirimom1-Nage _ 0 +0 
(awersario accucciato) 

Kabuto-Gari f- O +O 

Zanshu-Sen 

Hane-Karakuri 

(awersario accucciato) 
.... O +O 

(avversario accucciato) 
"O+O 

(avversario accucaato) 
Tak1tsubo-Watan_ "' O +O 

(awersario d1 spalle e accucciato) 

PRESE 
Senko-lzuna l'i: O "' Ile f- l'i: 1' O 

360° 1n senso antJorano O 
(al pugno alto delrawersano) 

KageToro l'i: O 
(al calcio alto dell'avversario) 

Rekko-lzuna f- O "' Ile f- l'i: 1' O 
360° in senso antlorano 

(al pugno medio dell'avversano) 
Oroch1-Gari__ f- O 

(al calcio medio dell'avversario) 
Yoko-lzuna Ile O "' Ile f- l'i: 1' O 

360° in senso antiorario 
(al pugno basso dell'awersano) 

Koken-Gin 6' O 
(al calao basso dell'avversano) 

Gase1____ f- O 
(aJrattdcco volante deJrawersario) 

ATTACCHI BASSI 
Naraku-Zuk1 
Toraga-Sodan _ _ _ 

MOSSE SPECIAU 

1'0+0 
.... o 

Tenchi-Gaesh1___ "' O +O 
Koten_ "' 
Urakaze "O 
Ko-Ten f-f-
Asuka-Gaeshi f- O 
Appeal: Nin __ f- ~ f- O +O +O 
Appeal: Zetsu_~ f- ~ O +O +O 
Appeal: Rei ........ O +O +O 



ZACK << 
Stile di combattimento: Thai Box 
Nazionalità: americana 
Professione: DJ 
Compleanno: 3 aprile 
Gruppo Sanguigno: o 
Descrizione: 
Non esiste nessun altro personaggio che 
possa attaccare come Zack. Le sue combo 
d1 cala e pugni sono tutte estremamente 
veloa e possono essere utiliuate con effet­
ti devastanti, rendendolo un awersario leta­
le. l'.unico punto debole d1 Zack sono le 
prese e le proiezioni, ma se riesce a sferra­
re 11 pnmo attacco sarà a un passo dall'otte­
nere una vittoria schiacciante. 

ATTACCHI 
1'0 

Strike Knuckle + O O 
Fake Strike Knuckle__ + O O 

Down Elbow lt O 
Elbow Rush -+ -+ O O 
Dev11's Elbow :ii :ii O O 
Tnple lmpact °"' !Il -+ O O O 
Spinning Heel Kick °"' :ii 

-+DO 
Double Elbow __ .+ O O 
Inferno Rush__ -+ O O 

000 
R1sing Heel Kick.. " O 

Reverse Heel 1' O 
Half Spin Rolling Elbow_ + O O 
Half Spin Heel Kick ___ + O O 
Gathng Knee -+ O O 
Spring Kic l't O O 
R1sing Knee -+ -+ O 
CNerhead Kick :ii :ii O O 
Zack Hurricane + -+ O 
Tumbhng Heel ___ + + O O 
Zack Cyclone ___ .... ~ -+ O O 
Slide Body Blow__ 1' 1' O 

Slide Spin Kick__ 1' 1' O 
Sway Blow l't O 
Boost Rush O O O O O 
Mob1us Rush _ O O O O 
Mad Beast _ _ o O O O O O 
Beast Shift__ O O O O O °"' O 
Mad Hound Ò O 

Tenere premuto "' O O O O 
Hound Sh1ft O O 

Tenere premuto °"' O O O !Il O 
Vulcan Cyclone O O -+ O O 
Vulcan Knee Kick___ O O 1' O 
Genoc1de Rush ___ o O-+ O O 
Dev1l's Tornado _ O O -+ O °"' O 
Dev1l's Rush O O -+ O O 

Fake Bazooka 
Fake Spinning Heel 
Heaven Smash 

oo+o 
oo+o 

Tenere premuto 
~000 

Meph1sto Rush O O O O 
Demon Rush --~ O O O O O 
Demon Sh1ft :ii O O O O °"' O 
Behal Rush _ Tenere premuto 

"'00000 
Belial Shift .......... Tenere premuto °"' O O 

00:.10 
Tricky Beast_ °"' O O O O O O 
Fury Beast_ °"' O O O O O °"' O 
Tncky Hound °"' O O Tenere premuto 

°"'O@@@ 
Fury Hound °"' O O Tenere premuto 

"'000:.10 
Cosaque Kick 
Boomerang Heel Kick 
Zack Tornado 
Spinning Middle KiclL 
Vertical Axe 
Duck1ng Smash 

O +O 
O +O 

°"'O+O 
-+ O +O 
+0+0 

"'0+00 

Flymg Knee Kic~ 
Windup Bazooka 
Twister Uppercut. 
Airwalk 
Long Bazooka 
Spnn,g Heel 
Tum Roll1'1g Elbow 

-+ O +O 
+O+O 
~O+O 

_ -+-+ O +O 
-"'~-+00 

O +O O 
+o 

Turn Spinning eel Kick __ +o 

PROIEZIO 
Wild Throw -· _ O +O (di fronte) 
Stunner ....................... + O +O (di fronte) 
Knee Storm -+ + O +O 

Hard Rush .... 
Splash Dunk 

Neck Hunting _ 

Violence Beat 

Beast Fang _ 

Heart Breaker 

(di fronte) 
.. ~ ~ O +O (d1 fronte) 

"' ~ -+ 0 +0 
(di fronte) 

O +O 
(awersario d1 spalle) 

+0+0 
(avversano d1 spalle) 

°"'O+O 
(awersario accucciato) 

le O +O 
(awersario accucciato) 

Reverse Beast Fang °"' 0 +0 
( awersario di spalle e accua:iato) 

PRESE 
Octopus Blow l't O 

(al pugno alto delravversano) 
Slash Elbow l't O 

(al calcio alto dell'avversano) 
Cross Bazooka + O 

(al pugno medio dell'awersario) 
Heel Edge ............................................... + O 

(al calcio medio dell'avversario) 
Funky Elbow _ lt O 

(al pugno basso dell'avversario) 
Dust Stamp lt O 

(al calcio basso dell'avversario) 
Air Dunk_ +O 

(all'attacco volante dell'avversano) 

ATTACCH BASSI 
Stepp1ng Wave 1' O +O + -+ O +O 
Wild Heel +O 

MOSSE SPECIAU 
Fake Roll ______ ,______ -°"'~-+O 

Ducking .. ____ ·---·---- "'O+O 
Appeal: Wave. + -+ + O +O +O 
Appeal: Oh My God! + °"' O +O +O 



!~!b~~~~ Ba~~ 
Quan 
Nazionalità: cinese 
Professione: artista 
Compleanno: 10 settembre 
Gruppo Sanguigno: O 
Descrizione: 
Brad beve cos: tanto che non è mai saldo 
sui p·ed1. Nonostan e questo, è un eccel­
lente combattente e possiede una vasta 
gamma di pugni aggressivi e splendidi calci. 
Brad riesce ad attaccare anche quando è d1 
spalle o si trova sdraiato a terra di schiena 
quindi mai abbassare la guardia! ' 

AlTACCHI 
Tenshin-Chu _ O O O 
Ren-Senpu _ O O O 
Ren-Dokuritsu O O Tenere premuto -+ 
Tenshm-Senpu O O Tenere premuto + 
Ren Toshm O O te O 
Tessa ____ o o "' o 
Katsumen-Tai O O 
Sensh1n-Getsuga__ +O O 
Soko-Shu, Suiho _ -+ O + O 
Suiho·Choge i 1' O 
Koshu O +O 
Ren-Chowan » O O 
Kasenko, Yogek1 __ + + O O O 
K;i~enko, Tanta1-Son _ + + O O O 
Gyo1n-Chowan + O O 
Gyo1n Zenku Hontetsu + O O O 
Sohaku -+ -+ O O 
Kyuho-Toda Tenere premuto » O O 
Koso -+ O +O 
Honshin-Jokdku-Zengeki "' » + O 
Senshin-Choto "' te + O 
Ta1ho-Getsuga__ + O +O 
Keppo-Sokuto te O O 
Keppo Honsh1n-Danta1 Tenere premuto 

te o o 
Reo-Sokuto ____ te O O O 
Ren-Honshin-Dantai _ Tenere premuto te 

000 
Sokusen-Getsuga __ 1' 1' O 
Ren-Koshutai O O O 
Ren Sentai-Zadii __ O O .a. O 
Zenso-Tai ... Tenere premuto te O O O 
Ren-Kohontai _ __te O O O 
Renkan-Bokko ___ te O O "' O 
Renkan-Sohi 0 +0 O O 
Zenteki, Senpu-Kyaku .................. » O O 
Zentek1, Ren-Chowan .... ....... » O O O 
Kocho-Soteki, Kohon ___ » »O O 
Kocho-Sotek1, Bokko __ » » O .a. O 
Senpu, Zenku + O O 
Zenku-Hontetsu____ " O 
Taishin-Zen u-Hontetsu ~ O O 
Tos'i n-Dantai __ + + O 
Hoho-Sohi ............................................. O 
Tantai, Senpu_ _ __ .a. O O 
Konsen-Tai ... ..... Tenere premuto lii O O 
Tanta1, Shoshi-Su1teki ___ lii O O 
Kosctai "' O +O 
Sentai-Zachi + -+ o 
Yakuho-Choda __ ,,O O 
Dokuritsu, Koso __________ O 
Senpu-Choda ·------- O O 
Soteki _______ o o 
".'eppo-Zenteki _ ___ + O 

Dokuritsu-Kosuta1 __ .a. O 
Tachi______ o 

AlTACCHI DI SP"I I E 
Koshu-Getsuga O O O 
Renkan-Yogeki O O -+ O O 
Renkan-Kaso O O -+ O .a. O 
Rengeki, Honshin-Danta1_ 0 O .a. O 
Getsuga, Koshutai____ O O 
Rensen-Sogeki .. __ lii O O 
Haisei-Sokuto_Tenere premuto .a. O O 
Haisei-Honshin-DantaiTenere premuto .a. 

O Tenere premuto "' O 
Zenkon-Hon + O Tenere premuto + 
Kokon, Uron __ + O Tenere premuto 

+o 
Kokon, Bokko _ + O Tenere premuto 

»O 
Haisei-Sohaku -+ -+ O O 
Shosh1-Suiteki ______ O +O 
Kohonta1 1' O 
Tohon-Kishin O +O 

AlTACCHI DA TERRA 
Zenten 
Koten , ____ + 
Oten ______ - 1' 
Rigyo, Zenku ____ O +O 
Rigyo, Getsuga O 

(gambe verso rawersario) 
Fukushin-Haitai __ O 

(gambe verso l'awersario) 
Zenkon-Soteki + O 

(gambe verso l'awersano) 
Fukushin-Bokko O +O 

(gambe verso l'awersano) 
Kinkosen O (testa verso l'avversario) 
Kokon, Gyoshin-Getsuga _ _o 

Uron-Kochu 
(testa verso l'awersano) 

o 
(testa verso l'awersario) 

Kokon-Soteki__ -+O 

R1gyoen 

PROIEZIO 

(testa verso I' awersano) 
O +O 

(testa verso lavversano) 

Ro-Dohin 0 +0 (d1 fronte) 
Tetsu-Kairi _ + O +O (di fronte) 
Senshi + O +O (di fronte) 
Tenshin-Soko -+ -+ O +O 

(d1 fronte) 
Kan-Shori O +O (awersario d1 spalle) 

So-Kokukyu + O +O 
(awersario di spalle) 

Suiho-Unshin-Ha1ho O +O O 
(d1 fronte) 

Hash1tsu-Gyosen .a. O +O 
( awersario accucciato) 

Ran-Saiwa te O +O 
( awersario accucciato) 

Kan-Shoshi _ _ .a. O +O 
(avversario d1 spalle e accucciato) 

Jui1-Senraku _ .a. O +O 
(awersario d1 spalle e accucciato) 

Konsent;ii O +O 
(sdraiato con le gambe all'awersario) 

PRESE 
Yoki-Chochu ~ O 

(al pugno alto dell'awersano) 
Hoto-Choshitsu___ ~O 

(al calco alto dell'avversano) 
Suimi-Hateki___ + o 

(al pugno medio dell'awersano) 
Hota1-Gyoso__ +o 

(al calao medio delrawersano) 
Senri-Goan ·---- te O 

(al pugno basso dell'awersario) 
Ryuso-Senkyaku _ _ te O 

(al calao basso dell'awersano) 
Ryusu1-Rakuro_ +O 

(all'attacco volante dell'awersano) 

AlTACCH BASSI 
Zaban-Tetsu _ • 
Zenku-Hon __ 
Toshu-Richu __ _ 

1' O +O 
1' O +O +O 

.a.o 

MOSSE SPFCIAU 
Dokuritsu-Ho _ --· + O 
Ha1sei ++o 
Back Dash ~-=-- -+ -+ 
Hekika-Kuhon + O +O 
Kuchu-Hon ---- " O 
Ta1shm-Hon ~ O 
Kozento __ » O + O 
Kokoto ___ lii O +O 
Nehan-Tenshin _ O +O 
Appeal: Gyosh1n-lnshu + -+ + 

O +O +O 
Appeal: Shogo-Koko .a. lii O + 

O +O 



BASS << 
Stile di combattimento: VWesthng 
Nazionalità: amencana 
Professione: wrestler 
Compleanno: 4 luglio 
Gruppo Sanguigno: o 
Descrizione: 
Bass è il personaggio più grande e più 
lento del g1oro, ma possiede alcuni attac­
chi molto potenll. Affidatevi alle sue proie­
zioni per 1 combattimenti più dun e ldte 1n 
modo d1 bloccare le veloci raffiche d1 pugni 
dei vostri awersan. Buona fortuna' 

ATTACCHI 
Combo Gong ................................. O O O 
Combo Hammer O O o&- O 
Combo High K1ck O O @ 

Combo Kick Rush O @ @ 

Wild Swing ~ O O 
Elbovv Rush " O O 
Elbovv Gong _ ,, O @ O 
Elbovv Hammer " O @ o&- O 
Elbow Jumping H1gh Tenere premuto " 

00 
Stun Gun Chop ___ +-O O O 
Power Gong it O O 
Hell Sossors _____ ._ O O 
One Hand Hammer 1' O 
Rising Palm __ o&- ~ ~ O 
Buffalo Crush ~ ~ O 
Smash Gong ~ ~ O 
Rolling Axe o&- it +- O 
D1vmg H<immer +- ~ O 
Knee H<immer ~ @ O 
Jumpmg Knee 1' @ 

Jumpmg High Kick " @ 
Kick Rush ~ @ @ 

Leg Brealc lt @ 

Kenka Kick ~ ~ @ 

Fly1ng Body Press O (durante la corsa) 
Drop Kick O +@ 
Front Roll Kick. ~O+ @ 

Low Drop K1ck o&- O +@ 
Hell Stab O +@ 
Be<ir Scissors_ ~ O +@ O 
Bass Lariat ~ O +@ 
Flying Cross Chop __ ~~O+@ 

Musde Elbow f.. O +@ 
Buffalo Tra1n o&- O +@ O 

Trass Kick ------ f.. @ 
Round L<inat O +@ 
Round Muscle Elbow __ f.. O +@ 
R1s1ng Low Drop Kick Tenere premuto o&-

0 + @ 

PROIEZIONI 
Falcon Arrow ___ O +O (d1 frOQte) 
One Leg Standing Head Butt ~ 

O +O (d1 fronte) 
Water Mili Drop +- O +O 

(d1 fronte) 
Bass Tornado _ ~ O +O 

(d1 fronte) 
Fly1ng Body Scissors ___ 1' O +O 

(d1 fronte) 
Dynam1te Lariat +- ~ O +O 

(di fronte) 
Oklahoma Stampede ~ ~ O +O 

0 +0 (di fronte) 
Manhattan Dnver o&- lt f.. O +O o&-

0 +0 1' O +O (d1 fronte) 
Super Freak f.. lt o&- ~ ~ O +O 

(di fronte) 
T.F.B.B. Hold o&- ~ f.. O +O 

(di fronte) 
D<ingerous Back Drop O +O 

(avversano d1 spalle) 
Argentine Back Breaker f.. O +O 

(avversano di spalle) 
Reverse Power Bomb 1' O +O 

(avversano di spalle) 
Face Crasher ~ ~ O +O O +O 

(avversano d1 spalle) 
Grizzly L<iuncher +- lt o&- ~ ~ 

O +O o&- O +O (avversario d1 spalle) 
Bass Bomb o&- O +O 

Spirai Bomb 
(avversario accucciato) 

1t O +O 

( awersario accucciato) 
Double Arm Driver ~ ~ O +O 

(awcrsario accucciato) 
Calf Brand1ng _ o&- O +O 

(avversano dr spalle e accucciato) 
Catching Hammer Throw O +O 

O +O (awers.ino a mezz'ana) 
Lift Up. o&- O +O 

(avversario a terra) 

PRESE 
Hall Lock Suplex ._ O 

(al pugno alto dell'awersano) 
Rolling Press .- O 

(a caloo alto dell'awersano) 
Power Pressure f.. O 

(al pugno mecio dell'avversano) 
Blast Through f.. O 

(al caloo medio dell'avversano) 
Jurassic Trailer f.. O f.. O 

(a distanza) 
Guillotine Drop it O 

(al pugno basso dell'avversano) 
Giant Hammer Throvv lt O 

(al calcio basso dell'avversano) 
lron Hammer Press f.. O 

(al pugno volante dell'awersano) 
Buzz Crush f.. O 

(al calcio volante dell'aw rsano) 

ATTACCHI BASSI 
Doubie Knee Drop 
Stompmg 

MOSSE SPECIAU 

1' 0 +0 
o&-@ 

Appeal. I love lina f.. ~ f.. 
O +O +@ 

Appeal: Come on! _ o&- o&-
0 +0 +@ 



BAYMAN << 
Stile di combattimento: Arti marziali 
russe 
Nazionalità: russa 
Professione: assassino 
Compleanno: 10 ottobre 
Gruppo Sanguigno: B 
Descrizione: 
Bayman usa lo stesso stile di combatt1men­
to d1 Leon, con m1cid1ah colpi veloa e 
potenti proiezioni. Anche se e un po' più 
giovane d1 Leon, Bayman e il più veloce 
dei due e un osso duro per tutti gli awer­
san. Da tenere in cons1deré1Zlone. 

ATTACCHI 
Palm Arrow ~ O 
Tomahawk Elbow " O 
Smash Uppercut it O O 
Break Shot -&- ~ ~ 0 
Ris1ng Tomahawk " 0 
Javelin Kick it 0 
Roll1ng Sobat ~ 0 +0 
Tum Low Javel1n "' 0 +0 
S1dewmder 0 +0 
F1re Bullet +- 0 +0 
Charg1ng Bolt lt O O 
Blast Trass +- O 0 
Blast Stinger +- O ~ 0 O 
Blast Low Javelin +- O "' 0 
Flame Stinger ~ 0 O 
Smash ___ Tenere premuto ~ O 
Bulk Uppercut __ "' ~ ~ O 
Heel Axe +- 0 
Side Edge Trass 0 +0 O 0 
Side Edge Javelin 0 +0 O "' 0 
Flame Knuckle ~ ~ O 
Spike Shoulder -~ ~ O 
Cannonball Shot__ ~ 0 +0 
Spike Sobat lt 0 0 
Solid Crash ~O O O 
Crash Leg Spike ~ O O 0 
Stomach Break. ~ O 0 
Rush Sobat ___ _ O ~ O 0 
Rush Leg Spike __ o ~ O "' 0 
Combo Heel Hammer _ O 0 0 
Knuckle Shot O O O 
Storm Sobat O O 0 
Storm Blast Trass O O +- O 0 
Storm Blast Javelin O O +- O "' 0 
Chargmg Tiger O O -&- O O 
Trap Heel Hammer 0 0 
Trap Reverse Hammer 0 O O 
Turn Biade "' lt +- O 
Slid1ng Kick ~ ~ 0 
Double Spike Tenere premuto "' 0 0 
Smash Uppercut O O O 

PROIEZIONI 
Desert Cross Hold O +O 

(di fronte) 
Neck Hold Swing +- O +O 

(d1 fronte) 
S. T. F. ~ ~ O +O -&- O +O 

(d1 fronte) 
Jail Lock Knee ~ ~ O +O 

(d1 fronte) 
Shoulder Breaker ~ O +O 

(d1 fronte) 
Fir~ Storm Knee ~ O +O 

(di fronte) 
Scorp1on Death Lock +- ~ O +O "' 

O +O (d1 fronte) 
Half Boston Crab +- ~ O +O +-

0 +0 "'O+O (d1 fronte) 
Dangerous Driver "'lt +- O +O +-

0 +0 "' 0 +0 (di fronte) 
Quebradora Cong1ro +- lt "' ~ ~ 

O +O (di fronte) 
Catching Anm Bar O +O 

(avversano di spalle) 
Hell Hazard LocL ~ O +O 

(avversano di spalle) 
Swing Neck Hold +- ~ O +O +-

0 +0 (awersario d1 spalle) 
Craz.y Crash -&- O +O "' O +O 

"' "' O +O (avversano accucciato) 
Reverse Arm Lock .. lt O +O "' O +O 

(avversario accucciato) 
Ground Submiss1on "' O +O 

(avversano a terra) 

PRESE 
Head Hunting Cross Lock ~ O 

(al pugno alto dell'avversario) 
Reverse Achilles Heel Lock ~ O 

(al calcio alto dell'awersano) 
Death Trap +- O 

(al pugno medio dell'avversano) 
Snake Bites +- O 

(al calcio medio dell'awersano) 
Catching Cross Hold +- O 

(quando l'awersario e 1n aria) 
Rolling Cross Hold lt O 

(al pugno basso dell'avversario) 
Cobra Death Lock_ __ 1t O 

(al calcio basso dell'awersano) 
Catchmg Arm Lock +- O 

(al pugno volante dell'awersano) 
Heel Hold +- O 

(al calcio volante dell'awersano) 
Guillotine Choke ___ ~ ~ O 

(al pugno alto dell'awersano) 
Leg Cut Cross Hold ~ ~ O 

(al calcio alto dcll'awersano) 
Hell Suplex.... ~ +- O 

(al pugno medio dell'avversano) 
Knee Death Lock +- ~ O 

(al calao alto dell'avversario) 
Arm Lock Swing _ ~ 1t O 

(al pugno basso dell'avversano) 
Rolhng Leg Lock ~ 1t O 

(al calcio alto dell'avversano) 

ATTACCHI BASSI 
Knee Drop __ 
Knee Press ___ _ 

MOSSE SPECIALI 
Tank Wheel it 0 +0 
Appeal: You'll Regret This! __ +- ~ +-
0 +0 +0 
Appeal: Useless! _ -&- "' 0 +0 +0 



LEIFANG << 
Stile di combattimento: rai Chi Quan 
Nazionalità: anese 
Professione: studentessa universitaria 
Compleanno: 23 aprile 
Gruppo Sanguigno: B 
Descrizione: 
Le1fang pratica un'arte marziale molto fluida 
e tuttavia potente e possiede una deliziosa 
sene d1 combo. Prendere il tempo dei suoi 
attacchi è importante per ottenere i risultati 
migliori. Per diventare dawero forti con 
Leifang bisogna essere flu1d1, sapere colle­
gare diverse combo tra loro, bloccando 
quando necessano i colpi nemia. In questo 
modo Leifang diventa uno dei personaggi 
più forti del gioco, 1n grado di far fuon un 
awersano con due o tre combo di fila 
senza che questi possa neanche provare la 
parata. 

ATTACCHI 
Zensho 
Shahi-Chugeki 
Sanren-Kyaku 
Tenshin-Hairen 
Soan 
Sofu-Kanji 
Shichi-Sun-Ko 
Choshitsu-Hotsui 
Tessa 
Choshitsu-Hosh1n-Geki 
Enshu-Sui 
Hoto-Suisan, Zensho 
Joho-Sh1chi-Sei 
Sho-Kinda 
Hoto-Shu 
Gek1chi-Sanren-Kyaku 

110 .,.o 
" 0 0 0 

~ 0 
++o 
++o 
++o 

0 +0 O 
...... 0 

+000 
++o 
+00 
~00 

.a.~+o 

.a.~+o 
~~o 

0 0 0 
Gekichi-Haisetsu-Ko _ ~ ~ O O 
Sokutan-Kyaku + 0 
Bun-Kyaku + + 0 
Haikyaku, Senpu-Kyaku 1' 0 0 
Senkyu-Ren-Tai + 0 0 0 
Fujin-Tessa Tenere premuto ~ 0 0 

kyaku, Haisetsu-Ko ~ 0 O 
H o-Kisan + 0 +0 

-.. ...... - in-Tanben _ ~ O 
n-Sho-Kinda O O O 

oo+oo 
00 

+o 0 
- 00+00 

o o.a.o 
0000 

000.a.0 
00+00 

o o ... 0 
T ~OO 

o~ o 0 +0 
0000 

Renshu-Kyaku __ 
Shu-Kyaku, Senkyu-Ta1 
Hakkaku-Kyoshu 
To-To-Ho 

0 0 
0 ... 0 

+ 0 +0 
~ 0 +0 
... 0 +0 Ha1setsu-Ko 

Senpu-Kyaku 
Sentsu-Ha1 

0 +0 
0 +0 

PROIEZIONI 
Toden-Ko 
Noba-Bunso 
Token-Ko 
He1shin-Su1 
Roshitsu-Yoho 

O +O (d1 fronte) 
+ O +O (di fronte) 
~ O +O (d1 fronte) 
+ O +O (d1 fronte) 

++O+O 
(d1 fronte) 

Ren-Taiko-Chogyo .a. ~ + O +O 
+ O +O + + O +O (d1 fron e) 

Takachu-Ken-Ko .a. ~ + O +O + 
O +O ++ O +O (di fronte) 

Rinei-Hisui .a. ~ + O +O 
(d1 fronte) 

Takuchu-Haisui O +O 

Joho-Ko 
(awersano di spalle) 

++0+0 
(awersano d1 spalle) 

Sh1tsucho-Kohai-Kyaku .a. ~ + O +O 
(awersario di spalle) 

Toitsu-Kon _ .a. O +O 
(awersario accucciato) 

K1nke1-Dokuritsu ~ O +O 
( awersano accucaato) 

Te1shu-Jose1 .a. O +O 
(awersano d1 spalle e accucciato) 

PRESE 
Tensen-Sota1___ ~ O 

(al pugno alto dell'awersano) 
Rota1-Toto ~ O 

(al calao alto dell'awersano) 
He1shin-Geki__ + O 

(al pugno medio dell'awersano) 

He1sh1n-Ha1setsu-Ko + O 
(al calcio medio dell'awersano) 

Kaisei +O 
(quando l'awersario è a mezz'aria) 

Soha1-Kyaku ~ O 
(al pugno basso dell'awersario) 

Hotai-Sokya u ~ O 
(al caloo basso dell 'awersario) 

Sairetsu I Hosei + 1t O 
(al pugno medio dell'awersario) 

Risei I Kasui + ~ O 
(al caloo medio dell'awersario) 

Taishu-Oto + O 
(al pugno volante dell'awersano) 

Senshin-Hota1 + O 
(al calao volante dell'awersano) 

Honshin-Kato-Ha1setsu + ~ O 
(al pugno alto dell'awersano) 

Tensh1n-Ryugek1-Heiraku + ~ O 
(al calao alto dell'awersano) 

Honko-Yoshin-Gek1 + + O 
(al pugno medio dell'awersano) 

Kongo-Fujin-Kyaku + + O 
(al calcio medio dell'awersano) 

Ranjakubi + ~ O 
(al pugno basso dell'awersano) 

Moko-Odato + ~ O 
(al calcio basso dell'awersano) 

ATTACCH BASSI 
Rakuso-Su1gekJ __ _ 
Shinkyaku 

MOSSE SPECIAU 
Appeal: Geishin-Sei 

0 +0 +0 
Appeal: No, No! .a. .a. 0 +0 +0 
Appeal: Bingo! + + + 0 +0 +0 
Appeal: Try Again? + + 0 +0 +0 



HELENA << 
Stile di combattimento: Pi Qua Quan 
Nazionalità: francese 
Professione: cantante d'opera 
Compleanno: 30 gennaio 
Gruppo Sanguigno: AB 
Descrizione: 
Questa ragazza francese dietro il suo 
aspetto ingenuo nasconde uno stile d1 
lotta letale e completo. Combina infatti 
veloci raffiche di calci a lenti pugni ruo­
tanti che infliggono danni lievi, ma che 
sono molto difficili da bloccare. t una 
combattente brava e completa e possie­
de una serie d1 tecniche dawero splendi­
de da vedere. 

ATTACCHI 
Kasui-Sho ........... ........................ ++O 
Geimen-lttai-Kataku-Sho+ + O O O 
Renkan-Kasui-Sho ......................... O O O 
Renkan-Kosen-Tai .......................... O O O 
Renkan-Sen-Kyaku .................. 0 O "' O 
Hekiro-Kasu1-Sho .................................. O O 

Tenere premuto + O O 
Sensho-Rekka1-Kyaku ........... O O O O 
Téishitsu-Johai-Sho ............................... 1' O 
Ryo1n-Koshu-Ta1 ....................... lit O O O 
Dokuntsu-Kaheki ........................... ~O O 
Tensh1n-Kasui·Sho .................. + O O O 
Tanheki-Kasui-Sho .......................... " O O 
Tanheki-Kosen-Tai ........................... " O O 
Tanheki-Sen-Kyaku ................... " O "' O 
Saho-Soheki-Sho .............. + + O O O 
Renkan-Hoto-Ken ....... + +O O"' O 
Kasetsu-Sho .................................... + O O 
Senpo-Token ........................................... " O 
Soheki-Sho ..................................... O +O O 
Rekka1-Kyaku .................................. 0 O O 

.Shm-Kyaku-Kasen-Kyaku ............ + O O 
Shin Kyaku-Ryoin-Sho ................. + O O 

R1go-Ta1 ._ ........................................ + O O 
Shashu-Ki Kyaku ................................... .,. O 
Toku-Ga1ha1-Ren .................................... lit O 
Hoken-Soto ........................ + + O O O 
Senten-Soto ..................................... " O O 
Senten Koshu-Ta1 ............................... O O 
N1k1-Kyaku ......................................... . " O 
Enbu-Kyaku ................................. ........ O +O 
Bokuho-Sen-Kyaku ........................... O +O 
Choda-Karen ..... Tenere premuto ~ O O 
Uryu-Banda .................................... .... ~ + Y 
R1npi-Ryokasei .............................. + O +O 
Zenheki-Sohek1-Sho .......... "' " + O O 
Zenheki-Koso-Tai ................ ..a. " + O O 
Daka1 ................................................ + O +O 

ATTACCH DI sm• I E 
Renkan-Kasetsu-Sho ............. 0 O O O 
Renkan Tenshm-Kasui-Sho ............... 0 O 

+ooo 
Ha1se1-Ren-Setsugeki .............. O O ..a. O 
Kaishin-Kasen-Kyaku .................... + O O 
Kaishin-Ryoin-Sho ......................... + O O 
Tensh1n-Tosho ........................................ + O 
Seiryu-Kasho ........................................ O +O 
Koso-Tai. ............................................ + +O 

ATTACCHI BOIOJHO 
(Dopo ..a.•+•) 
Han-Maho-Renkan-Sho ............... O O O 
Sensho-Niki-Kyaku ........................ O O O 
Sensho-Koso-Tai ...... ............... 0 O ..a. O 
Kyoda-Shoken ...................... + O O O 
Renken-Kikyaku ....................... + O O O 
Haisei-Kasen-Kyaku .............. + O O O 
Ha1sei-Ryoin-Sho .................... + O O O 
Banchu-Sen-Kyaku ............................ O O 
Kasei-Kasui-Sho ............................. + + O 
Kase1-Tokyaku ............................................... O 
Kasei-Kikyaku ......................................... + O 
Zenso-Tai .......................................... ..a. O + O 
Sotaku-Sho .................................... >&- O +O 
Junho-Shosho ..................................... 0 +O 

PROIEZIONI 
1-2-3 Sho ......................... O +O (d1 fronte) 
Sen-Heki ..................... + O +O (d1 fronte) 

Shohen-Takusho-Gekiken ..... + O +O 
(d1 fronte) 

Yoshi-Nyurin ....................... >&- " + 0 +0 
(d1 fronte) 

Voto - Ha1b1 ......................... -lo ~ + O +O 
(d1 fronte) 

Tenbu-Heki-Sho ................................. O +O 
(avversano di spalle) 

Shosen ................................................. 0 +0 
(avversano accucciato) 

Fukenbu ........................................... " O +O 
(avversario accucaato) 

Zenheki-Kao ................................... ..a. O +O 
(avversano d1 spalle e accucciato) 

PRESE 
Kosen-Danpi ........................................... lit O 

(al pugno alto dell'awersario) 
Ge1men-Ryugek1 .................................... lit O 

(al calcio alto dell'avversario) 
Tenshin-Bansa ....................................... + O 

(al pugno medio dell'avversario) 
lshitsu-Choshitsu .................................. + O 

(al calcio medio dell'avversano) 
Hekizan ........................................... ........ 6' O 

(al pugno basso dell'avversano) 
Koran ......................................................... " O 

(al calcio basso dell'avversario) 
Tenshm-Nawan .................................... + O 

(ali' attacco volante dell'avversano) 

ATTACCH BASSI 
Roho-Kasa1-Ken ............................. 1' O +O 
Koben-Sho ............................................... "' O 

MOSSE SPECIALI 
Bokuho ............................................. ..a. O +O 
Forward ........................................................... + 
Back ................................................................. + 
Stand .............................................................. .,. 
Turn ................................................................... lit 
Dash Forward ........................................ + + 
Dash Backward ................................... + + 
Teishitsu ................................................ ... ..a. "' 
Back Dash ............................................... + + 
Appeal. Token-Bokuho ................ + + + 

O +O +O 



EIN << 
Stile di combattimento: Karate 
Nazionalità: tedesca 
Professione: istruttore di karate 
Compleanno: sconosciuto 
Gruppo Sanguigno: sconosciuto 
Descrizione: 
Ein è un combattente eccellente, con una 
grande varietà di potenti caki e pugrn. Non 
dispmbile n modalità "Story". è un per.;o­
nagg10 segreto che deve es.sere sbloccato 
completando 11 gJOCO con ogni personag· 
g10. Un ottimo lottatore che vale 11 tempo 
che 1mpegherete a sbloccarlo. 

ATTACCHI 
Tsubauchi ............................................... -+ O 
Azuma ............................................... +- -+ O 
Morote-Zuki .................................. -+ O +O 
Fujin .............................................. "' ~~O 
Ka1da ......................................................... .,. O 
Hyosai ...................................................... 111> O 
Bura1 ................................................... ,, O O 
Ren-Fu11n .......................................... O O O 
Ren-Kengyu ....................... 0 O -+ O O 
Rakusho ........................ O O -+ O "' O 
Ren-Zuki, Ren-Geri ................ O O O O 
Suzaku ................................. O O"' O O 
Ryub1 ..... O O Tenere premuto "' O O 
Tsuki, Ren-Gen .............................. O O O 
Kengyu ....................................... -+ -+ O O 
Kagite, Yoko-Geri ................... -+ -+ O O 
Kagite, Su1men-Geri ........ -+ -+ O "' O 
Tenga1. .................................. +- O "' O O 
Sh1en ........................................... +- O O O 
Fumon .................................. +- O O"' O 
Mawash1, Ush1ro-Geri ........................ O O 
Nobon-Mawash1-Geri ............................... 0 

(in p1ed1) 
Mae-Kinage ..... ....................................... +- O 
Zanse1 ................................. -+ -+ O O O 
Tensa .................................................. ~ !Il O 
Kakato-Otoshi ........................................ .,. O 
Fuun ........... ..... ................................. +--+ O 
Shiku ............................................ °"' ~~O 
Koro, Hane-Geri.. ........................ O +O O 
Koro, Su1men-Gen ............... O +O "' O 
Korin ............................................. +- O +O 
Gyosho ..................................... O +O -+ O 
Oniba ................. Tenere premuto -+ O O 
Ressei ........................................ -+ O O O 
Ten-Ro .-+ O O Tenere premuto -+ O 
Ginro ............. ..................................... 6' O O 

Hamon .............................................. 6' O O 
Ra1gyu. ································· " O -+ O O 
Tenra1. ................................... " O -+ O O 
Ka1rai .............................. " O -+O"' O 
Hyobi .................. Tenere premuto "' O O 
Shonn ................................................ ,, O O 
Kofu ................................................ -+ O +O 
Maizuru .................................................... 111> O 
Tennn ........................................ ~ O O O 
Tob1-Ushiro-Geri .................................... .,. O 

PROIEZIONI 
Suigetsu ............................ O +O (di fronte) 
Ryukotsu .................... +- O +O (di fronte) 
Hokage .............. !Il !Il O +O (d1 fronte) 
Futo ............................. -+ O +O (d1 fronte) 
Guren .............. "'" +- O +O (di fronte) 
Socho ............. O +O (awersano d1 spalle) 
Seil)'o ....... +- O +O (awersano d1 spalle) 
Kobore-Zuki .................................... "' O +O 

(avversano accucaato) 

Mozu-Sash1 ·····································" O +O 
( awersano accucciato) 

Tsurute-Basami ............................. "' O +O 
(awersano d1 spalle e accucciato) 

Suinn ................................................. 6' O +O 
(awersano d1 spalle e accucciato) 

PRESE 
Namioi .................................................. "' O 

(al pugno alto detrawersario) 
Tebga ......................................................... 111> O 

(al calcio alto dell'avversario) 
Rakumo ............................................... +- O 

(al pugno medio dell'avversario) 
Metsumon .......................................... +- O 

(al calcio medio dell'avversano) 
Ruten ......................................................... " O 

(al pugno basso dell'awersario) 
Kobo .......................................................... 6' O 

(al calcio basso dell'é!WC1xirio) 
Suibo ....................................................... +- O 

(al calcio volante dell'avversario) 

ATTACCHI BASSI 
Akki-Kudaki ..................................... .,. O +O 
Kaho-Zuki ................................................ "' O 

MOSSE SPECIALI 
Appeal: Come On!+- -+ +- O +O +O 
Appeal: Easy!. .................. °" °" O +O + O 



AYANE << 
Stile di combattimento: Nin1utsu 
Nazionalità: giapponese 
Professione: nin1a 
Compleanno: 5 agosto 
Gruppo Sanguigno: AB 
Descrizione: 
Ayane è probabilmente 11 personaggio più 
veloce dcl gJOCo e possiede una grande 
vanetà d1 attacchi per lare impazzire ravver­
sano. Le sue contromosse sono importmtl 
per tirarsi fuon dai guai, sono semplici da 
effettuare e diffioh da evitare per il nemico. 
Un personaggio che se usato bene s1 nvela 
uno dei più devastanti di Deod Or Nive 3. 

ATIACCHI 
Ren11n-Ryugaku-Sen .............. O O O O 
Renjin·Renten ......................... 0 O O O 
Ren11n-Koe1so .................... O O~ O O 
Ren11n-Ryuso ..................... O O ~ O O 
Renj1n-Roso ................. O O~ O"' O 
Hajin-Kyaku ............................................ O O 
Koe1so ............................................ ~ O o 
Koku·Ryugaku-Sen ........... ...... ~ ~O O 
Fuzan·Ryubu .................................... !11 O O 
Jira1 EnJin ... ................................. !Il !Il O O 
Rasen·Ura11n ................................... +- O O 
Rasen-Hlshu ................................... +- O o 
Rasen-Urach1. ........................... +- O "' O 
Rasen-H1en ................................ +- O "' O 
Futen Ryugaku-Sen ....... , .. ,. O O O O 
Fu11n Renten-Kyaku ................ ,. O O O 
Sa11n-Shu .......... Tenere premuto 11' O O 
Renten-Ryugaku Sen ................. O O O 
Jinra1-Ryuso ............. ................ ~ O "' O 

~~~-:~:~~·::::::::::::::·::::::::::::::::::::::::::: : 
Shu-Getsunn .......................................... I'\ O 
Fujin-Kyaku ....•........................................ +- O 
Ryugaku-Ha1in-So ........................ O +O O 

Ryugaku-Hajin-Shu ............... O +O "' O 
Rekku-Kyaku ................................... !Il O +O 
Roso-Kyaku .................................... "' O +O 
Eiko-Hajin-Geki ...................... O +O O O 
Eiko-Fu11n-Sai .......................... O +O O O 
E1ko-Ha1in-Sai ................... O +O O I'\ O 
E1ko-Ha11n-Shu ................. O +O O"' O 
Genmu-50 .................................. "' !Il~ O 
Fu11n-Sai ............................... "' !Il~ O +O 
Sho-Ayane ...................................... +- O +O 
Genwaku-So ........................................ O +O 

ATIACCHI DI SPAU.E 
Rash1n-Ryugaku-Sen ............. 0 O O O 
Rashin-Eiko-Gek1 ... .... 0 O +- O O O 
Rashin·Fujin-Sa1 ......... 0 O +- O O O 
Rash1n·Eiko-Sa1 ... O O +- O O "' O 
Rash1n-Eiko-Shu .. O O +- O O ..i. O 
Ra11n-Ura11n . .................... 0 O ~ O O 
Ra11n-Hishu ...•.................... 0 O ~ O O 
Ra11n-Urach1 .................. 0 O ~ O ..i. O 
Ra11n-Hien .................. . O O ~ O "' O 
Rajin-SaJm·Shu ..... ............................ 0 O 

Tenere premuto "' O O 

~~~e~~~~~-'::::~:::::::::::::::::::::::::::::::::::::: : 
Lanei-Ha1in-Gcki ..................... +- O O O 
Zane1-Fujin-Sai ........................ +- O O O 
Zane1-Ha1m-Sai ...... - .......... +- O O I'\ O 
Zanei·Hajin-Shu ·--.......... +-O O ..i. O 
Jakuko sa11n-Shu ................. Tenere premuto 

"o o 
Enbu-Sho .-.............................................. 1'\ O 
Enshu-Sen ...................................... "' O +O 
Koku-So ................................................ O +O 

PROIEZIONI 
Mom1j1-Kuzushi ............... O +O (di fronte) 
H_ajin-Enbu ................. ~ 0 +0 (di fronte) 
K111-Mado1 ................... +- O +O (di fronte) 
Ryugaku-Ko ................ t O +O (d1 fronte) 
Tosenka ............ +- ~ O +O (d1 fronte) 
Tsurar-Otosh1. .......... ~ ~ O +O O +O 

(di fronte) 

!!!!!!!m--•rAÌI 

Kacho-Geng1 ..................... "' !Il ~ O +O 
(di fronte) 

Kacho-Ranmu ...... .............. ..i. " +- O +O 
(d1 fronte) 

Nami-Gatana ................... O +O (d1 fronte) 
Yami-Garasu ............. ~ O +O (d1 fronte) 
Ryusa-Otoshi ........................................ O +O 

(awersario d1 spalle) 
Midare-Tsubaki .............................. ~ O +O 

(awcrsano d1 spalle) 
Ura-Yam1-Garasu .......................... ~ O +O 

( awersano di spalle) 
Setsuna-Otoshi .............................. "' O +O 

(avversario accucciato) 
Kamiyo-Kakusha ........................... 11' O +O 

(awersario accucciato) 
Shusu1-Gari .................................... ..i. O +O 

( awersario accucaato) 
Muso-Garuma .............................. "' O +O 

(awersario di spalle e accuroato) 
Tenbu-Jin ......................................... 11' O +O 

(avversario di spalle e accucoato) 

PRESE 
Kam1yo1 .................................................... . I'\ o 

(al pugno alto dell'awersario) 
Hyonn ...... _ ................................................ I'\ o 

(al calcio alto delFavversano) 
Aya -Tsumuii .......................................... +- o 

(al pugno medio dell'awersano) 

Fubu-Jin ................................................... +- O 
(al calcio medio dell'awersario) 

Kogarashi ................................................. 11' O 
(al pugno basso dell'avversario) 

Futenro ..................................................... 11' O 
(al calcio basso dell'avversano) 

Shunra1 ..................................................... +- O 
(all'attacco volante dell'awersano) 

ATIACCHI BASSI 
Hyomo-Sho .................................... t O +O 
Kawara-Kudaki ....................................... -" O 

MOSSE SPECIALI 

~~~~n .. :::~::::::::::::::::::::::::::::·:·:::~:::::.::::::::: : 
Furo ................................................... ~ ~ 
Ren-Futen ................ ~ Tenere premuto ~ 

Tenere premuto ~ 
Oroshi ..... .................................................... !Il 
Shimo-Oroshi ................. Tenere premuto !Il 
Oroshi-Nagare ......... !11 Tenere premuto +-
Sh1mo-Oroshi ........... !ll Tenere premuto 11' 
Shimo-Hana ............................................. 11' " 
Shimo· Hana-Nagare ................................... 11' 

Tenere premuto 11' 
Appeal: No, kidding ..................... +- ~ +-

0 +0 +0 
Appeal: Silly ..................... .,_ .,_ O +O +O 





• Dogenzaka Hill è il primo livello del gioco e, come tale, è molto semplice e 
lineare. Usate il grind sui numerosi guard rail e ringhiere presenti per 
aumentare la velocità . Poi, quando siete vicini a un graffito, usate lo stick 
analogico per rallentare e dipingere in tutta tranquillità. Non abbiate fretta. 

Subito dopo l'entrata nel livello, raccogliete alcune bombolette e dirigetevi 
sul lato sinistro della sttada, dove troverete un Graffiti Access Point. 
Dipingetelo e tornateci per salvare il gioco o cambiare personaggio. 

• Dopo che avrete completato tutte le missioni di Dogenzaka Hill, tornate alla 
parte iniziale del livello nel punto appena prima dell'area pedonale. Invece 
di girare alla fine a sinistra, andate dritti in mezzo ai cartelli per trovarvi 
nello Shibuya Terminal. 



Seguite il pavimento mentre vi dirigete verso il 
cuore di Dogenzaka Hill . Mentre passerete in 
mezzo alla numerosa folla, vi ritroverete la Graffiti 
Soul davanti. Facile. 

61 
Alla fine della prima zona pedonale del livello 
(appena fuori della strada principale all'inizio), 
passate in mezzo alle casse sulla destra dei tetti 
per trovare la seconda Graffiti Soul. 

Appena prima della seconda curva a U, c'è un tetto 
:;;;;;;;:~:;;;;:;:::=:;;:;;: più basso vicino ad alcune casse. Saltateci sopra, 

poi saltate di nuovo sopra la strada per raggiunge­
re un secondo tetto, dove troverete un'altra Graffiti 
Soul. 

o 
Non ci sono Graffiti bonus in questo livello. 

Al contrario della piccola Dogenzaka Hill, Shibuya è un'area davvero enor­
me da esplorare. Ci sono moltissime ringhiere da grindare e altrettante piat­
taforme dove si nascondono alcune Graffiti Soul. 

Shibuya Terminal ha ben tre uscite. Le prime due (quella al centro e quella 
sulla destra) portano a Chuo Street. mentre quella più a sinistra porta a 
Hikage Street, ma questa zona la vedrete solo più avanti nel gioco. 

Nella balconata rialzata vicino all'entrata del livello si nasconde la prima 
Secret Tape. Potrete prenderla dopo aver completato il primo inseguimento 
dei Poison Jam intorno al Terminal. 

I 



9l 

Se vi sentite davvero forti, provate a sfondare il vetro della Tower 7600 
situata alla fine della zona pedonale. Da qui potrete grindare su un lunghis­
simo cavo, probabilmente uno dei grind più lunghi del gioco! 

• La seconda Secret Tape si trova vicino alla statua verde di un drago, nella 
parte più lontana della zona pedonale di Chuo Street. 

• Ci sono due grosse vie vicino a Chuo Street. Nel loro punto di unione trove­
rete il Graffiti Access Point. 

Girate a sinistra all'inizio del livello e salite sulla ringhiera di destra delle scale davanti a voi. 
Quando cominciate a scendere saltate sul tetto della fermata del bus di fronte. Grindate il limi­
te di questa pedana per poi saltare sulla fermata vicina. Ripetete il processo per acquistare 
velocità e saltare nell'alcova sulla destra di fronte a voi. 

Ripetete il processo appena descritto per I~ Graffiti Soul #93, ma invece di saltare sulla ferma­
ta di fronte, cercate di raggiungere quella a destra. Da qui dovete muovervi lentamente in 
avanti per saltare sul tetto dell'autobus di sotto, dove ci sarà un'altra Graffiti Soul ad aspettar­
vi. 

19 
Salite le scale per raggiungere il passaggio sopraelevato. Seguitelo fino a quando non potrete 
saltare sul tetto di una delle fermate sulla sinistra-. La Graffiti Soul si trova sul tetto della fer­
mata centrale, per cui non vi resta che saltare di tetto in tetto per raggiungerla. 

Bonus 
Ci sono altre cinque Graffiti Soul bonus da trovare nello Shibuya Terminal. Potrete scoprirle 
dopo che avrete superato tutte e cinque le sfide che si sbloccheranno una volta ricoperti tutti i 
tag del livello con il vostro spray. Per trovarle, basta controllare la loro posizione sulla mappa. 



Salite in cima alla torre dove avete combattuto Hayashi 
e giratevi verso la zona pedonale. Guardate leggermente 
a destra per scoprire una Graffiti Soul. Per raggiungerla, 
dovrete usare un turbo e saltare il più lontano possibile. 

Quando raggiungerete il primo tetto sopra i canali delle 
fogne, guardate a destra per scoprire un'apertura nel 
muro vicino. Allontanatevi il più possibile e usate un 
turbo per saltarci dentro. Ora non vi rimane che seguire 
il lungo sentiero per trovare un'altra Graffiti Soul. 

Alla fine dei tetti da dove avete saltato per raggiungere 
la graffiti #37, guardando dalla parte opposta dovreste 
vedere un'alcova con dentro una Graffiti Soul. Usate il 
turbo per raggiungerla. 

Ci sono altri cinque Graffiti Soul da trovare in Chuo 
Street. Come al solito, per sbloccarle dovrete prima com­
pletare tutte le Street Challenge. Controllate la posizione 
dei graffiti sulla mappa principale. 

Per raggiungere Rokkaku-dai Heights dovrete tornare indietro fino al 
Garage passando per Chuo Street, Shibuya Terminal e Dogenzaka Hill. Dal 
garage sarà facilissimo arrivare a Rokkaku. 

Non potrete raggiungere la parte più a nord del livello, che sarà bloccata da 
un cancello insuperabile, fino a quando non avrete sconfitto il leader dei 
Poison Jam. 

La terza Secret Tape può essere trovata sul muro di destra, dentro al depo­
sito treni abbandonato. Potrete prenderla solo quando i Poison Jam avranno 
distrutto il cancello per scappare nella zona nord di Rokkaku. 
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Nella parte più a est del livello, salite sui tetti e grin­
date sui cavi sopra al ponte che riporta alla zona 
centrale. Finirete sopra a una grossa vetrata sopra 
l'entrata di un tunnel. Andateci sopra e grindate 
sulla ringhiera di destra. Dopo la curva saltate sul 
cavo rosa, quindi usate il cartellone pubblicitario per 
raggiungere la Graffiti Soul. 

Nella parte est del livello, salite sui tetti e grindate i 
cavi fino a raggiungere un cartellone marrone che 
potrete distruggere, passandoci in mezzo. Raggiunto 
il lato opposto, saltate sul tetto e grindate il cavo 
rosa per arrivare a una piattaforma da cui potrete 
saltare per prendere la Graffiti Soul. 

Nella parte ovest del livello, salite sui tetti e grinda­
te i cavi rosa per raggiungere le zone più elevate. 
Quando arriverete nella zona più lontana, vedrete la 
Graffiti Soul galleggiare vicino a un cartellone pub­
blicitario. Saltate e grindate sul cartellone per pren­
derla. 

Stesso metodo dei precedenti livelli. Coprite con la 
vostra vernice tutti i tag per sbloccare le cinque 
Street Challenge. Una volta completate, sulla mappa 
appariranno le posizioni delle cinque Soul bonus. 

99th Street è divisa in tre zone: in quella centrale c'è una statua che può 
essere usata per raggiungere l'autostrada, mentre per arrivare alle altre due 
zone dovrete passare in mezzo ai tunnel. 

la quarta Secret Tape si trova giusto sotto l'enorme statua a forma di drago 
della zona centrale. Cercate di prenderla non appena avrete un momento di 
tranquillità, senza polizia o gang rivali. 
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Non appena paswte p r I d po to abbandonato, dirigetevi verso il secondo palo del telefono, 
poi voltatevi in direrìon d I d posito. Salite sul palo e acquistate velocità con qualche combo. 
Prima di raggiungere la hn , I t wl tetto de l deposito dove vi attende una Graffiti Soul. 

Dopo che vi wrete lib condo gruppo di poliziotti, salite sul palo subito dietro al pas-
saggio di metallo, e crmdat ul muro per raggiungere un lungo cavo. Ripetete il processo sui 
cavi e cartelloni sucu lv fmo a quando non arriverete nella balconata in alto (molto in alto!). 
la Graffiti Soul si trova u una piattaforma li vicino, saltate per prenderla. 

Vicino al secondo Graffiti Ace s Polnt troverete una balconata da dove parte un cavo che 
passa sopra dell 'acqua. Grind I lo acquistate velocità come al solito. Non appena arrivate 
alla fine saltate ull 'altro avo e s gultelo fino a trovare una Graffiti Soul. 

aon 
Ancora una volta, ci ono clnqu Graffiti Soul bonus da sbloccare. Per farlo dovrete di nuovo 
completare le cinque tr I Chall n che appariranno non appena avrete dipinto tutti i tag 
del livello. 



-AL TAO G-IAO -AL TRA- CORSA-

Ok, ragazze e ragaui, mettetevi comodi e prendete precauzioni, state 
per entrare nel territorio vergine di Extra, quanto di più lontano esista 

dal concetto di "sesso sicuro". Questo mese ce n'è da scaldare gli 
animi di tutti. Abbiamo infatti 
intervistato il simpatico Kawagoe 
della Smilebrt, un uomo votato 
alla Sega (ehm ... ). Per le 
Celebrity Preview, poi, abbiamo 
un "dynamic" duo da brivido: il 
forzuto Superman e la sensuale 
Britney Spears. A proposito di 
Britney ... la nostri! bella Phroe 
Gna, che ha riscosso un succes­
so strepitoso, continua a esaudi­
re i vostri desideri proibiti in 
materia di codici. Ancora qui?!? 
Cosa diavolo aspettate a legge­
re queste pagine? 

' 



TERMOMETRONE 
lli11~ ;(~~ IJ] 

SEGA 
Ancora lei, qui nel Tennometrone. E ci sono i remake dei vecchi dassici Mepdrive, Satum, Dreamcast. e 
c'è la nuova scheda da sala giochi Xbox che è la più potente._ Non c'è più alcun dubbio. Sega ha SCl'!lto 
Xbox come piattafonna regina_ e i capolavori fioccano._ 

LINE-UP 
Entrate in un negozio di videogiochi e guardate gli scaffali Xbox. Sembra una console uscita da un 
anno ... altro che Fantavision! 

HALO 
Tutto in italiano, ragazzi! E con un doppiaggio da premio Oscar! Beh, c'è chi è abituato alle bande nere 
e ai sottotitoli e... chi ha un Xbox! 

KNIGHTS OF THE OLD REPUBUC 
I veri CdR sono quelli occidentali, credeteci, e questo kolossal Lucas su Guerre Stellari è un'esclusiva Xbox! 

IL GIAPPONE 
Deludente il lancio nipponico delrXbox, ulteriore prova che i nosbi piccoli amici gialli non c.apisco­
no nulla di videogiochi! Scherziamo, ovviamente (ma neanche tanto-). 

PREZZO DEI GIOCHI 
Circa 70 euro a gioco ci sembra un prezzo dawero troppo elevato. Almeno allinearsi ai prezzi 
della conconenza, no? Coraggio, Zio Bill, taglia i prezzi! 

METAL GEAR SOUD X 
Sfortunatamente. anrora nessuna notizia sulla versione pompata del titolone Konami. Iniziamo a 
so ttare che non esca._ a meno che all'El •.• 

TRASFORMATORE 
Beh, cosa avete da ridire? Quando è spento da un bel po' ••• è freddo! Lo giuriamo! Ok. maga­
ri tiepido ... 

l!ANGOLO 
I ZIO BILL , 

Su un dereo ci sono : il pilota, Michael Jordan, Bil l G<1tes, il Papa 
e un figlio dei fiori. Tutto a un tratto il pilota lascia i comandi e 
raggiunge i passeggeri. "Signori," dice loro "ho una buona notizia 
e una cattiva. Quella cattva è che slamo per schiantarci, quella 
buona è che abbiamo quattro paraC<ldute." Presone uno, poi, il 
pi lota si lancia. 'Beh, io non posso morire' dice Michael Jordan. 
' Sono un grande atleta, un patn onio dello sport." E si lancia. 

"Signori, neanche io 
posso morire" dice Bil l 
Gates. "Sono l'uomo più 
intelligente del mo'lao." 
E si la • cia. "Ragazzo 
mio," dice I Pa pa al 
figlio dei fiori "io sono 
un uo~o anliar'lo, men­
tre tu hai ancora tutta la 
v~a davanti. Salvati tu, io 
mi sacrificherò per te.' 
'Santo Padre, sua tra,­
quillo~ Rispande il fig lio 
de. fiori. 'L'uo~o più 
intelligente del mondo si 
è appena lanciato col 
mio zainetto!" 

Zio 8111 fa uso delle piu moderne tecniche di marketing per pro­

muovere il lancio dell''Xbo~ 

Ehi, redattori di XBM, sono un ragazzo sv11zero molto 
<1ppd~ionato di giochi elettronid Ho comprato il 
SIStema Xbox americ;mo a soli 1500 euro in un 
negoro import di Gine\Fa e sono eccitatissimo! 004 
3 è d mio gioco preferito, perché l)li tiene compa­
gnia di notte con i suoi splendidi personaggi, però 
m1 piacerebbe sapere qualche truci:hetto. Non è che 
la vostra f'hroe Gna ne sa qualcuno? Grazie, ragazzi, 
un saluto dalla SV1zzera! 
Hubcrt Novi I 
PS. Se rrn pubtt.cate vi manderò del ciocmlato 

I 
Caro Hubert, ia i codici per 004 3 te li passo volen-
tieri, ma stai 1attento a noi) diventare cieco, ok? 

Mando a te\un bacione e un saluto alla Svizzera, 
il paese dmk vado serrpre a sciare e a deposi­
tare i soldi. 
Posecl ...... 
!'remi R3 o R4 e usa gli stick durante fe scene 
di vittoria per cambiare rangolaz1one dell'inqua­
dratura 
Ca ........ lrepley 

Tieni premuti 1 asti A+B+X dopo aver vinto un 
incontro. Dopo rinizio del replay, premi Y per rallen­
tarlo o mandare indietro la sequenza. 
Sliloa:ae Efll 
Completa il gioco con tutti 1 personaggi (non è diffi, 
cile) e gioca al Survival Mode con Hayate. Sconfiggi 
almeno tre avversari e inserisci EIN come iniziali per 
sbloccare questo personaggio 1n tutte le modalità 
(tranne la Story Mode). 
C05luRle agiuntho per Eln 
Completa la modalità Time Attack e.on Ein in .meno 
di sei minuti. 
CostlllM assluntho per Kasuml 
Completa rExercise Mode nello Spamng Mode. 
C'.osblme -at...ttwo per .z.m 
Sconfiggi venti awel'Sdri nel Survival Mode control­
lando Zdck. 
Ancora àao, mlO tenero Huby, aspettiamo il regalo 
che ci hai promesso. Mi racromando però, caro, non 
facciamo errori.. l'ufbfna volta che ci hanno mandato 
una cosa mam:ne non si trattava di cioccolata e 
Sergio, che l'ha assaggiata, ci è rimasto molto male. 



IL NOSTRO AMATO CORRISPONDENTE DAL GIAPPONE È RIUSCITO A INTRUFOLARSI NEGIJ umc1 DEllA SEGA, SCAPPANDO CON QUESTA INTERVISTA ESCLUSIVA. 
CORRI UN... O RIN! 
Pensavate che l'anivo di un nuovo gioco Sega non avrebbe mosso i cuori impavi­
di di noi redattori di XBM? Dawero secondo voi ci saremmo limitati a una sterile 
recensione? Siete fuori strada, cari lettori, amici e parenti! Senza un briciolo di 
vergogna, ci siamo infatti messi in contatto con Takayuki Kawagoe, responsabi­
le del progetto Cun Valkyrie e di tanti altri giochi della Smilebit come lo splen­
dido Jet Set Radio Future. Se volete sapere cosa ha spinto la Sega a sviluppa-

XBM: Lo sviluppo dì Gun va!kjrie è iniziato su Dreamcast. A quel tempo 
era stato brevettato un nU<M> S1Stema di controllo che prevedeva una 
pistola per abbattere I nemici. C1 potrebbe spiegare più Clettag)iatamente 11 
sistema d1 controllo originano? 

Kawagoe: Il giocatore avrebbe dovUtO tenere contemporaneamente la 
pistola e 11 joypad. Col contmller si spostava il personaggio, mentre con la 

pistola sì attaccavano gli awersan. 

XBM: Con il passagglo su Xbox avete preferi­
to eliminare quel nuovo sistema d1 controllo 
per adottarne uno più claSSico. Quah saranno 
allora le carattenstJche d1 Gun Valkyrie che lo 
differenzieranno dagli altn shoo-
ting-game? 

Kawagoe: Il sistema d1 con­
trollo originario sarà applicato 
al pad dell'Xbox: con una 
leva controllerete il personag-

re un gioco simile, quali sono stati i problemi nel passaggio da Dreamcast a 
Xbox e tante altre curiosità, non vi resta che continuare a leggere ... Chiudia· 
mo riportando il motto della Smilebit che abbiamo trovato sul sito ufficiale 
di questa prolifica divisione della unica e sola Grande S: uSmilebit is here to 
bring joy and smile into the whole world! This is ali come from our creativities, 
technologies and Smilebit spirit of seeking a real entertainment for our lives!" 

gioe con l'altra sposterete la mira per sparare ai nemìo. Quesla è la prima differenza con Jll1 altn 
sparatutto. Inoltre, premendo la leva, sarà poss1bì e eseguire la "Boost Action". Grazie all'unione 
dì quesb due element, In Gun Valkyrie potrete eseguire aiiorn vekx:issìme a 360 gradi, cose fino­
ra impossibllo negli altri FPS! 

XBM: La parola Valkyne c1 porta <llla memori<' la figura delle m~ologichc guerriere vìching)le. C'è 
qualche riferimento, nel gioco? 

Kawagoe: La storia non ha nulla a che vedere con la mtologla ma uno dee personaggi del gJoco, 
l'ìn~ntore della Gun Valkyrie nonché IXlStro acerrimo nemeo dottor Heburu, è un appassionato 
delle sag)le epìehe nord europee e quindi un conoscitore delle valchine. 

XBM: Fino ad ora la Smilet>it si è impeWiata nello svilUppo di titoli appartellCflti a generi disparati. 
Continuerete a sperimentare nuc:M generi, come giochi mUSicali o magari GdR? 

Kawagoe: Assolutamente sl. Cercheremo ogni anno di lanciare prodotti sempre dn1ersi e originali ... 

XBM: Qual è la caratteristica dì Gun Va!kyrie d1 cui andate pou fien? 

Kawagoe: Sicuramente Il senso di vekx:ità che è capace dì dare la combinazione del comando 
"Boost Action" e del nostro sistema di controlli a 360 gradi. 

XBM: Pensa che nei giochi d'azione sia importante la storia? C1 sembra che per Gun 
Vallqlrle sia stata preparata una trama molto articolata. Quale peso avrà all'interno del 
gioco? 

Kawagoe: In generate, penso che la storia, in un gioco del genero, non Sia un elemento 
fondamentale. A differenza di fonme d'intrattenimento come il cinema, la letteratura e ~ teatro, 

li livello narratillo raggiunto dai videogiochi è infatti ancora acertJo e ha ancora molta strada da 



percorrere. In Gun Valkyrie la stona ha solo una funzione "decorati­
va", la sua vera essenza è la giocabihtà. Gun Valkyric segue alla 
perfezione le regole del genere "aZJone". 

XBM: Sembra che 1n Gun Valkyne sia pos 1b1le mutare la 
forma delle tute e delle armi. In che modo qu t'opcraZJOne 
nfluenzera lo svolgimento del gioco? 

Kawagoe : Modificando l'equipaggiamento sarà possibile, 
XBM: Una domanda un po' filosofica ... La vrta è un Videogioco, ad esempio, aumentare 11 numero dei bersagli da 1nq00dr re 
o 1 videogiochi aiutano a vivere meglio (11 nostro amico &Jappone· contemporaneamente, aumentare 11 numero d Il bombe al 
se non sa che g11 sl!amo nvotgendo l'atroce domanda di Gigi 1 napalm da lanciare o la loro potenza distruttiva •• Insomma 
Marzullo! ! ! NdXBMJ? potenziando 1 parametn del personaggio potrete llronldre Il 
Kawagoe: Non condNido nessuna delle due aff nmlllion, Se nemico con molta più fac1htà e migliorare 1 vostn record Il 
proprio dovessi sceglierne una, direi che 1 v1deogioch1 sono uno modalità Time Attack. 
strumento per m1ghorare la qualità della vita Comunque sono 
convinto che un semplice videogioco non possa rend r ' ra· XBM: I giochi onhne s1 stanno espandendo d1 enno 1n enno. 
mente felici gll uom1n1. Sicuramente 1 "deogioch1 sono m grado Dopo 11 Son1c Team. anche la Squaresofl, con Final Fantasy Xl, 
d1 far scordare agi uomini le amarezze della vita, però. sta dimostrando un particolare interesse nei confronti d1 qu • 

sto rll<'rClllo. E la 
Sm1leb1t? 

Kawagoe: on posso 

na<:eono "'' di re molto 

1 

mte< to ll'unl\'erso dei 
giochi onhne. In passato ho 
già sviluppato prOdotll onhne 
per Dr rnca t come lo stra­
tegico 1n tempo reale 
Hundrcd S >ords. La Sm1leb1t 
ha anch concepito la versio­
ne •networl<" d1 Sega Rally 2. 

XBM : Vuol mandare un 
me u10 al wo1 letton 1taha-
n1? 

Kawagoe: Tre<no per l'emozio­
ne J>'.r che in ltaha esi­
stono ton che seguono 
con pa one I no tro prodotll. 
Cont1nuore<no a produrre l!toh d1 
sene A. E ... non dimenticate 
mai dt supportarci [era seno! 
NdXBM(! 

C.ara Fre Gna, m1 
chiamo Pascuale e 
sono un bamblio 

di 12 ani che vive 
sun'Ago di Corno. 
Siccome o la pasione 
per lo sckhatebord ma 
non sono capaae di andarci nella realta, o 
deciso di comprare Toni Oc 4. Mi aiuti a apnre 
i segreti d1 questo gioco fichlSimo? Grazie, oao. 
Derns Slessico 

C.aro Billy, devi fare attenzione alr ortografia 
specie quando scrivi il mio nome, possibtle che 
i professori non li abbiano Insegnato nulla a 
scuola? Comunque, siccome '° sono buona, 
ho deciso di darti una mano Divertiti e ripassa 
l'italiano, set un po' cresoutello per essere cosi 
schifosamente ignorante e stupido. 

Sblocare tutll l ... Mallon Video 
Accedi al menu, seleziona "Cheats" e 111serisci la 
parola "RcJit" per sbloccare tutti 1 filmati 1n FM'V. 
Sbloccme 111111 &I sblllr 
Aa:edi al menu, seleziona "cheats• e 1nsensa 

parola WeEatDirt'. Sbloccherai tutti gli skater. 

Cara rubrica dei cod1à, r,::::::::;;::--:::;--i 
sono una ragau.a lap­
pone 1mm1grata che fa 
l'operaia tessile a 
Novara. Dopo aver fini 
to Kabuki Wirnc::vs e 
BkxxJ lMiKe, ora g o 
ad ArctiC Thunder per ritrovare il profumo di 
casa ma o sostan11àlmente una pppa. 

Puoi tirarrrn in salvo tu. P.hroe Gna mia? 
Tromba Daria 

Cara Dana, ea:ob accontentata Se vuOI un 
cDnS1gho, però, cerca anche di comprare 
un g10C0 decente. ogni tanto. Fa bene allo 
stomaco. 
MocWti No DrOMI 

Premi X (2), Y (2), Bianco, Nero e Start dopo 
l'tllNlo del gioco e prima di scegliere un giOCà­

tore 
Mocllllltit Experl 
Premi V. X. Y (2), X e Start dopo Yawio del 
g10CO e pnma di scegliere un giocatore. 
Ma cl •• Random 
Premi Nero. R, X; V. Nero, Re Start dopo l'avvio 
del gioco e prima di scegliere un giocatore. 
Moclllltà Atonllc: Snowb1•n1 
Premi X(3), Bianco. Y e Start dopo l'avvio del 
gioco e pnma dì scegfiere un giocatore. 
Mmdn lit.è Rooster 'DI• 
Premi Nero, R, L. Bianco, X e Start dopo falMO 
del gioco e prima di scegfiere un giocatore. 
Modalti 5naw ......, 
Premi Y (2), ero, Re Start dopo rawio del 
gioco e pnma d. scegfiere un giocatore. 
'MtD .......... 
Premi V. Nero (2), Y, R e Start dopo l'CIWIO del 
gioco e prima d1 scegliere un giocatore. 



Se noi di XBM vi abbiamo dawero stufato, se aedete che con questo 
numero abbiamo superato il limite e siete troppo indignati per non urlarcelo in faccia._ 
beh, fatelo, razza di pecoroni! XBM, con la sua faccia da schiaffi, è sempre qui, all'indi­
rizzo xbm@playpres.s.com o, se siete ancora all'età della pietra, al tradizionale recapito: 
XBM C/ 0 PLAY PRESS PUBLISHING - VIA VITORCHIANO 12l, 00189 - ROMA 

Eccoci qui, con una nuova meraviglia. Questa volta sento che 
lo è per dawero! La sensazione è la stessa che ho avuto quan­
do ho preso in mano il Dreamcast, ma gli eventi poi seguiti 
hanno decretato la morte--qi una grande macchina. Ho passa­
to i quaranta e mai mi sono'SèR(j!o meglio di oggi con l'Xbox 
presente sotto al televisore. Credò'c~e Sony, d'ora in avanti, 
avrà qualche problema. Non lo dico P-,erché sono di parte 
poiché ho, oltre al Nintendo 64 e tre l!{reamcast, sia la prima 
PlayStation sia la PS2 (e il PC, naturalrr\ente). Continuo a 
rispettare il mio motto: "Solo i migliori ~ochi per tutte le 
console', me lo posso permettere perJ\~ ho fatto delle scel-
te ben precise. Comunque, oggi consigli~rei solo l'acquisto 
di Xbox perché è a tutti gli effetti la macctiina finale. La PS2 
non reggerà il confronto e, a meno che non abbia l'esclusi­
va su alcune case produttrici di soltware (vedi Square), è 

destinata al declino. Personalmete ho in casa 6/7 
titoli per PS2 e l'ho acquistata il giorno del lancio 
come ho fatto per Dreamcast o Xbox, pochi titoli 
se consideriamo l'arco di tempo di un anno e 

mezzo. Per quanto riguarda il prezzo dell'Xbox, 
è lo stesso della PS2 quando venne immes­

sa sul mercato, quindi ... Ma il motivo deter­
minante, secondo me, è vedere i giochi 

(della più grande casa produttrice di 
software) Sega su una macchina che 

rende giustizia all'intelligenza e alla 
bravura del team Sega. Che dire di 
più. Non amo la politica america­
na, non amo il consumismo, non 
amo Bill 'GOD" Gates né la 

Microsoft ma, non me ne vogliate, 
amo la sua ultima creaLione e 
nell 'Xbox io credo. 
r_cortese@hotmail.com 
PS: Vi laccio gli auguri per la rivista, 

aedo che resterà sul mercato per 
parecchio _tempo. 

Questo atteggiamento è giustissimo. Tu 
non hai pregiudizi, anzi! Bill Gates ti è 

antipatico, possiedi una PS2 dal 

lancio ... il fatto è che l'Xbox è una 
gran bella console! Partiamo chia­
ramente: abbiamo giochi di lancio da far impallidire 
un'annata intera della PlayStation 2, questo è un 
dato di fatto. Certo, globalmente la PS2 ha da offri-
re di più, oggi, ma il confronto non è equo. 
Attendiamo un anno ... vedrete, ci sarà da 
divertirsi, ragazzi! Solo una cosa ci ha lasciato 
un po' perplessi, della tua lettera. Cosa? Il fatto 
che tu hai avuto lo stesso feeling di quando hai preso 
il Dreamcast Ehm, il DC è stata una console mitica, 
ma vorremmo che l'Xbox avesse una vita un po' '"Jiù 
lunga, a essere sinceri! 

li..,. IL TRl-ANGOLO 
DI PHROE GNA 
Ciao ragazzill! Sono Mark, un vostro nuovo lettore nonché pos­
sessore della tanto attesa (vedi incubi notturni!!!) SCATOLA NERA 
(è fantastica)!!! Premetto di essere in possesso di 4 games 
(Ralli .. ., DOA3, Ha/o, Amped). Vi risulta che il lato inferiore del 
disco si possa rigare con alcuni cerchi concentrici??? Mi è accadu­
to su tutti i dischi in mio possesso!!! Attendo una vostra risposta. 
Life is short ... play more! 
Mark 
NB: Un complimento (doveroso) per le notizie, recensioni e ante­
prime del vostro primo numero. 

Mi piacciono i ragaui con i nomi inglesi ... Caro Mark, sei dawero 
un tesoro a scrivere tutte queste belle parole per la nostra creatu­
ra editoriale, speriamo di ripagarti con numeri sempre all'altezza 
delle tue (alte) aspettative. Hai anche scelto degli ottimi giochi, 
peccato solo per il problema che hai riscontrato. Alcuni Xbox, 
infatti, sono difettosi e possono rigare i CD e i DVD, motivo per 
cui, specie in Giappone, Microsoft ha dovuto sostituire un bel po' 
di console. Non temere, comunque. Contatta il tuo negoziante o 
direttamente la Microsoft e vedrai che risolverai il problema. 

11..,.EXTRA TIME! 
Salve ragazzi inscatolati! Ancora non ho preso il favoloso Mr. X 
ma, per curiosità, seguo il mercato e devo dire che la vostra rivi-

sta è molto migliore di quella ufficiale; 
le cose "ufficia li" sono sempre più fr dde, 

secondo me ... Dateci dentro con pesanti dosi di 
umor come avete fatto con la finta posta e il 

manuale d'istruzioni fasullo (mitico). Secondo il mio 
modesto parere, le pagine di riviste che parlano di 
giochi devono 1raspirare al legria (quasi demenLiale), 
voglio divertinmi come uno gnu leggendo introduzio­
ni comiche e non listati tecnici. Complimenti e conti 
nuate cosi che siete dei furetti! Saluti digitalizzati, 
Fernando Melbni (PG) 
PS. Adesso possiamo brindare con lo spumante di 
Sergio? 

Ci inviti a nozze, Fernando! Extra rappresen­
ta al massimo il nostro stile, qui si concen­
tra tutta la follia che pervade la baracca 
eh amata "redazione di XBM''. 
Questo numero ha visto una sezione Extra 
un po' risicata, ma per il prossimo aspettati 
un clamoroso scoop! Grazie anche dei com­
plimenti, ma ricordati che si tratta sempre di 
gusti e anche la rivista ufficiale (che salutia­
mo! Ciao!) è un ottimo prodotto ... soltanto 
molto diverso da XBM! Sbrigati a saltare a 
bordo di Mr. X e continua a leggerci: il tuo cer­
vello ne risentirà, ma ci divertiremo parecchio, 
specialmente con lo spumante di Serg ... ehem, 
ma come fai a saperlo? 
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UN'ESTENSIONE FISICA ALl!IMMAGINAZIONE 
@ Chissà quantr d1 VOI SI ocordano delle sched.ne che SI apphcavano sopra lo strano oontroller 

delrlntellivision. Se ne tro...ava una 1n ogni gioco e una volta appl.cate. donavano a ogrn pulsante nuove 
1ncred1bil1 funzioni. Un pad versab _ e indimenticabile, specialmente per Viii del<1 partJcolare forma a telefo-

no con tanto d1 manopola girevole. Attrezzi spa1arn da un tempo ormai lontano, quando oltre a non 
sentirne il b~o. erano dawero n pochi a ronoscere la differenza tra leva analogie.a e 

digitale. Da circa metà degli a'"lri '90, revoluzione dei pyPad ha subrto un arresto 
brusco: Sldnd1ng ovallon da tutto il mondo celebravano la comochtà e la com­
pletezza del Dual Shock della Sony e scoppiò improvv'isamente un'altra mania, 
quei a del contro! dedicato ... Abbiamo visto tappetrrn per ballare, maracas da 
suonare a ritmo d1 samba. md doche dcebi ~rimcnt1 non legati a un titob 

1n partioolare, come d fantascientifico Power Giove cella Nintendo, alla faccia di 
chi per decenn non ha fatto altro che giocare con un PC e la sol:ta tastiera logora. 

Strano 11 mondo PC. in controtenclenza se vogliamo, un temto10 libero dove ora si erge 
sirnstra l'ombra dell'Xbox e la sua struttura ibnda, capace di miscelare perfettamente la com­

plessità dei giochi per computer canpatrb11i, con r approcao più diretto tipioo dd giocatore davanti 
alla oonsole. Frutto d1 un matnmonto prima d'ora 1mpossibi è Tekl<i e il suo ntarnoo contro! et; vero capolavoro della 

tecnologia e prova funzionante dell'evoluzione del mercato dei videogiochi. Per la prima volta 1nfattr, la complessità d1 quelle 
simulazioni viste unicamente su processon lntel si è fusa con concettr di g10CO rnpporno, forma d'arte che ha sempre e S10lo 
awto a che fare con le scatole da glOCO e mai con gti assemblati. Quarto costerà il controller sviluppato dalle! (.apcom per u 
suo Tekh? Era davvero necessana una S1mile soluzione o bastava studiare meglio 11 pad classico dell'Xbox? Credete davvero che 
il pad possa aiutare 11 giocatore a sprofondare nelle lande fantastiche della prqina immaginazione? Ognuno d1 noi COl15efVa 
gelosamente la propna nsposta. Sarebbe però cosa buona e giust.i che vo um1h letton, ma anche quelli che rum11tà non 

sanno nemmeno dove abit.a. espnmete le vostre idee su queste pagine, magari 
setvendoo su un piatto d'argento nu0\11 spunti di chsrussione. Ma ora è giunto 11 
momento di nvelaM un piCOOlo segreto. 
La per510na che sta saìvendo queste righe non vede rora di chiuclersi 1n casa 
con questo infernale appdrea:h10 ... Quel pomengg10 indosserò il casco del 
motorino, mi legherò dietro la schiena una damigiana di succo di frutta e 1rnzierò 
a giocare con quello che a prima vista ha tutta rana di essere un portale magìoo 
verSIO una nuova dimensione. 
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