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Patch di traduzione in lingua italiana
versione 1.2
| NDI CE
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3 — STORI A DELLA PATCH
4 — COVE APPLI CARE LA PATCH
5 — PROGRESSI
6 — DA FARE
7 — COVANDI G APPONESI ED AMERI CANI
8 — TRADUZI ONE DELLE FRASI SENZA SOTTOTI TCLI
9 — R NGRAZI AMENTI
10 - IL GRUPPO
1 - DI SCLAI MER

Le patches non facilitano in alcun nodo |a duplicazione di
materiale coperto dal diritto d autore, in perfetta sintonia col
dettato del Digital MIIenium Copyright Act del Congresso USA,

uni versal nente riconosciuto cone norma di riferinmento
mat eri a.

Esse infatti non contengono al cuna "crack"” e sono create al fine
di poter esser applicate SOLO alla versione originale del gioco.
Le nodifiche, sebbene teoricanmente riservate alla casa

produttrice del gioco (art. 64-bis* della |egge 633/41

diritto d autore, <cone nodificato dal Decreto Legislativo
518/92), sono da senpre tollerate in anbito videol udico.

Le patches conunque sono totalnente gratuite e non vengono

al cun nodo vendute, né da sole, né gia applicate sulla versione
originale del gioco. Va pertanto declinata ogni responsabilita
per eventuali attivita di lucro che vengano da altri
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illecitanente perpetrate utilizzando |e patch di traduzione
create dai frequentatori del sito.

a) La patch contenuta in questo archivio va wutilizzata
escl usivanente sul gioco originale legittinmnente detenuto per
il quale essa & stata creata. di autori vietano espressanente
la distribuzione della patch separata dagli altri file contenut
nel |’ archi vi o.

b) La patch €& stata creata senza alcun fine di lucro o di
profitto.

c) SadNES clTy declina quindi |la responsabilita delle riviste
che, senza al cun consenso dell'autore, il quale deve ritenersi
come gia NON dato, intendessero, in via del tutto autonona,
vendere o conunque distribuire questo progranma nei supporti
CD/ DVD dei | oro periodici.

d) E assolutamente vietato vendere o cedere a terzi a qual siasi
titolo il gioco gia patchato; i trasgressori potranno essere
puniti, ai sensi dell'art. 17lbis Legge sul diritto d'autore,
con la reclusione da 6 nmesi a 3 anni.

e) Si declina la responsabilita derivante dall'uso scorretto
dell a nostra patch da parte di terzi.

f) La patch non contengono porzioni di codice del programa de
gioco; gli elenenti che le formano non sono dotati di autonom a
funzi onal e.

g) Per la creazione delle patch non & stato necessario violare
sistem di protezione informatica, né dalla sua applicazione
viene nessa in atto tale condotta.

h) La patch sono un prodotto amatoriale e pertanto gli autori
declinano | a responsabilita di possibili malfunzi onamenti. L'uso

by

dell e patches & a vostro rischio e pericolo.

Il gioco Xenogears €& 1998 © Square Inc., cui appartengono tutt
i relativi diritti.

2 - | NTRODUZI ONE

Definito da alcuni il mglior RPG che sia mmi stato fatto,
Xenogears fu sviluppato per essere il quinto episodio di una
monument al e saga. Nonostante questo e |'inpegno profuso (circa
tre anni), Jla prevista saga, ideata dal regista Tetsuya
Takahashi, non si realizzdo mai per probl em prettanente
econoni ci

Xenogears ha forse la migliore trama di senpre, profondissinma e
curatissim, contenente tem 'maturi' ed anche religiosi, e

s'ispira alla filosofia di N etsche. Altro suo punto forte & una
caratterizzazione incredibile dei personaggi, realistici e mai
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banali (basti pensare a Billy, che amette di essersi quasi
prostituito pur di guadagnare i soldi per dar da mangiare alla
sorel lina).

Fei, un ragazzo di canpagna adottato in circostanze m steriose,
si ritrova senza rendersi conto alla guida di un Gear (un necha
da conbattinmento) distruggendo in una furia omcida i nenici, na
radendo al suolo anche il suo villaggio. Cacciato cosi da
concittadini, Fei comincia il suo esilio, che lo portera alla
scoperta delle sue origini e persino di quelle di D o!

3 - STORIA DELLA PATCH

_Orbra_: Nel lontano 2002, in un poneriggio nmolto fiacco e
pi ovoso (cone com nciano tutte e storie xD), ci incontramo con
Graph su ICQ parlando del piu e del nmeno. In un nonento tipico

dove scanbiavano idee riguardanti il rom hacking, Gaph tiro
fuori il nome di questo ancora sconosciuto (tecnicanente
parl ando) ma interessante gioco... Xenogears. Gi studi che gia

erano stati effettuati su Chrono Cross ci avevano portato alla
voglia di scoprire di piu e quel giorno ci decidemo ad iniziare
a "smanettare" per una futura traduzione. Dopo giorni di coding
e studio della 1SO Gaph riusci a creare il pri mo
dearchiviatore che separasse la 1SO in file e cartelle. Quel
giorno fu susseguito da tanti altri giorni persi a studiare ogni
singolo file per mgliorarne |'estrazione e rendere il lavoro
nolto piu senplice.

Dopo | 'esperienza di Chrono Cross tutto ci era nolto piu chiaro.
Il sistema usato dal gioco era nolto sinile e quindi sapevano

gi a qual e passo sarebbe stato il seguente.

Con un po’ di trial-and-error scovammo i file che venivano usati
per il testo e nel giro di un paio di giorni un deconpressore
era conpilato e funzionante. Fu in questo periodo che G aph
spari dalla circolazione. lo continuai il lavoro di studio
scoprendo noltissime cose, a cominciare dal nodo in cui i file
erano organi zzati. Pointer, indici dei file, grafica e continua
a mgliorare il dearchiviatore fino ad arrivare ad un punto dove
continuare senza un vero e proprio programma sarebbe stato
i nutile.

Fu in questo nonento che Chop entro in azione. GGazie a ci0 che
gia era stato scoperto, cred la prima versione di Xenolater,
| "editor dei testi di Xenogears.

Chop: Purtroppo pero, questa prima versione del tool di
traduzi one non funzionava a dovere. Il testo era visibile e
veniva riconpresso correttanmente, ma una volta reinserito faceva
crashare il gioco. Gazie anche all'aiuto di Pixel, un hacker
francese che aveva gia lavorato su Xenogears, scoprimm che
|'errore era causato da dei byte di padding che andavano
inseriti tra i diversi sottofile. A questo punto la strada era
tutta in discesa... Scoprinmm che era possibile riciclare la
routine di de/conpressione per tutti i file del gioco e che il
formato di alcuni archivi era identico a quello dei file che
contenevano i testi. Anche il font venne facilnmente individuato
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e con |"aiuto di Mat, che scrisse al volo un convertitore, venne
nodi ficato per inserire le lettere accentate.

A questo punto pero il progetto si blocco, sia perché iniziamo
a lavorare su un altro gioco (Parasite Eve), sia perché alcuni
di coloro che avevano iniziato |a traduzione non potevano piu
dedi carvi troppo tenpo e non ultinmo per la grande nole di test
da tradurre (piu di 2MB)

M ckey: E qui entro in gioco io. Avevanpo da poco finito Parasite
Eve (era inizio settenbre 2004) e _Orbra_ m accenno che, senza
praticanmente dirm nulla, si era conminciato a lavorare su
Xenogears. Purtroppo fu allora che per _Orbra_ inizio il
“periodo nero" (leggi superlavoro) e si distacco dalla scena. In
ogni caso contattai Chop e m feci mandare la prinma versione dei
tools e cominciai lentanmente a tradurre qual cosa.

Purtroppo la nole di lavoro da fare e I e mi e poche conoscenze in
al cuni canpi dell'hacking m stavano facendo accantonare il
progetto quando venni contattato da Sephiroth. M disse che
aveva parlato con Mat per un eventual e progetto di traduzi one di
Xenogears e che gli era stato detto che ci stavano | avorando su
noi. Da cosa nacque cosa e..

Sephiroth 1311: ... il progetto fu ripreso soltanto nel novenbre
del 2004. Avevo da poco finito questo gioco per |a seconda
volta, e piu che mai ritenevo fosse davvero degno di essere
tradotto nella nostra bellissima |lingua, cercando anche di
mgliorare la traduzione inglese, elimnando i diversi nom
censurati o errati e recuperando, ove possibile, alcuni pezzi di
testo dalla versione gi apponese.

Fu allora che m misi in contatto con Mat per sapere qual e fosse
lo stato del progetto. Dopo aver scoperto che esso era ferno,
decisi di contattare M ckey per sapere se potessi dare una mano
al gruppo. Anche se non avevo nmi partecipato ad un vero
progetto (soltanto lavoretti di supporto qua e la), Mckey
decise di darm un'opportunita. Fu allora che, dopo aver

ricevuto gli strunmenti necessari, iniziai a metternmi al lavoro
sui file singoli dei CD. Nonostante Chop ed _Qrbra_ avessero gia
trovato diverse cose, ne mancavano altre. Dopo i prim giorni
passati ad esaminare tutte le cartelle del disco (che sono 42 +
la root), si riusci a trovare diverse cose mancanti, quali i
testi in battaglia, i testi dei mnigiochi, della mppa del
nondo, i nenu, i nom dei capitoli che appaiono nei sal vataggi

altra grafica che mancava e cosi via.
Una volta scoperto quasi tutto, iniziai con Mckey a |avorare

sui testi. Chop aveva migliorato ancora Xenol ater, che
supportava adesso anche i testi in battaglia e non aveva piu
problem di conpressione. Cominci0o dunque |a traduzione de
testi, <che procedette tranquilla e senza grattacapi. Ne
frattenpo, avevano iniziato a | avorare anche sulla grafica e sui
filmati, reinserendo nel gioco anericano le (mgliori) voci
originali giapponesi. Fu allora che Chop supero se stesso con il
programma Xenomap, in grado di gestire e visualizzare in

anbi ente Wn32 praticanmente ogni cosa della grafica da tradurre
(che non si sarebbe potuta tradurre 'nornmalnmente', visto che
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sfrutta delle scritte grafiche non contigue, che poi sono
pi azzate a scherno per formare questa o quella parola). G fu
poi il mo incontro con Ageno, geniale hacker cinese che ci
aiuto a reinserire i comandi gi apponesi del gioco, a convertire
il peso dei personaggi da libbre a chilogrammi (che erano gia
usati nella versione giapponese) e schiari gli wultim dubb

rimanenti a riguardo della grafica. Durante |a traduzi one dei

testi, studiai, confrontando i file giapponesi ed anericani,
anche diverse caratteristiche dei files regolanti il testo.
Riuscii cosi a spostare il loro posizionanento a scherno
(inportantissino per |'introduzione, che non era ben centrata a

schernp, una volta tradotta) ed a fare altre piccol e cosucce. :)
Il resto poi €& storia, continuamob serenanmente questo |avoro
fino alla fine del (massacrante) betatesting, supportati dai
nostri amci AuronOnega, G enn e Dreanz nel testing della patch
0.99, nentre, per quanto riguarda quello della 1.0 e della 1.2,
speciali ringrazianmenti vanno ad Ego, Zaratustra ed a Shari
R Vek, che sono stati davvero gentilissim ed accortissin ne

segnalarci gli errori e nell’aiutarci a mgliorare diverse altre
cose.

Versioni della patch
Versione 1.2 - 21/04/ 2007 (Rel ease pubblica)

- Per le caratteristiche finali, vedere sezione ‘Progressi’

- Corretti gran parte degli errori di battitura rinmasti.

- Mgliorata la traduzione di diverse frasi.

- Modificato il cognonme Ricdeau in Ri kudo, secondo i testi
gi apponesi (grazie a Shari R Vek per |a segnal azi one).

Versione 1.1 - 02/10/ 2005 (Rel ease pubblica)
- Per le caratteristiche finali, vedere sezione ‘Progressi’

- Corretti diversi errori di battitura.
- Mgliorata la traduzione di al cune frasi

- Corretto |I’unico bug della patch 1.0, il gioco si bloccava
nel CD2 non appena entrati in un palazzo della citta di
Zeboi m

Versione 1.0 - 10/09/2005 (Rel ease pubblica)

- Per le caratteristiche finali, vedere sezione ‘Progressi’

- Corretti gran parte dei (tanti) errori nella patch beta.

- Il gioco é stato testato su PSX, PS2 ed enulatore. Dopo |a
correzione del problema del patcher, non si €& verificato piu
nessun probl ema tecnico sulle diverse piattaforne.

Versione 0.99 — 03/08/ 2005 (Rel ease privata, betatesting)

- Tradotti conpletanente i testi di gioco.

- Tutte le caratteristiche gia descritte incluse.

- Corretto un problema nella ricostruzione del file inmmgine,
che faceva bloccare il gioco su PSX e PS2 (non su enul atore).
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- Inizio del betatesting.
Versione 0.85 — 04/07/ 2005 (Non rilasciata)

- Tradotti conpletamente i testi del CD1.

- Convertito il peso dei personaggi da libbre a chilogramnm.

- Mdificato |’exe del gioco, €& ora possibile giocare con i
comandi della versione gi apponese.

- Adattata grafica e traduzione dei menu alla possibilita di
poter scegliere quali comandi usare.

Versione 0.70 — 23/05/ 2005 (Non rilasciata)

- Tradotti conpletanente i testi di Nortune e del mnigioco
Battagliare (Battling). E possibile giocare in italiano fino
al prinmo incontro con Billy.

- Conmpl etata | a traduzi one dei nmenu grafici.

Versione 0.50 — 26/03/ 2005 (Non rilasciata)

- Tradotti i testi di Bledavik e del Tammuz (Thanes), &
possibile giocare in italiano sino all’arrivo a Nortune.

- Inizia, da parte di Chop, la creazione di tools per |la
t raduzi one dei nenu grafici

- Annunci o del progetto sul nostro sito.

Versione 0.40 — 28/02/ 2005 (Non rilasciata)

- Tradotti i testi del Nascondiglio di Bart e dell’ Yggdrasi
(di al oghi del CD2 nella zona inclusi).
- Sottotitolati i filmati.

- Tradotti conpletanmente i nmenu non grafici.

Versione 0.30 — 22/01/ 2005 (Non rilasciata)

- Tradotti i testi di Dajil (Dazil), del Deserto e della
Caverna di Stalattiti. E possibile giocare in italiano fino
all arrivo all’Yggdrasil.

- Iniziata | a traduzione dei nmenu non grafici.

Versione 0.10 — 15/12/2004 (Non ril asci ata)

- Tradotti i testi di Lahan e della Foresta della Luna Nera
(Bl ackmoon Forest).

Versione 0.01 — 17/04/ 2004 (Non rilasciata)
Prime versioni funzionanti dei tools di base (estrattore dei

file del cd, de-archiviatore di base e programma per tradurre i
testi).

4 - COME APPLI CARE LA PATCH
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NOTA: Vi ricordianbp che se avete intenzione di giocare con i
filmati sottotitol ati in Jlingua italiana (cosa che i
consigliano cal damente, vista |’ abbondante presenza di filmati
parlati nel gioco), dovreste applicare la patch dei filmati (se
non | "avete gia fatto) prima della patch che traduce il testo.
La patch che traduce il testo e la grafica € in formato .xpt e
si applica solo con |’apposito tool xenopatcher che trovate
allegato alla stessa (non & una conune patch ppf).

Per maggi ori del ucidazioni sulla creazione del file immagine e
su conme masterizzarlo, vedere |la guida allegata alla patch

Ecco come procedere:
Per prima cosa, nettete in una cartella di vostra scelta
la patch che trovate nell archivio scaricato dal sito con
il programma xenopat cher;
Create un file immgine dei vostri cd originali d
Xenogears anericano (vanno bene sia |la versione ‘G eatest
Hits’ che quella precedente) utilizzando un programma che
crei file immgine RAW (consigliano CDRWN o Al coho
120% . La patch non funzionera sulla versione gi apponese.

Caricate |’'iso dell’inmagine a cui volete applicare |a
patch (il programma riconosce automaticanente se avete
selezionato il CD1 o il CD2 del gioco, se avete sbhagliato

i so, apparira un nessaggio d errore);

Scegliete la lingua in cui volete |le voci dei personagg

durante le sezioni di gioco (cone gia detto, per i filmati
ci sono due altre patch. Ovvianente riteniano assurdo

| asciare nei filmati |’ audio anmericano per poi avere negl
altri casi quello giapponese, ad esenpio);

Scegliete se volete giocare con i conandi giapponesi o0
anericani (canbia solo |la funzione dei tasti di gioco, la
Square |i canbido per ‘adattarli’ ai gusti occidentali,
vedete | a sezi one apposita per maggi ori del uci dazioni);

Sel ezionate il box apposito se volete creare o nmeno una

copi a di backup della vostra i nmagi ne del gioco;

Cliccate ‘Applica patch® e aspettate che dica ‘Patch
applicata’;

Mast erizzare su cd (non si pu0 nmasterizzare |’'iso patchato
con doneCD, bensi solo con progranmm che supportano il
formato bin/ing+tcue) e giocarci con l|la console oppure
utilizzare |’ emulatore preferito (ovvianente potrete anche
utilizzare direttamente i file inmmgi ne patchati).

Ecco ci 0 che vedrete una volta caricato |'iso e | a patch
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k<’ xenopatcher

File 7
1 (e=igijiy

[P PR3 = N i EeE)

- TEANLEHANINY

Per la traduzione dei filmati consultare il file leggimi

Bin/Img: | D:\Traduzioni\xenogears\Patch\¥enogears disc 1. bin _J
==

Patch: ] D:\Traduzioni\xenogears\Patch\xenoita_09%k. xpt J

]Giappnnesi ﬂ Comandi: |Gia|:u|:u:unesi ﬂ I Crea backup

Patch applicata

Applica Patch

ATTENZI ONE: Le dinensioni dei file immgine (creati con Al coho
120%v. 1.9.2) su cui abbiano |avorato sono | e seguenti:

CDl1: 718.738.272 byte

CD2: 688.700.880 byte

E possibile che, creando i file immgine dai vostri cd con altri
programm , questa dinensioni vari di qual che centinaio di byte.
In questo caso, non preoccupatevi, la patch funzionera Ilo
stesso. (nota di mickey: infatti io ho utilizzato il formato
CUE/ BIN di CdrWn).

NOTA: 11 patcher corregge AUTOVATI CAMENTE gli Ecc. Non c’é al cun
bi sogno, dunque, di utilizzare il progranma ECCRegen

NOTA 2: Benché sia possibile caricare un salvataggi o creato con
la versione in lingua inglese, & altanente sconsigliato farlo.

Questo per un senplice notivo: i nom dei personaggi vengono
caricati dal cd quando si inizia una nuova partita, nma sono poi
salvati su nenory card, dunque vi ritrovereste (m SOLO nei
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menu, non nei dialoghi) coi nom Citan ed Eneral da al posto di
Shitan ed Esneralda. Per questo vi consigliano cal danmente di
ricomnciare il gioco con la nostra versione. In questo nodo
eviterete ogni problema con i nom.

5 - PROGRESSI

Tradotti conpletanente i testi di gioco, elimnando Ile
censure e correggendo diversi errori della versione
anericana. Il tutto senza problem di spazio;

Tradotte dalla versi one ORI G NALE gi apponese al cune scene.

Tradotti conpletanente i testi del nmenu, le tecniche e le
magi e sono in inglese per nostra scelta;

Tradotti i testi dei vari mnigiochi e della mappa del
nondo;

Tradotti conpletanente i testi in battaglia;
Tradotta, rimppata e nodificata tutta la grafica da

tradurre;

Sottotitolati tutti i filmati;

Possibilita di scegliere fra |'audio inglese e giapponese;

Possibilita di scegliere fra i comandi anericani e
gi apponesi (thanks to Agenp);

Modi ficate, adattandole ai testi italiani, tutte e
finestre di gioco, ad eccezione di quelle dei (pochi)
testi in battaglia, che rinmarranno un po' piu grandi del

necessari o;

Corretto un bug grafico della versione originale per cui
un sopracciglio dell"avatar di Esneralda adulta risultava
trasparente;

Corretto un errore della versione originale per cui, nella
schermata di canbio gruppo, al posto della dicitura EP si
trovava la scritta MP

Corretto un errore grafico della versione originale per

cui, nella schermata del nenu dei negozi, il puntatore
rosso sovrascriveva parte delle scritte ‘Conmpra’, ‘Vendi’,
‘Esci’;

Convertito il peso dei personaggi da |libbre a chilogrammi

(thanks to Ageno);

Convertite le unita di msura fittizie (sharle e cosi via)
in msure reali; per farlo sono state utilizzate le cifre
di conversione fornite dalla Square stessa, anche se il
val ore, poiché quasi senpre non 'rotondo', & stato spesso
arrotondato (ma non per quanto riguarda le statistiche de

Gear) .

Abbi amb aggi unto qual che ‘easter egg in alcuni dialoghi
secondari (delle citazioni), uno lo troverete non appena
dovrete iscrivervi al torneo di Bl edavik...

6 - DA FARE

- Eventual e correzione di errori;
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- Trovare un nodo per poter nodificare la grandezza di tutte le
finestre dei dialoghi in battaglia (cosa riuscita soltanto con
al cune) ;

- Trovare un nodo per sottotitolare in gioco |le (pochissine)
frasi pronunci ate senza sottotitoli

- Trovare un nodo per espandere la quantita di caratteri
consentita per la traduzione dei 'nom dei capitoli di gioco'.
Purtroppo, visto che questi testi vengono salvati direttanente
su Menory Card, €& quasi inpossibile farlo, dunque il limte di
16 caratteri a nome del capitolo permane a causa della scarsa
capacita di spazio disponibile sulle Menory Card per PS1

- Trovare un nodo per evitare che la lettera ‘a del nome

‘Esnmeral da’ cozzi contro il bordo della finestra che nostra le
tecniche apprese (il problema € solo grafico, non c’'é nessun
effetto negativo sul gioco);

- Trovare un nodo per espandere il testo degli oggetti nei menu

(max. 12 lettere ad oggetto/equi paggi anento) e nella nappa del
nondo (max. 16).

7 - COVANDI G APPONESI ED AMERI CANI

Abbi anmo deci so di scrivere questo paragrafo per spiegare un po
a tutti a cosa serve |’opzione ‘Conandi’ che si pud osservare
aprendo Xenopat cher.

La questione € nolto senplice. Chi e appassionato di Jrpg (o chi
al reno ha giocato una volta Final Fantasy 7 per PSX o simli)
ben sapra che nei giochi di ruolo, almeno in versione
gi apponese, il tasto Cerchio viene utilizzato per confermare una
scelta, il tasto Triangolo per aprire il menu ed il tasto Croce
per annull are un’azi one.

La Square, quando pubblicd in america Xenogears, decise di
nmodi ficare i comandi del gioco per ‘adattarli’ all’ uso
occi dental e (dove il tasto Croce conferma una scelta), attuando,
in breve, queste nodifiche.

Xenogear s gi apponese <-> Xenogears anericano Azione effettuata

Cerchio <-> Croce Par | a/ Conf er ma
Croce <-> Cerchio Corri/Annulla
Quadrato <-> Triangolo Salta

Triangol o <-> Quadrato Apri nenu

Noi, invece, abbianmb deciso di dare la possibilita di scegliere

tra questi due tipi di comandi. Tra |le due ‘versioni’ non canbia
nulla oltre (ovvianente) ai comandi, a parte qual che el enento
grafico e la traduzione della scritta grafica ‘cancel end

(appare ‘annulla/fine’ se si sono scelti i conandi gi apponesi
con quel li americani appare solo ‘fine', visto che |la posizione
del tasto cerchio rende inpossibile |"inserimento della scritta

conpl eta, che si sovrapporrebbe alla finestra delle statistiche
di conbattimento dei Cear).
Chi vol esse avvicinarsi di piu alla versione originale de
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gi oco, dovrebbe perod, in nostra opinione, scegliere i comandi
gi apponesi . Potrebbe anche essere interessante per chi vol esse
provare il gioco sotto un’ottica |eggernente diversa.

Ovvi anente, nodificare i comandi porta alla nodifica di TUTTE | e
tecniche di conbattimento dei personaggi

In caso vol este consultare una guida che porta i comandi secondo
| "uso anericano, bastera tenere a nente |o schemino qui sopra
riportato, e non si avra nessun problema (anche perché Ile
tecni che sono comuni a tutti i personaggi).

8 — TRADUZI ONE DELLE FRASI SENZA SOTTOTI TCLI
Cone gia scritto nella sezione ‘Da Fare’, una delle poche cose

cha manca alla nostra traduzione & |’ aggiunta (che richiederebbe
una riscrittura molto difficile del codice del gioco) de

sottotitoli nel l e ‘ pochi ssi ne’ parti parl ate e non
sottotitol ate.
Non si spaventi chi non ha provato il gioco, queste frasi si

sentiranno si e no 5 volte nel gioco, e sono tutte prive
d inportanza ai fini della trama. Tuttavia, per conpletezza,
abbiano deciso di inserirne la traduzione in questo file
Leggi m, cosi che anche queste frasi siano tradotte.
Per notivi di convenienza, abbianp suddiviso questa sezione in
due parti, una contenente |le frasi parlate durante |le sezioni di
gioco, | altra per quelle che si sentono durante il ninigioco
delle carte (che sono | e piu numerose).

Sezione 1, frasi durante il gioco

Bart parla durante |  attacco al covo:
“Merda! Abbianp finito!?”

Shitan parla durante |"attacco al covo:
“M, ecco fatto!”

Bart, prino conbattinento contro Ransus
“Bastardo!”

Ri co contro Fei, prima volta a Nortune
"Ah! E questo il neglio che sai fare?”

C sono poi altre due frasi parlate (di Chu-Chu e Bart), mm
gueste sono sottitolate a video.

Sezione 2, frasi nel minigioco delle carte

In questo ninigioco, i personaggi pronunciano delle frasi a
seconda del risultato (una frase per la vittoria ed una per il
pareggi o/ sconfitta, nessuna frase in caso di pareggio).
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Eccone | a traduzi one:

Fei :
Vittoria: “Ah...ecco fatto!”

BN

Sconfitta: “Tsk...non & ancora finita.”

Elly:
Vittoria: “Si!”
Sconfitta: “Ch..

Shi t an

Vittoria: “Vedi? Il potere non e tutto.”
Sconfitta: “B...bella nossa, |'ultima!”
Ri co

Vittoria: “An! Dilettante!”
Sconfitta: (nulla)

Billy
Vittoria: “Apri il tuo cuore alla luce, e Dio sara con te.”
Sconfitta: “Ch, Signore, perdona questi peccatori!”

Esmer al da
Vittoria: “Fuori dai piedi!”
Sconfitta: “Ti odiol!”

Mari a
(null a)

Chu- Chu

Vittoria: “Ck! Sil”
Sconfitta: “Ho fanme!”

9 — BUG SU EMJLATORE

La versione originale di Xenogears (dunque non €& un problena
della nostra patch) soffre di qualche piccolo bug se enulata su

ePSXe. |l bug piu conmune & durante il conbattinmento con un boss
del cd2 (per evitare di rovinare la trama a chi non avesse
ancora giocato il gioco, vi dico solo che assomglia, diciano,
ad un grosso insetto bianco e Fei |0 aggettiva cone ‘essere
grottesco’). Durante il conbattinento, |’ enulatore crasha a caso
guando lui attacca. L unico nodo per evitare cio € di creare un
save state ad ogni attacco, e caricare nel caso il gioco si
bl occhi

Un altro bug avvi ene durante una sequenza che si vede non appena
arrivati a Nortune. Il gioco va rallentandosi fino al blocco
Pare comunque che questo bug sia stato risolto nell’ultinma

versione di ePSXe, visto che noi non |o abbianp avuto.

internet, si consiglia per aggirarlo di prenmere F7 al nonento

giusto (o di caricare la partita e riprovare).

12
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Ovvi anente, noi consigliano cal damente di gi ocare a Xenogears su
Playstation (1 o 2). In questo nodo, il gioco tradotto non
soffrira di questi fastidiosi bug.

10 — RI NGRAZI AMENTI

Sephiroth 1311: A Mat ed a M ckey, persone straordinarie che m
hanno pernesso di far parte di questo straordinario progetto,
grazie al quale ho potuto stringere nuove, bellissine amcizie e
tradurre un gioco che adoro. Ad _Orbra_ ed a Gaph, veri
iniziatori del progetto na che non |’hanno, purtroppo, potuto
proseguire con noi altri. A Chop perché & un grande sia cone
hacker/programmatore che cone anico. Ad Ageno, hacker cinese
che, anche lui per anore verso questo gioco, ha speso oltre 1000
ore tra hacking e traduzi one. Cone ha ben detto..." our works show
how good this game is’. :) A nostri tester esterni (in ordine
casual e) AuronOrega, Dreanz e denn, ed anche a Ego e
Zaratustra, che ci hanno aiutato ad elimnare dalla versione 1.0
gli ultim errori rimasti. A tutti quelli che giocheranno questa
patch e che apprezzeranno (appieno o non appieno) il nostro
| avor o.

Infine, ai creatori di questo splendido gioco (di certo non alla
Squaresoft, che tolse loro i fondi rendendo il CD2 quel che é).

Chop: A tutti quelli che hanno contribuito direttamente e
indirettanente alla realizzazione di questa traduzione. |In
particolare a _Orbra_ per avernm coinvolto nelle fasi iniziale
del progetto e a Mckey e Sephiroth 1311 per la nmole di lavoro
che hanno portato a term ne traducendo grafica e testi. A tutt
qguel I'i che ci hanno incoraggiato e che ci hanno sostenuto e a
chi senplicenente ha aspettato pazientenente |’uscita della
patch senza ronpere le scatole. Per finire a tutti quelli che
non conoscendo |’inglese, non hanno potuto giocare a questo
titolo quando usci e che solo adesso potranno godere di questo
capol avoro. Lieto di essere stato utile. :)

_Orbra_: A Graph per essere stato il prino vero hacker che ha
sventrato questo gioiellino e per aver condiviso i prim nonment

della traduzione. Inoltre lo ringrazio per essere stato senpre
una grande persona e un buon amco, spero che apprezzera il
| avoro quanto | o apprezzeranno tutti gli altri. A Chop e a Mat
per aver continuato dove G aph e io avevanp | asciato e per aver
creato degli ottim tool che hanno reso questa traduzi one una
passeggi ata. A Mckey per fidarsi al 100% del nostro lavoro e
per aver cominciato la traduzione anche <contro la ma
i ndi cazi one. A Sephiroth 1311 per aver apportato noltissino a

guesta traduzione, continua senpre cosi. A tutti quelli che
nonostante i nostri aggi or nanment i molto poco  periodici
continuano a seguirci nella speranza di vedere qual che novita.
Soprattutto a tutti quelli che giocheranno e finalnente

capi ranno a pi eno questo spl endi do gi oco.
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M ckey: Visto che scrivo i ringrazianmenti dopo i “tipacci”
precedenti che praticamente hanno gia ringraziato praticanmente
il nondo intero :D che nm resta da dire? M accodo alla loro
serie di ringrazianmenti e ricanbio quegli rivolti a ne. E poi
che resta? Ah...

A tutti quelli che giocheranno con la nostra traduzione;, a
quelli a cui piacera e a quelli cui non piacera (spero solo che
il motivo sia uno piu valido del solito ‘“in inglese & neglio’
Ai risponderei giocatelo in giapponese che quello e il neglio!
E, inoltre, il nostro lavoro di certo non contiene |la stessa
quantita di censure e nom nodificati presenti nella traduzione
anericana). La patch ¢é& frutto della nostra passione e vi
assicuriamo che il punto di riferimento per farla €& stata,
gquanto piu possibile e nelle nostre possibilita tecniche e
inguistiche, la versione giapponese del gioco. Questo e la
nostra visione di questo fantastico gioco. Se vi piace ci
gi ocate, altrinmenti pace. :P

11 - IL GRUPPO

Il gruppo SadNES cl Ty €& conposto da:

nm ckey ------- email: mckey@adnescity.it

Duke --------- email: dukez@reemil .it

_Ombra_ ------ emai |l : onbra rd@adnescity.it
xxcentury ---- email: xxcentury@otnail.com
Chop --------- email: chopOl@nmail.com

nog tom------ emai | : nog t om@ahoo. com

Mat ---------- email: mattia.d.r@ibero.it
Sephiroth 1311 email: stefano.reitano@nail.com

Shari R Vek--- email: Shari Rvek@rclink.it

© SadNES cl Ty Transl ations
http://ww. sadnescity.it - 1997/2007



http://www.sadnescity.it
mailto:mickey@sadnescity.it
mailto:dukez@freemail.it
mailto:ombra_rd@sadnescity.it
mailto:xxcentury@hotmail.com
mailto:chop01@gmail.com
mailto:mog_tom@yahoo.com
mailto:mattia.d.r@libero.it
mailto:stefano.reitano@gmail.com
mailto:ShariRVek@mclink.it

