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POTREI ... VORREI ... 
MA NON POSSO 

otreì com1ncidre questo ed1tooale parlandc:M delle va~nze che non ho 

P fatto oppure d1 quanti soldi st spendono per comprare una ~sa nel 2004. 
Potrei tentare d1 sptegaM quanto è pesante paSS<lre 20 ore 1n aereo per 
una persona che ha paura d1 volare o d1 quanto sia fantasti~ la cuona d1 
mia nonna Ida. Potrei spicgaM come sta impossibile vivere senza portafo­

gli. con ~rte d1 credito e documenti gentilmente ·custod111• a Londra, da maledettissi­
mi inglesi che prìma a acrusano d1 non essere preos1, poi si negano al telefono se h 

cerchi (grazie anche all'mutilrtA d1 A11talia). Potrei dirvi che i problemi non arrivano mai da soh e confermaM quanta 
·~ima e sangue freddo" occorrano solo per far •sembrare" che tutto sia ok. nella vita e nel lavoro. Se dovessi spostare 11 
tiro SUI videogiochi, invece, potrei sottolineare la mastodontica quantJIA d1 recensioni d1 questo numero (13} o gridare al 
mondo di comprare g1och1 via Interne~ scavalcando i prezzi gonfiai! dai sol1t1 noti nel Bel Paese. 
Vi potrei anche spiegare perché non troverete all'interno la recenslOlle d1 Fable, che a1TI11erc\ solo fra 30 giorni dopo aver 
esplorato Alb1on 1n lungo e 1n largo, nel bene e nel male (nel verso senso della parola). Potrei anche sottolineare l'impor­
tanza delresdusrva 1n copertina. per la quale abbiamo tribolato a lungo ma che siamo nusatJ ad avere, nuscendo anche a 
far par!a•e sua maestA llclgaki e toccando con mano il mondo dorato degli arTllO della Teano. La cosa che devo fare è 
invece un'altra: dire arrivederci a luttl VOI, visto che dal mese prOSSlmo non sarò più IO a daM il benvenuto in questo spa­
zio la pnrna delle novitA glc\ annunciate, 11 pnmo passo verso la nuova XBM che troverete 1n edicola da qui a un paio d1 
mesi, stavolta sul seno. Con il m10 c1do si chiude anche quello del buon F1hppo Facchetll, del quale vi porto il saluto: 
potiete continuare a leggera, d1 grazia, sulle altre teslclte Play Press. Scrrvo su XBM dal numero 1 e amvato al numero 28 
posso affermare con certezza una cosa: non SI alTllla a più d1 due anni d1 "servioo" senza la passione, senza rimpegno, 
senza il euo<e. t stllto un immenso piacere_ enioy! 

Alberto #Eldaur" Belll 
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• Ogni anno Midway organizza un evento, il 
M1dway Gamers Day, per presentare alla stampa 
internazionale la sua Ime-up. Si tratta d1 un 
momento importante, che offre la poss1b1hltl d1 
vedere m anteprima i lltoh della prossima stagio­
ne. incontrare programmaton e SVlluppaton annu­
sando che ana tira in una delle case d1 produZJO­
ne p<ù aggressive (ma non altrettanto fortunate) 
dopo la Rockstar. Sugt1 scuci~ OW1amente, 11 
nUOllO Mortai Kombat, che SI npresenta al pubbli­
co e ai suoi fan con una nuova atlltud1ne meno 
improntata al button-mash1ng selvaggio, il solito 
bagno d1 sangue e ben tre giochi compiei! al suo 
interno oltre al combattimento tradizionale: un 
gioco strategico che ricorda gb scacchi, un puule 
game Tetris o Columns-style e un act1011/adven­
ture per nmpolpare il roster dei lottatori con un 
combattente nuovo d1 zecca e super personaliz­
zato. Il vero centro dell'attenvone, 1n grado d1 
calamitare sguardi e prove sul campo prolungate, 
è stato però Unreal Championsh1p 2: Thc Liandri 
Confl1ct che, realizzato esclusivamente su Xbox, 
può contare su una base sohd1ss1rna come 
Unreal Toumament del quale eredtta motore e 
mappe adeguatamente modificate. Notevolissime 
le 00\/lltl insente, dal nl.IOllO sistema d1 combalb­
mento che prevede gli scontn corpo a corpo alle 
arm& da mischia, dall'opZJOnale cambto d1 111Suale 

soggettiva/terza persona al nuovo arsena­
le a d1spos;vone. La Epic ha lavorato 
duro e 1 nsultall sono conae11, visi­
btlì e g1ocabthssimi. Restando m 
tema d1 FPS, il lungodegente Area 
51 (da oltre due anni 1n lavorazio­
ne) ha dowlo ancora una volta 
farsi da parte, ma si è mostrato 
a sua volta solido, graficamente 
ncco e molto interessante gra-
zie anche alla strombazzata 
collaborazione di John 
Romero, ormai davvero uno 
d1 famiglia 1n casa Midway 
per quanto nguarda d leve! 
design. Leggermente sottoto­
no NARC. un titolo che è 
andato incontro a talmente 
tante modifiche da rendere 
d1ffiale d nconoscimento del 
concept iniziale. Aggressivo, 
cattrvo e "dopato", questo 
CICllOn ga1T1e dalla trama vrva­
ce offre diverse opzioni e 
buoni spunb, ma corre seria­
mente 11 rischio d1 passare 
inosservato al cospetto d1 
Sua Maestà San 
Andreas. Che dire d1 

Midway Arcade Trcasure 27 la seconda 
nediZJOOe des lltoloni coin-op degli 

annt '60 e '90 pesa esattamente 
per quello che è· d gradevole 

compendio d1 un'epoca d'oro, 
mente dì più e mente di 
meno. All'annuncio d1 LA 
Rush non è seguito altro che 
un filmato in Computer 
Grafica in grado dOt suggenre 

l'idea che tra sgommate, salti 
mozzafiato, musica rape corse 

dandeune a troveremo d1 fron­
te a un 1bndo tra Need tor 
Speed Underground e NBA 
Ballers. 



• In seguto alla fusione con 
Sammy, gh interessi di Sega s1 stan­
no progressivamente spostando 
verso d mercato orientale e 1n par­
ticolale sul1a Cina, cons.derdta un 
promenente terntono 1n 111a do 
espansione. Nel corso del1d sua 
ultima conferenza stampa tenuta 

propno d Shanghao, la compagrua 
h.J prcscnldto tre dei g1och1 che 
prossimamente verranno lan­
Oèl11 m esdusrva sul mercato 
onentale. Aa:.mto a PSO Blue 
Bu~ ennesimo capotcdo del1d 

sene Ph.intasy Star Online, e al 
gioco d1 corse online Cffiacer, una 

SOlpresa ancora maggiore è sldta 
al centro della conferenza l'an­

nunoo di un r1UOllO Cllpltolo 
dì Shenmue. Invece del 
terzo capitolo che tuttJ o 
aspettavamo, Sega ha 
deciso do ind1nzzare la 
sene verso una strada 

che almeno ui questo caso o con­
Vince poco, quella dei MMORPG. 
Shenmue Online sara infatti un um­
verso permanente ambientato nella 
Cina degli anni '80, in an 1 giocatori 
non interpreteranno il ruolo di Ryo 
Hazuki ma quello d1 oombattenb un 
po' anonm che potranno utilizzale 
arti marziali, armi e anche magie 
Dobbiamo dire che un concetto del 
genere non o atllra molto, ma 
anche m caso contrario dovremmo 
superare le difficoltà che Sega sta 
creando ai giocaton occidentali: 
Shenmue Online è infatll risefvato al 
solo mercato orientale (Gna, Corea 
e Giappone}, al solo PC e non vedrà 
la luce pnma del 2005. Nonostante 
lei sene Slcl !>ldta snatu r dia, la sua 
nappa!lZIOOe o fa comunque piace­

re: chissà che pnma o poi non 
venga amUOOdto su Xbox anche 
quel tanto discusso terzo capctolo 
che aspettiamo con ansia _ 

• Coole 5UC.reJe nel an... .li 
ognuna dele ultime estall, 

Ac!Msìor1 ha ancora una llOha 
approfittato del sole, del mare 
e di un magnifico scenano per 
tenere i SI.IO E!Yento AC!ìllate. 
Quesl'anno ~ ricon­
tro si è svolto nella zona 
cosnera di Barcellona, al'Holel 
Arts. Oltre a rilassarci nella t.n 
tastica atmosfera vacanziera 
del luogo, noi dì XBM ci siamo 

sacrificab per VOI sottoponen· 
doò a ore di stanze buie per dare un primo sguardo a., lirew Activision, che mai 
oome cµ!SI' anno è stata cosi ncca di titoli e di p!ogetlL Anche se non d sono state 
vere e proprie novità o annuno 11 sorpresa, la compagnia ha comunque Cllllfermato le 
promesse già fatte lclsoandoci prevedere un amo canco o ottm t1tolL Tra 1 giochi di 
punta dell'evento figuravano Star wars. Battlefront, Doom 3 e 1he McMcs. Il prirno in 
panicolare, che sarà pubblicato nelo steso gmio dell'usata deì DVD della tn1ogia on­
ginale, è stato amuriato da un gnwc o SIC>llm:JOpCr capeggiati da Lord Fmer che 
hanno lnterToUD il disa:>tso di SCXltt Dodlcn. c.ipo della divìsìone europea di AclMsion. 
Wdere in èlDOOe questo sparotutto a squa.ie SI è dimostrato ana:ira una volta sod<i­
sfacente. grazie al rnott:Ye Unreal Engine e alla passibilit.\ di OSpctdle fino a 16 gtOCéltori 
1n multiplayer. L'urwerso di Star 't\'ars era ~ anche con lo spaiatutto ui poma 
persona RepubOC C.ommando e con ratt~ KOTOR 2, <i a.1 sono Sldll svelati 
nucM poten dela Forza. Tra ~ a.'tri 1.rtoli tledic.ati alla nos1ra Xbax c'eiano anche ~ W>­

lento Mercenanes. il GdR X-Men: legends basato sufl.IWelSO MaNel e f1rmiancabde 
Suca5SO arn.n:iato Tony Hil'M.'s Underground 2. Wodd DestrucllOO lbur. 



• Dt tanto in tanto Stil Gates 
ama tornare su un argomento 
che evidentemente lo tormen· 
ta, quello dell'acqu1s1z1one 
della nvale Nintendo. Dopo un 
penodo d1 silenllO, Gates è 
tornato alla canea approfittan· 
do d1 un'1nteMsta concessa a 
una t'Msta finanz1ana tedesca, 
nel corso della quale ha d1ch1a· 
rato d1 essere ancora disposto 
a comprare l'intera compagnia 
nipponica se solo fosse contat· 
tato telefonicamente da 
H1rosh1 Yamauch1, ex presiden· 
te della Nintendo. Yarnauchi 
infatti è ancora l'azionista d1 
maggioranza del colosso, pur 
essendo andato 1n penSK>ne 
rnca due anni fa. La telefonata 
in questione comunque non 
c'è stata e difficilmente o sara. 
I portavoce della Nmtendo si 
sono anzi affrettati a dichiarare 
che la compagnia non è in 
vendita e che non ha bisogno 
d1 alcun aiuto finam1ano a 
causa dei forti profitn dovut; 
alle vendite del GBA. A questo 
punto non c1 resta che aspetta· 
re l'ennesimo tentativo d1 Bill, 
che dovrebbe nprovarc1 pun· 
tuale tra qualche mese bec· 
candos1 un altro "no" ... 

•Se gli spunti per 1 v1deog1och1 maoc.ano si può rrpre na>!rere al onema. 
Dopo l'a:muncio di Electron1c Arts, che qua h tempo fa ha d"och1arato che 
avrebbe sv.luppato un gioco basato sulla ne :iernatografa Il Padnno. ora è 11 
turno d1 Vivendi, che propone un film non meno ccl brc, Sc.lrface. La compa· 
gnia, che detiene i d1ntt1 per molto film della Univ rsa ha 1ngagg1ato la software 
house Radical Games (gli autori do The Hu k) per aeaz1one d1 un gioco ispira· 
to al capolavoro d1 Brian DePalma del 198:5, in cui compariva un giovane e 1nd1· 
menticabile Al Pacino. Il titolo sara un gioco d ezaone/sparatutto 1n terza persona 
che promette d1 ricostruire gli ~cend11 e le a•:n f cldla M1am1 dei pnm1 anni 
'80. Nel gioco vestirete 1 
panni d1 Tony Montana, 11 
personaggio interpretato 
da Al Pacino, e dovrete 
daM da fare per costruire 
un potente impero cromo· 
nale sulla base d1 una 
sceneggiatura originale 
che si allontana da quella 
del film. Se l'accoppiata 
cnminahtà/anno '80 vi 
ptace e avete già !mrto 
Vice City, sperate che 
Scarface non deluda le 
aspettative 
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• Dopo aver regalato ai possesson di Xbox l."'1 mer.Mgtia 
come MechAssault. ora lo SV11uppdt()(e Day I Stu&os annun­
oa di aYere ancora in SE!lbo altre sorprese per questa conso­
le Secondo e suo capo Jon Kimmch, 111fatti, è ancora presto 
per parlare d1 next-generatJon. mentre la Xbox ha ancora 
tanto da offrire. lo studio sta ~ndo 1 iaYori per la 
pubbicarone di MecMssaUt 2, ma ha ~ annunaato la sua 
intenzione di llOier creare qualcosa di speofico per Il 5eM2IO 
Xbox LiYe. PJ momento non Sélpplè!rno ancora se SI tratterà di 
Lll llUOllO gioco o di ISl'espansione a MechAssault 2, ma 

• Dopo aver firmato qualche mese fa l'accordo in base al quale SV11upperà il secoodo 
epo.sod o d1 Star Wars: Knights of the Ok! Republic. ora la software house Obsidian 

Entertaulment si è aggiudicata anche Lll altro importante lavoro: la creazione d1 
fl.evefwlnter N1ghts 2, celebre GdR per PC basato sull'universo d1 Dungeons & 
Dragons: Forgotten Realms. Lo studio di SVIiuppo, fondato da appena un anno, 

sfrutterà al sastema Aurora Toolset offerto dalla S.oWare per la realizzaZ1one di que-
sto attesissimo sequel Gli appassionati della sene dovranno comunque aspettare 
a lungo, dato che ~ seaindo capitolo è previsto non pnma dì una data 1 mpreasata nel 

2006, ma 1n 

~~~;t:Si~~~. ~ esserci r'iiìiiiiii;;;~ 
una buona nollZla: come 
l'ong1nale, anche Never.Wlter 
N ghts 2 è stato aMISICiato per il 
momento per il solo PC. ma qual­
che portavoce della Alari SI è 
lasàatc scappare che la axnpa­
gnìa sta pensando 
anche a una COll" 

sole next-genera­
oon per questo 
gioco. 0-e SI traiti forse 
del successore della Xbox? 

pare comunque che 
vedremo ancora 
cµiltosa fumato da 
questo sviluppatore 
pnma del suo pas­
saggio alla prossma 
generazione, e que­
sta nobzJa non a <fis.. 
p0C.e affatto. 

CALENDARIO 
DELLE USCl'IE 
SETTEMBRE 
.r:"": t 
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INTERVISTA A MICHAEL CAPPS, PRE 
IL PAPÀ DI AMERICNS ARMY AL TIMONE DELLA EPIC GAMES ••• 

~~'.""""~., Pochi giorni prima della 
convention di San Diego 
nella quale Midway anda­
va a presentare la sua 
line-up di titoli per la 
prossima stagione, è 
giunta la comunicazione 
che ha sancito Il matri­
monio tra la Epic Cames 

e la casa della storica Emme rossa. Primo frutto di 
questa unione • Unreal Championshlp e In attesa di 
scoprire quali saranno le ulteriori sorprese prove­
nienti dal violentissimo universo di Unreal abbiamo 
colto l'occasione per Intervistare Michael Capps, 
fresco di nomina a Presidente della stessa Eplc. 

XBM: Buongiorno Mldutel e congratulazioni per la 
tua nuova caricai Cl è però lmpoulblle evitare subi­
to una dowianda che ti avranno già molto In •oltl 
e che riguarda le 111otlvadonl Inerenti la fine del 
vostn> rapporto con Microsoft ca.ne Studlos... 
Mlchael capps: Grazie. Che volete faro? Il peso del 
comando s1 porta anche nspondendo a domande scomode! 
Per dire la vent.l non SI è trattato d1 una nostra scelta al 
100%. L'accordo con MGS era per lo sviluppo e la continua­
ZJone del brand Unreal net tempo. Ep1c Games è una realt.l 

• La famosa sene d1 scacchi che 1mpeiversa sui PC d1 
tutto 11 mondo ormai da anni amverà presto anche su 
Xbox, grazie all'interessamento di Ubisoft. Come gh altri 
giochi della sene, anche la versione per Xbox presenterà 
numerose modaht.l, diversi livelli d1 Intelligenza Artlfieiale 
1mpostabili e tann altri contenuti speciali. Potrete migliora­
re le vostre abiht.l grane al trairnng e metterle poi alla 
prova contro 180 awersan crean dal computer, ognuno 
con il suo dr.ierso stile d1 gtOCO, e prenclere parte a oltre 
60 tornei. La ncMt.l della versKllle per Xbox è costituita 
dal servioo Live, che permette di sfidare altri giocatori onh­
ne e d1 prendere parte alle dassrfiche 1ntemazionai La 
pnma appanzione d1 Chessmaster su Xbox è prevtsta in 
America per 11 pro551rno ottobre. 

FINAL FANTASY 
SUXBOX? 
STAVOIJA SEMBRA 
PROPRIO DI SÌ 
• Square/Enll( è al lavolo per lo ~ ci lS'l UV>­
mettilgglO lll a:mpulef graficll basakl sul'UllM!ISO del 
celebre Final Fantasy 7, che ved-à la luce nel 2005 e che 
vefrà <isriMto per il me«:ato dei CAIO. Una smle ope­
razione pennenerc\. a presondere da qualsiasi <isccrso di 
esduslva, d1 ospere le cM'erdUfe di Cloud e ~ 
da console Microsoft. per la gaa ci tulll gli ~ 
ti del genere. Certo, non SI tratta ci un gioco, ma pOlrei>­
be CXlmlJlqUe creare lS'l neressne precedei Ile in w;ia 

dell'afTMI dele console di nuova ~Vi terremo 
aegJornati 111 caso ci eventuali 51o1kw. 

che gode di una reputazione considerevole e che cerca 
sempre di garannre a. propri prodotti il migl or supporto pos­
sibile, per questo monvo il nostro accordo con Microsoft era 
sul lungo periodo. A un certo punto, però, hanno cambiato 
idea e ci hanno lasciato liberi di scegliere un nuovo partner. 
Da tempo M1dway ci iJl/el/a mostrato ti suo interesse, a 
siamo quindi incontrati nuovamente e siamo andati imme­
dlèltamente d'accordo! 

XBM: Da dove siete partiti per comlndare Il nuowo 
Unrul Cha•plonshlp7 
MC: Per quanto atnene al motore, abbiamo deaso d1 unl1z­
zare quello d1 Unreal Tournament ~ stato quas· divertente 
perché 1n uno dei pnm1 meeting d1 programmazione abbia­
mo fatto un po' d1 conti e c1 siamo accorti che oltre 40 
compagrne unhzzano 1 nostn tool d1 sviluppo e il nostro 
motore grafico. Cosi a siamo detti: "Beh, se cosi tanta gente 
ha deciso d1 lavorare con 1 nostn strumenti sigrnfica che 
forse non sono tanto male" e allora a siamo messi 1mme­
d1atamente al lavoro per migliorarlo, questo è stato il primo 
passo. 

XBM: UO presenta alcune Innovazioni Interessanti 
c- la possibilità cli panare alla vfsuale I• tana 
penona e 11ntroduilone dele armi da •lschla, 
senza pariare della presenza di qualche penonag· 

glo preso direttamente da 
Mor1al Kombat. Sembra che 
abbiate voluto davvero 
Cielebrare la vostra unio-
ne con Mldway nella 
maniera plu spettaco-
lare .•. 
MC: La nuova 
Vtsuale permette 
1nnanz1tutto d1 gode­
re della real,zzazìone 
grafica dei modelli che lasaa senza fiato e 
quindi di non avere mai incerteue suR'uso 
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delle telecamere, una parte del gioco che in uno shooter 
cosi adrenalirnco non può e non deve avere alcun difetto. 
Parlando dene nuove armi da mischia e quindi della scelta 
d1 amcchire 11 combattimento con quello a distanza rawici­
nata, posso dire che è nata immediatamente dopo il pas­
saggio alla V1Suale in terza persona. Quando sei armato d1 
un lanciaraw, gli ambienti angusti possono diventare penco­
lasi e spesso può essere ptù utile servirsi di un'arma da 
mischia. Messe insieme le due cose e visto come funZ1ona­
vano bene abbiamo corrnnciato a focalizzarci sul roster dei 
personaggi, scoprendo che ce n'erano alcuni che propno 
non sopportavamo. Abbiamo fatto un paio di telefonate 
incontrando 11 favore d1 M1dway e cosi. 

XBM: Qdll sono I umbla111enti più evidenti rispet­
to al pasnto7 
MC: A parte 11 combattimento rawianato e le armi relative 
che giocheranno un ruolo fondamentale, 1 personaggi saran­
no molto più al centro dell'attenzione e avranno differenze 
importanti, sia nel bene che nel male. Le loro stabsnche 
avranno influenza diretta sul gameplay, e nel mulbplayer 
questo rende 11 tutto deasamente più strategico, A ciò s1 
aggiunge il fatto che, trattandosi d1 una sene d1 incontn, non 
ci sarà lo spawn delle armi stesse, ma 1 giocatoli dovranno 

scegliere il loro arsenale pnma di scendere nell'arena 
Riducendo le opzioni a d1sposiz1one sarà fondamentale 

essere oculau per non finire maciul'ab dopo pochi 
ndi di gioco, 

XBM: Hai dUto Unreal Toumament e Il fatto elle si 
può finire male se non si scesfle rusenale con 
ettenzl-. eo- maL dal punto di Ylsta srafko, 
nate scelto di abbassare Il livello di vlolenu dimi­
nuendo sii effetti splatter? 
MC: Può sembrare una deasione poco coraggiosa ma, consi­
derando i catalogo d1 M1dway, avremmo potuto mostrare 
quello e altro ancora! In realta abbiamo deaso di andare 1n 
questa d renane meno .• sanguinosa per una quesbone legata 
alla trama La Liandn (la oorporazione che ha indetto il 
Campionato, NdR) non può permettersi d1 far monre real­
mente i propò atleb, se cosi vogliamo chiamarti Qu1nd~ appe­
na qualche deamo d1 secondo pnma che esplodano, vengo­
no teletrasportati da un'altra parte per nappanre poco dopo. 
M1 rendo conto che questo non Sptega fino 1n fondo i bran­
delli d1 carne che nmbalzano 1n giro ma questo è tutto! 

XBM: Unreal ' da -pre sinonimo di scontri all'ul­
timo sancue sulla Rete. Avete Intenzione di suppor­
tare li Uve? 
MC: Certamente! Sarebbe dawero 1mposs1btle pensare ad 
Unreal senza 11 multrplayer 1n Rete. Al momento non abbia­
mo ancora deòso esattamente quale sarà il supporto dedi­
cato al Live. Certamente avremo ladder, statistiche e tutto 
quello che conta, ma vogliamo fare le cose per bene! 
Sicuramente, pnma o poi, metteremo del matenale da 
downloadare, magari si tratterà d1 nuove mappe, skin o 
nuovi personagg1,,, come s1 dice in questi casi, ci stiamo 
lavorando! 

• Ryu Hayaousa continua a dare enormi soddisra.:iorn ai rcam N1nia e a1 possesson 
della console M1aoso~ Nonostante o siano ancora molte persone impegnate neU'ar­
cuo tentalMl d1 portare a termine il pnmo humcane pad. Tecmo ha diffuso le pnme 
mmag ni della seconda espansione del gioco più giocato per Xbox. Non contenti dei 
già ottimi risultall ott1.>nut1, 1 programmatori continuano a creare nu0111 elemenu da 
agg;u~ al loro Cdpoidvoro, oltre a ntoccare ultenorrnente dtttagl1 di ogrn genere, 
Ma la cosa più bella è che, a drfferenza Ci, quanto è acc.a<k1o con~ pomo 
lb'r'Glne Pad:, questo nuCMJ episodio conterrà uno scenano inedito della dura­
ta approssimalll:a d1 40 minuti. dove oltre a una sene d: 11U011e aeature, Ryu 
~ ~ con il miSte!loSO 5haOO.v. capace di attaccarlo con tecni­
che mai \ll5te pnma A detta delo stesso ltagakl, inoltre, la quanbk\ e la 
q tà del'a1ione ragg 1;ngeranno i.-elli mai VISIJ pnma. A quanto 
pare non verranno nserite nuove armi o teaiidle, llislo dle questa 

ova espa~ sarà focakzzata princ palmerte SUilo s..11uppo d1 
'1uOVI mostri e SU YewlUllOne ci quelli già VISIL U nuovo pa<:· 
fletto scancab1le verrd messo a disposizione dei possesson di 
Xbox Live a settembre, n concomrtanza con il terzo round del 
l\Aaster r\111ja Tournament Fer tun1 i fclll del nin,1c1 Teano pnv di 

emet, r:d!re. sembra dle l'.egaki Sii.i pensando a un modo per 
avere anche a loro le di,,e espar:StOnL Crazie, Teano, 

r-
H EAD LI N ES ; ;t;ntt+!ll 

XBM: Rlp..,do alle mappe si nota la consueta cura 
maniacale e qualche dtulone da UT. Cosa d aspet­
ta entrando nel campionato della Uandrl7 
MC: Tutte le arene sono mappe che chi ha giocato Unreal 
Tournament può riconoscere, ma solo 1n parte. Infatti abbia­
mo lavorato molt1ss1mo su questo aspetto e le abbiamo 
modificate, in qualche caso fuse, 1n generale possiamo dire 
che siamo stall piuttosto creatM! 

XBM: Insomma, nessun ~lo di portlns-
MC: Con tutte le novità che abbiamo 1nsento? Diret propno 
d1 noi La poss1btlrtà di lavorare su mappe pre-esistenb e di 
dover migliorare un motore che era gìà potente a ha con­
senl!to di lavorare più in fretta, ma UC2 è un gioco tutto 
nuovo, ve l'assicuro! 

ZfgpJ11 
L""-





Da quanto tempo aspettavamo un altro 
capitolo di Dead Or Allve? Sembra sia 

passata un'eternità dal ten:o episodio uscito 
Insieme all'Xbox. che all'epoca abbacllò I primi 

acquirenti Microsoft crazle a una miscela di cra­
flca spett.colare e di raffinati combattimenti che 

misero In mostra l'hardware della console In un 
modo In cui la macclor parte del clochl usciti da 

allora non è più riuscita a fare. Per creare un bel cloco. 
però. non basta colplre una palla avanti e Indietro, colle­

zlonare bikini e fissare delle pupe (anche se non cl dispia­
cerebbe poter vedere più spesso cose del cenere In televl­
slone). quindi ecco nuovamente le pettorute lottatrici 
Tecmo tornare alle orlclnl dopo l'escursione vacanziera sul­
l'Isola delle meravlclle. Nella softco nipponica hanno la s1mpat1· 
c;a ab1tud1ne d1 af>S1curars1 che 1 loro giochi siano perfetti pnma d1 
lar11 uscire , ec:co qu1nd1 perchè Natale sembra sia una data plausib1-

, ma non è 1 detta l'ulhma parola quando si parla d1 Tomonobu 
agak1 e compdgma. l a c;nt1ca s1 fece quattro nsate quando 11 pro­
etto Ul timate (all'epoca semplicemente Dead or Al1ve Online) 

venne presentato al pubblico, con orde d1 addetti a1 lavon e non che 
affermav11no sfacciatamente " l '1mp06Stb1lita di giocare per bene un 
p1cc::h1ad1Jro 30 online• Tante le problematiche espo~ e. framerate 
sicuramente sotto 1 1m 1te d1 decen.ra, problemi dt lag; ritardo nella 
nsposta a1 comafri1 e molto altro ancora. Quest101}1 che avrebbero 
potenzialmente potuto far naufragare anche u~ ptOdo ben realiz-
zato, cose vere, problemi tang1b1li. er tutti forse, ma non per 11 

Team Nm1a Dol\ U urmte è realtc'I 
Una rcaltc'I che gira a 60 frame al secondo hss1, awolta da un'aura 
m1st1ca e e ;icopre tutti i progetti made m Tokyo d1 questo gruppo 
d1 geni Ma cosa s1gmhca Ultimate Il nuovo DoA è due g1och1 m 
uno Per pnma cosa va segnalata la conversione diretta del lllolo 
ong1ndle uscito su Saturn, accomeagnata d~ una riv1s1tazione d1 
De~d Or Al1ve HMdCore, rifatto per intero con lo stesso motore 
grafico di DoA· Xtreme Beach Volleyball. Un vero piacere da guar­
dare, con fondah e animazioni dei personaggi che riportano in 
voga come non mai la c;onc;ez1one del videogame come forma 
d'arte. La stessa cura amorevole che ha r so la sene DoA un tale 
successo fmo a questo momento è stata nservata anche al neo· 
nato Ultimate, pnmo p1cch1aduro online m 30 della storia. 
Il gioco che "non poteva essere realizzato" vantera il supporto 

Imo a otto g1ocaton m Rete, entrando d1 dintto m pnma linea 
all'interno della Ime-up Xbox Live, spalla a spalla con i vari Halo 
2, Fable e compagnia. Combattimenti rigorosamente uno contro 
uno, Team Tag per quattro e tante altre sorprese (allestimento 
d1 tornei c;ompreso) R.er otto lottatori contemporaneamente. La 
Tecmo ha c;oncentrato la propna attenzio­

ne nel tentativo d1 allargare ----"------~====== 
11 fattore "commumty", con 
11 quale 11 L1ve sembra ere· 
scere rigoglioso. Chiunque 
abbia avuto modo d1 pro· 
vare le gioie di un titolo 
online per Xbox si renderà 
conto dell'umc1tc'I d1 que­
sto tipo d1 esperienza, 
che comprende anche la 
conversazione con 1 "col­
leghi" g1ocaton, la com· 

pet1z1one con gli am1c1, la poss1b1-
l1tc'I d1 d1banere su quanto siano 
scarsi gli amencam a Proiect 
Gotham e via dicendo. Ultimate 
offrna d verse nuove modalitc'I 

che permetteranno au giocatori 
esclusi dal match d1 passare in 

modalità Osservatore per 
gustarsi azione e d1 parlare mentre altn giocatori se le stan· 
no dando d1 santa ragione. Tante le opzioni d gioco: Arcade, 
Teall' Battle Tournament, One-on-One, Kum1te, Loser Stays 

On, Training e Survival. Facile ipotizzare per la maggior 



parte d1 queste 11 modo in cui otto giocatori possano 
essere inclusi nell'azione, per altre la cosa non è 
altrettanto scontata. Come la modalità Torneo s1 
distinguerà dalla Kumite è da vedere, proprio come 
l'1ntegraz1one nelle lobby Uve. Comunque, idee ong1-
nali come la modalità Laser Stays On e il Team 
Battle dovrebbero funzionare molto bene online e d1 
sicuro non ci metteranno molto a conquistare la già 
scalpitante commumty. Una cosa interessante è la 
possibilità di votare in real time la modalità successi­
va da giocare, contribuendo cosi a eli-

minare il problema d1 certi server che rifiutano sem­
pre d1 variare 11 tipo di modalità (qualcuno ha detto 
Pandora Tomorrow?). Anche l'allenamento online l! 
un'altra piccola trovata azzeccata che potrebbe servi­
re come una specie d1 chat room Uve 1nteratt1va per 
far divertire i possessori di Ultimate senza le compli­
cazioni derivant. da un feroce scontro o da un'acca­
nita compet1z1one. A questo proposito Ultimate sarà, 
come il titolo suggerisce, una versione finale d1 que­
sta sene di picchiaduro. Tutti 1 personaggi del secon­

do episodio faranno 11 loro gradito ritorno e 
ognuno di essi sarà accompagnato da alme­
no tre nuovi t1p1 d1 mosse. Purtroppo ciò 
s1gmlica che mancheranno d1vers1 volti noti 
del terzo capitolo, tra cui Chnst1e, Brad 
Wong e Hayate. La buona notizia è che la 
Tecmo ha confermato l'inclusione di G1tom1, 
la grintosa d1c1ottenne esperta d1 karate che 
ha dimostrato d1 essere molto gradita ai fan 
della serie. Alcuni persondggi del ter rn Cdp1-
tolo pare che vengano resi d1spomb1li in 
futuro come materiale scaricabile. Altra 
novità è l'introduzione di mosse speciali 
(Humiliatlon o Siepe Move) con cui poter 
spingere gli avversari lungo un piano incli­
nato a mo' di skateboard, potendo tra l'al-

tro riempirli d1 calci e pugni a piacere. Il secondo 
nuovo tipo d1 mossa mostra davvero il potenziale 
delle amb1entaz1om m 30; 1 giocatori adesso saranno 
m grado di lanciare e prendere a calci o a pugni i 
loro avversari contro il soffitto per farli arrivare in 
sezioni di livelli c1rcostan11, sviluppando realmente il 
gameplay oltre quella che era la semplice mossa per 
scaraventarli oltre 11 bordo del ring, tanto 1m1tata da 
allora dai van Tekken e Virtua F1ghter. 
Gli alberi diventeranno atroci pah per scorticare la 
schiena degli avversari nel modo più doloroso possi­
bile, le colonne verranno usate per spaccare le teste 
e 1 muri crolleranno quando 1 lottatori ci verranno 
scagliati contro con un attacco ben mirato. Ultimate 
darà un significato tutto nuovo all'espressione "sce­
nario mteratt1vo•, soprattutto nel livello della Savana 
Africana. Anche dettagli mimmi, come fiori di ciliegio 
che fluttuano attraverso lo schermo o nubi di polvere 
m mezzo a un combattimento, saranno renderizzati 
~Id online the off:1ne. tutto nel tentativo d1 mporre 
DoA come 11 gioco dalla grafica più bella mai vista su 
qualsiasi console Ma allora cosa c'è di nuovo? Beh, 
cosa ne dite di una nuovissima serie di filmati per 
ognuno dei personaggi, che speriamo servano a fare 
un po' di luce sulle storie personali che molli d1 essi 
sembrano ancora covare. A giudicare dalla qualità del 
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IN DEAD OR ALIVE ULTIMATE Cl SONO ALCUNE 
NUOVE MOSSEt COME ZACK CHE UMILIA JAN-LEE 
LUNGO I PENDII DI UNA MONTAGNA INNEVATA 
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"pnmo contatto", Oead Or Ahve Ulttmate potrebbe essere più che una sor­
presa. La Tecmo non nasconde la mano e non si fa scrupoli nguardo al 
modo 1n cui i suoi personaggi femminili vengono percep1t1 (come chiunque 
abbia portato a termine Dead Or Ahve 3 con Christ1e potrà tesumoniare). 
Per assecondare 11 virile maschio che è in ognuno di noi, che ha bisogno d1 
vedere le p1xellose bellezze, si parla anche di alcuni concept art sbloccab11i e 
d1 una versione in edizione limitata a due d1sch1 che verrà distnbuita, pur­
troppo, solo in Inghilterra. Anche se non esistono dettagli riguardo a questa 
ed1z1one speciale, a parte quello della sua esistenza, quello che è certo è 
che entrambi i d1sch1 saranno pieni di "curve" da studiare a fondo. Forse il 
cuscino d1 Kasum1 che ha dato cosi tante soddisfazioni a1 possessori g1appo­
nes1 dell'Xbox diventerà finalmente disponibile anche per il mondo occiden­
tale. Non si può negare che la Tecmo e la Mterosoft siano entrambe colpe­
voh di aver •vmato" un pubblico giapponese quasi md1fferente a campagne 
con gadget promoz1onah 1nv1d1at1 qui da noi Si parla già anche d1 un bundle 
con la console m ed1z1one limitata (la Kasumi, quella blu) addmttura a meno 
dt 150 euro ..• 
Prima ancora d1 pensare agli mf1ntt1 contenuti scaricabili (cosl tanti bikini, 
cosl poco tempo), è bene ricordarsi che questo prodotto conterrà due favo­
losi giochi su un solo disco setnt1llante. li classico e la nuova versione: 11 pte­
ch1aduro per eccellenza per 1 m1hon1 d1 possessori d1 Xbox che sono statt 
lasetatt a d1g1uno per troppo tempo. ~ stato perfezionato, perfezionato e 
ancora perfezionato per scaramanzia in modo da rendere l'espenenza L1ve 11 
più 1mpeccab1le possibile Non mancate l'appuntamento, speriamo, per le 
prossime festività! 
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rr=i"?.1J ontreal: una palazzina anonima in un quartiere anonimo. Una ca'-na apparente che nasconde mve­
LJ =-i LJ l U ce un tnpudio di creativ.tà ed entus1asl"lo, luc1 e colon. Dopo la visita dello scorso anno per la pre­

se,taz1one d1 Prince of Pe•sra, XBM toma rJovamente m Canada negh studros Ub1so't. Una calMa apparente d1ce­
va'llo, d quelle che traggo'lo ,., inganno Il prccolo ed1f1ao, infatti, nasconde un'immensa fucina d1 idee, dr teste 
pensanti e di genr al lavoro. Uf11et sconfinat. una sorpresa per ogni piano, centmara di persone alacrelT'ente al 
lavoro per mettere insieme quei cod1c1 che puntualmente diventeranno 1 moli dei sogni. Una puntatina tra le scn 
vanie dove è stato appena concluso 11 nJov1ss1rno Black Arrow, quattro chiacchiere con chi sa qualcosa di Ghost 
Recon 2, una battuta con i volti ·noti• nascosti dietro alla nuova awentura del Pr''1c:1pe di Persia 
l'obietttvo è comunque un altro e persino cartelh che guidano Eno a1 bagni non lasciano dubb•. Splrnter (el:. 

• Chaos Theory. La pnma c:ornparsata dr Sam F1sher sulle pagine della nostra rivista risale al quarto 'lumero. Un 
alT'ore a prima vista, la sensazione dr trovarsi davanti a i.na svolta nell'affoll.ito panorama degli act1on stealth, sulla 
sc:1a del successo dr Metal Gear e della sua p•ole p1J o meno leg11t1:na. Un amore continuato nel temrc i"'/ '" 



sop;at~ .. n.; alla qualota del lavoro del team franco canadese da cui, m tempi non sospett., avevamo già annunciato una SC'Prcsa per la f ine dell'anno. E la 
sorpresa è appunto amvata, con 11 terzo episodio della saga presentato m porrpa magna davanti a un esercito da gaornaltst· eccuat provenier.lt da ogni ango 
lo del pianeta. A fare gli onon di casa tutta la truppa Ub1, visibilmente fiera e soddisfat:a del propno giocattolo, da es1b1•c per bei:"lo Qualcuno m venttt (noi 
compresa) aveva storto 1! naso (giusto un poco) dopo Pandora Tomorrow all'idea di trovarsi di fronte a un add on più che a ... :i sequel vero e prnpno. Tanto 
per stare tranquilli, v1 basti sapere che questo "effetto riciclo" è svantto dopo qualche secondo di filmati, parole e, ovv•amente, dopo v1a -.:iga sess10'.'le da 
gioco. Intendiamoci. Chaos Theory è il ·solito' Splanter Celi con tutti 1 suoi pro (tart1) e 1 suo: contro (poch) ma questa volta lo 'stacco· con 1 precedenti 
episodi 11su'ta decisamente marcato sotto quals1as1 punto da vista. Tecnicamente so parla di un balzo s1gnif1callvo soprattutto per quel che concerne l'engme 
grafico, ancora più poderoso e in grado di stupire, tra tedure micidiali ed e1fettt luce fuori parametro. Ce·to i! che 1 valori aggai. •1 van:-;i 11cerca11 nel game­
play, mtu11tvo come sempre e 1mprez1os1to da un gran numero di nov1t~. Forse la più importante riguarda l'ut1hzzo del coltello, con ~Lo potrete farvi largo tra 
orde d1 nemica in manaera decisamente più "diretta' raspetto al normale. assaltandola frontalmente senza dove• ricorrere a estenuanti nascond ni, tah•olta fru­
stranti È chiaro che la formula 'resta invisibile', verrà mantenuta in alcune missioni, ma uno degli ob1ettiv1 della produzione è stato proprio quello da !ornare 
una maggiore libertà da l"lov1mento anche al giocatore meno smaliziato. Ecco quind de' livelli costruiti an 'blocchi', completall'-~tc esp!orab 1 e che non vin-

coleranno m nessun modo la spia in erba che è in voi, non più costretta a muoversi sui tanto od1at1 bmara t1p10 del genere. Ogni l"ltSS one potrà qu1nd1 

~~ 
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.:u-. "'completata in ria'.'l1era differeflte potendo puntare drttl! afl'ob1ett1vo pnnopale senza curar· 
s1 dei secondari, che ritroverete magari più avant. in una nuova uscita top secret per co~lto dell'a· 
genz1a (capitanata al solito dal sempreverde Lambert) Decantare .e lodi di Chaos Theory è obbli· 
gato rio poi parlando d1 online e gioco "' Rete. L introduzione della moda~ tll Cooperativa apre d1 
fatto una 'luova strada. dopo 11 già nvoluz1onar.o (p:.i o meno) s1sterT"a inaugurato con Pandora 
'romorrow, perfetto per un act1on stca!th. Questa volta I interazione con 11 partner nor sarà limita· 
ta alia mera conversaz one via co:"lniun1cator, ma soprattutto a 1.ma serie d1 movimenti in sincro, 
fondamentali per d'stncars1 tra rnmcre d1 sorveglianza e attent1ssim1 terronsti. Terror1M1 "11v1st1 e 
corretti", con una I A. (bollata come uno dei pochi pur>tt debo! della sene) migliorata nettariente. 
Reazio;11 differenti a secorda delle sollecitaz1om, laddove per sollec1taz10111 mtend1amo rumon, 
suor. (potrete continuare a fisc'11~·e come sempre) e ombre. Ultenor agg1ornament1 nei prossimi 
numeri d1 XBM, uscita prev;sta per il prossimo novembre! Tenete duro. 

I ,,,., ,.. .............. ~llCll•è-•_ ..... _ ..... 
lt'IJ&ll'O-............ ....,._..,_ ... ~._ ................... . 

celo ... callMlll9 cl ""'°'-

011. BOIA:~·-·--'"'-'"----111111 .... 1111 
mcndOddlo can.ila:~ ----~ lnOoapmnilMl-­
può IUCaldonl .........., In CCJllllla-

02 A n:srA IN ..:t Oan - .-i ...n::ctWll 111 - In wt condaDo cl..-.,.._ 
! wtrapldo colpo., ..-c111991111cl ...... ,.....,_aWDdll61ecl ...,_le 
I pttbo clel'elllva_le._ ................ .-.,_.~ 

03PRDQ, 111A•-Oanlca1D ____ ....... ..,.........,., ..... 

nt",-w1 .... 1ellliwt~lltaMDAcama•._..._ .......... 
mo=:> dio ...... .., ....... ....,,_ Allcarll.., *°~· ....... cl ......... 





BITIERSWEET SIMPHO 
Alla fine, in un modo o nell'altro, tutto torna alla normalità e tutti ritornano dalle 
vacanze. Ci aspettavamo un inizio d'anno monument•le, ravvlv•lo dai fuochi di mille 
giochi spettacolari, e invece dobbiamo ancora una volta lamentarci per la pochezza 
di alcuni titoli. Non che manchi la carne al fuoco e I sapori forti : Burnout l t riusc.ito 

meglio di quanto si potesse immaginare ed t divertimento allo stato puro • il voto 
testimonia la qualità del prodotto • cosi come Outrun 2, Obscure e B1ttlefront sono 

l'eccellenu del mese che stiamo vivendo. Spider-Man 2 diverte molto senu entusia­
smare, Psi-Ops e Second Sight si comportino benone pur senza esplodere nelle 

nostre Xbox. Dov't allora Il pelo nell'uovo che ci infastidisce tanto? Nelle delusio­
nl causate da Julced, Chost Master e parzialmente persino da Samurai 

Warrlors, forse troppo legato a uno stilema che • oggi più che mai • sa di 
vecchio. Scendendo più in basso ritroviamo quella che t ormai una vera 
e propria maledizione: dopo Monteium1 ecco quella di Termlnator, che 

colpisce ancora uni volta Atari e le regala un gioco povero, quasi raffano· 
nato. Un consiglio? Ripensare con maggiore attenzione 1111 strategia di 

acquisizione delle licenze. t un mese cosi, ragani, non mancano le 
soddisfazioni ma nemmeno quel briciolo di amaro 

che ce le fa apprezzare di più! Allei! 



BURNOUT-3: 
TAKEDOWN 

Finalmente ~ 
arrivato il 

momento di sentire 
nel naso l'odore di copertoni bru· 
ciati e di sfrecciare a folle velocità in 
mezzo al frenetico traffico cittadino. 
Criterion ~ riuscita nella difficile Impresa di 
distrarci dall'attesa di Out Run, proponen­
doci quello che, senza ombra di dubbio, 
sarà il più acerrimo rivale dell'arcilde Sega. 
La luna per la palma di miglior g10C0 d1 c..,rse 
arcade sar:t sicuramente molto accesa da qui a 
poco, visto che 1 due più tllustn conC01rent1 men­
tano una quanllt:t impressionante d1 elogi, sono 
ogrn punto di V1Sta. Per ora abbiamo potuto met· 
tere le marn su Burnout 3, e V1 aSSKunamo che 1 

programmaton del team Cntenon sono nusob a 
realizzare un prodotto d1 pnm1ss1ma quaht:t, 
capace d1 dlVeftlre grazie a un modello d1 guida 
eccezionale, a un concetto d1 gioco frenetico e 
altamente competitivo e a una gran quant11.'! d1 
sfide differenti. Se siete alla ricerca d1 un g10C0 
d1 guida che sappia menere a dura prova 1 vostn 

nfless1, che possa appa· 
gare 1 vostn occhi con son· 

tille, incidenti ed effetti graf10 
d1 ogrn genere, che vanti un com· 

parto sonoro gradevole e comvolgente e 
che V1 tenga compagnia per una marea di 

-:b fUOltl 01 TllTA! IJI vfsuale In souemva '9rantlsce 
un H nlO di ...ek>c1Ui a dir PoCO as&urdo, ma non 
permette di 11r1rsl .i1 occhi con le sclntllle e 1111 effett i 
ar•ficl 1ull1 nostra vettura! 

tempo, cM:te trovato quel che fa per voi. Se 
avete giocato gh ep1sod1 precedenti della sene, 
saprete g1~ che Burnout punta da sempre sulla 
spettacolant:t degli mc1dcnu e sulla veloc11.'! 
estrema. ven card rn di ogrn capitolo, portati all'e­
stremo in questo terzo episodio. A differenza d1 

COMIO: Anche In Bumout e possibile eseaulfe 
delle combo per aumentare Il punteUJo. Provate • 
collezionare più takedOYon d1 fila ! 



l.:INFERNO SULl.:ASFALTO 

PIÙ AUTO PER TUTTI 

qua to accadeva in Burnout 2, dove per re1C1p re 
barra de turbo e seminare gli avversan era 

nccess<!r o guidare on modo spenc to ev1tando 
mpatti per un soffio, f'lel nuovo cap tolo tale 
~ e lega:o al a quantità d1 awersan buna:i 

luoii strada Grazie a questa 
nuova opzione introdotta dai p•o, 

ammatori le gare sono 
tate ancor a p1 ù freneu-
tarto che è poss b le 

~ i'ODiO' O&nl missione cl permelte di &uada&nare la 
medaglia d'oro, d'ar&anto o di bronzo a seconda del 
rtsultaU ottenuti. 

vincere solo ddottando uno sule d1 guida aggres­
sivo. Ma le 00111t.\ non si fermano ceno qui, visto 
che, per la prima volta nella sene, è stata 
nsenta una modali!.\ WOrld Tour, 
dove è necessano affrontare una 
gran quantJIA d1 sfide diffe-
renti per sbloccare nuove 
auto e rlUOll'I tramati. -I 
Tale moda! t.\ è 9" 
stata reahuata 



dai programmaton con grande cura, sia dal 
punto di VISta della van~ che da quello del 
bilanciamento, Visto che il livello d1 d1fficolta 
aumenta gradualmente d1 sfida 1n sfida, accom­
pagnando 1n modo naturale i progressi del gio­
catore e mantenendo sempre alto l'Interesse. 
Analizzando 11 titolo dal punto d1 vista tecnico 

~ l'UBllUCITÀ OCCllLJA: SP'lrM qua e 1• per Il 00C0 
• possibile trovare un cr•n numero di pubblicità 
occulte. Riuscite • Individuare quella df 
quest'lmmaCJne? 

appare evidente la qualitA del lavoro svolto dai 
programmaton, sia nella reahuazione dei model­
li poligonali delle auto, sia nella progettazione 
delle piste, assolutamente perfette per garantire 
gare sempre frenetiche e coinvolgenti, grazie 
anche all'ottJma d1stnbuzooe del traffico locale e 
degli ostacoli fissi Il continuo passaggio da un 
tipo di sfida all'altra, inoltre, contnbu1sce ad 
allontanare lo spettro della moootonia, rendeodo 
Bumout 3 una sorta d1 droga Virtuale che cattura 
il giocatore costnngendolo a nnunoare alla pro­
pna Vita sociale. Oltre alle dassiche gare contro 
tre awersari, dove l'ob1ett1VO pnnc1pale è quello 
d1 tagliare per p11m1 11 traguardo, è possibile 
affrontare sfide a tempo, gare di takedown 
(dove per ottenere la medaglia d'oro è necessa­
no buttar fuori il maggior numero possibile d1 
awersan), corse a eliminazione (dove al termine 
di ogni giro l'auto in ultima posizione salta 1n aria 
abbandonando inesorabilmente la competlZlo­
ne), fino ad arrivare agli 1mperd1b1h eventi 
schianto. In queste m1ss1oni l'ob1ett1VO pnnopale 
è quello d1 effettuare 11 punteggio più alto possi­
bile causando l'Incidente del secolo e raccoglien­
do, al tempo stesso, diversi bonus sparsi per 11 
livello. Un nsultato tanto buono, tuttavia, non è 
stato certo ottenuto grazie al comparto sonoro, 
d1 buona fattura ma non paragonab~e all'ottJmo 
lavoro svolto negli altn reparti La colonna sono­
ra, fin troppo facile e poco ricercata. presenta 
brani rock/punk frenetJO e indubbiamente adatti 

alla veloatA sfrenata del titolo, mentre a 
cOOV1ncere meno è 11 commento del 

DJ che ci accompagna nel corso 
d1 tutto 11 gioco, che diventa, 

già dopo poco tempo, 
monotono e npet1tivo. 

Si tratta in ogni caso 

CALMA E 
SANGUE FREDDO 

d1 un neo talmente piccolo da essere quaSt 
impercettibile, d1 fronte alla maestos1ta del gioco 
Cntenon. Detto questo.- è amvato 11 momento d1 
salutarci. Dobbiamo cercare d1 battere un record 
d1 Alberto (che in quanto a 1nodent1 non è fX1 
secondo a nessuno) ~ 

VEHIJEllO 





SECOND SIGHT 

~ Risvegliarsi legati a un lettino, 
confusi, feriti e senza alcun 
ricordo. Scoprire la propria 

Identità unicamente grazie a un 
cartellino malamente assicurato 
al nostro polso. Rendersi conto 
di essere in grado di fare cose 
umanamente impossibili ... e 
nonostante tutto mantenere il 
Hngue freddo senza lasciarsi tra­
sportare dal rancore. 
Queste sono le premesse che introdu· 
cono l'ignaro giocatore alla complessa 
trama d1 Second Sight. nuova fatica 
dei free Radical (g1~ responsab1h 
dell'ottima serie Time Sphtters) 
basata sullo stesso concetto d1 Psi· 

Ops: 1 poteri psichio. A differenza d1 quan· 
to accade nel titolo M1dway, tutta111c1, in 

Second Sight razKllle cede 11 passo 
alla d1saez one, creando un prodotto 
che mischia sapientemente le d1nam1-
che stealth a una profonda anima 
esplorativa e a una trama ingegnosa e 
ncca d1 tocchi di classe. La struttura nar· 

rauva è stata studiata sapientemente per 
accompagnare, passo dopo passo, 11 gio­
catore nei meandn d1 un mistero fatto 
d1 espenment1 e d1 follia, dove nei 
panni d1 John VattJc dovremo ncostru1-
re un fitto mosaico fatto d1 ind1ZJ e d1 
ncord1 frammentan. perfettamente 
d1stnbu1ti dai programmatori attraver· 
so l'intera espenenza. Fin dalle 

~ CHI .. Yl:OCI: Uno ..,~. usclU dal nostro COrPo 
Potremo vedere chiaramente noi stessi lmpe&natl nello 
concentrazione. 



"UTILIZZANDO ALCUNI POTERI IN SITUAZIONI 
'-.\.. PARTICOLARMENTE CAOTICHE È POSSIBILE ASSISTERE A SENSIBILI 
,, RALLENTAMENTI, NON CERTO DOVUTI Al LIMITI TECNICI DELLA MACCHINA'' 

pnme battute d1 gioco c1 viene data graL1e al 
potere psichico della teleanes1, la possibil ùi d1 
interagire profondamente con l'ambiente orco­
stan:e e d1 organizzare, n questo modo, una 
IT'iri<lde di strategie d1fferent1 con cui affrontare 
ogni sezione. La nostra capac1t~ non si hm1ta a 

-h CUC:Vl: Il potere "Incanto· cl permette di renderci 
lnYb bil alle persone clrcostontJ, ma dovremo fare 
attenzione 1 non lasclere lmp1onte sol pavimento! 

~- .. - ,.. ....... del,,.,..,John·-· 
mezzo rtJdo • • dr poco confulo. ~ col"°"° 
lndouera nucM - • ...,_. --· 

far lev1tcire gh oggetti, ma 
o permette anche d1 
attivare mterrutton e, 
avanzando con 11 
gioco, d1 interagire 
direttamente con le 
persone. 
Proseguendo con 
l'awentura acqu!Sl­
remo poten sempre 
nUOV1 che a a1uteran· 
no a superare la f1na 
S01Vegl1anza del centro di 
ricerca e a proseguire nell'in· 
quietante indagine che o permetter~ d1 ch1anre 
come e perché siamo arnvau a una s1tuaz1one 
simile. Fondamentalmente 11 nostro compito é 
quello d1 muoverci il più silenziosamente poss1b1-
le anrave= le vaste ambientazioni, alla ncerca d1 
dettagli sulla nostra 1dent1t.'l, prima, e d1 un modo 
per ncong1ungcro a quelli che un tempo erano 1 
nostri compagni d1 awentura, pot. I pmgramma­
ton hanno stud1c1to un onimo ~tema per dggird· 

re lo spettro della monotonia e mantenere sem­
pre alto l'interesse dei g1ocaton, alternando hvelh 
amb1entab nel presente, dove John è gi:I in pos­
sesso dei propn poten mentali e cerca d1 npren­
dere il controllo della propna vtta, a lunghi flash­
back 1nteratt1V1 ambientali sei mesi pnma, dove 11 

• cansmatico protagonista si presenta con un look 
decJSamente diverso e dove assistiamo alla sua 
partec1pa1ione a una missione m1htare alta­
mente nsduosa Grazie a queste due linee 
narratrve parai' ele 1 programma ton hanno 
avuto modo di vanare 11 gameplay e, 
soprattutto, d1 creare una convtncente 
struttura sequenzia e dove a ogm ncordo 
comsponde un nuovo ob1en1vo nel 
presente. In questo modo, inoltre, per 
rutto l'arco del g:oco non è dato 
modo al giocatore d1 capire se, 
effettivamente, John sia un pazzo 
ps1copat1co come tutll d1CC>no, o 
se s1c1 semplicemente vttt1ma d1 
un complotto più grande d1 lu~ 
Al raffinato lavoro d1 sceneg· 
g1at.ira si aggiunge anche 11 
personalissimo e accattrvante 
design del tecim Free Radical, 
che trova la sua massima 
espressione '1elle a11maz1or11 
del pro:agonista e nella sua 
incredibile m1m1ca. Sugh 
schermi dei nostn 1eleviso-
11 John vive d1 \'.ta pro­
pna, mostra~do 
espressioni del 

~ HADOOKEN: Il colpo psichico crea un bell'etfetto di 
dtstorstone delle lmmeCJnl circostanti, oltre • causare 
118'1 danni al bersaC11I 

SECOND , ' 
SIGHT .. 



volto credibili e convmcenti, accompagnate da un 
linguaggio corporeo mmuz1osamente studiato. 
Mani che vanno costantemente a copnre la testa 
dolorante o che si aW1onano mcredule alla grot· 
tesca 1mmagme nflessa dagli specchi, gambe che 
tremano Vistosamente a sottolineare l'ansia e il 

nervosismo dell'animale braccato, e cosl Via. 
Questi elementi carattenuano profondamen· 

te 11 personaggio, oltre a mcama re perfetta· 
mente lo spinto di Second Sigh~ tanto da 

spingere 1 programmatori a 1nsenre una 
breve sequenza a essi dedicata, nella 
schermata dei titoli. Escludendo questo, 
tuttavia, non è possibile soprassedere 
su alcuni problemi tecnici che affliggo· 
no il comparto grafico. Nonostante il 
gioco non brilli d1 certo per comples· 
si~ (alcune ambientazioni sono p1ut· 
tosto spoglie, a dire 11 vero), utiliz· 
zando alcuni poteo 1n s1tuaZ1oni 
partJcolarmente caotiche è poss1b1· 
le assistere a sensibili rallentameo· 
ti, non certo dovuti ai limiti tecnici 
della macchina Nonostante sia 
possibile scegliere tra una teleca­

mera fissa (e ptù onematografica) 
e una completamente gestibile dal 
giocatore, inoltre, non è raro tro-
varsi 1n situazioni m cui è 1mpos· 

s1b1le trovare una Visuale accet· 
tab1le. Un vero peccato, VISto 
che l'idea mteressante unita 
all'ottimo design avrebbero 
mentato un voto finale fX1 
leggermente più alto. ~ 

VEHDEllO 

WTO FINALE 7. 5 Sea>nd Sl&ht ha seputo coinvolprd 
sr•ùe al brillMte stile narntlvo e a 
una serie di tocchi di dasse davvero 
ea:ezlonall Nonostante qualche • 
piccolo problema te<nko, rim.ne 
comunque un &loco da pfov.re. 





CONFLICT: VIETNAM 

L:. _ la saga di Conflict aggiunge un 
/Q - ' nuovo tassello alla sua storia, 

ricreando una delle ambientazio­
ni più classiche per un gioco di guerra. 
Fitta vegetazione, napalm e un mare di 
piombo ci attendono in questa nuova 
incarnazione dell'inferno del Vietnam. Che 
siate pronti o meno, la battaglia è iniziata! 
t passato poco tempo dalla nostra anteprima d1 
Conflict: Vietnam, ma è già arrivato il momento 
di recensire l'ultima fatica Sci dedicata ai più 
celebri conflitti militari moderni. In questa occa­
sione, in particolare, è la guerra del Vietnam a 
essere stata presa d1 mira dai programmatori 
che, come già è accaduto m ogni capitolo della 
serie, hanno cercato d1 catturare l'atmosfera del 
conflitto 1n questione, sia dal punto di vista delle 
amb1enta11oni che da quello delle missioni e 
delle srtuazioni proposte. Coloro che hanno già 
avuto modo d1 giocare almeno uno dei prece-

denb ep1sod1 sapranno che, come m molti altn 
giochi del genere, anche in Conflict è possibile 
comandare un gruppo d1 quattro soldati e passa­
re, grazie a un semplice comando, da un mem­
bro del gruppo ali' altro. I quattro eroi a nostra 

... CONDIZIONI METEO: rarrNO di ompmwlsl tempotaN 
rende la nostra missione ancora p;ù dilllClle del Pf8\11$10. 

d1spos1zione vantano carattenstiche diverse fra 
loro, 1n modo da garannre i miglion nsultati in 
qualsiasi srtuaz1one. Un medico, un mitragliere, 
un cecchino e un esperto d1 esplosivi sono 
costantemente a nostra disposizione per per­
metterci d1 portare a termine le pericolose mis­
sioni che ci verranno proposte nel corso del 
gioco. Il pnmo impatto con il gioco non è certo 
dei migliori, visto che il comparto tecnico non si 
aVV1cina neanche lontanamente a quanto ci 
hanno mostrato 1 giochi di ultima generazione 
della console M1croso~ Nonostante 11 look gene­
rale nsult1 m1g.1ore su Xbox d1 quanto non sia 
sulle altre console m orcolaz1one, l'impatto 
generale non può certo lasciare soddisfatti, m 
particolar modo per via dei modelh poligonah 
roui e poco dettagliati e per la fasndiosa scelta 
d1 rappresentare colpi nemici con uno sgrade­
vole colore verde. Un discorso d verso mentano 
le ambieitaziont che. pur non facendo gridare al 



m racolo, svolgono egregiamente I loro ruolo. 
gerierando un senso di oppressione e m1meuz­
zando perfettamente 1 numerosi pericoli che, n 
un modo o nel laltro, saremo costretti ad affron­
tare. In questo nuovo episodio 1 programmaton si 
sono 1mpegnat1 notevolmente per snellire 11 siste­
ma d1 controllo e per rendere più intuitiva la 
gestione degh ordini 1mparub1h a1 compagni. 
Ora, 1n effetti, è poss1b1le comandare 1 
membri del gruppo controllau dalla 
CPU grazie a un gran numero d1 
comandi facilmente selez onab1h. 
Al d !A det class a ordini d1 
ITlOl/lmento e stazionamento, 
n'att1, è finalrrente poss1b le 
far eseguire a ogn membro del 
team 1r1 gran numero d operano­
ru d fferenn a seconda d1 aO che tro­
veremo alrintemo del e ambientanon stes­
e. Imbattendoci n una trappola, per esempio, 

ba ta puntare ti minno su d1 essa per 'leder com­
parre il comando per mandare un compagno a 
di innescarla Lo stesso sistema può essere ut1hz­
z to per organizzare la copenura di un corrpa-

m movimento, per far raccogliere oggetti Ion­
e \'a dicendo. Grane a questa llOYl\b il g oco 
da~ notevolmente in d1nam1smo, permet-

tendo al giocatore di affrontare le miss10ni in 

.J OAU:AIJO• In alcune mlsl!Onl sarete ·reup1tat1• 
d•rettamente sul .,.,,,po di batt8'1•• 1118 elicottero. 

modo più rapido e scorre110le, senza dover per 
forza scendere a compromessi con 11 sistema d1 
controllo. La saga d1 Confhct è nusata, qu1nd1, a 
compiere un notevole passo avanti, mantenendo, 
.tuttavia. una realizzazione ormai datata e 
1nfenore agh standard attuali ~ 

Grafica 6.0~ 

Sonoro 7.5 

Il nuow c.-pitolo dl Confllct rie­
sce • inserire quakhe novità 
lnWa.sante. sopmtutto dal 
punto di ~ del controlll Se 
avete appruuto I precedenti 
episodi. rimlHTet. soddisfatti. 

•••••••• 
••••••• 

7.0 



JUICED 

Dopo aver perso i diritti d i una delle 
più belle serie di guida arcade in 
circolazione, Acdaim chiude i bat­

tenti e lascia a anche il mondo delle corse 
clandestine. Siete pronti a buttarvi nel perico­
loso giro delle scommesse e delle modifiche a 
ogni costo? 
Certo non era unlmpresa facie omentar.;i contro 
Bumou1, ma questo non glUStlfica la gran quantità da 
ddettJ che carattenzzano questo Juiced. 
Fondamentalmente ci troviamo da fronte a un clone 

~ SCOMMEJTIAMO?: Dopo aver puntato su un pilota, 
saremo cosuettl a sorbirci tutta la gara, vedendoci 
costretti a prenderci pause anche di dieci minuti! 

abbastanz.a spudorato da Need lor Speed 
Underground, con qualche aggiunta qua e Id nasco­
sta dalla caotica valanga di menu dispon1bih AJr1niz10 
del g10CO ci viene nchiesto di creare un pilota, un 
novellino del mondo delle sa:immesse, che do'Jr~ 
farsi un nome sul campo partecipando a sfide sem­
pre più impegnative e creando una collerone da 
auto modificate ~ da essere presa 1n considerct­
mne. una volta definrt.a raden1rtà del nostro pilota e 
acquistata una macchina, si entra subito nel VIVO del­
r azlOOe, partecipando a una sfida con uno dei piloti 

~ TAMAllllO VEllO: Ehi! Guardate quel truzzo che ha 
fatto alla macchinai Disegni, sponsor. spoiler e 
compagnia bella! E sentl come pompa l'autoradio! 

che ci garer anno attorno per 11 resto della trama. 
Una volta superato questo episodio non ci resta che 
muovere 1 pnmi passi in un mondo fatto da e\lellb 
ufficiala, gare ibere e raduni di appassionati, dOlle per 
accedere alle nuriorn più piestJg!OSe è necessano 
guadagnar.;i ~ nspetto degli organizzatori e det nomi 
più importano del settore. l'.ufllCO modo per raggiun-
gere un simile obaellJvo è .,rnrare r attenzJOne duran-
te le pcx:he occasioni aperte a tutti, gareggiando 111 

modo gr'ntoso e. passabilmente, vincendo 1 cospaa.i 
premo in denaro messa 1n palio per il pomo n classi-
fica Le sfide n CUI è possibile cimentalSI non sono 
molte, ma offrono una cena vanetà che permette a 
chiunque di trovare il propno punto di fori.a. Ohre 
alle classiche gare contro gli avversan (che possono 
essere a giro unico o multiplo), mentano di essere 
ncordate la prova d scatto, dove auto pesantemente 
modificate si sfidano 1n una gara d1 ~ 
mne su un k.mgo ret!Jhneo, e quella 
acrobatica, 00.<e ~ palata 
deve g.iadagnare p01n ese­
guendo evoluron1 dr vano 
geneie a bordo dela pro­
pna vettura 
Sfortunatamente il man­
tenimento di una (o più) 
auto nch ede un capitale 
piuttosto alto, tanto che 



GUIDA SICURA: Perfino dall• visuale interna la 
sensazione di "91oclli • dawefO nclona, anche quando 
.. tachunetro seana numeri •.uurdi. 

spesso Il fa :mento <i più gòre di segulO pOIJebbe 
'ara rtmv.!re n gr~ diff~ ~ Per nsol­
-.ee questo problemi! 1 programmaton hanno ~ 
to la possibtli!A d1 scommettere sU1e gare anche 
senza ~ punt.Jndo la ofra desidera1a su 
uno dei concooenu in pista. Purtroppo le statJstid,e 
det piloti ~b oella mrsa non aiutano affcr.to a 
decidere su chi puntdre, VISto che 111 più d1 un'occa­
sione ci è capctato d vedere 11 pliola più esperto e 
con la macd1 na migliore perdere 1nesorablmerte. A 
questo si aggwge la pessma 1'1telligenza 
Mfoale e 11 fatto ci dover élSSlstere 
:ibbliganìamen:e anche 
aie gare del comp.i-

necessano accumulare p4,1nli esecuendo evolunoni 
come testacoda, derapate e~ .. dicendo. 

ter, pena r anrolamen10 dela scoomessa e la perdi­
.la dei soki puntai!. Al <i là del SISlema d1 gioco, 

Juoced presenta anche rnollJ altri problem. a partire 
dalla reaizzazione teollG! non certo entusiasmante 
(la velootà cl' azione è mm orna, andle con la visuale 
ntema}, fino ad a11111are a un calcolo della fisìca de 
lleicoi troppo approssimatJvo Se q.iest.a è davlie!o la 
nsposta a Bumout, evidentemente non si è proprio 
cap1o 11 valore del capolavoro Grtenon_ 

V&dJIEllO 



SPIDER-MAN 2 

: L'Uomo Ragno. Ovvero prima un 
' uomo, poi un supereroe. Le sue 

A.J continue insicureue lo rendono 
molto più vicino 111111 gente comune di 
quanto lo possano essere tutti gli altri eroi 
in calzamaglia. Forse è proprio per questo 
che è conosciuto e amato anche da chi 
non legge le sue storie 11 fumetti. Adesso 
New York ha di nuovo bisogno di lui. E 
Spidey non può certo mancare all'appunta­
mento ... 
In contemporanea con l'uscita nelle sale italiane 
della versione cinematografica (tra l'altro in ritar­
do di qualche mese rispetto agli altri paesi), 
ecco ritornare puntuale sulla scena del tie-in il 
nostro amichevole Uomo Ragno di quartiere. E 
s1 tratta d1 un ritorno m gran forma. Anche nel 
primo episodio, i ragaui della Treyarch avevano 
fatto un buon lavoro e m questo seguito hanno 
continuato sulla strada giusta, sfornando un 
gioco che rende giustizia a uno dei più impor­
tanti personaggi dei comics americani. A questo 

ha contnbu1to senz'altro la scelta d1 at!lngere a 
piene mani da uno dei più 11voluz1ona11 titoli 
degli ult1m1 anni. Una volta infilato il costume, 
infatti, ci si rende conto immediatamente che il 
nfenmento a Grand Theft Auto è evidente. 
t:Uomo Ragno è libero d1 muoveisi per le strade 

~ NEW YORK av NIGHTl Al calare della notte, 
qualslasl &rande metroPoll ha Il suo fascino .•• 

d1 una New York ben nprodotta, tanto nelle vie 
pnnc1pah quanto negh enormi grattacieli. Una 
metropoli ·viva•, con tanto d1 traffico che 
aumenta o diminuisce non appena superata 
l'ora d1 punta. Già, perché non dovrete hm1tarvi 
a qualche sporadica missione, ma avrete la 

~ QUUTIONI DI PRECED!NZA: New York ò riprodotta 
In maniere convtncente, con tanto di coda al semaforo. 



responsab1htc'I dell'intera Grande Mela sulle vostre 
spalle, venbquattro ore su ventiquattro. Uno dei 
tanti punti d1 forza d1 Spider-Man 2 è propr o 
quello d1 non essere Id classica e semplice tra· 
sposiz1one su console dell'ong1nale su bobina 
Certo, la trama pnnopale riprende spunti e s1tua­
z1om del film, md come contorno piuttosto ncco 
o sono tutta una sene d1 sotto-m1ss1on1 e perso­
naggi presi direttamente dall'universo .V.arvel car· 
1a<eo. 'JaturalJT1ente 11 nostro eroe è supportato 
da una vasta gamma d1 superpoter~ che gh ha 
donato 11 famigerato ragno gcnct1camer.te mod1f1-
cato. Ecco allofa che Sp1dey può compiere con 
grande semphc·tc'I salti di centinaia d1 metn, 
av\ertire l'imminenza d un pericolo grazie al suo 
senso d1 ragno e volteggiare beatamente sulle 
teste degli increduli newyorkesi grazie 4)1e sue 
ragnatele Una quan~tc'I d1 azioni che è destinata 

ad aumentare nel corso delrawentura, grazie alla 
poss1b1htc'I d1 acquistare nuove ab1htc'I presso lo 
"sk1ll shop• d1 fiducia. Ed è propno nel momento 
in cui l'Uomo Ragno dimostra tutto il suo valore 
acrobatico, che viene messa in evidenza non 
solo la bontc'I del motore grafico, ma anche l'otti­
mo sistema d1 controllo: dopo 11 breve tutorial ini­
ziale, vi troverete subito a vostro agio nei panni 
dell'arrampicamun e sarc'I dura resistere alla ten­
tazione d1 gettarsi dal palduo più alto d1 
Manhattan, per poi cominciare a svolauare tra 1 

grattac1eh d1 New York a colpi d1 ragnatela. Ma 
anche un buon g10C0 ha le sue zone d'ombra 
Ritorniamo per un attimo alle missioni seconda­
ne: Sicuramente aggiungono punb alla longevitc'I, 
ma già dopo un paio d'ore d1 gioco ci s1 accorge 
aie in fin dei conii sono piuttosto npet1we a 
livello d1 ob1ettM da raggiungere. Dal punto d1 



~ CORPO A CORPO: Quando vi trove,.te accerchiati e 
apparentemente senza vta di scampo, Potrete rare 
ricorso e qualche bel ·gomitolo" di ragnatela. 

'SPIDEY SESSION 

V1Sta tecruco, poi, alcuni aspetn potevano essere 
curati maggiormente. Graficamente le sequenze 
d'1ntermeuo sono davvero d basso live lo. con 
i van personaggi che assom1g idno solamente 
alla lontana alle loro con:ropa'tl reah (quella 
non può essere MJ!). Stesso discorso per le col­
hs10rn, che net momenti di puro pestaggio non 
sono molto preose e appalOOO un po' confusoo­
nane. Ma a parte questi d1'etn, che alla r ne ino­
dono poco sull'effetto co1nvolg1mento, Sp1der­
Man 2 è quello che tutn 1 fan del tess1ragnatele 
hanno sempre sognato e che a turu gli effetti 
può essere eletto come mig11or gioco 
sull'Uomo Ragno che sia mai stato real1z- f)(1 
zato. ~ 





PSl-OPS: 
THE MINDGATE CONSPIRACY 

Siete stanchi dei soliti giochi d'a­
zione tutti scontri a fuoco e niente 

innovazione? Volete provare un'e­
sperienza nuova che sappia mischiare furti­
vità, scontri a fuoco e un pizzico di innova­
zione? Allora continuate a leggere questo 
articolo, perché i programmatori Midway 
potrebbero aver realinato dò che fa per voi! 

~ CACCIATORI! PROVmo: Grazie all'abilità che cl 
permette di vedere le aure, possiamo seguire tracce 
recenti o inchviduare pertcok>se creature ... 

In effetti di giochi d'anone ne abbiamo VISll 
dawero tanb, molb de quali sa sono nvelab la 
solita solfa pnva di mordente. Fortunatamente, tut­
tavia, d1 pan passo con l'avanzamento temologico i 
programmaton riescono a concretizzare idee che, 
fino a poco tempo fa, non avevano speranza d1 
uscire dal blocco d1 appunn scritto freneticamente 
in sala nunioni. La complessatA de nlJOYI moton 

~ Sl!N?.A IEllZINA: La barra auurra In alto a 
sinistre Indica Il nostro potere psichico. Senza di esso 
non è possibile usare alcuna ebll1tà speciale. 

grafici e la sempre p;ù 
munosa cura nel calcolo della 
fisica nei Videogiochi hanno invece 
permesso a un team interno di Midway d1 creare 
un titolo frenetico, divertente e, soprattutto, incredi­
bilmente nnovativo per il panorama de giochi d'a­
rone. In Ps~Ops: lhe M ndgate Conspiracy saamo 
chiaman a vestire i panni d1 Nick Scryer, prestante 
soldato americano addestrato per anfll alruso d1 
letali poteri ps1ch10, temporaneamente pnvato della 
memona (e delle proprie letali capacit.'l mentai) 
per prendere parte a una pericolosa operaZIOOe 
contro la ma:efica orgamzzazK>ne chiarr.ata ·~ 
Movimento" Una volta catturato e trasanato alrin­
temo del quarner generale nemeo come un pngio­
niero qualsiasi, Nick viene contattato da una sua 
compagna infiltrata che, dopo avergli somministrato 
un farmaco in grado d. nsvegliare la sua memona 



assopcta, lo ISlrulsee sulla ITllS5IOl1e affidandogi uno 
dopo raltro gli obìettM da penare a termine. 
Nonostante la trama n sé non sia nulla cl SOOllllOl­
gente. appare piaceyolmente funzionale, oltre a fun­
ziooare egregiamente come supporto alrncred1b le 
diver1imento garantito dal gameplay. Se nelle pnme 
battute d1 gioco saremo piuttosto vulnerabil e 
dovremo fare quasi unicamente affidamento 
sulle armi da fuoco e su una buona dose di 
prudenza, appena recuperato ìl potere della 
telecinesi la musica cambia radicalmente, 
trasformandoci in una speoe di supe­
ruomnt capaci d1 npul1re una 
s:anza piena dt soldau n 
IJ"l batter cfoo:h10! Grane 
a quesia abtll!A SI apre 
nfani una valanga d 
cpzicn tra cui sceglie­
re per abbattere 1 
rema che o SI para­
no ci fronte, a partire 
dal cJa551co lancio di 

etti più o meno 
pesarib ( ~ casse vanno 

la maggiore, ma non è 
rrbatters1 1n cleva­
bcmbole infiam­
pronte a 
rcalla ~ -
solleo- r 

4 UH CLASSICO, Una volta appresa la teleclnesl • 
posslbtle 1b1uamrsl con 0"11 cenere di combo. Questa 
• una delle più cianiche e &retltlcanU. 

tazione), fino alla man1polazìone S1t!SScl del bersa­
glio. Una volta soggt0gat.1 di nowo potere ~ 
ra \lltnma designala. nfatb, rlJ"llCO bmte imposto 
dr.oent.1 la nostra fantasia, lllSIO che è pos51bile scara­
ventarla contro il muro, lanoarta dentro a letab for­
nao, sfruttarla per abbattere 1 SUOI compagni d' afl'Tll 
o tenerla buona mentre la cnvelhamo d1 colpo. La 
sensaoone di onrnpotenza offerta dal gioco è pan 

solo al dl\ll!rllmento generato dalla gran quanutà 
d1 comb1naZJorn effenuabth. Finalmente, è pro­
pno il caso d1 dirlo, o troviamo dt fronte a un 

gioco che spmge 11 glOCiltore a spenmentare, 
stuzzKando la o;ua fanla'Ma e la 

YOglia d1 fare ognt volta qualcosa 
di nUOllO. Se a questo aggiun­
giamo un 51$tema dt controllo 
versanle e ben studiato, che 
permette al glOCdtore di 
avere sempre sono control­
lo la Situazione e d1 passare 
rapidamente da un potere 
alfahro, ecco che 11 qua­
dro finale si fa sempre 
più defmrto. Peccato che 

a rCMnare la festa interven­
gano 11 design fin troppo anorn­

mo del protagontsta, una reahzzazio. 
ne tecnica buona ma non certo scon­
'IOlgente e una longellltà onesta 1)(1 
ma comunque nella media. L:;J 

V&d>EllO PSl-OPS: 1liE MINOGATE CONSPIRACY 

Gra1Jca 1.s :_L_.!_JL__ ___ J_J_J_J 
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OBSCURE 

. Nel numero doppio estivo avete 
' ) letto una approfondita anteprima 

' di questo Obscure, gioco che ha 
saputo attirare la nostra attenzione già 
nella sua versione incompleta. Bene! ~ 
finalmente arrivato il 
momento di spendere 

sfornato un prodotto fresco e ncco d1 idee inte­
ressanti. Già in sede d1 anteprima avevamo 
espresso la nostra soddisfazione verso questo 
titolo, impressione confermata dalla versione 
completa del gioco e da un'analisi approfondita 

qualche parola sulla 
versione definitiva di 
una delle avventure 
horror più stimolanti 
degli ultimi tempi. 
Con la parziale delusio· 
ne del quarto capitolo di 
Silent H1ll sembrava pro­
prio che gh appassionati 
di horror dovessero 
accontentarsi dell'altale­
nante btolo Konami per 
soddisfare la loro voglia 
d1 paura e adrenalina, 
ma fortunatamente sono 
intervenuti 1 programma· 
ton del team 

COMBATTENTI INTELLIGENTI? 

Hydrav1s1on che, senza 
alzare polveroni, hanno 

NON SIA MAii 

del prodotto. La trama d1 Obscure si sviluppa 
interamente all'interno d1 un enonme college 
americano, dove cinque studenti ben caratteriz­
zati e dotati d1 differenti capaotà, finiscono col 
cacciarsi in una storia macabra che affonda le 



proprie radio nell'oscuro passato deU'1stnuto. 
Cosa fareste se V1 trO\/d!>le soli in una scuola 
apparentemente deserta dopo roiano d1 chiusura, 
e scopnste che 1 suoi corridoi pullulano d1 oscure 
creature sens1b1h alla luce del sole? 
Probabilmente ognuno d1 noi scavalcherebbe 11 
cancello e correrebbe a gambe levate verso la 
prima stazione d1 polizia, ma in Amenca le cose 
vanno diversamente. Non a caso 1 nostri eroi 
1mprow1sat1 1n1ziano a esplO!are ogni angolo del· 
l'immensa scuola, alla ncerca d1 qualche spiega· 
ZIO!le plaUS1b1le per la biuarra situazione. 
Fortunatamente, come 1n tutll 1 g1och1 d1 avventu­
ra che s1 nspetllno, ogm personaggio SI distingue 
per una caranenstica particolare che gt permette 

d1 superare agevolmente ogm genere d situa­
zione, a patto d1 far funzionare la matena 

gng1a Nel corso del g10C0 è poss1b1 e 
vestire 1 panni d1 uno dei onque 

studenti e d1 esplorare le amb en­
tazlOll1 assieme a un compagno, 
tenendo ben presente che 1n 
qualsklSI momento è poss b le 
tornare a un punto d'incontro 
per cambiare protagonista e nor· 
gan1zzare la coppia Questo s ste­
rna è stato gesmo con grande 
intelligenza e sempl1otà dai pro-

~ WP'fN CHI?; Le porte • ""''° --l ac>lman&e 
essere aperte anche MnZa ch••ve. Basta un colpo ben 
assestato e Il cioco t fattol 

grammaton, Visto che è pos!>ibile impartire in 
modo molto intuitivo dei semplio ord1m al com­
pagno d1 awenture, oltre a poter deodere in qua­
ltmque istante quale dei due personaggi selez10-
nat1 interpretare (in modo da avere sempre sotto 
controllo la situazione). Per 11 resto 11 titolo è dav­
vero soddisfacente, con un comparto grafico 
curato e un sor.oro perfettamente 1n hnea con 11 
contraddittorio mix sbdrazzino e agghiacciante 
che carattenzza l'atmosfera. Le animazioni dei 
personaggi sono vane e ben realizzate, cosi come 

~ DANNATA MACCHINETTA!: In Obscure potete vend1caM con I d1stnbuton automattcl 
per tutte le YOlte che"' hanno rubato 1 IOldl. 

~~~~~~~~~~~~~ 

1 modelli pol1gonah e. soprattutto, le amb1entaZIQ­
m. La progettazlOlle dell'intero hceo è 1nfatt1 
molto conwicente e offre una sfida graduale e 
b1lanoata al g1ocat01e. Se siete alla ncerca d1 un 
suMVal horror valido e coinvolgente date f1duoa 
al lavoro del team Hydré1Vls1on, a patto che non 
siate completamente all~rg1ci di tipo d1 r-;i 
atmosfera che permea sene TV come Buffy. ~ 

Grafka a.o l , 

Sonoro a.o CT:Jt __ 

LDngevflà 7.5 ~ - ~ 

••••••• 
•••• 

••••••• 
••• 

voroRNNFS o La modalitJI Multiplayer, ram· 
bientulone inedita e la cura 
nei particolari rendono questo 
gioco davvero convincente • 
sotto ogni punto di vista. 



SAMUICAI WARRIORS 

• . Talvolta può essere difficile essere 
) ) obiettivi. soprattutto quando si 

diventa fan di una specifica categoria 
di giochi come quelli della Koei che non lascia­
no scampo: si fanno odiare ferocemente o 
amare senza riserve. 
Samurai Wamors appartiene a quesro gnwo, ~ 
dendo tutto quelc> che di buono e di cattM> é è nela 
sene Dy'nasty Wamors e trasportandolo dala Gna al 
Giappone CDn la cmsueta e pr™1ta ~ Detto 
questo, la recensione del gioco pocrebbe anche frWe 
qu. dalO che le J10\lltà sono davYero podle, se si 
esdude lfi! ~Irta dark che~~ 
compartO grafico e che ricire ISIOl la sensblmente le 
atmosfere lurnnose e solan di ~ Warrc:s, a 
quanto pare im scelta plUltOStO Cilll'lune tra g!1 5111-

luppaton di questi tempi. !'.aspetto stonco, rome 
sempre, fomisre la base sula quale SI <DStruisce rim­
pianto na~ del ll!Olo, che risente in modo solo 
marginale del reale sWl4JPO ~ elleOtl venflCiltesi 
Osante il tumultuoso penodo ~ per le aona­
che soprannommato quello degli 'stati ~·. 

che vide 11 Giappone medievale tormentato da un'ap­
parentemente intinta sene di guerre tra clan. In hnea 
d1 massima. qumd1, niente di dillerso dal Romanzo 
dei Tre Regri da cui nasce la saga d1 Dy'nasty Wamors 
O.li Samurai Wamcxs paga pesantemente dazio. Un 

AllCHITTITI D'IHTEllHI: Un'altra dotfererwi presente 
In Samurai Wan1on à relativa al teatro dellll acontri, 
che ora prevede anche euone all'interno del castelli. 

picchiaduro solido e relativamente poro vano, eppu­
re, 1n un piano cosl tradwonale (quasi un tempiale 
nel quale vengono cambiati solo i rontenJtJ) spicca­

no alrune J10\lltà comunque interessanti, nguardantl 
dlllef'se modalità aggiuntJ\/e che danno un leggero 

INDICAZIONI CHIARE· Dawero PoChe noYltè 
anche sullo schenno, con tndicet.on ormai cleu lcl • 
ben l• Uobill. 



UN DOPPIAGGIO ... 
CREATIVO 

QUANDO SI BEVE TROPPO SAKÉ, 
PUÒ SUCCEDERE CHE I RISULTATI 
SIANO ESILARANTI 

MAGIA: Un' .............. ---"'*'*' .. 
-·~,.,..,,_ ....... clel~- .. 
,....., .... otlmD - por ...... fl 9qlJlllJr\ - bMlllllle-

sapc,re 'ruoistic:o' al tJtolo. Tral.lsoando i SuMval 
fv'iode e il Vei= Mode dcM! non si combatte 1n> 

CIYltro ra~ro ma i confronto il\MClle sul conteggo 
filale dei mar.i, piuttos1o piacevole è rOfficer Mode. 
una modal«A nella q..iale \Il toa:herb addestrare IXI 

DUf: GIOCATORI: Il mult1player ai basa sul 
confronto del Body Count, una modaliùl semplice 
quanto divertente. 

aspirante samurai attraverso 11 
completamento di una sene d1 
obettM ed eserozi agli ordini di 
IXI istruttore. interpretando OV\lkl· 

mente la parte della recluta. Se no­
sorete a portare a teimne 11 percor50 

di formaoone. d111e11ter~e un prode 
guernero che potrb affiliarsi a 1n> dei 
dan Qsponbli. Purtroppo, sula lunsa 
cislanza questa modalità mostra la 
corda e dopo avere generato ~ 
o onque nucM personaggi non CNre­

te più lo stimolo dì cormuare. s. 
non q.ielo di acldestrMe i solda­
to perfetto corl le ~ stallstt­
che pa5'Slbii. Sanua1 WamOtS 51 

fa però rlOCdre cn:he per 
là cresata del perso­
naggio srelto ( qOOdlO 
soro queli dispoobi 
fin dal'nzio) attravei­
so i rnigbamento 
delrarma del 
prOO!gOrista e 
l'acQUISIZlOl1e 
di abtltt.\ e attacch 
partJcolan. Si lrat1a di un'n­

novarone ~~ 
babJmente ~ per ama:hi-
re rinesistente vanetà del game- .. 
play e i tradlZJOné)lmen:e 
q..ianto ini:iercettNe spes­
sore dele ~e. Se pen­
sate ci andare dnttJ come spade llelSO il 
cen\JO del' eseroto nemeo nel tentatJvo dt 
farne sec.co a comandante, avete fatto propno 
centJo, ma 1X1 fastJdìoso 'effetto colaterale' vi c:ol-
pira corl \llolenz;r riatti completerete i livelo in mcx:lo 
quasi maspe!llllO. Se invece cedierele di raggiuigere 
le mete intermedie che Samurai Wamors VI propone 
conducendovi allo scontro corl 11 boss, otteflete 
pc1M!f-Up e nUOYe abilf-..a. Si tratta d1 un collo di booi­
g!ia piuttosto stretto e le altematJve soro dalNero 
poche: nschiare d1 Vincere perdendo tutll i bonus 
oppure di monte nel tentanvo di migliorare il perso-

dovrete fare e soprattutto ... chi dovrete ucciderei 

naggio, IXI corlCel!O semplic:e q.Janto i gameplay Per 
massacrare 1 YOStn nemo non c111rete nenvneno biso­
~ di par\ICOlan o 51l1'1511GJt , conUiazioni di tasti, 
potrete infatll affidarvi a tre bàtor-. corl 1 quali <X>nllt­
rete tutte le azrn che possono 100\ilM utili e che 
sono la copa caibone dei controli di o.,.nasty Warnors, 
come r attacx:o speciale, r atldCCO 'musou' (dopo 
avere nef'r4lllO al rulmine la barra relcitiva) e quel> 
nonnale, dillelSO per ~ personaggio e JX.'f ~ 
anna. Temcamente Samurai Wamors non delude e 
lascia che lo schelmo 51 affoli dt un numero insensuto 
dt neITTci, di~emente in attesa che venga il pro-

pno turno per essere ndotn a GJrne 
tntata. i tuno senza alcun rallenta 
mento, mentre la grafica nporta 11 
g~ otato e immane.abile tocco d1 
OSaJntà che tanto piace oggi, propo­
nendo una p.ilctte d1 colon decisit-
mente più spenti nspetto al solito. 
Dlfficile parlarne male e altrett.Jnto 

d1ffiole lodare Samurai Warnors, IXI 
tJtolo poterlZlcllmente not050 per \Ila 

dd button maslwig definrtJyo necessa­
no o rr~ble per lo stcsso molMl. 
dipende UtO da q..ielo che 51 cere.a. I 
fatto che una sene dt JllX trnde ncMtà 
COITWlO a fare aipoklo o basta, perO. 

per prorruoyerto il poen ~. corl la 
consapewlezza che le~ 

(n casa Koe) non 51 venfi. (E] 

wnDRNl"E 6 5 Nel complesso un titolo temlamen-
tie lneaepibile che pi.cerà ai fan più 
accaniti della serie. 
Per chi non ha mai giocato un episo- • 
dio ciel bnlnd Waniors-koei potftt>-
be essere una graditissima sorpresa. 



HEADHUNTER: 
REDEMPTION 

Ci stiamo preparando a vivere un 
periodo fin troppo caldo per la 
nost.ra console preferita, grazie 

all'uscita di alcuni dei titoli più attesi di 
sempre. In una simile atmosfera, cosa 
potrebbe offrire un gioco come 
Headhunter, dalla realizzazione tecnica 
datata e caratterizzato da fin troppi pro­
blemi? Non molto, temiamo ... 
È dawero strano trovarsi d1 fronte a un prodotto 
come Headhunter. marchiato dal tanto amato 
logo Sega ma assolutamente privo delle caratte­
ristiche vincenti a cui gli altn prodotti della gran­
de S gi~ apparsi su XBox a avevano abituato. In 
effettJ Headhunter: Redempuon non nesce a 
d1stmguers1 in nessun campo, a partire da quello 
tecnico (finora sempre estremamente curato dai 
programmaton della casa d1 Some) fino ad arri­
vare alle fasi più basilari dello stesso gameplay. 

La trama si sviluppa d1vers1 anni dopo le vicende 
del pnmo episodio, riproponendoci un Jack 
Wade ormai 1nvecch1ato e una Leeza cresciuta e 
1rrequ1eta, alle prese con 11 propno burrascoso 
passato e con l'addestramento 1mpart1tole dal 
suo Vlnle salvatore. Grazie a questo espediente, 
Sega è nuscita ad arncch1re la sene di una prota­
gonista ben più carismatica dell'anonimo Jack, 
oltre a offrire la possibili~ d1 vestire i panni d1 
più personaggi nel corso della trama. Ai d1 I~ d1 
questo, tuttavia, il nuovo Headhunter non 
aggiunge nulla a quanto avevamo visto nel pre­
cedente capitolo, a parte una grafica lievemente 
migliorata che comunque non regge 11 confronto 
con gli ult1m1 trtoli usc111 per la console MKroso~ 
Sebbene alcune animazioni appaiano curate, la 
maggior parte s1 sviluppa con una rap1d1t~ 
eccesswa, contribuendo a creare un effetto a dir 
poco innaturale. Se a questo agg1ung1amo una 

sene d1 ambientazioni spesso troppo spoglie e 
lìnean, risollevate unicamente da alcuni sporadici 

~ QUANTITA SCONOSCIUTA. Non fate domande, non 
cercate nsposte, sparate ~o come beshe a tutto 
quelk> che 11 muove. Se non al muoo.e vuol dire che 
non può rtspondere al fuoco ------



DIETRO DI TE! 
UNA SCIMMIA 
CON TRE TESTE! 

pteeh1 d1 design, ecco che s1 delinea una situazio­
ne ben al d1 sotto delle effettive capacità del­
l'hardware Xbox e della qualità media dei titoli di 
ultima generazione. Se dal punto d1 vista tecnico 
la situazione non è certo delle più rosee, bisogna 
comunque dire che 1 programmatoo hanno cer­
cato m tutti modi d1 creare un gameplay che 
potesse attirare rattenz1one de giocatore e 

e Ot • di Jack. f areste meCJlo a &odanoelo, non vi 
ap erà tanto spe110 di rivederlo. 

~ SPEGNERE LE LUCI: Purtroppo non c'à 
•bbastanz• spazio nella vostra cintura di servizio 
per una torcia di un metro. 

~ sono CONTROLLO. Fa sempre comodo aapere 
quello che al nasconde dietro l'ancofo, per cui tenete 
costantemente d'occhio la mappa, che In ogni 
momento vi mostrerà la posizione del nemico. 

garantire un comvolg1mento adeguato, senza tut­
tavia nusore nella difficile impresa. Un sistema d1 
controllo macchinoso e poco reattlVO e una pes­
sima gestione delle telecamere, infatti, impedi­
scono al giocatore d1 godere dell'interessante 
opzione di puntamento studiata dal team d1 SVI­

iuppo, rendendo 1 frequenti scontn a fuoco un 
vero inferno. In più d1 un'occasione capita d1 
cercare d1 lodare un bersagho per poi 
ritrovarsi g1rat1 d1 spalle e completamen­
te vulnerab1h, con una conseguente 
perdita d'energia che costnn-
ge a una nllrata strategi 
ca dietro il nparo più 
vicino. Anche la 
d1stnbuz10ne degli 
elementi di copertu­
ra è saldamente 
legata alla presenza 
d1 eventuali nemici, 
tanto che è poss1b1le 
prevenire possibili imbo­
scate unicamente osser­
vando la posizione di 
casse e colonne, con un 
conseguente calo di 
pathos durante le fasi 
esplorallve. A questo si 
aggiunge 
un'lntellgenza 
Artlfioale non propno 
"sveglia", che spinge 
1 soldati nem10 a 
prendere deosior1 
assolutamente foll 
o ad accettare la 
morte senza 
opporre la ben­
ché minima 
resistenza. Se 
sarete abbastan-

~ SWIEET DREAMS: La piccola socldì1lazlone 
nell'imbottire di piombo un uomo Inerte da distanza 
ravvicinata. 

za temerari da superare tutto questo, vi troverete 
fra le mani un trtolo discretamente longevo, 
caratteriuato da una trama semplice ma funzio­
nale, che potrebbe offnre qualche sodd1sfaz10-
ne. In ogm caso, vista la quantità d1 
g1och1 mteressanll usoll o m 
dinttura d'arrivo per la nostra 
console preferita, vi consi­
gliamo di guardarvi mtomo 
e di investire altra:- l'X1 
ve 1 vostn nsparm1. ~ 

Vedere Sega produrre un titolo 6 o del genere su ~Xbox quando 8ltre 
case stanno sfornando veri e 
propri capolavori lascia ramaro 
in l:iocca. Guardatevi Intorno.. • 
Troverete facilmente qualcosa di 
meglio su Clii investire. 



GHOST MASTER: 
MEMORIE DA GRAVENVILLE 

t mezzanotte. Sul tavolo éè curio­
sità, energia e scetticismo. Un bri-

vido di freddo lungo la schiena ... 
L'aldilà ci sta rispondendo ... 
Siete stanchi di condurre truppe d1 soldati in 
enormi battaglie o d1 combattere contro eserciti 

d1 orchi 1nferooti? Allora Ghost Master potrebbe 
fare al caso vostro. G~. perché 11 titolo Empire 
parte da una buona idea e, in un mare d1 produ­
zioni che non fanno altro che rincorrersi, l'ong1na­
lità è un elemento sempre e comunque da 
apprezzare. Stavolta, infatti, l'obiettivo pnna-
pale sarà infestare e spaventare gti abi­
tanti della tranquilla Gravenville, con 
una manciata d1 fantasmi dawero 
niente male. Da questo punto di vista, 
il ghost-tutonal che troviamo all'inizio 
del gioco è fondamentale per 
potersi muovere con una 
certa disinvoltura. Ghost 
Master, infatti, nasce 1n 
origine come prodot­
to per PC e quindi, 
trattandosi d1 una 
conveisione, erava­
mo piuttosto curiosi 
di testare il passag­
gio su console. Il 

pnmo impatto col stStema di controllo non è 
però dei p1ù positivi: i comandi non sono cosi 
"snelli" come ò s1 aspetterebbe e questo va a 
rallentare pesantemente 11 ntmo del gioco. Certo, 
più si accumulano ore di "infestazione·. più le 
cose sono destinate a m1ghorare, ma sincera-

mente c1 aspettavamo qualcosa che garan­
tisse una maggiore immediatezza nel 

t gameplay. La nostra carnera da Ghost 
\ Master inesperto in1z1a comunque con 

una speoe d1 gavetta: piccoli apparta­
menti da infestare e qualche 1nqu1hno da 

spaventare. Gli sp1ntelh a nostra dispo­
sizione hanno poteri paranormali 

d1vers1 tra loro, che vanno 
usab con una certa parsimo­
nia, per non nmanere nel 
limbo, senza via d'usata 
Le cose si faranno molto 
più difficili quando avre­
mo come obiettivi mega 
ville su p1ù p1ani, con-



PROFESSIONE 
FANTASMA 

venti o add1nttura la stazione della polizia. 
Parlando del lato prettamente tecnico, l'ultima 
fatica dei ragazzi della Spirai House non fa gridare 
al miracolo. Graficamente, infatti, tutto è molto 
essenziale, con una cura non molto esalt<lnte per 
i modelli det personaggi, peraltro animati 1n 
maniera forse fin troppo sempliastica La poss1bi­
httl d1 ruotare completamente la V1suale, nonché 
quella di zoomare, risulta, invece, molto utile e 
md1spensab1le per scegliere quale strategia adot­
tare. Anche 1 motivetti d1 sottofondo sono npet1tM 
e fin troppo scontati. Ma Ghost Master non nasce, 
comunque, come un titolo che deve stupire a 
tutti 1 costi. Anzi, l'approccio a un gioco simile 
deve essere piuttosto scanzonato. In fondo, 11 suo 
vero punto di forza è propno quello d1 aver rinno­

vato una struttura d1 gioco Vista e 
nVlsta (quella dei classici strategi­
a) e d1 porsi qu1nd1 come valida 
alternativa a produzioni più "serio­
se·. In definrt1va, quello che abbia­
mo davano è un gioco discreto, 

tecnicamente non esaltante e 
con un sistema 

d1 controllo 
senz'altro 
m1gl1orabile, 

PIUSARE INOSSERVATI: Come O(J>I fantasma che 
si rispetti sarà una sciocchezza passare da una stanze 
eu·ettra, senza attraversare la porta. 

:I PISOUNO POMERIDIANO: Dopo una 
faticosa 8l<>mota dl lavoro, - In 
poltrona à la milOlor cosa. Ma ... 

di partite. Vi è nmasto qualche dubbio su 
un suo eventuale acquisto? Non V1 
resta che interpellare la fX1 
vostta medium d1 fiduaa _ l:;:J 

Grafica 6.o 1 1 r t _ccccc.c 

Giocabi1ità 6.o I i ' l l--.:L:CCCTJ 

V Controlli lnizlalmen18 ostici 
V Aspetto .,,_blnesco• 
V Temlc.mente niente 

d i eccezionale 

Tecnicamente non eo:edonale e 6 o con un sistema di controllo che 
richiede qualche partita d'ap-
prendimento, Ghost Master si • 
colloca come simpatie.a alternati-
va • giochi più •spessi". 



TERMINATOR 3: 
THE REDEMPTION 

anni un per­
sonaggio 
come quello 
interpretato 
dal buon 

Schwarzy 
non ha 

trovato il giusto riconoscimento nel campo dei 
v1deog1och1, con produzioni decisamente non 
all'altezza. l'.usc1ta lo scorso anno al cinema del 
terzo episodio, ha dato la possibilità ad Atan d1 
rispolverare il mondo "cameroniano", con un 
titolo che già dalle premesse sembrava almeno 
accettabile. E le nostre speranze sono state in 
parte soddisfatte. Una volta cancato il gioco, c1 
troVlamo 1mmers1 in una Los Angeles post-apo­
Cdlittica, messa in ginocchio dall'infinita guerra 
tra uomini e macchine. Da questo punto di 
Vista, i ragaui della Parad1gm hanno fatto dav­
vero un buon lavoro, sia nella realizzazione dei 
modelli poligonali dei personaggi che nella 
ricostruzione d1 questa grande metropoli ridotta 
ormai in rovine. A livello d1 struttura di gioco, 
Term1nator 3: The Redempt1on s1 presenta 
come un classico sparatutto in terza persona, in 

cui l'ampia opera d1 "blasteraggio" è sudd1v1sa 
1n diverse miss1on1 (per un totale d1 14 livelli). 
Ogni lrvello è costruito in maniera piuttosto 
vana: magari s1 parte a p1ed1, 1mbracoando un 

enorme mitragliatore, e s1 finisce salendo al 
volo su un elicottero da guerra, pronti a scarica­
re tutta la nostra potenza di fuoco su una delle 
tante creature generate da Skynet. Propno la 
varietà di gioco è uno dei punti d1 forza di T3, 
come del resto il sistema d1 controllo, che è 
indubbiamente semplice e intu1uvo. Ma al d1 là 
dei pregi, il prodotto Atan mostra comunque 
anche alcuni lim1U. Innanzitutto 11 gioco, pur 



ttre .a un 1r1en1lc di tutto nf.petto. abbiamo .a , . ~ 
· izione un buon repertorio di moY. por -Ì:)r ' ' 
n~ ~orpo a corpo. {~ ;:.!, 

nella sua d1vers1tA di s1tuaz1om, è alquanto 
lineare, per cui 1e missioni potranno essere por­
tate a termine solo seguendo un determinato 

.r Inoltre, 11 motore grafico in certe orcostanze 
r on riesce a reggere 11 peso d1 un esagerato tot 
dl elemento su schermo e, per esempio. nume­
r!"e esplos10n1 1n successione pro­
v ·ano spesso pesanti rallen-
li menti. Anche il sistema 
d telecamere dtt risul­
ta~ altalenanti, con 
una regia virtuale a 
tratll convincente, 
ma che a 
rnomenti stenta 

~ AQQIORNAMDITO DIEL SISTf:MA: 11 completamento 
di ogni missione cl dà le pos11blhtà di acquisire un tot 
di megabyte per aggiornare Il nostro database. 

a seguire l'evolversi della scena prmcipa le, per 
cui s1 può perdere d1 vista il cattivone di turno 
da abbattere. Facendo, quindi, un b1lanoo !ma­
le, possiamo dire 1n tutta tranquilhttt che 
Terrmnator 3: The Redempt1on riesce m qualche 
modo a innalzare 11 livello medio delle produz10· 

~ DOl'l'IA l'OTOIZA 01 f'UOCO: Una YOIUI eumentato 
il nostro arsenale, potremo sparare con due ermi 
contemporaneamente. 

n1 su licenza, facendo a pieno il suo dovere di 
"titolo senza troppe pretese" ma nemmeno sca­
dente, giocabile e godibile dall'in1Z10 alla fine. La 
politica d1 Atan d1 portarlo nei negozi a un prez­
zo nbassato (solo 29,99 euro!) ne fa, inoltre, 
un gioco consigliato soprattutto agli appassionati 
del film, che difficilmente rimarranno delusi. La 
tanto auspicata inversione d1 tendenza f)(I 
sembra essere 1mz1ata... L.:.:J 

VEHDEllO 

Gioc:abllltà , 7.Ò' . 

LDngevltà , 6.5 

Invece che - tra le mani la 
solita licenz.a gettata ali' aria. Alari 
d ha sorpreso con un poco con 
qualdte difetto. ma che si lasda 
tranquillamente pocan e per cl 
più proposto a prezzo ridotto. 



OUTRUN ·2 

Forse non tutti aspettavano con 
ansia la conversione per Xbox di 
Outrun 2, ma qui in redazione 

non vedevamo l'ora di mettere le mani 
sul titolo Sega. Finalmente il gioco tanto 
atteso ~ arrivato, lasciandoci a bocca 
aperta e andando ben oltre le nostre più 
rosee aspettative! Leggete queste due 
pagine per scoprire il gioco più estivo 
della console Microsoft... insieme a DOA 
Extreme, ovviamente!!! 
Chi di voi non ha mai fatto almeno una pan1ta 
ad Outrun alzi la mano! Come immaginavamo! 
Tutti, chi più chi meno, hanno provato almeno 
una volta la sensazione d1 sfrecciare a più d1 
duecento km orari su una fi~mmante Ferran, 1n 

compagnia d1 una 
bomba sexy 

pronta a lodare o cnticare il vostro stile d1 
guida. D'altra parte stiamo parlando di un 
peuo da novanta della stona dei videogiochi, 
creato da Yu Suzuki nel lontano 1986 e recen­
temente risono grazie all'appanz1one in 
Shenmue, prima, e allo spettacolare sequel 
finalmente approdato sulla console M1croso~ 

Outrun 2 r isultano poco adatte allo spirito del 
&loco orl&inale. 

La qualità grafica d1 Outrun 2 era tale che nes­
sun'altra console sul mercato, Xbox a pane, 
avrebbe potuto nprodurla fedelmente, tanto 
che per diverso tempo un'eventuale versione 
casalinga d1 questo prodotto eccezionale era 
rimasta nel limbo. Finalmente Sega s1 è decisa 
a tentare l'impresa e, grazie alle sapienti mani 

QUANTO IEI BELLA ROMA: Il percorso ambientato 
a Roma è assolutamente fantastJco, ma dovrete sudare 
7 camicie per amvarcll 



TIRA DI f'IU UN_: Nel la modah1' C•rdlopalm• • 
_,..,rio soddisfar• I doaoderl dcli• nostra compagna, 
nella speranza d1 ncftere la ciusta ncompensa ... 

del team Sumo D1g1tal, ha nnch uso tutta la 
maga d1 Outrun e la spettacola11tà della grafica 
d1 nuova generazione m un uriico disco da mse­
nre nella nostra console Una volta avviata la 
pnma partita, ciò che subito salta all'occhio è 
eccezionale qualità grafica replica esatta di 

quella apprezzatcl m sala g och1 a ea:e11one d1 
una palette d1 colon lievemente diversa (un po' 
fl"eno brillante, a es·;ere smcen, m.i s1 tratta di 
una differenza dawero minima) e d1 alcuni ral­
entament1 nscontrab1li nelle m1ss1oni più caoti­
che (ma s1 Hatta di :asi ran e isolati) I model 
po' gonali delle Ferrari sono stat realizzati con 
u!la wra maniacale, tanto che ogni appass ona­
to del cavallino rampante non potra non 
app·ezzare questo ennesimo paradiso digitale 
delle auto dt Maranello. Completando le miss10-
.,, del a modalità SI da è poss bile sbloccare 
.. ma quanhtà d1 modelli tale da soddisfa· 
e 1 des den d1 ogn appassionato, 

tarto dal punto d1 vhta estetico 
q anto da quello del game· 

CONTROLLO TOtA&.ll Affrontar• le curve 1n 
detapata • d...ero splendido. Il contrOllo In queste 
circostanze i st.810 studiato ottimamente. 

play, visto che ogni auto vanta caratteristiche d1 
accelerazione, tenuta d1 strada e velocità massi­
ma diverse. Grazie cl questo espediente 11 gioca· 
tòre viene spinto a scegliere con cura il veicolo 
da utilizzare, a seconda del proprio stile d1 guida 
o, nel caso delle m1ss1oni, dell'obiettivo dcl por­
tare a termine. Per tutti coloro che, conoscendo 
I gioco da sala, temessero d1 trovarsi fra le 
mani un prodotto curato ma dalla longevità 
ridotta, possiamo dire che Sega ha fatto il possi­
bile per espandere al massimo la durata d1 
Outrun 2, riuscendo a proporre un 11tolo dall'e­
levata ng1ocab1!1tà e, soprattutto, compat1b1le 
con Xbox Llve! Se la modalità Classica, le nume­
rose missioni e la corsa per la conquista della 
nostra awenente passeggera (dove a suon d1 
derapate e di sorpassi è necesSdno collezionare 

11 maggior numero possibile d1 
cuon) non vi doves­

sero bastare, la 

NOSTALGIA: Ecco lo storico schemino che riassume 
l'andamento della partita nella modallt• Arcade. 

poss1b1htà d1 sfidare Imo a 7 am1c1 1n emo110-
nant1 gare su Internet dota Outrun 2 d1 una 
marcia in più. Se le corse classiche mantengono 
intatto lo spinto del titolo ong1nale, infatti, le 
partite online prendono m prestito la g1ocab1htà 
e la frenesia d1 quel Oaytona che molte sale 
g1och1 sfoggiano ancora oggi con orgoglio Il 
problema più grande d1 Outrun 2 è quello d1 
essere uscito praticamente m contemporanea 
con Bumout 3. 51 tratta d1 due giochi ecceziona­
li, tra cui dovrete scegliere. Il nostro cons1grto? 
Cercate di prenderli entrambi. Non ve ne l'X1 
pentirete! ~ 

I -----,...,,--,r-nr: 
Grafica 8 .0 L I I ,, i A . . :• 
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Giocabilità 9 .0 ·~ L~ T ··:--''."l;C 



STARWAR 
BATTLEFRONT 

li prossimo anno uscirà il tanto 
atteso Episodio lii, con cui si con-

1 eluderà l'epica serie creata dalla 
geniale mente di George Lucas. Per allegge­
rire l'attesa di milioni di appassionati, ecco 
che LucasArts ha deciso di portarci in quel­
l'immenso universo che risponde al nome di 
Star Wars, con un gioco atteso e dalle carat­
teristiche promettenti. Pronti a "sentire" la 
Forza? 
Riusare a racchiudere 1n un unico videogioco una 
saga onematografìca complessa e d1 un certo 
spessore come quella d1 Guerre Stellari non è 
affatto semplice. Oltretutto prendere una hcenlil 
"pesante" e non "nmaneme schiacciah" è un 

~ A T\ITIA BIRRA: Le speeder blke sono velocissime 
e utili per coprire lo lunghe distanze, ma allo stesso 
tempo sono molto d1ffic1ll da controllare. 

qualcosa che succede ancor più raramente. I 
ragaw della Pandemie StudlOS sembrano i!Nef 

saputo sfruttare l'occaSlOlle e hanno confezionato 
un tltolo dawero interessante. Riprendendo 11 con-

ceno d1 "guerra totale" che era alla base della 
sene Battlefoeld, 1 programmaton hanno dato 
un'impronta actJon a un gioco che invece nascon­
de sottili e appaganh sfuma-

ALLA CONQUISTA DI UNA GALASSIA 
LONTANA, LONTANA ... 



~ LA - DE CLOI< 1 Oltre elle forze dei nbelll • 
• quelle dell'Impero, c·• I• poulbllltà di &uldare anche 
!Esercito del cloni della RepubbllCll o quello del Oroldl 
seperetJ1ti. 

ture. Partiamo dalla modali~ in single player. Tre le 
scelte possibili: H1stor1cal Campaign, per nV111ere le 
banagl e ptù esaltanti dell'intera saga con tanto d1 

filmati ong1nali, Galactic Conquest. per lan­
aaro alla conquista def.. 

l'intera galassia. e lnstant Action, con rui e.alarsi 
immediatamente nei p.mn1 di un sunpabeo Wookie 
o d1 un soldato semplice delle truppe dell'Impero. 
Qualunque sia la \/05tra c;cplta, non pensate di tro­
vaM di fronte al classico sparatuno 1n tena perso­
na L'elemento strategico. 111fatb, ha una grande 
importanza e gettarsi a capolino net classici "uno 
contro tutb" VI porter~ a 1nev1tab1h e frustranti 
restart Per quanto riguarda l'atteggiamento da 
tenere durante la battaglia, molto dipende anche 
dalla scelta del personaggio. Quelh con carattenstl· 
che d'assalto sono senz'altro più ag1h e veloci net 
movimenti, mentre net panni d1 un soldato sempl1· 
ce munito magan dt fuole d1 precisione dovrete 
comportaM diversamente: 1n quest'ultimo caso VI 

converr~ nmanere ben nascosti nelle retrCMe e col 
pire da lontano. Muovendovi poi sulla superiicie 

potrete nusore ad acc.aparraM 
uno dei tanti mezzi di tra­
sporto a disposioone. 

I come a rTlltJCO X·Wng o le 
velocissime speeder bike. 
Un altro punto d1 forza di 

Banlefront è senz'altro la 
modah~ MultJplayer. La 

Rete è un otbmo punto 
d'incontro per batta· 
glie 1ntergdidttK:he d1 
vaste d1menS1001, 

ma anche tutti quelli 
sprOIMSll d1 collegamento live 
possono comunque impu· 
gnare le loro pistole laser 1n 
compagnia d1 un amico. Dal 

punto d1 V1sta tecnico tutto 
regge a dovere; otbma la ncostru· 
z1one dei van pianeti, cosi come 
la carattenZZèmone de van perso­
naggi, ognuno con il propno 
equipaggiamento. Il motore gra­
fico nesce a gestire anche SllUa· 

ZJ0111 d1 eccessivo sovraffolla· 
mento. con la presenza d1 ptecol1 

rallen!dmenu solo 1n cast estremi. 
Veramente esaltante, ma non pote-

-M FIUllO lllACllCO: Battlefront vtslvamente f• 
decisamente 11 suo c!overe, anche lf8zle a uno speciale 
filtro che va forse a coprire qualche pec.- nelle 
texture. 

va essere altrimenti, anche la colonna sonora, con 
tutti i "dassia" a supportare ogni singolo momento 
d1 gioco. Quello che non convince appieno è una 
certa monotonaa che 51 awerte dopo qualche ora 
d1 glOCO, soprattutto 111 singolo. Anche ~ SIStema di 
controlo non è sempkìssimo (per la presenza de 
numel'OSI veicoli) e richiede parea:h1e ore dt alle­
namento o comunque ~ superamento del daSSICO 
e buon tutorial, che vi sp1egher~ approfonditamen­
te 1 van 1T10111ment1. Ma a parte qualche piccolo 
problema, Star Wars Bdttlefront è un buon prodot· 
to, che tutti gli amanti della saga hanno 11 dove- r.;;i 
re d1 giocare. ~ 

Un rr.n bel &loco, ottimo In mul- 7. 5 ti~ e comunque aocftblle 
•nche In slnpo. Un .cqulsto 
obbllg.to per chi •IM I• serie. • 





ono fMSSdtl molti iNlflJ da quando. 
nel buio de6e pnme S4le gioch e 

negli afl$Oli piu fumosi dei ba~ c:en­
tJlld/4 di miglidm di ragam di tLJt1D il 

mondo SI f«evallO venire le veso­
che alle mant mu/1rundo come 

cianfliJll su ullil triJCk-bdll. pmzando-
SI le ami e maledicendo 1/1(()(154-

pevolmcnte il nome d1 Electronic 
Arls. 5cno {>4SSiJfJ molti anm e 

molte sono $/dle le {Jlòtlàforme che 
h.Jnno 05p<liito I gl0Ch1 pub/J{ICiJll 

sotto /cJ sw 111scgt'ld. iffcun1 bacidti dalla /ortJJnd 
e altn lf!J10fcll1 Dd/14 sw fli1SO't4 pili dì venti 
~ {4 la compagnli1 è Cle5QIJ(4 SI è struttu­

ralii e gr.uie ad alcuni colpi strategiaJmente ben 
assestclll è dM!ntat4 il pnmo e pnì ltTlpO(t.3nte 

publisher indipendcntc dcl mondo. Gr MTJenCIJ-

m tengono mol!Jssimo ili concetto di in<fipen­
denzc1, soprattutto 111 un settDre come quello 

dell'mtranemncnro cbK' h4 Uflcl ff!dle lflJXlf· 
liinZil f acresso 4f!e V/1fle fonti crei/~ un 

t1mbiente controlldto rompfcliimcnte d.J multi­
naZJOrali 111 grado di pubb/lare e lffJJOfTf' qwl­

SliJSI prodotto, Slil esso un libro, un ~ un 
film O IJf1 videogioco. Si tratfil d IJllil feiltrJ che 

non biJ5ta avere denaro. contJttJ o dinttJ dì sfrvt­
tcll71eflto. perché questJ ingredien(4 5C non SI 

f.Jnno frultàre, non generano m81 buoni lisult4ti, 
come può confermare la Wamer con il suo 

deludente Enter The McJtrÌit. Electronic ~ Of!1J1, 
vende tant1SS1mo e la sua quotd di /'1'1errilto è 

l1e1111iita perché 1 SUOI mallilgf!f hdnno capito che 
H segreto d('{ successo sta nelfutilJZZdre le nsor­

se acr:umulc!te per mrglior.xe 1 prodott4 «qulSl-
re Cffi'e/11 e_ 5egU11e /cJ rorrentc Que~to non 

:significa rnenilre ìl Càn per r ""1 e prendere /() 
giro 1 giocatrxi con operdZ/Ofll di marketvig che 
landilno titoli coo podle qw/JtJ. ma pwttosto 

re:ifiuNe giOChl che, fcJCendo nferimento atrm­
ma&lfl4no colletlM'J, rescono a essere ugwl­

menta cmcre4 dot.afJ di un grande impdtto grc1· 
Oro e di una giocabilitJ a«essibf7e a tuttJ.. 
Cre.mdo team speoàlizzatj e senalizzando le 

prrxJwoni lllleme, la CVfTIPWl18 ha potuto 
costrutro brand foltJ e nconoscibìli. gwrddndo 1.1 

Oriente per Ja plJbbliawone di ~ gemme 
come Ominusha e Resident Evi/ 

Strategiamente. pur non farendo mancare gli 
m11et1men11 sulla 5tampa 5peciafiaao, EA pre­

feflsce rivolgersi alle grandi realtJ come i 
network rad10fomo o televis1111, affidandosi a 

test1mcKJ1t1/ noti anche a chi non prafJCà i video-
giochi coinvoJgendo nelle sue realìzzaLKJ111 atto­
ne mUSICISll tr8diZJOllàimente estranei a questo 

mondo UltJmi 111 orrime di tempo 1 Blad fyf!d 
Pws e 1 0-12 dì fminem. 1 pnn11 mnvoltJ nel1d 

composlZione della colonn4 sonora di 1he Uik 
Suns in the Gty e 1 secmdi tes/monl4/ del 

secondo eptSOdio dì Del Jam Nel 1997, pet(J. le 
cose stmno /TI modo legsennente dNerso. Pur 

essendo gìJ usatd dJI imbo deDe compagnie 
che a:rcano di lfTl/XJf'SI. EA non ha dOCOfiJ gw-

dcJcnato le dimcnsKXll odieme e d.J un {'dlO 

d'anni •'*'°" · gli sport arnenan per antoo<>­
m.JSlil (footbilJI. basket e hockey) 111 t11oli sena5 

che hanno notevole succe:;so grane t11facquÌ51-
:none di llCCfllO !ifldlmente complete, <;enJ'a 

buchi nei roster de~ "SqUildre e Uf1il qualitJ oltJ­
ma per fepoca t andle filflno che segna il 

pnmo °*'° grosso di meiram, con r ilCq!JISlbO­

ne della Mms (Sim Oty nngs a bel?) per lii beJ­
lezza d1 125 milioni di dollim. Ma i videoglOchi 



NOVITÀ SOSTANZIALI 
a Usata. Disponibile a Svtluppo: EA canada 

LI Edmooe targata 2005 d1 NBA Live non si fa notare unicamente per 11 supporto al servi· 
zio Live (quale btolo più adatto?), ma anche per Il canco d1 novità di nl1evo che la 

caratterizza. Chiunque, infatti, fosse pronto a cnticare NBA Live 2005 dicendo che nulla 
offre in più nspetto alla scorsa stagione dovrA naedersi poiché, oltre alle nuove imple­
mentarorn della modahtà Freestyle, al gioco senza palla, alla nuova Intelligenza 
Artificiale che comphcherA notevolmente le cose sia tn attacco che 1n difesa, NBA Uve 
2005 torna a regalare tutte le emozioni delrAll Star Weekend. Dalla partita tra le rap­
presentattVe d1 Est e <Nest fino al Rookie Challange, dalla gara del tiro da tre punti a 
quella delle schiacaate, 1 momenti mìglion d1 questa tre giorni d1 follie coo la palla 
a sp1cch1 sono tutti presenb. A farsi notare è proprio la gara delle schiacciate, f11lill· 
mente resa in modo completo grazie a un sistema d1 controllo che senza essere 
troppo complesso riesce comunque a regalare grandi sodd1sfazion1. Finalmente 

sarA davvero possrb1le duigere tutti 1 movimenb del nostro prescelto che, in ~illlllllllllll base alle sue stansnche. potrà esibirsi 1n movimenn più o meno compllCilb 
Un'1rnezione d1 realismo ben calibrata che investe anche ~ gameplay ·norma-
le", riproponendo comunque lo snle spettacolare delle stelle NBA più note. J. 
Sicuramente una delle ed1norn più riusate d1 NBA Live. 

MADDEN2 
QUANTE FMV IN UN GIOCO SPORTIVO ... 

a Usota Disponibile a Sviluppo: Tiburon 

IL football amencano da no., salvo odoche fiammate che scaldarono 1 cuoo degh appassionan a 
cavallo tra gh anrn 'BO e 1 pnm1 '90, non ha mai attecchito definit1Vamente a dispetto d1 una 

lega che ben figurava tn Europa Malgrado tutto, qualche amante d1 questo vero sport amencano 
ancora è nmasto, e Madden 2005 sembra essere duetto proprio a chi non nesce a dimenticare Joe 

Montana e oggi si scalda per Rohan Davey o J.T. O'Sull1Van. Tutti i colossi della lega amencana sono 
stan nprodott1 con fedelt.I assoluta grazie allo splendido lavoro del comparto grafico della Tiburon, ma 

non è certamente questo 11 fulcro d1 Madden 2005. Oltre all'update grafico, anche le animazioni e 11 
gameplay sono stilb nV1st1 e 11 gioco sfoggia ora ben 150 nuOVI tackle e un'lntelhgenza Art1fic1ale nuova d1 

zecca. molto più reattlVa tn difesa. Tra le pecuhantà d1 Madden 2005 spicca una nuova opnone che fa il 
verso alla realt.I. Non solo potrete creare 11 vostro giocatore d1 fantasia, ma persino 11 tifoso idedle, uno d1 

quei prttoresch1 pazzi su cui le telecamere delle vane reti teleV1sive amencane 1ndug1ano durante gli tnevita· 

bili tempi morti delle partite e su cui le stesse telecamere del gioco non mancheranno d1 spendere del 
tempo. Dal punto d1 vista strategico, 11 nutnto "hbro dei g1och1" del m1t1co Madden presenterA la consueta 

messe di schernì a d1sposiz1one, offrendo un ampissimo ventaglio dì scelte a1 coach virtuali 



TIGERWOODS 
PGA TOUR 2005 

stanno illldcmdO kxte anche lfl fUIOpd e ranno 
successw EA èf{Xe due sl!dl oper.Jtri.-e d1 Sllp-

porto 4IJe vendite,. ui Svil.refa e lt'I Austl1d Allo 
stesso ~ SI muove SICVf.J acqtJisendo dd 
~lii lnteractwe E/ltert.JJnmenl l.J ~ 

lnter.Jetn.e e il suo bt.Jnd piu I01Te. quel 
CIXnm.Jnd & Cnnquer che ancora oggi ocapa 

un posto sped;Jle nel cuore dì mclti '1cfeosioat­
ton. Con//nU4 qu.vK( linrando un rontr.Jtto à COME SI FA A MIGLIORARE UN GIOCO DI GOLF? 

OlUI àl1fll con /,J FIFA un atto epocale che di 
D Usata Disponibile D SVIiuppo: EA Sports fatto sp.JCCherJ 111 due ti mondo degli appaSSIO­

natJ di C<Jlcìo su console. Il biennio sucressivo 

LA
cbnanda deve essere S1ilta posta non poche volte agli sviluppaton dela sene Tiger Woods. che da q.ialche 
amo sembra ~ raggiunto la perfezione virtuale. Una '>'Olta che tut111 green più fal'TlOSI 5000 stati repk.atì in 

rTldl1lerél cosl precisa. ogni sfumatura d1 5Wr@ è stata c:atturata dal oodice, era 111fcst111mpos51bde tJO\/are qualche area 
del gioco sulla q.iale ll1te!Yerlre ancora Giocoforza SOMJiamo sulr adeguamento gr dflCO e i pìcccl1 aggiustamenti ci 
fisica e mett..'OIOlogla. ma la ciramca dcl golf non poteva certamente cambiare. Per quete, probabilmente, T iger 

'Mxxls PGA Tour 2005 presenta poemi tocchi che rendono ~ gameplay più ncm e preaso, oome rinfluenza e 
r~nz.l dlc riveste la posÌZIOl1e dei poeci nspetto alla pallina. A tutto questo si ~ un ncm edttor ci 
tracaatJ che sembra fatto ~ per d.11Care la fantasia del più malato golfista e la possililrtA di sfidare le 

segna anche flfl1ZXJ di un ciclo dcl QU.Jlc aOOYa 
non SI vede Id fine, con 17 pnmo mifione di CDple 

vendute dii 51m City Jml, /iJ finN di un con­
tratto stellare con MIChde/ lord.In che porterà la 

sene é4 5ports i1 esser<! l'unlci1 a present.Jre 
ùffidalmente AK MJe, facqu1S1Z1one dei dinm di 

sfrurt.Jmento c1cl motore grafi<:D di Qwl;e 111: 
Arend per lo sviluppo di dMJrsi 111o/i, incluso rec­

damaro Arned<Dns M.:Cee Alice (dii not.are vccx:hie glone. del passato. Un tnolo per gtì app.monatJ di ques10 esdUSl'oU 5polt. 
uniJ/tra colf.Jborcwone lflCTOCJtJta, con Olrrs 

~ 

NHL LIVE 2005 
IN ITALIA VENDERÀ SOLO A MERANO E BOLZANO, PERÒ- Wmna det Nrne lnch NJifs a comporro la 

colonnd sonor.J}, e The l1tllkf Js Not Enough, 
Da5lJIO suffa prC'itiglOS.J lìcenziJ cJi 007. d 200() è 

petò un anno aucii1le '4 Mws til.Jsd.J The 
5Ù17S, i gJtXO che cm oltre 64 m:Jion1 di a1p1e 

w:ridute tt1 tutto i mondo bnriJ ogni ff!C'Dfd 

a Usata: Disponibile a SVIiuppo: EA Canada 

Mutwndo repenenza e la gestione ofl-the-baD da AFA (qui nnom1no1.i Open Ice 
Coolrol). la tred1CeS1ma ediz1011e di NHL I.Ne lasaa pochi dubbi sulla sua quali~. 

«;petto relatl\IO alle migliorie grafiche può essere 111fdtb lasaato in secondo piano gra· 
re all'mtrodurone di un nUOllO motore grafico che enfdllZZa le accelefanoni e l'iner· 
ZJa; quesn elemenn, combinab ron un ndefinito SISlema di l'TlOllimento e nlevazione 
delle colligoo1 che permette a1 g1ocaton di pattinare alrìndietro come nella rea~ 

precedente N famelico mdlf.eting di EA wice la 
a:xsa alle kenz~ ~ quell4 di.Hany 

lbttcr e de/id trìlogid anerrutografiCil de U 
Sign<Ye deg(i Aneli, dividendo poi il suo brand 

libera moltlSSlme op:ooni difensive e offensive, allargando ì ronfirn del gamepldy. ui tre etichette é4 Cames. é4 5pofts ed EA Big 
A/I' esordio cm s~ la line.J Big 51 guad.Jsnd 
immedi4t<Jmente s premi dell'Acadcmr of 

lnteractNe Ms and ~ inclusi quelfi per 

Tutte le altre opzioni. Dinasty mode inch.159. che permett~ d1 assumere il ruolo di 
un generai manager accedendo a tutte le decisioni che contano (prezzo del 
b1ghet11, trattatllle d1 merç.ato e oosl via), sono al loro posto per ~ gioco d1 hockey 
più sof~to e giocabile dispon1bì1e sul mem1to. Console Game of the Year, Outst.mdlng 

Adilf!llf!ffleflt"' i.fsual Ef1$111CCf1l18 OutsùJn&ng 
Adiievement in Gameplay Engìncenng R4cmg 

G.Jrne of the Yoor e 5p<xts Game of the Year. 
Ormai la compagni.J è dìvenlillil un colosso ron 

fatturati strabilooti ma rx.-./ pane/ delle console 
presenti sul mercato mana cJncora di!appello 11 

mos110 di MK.:r=ft. Fede/J alla linea. 1 rmruger 
di EA stnngono 1mmediatàmente rapporti mo la 

Ci1SiJ di Redmond ed en1111no 11 far {Jdrte 
dell'XbcA kMsoty Board {XAB) come membn 

fondJtoo. "ffc.'CtJOIJJC. Ms è ronsideralil fdZlen­

dil le.Jder iJ livclfo mondiale nel settore dei 
iildeogame· 51 affretta a dire Robbe 8dch. "IJ 

supporro che offnra d X1xn contnbuirJ ulrenor· 
mente a rafforzNe /iJ llOSlTa ptatLJforma .si.i mer­

cato Sono certo che Electromc Ms sani "' 
grado di offrire a1 gKJCiJtOri esperrenze /udidJe 
mai ll!Ste pnma• Mafsrado la SIQJmfYa di Badi 

Otca un futuro di rel.Jzione e d1 SCiJmbio e la for· 
mtura di ben SOO lut d1 sviluppo, le rel.uion1 tra 

1 due golem delfinttattemmento non vanno 
oltre il 01tafogo, perché quando MICTOSCft ianCkJ 

il $Cl'Vl[f() L~ {/ectromc Ms nicchia: non par· 
teoperà, e 1 SUOI giochi non offnraf1/'IO alcun 

supporto alr111f1Cvatwo SIStema di gammg onlì-



DEF JAM: 
FIGHT FOR NEW YORK._----...._ 
BOTIE DA ORBI AL RITMO DI RAP 
a Usata: Novembre a Slllluppo: EA Big 

A L 
interno dd nbollente c.llderone de lltoh dedlCiltl al wresding. Del Jam: Vendetta è 51.lto 11 pnmo che, neg41 

ultimi due ann~ ha tentato d1 dlStlngut!l'SI dal mare magnum dei btol1 su hcenza delle vane federazlOOI uffioah, 
dalle nediz100 e dalle nuove celebrazioni. Si trattava 1nfatt1 d1 un gioco che suggenva un approcao diverso al gene­
re, cercando d1 1nsenre come elemento fondamentale la trama che faceva da collante tra i van 111COntn e non ten· 
tava d1 g1usbficare un semplice avanzamento 1n dassrfic.l. Graficamente gradCYOle e molto c.irattenzzato, 11 ntolo 

soffnva ugualmente d1 deboleue tanto d1 design (un 
sistema di combatbmento poco vano e una differenza 
appena sfumata tra i van personaggi) quanto propno d1 

trama che. for.;e troppo lineare o SCOITellOle. passava in 
secondo Jllilno e non nusava a raggiungere r obiettlllO 

prefissato dela centrai~. Per Del Jam: Ftght far New 
Yorll gfi sviluppdton hanno evidentemente 

fatto tesoro delle cntic:he • postume, per la 
vent,,\ lllStO che 11 gioco 'Jenne accolto 
piuttosto bene da cntJca e video­

g10Cdton • mut.indo approccio e 
inserendo differenze d1 vano peso. Se 
non si è infatll lavorato tanto sulla 

forma (sono Sldte mantenute 
alcune caratteristiche propne d1 
Vendelld come la presenza dei 
rapper più famosa e dei loro 

pezzi come colonna sonora ong1na-
le), s1 è prcfento interverure pesantemente 

sulla sostanza rivedendo 11 sistema d1 combatll­
mento, r ambientaZJone e la relativa quanto 
11U011a 111tcra11one con esso Qui sono le diffe­
renze piii chiare, tanto che 11 passaggio di 
d11nens1one da un gtOCO d1 wrcsdmg vero e pro­
pno a un più genenco picchiaduro appare in 

tutta la sua 111lt.'OZIClfle. I personaggi. 

infatll. saranno dr.1si 111 onque catego­
ne pnnapah che si nfeoscono a diver· 
si stili di lotta e che spaziano dallo 
street-fighnng cii kiddxwng, d.illc arn marziah alle tecniche di sottOfl'llSSIOlle fino • owiamente - al wresd1ng Le differenze 
tra gli stili sono o;ensibi sia per rappeal che per la rappresent.wone grafica sullo sdletmo, ma un bdanaamento attento 
rende comunque eqUlibrato un ipotebco match tra un wr~1lcr e un kdboxer. la strategia, l.l'lil YOlta captto con quale 
bpologia di awersano SI ha a che fare, diventa qumd1 essenziale e il 2.tcma di combdrumento risponde 111 modo preaso ai 

comandi presenlclndo un buon ventaglio di opZloni a d1'ipOSIZIClfle nspctto al trtolo precedente. COOS1derando gh oltre 60 
per;onagg1 inclusa nel roster e la po<;sabilrtA d1 "costruire· ~ propno wrcstler, la vanetà non manca Latitano, invece, 1 nng, 
poiché ~ combarumento si sposta in quello che potrebbe essere il backstage o semplicemente un'altra locanone a caso 
nelrundergrOO"ld della Grande Mela. d pubblìco parteopa e. a seconda dello snle di combdtbmento. aiuta oppure ostacola i 
contcndenn influendo direttamente sull'andamento del match, cosi come altn fatton esterni come le f1c1mme che delimita 
no 11 terreno dello scontro potranno 
dare una mano o 



ne L'atmosfer.i SI /.J resa. oggetto del coo­
tendere le IO)Mftics, non 51 alfJISCC lflfattj chi 

le &MJ P<JGilfe 11 du e lf1 che mtSVl'4 EA fa 
spd!ua:e e fOlre com~ del supporto online 

g.trantJto 111 gKJOJton PC (FA Sports e gli shoo:er 
opo BòttJefie/d 1942 o .\.led.i{ o[ Honor), cont4 

& potenzlàre e addttdre il suo pet'5fJM1e 5efVIZ10 

& g10CO online a re console. Non nusorJ f11ilt 11 

~ :;'...,.~ ~ ...:::~WTION SOCCER È GIÀ INIZIATA 
raggiungete Id pt'ffer100e e le /l.lflZKXltJ/1tà del 

Ltve né. soprattutto, d filCCOCliere lo 5tesso 
numero di conf,JttJ ,,, 1-e!.mone elle copie ven­

dute dei 5UOi giochi. CDI fEJ 2004 aHe pòfte 
EA h8 fatto ulteoori pi1SSI IJVdn4 ha aaµPsito Id 

Critenon cfi Alex Wdld ddl gruppo C4non Europe ( Quanto oontdnO 1 numeii? All'Elearonc Atts se lo c:hieda1o spesso e dando un'ocdiiaca aie 
dmfiche di vendita. O!J'1 dato serrbra annualmente dare ragilne ala pcitJca di merca­

e pubblicherJ Burnout 3, ha /.JTIOdto fonline di 
The Sims n7asdando penodic.Jmenre espJnSK>-

to de colosso amene.ano. ArA è uno de brand più venduti n ~ tJtimi dieci 
ann, al d1 là ci aniche e d1 nvab più o meno vaicJ,. Senza pensare che fno a que­

sto momento. i prodotto EA ha rappresentato la scel­
ta per tut111 pos.seson di Xbax che amano il calOO. 
Ma da quest'amo o sarà un rivale 1n più, q.Jel 
f>t5 osamato da tut11 1 ~ amo "playstatJona. 
n", per un ainfronto che si preanrui0a piutto­
sto incandescente. Proprio per questo il team 
canadese di EA. responsabile cleDe passate 
ediziorii. serrbra essersi prepilrato a cble­
re e sta ainfezionanOO 1lita una sene ci 
nMà piut1os:D ~ 
Cannaarro ~dal sistema di gioco. 

Secondo ~ r"5oato dai progran-mator\ o sarà 
un m<M1IM> Sl5lelTla ci passaggi di pina. che ren­
deià le azxn molto più reil"51ldle. Una ldta ncewio 

•lì~==:. 11 pable, SI para elfetll.lare un pas;aggio al cx>n1!»" 
gro wro o apnre ·a1 vc:Jo• il gioco al telZl1o che SI 

sta smarcando SIJa fasoa ClpPU'e rendere vano 11 

Jlle5Sl1! i!Vlll!IXIOO con una fitta sene di passaggi: 
1nsorrma, potremo giocare la palla in q.ialSlasi dire.oo­
ne. per una ~bertà d azxine che dcMebbe faro sentire 
maggiormente MIO ~ •peso• della partlla. Sempre n wtù ci un 
mglioramento del feeW1g con ~ match. ~ team di svi.wc> sta 

ru per I.i sua lll'ISIOne olf/1ne,,, attese del secon­
do capttolq è P<JSS4'.4 alld C85Sd flSQJ()tendo le 
ambldh di Hany AJtter e de U Si&nore degli 

AneU4 ma ha anche tncass.Jto Id ptaggld dt cntJ­
d'le su AFA, segraJe che 17 popolo dei alci8ron 

wrw/1 è cresciuto e vuole qualcOSB di ptù dt~-._ 
una grafiGJ .iggiomata. LmaspettaUJ 

decisione di Miaoscft dt sospendere 
id sw sene sportNa XSN, Uflllà 1111.t 

/7ldnaJIJZJ <i gosSl(J su una possibie 
presen(;JzJO{)e deD'Xbox 2 a Los 

Angeles, puzu <l btuoB•o fonWlO in 

miglio e la CDtlfetm4 ""1Và punrwle. Il 
f118tnmoroo era solo nf118nd4to· 

E1ecrrontc Arts Vc1 sul Uve dopo due a1llll, 

volente o nolente. e Id montagna ha pdrlon­
to ti suo proverbiale topo/mo In questo ain­

fronto W!ne dd chiedersi cht ha vmto anche ~ 
unrJ voltiJ tanto, sembra evidente che 518100 00/ 

gtOCilton d pokY benefJO<Jre del megbo. U 

I cercando ci !n>.00! il gusto eq.Jlhio tra la ~ ci un gioco 
_ __...._ ___ _. di squadra e la ~ delle azxn n soitano. Anche il 

ta)til disalsso "Off the Baf (che mnsentc ci l1'kJ(M!ll! 1 giocaton non n possesso ci 
p.h e di ~ il desllnatario del passaggio) dcMebbe es.sere ~. ma 111 una 
nuoVcl YeSte 1Uttd da venficare_ Come modaità di gioco, oltre alrntroduzione del Uve. 
saramo oonferrnate q.Jella Camera e con molla prt:babtlrta rMrlemo anche il SIStclTla 
Foocbdl Fusion. che permetteva ci giocare con AFA le partite del manageriale Taal Olb 
Mal'ldgt'f Natur dlmente non mancherà r ennesimo aggiornamento delle anmaZJOA, con 1 

van Shevchenko, Monentes e \fiera a fare da ·~· per il mollOl1 capture e le rrìgllilkl ci 
dao e ilforma1J0111 su squadre e ~ gioc.aton. a tut1o avrà rirrmn:.abie t.lf:!io teJeo.;. 

SIYO, con nquaàallle da 'Allle cll1gO- ...... llfl!llll!INWflllllll•lll 
lazioo, replay personafJZZabile n toto 

e i da$lco eh> ci lti!omsli a •••• 
CDllllTlel'Cdfe O!J'1 singola azxine 

(ctoissll quesl'anno a ctl toc­
cherA...). C.orne vedere. quirl, di 
aime al fuoco sembra esserre-
ne dawero molla. Solt.wo il IJ.llC!]ll 
campo, però, potrà daro le 
nsposte che noi tuttJ attendia· 
mo. Una cosa sola è certa· 
da q_e(amo per lo SOJ­

detto saril una lotla a dlie-

Presidente John Rla:itJe/fo se n'è andato & 
qu<1ldie t~ ma non pnma dt dllefe reso la 

cornp.Jgnit1 pratiaJmente tt14tt.acr:abtle. pubb{IC4-
to il gtoco più venduto ne1"' breve .storia dei 
videogìocht e 8vet' 8SSlcurato ancora il lungo 

urn posizione dt premmenza griJZle a contratù di 
/1cenu che sono lungi dallo scadere. Pf!r AFA 51 

pirla del 2008, ma nessuno dubiti! del IUJllOVO, 

la tTilogkl anerrutografiaJ de li Signore degli 
AneJh poùJ essere slrut1414 ancora per sette 
8f1f1~ liJny Potter non SI disrosra di molto e il 

braf)(} EA Sports polffl axrtJre ancora a lut'€o 
SUI f7làfdlt uffida5 delle leghe 8rneflC'iJfle Per 

ogni distributore ita5.Jno EA e un S01]!q bene lo 
sa Lt!i!def che gràZle alla distribuzione & a/a.Jru 

SUOI prodot!J ha lflC'TementiltO & o/rre iJ 300C/b il 
suo fattura•o nspetto 11/fanno pieCedente (ftJlt!a 

p.Irte del UJtrJfogo è nelle mani di H4hf11K} e 
meglio ancora lo S4 cm, il disutbutore bolcr 

gnese che dopo dller perso rt11ustre cliente e 
st.Jta alWettd dd 1tbb.Jndonare il mcroJtO da 

llldeoguxhi ElectroniC Arts e qUt per restàre con 
I SUDI pregi e I S(J(JI difcttJ che tultJ conosc»mo. 

ma aspetto d ttJnti a!tn publisher e nusata a 
mporre IJJ SUOI prodotti un buon livello qualita-

tivO e una nconosabilitJ che tTl8llC,J altrrM! 



UNA GROSSA SORPRESA PER rum 
GU APPASSIONATI DI CALCIO SU XBOX 

... 

P 
Ili' festeggiare a l meglio l'ingJHso del 
titoli marchiati EA ~nella scuderia dei gio­
chi che supportano il seMÌ~ Uve. Electronk Arts 

e Xbox hanno fatto squadra con la FIFA organizzando il 
primo aimpionato del mondo di calcio Wtuale: la FIFA 
lnteractive World Cup. Per partecipare alle eliminatorie 
è sufficiente possedere una copia originale di l'lfA 
2005. essere abbonati al servizio 
Uve e registrarsi su www.fifainte­
ractiveworldcup.com o su 

www.xbox.com. La prima fase del tomeo. quella delle varie elimi­
natorie recional~ è infatti previsùi proprio online e fa da prelucfio 
al girone di semifinale che vedrà ben ncwe eventi organinati in 
tutto il mondo. Per quanto attiene alrEurope. ben tre sannno le 
ùippe cli questo FIFA lnteradive Wot1d Cup che vedranno i 
migliori gioaitori del Vecchio Continente gioalrsl raccesso alla 

-~~::J 
IL CALENDARIO 
LE ELIMINATORIE IN GIRO PER IL MONDO 
• Con fllZIO re di l'lOlierllbre. d RFA Inter~ World Ci.41 ~ ci condJdr.>re 1e elimina­

tone sul 5e!WIO uve enuo il 20 dello stesso mese. dato che d D a pocfli5srno comncer.!J il 
tour moncfole delle elimtnatone regionali Se lM!te ll'llel1ZIOne d '<1aggi.Ye per 1nsegure i colo­
rato orco del pomo CélfllllONIO dcl mondo dì calcio vntuale. ccw i ailendano aimpleto! 

finalissima di Iurigo. previsùi 
per il 19 dicembre. Le date 
delle eliminatorie europee 
vanno invece dal 20 di 
novembre per quella di 
Londra all'l 1 di d"Kembre per 
Berlino, passando per il 4 
dicembre in occasione della 
fermata a Pilrlgi del tour. Gli 
ewnti. vista r esperienza dei 
colossi coinvolti nelYoper• 
rione. saranno organizzati 
come al solito a l meglio e non prevedono unicamente le intense eliminatorie, 
ma offriranno anche roccasione per giocatori e curiosi di irKontrare le star del 
soa:er mondiale che organiuefanno veri e propri training aimp tra un irKOntro e 
raltro regalando un po' della loro tecnica e svelando qualche bucco (speriamo 
non sul gioco virtuale ma su quello reale~. A questo si aggiunge anche la possi-

bilità di sca~rsl al ritmo del migliori deejay europei che presteranno la 
loto opera nelle varie serate m-. a quanto pare. le sorprese non sono 

ancora finite. anche se ùinto alla Microsoft quanto in Electronic Arts 
le bocche sono rieorosamente cucite. "I nostri fan d domanda­

vano la possibilità cli a mpliare il raggio detresperienza ludica 
e della sfida lecata alla serie FIFA e questo evento è stato 

organinato proprio per loro - d"Ke Jan Bo1z. Vice 
Presldem. Mali<etìng e Vmcfrùi cli EA Europe - e 

abbiamo voluto celebrare in modo adeguato r_... 
to' del Uve per il nostro gioco cli ailcio. combinando le 

emozioni che può dare virtualmente con la possibilità di 
testare le aipadt.à reali dei vari vldeogioaitori grazie ai tor­

nei che organinererno nelle varie !oc.azioni". Al vincitore. il 
titolo di FIFA World Player consernato direttamente dalle mani 

del Presidente FIFA Joseph S. Blatter e un ancora misterioso pre­
mio che. non fatichiamo a immaginare, potrebbe consistere in un 

paio di biglietti per la finale del vero Mondiale. Questa iniziativa, 
comunque. fa anche da apripisùi alla consaaazione definitiva di 
Xbox nel 2006, quando la console Mlaosoft sarà nominata piatùifor­

ma vldeoludica ufficiale del Coppa del Mondo di ailcio che si svolprà 
in Gennania. 

New Yodc - 511111 Unili - 30 Olllllbre 

Rio de Janeiro - Brasile - 6 Nowembte 

Sydney - A119111111- 1J Ncwnbi• 

Londni - Inghilterra - 20 Nowembte 

Parigi - Fnnde - 4 Dlmnln 

Berlino - Germania - 11 Dicembre 

Zurigo - Svizzera -
(FINALI MONDIALI) -
19 Dicembre 



l!ACCORDO CON MICROSOFT NON È MAI STATO TANTO NECESSARIO 
• Milgado "«alido IXll1 ~ E1ectonic: Alls ha rnan:entìD 111 vita I $UOI 5eM!r di g.xo che reClen- ll!'Wlll!!I_ ... .., 

temer.te sono COOUlCjUe ancJa!J ncr.rAro u qualctie problema. n oa:asaone defU50!il l!l1lCnClna di 111mou1 
3, EA è st.lta a::srea.s a bb:cNe la ccnnes9a1C 11 p!qlll seM!f a ca.isa de!rinaedble mole d bug nscJJn< 
trab c21/'~ P'71lendo da ~ooi che termnavano ~per irdlrc a lobby perenne­
mente r.tasate, gw1 van ci ain::amenlO e nffollamenlo llla5pellillO, serrbra prqm che non ne $1i1 on:!ilta 
bene una lo i;tq> è stato ~ quanto la ri'sàuziale dei piOOlerni che scro SldtJ eimnali 111 pocD 
tempo. tl'nnlo le incc libere e i diYertirnen:o a saxrere sul l1o. Co> i I.Ml <µ'Stil non è mat 5UCCesso 
un altro punto a 'favole mNO a qno dii l.Acrosoftl 

IL UVE ANCHE PER PRO 
EVOWTION SOCCER 4! 
UNA "BOMBA" ATIESA DAGU 
APPASSIONATI IN PERFETTO 
MAURIZIO MOSCA-STYLE 

l SllO uffiaale della l<m!rn ha lanciato il sasso 
ben sapendo che 8Vlebbe ~ U'l llSCXll'ltro 

garar1JID. Dopo gti WlCDraggi.Y1b rislAA raa:oln 11 

E..opa e rW!M al'onn I.Ml di D.YtW1g ~ 
lklleaslied, anche per PIO fwlulicra Scla:e" 4 <i aprono le porte dei ser\'ef 

Miaosof1. offrendo a lit.Il gfi ~ •c.alciofii' la possNrt.l dì Cllll­

~ orh sulla s:cssa consde, ma su due_ terreno ben ciffert!Ob.. 
Conaso.Yno nai molto bene le ~che da sempre dMdalo AFA e 
PES e crediarro fermamente d>e quesia 000\l\l oprone. che amcx:hisce 
11'1 tilolo già 111~·e perfetto, altro non~ che la pn:lllelboale aiegina 
sulla lJll.l. C>Ma anche recat.lZIOne dì Mochèl CdssilJS (Senior Dreclof 
Xbax Platfoon & Mlrkcling), che da p.1rte sua, senza nlasciare dirharaooni 
~ffrer.ate, si è limitato a SOltoinedre che "l<box l.Ne 1lgg1Ungerà un intero 

nUOOJO livelO di gameplay a PES 4 ', 
spostando qw1nd1 11 fulcro della questo-

-!)ìì~.Ml!!lllll ne S1Jila 'cresc:ente Ione-up Uve che 
• a~ 11 debutto dì PES su Xbox', 

Senza fare polemoc.i, noi ntenoarno che 
senza la dooSlone dela Konam, la ac-
50.'nlc ~ del lNe avrebbe iMJtO 

00 fTllO'IJl\:e t:tolo ., meno.. 

CONFERME E 
SMENTITE SU DOOM lii 
QUASI QUASI NON SE NE PUÒ PIÙ! 

• Avevamo appena finito di annunciarvi, a seguito d1 comuni· 
caz1om ufflCJdli, che Doom lii era 1n ntardo e che sarebbe sltt· 
ldto addinttura a1 pomi r1X'SI del 2005, che giunge pronta· 
mente una "voce. a smentire quanto pubblicato Il mese scor­
so. Sembra 1nfatt1 che la versione per Xbo~ delf atteso quanto 
stooco sparatutto id Software vedr~ la luce adduittura nei 

tempi e quindi ~te pnma di Natale. Restiamo tutti 111 

attesa di poter verificare e_ toccare con mano queste previ­
siorn ottJmist>che! 

Men:re 1 !Il bene nfOlfTWl SI nflrc!:.n> ad~ possbli d:iwrhd per g. 
al lNe e le ~ che 111\'eCC \'lllTl.'bbero il ~ aipolcM:Jro ci Pctel 
cane fortemerce ~ 000 aa:cmano a mnrure. i •genio al liM>­

rrf si è la5ciato 5CA!ppafe che se i t:ào 'o6llSse ben aa:o!:o da cntica e giocalCJl potebbe 
un OOrano. addiitnx:i Lini! sere sijo~ de! pù ~ MMORPG. Ben censo 

che a !\!!ef nter= PII racxogfier.za dei glOCè1!rtl (che~ 'A?l1dte...), non C! seiia­

mo dr ottilre questi! possiiirt.\ etiche 11 consìdc~anooc del fatto che ~ si.worto LMl 
ansrntire dì <Jllll."e mni seM!f dedca11 che ospitcrebbcro dei mondi penna­

renu. Da cminre e \'Cl1ficarc b notiN che wrrebbe queste rea!tA ~ ~1 
sdo a quattro giocatoo per volt.i, che potrebbero com.inque CDfl'U'licare ~ la cuf. 
liA del Communianor ln!Jnto gustklmoo i Fàble che verr~ (ofllire), COI' la speranza ci un 

cb' -nbld (Fobie l 5) ain ' Pl1"1 fix e qual::he llllSSO'M! aggiur:tNa 



NINJA G~IDEN HURRICANE PACK 
HAYABUSA TORNA IN AZIONE 

N 
e abbiamo parlato tanto, vi abbiamo mostrato 
decine di immagini spettacolari, lo abbiamo .tte­
so con tutti noi stessi e. finalmente. l'hu,rricane 

pack di Ninja Gaiden ~ •rrivato, in concomitanza con la 
nlKMI prova del MAster Ninja Toumament. Per prima 
COSll ~ necessario dire che, una voltJI scaricato, il ~ 

nuto extra dell'hurri­
cane pack non modi­
fidlerà il gioco origi­
nale. ma aeerà sem­
plicemente una ver­
sione alternativa da 
gioe.re tramite rop­
zione Xbox Live. Se 

chio stie di gioco. quindi. non dolirete f« altro d1è ~ una 
partita normalmente, ma cosi fdCendo non potrete godeie defte 
rlOVlt.11 nsente dal team ooia per 1 concorrenn del torneo ònline 
(e, lasciatecelo dire. sarebbe un vero peccato~. Come VI i!NeJc)o 
mo antq>ato sono moln i c.ambiamenn apportati dai program­
maton. a p.!111te dai CDSIUml e dale ann disponili. fino ad am­
vare al livelo di difficoltà Ora Ryu è in grado ci aflrorw.are ~ lungo 
viaggio per la Yerldetta sfogglclndo due 11\JCM COf1lllt1i. dei quali 
5olo uno è oompletamente inedito. Oltre al costume nero e 
ros.so capace di far sembrare 11 prode Hayclbusa ancora più cattr 
~ SI può 1nfat11 optare per Il più sobno YeStlto già apparso 1n 
OOOcl or Al111e 3, con tanto di llOko scoperto A questo si ~ 
goi:iç> le nucNe anTll, tutte dotale ci un set d• ~ e combira­
zxn c:orr-.ileto e altamente coreograflCO, perlettamente amalga­
mate 11 re!>to del gioa>. Al d1 IA dt.~le mOOfiche estebehe, tut · 

~ (die andgono anche un ben poù nutn10 parco di ifl\lef· 

sari), ciò die colpisce fin da Slblo IXlc1 \<lita nnata la partna è 
la prese"lZa di IXlc1 nUOYa, utissuna tecnica (della quale parlicl­
mo in modo poù approlondlto nel box), oltre alo spostamento 
di t\ttJ gli oggelll nspt'ttO al gioo> ongnale. Per pnma OOSèl è 
siate ncredibdmente ndotto J runero di elisir reperili af'lllter· 
no ~ ambieotdllonl, rendendo ancora poù importante il reru­
pero dell'energia tramite ressenza blu lasciata dai nema e, 1n 
secondo I~. la magglOf parte degli oggetti die pnma SI pote­
vano trovare ~ ~ o sparsi per i lil.ft, dovrà essere acqui­
stata al negaro di MuralTldSa (con recceoone dela spada d1 
legno. die ora~~ ~ta aileoonando glt SCdrc)o 
bei). Tutto cµ5tO rende ri'kllto più difficile il recupero di ~ 
abilit-'. e ~ 11 giocatore a selezionare accuratamente gh 
oggetti da acquistare (Ira CUI spocc.à09 le pergamene dei nif'4)0 e 
quele dele tecnchc) Se a CJ.iesto ~lclmo un grado di dif­
ficoltA assolut.amcnte folle (per S>..per.-e i Pf!mo Welo, die nela 
\U5IOl1C ongnale OllTial ~a ocd1i dlusi, abbiamo 
dovuto p!tMlfe anieno uia deona di llOlte), cb.~ ~ pos1o dei 
ITfil marrcn trOVlilmo cp.Jellì biandJi. al pos1o di qliell bianch 1 

nen e cosi \/Id a scalare con le nUO\/e creature (come 1 ~ 
g,:mo ), ecco die o SI '-.. 
trow di fronte a 1.11 

gioco~ 
nuovo. aipace di offllre 
la sfida gn.JSta per 1 goo­
coton poù esigenb, ma d1 
perdere per strada 1 fan 
meno accarnb Noi lo 
adoriamo anche CDSI! 



FORMULA ONE 04111
• FAST ANO FAMOUS. 

Raggiungere il tetto del mondo della velocità adesso è possibile. Comincia dal VELOC1TA' 
basso con le scuderie minori o lanciati subito nel grande circo della Formula ABILITA' 
Uno. Veri circuiti, vere macchine, veri piloti, vere emozioni. Tutto questo e 

anche la possibilità di giocare on line. REALISMO fu n® 
FORMULA ONE 04•, L'unico con la licenza ufficiale FIA. COMPETIZIONE 

E con il concorso F&F vivi la tua passione in prima fila. • e 
Partecipa, potrai vincere un pass per il GP di Monza 2004 ~... . ON UNE: ON 
e altri premi. Scopri come su playstationplanet.it .A o X n 
www.playslationplonet.it © Help Line 199 116 266• J). www.playstation-assistenza.it .a. nssistenzo@playstalion.it 



Di avventure horror ne sono 
uscite molte, dei tipi più dis­
parati, ma quando si pari• di 

•tmosfera sono ben poche quelle che 
possono reggere il passo con Project 
Zero, l'angosciante titolo Tecmo sbarcato 
diverso tempo fa su Xbox. Se la vostra 
sete di terrore non è ancora stata del 
tutto placata, tuttavia, un nuovo incubo 
sta per approdare in Occidente. E questa 
volta non sarete soli... 
Va bene, lo sappiamo. Purtroppo non è anco· 

~ CURIOSITÀ: Pllr fotQIU1lfate tutti I f8nlasml NllCOlti 
nelle embienlaztonl sarà necessarte...., buone dolo di 
eutlooltà. per...,.,,,. ancl1e I/lì ....... più bui. 

ra stata rilasciata alcuna informazione riguardo 
l'eventuale arrivo m Europa del secondo capi· 
tolo della saga d1 Pro1ect Zero (Fatai Frame 1n 
America), ma la confermata uscita amencana 
del titolo c1 ha convinto a scrivere questa 
antepnma colma d1 speranza ... e d1 un p1wco 
d1 inv1d1a Come se non bastasse, l'arnvo ant1· 
cipato d1 Fdble nei negozi statunitensi e la 
decisione d1 Tecmo di offrire agh yankee 
un'altra splendida awentura horror non pos· 
sono passare inosservati, soprattutto conside· 
rando la grande qualità del prodotto e la 

~ COlilllONALI TimE: Come nel primo eploodlo, -' 
possibile ll8ivln le foto più bolle o raccaprlcdantl por J)C(ef1o 

- In quMie; momento. -------

delusione rappre· 
sentata dal quarto 
capitolo d1 Stlent 
H1ll. Se non avete 
avuto modo d1 
giocare al pnmo 
Pro1ect Zero, s.ip· 
piate che v1 siete 
persi uno dei survi· 
val horror ddlle 
atmosfere più racca· 
pncaanu mai uscito 
per qualsiasi console, 
complici una trama 
cupa e splendida· 
mente narrata, un 
design delle 
amb1entaz1oni di 
sicuro impatto e, 
soprattutto, la pre· 
senza delle creatu· 
re che più d1 ogni 
altra nescono a far 
provare br1v1d1 d1 
terrore anche a1 più 
coraggiosi: 1 !anta· 
smi La paura dei 
morti che 1 pro· 
grammaton Tecmo 



GU INSEGNAMENTI DI DOA 
EVVIVA MAMMA lECMO 

F ........... cM ·--• l"rolectZero I:~~ offrirà-~ ap1ccai._....c1 ___ cl _ __.._..,...,_ostho.Mor 

-.i..,_che .......... ln_..._,__ ... -.-.. -·--~ .. _ .. _ ... .._._.,._,ii _____ _ 

Qlelllla paCl'Wn> _ _,In un_..., 
....... -.... ·----·· .,.... _ _..... __ .. __ -

sono nusc1t1 a suscitare in m1gl1a1a d1 
giocatori in tutto 11 mondo ntornertl anche 
in questo nuovo ep1sod10, dove due sorelle 
si troveranno loro malgrado immischiate 1n 
una storia agghiacciante fatta di odio e ranco­
re, perfettamente in linea con gli psyco/horror 
nipponici che tanto successo stanno avendo al 
cinema. Nei panni d1 Mio e Mayu dovremo 
esplorare un v1llagg10 m1stenoso in cui, anni 
pnma. gli ab1tant1 erano soliti ded1cars1 a strani 
nll di sangue e dove le essenze vitali degli 
occupanti sono nmaste attaccate alla vita. cari­
che di odio per i menali. L'unica nostra arma 
all'interno d1 un luogo tanto ost~e sarti rappre­
sentata, proprio come nel pnmo capitolo. da 
una misteriosa macchina fotografica capace d1 
fotografare gli sptntl e di pnvarli della loro 
essenza v tale Grazie alla pre!.enza d1 due 

MOSTill Y'Elll: ._._,.,__clii fjocooonclene, Ila I - .-I, I valli cl - -­
-encl. Ecco ..,,. .. .,..,.,,a~lce Tèc:rnol 

per!.Onagg1 su !.Chermo, i programmatori sono 
riusciti a movimentare il gameplay introducen­
do sequenze in cui sarti necessario proteggere 
la più debole delle due sorelle dagli attacchi 
dei fantasmi, o dove nei panni d1 una delle 
due protagoniste dovremo affrontare lunghi 
trat!l sol1tan alla ncerca dell'altra ragazza, 
misteriosamente scomparsa. In tutto questo, 
un ruolo fondamentale sarti giocato dalle far­
falle purpuree che, oltre a dare 11 sottotitolo al 
gioco, appariranno in più di un'occasione nel 

Oltre a costumi attematiVI, 
di elemenb che renderan­
no la 1oe1S1000 Xboll d• 
Ploject zero 11 ann1 tuce 
avanb nspetto a quella 
dela concooenza saranno 
la moda I tà S..MVal e quel. 

la "' 50ll0!tbva. La pruna 
metterà a dura prova 1 CIO­
catoo n '-""' sene di scon­
tn ar~tma toto. mentre la 
seconda incrementerà 
esponenzialmente ~ lillellO 
ci teostone giazie a un 
campo VISNO neruimente 

pou nstreltO di quello das$i­
co. Non ....oiarro I ora di 
p11)11811o! 

F.\'t:.,l F ~AM[ :r 

-~ . ·-- . --­potremo scelOiefe se 

- "-tu,. con ·--0 ...,._o FPS mode. 

I conlclol - C8M e le _clol....., 
..anno ........ plù --.. ICJClltllva. 



"' QUESTIONE DI LINGUA: l.JI --.e - PN. clii 
........ per .,... wv...-.:lato solo MCii USA. _. ,.._.,_..-. 

corso della trama. R1speno al precedente ep1· 
sodio 1 programmaton non sembrano aver 
compiuto grandi passi avanti dal punto d1 
vista tecnico visto che, modelli poligonali e 
strunure a parte, le ammaz1om delle protago· 

mste appaiono dec1· 
samente datate, rappre· 

sentando d1 fano un limite 
nspeno ai giochi più 

recenti. Speriamo 
che nel corso 

della conver· 
s1one 11 

comparto 
grafico venga 

arricchito in modo 
da all1nears1 con le ulume produzioni uscite 
su Xbox. Se questo non dovesse avvenire, tut· 
tav1a, c1 troveremmo comunque fra le mani 
un titolo estremamente valido, capace d1 far 
dimenticare la delusione rappresentata da 
S1lent Hill 4 e, magari, d1 raggiungere 1 livelli 
del pnmo Pro1ect Zero. Il sistema d1 comban1-

mento è la d1rena evoluzione di quello appar· 
so nel precedente capitolo, tanto che ancora 
una volta dovremo appellarci al nostro sangue 
freddo per inquadrare 11 nostro terrificante 
bersaglio e anendere 11 momento opportuno 
per 1nfl1ggere 11 maggior danno possibile. 
Rispetto alla versione uscita per la concorren­
za, quella Xbox vanterà, inoltre, una sene d1 
incredibili aggiunte di cui potrete leggere più 
approfonditamente nei box in queste pagine. 
Nonostante l'uscita in Nord America faccia 
ben sperare per un eventuale arnvo 1n Europa 
del gioco, la completa mancanza d1 not1z1e al 
riguardo lascia d1 certo un po' perplessi. Non 
ci resta che confidare nella bontà dei produt· 
ton Tecmo, sperando di poter mettere le mam 
sulla versione PAL d1 questo promenente "Xl 
titolo. ~ 
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II più bel regalo 
che tu possa fargli. 

Adotta un cane o un gatto. Royal Canin nutre la tua amicizia. 
Uno nuovo coso, piccolo o gronde che sia: non chiede altro un animale abbandonato. Migliaio di coni e di gotti aspet­
tano nel canili di essere adottati. Se decidi di farlo, Royol Conln Italia sosterrò" 11 tuo otto di adozione regolandoti 30 
giornate dì alimentazione Scopri su wwwomlci.it il canile più vicino. Uno dei nostri omkl o quattro zampe non vecle 
l'oro di incontrarti. Sei pronto o fargli il più bel regolo dello suo vita? 

• doi r~ d :SI~ 20tW tno od"" "'°5llfl"IO d 2 ooo otl di odoliC:ne 

arnici4) 
1uocilz1one onlut • livore degli 1nim11i 

www.amici.it 
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Se pensate che questo nuovo The 
Bard's Tale sia una replica perfetta 

dell'omonima trilogiil appilrH su 
Appie Il nel 1985, dovrete rivedere le vostre 
certeue: questo gioco si ispiril illla lontanil 
agli originali, ma in compenso conserva 
tutta l'ironia che rese celebre la serie. 
Preparatevi a vivere le s1tuazlCl01 esilaranti m cui 11 
nostro bardo è abrtuato a cacciarsi· eliminare un 
drago che affligge un villaggio va bene se i suoi 
abitanti offrono una lauta ncompensa, mentre le 
prinopesse in pericolo andranno salvate !>Olo !>e 

nsponderanno a uno stretto canone d1 bellezza 
Non o s1 può certo fare 1n quattro per tutti! 
Creatore d1 questo nUOllO capitolo è a team esor. 

~ CEl.DRITÀ: La voce del banlo e dopplaUI detl'atto<e 
Caty a-s, il biondino vmo in film come La Storia 
Fantasuca e Hot Shots. 

d1ente della lnXile, software house fondata poco 
più d1 un anno fa, che ha deciso d1 concentrarst 
su un numero ridotto d1 trtoli per prMlegiare la 
quah~. Per g1ud1care se la loro strategia d1 lavoro 
Sia efficace o no dovremo ancora aspettare ftno a 
ottobre, ma sappiate che il fondatore dello studio 
è un certo Bnan Fargo, famoso per aver creato 1n 
passato btolt come Baldur's Gate: Dark AJl1ance, 
Wasteland e, guarda caso, anche il pnrno The 
Bard's Tale una ventina d'anni fa. Invece d1 hm1· 
tarsi a riproporre la stessa esploranone d1 dun­
geon ridisegnata con una grafica 30, con questo 
nUOllO capitolo Fargo ha deaso d1 prendere m 
giro gt1 attuali GdR realizzando una parodia che 
ne mette 1n evidenza tutti gt1 stereotipi. Il motore 

• llARAOU ME>IEVAU: In una delle tante locande 
del ~ vi rlttoYerete a cantare un'ode 81111 bimi con 

~~--..!:....__ 

grafico utJfizzato per The Bard's 
Tale è proprio una velSIO!le leg­
germente mod1f1cata d1 quello 
d1 un a~ro famoso GdR. r:me­
ro Champions of Norrath per 
la PS2, mentre il sistema d1 
gioco ncorda quello d1 
Star Wars Knights of the 
Olcl Repubhc. La stona 
infattJ è poco hneare e 
potrtt essere modificata 
a seconda delle scelte 
che farete 
nel 
corso 
detrav· 
ventura. 
lnutJle d1M 
che mteiprete­
rete la parte del 
bardo, ma prima che 
sia troppo tardi met· 
tete da pane tuttJ gh 
tdeah romantJa che 
v1 stanno venendo 1n 
mente. Questo partJ­
colare bardo è 1nfa1t1 
un individuo davvero 
poco tdeal1sta, che non 
ha akun desideno di 
diventare un eroe. La sua 



QUESTIONE DI SCELTE 
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FENOMENI l'IUIL.ANTI: 1.8 vostra Spada fto vi 
elhelerà patlandoyt conunuamente, mentre lAscia ~ 
vento può essere auonata come una chllllfra elet~ 

passone sono le donne, ralcool e 1 soldi e accet­
terà gli 1nc..md11 dlt! gl verrdmlO offerti solo~ 
quesu si nveleranno abba~tanza rem~neratM 
Akune delle llO$tre miS!.ioot saranno quelle dassi­
che che potreste trovare 1n ogni GdR. 11 vostro 
pnmo 1ncanco sarà per esempt0 quello d npul1re 
la c.inltflcl di un'osteria dal rano che la infesta 
non VI sembra d1 aver gi.11 sentito q.ia cosa del 
genere pnma7 Ll cane.i ironica d1 Tue Barcl's Tale 

sta piopno nel npioporre qut!!>tl d1d·é con 
un ocduo disincantato: 11 rano che vi tro­

verete d1 fronte è mfa:ti un se-npltce 
esemplare della sua spec e e non il 
mostro g gantesco che vi sareste 
a>pettau di incontrare, e basterà un 
solo colpo della llO$tra spada per el1-
m111òrlo Tutto qu17 Non preoccupatevi, 
perché presto la vna del bardo sarà 

• CHIAMA.lii I lllNFOllZI• Se ucciderete due di 
questi tre lupt , u teno scappet• ~la In cerca di 
altt1 compeen1 che '" dlanO una mano a 
ehm•nantl. 

sconvolta da una ragazza che, 
110lente o nolente, lo trascmerà 
lh un'awentura che 
potrebbe òdd1nttura por· 
tarlo a salvare ~ mondo. 
Come ogfll altro GdR. 
Tue Bard's Tale s1 baserà 
sulla creaL1or·e del 
personaggio e sul 
suo success1VO sVI· 
luppo grclZle a1 
punti espenenLct gua­
dagnato nelle vane 
m1s!>IOrv. Una delle 
00V1tc'I del gioco è 
però 11 sistema d1 
gruppo, con ol quale 11 
vostro bardo potrà 
essere accompagnato 
da uno o ptù sp r.u 
evocati con 11 canto. 
Più melod e 1rrpare­
rete, più spint 
diversi avrete a d1~­
pos Z100C: o 
saranno per 
esempio g1ganb 
dalla forza sovru­
mana, elemental 
del fuoco, essen in 

~ lHIEM"S A l'IUITY: Potrete enlYwe a ......,. tino a 
set spinti per wolt.a: M llOl1VNlta ....,U a l*nlCI 8Yrela M 
ceos sullo achennol 

grado d1 assorl>lre le frecce e 1 dardi din.;nt 
contro d1 110t e altn Cdp.KI d1 nlevare tune le 
trappole piesenu 1n un ambiente Se pren­
deranno troppt danfll scompanranno, ma 
uuhzzando una certa dose d1 maflcl potre-

te rich1amar11 al lcworo. State 
anenu, però, a non farli mon­

re troppe volte, altnment1 
cominceranno a larnen-

taf51 d1 come h trattate! 
Tue Bard's Tale pro­
mette finora d1 offnre 
una buoflcl dose d1 
divertimento a tun1 
coloro che sono 1n 
cerca d1 qualcosa 
d1 ong1nale. [8J 

INDEIRO 
NEI.TEMPO 
UN GIOCO CHE HA 
fll.TIO STORIA 

The a..ru·• T"" è stttlo uno 
dei GdR pou popoi.illl della 
SUll epoca, >OSO la metà 
dclOi ann1 ·ao. 11 tPOCO onjf­
nnJe era amt>oeotato n uo'u­
l'llCll Città, Sl<alB Bmc. cl1o 6 
11 nome o ll1 insodiamooto 

noolitoc:o 9Cl(lpeflO nelle -
Clrl:;D, al lare> della Scozia. 
Tuue le 5ti11.1S11Che. le razze e 
le claSSI dispcrjlil eraro 
beSa'.ll aJ SIStoma o D&O. 
ma la ClaSae del bar1IO era la 
ptù debo'e fra IUl'.el I ~ro 
~o ... ~ 
l)OllM essere~ a 
jlOfU'e c1a .., oan l1UlllelO o 
~(unasossantre 
a"CB) ~ precedenle­
menre e selellOfl80lt vtsilan· 
oa 1a Glkla. rllllOO f)05ID in 

°"' ~te .-.che salvare la 
partita La mappa con cu lnl-

- I OOCO era totalmen­
te PfN8 dt ndlcaZioni, perciò 
<ble\lale la<lCt8M n una fole 
esplomzJone o Sl<ara 8lae 
senza allCfe Idea dt dole fo5· 
Set() I d~ dt IM!tlo pooJ 
bos8o e sperando dt non 

- SP8l13U >111 eia 00 
mostro poù potente dt \ICO. 

Nonostante qucr.ID prollie· 

ma. 1he Barcrs Tale prant"8 
ll1 ~ Ul1ICO ed è 
nmesto nel cuore o molli 

IDOCOIOO. 
- - -

. ~ -:;,.\.~-'' 
r;~·~ 

'i: . 

·-delfl<>C0.,......."'11 __.. . .......,.,....,... 
all-di~che 

wcnmo ne1 """'° PICO 
~delnXile. 



Psychonauts non resterà una 
magnifica "incompiuta". Dopo un 

tira e molla lunghissimo, solo il 
provvidenziale intervento della Majesco sem· 
bra avere salvato all'ultimo questo gioco da 
un immeritato oblio. Applausi per favore! 
Giil, perché di Psychonauts si è pcirlato molto e 1n 
termine decisamente lusnghien un paio d'anni fa, 
quando 11enne addinttura premiato come uno det 
btoh m1ghon dell'Electrornc Entertl nment Expo d1 
Los Angeles. Dettaglio che assume un valore mag­
giore se ncordtamo che al nmone dela Double 
Fine Production c"è llrresistlbile lim Shafer, un per· 

.-:IJ ltAZ, UN GIOVANI Tl~Pllll I~ di 

~·-..--­r__..,,,., fMIOado.,.. certa - - ~net 
...... Il tr-"'8 la~ del perlc:oli che dori - · 

sonaggio che oltre a creare ala.Jr; det ntoi poù 
1mportanb della stona targata Lucas nell'era dei g10-
ch1 pre-Slar Wars, SI è guadapto una tale reputa­
oone da avere un intero nng di sin Internet amato­
na~ dedicati a lui e aie sue aeaZJOOt meno recenn 
Md ora sembla tornato propno 11 momento di 
Psychonauts che, cer1dmente onginale e OOUZIQ­
nano quando awt!>tato per la pnma \/Olta, nmane a 

0881 un trtolo poù che interessante. Pdflendo dalr1-
dea di realimre un ntolo che él\leSse nell'accessibi-
111.\ e neft"immediatezza del gameplay le sue doti 
pn~li, Shafer e la sua squadra hanno COITWlClà­

to a lavorare su un platform diver5o dal solrto nel 
quale vest1tete 1 panni del g1011ane Raz, un ragauo 
1r:tenzionato a entrare nell'esdUSIVO corpo della 
CJA. denominato pro-

~ WCY IN TMI SKY WITH DIAMONDS; U111k1o ~ l8r'npllrn. dellO - pflco cl 
~~non si tnma cl.,.. "'*"'11• ..-a che ella.....,~ 
...-.no1ouoeddirittunlfalddlou,m11~-oono-.i~ .. 



..jf r<ITUll MENTALI: Raz pu6 usare la teleanesl I* spao;tare,,. ~. ~ c:onuo 1--.. ~ 

._1 

plio Psychonauts Si tratta d1 un gruppo dedrto 
alle 1miestJgaZ1on1 psìchoche e che nchìede un 
duro anenamento unrto a una preparaoone accu­
rata presso un'apposita scuola. ~ propoo qui che 
oom111Clòno le awenture d1 Raz. che da questo 
momento potrà "accedere" alle menb det suoi 
compagni di corso per aiutarli a nsolvere problemi 
d1 varia natura. La struttura dei livelli sembra abba­
stanza vana e non basa la su.i intera costruz1011e 
sulla nsoluzione dei puzzle. ma lascia molta liber­
tà di movimento come a s1 può aspettare da un 
platf0011 moderno. L'esplorazione delle aree di 
gioco consenbrà al protagonista di correre, scivola­
re, saltare, scalare, dondolare appeso alle spor­
genze, oltre che d1 utilizzare le sue abilità psichi­
che per risolvere le vane srtuazioni Ovviamente, 
con l'andare del tenipo le caratteristx:he d1 Raz 

mìgl10reranno e si amplieranno, arricchendosi di 
ubfissime capaatà come la telecinesi, la prroanesi, 
la profezia, 1=i™S1bil1tà (si tratta realmente di un 
potere mentale? Mah _) e molte altre ancora che 
si sbloccheranno man mano. Propoo nguardo ai 
puzzle vale la pena menzionare le modalità per 
nsolverl1, che potrdnno essere dilferenh d1 volta in 
volta e coinvolgere le diver.;e abilità d1 Raz che 
potranno anche essere combinate tra loro per 
ottenere i risultab des1derab. Dal punto d1 vista 
tecnico la solidità è evidente, le animaz10111 realiz­
zate a mano come nei vecchi film della Disney 
scorrono piuttosto fluide e 11 gameplay nserva in 
apparenza una buona serie d1 soddisfazioni. 
Parlando di grafica e atmosfera d1 gioco, 
Psychonauts è 1n grado d1 comunicare una vasta 
gamma di sensazioru, mostrandosi come una 
riusata rrnscela tra Alice nel Paese delle Merav1ghe 
e Niglitmare Before Chnstmas, due film da ru1 il 
btolo sembra mutuare numerose 1spuaZJ001, sia 

dal punto dì vista più squiSltamente stilistico (i 
colori utilizzati) che da quello del design vero e 
proprio (nemici e personaggi van) con un tocco 
agrodolce che non guasta mai e può 1n parte 
ncordare lkx>doo VITTCe o Grabbed by the 
Ghouhes. Propno alla luce di queste due Olclz10111 
nmamamo 1n anesa d1 toccare con mano ti pro­
dotto finito per valutare nella sua interezza quello 
che al momento sembra un gioco più che pro­
mettente, ma che in elfetb dovrà fare i conh con i 
balZJ tecnologia e crealrvl che si sono verificati 
negli ultimi due anni. Restiamo a vedere, spe-
narno non si tralb d1 un nuovo Gdlleon. ~ 

> IL GIOCO VENNE PRESENTATO DIVERSO TEMPO FA, MA BEN PRESTO SE NE PERSERO LE TRACCE ••• 

UNA 
sco ... w 
MVINCERE 
BREYE STORIA DI UN 
FOUE CHE HA A811ANDO­
NAJO LA SICI IREZZA DI 
WCASNflS PER TElffARE 
LA SUA STRADi\. •• 

Il nome d• Tim Shafer non 
dmi molto ao g)Oeaton pcù 
go..an&, ma nel suo palma­
res spcccarlO ~loti Stand del 
callbm di The Day of lhe 
Tentade. Fui Throllle, Gnm 
fanclane> <ancora <'11111 .,..._ 
cato da molll come uno 
delOo esempc da om11are 
quanto a prodwJone e 
scnttural e persno The 
Secret d Monlley ISl8<1d, 
IJlOlc> del Qlele compose ~ 
esllaranu d~. Dopo 
Oltre qual110 amo, Shafer 
ha deCISO dt teotare la lor· 
tuna in so41tano e ha creeto 
la Double Fine Procllctlon, 
cosi battezzata per 11111 di un 
amoso cartello presente 
sul Golden Gaie Che indica 

Sao Francisco (sede -
compa~·11al come un'area 
'bella due \/Olle'. l'obietlMl 
di Twn e del suo team è 
quello di nlasciare un eoco 
Che rappresen11 'la cosa pcù 
Importante mai rearazata 
da un man-.nfero', e se 
questa dlChlaraoone può 
anche suonare an-oean1e. 
~ed esaeenria. 
basta nco<dare la ptOllet· 

biale llONa del personaggl<l 
.,... ncondtna alle sue reali 
cimensiono. 

Se--una -·­aitollloOalla ci ~ 
mattacchione • .,.-.. a 
cercare In Rete Tlm 

r-.... - cacclal 



Non c'è proprio niente da fare: 
gli alieni sono cattivi e ce l'han· 

no con la Terra. Prima o poi finirà 
che ci attaccheranno sul serio, imbestialiti 
d1 cinquanta anni di menzogne sul loro 
conto, giusto per darci ragione. Forse l'ab­
biamo già detto, ma lo ripetiamo nella 
speranza che leggendo queste righe capi· 
scano che non ne vale la pena ... 
Intenzionati a continuare 11 port1ng su console 
d1 Macross e Robotech, 1 Vìcious Cycle vanno 
ora a esplorare la seconda parte della sene 
animata, proponendo questa volta un mix 
cunoso tra le canoniche atmosfere dei combat· 
t1ment1 tra robot 1per·accessonau e quelle degh 
sparatutto in soggettiva, generando un prodotto 
piuttosto interessante che, se sicuramente farà 
la felicità dei fan, potrebbe anche riscuotere un 
certo successo tra gli amanti delle atmosfere 
cyber-g1appo. Come si può faolmente 1ntu1re 
dal titolo, Robotech: lnvasion narra gh eventi 
della Terza Generazione con 11 corpo d1 sped1-
11one guidato da Rlck Hunter, che torna sulla 
Terra per scopnrta ormai invasa dagh inf1d1 ahe· 
no lnv1d, speoe di locuste con un pessimo 
carattere e un aspetto ancora peggiore. Il pro­
tagonista, nonché vostro alter ego Locke, si 
risveglia tra le rovine di un campo d1 battaglia 
in preda a una fenomenale amnesia, eccezion 
latta per 11 suo nome. Le sue awenture offrono 
un nuovo punto d1 vista agli amanti d1 

Robotech e, lungo lo sviluppo della trama. la 
poss1b1lità d1 svelare 1 m1sten del suo passato, 
durante 1 van scontri con gli lnV1d. Seguendo 
questa sene do nvelaz1oni, vestirete anche 1 
panno d1 un secondo personaggio (questa volta 

una ragazza, Tasha) e avrete la poss1b1l1tà d1 
accedere a ben tre finali d1fferent1, fatto che 
aumenta considerevolmente d replay value d1 
lnvas1on, mostrando quanta attenzione sia 
posta nella scnttura d1 una trama semo-d1nam1-

MUSICA, MAESI HO 
CAMBIAMENTI IMPORTANTI ANCHE PER LA COLONNA SONORA 

~-- .. forte - .._-.-Il~ cepltolo Il -- ,_stupisce plìì li-o I 

~0---Cycle--·--- .. ...........-..-­
_..,,. • Ulplo - -, prob1H •-•~o al pllì, i"'-• - del r.. plìì ---TV,_........__... ·-1.a-•-......c:.dlltl ... _ 
celebrttà~,_, ..._ .... _ .... -....-. _~ .... tutta·-
• _,,_ _-. ~ AefMwt. M...i.11- lnfllttl .... - .... ·a.e.· cl.._ 
l\Yd, .... culaswtculumpoof111lo ---~ I., az1oo•ac1c1rtttun-1a 
ploì ..__. _..,.... - ........ Atlentl, --.. c-.colal 



ca che 1ntegn parzialmente seuoni scriptate 
con le scelte del giocatore. Vostra fedele com­
pagna sar~ la futuristica Cyclone, una motoc1· 
detta che s1 trasforma 1n un potente esoschele­
tro e che copre 11 pilota, prendendo n posto dei 
potent1ss1m1 Alpha Le dotazioni e le capacita 
della Cyclone saranno qu1nd1 diverse, anche da 
quelle viste nella sene TV, e non potrete più 
indugiare in cielo come in passato o lanaare 
m1ss11i, a meno che la Cyclone sia nella sua 
conf1guraz1one-bike. Malgrado questa serie di 
lim1taz1oni il feeling generale dell'univer· 
so Robotech è Ione e presente, 
ampliato da una scelta grafica che 

~ fX: Elleal IP8Clll e UnlllOli non 
maranolnll'IV8llOl1.le~IOl10 

ljMlltacolar1 • sembrano plccol soli! 

.. CHECKPOINTl: ~le mete -da 
giusto quel momento cl '-"" che oocone per nprenclef9 
flato pi1rna di ~ notlll lldrenahnocl combetllmen!I 

contro - lrMd. 

ha ponato Vioous Cycle ad abbandonare il cell· 
shad1ng m favore d1 un look deosamente più 
real1snco. reco e denaghato. Anche Il gameplay 
è stato nV1sto e condotto sui b1nan dei più noti 
e tradiz1onah FPS. mutuando sistema d1 contrai· 
lo o mappatura dei tasu da Halo, che sembra 
rappresentare 1'1sp1raz1one più evidente 1n cop­
pia con Battlecy, tanto che lo stesso posiziona­
mento degh md1caton sullo schermo nsente 
palesemente d1 queste influenze. Anc;he l'arse­
nale è stato nd1mens1onato con 1n mente i 
parametn d1 Halo, sulla vostra fedele pistola 
Gallant potrete 1nfatt1 montare solo due upgra· 
de per volta, lasoandovi la completa d1screz10· 
nal1t~ circa la comb1naz1one più gradita o elfica· 
ce. L'utiliuo della telecamera è apprezzabile 
soprattutto considerando che la visuale, a 
seconda della forma che prenderete, è in terza 
persona e passa agilmente alla soggettiva 
quando "indossate" l'esoscheletro della 
Cyclone. Proprio in relazione al componamento 
della moto va detto che c'è ancora da lavorare, 
dato che non ns1;1ta maneggevole come c1 s1 
potrebbe aspettare da un prod1g10 della tecnica 
della sua ponata. La struttura d1 Robotech: 
lnvas1on è divisa in missioni (al momento si 
parla d1 dodio capitoli) a loro volta intervallate 

1'f TEllZA l'ERIONA: Uni volta - r­
IM8le maalore ~.ma non latllle ilmlUlll noi 
mownenti dato che pc(tete '"'°"" eccedero (• -> 
l)Ollallo<1i di IUoco - · 

da ob1ettM che fungono da checkpom~ mete 
intermedie che aiutano 11 gK>Catore a onentars1 
all'interno dei vasti scenan. Nota pos1t1va giunge 
propno dal cancamcnto degu ambienti che è 
"completo" fin dall'inizio e non interrompe 11 
flusso del gK>Co per aggiornare le vane aree una 
volta che s1 raggiunge un ob1ett1vo. Pur con tutti 
1 distinguo necessari, con una release preVtsta 
per fine ottobre, t tempt per risolvere 1 piccoli 
d1fett1 c1tat1 c1 sono tutti e Robotech: lnvasion si 
preannuncia come un interessante quanto vario 
antipasto in attesa del •. ntorno del re. Di chi 
parliamo? Ma d1 Halo 2, ovv1amentel ~ 

E PREOCCUl'IUIONI 
LEGITllME 

Al momento di andare 111 
stampa mancano uncora 
conferme o smentite 1n 
relazione al supporto Uve d1 
Robotech: lnvasion. So non 
SI trnttasse d1 uno sparatut· 
to amboelltatO 1n un mondo 
tanto anascanantc come 
quello di Robotech, la que­
s11one S8re!lbo assoluta· 
mente secondana ma in un 
momcnlO nel quale fMXCS­

SO al serWio onlll1o dl 
Mc:rosoft. semblll detenri­
nante per il SUCCllSIO di un 
~tolO tponando cont~· 
raneamente lu~ro elle con· 
soicl la scelta sembra 
obbllg;na Purtroppo nulla 
" sa al nf.Jardo e noo nma 
mamo, come tum, .,, attesa 
d1 un annuncoo che sarebbe 
ben più Che .,.ad•lO. 
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Va bene, ora conosciamo la data 
di uscita di Halo 2. Il che signifi­

ca che mancano ancora diversi 
giorni al momento in cui la nostra esi­
stenza verrà sconvolta da quello che si 
annuncia come il definitivo FPS per que­
sta generazione di console. Come riempi­
re nel miglior modo questo intervallo di 
tempo? Magari fantasticando con un altro 
grande FPS, naturalmente ... l'ultimo capi· 
tolo della serie Unreal: The liandri 
Conflict. 
I tttoh della sene Unreal hanno sempre goduto 
di un'alta cons1deraZJone: pochi altri g1och1 pos· 
sono tenere loro testa nel mondo degh spara· 

"" IWHO FU CHAOI: Il <lattlClk> dei -- t 
-..C- e non-llJOriU,.,ln..,_....,.upclei 
11po c1 5oo' ~ n. 

tutto in soggettiva Tuttavia la Ep1c sembra 
ancora aedere alla poss1bilitll d1 creare qualco­
sa di nuovo in un settore nel quale i progressi 
si misurano ormai dalle d1mens1om di un'arma 
o dalla brillantezza dei nfless1. E m The Liandn 
Conll1ct questo proposito si trdduce nell'mclu­
s1one di una modalitll m terza persona nonché 
m una forma d1 combattimento raw1cmato nor­
malmente 1n stile Mortai Kombat. Con questa 
nuova prospettiva 11 utolo sembra più lento 
degli altn della sene, ma basta affrontare 11 
primo scontro per rendersi conto che è un'1m­
press1one. I combattimenti sono rapidi, flu1d1 e 
brillanti: a d1sposiz1one ci sono due attacchi 
leggeri e due pesanti, più una sene di mosse 
speaah. D'accordo, diranno i più scettici, ma 
allora 11 nostro FPS prefento ha perduto 1 suoi 
class1c1 contenuti strategia e d1 ab1l1tll. Dnuate 
bene le orecchie: 1n The Liandn Conflict c'è un 
nuovo e fenomenale utiliuo dell'adrenalina 
che vi consente di ribattere 1 colpi direttamente 
contro 1 nemici Non agisce m modo automat1· 
co, ma richiede una certa capaciti! e un'altret­
tanta buona scelta d1 tempo, perché occorre 
pnma intercettare 11 colpo e poi saperlo md1nz­
zare verso l'awersano. Insomma, qualcosa d1 
molto s1m1le a una mossa Jed1, al punto che 
forse la Lucas avrll g1ll incaricato i propri avvo­
cati di studiare 11 caso. I gìocaton abili possono 
sfruttare questa opportunitll per trasformare lo 
scontro 1n una specie di partita a tennis dove a 

llOTTA Il RISPOSTA: COn I - e sce&llendo baw 
I tempo poCnJle - - e col!li _, lii wotJI 
-*I. .. come In une....,,_ perW cl~ 
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ogni colpo fa seguito una "nbattuta" sempre 
più veloce. La modalità 1n terza persona fom1· 
sce anche nuove d1mens1oni alle mappe d1 
gioco: 1n parucolare, si possono ingaggiare 
furiosi combat!lment1 in direzione verticale gra· 
zie all'uso d1 combo multiple. Per accedere ad 
aree nascoste c'è il nuovo doppio salto, mentre 
corse e salti lungo i mun gdranuscono esaltanti 
eliminazioni dei nemici. Anche le mosse "adre· 
nahniche" (l'Adrenalina è l'energia nlasoata dd1 
nem1a sconf11t1) s1 esprnnono in favolosi virtuo­
s1sm1 atletia con 1 quali potete elevaM più 1n 
alto ed eseguire combo agg1unt1ve. Per comple­
tare 11 tutto c'è anche una mossa ispirata all'ar· 
cinota Fatahty d1 Mortai Kombat, grazie alla 
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quale si può ndurre l'awersario a un fantoccio 
impotente prima d1 farlo a peui 
Questa presenza d1 combatt1menu corpo a 
corpo potrebbe indurre a ntenere che Unreal si 
sia trasformato 1n poco più che una versione 
mult1player d1 un p1cch1aduro, ma The Liandn 
Conf11ct è pur sempre un titolo della sene 
Unreal 11 cui gameplay si svolge per la maggior 
parte nella classica visuale in soggettl\la che 
conosciamo. ~ però possibile passare alla terza 
persona 1n presenza d1 uno scontro rawmnato, 
anche se occorre ricordare che le mosse elen· 
cale nell'ambito d1 questa modalità (corse sui 
mun, doppi salti e scontn verticali) sono d1spo­
nib1h anche nella pnma persona, cosa che 
rende Liandn un'espenenza FPS dawero unica. 
Non dimentichiamo le am11. Quale f PS potreb· 
be definirsi completo senza un arsenale sconfi­
nato? Dalle armi balistiche ai fucdi laser, The 
Liandn Confl1ct possiede tutto ciò che 1 più 
aggressivi v1deog1ocaton possano desiderare. In 
effetti le armi consentono d1 mettere a segno 
colpi sia che inseguiate un nemico. sia che vi 
teniate rasenti a un muro per sorprendere un 

·avversario d1 passaggio. Anche qui la modalità 
in terza persona ha comportato qualche cam· 
biamento e ora tutti e 14 1 personaggi d1spon· 
gono d1 proprie carattenst1che d1 velocità. forza 
e ag1htà, le quali deterrrnnano anche le armi cui 
hanno accesso: un'arma pesante, dd esempio, 
rallenta 1 mov1ment1 d1 un giocatore dalla forza 
non elevata. Si tratta di trovare 11 giusto equ1l1· 
bno tra armi e caratteristiche, una ricerca d1 
bilanciamento che potrebbe apnre nuove pro­
spettive strategiche per 1 fan d1 Unreal. Il solo 
punto debole del gioco sembra essere la scar­
sità d1 notme sulla modalità singola. Sinora sap­
piamo solo che 11 gioco avrà un Toumament 

..-~ .... ...... 

Mode in single player dove potrete sfoggiare le 
vostre abilità contro la malvagia corporazione 
Liandn. Il v1nc1tore avrà 11 possesso del Torneo 
del Rito dell'Ascensione e probabilmente ci 
saranno d1 meuo anche denaro e ragaue. 
Avanzando nel gioco sarà inoltre possibile 
sbloccare van personaggi, ciascuno con le pro­
pne armi e capacità. A parte questo, comun· 
que, The Liandn Confl1ct deve ntenersi in mas­
sima parte un gioco diretto al Live e i fan degli 
FPS e della serie dovrebbero essere più che 
soddisfatti: The L1andn Conflict è una brillante e 
ongmale interpretazione del genere torneo e 
nondimeno una nuova e convincente ~ 
espenenza FPS. 

lllaJIJIUSO 
o.ut UN'OCCHIATA 
RAVVICINATA CON Il 
MRNCL 

Lo $tllper Mode è 1ndispeno 
$llbtle per prendere d• mua 
un nemico in COtSa. per 
effenuaro un imboscata o 
per proteggilre 1 vostri com­
P111P'l1 d1 squadra da un 
onacco. Ma polrMte anche 
se<Vi.-.e per \llSU8!imlte 

me8'i<> le aimbattenll 
oonoe. Questa non r­
mo ~ \1SLl sula coperuna 
cli un~ album del 
M.inovar? 



Nel dicembre 2002 11 Microsoft 
era alla disperati ricerca di una 

mascotte, di un simbolo che potes­
se r1ppresentare la sua console come 
Mario per la Nintendo o Jak e Cr1Sh per la 
Pl1ystation 2. I risultati ottenuti dal primo 
Blinx. che sulla carta si proponevi come 
un pl1tform divertente e originale, non 
sono stili cosi esaltanti, tanto che in pochi 
si ricorderanno delle avventure del gittino 
Artoon. Ora, a due anni di dist1n11, Blinx 
ritorna e si porta dietro qualche amico e 
una inedita modaliU Multiplayer. Il micio­
"' ~ simpatico e ha talento, chissà se que-

sta volta riuscirà a sfondare.-. 
Vi ncordate Bhnx, il custode della Fabbnca del 
Tempo, che con la sua Time Sweeper doveva 
recuperare i •crono-cnstalh" perduti nei van 
mondi pnma che si trasformassero in mostn? 
Nonostante 11 non clamoroso successo d1 The 
Time Sweeper, innovativo e ben fatto ma troppo 
d1ffiole e un po' lento, la Microsoft c1 nprova 
con 11 sequel. Il nuovo g10C0 prevede due parti. 
nella pnma controU1.imo 11 tempo. la famosa 
quarta d1mens1011e del pnrno episodio, ma 
attenzione: Blinx non c'è più e lascia 11 posto a 
uno dei gattJ della Fabbnca del Tempo creato da 
noi! Nella seconda, invece d1 interpretare un 



~ unuri. DELLA TIMI SWUl'f:R, I - • sempre la 
,.._.,...... ~ ...... l#lponto. 

gatto che controlla 11 tempo, ci s1 trova nei panni 
d1 un maialino che gestisce lo spazio, carattenst1-
ca che fa divenire Blonx 2 il primo gioco a 5 
d1mens1oni Il maiale in questione è un membro 
della Tam Tom Gang. la banda d1 nem ci che nel 
gioco pre<.edente tcntc1Va di rubare i cristalli. 
Dato che interpretare un antagornsta lo rende 
meno cattlVO, ora 1 maialina appaaono, a causa 
della loro scarsa tolleranza per l'auton~. pili 
incompresi che d1abobc1 Tecniamente Blinx 2 
nmed1a a1 VtStOSl I m1t1 del pnmo ep1sodao· per 
OW1are alla d1fficol~ d1 far fronte ai nem1a men­
tre recupenamo oggetti 1n un tempo r.m1tato, ora 
d1spo111amo d1 nuove abili~ ut1liuab1I ptù velo­
cemente e degli 1f1di<:aton colorati ci awert1ranno 
del progresSIVO awianamento de nem1c1. Il 
gameplay è devsamente migliorato anche per­
ché in ogni quadro a sono più ob ettM e molte­
phà moda per conseguirli. In caso d1 pencolo 
imminente, il nostro pcr.;onagg10 ci chiede se 
vogliamo bloccare la scena e npos1zaonarlo 
(pause), oppure utilizzare I' nnovativo slow-down 
time, che crea l'effetto Mdtnx pt?r cui è più facile 
schivare 1 colp. Altra nov1tc'l è 11 freez ng time che 
rende l'acqua gelatinosa per agevolare il recupe­
ro d1 oggetti 1mmers1 troppo a fondo. Inoltre, i 

OGNUNO CERCA IL SUO 
GATIO ... O MAIALE! 
SCEGLI IL LOOK DEL PERSONAGGIO CHE TI ACCOMPAGNERÀ NEL GIOCO! 

I •et...sonedel,.._,.._, .... tJ••~· -IO-·-~._......_._ .........,_""Il - ~ .... forM9 .. ciocat--- opzioni ....... ,,.,,...._ 
-di Poter-•proptta-....-,pttoo-c:he Ila. Lecaratt­
~ ~· .-n.kM ft..a.. ocdll, braccia,,_._,, oltre .. ...,...._o c....-..,._...._,. i.. trvvm è o1mpat1ca • colrftoolCWK• • ta1 punto che reffetttva............., 
del ~o prob!Conlata Il nota Mio dopo un po". 

Altn due o .... ntoocN •• pttono • pronto. 

poten della Time 5wecp<.'I sul controllo del tempo 
sono attrvabih molto ptt'.I faalmente, dato che 1 01-

stafh possono essffe mser11J a presondere daU'or­
•dine e dalla combinaZJOne. 
Com1..nque la ~t.'1"a nvoluzlOflC d1 B11nx 2 sta nel­
l'ìntroduoone d1 ll1d componente stealth, per 
quel che nguarda 1 maialini. La loro ldttica d1 com­
battimento s1 basa sul sotterfugio e sulla furb1Z1a 
per attraversare 1 livelli senza essere not.it1. Ma 
q.iafi sono le loro cJbihtc'l "spaziali"? 8 poten a d1S­
pos1zione per creare una pr0<ez1ooe incorporea d1 
sé per ingannare le guardie (decoy), lanciare un 
buco nero a un nemico nsucch1andolo (black 
hole), creare un'apertur.i nel suolo (warp tunnel) 
o immergersi totdlmente nel terreno (subspace 
dive). Quando 11 combattimento è inevitabile, i 
maa'1 sono comi..nque dotan d1 svanate armi, 

-··•-•tuo-. 

daRa maua da bascbaft al bazooka 
EffettJvamente 11 sequel sembra funzaonare 
meglao Tante OOl/I~ che potrebbero far ragg1UO­
gere a Blanx 2 1 traguardi che gli adcaton avevano 
1mmag1nato per il pnmo glOCO. Certo è che per 
drventare la mascotte d1 Macrosoft a tutti gh effetti, 
11 gattone d<Nrc'l pur companre da qualche parte 
nella trama del nuovo eptsodao ..• stdy tuned! ~ 

Cli TROVA UN AMICO •.• 
AUMEHTA LA SUSl'llU«:EI 

& • 2 e l"' • o...O spa"!tO 
~i... <h.. .,...:o anche 
nelle partJte In compagnia 
COn Il CooperaliYO Mode 
1nwcremo una pllf\Jta In 
cooperawa con un'allra 
pefSOllll Owtamente -. 
mo al!ront.aro pou nelTMCI 

contemporaneamente. ma 
saremo aKJt.au eta mappe 
speaa 1 con IOc:lltion e•tra 
sbioccabii SOIO on 2 . Nel 
Bat1le Mode ll'MlCe 61 pos 
sono coowolj:cfe fino a 
C1J0ttro 1POC11ton. St può 
decidere di e.ioctare tutta 
una squadra d1 OttU &fM. 
tandO I potef1 per COl'l\IOlla· 
re n iempo, come con I 
ma1ah, eestcnd<> i controllo 
sullo SPlllJO. 
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ARENA FIGHT E FILMATO 

MEGACHAMP 

Sconfiggete 500 nemici. 

Accumula1lll 200.000 punii eroe. 

Vincete la battag 1a finale con il Dottor Octopus (Doc Od) SHOCK ABSORBER 

e andate al negozio Sconfiggete Shodcr nella Modal tà Story. 

SPEED FREAll 
Ottenete la massima velocità. 

SUPERHERO 
Accumulate 100.000 punti eroe 



SAMURAI 
WARRIORS 
~ l'EltlONAQQI ULOCCAalU 

Goemon: Completate la campagna d1 
Okuni 
Kunolchl: Completate le campagne d1 Hanzo 
HanoP e Shingen 
Ma1olchl: Completate tutte le campagne 
Nobuna1a Oda: Completate le campagne 
d1 01cr 1. Noh e Magc chi 
Noh: Compli:tate la campagna d1 
Ranmaru Mon 
Okunl: Completate la campagna d1 
Maeda 
R.nmaru Mori: Completate la 
campagna d1 M1tsuh1de Akech1 
Shln1en: Completate la campagna 
d1 Sanada 

WIU 

Lu Bu, un personaggio presente 1n 
Dynasty Wamors, può essere 
trovato raggiungendo 11 tren­
tesimo sottolivello nella 
modal1ttl SuMvor Abyss. 
La sua posiZJOne sulla 
mappa è segnata 
con un quadra· 
to blu. 

CATWOMAN 
~-Inserite 1940 nella schermata dei codici per 
sbloccare una nuova gallena di Oggetll 

~ l'l'.RSONA- ALOCCAlllU 

Buntt: Completate 11 gioco a livello El1te 
Dra1on Wel Lu: Completate 11 gioco a lrvello 
Hard 
Generai: Completate il gioco a livello El1te 
Jov: Completate il gioco a lrvello Elote 
Komiko: Completate il gioco a lrvello Normai 
ubco.t: Completate 11 gioco a livello Easy 
Marlena Pyro"; Completate 11 gioco a livello El1te 
Sara: Completate il gioco a lrvello Normai 
Tonya: Completate il gioco a livello Hard 

--.at• Extn eont.nt .. 
- prlnclpmle, ~ - .. ..-.--
659785: Aura Pool 
154897. Bottomless Prt 
568789: Bouncy, Bouncy 
05 120926: Floor of Death 
9442662; Gasoline 
154684. Gearsh1ft 
456878: Gnomotron 
76635766: Panie Room 
565485. Psi Pool 
945678: Stoplights 

428584: Tip the ldol 
090702: TK Alley 

020615: Up and Over 

E'f!!Wll .__ 



• Usate la telednesl per 
sbloceare la pona e oltrepassatela. 
Superate anche la pona succ.esslVil e 
mettete 1n pratica i poter che avrete 
appena scopeno d1 avere usandoli 
con afcum dcg 1 oggetti lhe si trova­
no in questa sldnza Entrdte nella 
Stdnza succcssrva e otterrete 11 pote 
re curatNO cne 111 converrà usare 
subito O'trepassate la portd per rag 
giungere I comdo10, reccoghete 11 
cestino e scagltatelo contro le guar· 
die. Prendete d Tesserino della 
Security che una delle guard1c 
lascer~ cade·e e usatelo con la portd 
che si trova m fondo sulla sm1stra. 
Superate la porta successJVa, andate 
a s1mStra e rnanddte al ldppeto il 

medico Usate n computer per recu­
perare la mappa d1 quest'area sulld 
quale troverete un codice Chccate 
sulla cella d1 isolamento e sull'ascen· 
sore per ottenere alcune mformaz10-
ni, quindi andate alrascensore, 1nse· 
nte il codice che avevate trovato 
sulla mappa ed entrate. 

• A questo punto avrete • disposlllone 
ratt.acm Impulso Psi. per CUI usatelo ogni volta 
cl r MCI' br. 6' IO Prendete la Pistola daDa 
guardia sul pav1mento e usate 11 computer per ott '" 
nere la mappa di questo piano, sblocc.ate la porta 
1110na e cisatwate le telecamere della sicurezza. 
Oltrepassate la porta per raggiungere r atrio e nrna­
nete al npaio mentre attraversate la stanza e rag­
giungete la porta, usando rmputso psi per far fuori 
' potizJoai loogo a tragitto (conbnueranno ad amva­
re. per w oon perdete tempo a cercare di farti fuori 
tutll} Pecorrete il conidoio ed entrate nella porta in 
fondo. In questa seoone la cosa rntgliore è agire fui. 
tJVamcntc, per cui accucciatevi e andate a destra 
entrdndo nella prwna stanza sulla sinistla. Aspt'tlate 
che la guardia e lo scienlldto abbiano finito d1 par· 
lare, pot spostate\11 sul lato opposto della stanza. 

nmanendo fuori dalla V1SUale dello sòen­
roto. Andate a sinistra, superate la porta 
e seguite il conidoio fino a raggiungere 11 
M.1g.iuino ChirnKD t . Rimanete bdssì e 
avanzate per superare la guardia che si 

trova sulla passerella il alto. Rimanete 
dietro al serbatOIO e aspettate che lo 
soenziato usi d computer prima di corre­
re verso la porta che lllVTICtte nel corri­
doio B. Avanzate e otterrete una nuova 
abclit.\. Usate rrnpu1so psi per far fuori la 
guardia, poi usate la teleonesi sU venbla­
tore per 'leloazzare il processo di decon­
taminazione 1n modo da sblocc.are le 
pone. Entrdtc nel MagdZZIOO ChiflllCO 2 e 

safite 1 gradini. Usate la teleonesi sulr1nterruttore 
attraver.;o la finestra per accedere al nastro traspor· 
tatore, poi usate la nuova abil~ per superare le 
guardie che entreramo nella stanza Tornate alla 
Bìotech e andate a SllllStra. oltrepassate la pona 
sulla SlllCSITa, entrate nella sala delle scansiom e po 
nel cooidolo delle analisi. Percorrete a aimdOIO, 
entrate nel magazZJno delle pelic.ole e prendete 11 
TranqullIJnante, po tornate Indietro e percooete 
il <Xllridoio dell'erchillio pazier.t.. Entrate nella prima 
porta sulla $11'11Stra, usando rincantamento per nma· 

nere nascosti Arrampocate111 sul nastro trasponatore 
e seguitelo fino a raggrungere ~ deposito. Mettete 
fuori combattimento lo soenziato, pOI 1nfilatC111 nel 
condotto dt ~ulazione. Percorretelo fino a rag­
giungere la Slilnza con r archivio paZJer\11, andate a 
smistra e i.tilizz.Jte 11 computer. 



AH11ute e trov•t• un r1,... 
ro, quindi usate d fuole da cecchino 
per far fuon 1 nem10 C.Ortmuate ad 
avanzare con 1i re-;to della squadra, 
nmanendo fuori da a portata del 
fuoco nemico. lllon appena tutti 1 
nem1c1 saran"lo 
stati el mmau 
entrate nella 
grotta e aspettate 
che uro dei sol· 
-dau apra un 
varco nella rocoa 
con un' esplosio­
ne. Entrate !1elra­
pertura e prose· 
gu1te Imo a che 
non 1rcontrerete 
altn nemio 
Quando vi verr:i 
dato l'ordine d1 
insegi.ire Wilde, seguite la freccia 
lungo la suada e andate a sinistra, 
qi.. "ld1 oltrepassate la pona sulla 
destra Dopo ( fumato seguite W'ilde 
su per la scala. Salite le scale e per· 
correte la passerella, poi éntrate ne la 
stanza m fondo Usate I~ pnma stazio­
ne d1 soccorso per O.iraM e raccoghe· 
te I Fucile Sovietico t..scite dalla 

stanza e salne la scala, poi tirate la 
leva Tornate giù da Wilde e oltrepas­
sate la porta che ormai Sdrà sb occata. 
Segi; lf' \Vilde e fate fuon 1 soldati che 
incortrate, qu1nd1 riprendete a segu r· 
la, ncordand0V1 d1 med1caM lungo la 

strada. Uccidete 1 
so dati che trave· 
rete nella stanza 
successiva, qutn 
d1 sahte la sc:ala e 
seguite Jayne 
fino alla sala d1 
controllo. Usate 11 
computer sulld 
destra e aspetta· 
te che Jayne 
abblll otteruto la 
pas swo r d 
Quando sarete 
entrati, guardate 

nel cestino della w am1tura e trovere 
te un <lossier su Gnenko Terr.llnato 11 
filmato riprendete a seguire Wilde e 
fate fuon 1 r em1ct nel corridoio pn:na 
d1 scendere di nuovo per la scala 
Seguite Di rouovo Jayt11e e sbarazzatcv, 
dei nemla che si trçivano ne a stanza 
successiva finché noi' arm eri! JC a 
daM una·mano. 

• Incantate le guardie e uscite c&.la. 
stlNua. po. entrate nel!' ascensore. G11ate r dOgC> 

lo, raggiungere 1 laser e guardate il filmatO, al 1er­
mine del quale otterrete il potere della prooezxr 
ne Ardate avanti ma non girate r angolo, dato 
che la telecamera 111 individuerebbe. Entrate ne1a 
nicchia sulla destra e premete rnterruttore per 
nattrvare 1 laser. Usate il potere della proiezione. 

voltate r angolo e premete Tlllterruttore per disat • 

nvarb Avanzate velocemente e premete 1 due 
interruttori uno di fronte all'altro per disattivare le 
altre due telecamere, quindi tornate al \IOSlro 

rorpo. Aspettate che le guardie se ne siano anda­
te. pot tornate di CDrSa nel pll'lto in ru si troYa· 

vano gli interruttori delle telecamere. usando rin· 

cantamento per evitare d1 essere scoperti Non 
fatC111 vedere dal dottore finché non se ne sara 
andato, poi usate la telecinesi per cambiare r Clfa 
dell'orologio dì fronte.~ nascondetevi nef. 
rarmadto accanto al computer e "5j)e1Llte che 
tomi lo scienziato. Quando tornerà accederA al 
COfll>Uler e insenrà la sua password Sbllciate 
dar annaOIO per osservarlo durante I' operarone, 
quindi sparategli un tranquiffizzante. Accedete al 

computer, disattivate le grigfie laser e tutte le tefe. 
camere ornaste. Usate I' tnedlltamento e andate a 
destra oltre lo saenziato e le guar<fie per rag­
gioogere la stanza con r ascensore. Usate il pote­
re della proeeoone e girate a destra fino al pul­
sante del!' ascensore e premetelo, pDI tomaie al 
llOSUO C()(pD. Dopo il filllliltO otterrete r abi!ìt:i psi­
esplosione, per CUI salite il pendio e usate questo 
nUOl/O potere per sconfiggere le guardie. 
Connnuate a salire fino 1n orna ed entrate nella 
stanza. Premete d pulsante per aprire il cancello 
e oltrepdSSiltelo. l.Jsdte aflTlt e poten psiduci nel 
comdoio successlllO per sconfiggere tutte le guar 
cfte che useramo le colonne come nparo. 
Quando avrete ~l~o r area salrte sul' ascensore 
e usate la proieoone per altlllatlo. Uccidete le 
guardie che si trovano 1n cima, risalite il pendlO e 
scendete per la scala nel'angolo. FcJte111 stra-
da lungo la passerella e sall!e la 
scala IO fondo. Una voita n 



"' ~ "" STEP BY STEP 

S•llte I• sc•I• di fronte a 
voi e, Jna volta .n ama c1ondoldtevi 
oltre il bordo. Oltrepassate la reanZJo· 
ne e ri lite Raccogliete 11 Fucile da 
Cecchino e premete rintcrruttore per 
spegnere 11 nflettore Usate 11 fucile per 
far luon le guardie d1 sotto. quindi 
scendete d1 ruovo Sahte 1 gradini prm 
c1pah, anddte a destra e arrampicatevi 
~r entrare dalla fu; 5tra U:ia volta 
all'interno la vost: a telecmes1 vcn è1 
potenziata. per cui percorre:e com 
dOIO, pi;endete 11 Tranqu lllnante e 
ublizzat~ IJ \'OStra nuova ab1' ltl sulrat· 
tendente m fondo Raccogt:etc la 
Chi.ve della Blblloteu che avrà 
lasaato cadere andate a drstra e 
scendete 1 gradini U11a voita m fondo 
andate a s1nstra, salite gradini nel 
l'angolo e la scala a ch1ocaoia 
Amvdt1 In cima ent·cite nella biblioteca 
e pdrlate con 1 dottori, 1 QUilh vi d1ran· 
no dove s1 trova W. de Sugh ~caffali 
vedrete alcum l1bn che potrete leggere, 
per cui date un'occh1":a Ora provate a 
usare d CD7Tlputer, al q11ale però non 
potrete !ittcedcre P,l'ldte d1 nuovo (On 
uno det donon e loro vt daranno la 
passwoj'd pe• la rete Usatela per poter 
acceder'e al computer e sbloccate le 

porte dei!a biblioteca Salite una ddle 
s<.dle per rC1gg1U11gere Il piano superio­
re della biblioteca, dove troverete altn 
libn che dovrete leggere. Salite un'altra 
scala per sahre sulla passerella m alto 
e oltrepassate una delle porte cht' ave 
vate sbloccato m precederza t·am1te 11 
computer Infilatevi nel a>ndotto di 
vcnblazrone sullci destrci e usate la 
telecinesi sull'attendente che incontre­
rete dall'<iltra parte Scendete fino in 
fondo usando le scale e sbarazzandovi 
degli mserv1en1t che incontrerete lungo 
la strada. leggete ,J programmci della 
lobotomia che SI trova sul li.:tto, qu1nd1 
seguite 1l comdo10 lino alld c.orsia. 
Parlate con 1 dottore, poi use.te dc1lla 
<aanza ed entrate nell'ala e<>t. 
Oltrepassate la porta r fondo alla pas 
serella e raccogliete Il Tesserino di 
Acceuo al Dormitorio pot usc..'.C 

dalla stanza e scendete alla corsia d1 
sotto. Usate •I tesserino con il lettore 
dall'ahr.i parte della stanza e superate 
la porta. Percorrete 11 corr1do10 fino 
all'atrio e usate rmcantan ento per 
s11perare le guardie e accedere cosl 
all'ala ovest. Fate attenZ1one al tipo 
che si trova nel comdOIO e aspettate 
che s allontar~ altrimenti usate la 
pistola tra:lqu11!1zzante Accedete al 
computer per scopme Il codice del 
cancello d1 sicurezza, QLind1 percorrete 
1 comdoio wlla s1111stra, usando la 
pistola tranquillizzante per far fuori le 
guardie Entrate nel magazzino che si 
trova a rnetà dei comd0to e prendete 
lo Shotgun e ,, Tranquilliuante, 
poi usate la teleones1 per prendere 11 
Floppy Disk che si trova sullo scaffa 
le più 'n alto. Tornate al computer, 
selez1ondte 11 drive dcl floppy e potre· 
te giocare a X-Space '92 'Qucindo ne 
avrete abbastanza tornate nel rorndo10 
da cui eravate entrati e usate la pistola 
tranqi.dhzzante per d1stn.gge•e la tele­
carrera m fondo. In G.iesto rrodo !'!"et 
terete m allarme la g112nd1a Ma, a 
patto che nusoate a non laM bca:art', 
la vedrete allontanarsi nel g ro d1 qual 
che secondo Spo:geteYI dall'angolo e 
sparatele un tranquilhzrante p<>: 1115e­
nte 11 codice sulla tastiera per aprire 11 
cancello e oltrepassatelo. Percorrete il 
comdoio e salite le scale in fondo, 
quindi percorrete rl cornd0to Imo a 
raggiungere l'area d1 massima s1curcz 

za. Gudrdate verso destra e usate 11n 
dardo tranqu11fizzante con l'attendente, 
poi controllate in quale direzione sia 
rivoltò la telecamera in alto prilT'il d1 
correre verso destra Fermatev: non 
appena uvrete ragg1u:ito rangolo e 
sporgetCVI per vedere un'altra guardia 
e spararle un tranqu1lhzzante 
lllascondetevi m ufld delle mcch1" e 
tenete pronto 11 vostro incantamento 
Quando vedrete arrivare la guardia 
attraverso d cancello. usate rmcanta 
mento e superatela d1 corsa per attra· 
versare 1 cancello. Entrate nella cen­
trale delle guardie e mettete fuon 
combattunento la guardia, po: usate 11 
computer per d1sattrvare le t!!lecamc­
r~ Ora dmgetevi verso 11 -cancello 
successivo e usate la proiezione 
per torriare al computer. 
Usatelo per ap111e ti cancello, 
qu1:id1 tornate al vostro 
corpo e oltrepassatelo 
pr "Tlè! che sr chiuda. A 
questo punto supe­
·3•c la pQtta sulla 
stmstra per tro­
vare )ayne. 



I 
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Incantate Jeyne In ntoclo elle 
vi secu•, qu1nd1 scendete le scale. 
Tuffatevi nella pisana per trovare la 
Heavy Tranq Gun. quindi uscite dal­
l'acqua Dmgel<.'VI verso la porta e uSòte 
un tranquillizzante sulla guard1<1 che si 
uova dietro l'angolo Passate -accucoau 
sotto la porta rotta e usate dalla fine· 
stra jayne non v1 seguirà per cui anda· 
te alla poita sulla s1n1stra e USill<.' la tele 
a11cs1 per togliere la spranga d1 legno e 
aprirla. Usate la telecinesi s.illa scala per 
farla Kendere e poi sahtec 1 pe raggiun­
gere d teno. Usate il tranquillizzante con 
la guardia, poi andate verso e assi d 

legno <' attravcrsatek 
Guardate ti filmato • a 
questo punto sarete 
m g:ado d1 guanre 
Jayne Usate veloce· 
mente la tcleone-;1 
per sollevare le ass 
m rnodo che Jcl,f'!le 

possa attraver 

sare, cort•nuate ad avanzare lungo d 
teno e abbassatCVI quando avrete rag 
giunto rangolo. SporgeteVI e sparate 
alle guardie poi sai te sulle piattaforme 
nalzate usando le scale Una volta da~ 
I altra parte scendete la scala d1 fronte e 
salite sulla sporgenza sulla destra. 
Schiena al mi.ro percorrete la sporgen­
za Imo ad arrivare dalraltra parte della 
stanza certrale ass1curandoV1 che la 
guardia non v1 veda Entrate nella porta 
d.illa parte opposta e v1 11troverctc nel 
oorndoio dove dov1ete usare 1 tranqu1l 
lizzant1 sul tre guardie L11ngo la strada 
entrate nella seconda pçirta sulla destra 
e usate 11 ~anqu11l1zunte con il pez1en-
1e, qu1rd1 raccog6c:t la Chiave del 
Balcone che i5Vra lasciato Cdderc 
Andate $UI balcone dove avevate lllsc;ia­
to Jayoe e apr te la~rta per permetter 
le d1 entrare Tornate a1l ascensore e 
.saUteo sopra LasoateVI cade•e nelra· 
peitura e prerrck 11 pulsante per farlo 
salire e per perl'lettere a ,Jyne d1 entra 
re Premetelo d nuovo per raggiungere 
11 piano terra e uscite 'ibarazzatev: delle 
guardie e oltrepassate la porta dall'altra 
parte ck!I cortile Filtc ancnz1onc alle 
guardie e scendei<; le scal~ 

• U~te il tr•nquilli.winte 
sulle prdie pri!N dte 
loro comincino • 
sp11nre. 

chini. po ">egUrte 11 Coainello al 1ntt.rno 
d.: · gdm:<lil. SpcJ1ate d i cecchìr11 che neon 
t1crc1e e guarddte d f1hnato. Alrl:Jte a 
destra e USèltc le casse per scavakdre la 
reonoone. inlilatCV1 nel condotto dì verci 
lazione per pene1rare nell'edifoo, quindi 
èlSSIStaete a tre altro filmato Seleronate la 
pistOla tranqulliuante, !bircidte ddlla porta 
sula destra e sp.Yate ai due soldati. Entrate 
nela stanza e ragguigcte d Cdbinat> d.! 
sala Ealth lmpacl, con i quale potrete gio 

care. Q .; v. sarete Slllf~ usotc e saS-

te le scale. Affacaatcv1 nella stallld sula 
destra e usate il tranqlillizzante con ~ sol 
dato, quird entrate e usate la staZJOne di 
pronta soaxxso. Continuate lmgo ~ com­
doio ed entròle nela stanza SUCCfSSl\la 
Usate ~ tranqufui.ante con ~ soldato, pa 
cercate di usare tri0 del Cllfr4llJli!f e sa>­
prv1.'le che ITlal'lal la CDl!cnte. AspoLllc 
che il Colomello abbia nattaa2tO la COI 

rette, q.mdi usate di nuovo ooo dci com­
puter Prendele la mappa e po1 date oooc· 
chiata ili Documenti Salvati Prima dì 
usare d.!Ua 5lanZa a5SICUlillCVI di illlel lena 
la liNOletta per gli appunb che SI trova 
sopra lo schedario pcr ottenere la Chieve 

deU'UfRdo del Dltettore. ~ usate 
di nucM) Il a:>rrìdoio. Enlrate nella stdrlLl 

in fondo, olti~e la porta dell'altra 
p.lf!C cd entr~te nella sala maahne. 
Usate d tranquillizzante con le guardie 
afintemo sellZd Idi' scatt.ire r allarme, po1 

scendete al pano di SOllD e usale. Usate • 
b.inquilliuante SlJle due guardie do pòttu­

glia e aspettate che il Colonnelo VI rag. 
giunga Alrampoc.iteYI sula scala e girate 
r angolo, fdte fuon I cea:h1111 e scendete per 
la scala ddlr altra parte. Raggiuigete la 
bdrdCMl della SIC\Jreud e apnte ~ Cdncdlo, 
pa tomaie ci.il Colomello e arra~tevi 
sulla reonrone. Al tCITlline del filmato per 
CD1Tete la !olradd e sparate a1 cecchrn. quin­

di l>t'gU!e le IOlale del treno ali' ant..mo 
della g;illena. Una YOltd ragg1unt.1 Id !>ldZlo­

nc. arrarrpc:lll!.'111 sUla piattaforma e per· 
correte~ ueno fino a super.ire la p.lftc aol 
lata Olllepassate la soglia e piendete d 
FuclJe d'IWalto e la Chine delbi 
Stazione. po1 torrlèlte dal Colonnello e 
apnte il cancdo. Eroatc e ~cr~e a un 
hlrnato. Non appena sarc) tcrmnato sarete 
Il possesso di tutti I poten psichi(), 1ndJsa 

la possessione. Proiettatevi e calate111 den­
tro il bua>, qu:nd1 prendete possesso di 
uno dei sddati e spa."ate a tut11 gt1 altri. 
Tornate al vostro corpo, fJte fuon 1 soldati 
nmas11 e calati:-.1 dentro al buco. 



• Volt•t• l'••1olo • f•t• 
fuori I 1old•ll uH•do I• po11e1· 
slone, poi fatevi segu re da Jayne 
fino al.a portd sulla destrc1 Apritela e 
spar at al soldato, quind scendete le 
scale e la scald Proiettate 11 vostro 
spinto m basso ed entrate nella porta 
sulla s1n1sl!a, quindi prendete posses­
so del oldato più vicino e fate fuon 
gli altn Entrate nella StdnZd e avanza· 
te fino alla scala sulla destra. Salite, 
raggiungete la gmta nel pftv1mcnto e 
usate a teleC1nes1 per sollevarla 
CalateJi nell'apertura e percorrete il 
tunnel. Usate la telecinesi per sposta­
re la leva e aprite Cllncc··o, quindi 
dite a Jayne cl· restare ferma (nel 
caso dovesse segu1rv1) mentre voi 
avanzaft! ungo 1 tur."lel Prendete 
possesso de' se ddtO m lordo e ucc1-
cfete gh altr •• poi Sè! •e sulla p1attdfo1-
n;ia sul qua s1 trova la leva e tira 
tela . f ate fuor 1 soldati che vedrete 
companre, poi tomate da Jayne e 
condudetela nella stanza Andate a 
destra e salite 1 gradm •n fondo, qu n­
d1 oltrepassate la porta e scendete :e 
scale. $b1rc111te dalla porta che trove· 
rete m fondo e fate fuon 1 soldati 
all'interno, poi d11•getevi dalla parte 
opposta. Usate la telecine~1 su una 
delle leve e pcrcorrl!te quals1as~ tun 
nel eh~ sarete r1usc1ti ,,d opme (con· 
ducon~ tutti rie lo stesso posto). 
Ucc1de1e 1 soldati m questa stanza, 
poi arramp1catev• sulla staia sulla 
sinistra, andate all'ascenso~e e fate 1n 
modo he Jayre aspetti dentro d1 
esso. Rise rdete in acqua Sahte la 
scala sulla sinistra. po sa tate m alto 
e aggrappatevi alla sporgenza sulla 
destra ;rasoratev1 lungo d1 essa fin 
ché non r :r.ote a tiraM su, qu·nd1 
c0Stegg1ate 11 Muro, procedete "'':lo 

alla scala e salite Uccidete ' soldati 1n 
erma e dingetevi verso le gngl e laser 
Usate la proiezione per superarle 
tirate la leva per far salire l'ascensore, 
qumd1 oltrepassate l'ultimo laser e 
prendete possesso dcl soldato 
lr.fìne fate cadere 11 soldato da U:"la 
piattaforma in alto per farlo monre 
Scendete nel corndo10 m cui s trova 
va , soldato. Sa ne le scale nella 
stanza success.va e oltrepas!idte l'i; 
scio. Fate fuori 1 soldati t:"I questa 
sta:"lza e scendete m acqt.a Avanzate 
e arrampacatev- sulla scala SJlla 
destra, qu1nd1 entrate nel tunnel Una 
volta all'interno 111contrerete eltn sol· 
dati, pe1 cui trovate un riparo e fateli 
fuori, poi salite la scala in fondo. 

O Infilatevi nel condotto d1 e:J~ 
ve.1111.uione. 

fagente che SI lro\.\l aJl'eslJenl!A qipostil. 

Ora proiettat!'lll e prendete posseS'lO ci tr10 

clegti agenti che SI WJallo dietro f ~ 
sp.yate ~ a\tri e IOmate al vostro ClllpO. 

kdine a des:ra, ~ r~ e pera:rre­
tc i WXJlo sùla snslra fro 111 fondo e· "llC" 
ate ar ager.ie ci ua:idere i membro della 
gang. Segutelo passando per la para e p.Y· 

late con la doma della gang. Con:inua«e a 
parlarle fincf-é lei non accetterà di affidaM 
t.n 1ncanoo. Una volta che avrete i pacx:o tor-

nate fuori fino al putO n QJ er<Ml!e USOb 
dal mndotto di verdcmone. Di fronte al mn­
dotto veaete 1n1 polta con un ln:erfono, 
q..indì suonate e 111 lasceranno entrare. 

Dopo che avrete nceY\JIO ~ ldtuaggJO usate 
dal' eàlicio e pcrcooete d vic:olo sulla sristra 
nel q.Jdle ll'CM!lete un gruppo d1 bulli della 
gang. Parlate con loro, pot sc.appate dagli 
agentt il1Slel11e a loro. Cercate un nparo e 
uccidete tuttJ gli agenti fino a che non avre­
te npul1to IUtla rarea. CXa arramptealCllÌ sul!J 
sc<ila annncendio ed entrate dalla finestra 
Leggete le scartoffie sul tavolo e vedete 
CDmpanre il Cc:Aoonello. 

Trovllte un riparo e UAte U 
fudle ci. cecdllno per sparare .i 
nemici hl .tlD. ().tando saraMO morti 
Mll ascoltate quelb che I Colonnello avra 
cil dirvt. qund1 S<'gUlte Coltelli lino aU' eé.1i­
oo. \b e JC dcMete cifendere 'edifioo su 
entrllm!li I latJ, per CUI l!ovatC'lll iJl1 ~ 
i'er.(;1e d'oaho il Evelo ci eneigia del 
YOSIJO <X>nliagJlO e ruratelo se neccssano. 
Quando Cottcl1 lii chiamerà andate da lui 
e p.l:la!egl ql.Tldi riscendete la collina mo 
a raggiungere rl Colonneh 5egliteto fro 
a.!Ja f.ne de bmri del treno e tornate indie­
tro ci nuo'10. Lunco la lllll del ntomo alruni 
soldati c:orrnnceranno a sparare dal basso, 
per cu nrate fuon a fuole da cecchmo e 
sbarazzate111 d1 loro. CXa proseguite supe­
fdndo l'edificio che sldvate difendendo e 
sccndr te pP.r la collina p.mando sotto 1l 



ponte f.no a raggiungere tr1 altro edifì:lo. 
Trovate rparo, sparate a1 nemoo e prose­
guite. Segutte Franllin alr111temo delYedifi. 
ao q.iando 111 wrrb detto d farlo e andate 
nella piccola stanza sulla suliStra. Mentre 
Frank1111 SI affacrerc'l cldTia fnestra, p.assate 
dalla porta e usote nuovamente alr ester· 
no. Entrate nela porta di fronte e superate 
anche la porta sua:essrva che SI trova dal­
r altra parte della stanza. quinci guarddhM il 
limato. Usate la prOICZIOllC per supercYe 1 

laser e 1mposscssaM della pnma guardia 
che nusate a raggiungere. Scendete la 
scala sulb destra e trrate la leva per apnre 
una porta cld qualche altra patte. quindi 
fate fuori quanti ptù ne!l1ICi potete pnma 
che la vostra psi-Energia sì esa unsca 
Adesso tornate mdietro e parlate con il 
Colonnello. 

• Squite 
dilli 5Unza e l!Ollate un rparo rne'ltre 
avanzate k.rigo i conidoio ~e ~liri-..e 
nella stanza da shstra, uxidete g'i agern e 
aspettate che prenda la ~ Segu~ il 
Colcmello oltre ra porta m fondo al corricbo 
e- scendete le SC2!E-~ !a telecinesi per 
premere l'ir.terruttore ddr asa?nSOre e la~ 
scendere, qu1nd ragg~ e saliteo 
~· Usate dala fllleSITa, andc:te al usota d1 
s ruezza e apitela n rnoch che Sta!Xe p::r;sa 
e:ilr<re Seguitelo lungc il a::rrid:lio. fète fiJ011 
un altro ageite e torn<re luor V('ISO lll"altra 
scala. Scendete e passate <!eia porta in 

fcrdo. qu nd1 fatevc strada fino alla teraa porta 
s:ila sl1istra Non appena ne avrete la po5S.­

bilità. oltrepassate Q1.5ta porta e u:ride:e ~ 
agenn arr:memo, po superate la polla su:­
ce5SM1 per usare tn strada 

• Tirate fuori la pistola tr.lllqulllilla ..v.date nel corridoio sUla destra. trovate un nparo e sparate alr agente non appena lo vedrete 
corrpanre Correlt ne punto dove nusate a ...edere una cassa e passate per la porta sUla destra. Raccogliete ~ Disco UVD cld una delle scatole, 
uscite dalla porta SlAla destra e usate 11 tranquilllllante CXlll ragente sulla SÌ111Slra. Fate attenZJOne a un'addetta aa'le pulìzie - se dcNesse indMduaM 
farà scattare r allarme. Percorrete il corridoio fino in fondo e prendete (XlSSeSSO del' agente sulla destra. Entrate nella stanza sula destra, andate alo 
scamer dele fT1llOnle <igllali che si trova sotto la telecamera e utiizzatelo per cisattivarlo. Tornate in corridoio e colpite CXlll ~ calcio della pistola fa­
gente accanto al sensore. Tornate al vostro corpo, usate un tranq.jllìzzante con la guardia che avete possedJto e raggi~ il sensore. Usate la 
teleonesi sotto di esso e non farà scattare r allarme. In fcrdo al comdoìo leggete r awiso. qumdr tornate passanclo per il sensore nella stanza sula 
sostra Usate i tranquilizzarre CXlll raddella alle pulire e 
usate i computer acccTito alla porta per disattivare le tele­
camere. Leggete le email sugli altn computer e mettete 
11 liìnato allegato sul disco UVD. Fate partire ~ filmato su~ 
raltro computer. Passate attralleso ~ sensore ed entrate 
nella porta acca-ilo all'awiso per vedere d filmato. 

• Usate nncantamento • 
av-'e, eVltando i soldati, fino aBa porta 

11'1 kxido sulla sinistra ( dcNrete ncancav1 

lungo la strada, per cui trovatevi 1r1 nparo). 
Entrate e usate d.llla parte opposta, quindi 
guardate d filmato. Sàlite verso r elial<tetu e 
usate ci nUOYO ranc.antamento quando O 
saretè \;Cii per entrafe nela 511Ja di canco. 
~e ~ Fuc1Je dà Cecdilno e la 
adaW Arrugginita 11 fondo e uscite di 
n001K:> fuori. usando ancora rlOOl.'11.aMCn­
to. sa 1e la scala sulla smlSlra e arrèlfT1l!C& 
;te.1 so.Je piattefoone da quella ~ in basso 
fino a QUella m orna. Da qU u!ibzzate la 
~ sJtrirte-ruttore che SI lrovd sul 
lato opposto dell'a·ea per far abbassa-e U 
ponte Ora arr~te111 fino 11 orna e 
iGate rJlCdlltamento per~ il cecdli­
no e atlravtlsare d IXllSa i ponte. Usate 
rincarta:nerr.O PE.i' superare I due ceccfWl 
rucressf.1 e sccnde':e. quilCli. oor.ete verso 
la porta in fon<b ed entrateci. Abbassale.'JÌ 
e nna:iete viCllll ate fneslfe per evita-e ci 
esse:e ro..ii.Jati mentre percorrete il com­
tbo, poi ustte nuovamen1e r abdità 111CaO­

taMento Lfl attino pnma ci ra~ ra­
tea èll' es:cmo. Usa:e le nio:hie per ricanat­
re Mentre VI cfrigete verso le scale. Quando 

~, trovate di base ci queste ultime grate 
verso destra e segtJ~e i ~ fìro a rag­
~ l'area successiva. Contiruate a 
usare r incantamento e salite le scale Sula 
destra. Entrate nel<! seconda porta sula 

lCJÙsate l'incantamento per e:Jl3 
;~~trare nell'elicottero. 

la e girate r ~ per trcware ia chiesa. Qui 
è dove ncontrerete il vostro pnM) Shod 
Troopct Questi liZI ha.'lllO degli so.xi critt­

proietn1i (andle se rusorete lo stesso a 
penetrarli sparando qualche~ ri più) e 
scoo anche più rE5IS1entJ alla tefeone51 e 
alle psi-esplosiora nspetto ili normai nemi­

a. Trovme rparo per 'lCilncae la vostra psi­

~nel caso ne aveste bisogno, qooci 
usate la teleone51 sul Trooper fino a che 
non SI sarà esarla tutta la sua energia e il 
SUO scudo l"Ol SI Slrd n:bio Ora estraete 
rapidamente un'arma e sparategfL 
Attraversate redfioo e usote di!t canC.éli per 
rt!O/afVÌ SIA ponte Trate fuori d fuje da 
<ecdioo e sparate a tutti 1 soldatJ che ruso­
te a vedere, qlindi contmuate ad avanzare 
\'ef'50 la chiesa. Riparate.n dagli Shock 
Trooper che corrµmrcrino alle YOS11e ~ 
JlOS!Z191ldndovl <fictro a una lapìde. 
Sb.Yau.atel.1 ci loro usanclo la stessa teo-.ca 
di piina, poi S31ite 1 gradili e <*repasSate la 
porta per entrare nela chiesa. 



- .... ., •, 
~ "" STEP BY STEP 

• Yo1tMe r•nplo e ottr.p.s .... a. porù lii folNlo. Pr~rg •e lino <illa porta 
succ iva <' superatela. quindi S<>gUfle lo spmto del balT'b no de,uo li ~l<lnza dcl gene 
tòtore Usate la teleon~ per far ripartire ~ gene•atorE' Or;1 tc'Tlati; al corridow d1 pnma. 
girate ~angolo Pd entrate nella porta sulla sinistra 5"hte I.i rampa e g1rat· .sinistra, qu n 

di enrrate 1111lla porta per accedere <il laborato­
no Dopo Il filmato abbassativi e ilWICinatcvi 
alla finestra on modo rhP ~11 non possano 
vede!VI Aspettate che •I soklato s1 muova e s1 
lerm1 sulla rdmpa. qu nd1 usote dal IJboratono 
e usate· un tlanoL lltzzante per 'Tletterlo fuon 
combaltlmento Usate l'1ncartamento e uscite 
dalla stanza. tornando nella stanza del genera­
tore U< Jte 1~ p•o1enone 'ièlhte ko se.aie e pren­
dete possesso del •oldato Andatf' alla portJ, 
L <;c1te lo scanner d<:lle impronte digitali ed 
mtrat "!Clla ™nza. ':I.di tE la r mpa e raggr .n 
gctc I ompL tcr ulla • tStra. Accedeteci e pre­
mete il tasto con I smibolo d una Mario d1s"" 

opra Adesso tultl gli scanner pe1 le mpronte digitali riconru:r~anno quals1as1 
llldOO. e avete tempo. sparate a qualcuno de . .-.oldati prc>Sentl m questa o;tanza pnma d1 
torM r ~1 vowo çorpo o;p non nu~·rru a ua.idere tutti . soldat usate di nuO\l\'.l la ~ 
ses510 ,, o;u 1rio d1 loro dal MOmento rhe v. converrb far fuor. o Shock Trooper prima 
di a~rturaM YOt stes•1 all nterno de la star za Quando •.;;ir:S r Tll!stu Jn solo ~!dato 
salite le su e e fat,,.fo fuon And"te d nLt'YO al computer leggct tlJlt! prome1'T10na, 
prendé:te la 111appa e d1sa'l!Vate le telf'CAm re Pa ;ate per la porta 1"' SI trova dall altr., 
parte petto quc ki da Id qual ercl'I t e'll!l!!' e scend"'lf' le •·al l~t I tr'lnqu1ll ' 
zante con 11 'SOidato, usate lo ~Mcr per le impronte digitali per ap ... !llttf' le celle e 
andate dal! altra part"' del comd010, quindi entrate nelki porta sulla • lllstra And.,te a 
destra, entrate nella porta succe$S1Va e vedrete un gruppo d1 scldc:• clir c:ercono d UC(t> 

dere due baMb1m. Et.rn1nateh tultl e poi gua•datr I fdmato. Ora nsahtc Il e ritro di cor 
uollo 11 vedrete un altro bambino che cerca di sctware 1 soldati UmdPtf>i1 e tr'ate I 1n 

cant :"lt"nto sul bambino per farlo calmar(' Ora 
wgu1te lo spinto al p::ino d1 •etto fino alla 
seconda area delle celle Aprne'e tutte usando 
lo s01nr!'r per le impronte digitali e ragg1unge­
tl' Ql elk1 che g trova dalla p.irt11 opposta per 
trovare "Jad1a 'iegunda per trovare 11 Dr 
G11enko ucc dendo o usando r :lCil'ltaMento 
per • ;::w"~lt" qualsiasi scldato rconl"'atc lungo 
la strada "«in 111 preoca. pat per Nadia lei 
dM'!lt!'rl! 1nw; blle nel CdSO \ dove tr :nbat 
teM m qualche problemè QUJndo avrete r11g 
g unto porta bloccata nel t"l> d1 controllo 
sarete •rnvat1 a destJMZIO'l<' 

• Vi ritrover.te di nuovo 
ne1141 ula di osservulone. quindi 
tenete pronta la vostra psi-esplosione 
e aspettate accanto all'entrata Usatela 
nor appena gli agenh saranno entrali 
e raccogliete la ChiHe 
detrAscensore che uno d1 essi ilvrA 
lasciato cadere (dategli quakhe cabo 
nel caso non r abbt3 ldscidta cadere~ 
Percorrete il comdD40 sullJ sinistra e 
chia~te uno degh aS<f'llSOri qu1nd1 
saliteci dentro. Una volta che sarete 
usati daff ascensore usate la proiellO­
ne e prendete possesso d1 uno degli 
agenll che si trovano dietro rangolo. 
Ucodete faltro, poi entrate nella stm­
za sulla destra e falt' fuoo anche tutti 
quelh che si trovano qui dentro. 
Tornate al vostro corpo ed entrate 
nella stanza per ucodere l'agente 
nmasto, poi oltrcp;iss.1te la porta in 
fondo a sinistra. Usate ancora Id pro1e 
Z100e in questa slilriza e usote nel cor· 
ndoio per prendere possesso d1 uno 
degli agenti. Uccidete quanti più nemi­
ci potete. poi tornate al vostro corpo e 
andate nel comdoio. Eliminate tultl gli 
agenb nmastl ed entrate nelle porte d1 
fronte. Vi nttO\let'ete ad affrontare alo.i· 
ru soldab paranormali che IM'anno gli 
stessi vostn poten e non si faranno 

scrupol:> d1 usarli I m1ghon attacchl da 
usare sono lo psi-attacco e la psi­

esploslOlle, dal momento che sono gh 
stessi che useranno anche loro. 
O!p1terà anche a loro di finire l'energia 
e d1 doveTSt ncancare, per OJ1 voi 
dovrete cercare d1 1mped1r· 
ghelo. All'mmo ne dovrete 
affrontare uno solo, poi ve 
ne toccheranno due con· 
temporaneamente . 
Quando vi sarete sbaraz· 
zat1 di tutti, uccìdete ra 
gente che companrà dalla 
porta, percorrete il corrid010 
e superate la porta per 
raggiungere Hanson. 



psi-esplosione 
per sb•r•n•rvl desii Shock 
Trooper. \ISO!e dalla stanza ~ dirigeteYI 
verso la pana che conduce alla stanza 
del generatore. Entrate nelrascensore 
che s1 trova a1 piedi delle scale e scende­
te al piano inferiore f\.>rcorrete 11 com· 
dOlo, uccidete lo Shock Trooper nella 
stanza sùlla S1n!Stra e parlate (Xll1 lo 
saenziato. Usate lo scanner per le 
llTlpront~ d1g1tali, pcx proier ... tevi e cone­
ie nella Slanza SUCCCSSIYil. Pre-idetc pos­
st"lSO del Trooper pu Vl(Jno e ~parate 
agli altrL quindi tornate a llOStro ~rw 

Usate d1 nuovo lo scanner per le llT1plOr" 

te digitai quindi ertrate nella stanza e 
fate fuon ~ ullirno Trooper A que-;• 

pu-to sa aprril ki porta daD l!ltra parte. 
per CUt oltrepasSdteia e godete­

\~ d filmato. Wòn appen; 
o;ar~ tenrurTato VI ntro­

verete refla stanza 

degli nterrogaton 
dell'1mp1a,10 

ospedaliero 
Quando 

la pOrta alla f:ne sarll sblocc<lta dovrete 
fa!Vl strada fino alla !.1anza nella quale V1 

eravate ~ti la pnma ~ Premete 
11 pulsante per apnre la P9lta ed ent1'lte 
Al termine di oo altro ~to "' ritrollere­
te di nuovo nella basè-so.'tcrranea, qllln' 
do avanzate fino alle scale e prendete 
possesso dello Shoòi T~ooper eh' SI 

trova on basso Uccidete quanti più nernt­
d ~e e tornate al llOStrO corpo. pcx 
fate tuon tutti quelli n.mast1 per far apnre 
la porta. Oltrcpa=tc la porta e lll?drete 
~e un altro filmato. al termonc del 
qua'e v1 rttro~erete nelrospedate 
Avanzate e latevi strada attraverso r area 
dì riaSS1ma su:urezza fino a raggiungere 
la stanza di J.Jync. Ad~ VI ntr<M!rete di 
nuovo nella base. Avarz.a:(I. poi lermat1."' 
"' e JSate la proteoone, da momento 
che qU! la posse5SIOl1e SI l'M'lerà di 
ruOllO .Jttfe Entrate nella caverna e per· 
ccrretc l'1mpalcatuTa fi:-10 al pnmo 
Trooper e piendete po~ di luL 
Scendete e fdle luon qucb più ncmid 
potet•~ pnma d1 fan: ntomo al vostro 
axpc Scendete d1 rUOllO dalr impalcatu­
ra e fate foo~ tutti 1 Trooper nmasti 

Entrate nella gaile11a 111 fondo e guardate­
vi lJ'l altro filmato, al term·nc dcl quale"' 
rrt·oo.'elete d1 nuovo nelrcd1fioo 
defAger>ra.Girate ran&<>lo e ~clte lii 
por-..a, cµrldi guardatE'll un altro filmato 
pnma di essere nmardat• d1 nuovo alla 

~ 

STEP BY STEP 
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VISTO IL SUCCESSO RISCOSSO DALLA 
PRIMA PARTE DEL CORSO, COMPLETIAMO IL '-.::__:_---'Il 
CAMMINO DIDATIICO PER IMPARARE A COMUNICARE COME 
LE PIÙ FAMOSE SQUADRE SPECIALI DEL MONDO! IN QUESTA 
SECONDA LEZIONE, IMPARIAMO COME GLI SWAT SI 
SCAMBIANO INFORMAZIONI NEL PRIVATO. 

DEI TUOI PROBUMI 
NON NE VOGLIO 
PROPRIO SAPEIE: 
P,u 1 un nr anc1.,1' 

te, p c.., rr .ig . -e 11 cenno 
prl'Ccdcnte con qUe5to 
1nequ1VOGJb1le segn.ile. 
Nor si tratlil d1 insensìb<h 

ta, ma ptuttO!>lo d1 un estremo gesto .1ttcttU050 volto a recu­
perare psicologicamente 11 m1hte che, scosso dcii sentrmenb, 
potrebbe rappresentare Ulld debolezza per la squadra Ancora 
una \IOltd, un grande esempio d1 ~111to d1 eo<po e leadership. 

Ml MANCA TANTO Il 
WISCONSIN: 
Malr,rado ;,ano 

uom · 11 • · add+ "•O 
anche gli SWAT possono 
avere 1 loro rnomentr d1 
debolezza. Quando un 
membro della squadra si 

" i.· .:n po' g1u r · · ·, oomunca i suo stato d' anuno ag!l 
altri componentr ut:1 lc:dm in modo che gb si 8WIOl11no e lo 
coccolino un po', almeno fino a quando non é è dci sparare e 
, •arra ~ buonumore. 

CASPITA! MA ERA UNO 
DEI Nosntl? 
AVRU GIURATO 

FOSSE UNA LATTINA: 
' 'u e N:.Jre ~e tra un'a· 
11or1e e l'Jltra le squi!dre 
speoari stempenno la ten 
s1one con delle s1mpabehe 

g, re d1 tiro. U11l1wndo come bcf5a811 le Litt1nc della birra. 
artunatamcnte per renclere più interessante la competlllone. 

le lamne vengono pos1Z1on<1tc a ore.a 700 metn d1 d!!>tdnza con 
possbth 10COr1vernenb e 1mprevistL 

LA REGOLA DEL NANO: SERVE NIENTE. GRAZIE: 
lr zon. d1 guerra. 
· f · :;c1_ ' Il< rc..ato 

nero e ovunque a siano 1 

soldati le popolaz10111 !oc.ali 
tcntdno d1 l'lStaurare rela­
llON corrmeròalì con gli 
stranieri. Il perfetto sold!!O 

·WA1 è pcrO hglO al codcc deontologico e nsponde in questa 
maniera cortese ma deosa. Nel caso 111 QJ1 lo scocaatore conti­
nui a f,1re pressione, è però autonzzato a sparare. 



A I rientro dalle vacanze si misura il tasso di divertimento 
raggiunto durante le forle. Se non cl sei riuscito da solo, 

scopri con noi se è valsa la pena sp ndere tutti quel soldi 
all'agenzia dl viaggio o se avresti fatto meglio a restartene a 
casa! Il test è sempliclsslmo: tra le sci abbronzature-tipo sce· 

ft-..,.1--4 gli quella che plu si avvicina alla tua e leggi il responso. In 
aggiunta, se sei andato In bianco, Extra ti regala suggerimenti 

• utlllssiml per rendere piccanti I racconti che farai agli amici! 

A) SCI D'ACQUA: Sei fatto per il mare e tutti gh sport 
acquabo tr hanno sempre entusiasmato. Quando tr hanno 
regalato gli sa s1 sono però d1ment1catr d1 dirti che per 
godere appieno dell'adrenalina t1 saresti dovuto comprare 
un motoscafo, dato che la tua ncerca di un lago m d1-;cesa 
è stata infruttuosa. Poco male! Le pollastre Il hanno visto 
come un coraggioso volpone da spiaggia e non b hanno 
mollato neanche per un secondo. D'altra parte, Il è bastato 
bagnarti un po', fare finta d1 avere 11 fiatone e dire di avere 
appena finito una sessione al largo (almeno un paio d1 
miglia) e d1 esserti fatto tutto 11 nentro a nuoto. 
FattOt"e dinrtimento · 8, se non fosse stato per 11 pe-;ce 
ptetra che hai calpestato tra gli scogli dove h eri andato a 
nascondere dalle pollastre ... Voto reale: 4. 

8) MOUNTAIN BIKE: Awenturoso e scaveuacollo, 
ami le montagne da cui t1 poace scendere m perfetto sule 
downh1IL Pollastre rupestn, ana buonò e cibo genuino 
hanno completato la tua Vi!CilnZd sarando 1 tuoi sensi per 1 

prossimi mesa. Per lo meno fino a quando non ti togl1eran· 
no il gesso, dato che set stato un po' awentato qwndo hai 
deoso d1 scaptcollarti g1u dal nfug10 con la pancia piena d1 
polenta e capriolo, ebbro d1 amaro alle erbe olp1ne ... I e 
pollastre non avranno lasoato segni 1ndelebih sul tuo corpo, 
ma almeno un buon numero d1 firme sul gesso grdz1e alle 
quali potrai inventare stone e vantarti con 1 tuat am1c1 fino 
all'amvo della stagione invernale. Non d•menticare quella 
dell'infermiera ninfomane, piace sempre un sacco. 
FattOt"e drvert mento 6,5 

C) SUB: Ha• speso un sacro d sold• per and.Ye 1n qualche iso­

letta spcrdlla dove .-.pera-,, d ncontr~ 1 peso rrul1ioobi della 
boo1era rorcllna, ma n ses 11tMlto CDrMldD., un ~ e 
apparertemcnte rifinrto tn:rino tra cnmrnerodlìsti d1 l.lcenz.a 1n 
pareo fiolato? Niente di grave È élS5cll p-obabilC' che ameno bJ 
saa ~a condudere ~- Ce!tirnerte non c:on r~ 
nenie e ~ ~ d llllrT1erjj(Jn o c:on rlSlruttlice di 
canoa. Più t1Cllmente c:on la figlia maggiore di uno dei commer 
~ lJ1il pcllasùa che ri cttA non too:heresli nerrrneno eia 
lootano. c:qx, esserti aarantJ1D un adeg.Jato suppato (un paic di 
foto deRe IStrut1nO poo;sono bastare), po1ra1 rM!lltare anche tu 
SUllle d natii irfuxate su ~ tropicdi, ma ncorda di 1rtMlre 
dei àfelli aie tue 0 <Ilf"q1Ste0 che al.r1"lel11ro il reaismo. l.d figtia 
del rommeroalista può tomre ui'ampia OE'lie d1 spunti 

clill'ertilnl!llb): 7 per i mare aistafro. 

D) ROLLER-BLADE: La tua abbronzatura è tra le più dd­
ftah da giustificare. Un po' perché si tratta d1 uno sport che 
puol praocare tranquillamente 1n ottà (soprattutto nel mese di 
agosto, quando i negC>ll sono ch1US1 e 1n centro ci sono solo 
tunstl assetau e pteaonO e un po' perché sembn 11 testunonoal 
delle fasce ortopediche del Dottor Gibaud. Anche i roller-blade 
possono però offnre un buon bdono d1 suggenmenu per 
inventare balle cred1bd1 a base d1 g1tann sprowedute e manuali 
manolesta. Se poi u è successo sul seno eh essere ncompen­
sato con la Moneta delrAmore(trn) per aver sventato uno sop­
po, non d1mcnt1care di aumentare 11 numero det malfdtton e la 
taglia del reggiseno: spesso la ventà da sola non basta. 
Fattore divertimento: 5,5. Nel caso d1 reale conquista esti­
va coi rollcr biade SI sale a 8,5! 

E) NIENTE VACANZE: Per una rag10ne qualslaSI non sei 

nusoto a partire. A meno che tu non sia stato punito dal 
matbo del last-mmL1e (che ogrn tanto lasàa a casa quakmo), 
le <JM, nella calura agostana, possono ncordare sperdutJ ranch 
del New Maico. Sicuramente ti sono venute m soccorso le 
piscine alrapeno e 1 pochi locah che non h.Ylno eh uso i bat· 
tenn. luoghi dove hai avuto la fortuna d1 incontrare pollastre lat· 
tigtnose che come te non sono andate in vacanza. Grazie a 

• queste insperate coooscenze potrai costruire piacevoli ~ 
ti, nCOfddndo a ptù iooeduh che propno nei luoghi ptù norma1i 
possono accadere le cose ptù strambe. Anche per te vale la 
teoria della b.Jnsta sproweduta. Più romantica e credibile è la 
stona che te la fa incontrare lacnmante e smamta dopo essere 
stata abbandonat.l dal fidan1ato. Per lo meno avevi rXbox. 
Fatton: divertimento: 7. 

F) TENNIS. A meno che tu non sia un campioncino, fab­
chiamo a capire cosa o sia di divertente nel cooere sotto ~ 
sole resptrando la terra l'OSSil ci un calllX> da tennis Se pot 
hai speso soldi per anelare •n vacanza e hai passato tutto d 
tuo tempo a rincorrere una palhna invece delle pollastre. se 
da ncoverare Se invece hai utiliz.urto rl tuo completo sportiYo 
gnffatJss1mo per stare al bancone della dubhouse e corteggia­
re tutto d tempo le fig'1e dei commcroahstt. hai fatto bene! 
Diffiole però che tu abbi.i concluso. Noleggia Il lalxeato con 
Dustm Hoffmann e inventa una brew ma intensa liasòn con 
la moglie d1 qwlche sooo del club, 1 tuoi arnia apprezzeran-
no d1 sicuro! Fattore d 6 
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Invi ;tre opere Via mail a 
xbm@playpress.com 
re l ord narin all tnd rizzo: 

XBM e/o Play Press Publishing 
Via Vitorchiano 123, 00189 - Roma 



Se noi di XBM vi abbiamo davvero stufato, se credete che con 
questo numero abbiamo superato H limite e siete troppo indi· 
gnati per non urlal'U!lo in faccia_ beh, fatelo, razza di pecoroni! 
XBM, con la sua faccia de schiaffi, è sempre qui, all'indirizzo 
xbm@playpress.com o. •9141119 ancora all'età della pietra, al tra­
dizionale recapito: 
XBM C/O PLAY PRESS llUIUSHINC • 
VIA VllORCHIANO 12J, 00189 ·ROMA 

CONSIGLI 
GentiltsS1m1 redatton d1 XBM, 
è da poco che leggo la vostra rMsta, ma 
appena ho comprato Il pnmo numero ho 
capoto che siete dei ven e propn professio­
mstJ sia nel scrivere le critiche, che le 
recens10111 Infatti. dopo aver letto il vostro 
art1COl0 su "N1n,a Ga1den", sono corso 
1mmed1atamente ad acquistarlo e m1 sono 
trovato pienamente soddisfatto. Appena 
pubblicato 11 numero 26 d1 XBM ho com1n­
oato a g1ocaro (ma senza guardare le 
soluoom!), e ora sono al capitolo 15 "11 
cuore". Comunque, volevo parlaM del 
"supertrtolo" in arnvo. Halo 2. Non vedo 
l'ora che esca qui in ltaha per iniziare una 
nuova m1ss1one impugnando uno, anzi due 
fuoh al plasma. Però. sono preoccupato 
per questa nuova produvone "boung e", 
perché anche se tutti noi aspettiamo con 
ansia questo sequel, ho timore che SI 

reputi sotto le mie e le vostre a~pettatM' 
Come 1n Sphnter Cell Pandora Tomorrow. 
che per me non ha 11eanche sfiorato 11 suc­
cesso del suo predecessore (un gioco per 
me par e supenore ai m1glion t1tol usc1u 
sulla console marchiata Microsoft) penso 
che Halo 2 abbia lo stesso destino d1 
Spl1nter Celi 2. Per questo vi scnvo, wrre1 
sapere 11 vostro vero parere sul nuovo 
Halo. 
Bagagl1n1 Leonardo. Velletn RM 

STEFANO: Carissimo Leonardo, su 
Pandora Tomorrow (forse) la vediamo 
in modo differente, ma la tua lettera 
offre comunque la possibilità di aprire 
un discorso più ampio. Secondo me • 
sempre più difficile stupirsi per la 
qualità di un gioco perché le fonti cri· 
tiche di informazione abbondano ed • 
possibile farsi un'idea gr11le alle rivi­
ste specialinate (XBM in testa) o alle 
centinaia di siti Internet che trattano 
il nostro hobby preferito ben prima 
che un prodotto arrivi sullo scaffale. 
Da qui segue che il giocatore medio 
non si troverà mai spiazuito, tanto nel 
bene quanto nel male. Halo 2 sarà un 
capo.lavoro? Probabilmente si e certa­
mente la sua qualità non sarà dettata 
dal semplice uso di due fucili al pla­
sma invece di uno solo. Se questo 
fosse l'unico parametro di giudizio, 
sarebbe già stato allegramente supe· 
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rato da Red Dead Revolver e da Max 
Payne 1 & 2, nei quali si usavano due 
armi contemporaneamente. Andando 
oltre questa che, non lo nego, • un'i· 
perbole, possiamo passare 1 una 
seconda riflessione: arrivati a un livel­
lo qualitativo cosi elevato, cosa è leci­
to aspettarsi dagli sviluppatori? 
Quando si lavora al top delle possibi­
lità • possibile andare oltre certi limiti 
grazie 1ll'1fferm11ione degli ultimi 
ritrovati tecnologici, ma se 1 mancare 
sono le idee, tutto • perduto. li lavoro 
de lla Bungie • importante non solo 
pe rché, come dicono gli inglesi, è top 
d1ss per quanto attiene alla tecnica 
di programmazione, m1 anche perché 
1 supporto di essa <'• t1nt1 creatività, 
qualità, storia, sceneggiatura e tanto 
altro ancora, ingredienti senui I quali 
il gioco sarebbe comunque bello ma 
non si discosterebbe molto da un tr1-
dilionalissimo spar1tutto f1ntascienti· 
fico. Halo 2 ci lascerà 1 bocca 1perta7 
Sulle pagine di XBM abbiamo espres­
so tutta la nostra eccitazione e l'impa­
zienza che nasce solo dall'alto livello 
qualitativo del gioco e abbiamo tutto· 
r1 11 certeua che diventerà il ponte 
Ideale tra questa gener11ione di Xbox 
e la prossima. 

RAGNO PORTA 
GUADAGNO 
Spettabile Redazione d1 XBM, vi scnvo per­
ché possiate a1utanrn1 a risolvere un proble­
ma con la nostra/vostra console prefenta 
Giocando a Spider Man ho notato che 
talvolta 1 filmali d1 introduzione a1 
hvell1 reahzzau con la stessa gra­
fica del gioco s1 susseguono 
non proprio perfettamen-
te, lasciando intravedere 
per una frazione d1 
secondo l'immagine 
del filmato precedente 
(per capire oò che 
cerco d1 dire pensate 
al filmato finale: poco 
pnma d1 vedere l'a­
liante d1 Gobhn sfrec­
oare verso l'Uomo­
Ragno SI vede per 
un momento la 
scena m 
CUI 

>>VOLEVO PARLARVI 
DEL "SUPERTITOLO" 
IN ARRIVO: HALO 2: 
NON VEDO L'ORA 
CHE ESCA QUI IN 
ITALIA PER INIZIARE 
UNA NUOVA 
MISSIONE 
IMPUGNANDO UNO, 
ANZI DUE FUCILI Al 
PLASMA. PERÒ, 
SONO PREOCCUPATO 
PER QUESTA NUOVA 
PRODUZIONE 
·euNGIE", PERCHÉ 
ANCHE SE TUTTI NOI 
ASPETIIAMO CON 
ANSIA QUESTO 
SEQUEL, HO TIMORE 
CHE SI REPlffi SOTTO 
LE MIE E LE VOSTRE 
ASPETTATIVE. < < 



» HO LffiO SULI.E 
VOSTRE PAGINE, 
CHE CONSIDERATE 
I VIDEOGIOCHI 
COME UN'ARTE. 
LA DOMANDA CHE 
Ml FACCIO E CHE VI 
FACCIO NUOVAMENTE 
È SE PER CASO NON 
AVETE ESAGERATO « 

Gobhn parla all'Uomo-Ragno). Puntualizzo 
che i giochi funzionano perfettamente e 
che il problema appena descritto non sem­
pre si verifica. Penso che la causa di tutto 
possa essere la presenza di polvere sulla 
lente. A questo punto vi faccio la domanda 
da un milione di Euro: come si pulisce la 
lente dell'X-Box dal momento che, a diffe­
renza del GameCube, si trova all'interno 
della macchina? So di CO atti a tale scopo 
ma mi sono stati sconsigliati in quanto 
rischierei solo di rovinare la consolle. So 
bene che nella vita ci sono problemi più 
gravi, anzi ci sono problemi mentre ciò di 
cui vi ho parlato qualche riga più sopra 
sono sciocchezze, ma gradirei ugualmente 
un vostro consiglio in merito. Vi saluto spe­
rando in una vostra risposta e ricordo a 
tutti i miei "fratelli di console" di non 
disperarsi più di tanto se l'X-Box potrebbe 
dar loro dei problemi. Finché si guasta una 
macchina, anche se dover ricominciare da 
capo giochi mostruosamente difficili fa girar 
le scatole non poco, dobbiamo ritenerci 
fortunati. Le macchine possono essere 
riparate o nel peggiore dei casi ricomprate. 
Va bene divertirsi cercando di superare 
sempre più livelli, ma ricordiamoci che è 
solo un gioco e che non vale la pena per­
dervi il sonno o isolarsi da tutto e da tutti 
solo per portarlo a termine. A questo punto 
vi saluto sul serio e mi scuso fin d'ora se 
ho scritto qualcosa che può aver infastidito 
voi o qualunque lettore della vostra/nostra 
rivista. 
A presto, Ivano 

FILIPPO: Ivano! Non sai quanto la chiu­
sura della tua lettera ci trovi d'accordo, 
anche se da qualche parte esiste sicu­
ramente qualcuno che non la pensa 
come noi. Il mondo, comunque, è un 
bel posto anche per questo motivo, 
perché offre varietà e punti di vista 
diversi con i quali confrontarsi ••. 
Venendo al tuo problema, onestamente 
siamo rimasti un po' perplessi. Non ce 
la sentiamo di dirti "prova a fare cosi e 
sicuramente risolverai tutti i tuoi guai", 
ma possiamo consigliarti almeno un 
paio di interventi diretti. Il primo, nel 
caso la tua Xbox sia ancora in garanzia, 
prevede la più semplice delle soluzio-

ni: rivolgerti al rivenditore per richiede­
re una pulizia della lente e magari, già 
che ci siamo, dare un'occhiata all'alli­
neamento delle altre parti sensibili del 
lettore. Il secondo consiglio prevede 
invece un secondo scenario, nel caso 
in cui la tua garanzia fosse già scaduta: 
con un bel cacciavite, apri l'Xbox e pro­
cedi alla pulizia manualmente con un 
semplice cotton fioc. Ricorda però che 
in questo caso devi avere una mano 
assolutamente sicura e leggera dato 
che si tratta di un'operazione decisa­
mente delicata. Per come la vediamo 
noi, è meglio comunque rivolgersi a un 
rivenditore o all'assistenza tecnica. 
Magari spendi qualche euro, ma sei 
sicuro che l'operazione verrà svolta da 
professionisti seri e capaci che cono­
scono le procedure idonee per interve­
nire senza a"ecare danno! 

PAZZIE 
PAZZOTTI 
Caro XBM, 
ma siamo impazziti? Ho letto sulle vostre 
pagine, mi pare nello speciale dedicato ai 
doni di Grand Thelt Auto, che considerate 
i videogiochi come un'arte. La domanda 
che m1 faccio e che vi faccio nuovamente 
è se per caso non avete esagerato. Quello 
che penso è che l'Arte con la A maiuscola 
sia un'altra cosa e che possano essere 
considerati artisti solo coloro che fanno 
della propria attività una vera e propria 
"missione" fregandosene del discorso eco­
nomico. Penso che l'Arte sia una tela in 
grado d1 suscitare emozioni, una scultura 
che ti fa pensare a come l'uomo sia riusci­
to a plasmare un materiale duro come il 
marmo ai suoi volen, al raggiungimento di 
risultati quasi reali. I videogiochi sono 
affascinanti, sono divertenti ma sono 
sempre e comunque dei prodotti (non 
siete proprio voi a chiamarli cosl nelle 
vostre recensioni o negli editoriali) e per 
questo motivo non sfuggono alle regole 
del mercato. lo sono un giocatore e infatti 
v1 leggo, ma non riesco ancora ad acco­
stare "Guernica" di Picasso a Ghost Recon 



o Prince o Persia. 
Lue<1 Menguw, Pavia 
FILIPPO: Luca! Luca! lucaaaah! lo sai 
che siamo entrati da un bel po' nel 
Terzo Millennio della Razza Umanm e 
che un certo numero di parametri 
sono stati rivisti e aggiornati? Nel 
mondo vengono costantemente rea­
lizzate mostre di arte digitale, una 
forma di espressione che esisteva ben 
prima dell'avvento delle console e dei 
persona! computer e che oggi gode di 
maggior popolarità anche grazie 
all 'affermazione dei videogiochi! Dal 
discorso che fai ci sembra strano che 
tu riesca a concepire come artista un 
pittore-scultore moderno come 
Picasso. Dall'altra parte, non ci stupi­
sce affatto la tua attitudine in relazio­
ne ai videogiochi intesi come forma 
d'arte. Dici che l'arte è un qualcosa 
che viene realizzato con l'intento di 
s uscitare emozioni. Quale videogioco 
viene prodotto per NON suscitare 
e mozioni? Pensa a Silent Hill, t i sem­
bra forse un gioco fatto apposta per 
fa rsi quattro risate in compagnia? 
Credi che il suo particolarissimo filtro 

grafico sia stato realizzato per farti 
sentire a tuo agio? Se il cinema è 
considerato una forma d'Arte, posso­
no i videogiochi (che ormai ne seguo­
no le regole) essere ritenuti qualcosa 
di estraneo al mondo dell'arte? Bada 
bene che non parliamo dei videogio­
chi come arte nel senso che più belli 
sono a vedersi e più vicini alla Venere 
del Botticelli diventano! Parliamo pro­
prio di prodotti (si! Perché si vendono 
esattamente come un quadro di 
Guttuso, a un prezzo diverso certo ma 
si vendono anche loro ... ) con pretese 
artistiche quando gli stessi sono in 
grado di superare la prova del tempo, 
le barriere tecnologiche del periodo 
nel quale escono, ma anche e soprat­
tutto quando comunicano emozioni. 
Secondo alcuni il rap è un'arte e per 
altri è solo una modalità (noiosetta) 
di espressione. Dov'è la verità? E più 
di tutto: importa realmente a qualcu­
no? ~ forse ora di uscire dagli stereo­
tipi, di 1prire la mente, guardare 
avanti e restare aggiornati o si finirà 
per non essere più in grado di capire 
quello che succede intorno. 

G1n VOI, 

da lll IXJ' d mesi a questa parte noto CD11 dis­
peacere d1e non realizzate pii speoa6 temé 
sulla rMSta. Queslo fatto 1111 dìsplace davvero 
perché IO CD11 la ma Xbat ci ho fatto un ix>' d 
tutto partendo dal modci'lg estremo fino al can­
Gll"lleOO d lllél quantità irrçressionante d1 PfO" 
gramm SC<lllCaO dala rete per f,ye altre COSlne 

(come dte voi_ l.Wlux anyone?). Perché non 
""alEzz.a1e qualche sezione cli supporto a chi 
:eme me ed 1 me ama CD11 l'Xbax ò smanet­
ano ala grande? Sarebbe un gran seM2IO per i 
'ctton. accanto alle recensioni e a tutto il resto. 
XOOx Fan Oub 

mFANO: Carissimi fan dell'Xbox._ 
forse vi sono sfuggite un paio di cosucce. 
1) Modificare la console è illegale: diteci 
pure che non è stata la prima cosa che 
avete fatto all'Xbox. ma noi non ci crede-
remo. 
2) Lii console Microsoft che si chiama 
Xbox è stata progettata per giocare. non 
per farci "di tutto". Le sue caratteristiche 
consentono già di avere abbastanza 
opzioni per non annoiarsi. 
l) d fatto che l'hardware di Xbox sia corn­
patibtle con altri software non autorizza 
nessuno a caricario con qualcosa di diver­
so. Capiamo la passione, ma cosa c'è di 
più "smanettabile" di un PC? Ora come 
ora. a meno che non riusciate a produrre 
un espresso decente con le vostre console 
super-modificate, a noi non interessa un 
granché... 
4) Da sempre XBM è in prima linea contro 
la pirateria. Parlare di certi argomenti 
come il modding. se non è riferito alla 
mocflfica del case della console. significa 
sostenere più o meno implicitamente la 
pirateria. 
5) Quanti giochi originali avete? 

>>QUALE VIDEOGIOCO 
VIENE PRODOTTO 
PER NON SUSCITARE 
EMOZIONI? PENSA 
A SILENT HIU., TI 
SEMBRA FORSE 
UN GIOCO FATTO 
APPOSTA PER FARSI 
QUATTRO RISATE IN 
COMPAGNIA?« 



Se siete nuscrtl a mettere Il naso 
fuon d casa lasciando l'l<box d1e!J'O 
d1 "'°' ( :ioo 11rporta se per andare 
alle Maldr.e o a Bardonecchia), se 
avete superato J mese di a~o 
schivando rnutJle ridda di gossip SUI 

Fa'TlQS1 1n Costume da Bagno, se 
avete fatto qualcosa d d \ICISO, appa­
gante, eccitante (magari \/', siete addì­
nttura innamorao_), vi sarete accor11 
che spegnere la console ogni tanto 
fa bene al cervello. MotM? Almeno 
un paKl. Pnmo: al rientro avete ntro­
vato una vecchia al'"llGI immersa nel 
suo letargo siliceo, prontissima, però. 
a dare immediatamente battaglia. 

, Secondo: avete nscoperto un btolo a 
caso de'la vostra collezione, qualcosa 
d1 vecch10tto che pensavdte d1 avere 
spolpa:o a dovere e che invece 
aveva ancora qualche etnOLIOOe da 
darvi. Dite che siamo ludocentnc1 e 
che non pensiamo ad altro? Forse 
no, perché quando c1Vrete mostrato 
tutte le foto agi amici (d1apo51tJve o 
dìgrtali che siano), quando 1 ricordi 
che adesso fanno ancora parte del 
vostro presente commceranno a 
diventare dawero tali e d sole iMIJ 
smesso d1 scaldare, quel tastino 
rotondo tomera a essere una com­
pagnia SICUra e affidabile, arNOSa d1 
scatenare la sua potenza con 1 mah 
della nuova stag1011e che, 1ncroc1amc 
le drta più strette che mai, dovrebbe 
essere quella della definitiva consa· 



LA TERZA USC"A. 
DAL 30 SEI IEMBRE 

IN EDICOLA A 9,90 EURO 

cx;N/ MESE IN EDm.A 
4 EMOZIONANTI 
EPISODI 






