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Tra i platform piu colorati e innovati-
vi, il primo Blinx si é fatto notare
insieme a Voodoo Vince per indiscuti-
bile qualita e divertimento. Si & trat-
tato anche di uno dei personaggi piu
simpatici (e forse sottovalutati) arri-
vati su Xbox dalla sua nascita a oggi,
ma il gattone con l'aspirapolvere &
deciso a tornare piu forte e determi-
nato di prima. Nell’esauriente antepri-
ma che trovate a pagina 78 vi parlia-
mo di come il titolo si sia rinnovato,

E possibile parlare ancora dei titoli della
| serie Star Wars su Xbox senza essere banali? .

| di tutto il mondo, forte anche di un supporto

: pagina 54.

Se si tratta di titoli con la qualita di quelli -

| realizzati dalla BioWare o dalla Pandemic, == -
! poco importa se ci ripetiamo. Un titolo dal ‘
. gameplay multiplayer emozionante, con

un’ambientazione pil che conosciuta che Q
non manchera di stupire persino gli scettici. %
Battlefront si prepara a invadere le console

Live che non lascia prigionieri. Per la recen-
sione, saltate nell’iperspazio e raggiungete

di quali sorprese vi aspetteranno una
volta che raggiungera gli scaffali e di
quali strampalate trovate sono stati in
grado di escogitare quei matti della
Artoon Co.

Il survival horror targato Tecmo, anche
se forse sarebbe meglio parlare di
vero e proprio thriller psicologico,
giunge alla seconda puntata su Xbox,
segnale che il genere prende piede tra
i videogiocatori pil esigenti e che la
macchina Microsoft non pué in nes-
sun modo essere ignorata da alcuno.
Il destino di due gemelle intrappolate
in un villaggio abbandonato sara com-
pletamente nelle vostre abili mani di...
fotografi! Riuscirete a resistere alla
tensione evitando gli scatti sfocati?

Sul numero scorso avete trovato un
ricchissimo antipasto di quello che vi
aspetta nel nuovo Outrun che, dopo
anni di assenza, torna a far parlare di
sé. Puntuali come sempre, vi propo-
niamo una recensione accurata che
valuta tutti gli aspetti e i dettagli spet-
tacolari di questo attesissimo gioco in
aperta competizione con Burnout 3.
Chi vincera la corsa per il miglior tito-
lo racing alternativo? Correte a pagina
52 e confrontate i diversi pareri!
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L tillante realta dopo mesi di spasmodica atte-

. freccia. Need for Speed Underground 2 pud

—

Alex Ward e la sua Criterion ce I'hanno pro-
prio fatta! Burnout 3 & finalmente una scin-

sa per questo titolo, che prometteva di esse-
re affilato come una lama e veloce come una

cominciare a tremare? L.A. Rush sara un con-
tendente adeguato? Forse & presto per dirlo,
ma non per sviscerare i pregi e i difetti di

Burnout nella nostra recensione a pagina 24!
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to (Street
"E' tter e Resident Evil), sta attiva
mente ricercando personale per
rinforzare | suol ranghi. Fino a
poco tempo fa, la compagnia di
OCkamoto aveva assunto ur
mente tecnic e artisti versati nella
grammazione e nello sviluppo
giochi, ma in ragione di u
Uppo pare ( Iu u'a
SaN IMpie
ti nell utiliz
atna Microsoft ;x r uffics
A questo mdinzzo
hitpy/ Awwigamerepublic p/recrur
002 html potrete trovare tutte le
informazioni del caso. Purtroppo,
1 glapponese

ATARI IN RIBASSO

Ogni anno Midway organizza un evento, il

ne che qu(—-m dlf:r.'r'.\n.’-s

agli ottimi isultati ottenuti allinzio | Midway Gamers Day, per presentare alla stampa
del 2003, nel periodo della pub- internazionale la sua line-up. Si tratta di un
blicazione di Enter the Matrix, ma momento importante, che offre la possibilita di

prevede una prossima n alita gra
zie a giochi come [
Transtomers e Shadow Ops.

vedere in anteprima i titoli della prossima stagio-
ne, incontrare programmatori e sviluppatori annu-
I sando che aria tira in una delle case di produzio-
PIXAR E THQ RESTANO UNITE ne pil aggressive (ma non altrettanto fortunate)

Dopo il di Poar dalla § dopo la Rockstar. Sugli s e
”""1‘ , 4 NUO nuovo Mortal Kombat, che si npresmla aI pubbli-
R ¢o e ai suoi fan con una nuova attitudine meno

con THQ, \ni)hkl( nizie Jhwnv 5
per due soli giochi, verra prolur improntata al button-mashing selvaggio, il solito

lu ancora per diversi anni, La ; bagno di sangue e ben tre giochi completi al suo
pagnia realizzera infatti tutti £ giochi intemo oltre al combattimento tradizionale: un
basati sui film che la Pixar prod gioco strategico che ricorda gli scacchi, un pi

dal 2006: queli previst game Tetris o Columns-style e un action/adven-

soggettiva/terza persona al nuovo arsena- A  Treasure 27 La seconda
le a disposizione. La Epic ha lavorato : iedi i titoloni coin-op degli
duro e i risultati sono concreti, v ; a > '90 pesa esattamente

per il momento sono gi 4 x i : bili e glrncab\hssm esta 4 . | che &: il gradevole
ture per impol pare ruS.tE_‘- : ttatori con un feiown ol F onte Are ¢ pendio di un'epoca d'oro,
TECMO S! DIVIDE TRA FIERE combattente nuovo 2cca e super personaliz- 51 (da nhrc due A \avorahmr i ; ko AR

E CD BONUS zato. |l vero centro dell'attenzione, in grado di
calamitare sguardi e prove sul campo prolungate,
Unreal Championship 2: The Liandri
Conflict che, realizzato esclusivamente su Xbox,
pud contare su una base solidissima come
Unreal Tournament, del quale eredita motore e
mappe adeguatamente modificate. Notevolissime
le novita inserite, dal nuovo sistema di combatti-
mento che prevede gli scontri corpo a corpo alle
armi da mischia, dall'opzionale cambio di visuale

ne) ha dovuto ancora una volta h : ; . All'annuncio di LA.
farsi da parte, ma si & mostrato \ n & seguito altro che
a sua volta solido, graficamente : ’ N in Computer

ricco e molto interessante gra- Crafica in grado dOi suggerire
zie anche alla strombazzata l'idea che tra sgommate, salti
collaborazione di John . ] fiato, musica rap e corse
Romero, ormai dawvero uno 3 tine c troveremo di fron-
di famiglia in casa Midway E : in ibrido tra Need for

per quanto riguarda il level @& eed Underground e NBA
design. Leggermente sottoto- - Ballers.

no NARC, un titolo che &

andato incontro a talmente

tante modifiche da rendere

difficile il riconoscimento del

concept iniziale. Aggressivo,

cattivo e "dopato”, questo

action game dalla trama viva-

ce offre diverse opzioni e

buoni spunti, ma corre seria-

mente il rischio di passare

inosservato al cospetto di

Sua Maesta Sa

“ x8Mm — \ndreas. Che dire di
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lokyo Character
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B In seguito alla fusione con
Sammy, gli interessi di Sega si stan-
no progressivamente spostando
verso il mercato orientale e in par-
ticolare sulla Cina, considerata un
promettente territorio in via di
espansione. Nel corso della sua
ultima conferenza stampa tenuta
proprio a Shanghai, la compagnia
ha presentato tre dei giochi che
prossimamente verranno lan-
ciati in esclusiva sul mercato
' onentale. Accanto a PSO Blue
Burst, ennesimo capitolo della
serie Phantasy Star Online, e al
gioco di corse online CTRacer, una
sorpresa ancora maggiore & stata
al centro della conferenza: I'an-
nuncio di un nuovo capitolo
di Shenmue. Invece del
terzo capitolo che tutti a
aspeftavamo, Sega ha
deciso di indinzzare la
serie verso una strada

MICROSOFT CAMBIA STRATEGIA

M Dop
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dell’x04
viene reallz
n arrv

che la casa
Sentire una n
ne der suoi pPr
una politica

Vecchio Con

quanto

n Inghilterra, tal

lat titah ¢
1de EMmpire

che almeno in questo caso ¢i con-
vince poco, quella dei MMORPG.
Shenmue Online sara infatti un uni-
verso permanente ambientato nella
Cina degli anni '80, in cui i giocatori
non interpreteranno il ruolo di Ryo
Hazuki ma quello di combattenti un
po' anonimi che potranno utilizzare
arti marziali, armi e anche magie.
Dobbiamo dire che un concetto del
genere non ci attira molto, ma
anche in caso contrario dovremmo
superare le difficolta che Sega sta
creando ai giocatori occidentali:
Shenmue Online & infatti riservato al
solo mercato orientale (Cina, Corea
e Giappone), al solo PC e non vedra
la luce prima del 2005. Nonostante
la serie sia stata snaturata, la sua
riappanzione ¢ fa comunque piace-
re: chissa che prima o poi non
venga annundiato su Xbox anche
quel tanto discusso terzo capitolo
che aspettiamo con ansia...

ANCORA CONFERME DA ACTIVISIO

W Come succede nel corso di
ognuna delle ultime estati,
Activision ha ancora una volta
approfittato del sole, del mare
e di un magnifico scenario per
tenere il suo evento Activate.
Quest'anno ['importante incon-
tro si & svolto nella zona
costiera di Barcellona, allHotel
Arts. Oltre a rilassard nella fan-
tastica atmosfera vacanziera
del luogo, noi di XBM d siamo
sacrificati per voi sottoponen-

dod a ore di stanze buie per dare un primo sguardo alla Ime-up Activision, che mai
come questanno € stata cosl ricca di titoli e di progetti. Anche se non d sono state

HEADLINES

o=

[BusINESS]

CAPCOM VOLA ALTA

| prmi tre mesi del nuovo

supenore al 70%. Onimusha
3 non ha venduto quanto
sperato, ma le maggion
entrate sono dovute invece
alla pubblicazione
Resident Evil Outbre:
America e di Grand Thﬂﬁ
Auto in Giappone.

SEGA IN CATTIVE ACQUE
Il prirmio tnmestre del nuovo
anno fiscale si @ concluso
anche per Sega, e in modo
non propno positivo. L'utile
della compagnia per il perio-
do compreso tra aprile e giu-
gno & stato praticamente
dimezzato nspetto a quello
realizzato neflo stesso perio-
do del 2003. La ""'}&‘

be essere ['abbassa-
mento di prezzo di numerosi
giochi Sega in Nord Amenca,
che resta comunque il mer-
cato pils redditizio per la
compagnia. Le cose potreb-
bero comungue cambiare in
segutto alfimmanente fusione
Sega con Sammy.

VIVENDI

NON SI PREOCCUPA
Malgrado i nisultati inanzian
della dmsione Games del
£ruppo siano stati addinttura
peggion di quelli dello scorso
anno (111 mikor di euro n
negativo contro gl 83 del
2()(!%) la direzione di
Vivendi non & particolarmen-
te preoccupata. Pur trattan-
dosi infatti delf'unica branca
della multinazonale francese
che non ha riportato utili, la
fiducia sul futuro a breve ter-
mine non manca, visto e
considerato che Half-Life 2
viene Stimato essere un pro-
dotto da 2-300 milioni di
dollari. Nel complesso, inol
tre, il peso specifico della

vere e proprie Rovita o annund a sorpresa, la compagnia ha comunque confermato le divisione ludica di Vivend; sul

promesse gia fatte lasciandoci prevedere un anno carico di ottimi titoli. Tra i giochi di
punta dell'evento figuravano Star Wars: Battlefront, Doom 3 e The Movies. Il primo in

bilancio globale & solo
dell' 1,69, un dato che con
HF2 e World of Warcraft alle

particolare, che sard pubblicato nello stesso giomo dell'uscita dei DVD della trilogia ori- porte consente al nuovo
ginale, & stato annundato da un gruppo di Stormtrooper capeggiati da Lord Fener che CEQ della compagria, Jean-

hanno interrotto il discorso di Scott Dodkin, capo della dvisione europea di Activision.
Vedere in azione questo sparatutto a squadre si & dimostrato ancora una volta soddi-
sfacente, grazie al motore Unreal Engine e alla possibilita di ospitare fino a 16 giocatori
in multiplayer. L'universo di Star Wars era presente anche con lo sparatutto in prima
persona Republic Commando e con l'attesissimo KOTOR 2, di cui sono stati svelati

Rene Fourtou, di dormire
sonmi piuttosto tranquilii. A
questo si aggiunge la norga
nizzazione in atto che
dovrebbe portare ultenion
numen positivi a bilancio.

nuovi poteri della Forza. Tra gh altri titoli dedicati alla nostra Xbox c'erano anche il vio- “
lento Mercenaries, il GdR X-Men: Legends basato sulluniverso Marvel e limmancabile XENON VICINO

successo annundato Tony Hawk's Underground 2: World Destruction Tour,

Procedono secondo i piani i
lavorni per lo sviuppo della
nuova XBox La societa TSMC
& stata contattata per la realiz-
zanone del chipset del pro-
getio Xenon, tra cut Spiccd
anche IATI GPU. A quanto
pare Microsoft starebbe pian
ficando di landiare la nuova
console verso la fine del
2005, n netto antiapo nspet-
to alle pul dirette concorrent),
ormai onentate verso il 2006.
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—  VIVENDI RIPROPONE
AL PACINO

E IL TURNO DI SCARFACE

puo sempre ricorrere al cinema.

: tempo fa ha dichiarato che
avrebbe svilup) nematografica Il Padrino, ora & il
turno di Vivendi, che propone un film non meno celebre, Scarface. La compa-
Im della Universal, ha ingaggiato la software
( iulk) per la creazione di un gioco ispira-
to al capola Brian DePa 3, In cul compariva un giovane e indi-
menticabile Al Pacino. Il titolo sara d'azione/sparatutto in terza persona
che promette di ricostruire gli

30. Nel gioco vestirete i

ony Montana, il

Dopo l'annuncio di Ele

da Al Pacino, e dovrete
darvi da fare per costruire |
un potente impero crimi-
nale sulla b

sceneggiatura ori

che si allontana da quella
del film. Se I'accoppiata

gia finito
Vice City, sperate che
Scarface non deluda le

TOMB RAIDER 7
IN AUTUNNO

BILL GATES NON
MOLLA NINTENDO

ANCORA OFFERTE DI ACQUISIZIONE PER
IL GIGANTE GIAPPONESE

B Di tanto in tanto Bill Gates
ama tornare su un argomento
che evidentemente lo tormen-
ta, quello dell'acquisizione
della rivale Nintendo. Dopo un
periodo di silenzio, Gates
tornato alla carica approfittan-
do di un'intervista concessa a
una rivista finanziaria tedesca,
nel corso della quale ha dichia-
rato di essere ancora disposto
a comprare l'intera compagnia
nipponica se solo fosse contat-
tato telefonicamente da
Hiroshi Yamauchi, ex presiden-
te della Nintendo. Yamauchi
infatti & ancora |'azionista di
maggioranza del colosso, pur
essendo andato in pensione
circa due anni fa. La telefonata
in questione comunque non
c'é stata e difficiimente ci sara.
| portavoce della Nintendo si
sono anzi affrettati a dichiarare
che la compagnia non & in
vendita e che non ha bisogno
di alcun aiuto finanziario a
causa dei forti profitti dovuti
alle vendite del GBA. A questo

e

punto non ci resta che aspetta-
re I'ennesimo tentativo di Bill,
che dovrebbe riprovarci pun-
tuale tra qualche mese bec-
candosi un altro "no"...
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LO SVILUPPATORE E DI NUOVO
AL LAVORO SULLA XBOX

M Dopo aver regalato ai possessori di Xbox una meravigla
come MechAssault, ora lo sviluppatore Day 1 Studios annun-
dia di avere ancora in serbo altre sorprese per questa conso-
le. Secondo il suo capo Jon Kimmich, infatti, & ancora presto
per parlare di next-generation, mentre fa Xbox ha ancora
tanto da offrire. Lo studio sta completando i lavon per la
pubblicazione di MechAssault 2, ma ha gia annundato la sua
intenzione di voler creare qualcosa di spedifico per il servizio
Xbox Live. Al momento non sappiamo ancora se si trattera di
un nuovo gioco o di un'espansione a MechAssault 2, ma
pare comunque che
vedremo ancora
qualcosa firmato da
F1 questo sviluppatore
prima del suo pas-
saggio alla prossima
generazione, e gue-
sta notizia non d dis-
piace affatto.

NUOVO IN

LE DUE COMPAGNIE ANNUNCIANO NEVERWINTER NIGHTS 2 !

che portavoce della Atan sié
lasdato scappare che la compa-

Che si tratti forse

del successore della Xbox?

7
7/

Silent Hill 4: The Room
Konami



IL PAPA DI AMERICA'S 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, &
giunta la comunicazione
che ha sancito il matri-
monio tra la Epic Games
e la casa della storica Emme rossa. Primo frutto di
questa unione & Unreal Championship 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 Epic.

XBM: Buongiorno Michael e congratulazioni per la
tua nuova carica! Ci ¢ perd impossibile evitare subi-
to una domanda che ti avranno gia rivolto in molti
e che riguarda le motivazioni inerenti la fine del
vostro rapporto con Microsoft Game Studios...
Michael Capps: Crazie. Che volete farci? Il peso del
comando si porta anche rispondendo a domande scomode!
Per dire la verita non si & trattato di una nostra scelta al
100%. L'accordo con MGS era per lo sviluppo e la continua-
zione del brand Unreal nel tempo. Epic Games & una realta

che gode di una reputazione considerevole e che cerca
sempre di garantire ai propri prodotti il miglior supporto pos-
sibile, per questo motivo il nostro accordo con Microsoft era
lo. A un certo punto, perd, hanno cambiato
idea e ¢i hanno ato liberi di scegliere un nuovo partner
Da tempo Midway ci aveva mostrato il suo interesse, ¢

siamo quindi incontrati nuovamente e siamo andati imme-
diatamente d'

sul lungo peric

accordao!

XBM: Da dove siete partiti per cominciare il nuovo
Unreal Championship?

MC: Per quanto attiene al motore, abbiamo deciso di utiliz-
zare quello di Unreal Tournament. E stato quasi divertente
perché in uno dei primi meeting di programmazione abbia
siamo accorti che oltre 40
compagnie utilizzano i nostn tool di sviluppo e il nostro
motore grafico. Cosi ci siamo detti: "Beh, se cosl tanta gente
ha deciso di lavorare con i nostri strumenti significa che
forse non sono tanto male" e allora ci siame messi imme:
diatamente al lavoro per migliorarlo, questo & stato il primo

passo

mo fatto un po’ di conti e i

XBM: UC2 presenta alcune innovazioni interessanti
come la possibilita di passare alla visuale in terza
persona e l'introduzione delle armi da mischia,
senza parlare della presenza di qualche personag-

CHESSMASTER ANCHE SU XBOX

LA SERIE DI SCACCHI ARRIVA SULLA CONSOLE MICROSOFT

M La famosa serie di scacchi che imperversa sui PC di
tutto il mondo ormai da anni arrivera presto anche su
Xbox, grazie allinteressamento di Ubisoft. Come gli altri
giochi della serie, anche la versione per Xbox presentera
numerose modalita, diversi livelli di Intelligenza Artificiale
impostabili e tanti altn contenuti spediali. Potrete migliora
re le vostre abilita grazie al training e metterle poi alla
prova contro 180 awversari creati dal computer, ognuno

il suo diverso stile di gioco, e prendere parte a oltre
60 tomei. La novita della versione per Xbox & costituita
dal servizio Live, che permette di sfidare altri giocatori onli-
ne e di prendere parte alle ntemazionall. La

1 Xbox & prevista in

con

classifiche
prima apparizione di Chessmaster st

America per il prossimo ottobre

Settings *

FINAL FANTASY
SU XBOX?

 STAVOLTA SEMBRA
PROPRIODISI

-'lsqnwmuédmmrhﬁmﬁmknp
- metraggio in computer grafica basata sulfuniversa del
s __eddreWﬁandmue&bimrdZﬁﬂSed\e
- verma distibuito per il mercato dei VD, Una simile ope-

- razione permetterd, a prescindere da qualsiasi discorso di
. esdusiva, di ospitare le awentute di Cloud e compagni

' sulla console Microsoft, per la gioia di tutt gli appassiona-
ddmecwmndmdunmmpweb.

gio preso direttamente da
Mortal Kombat. Sembra che
abbiate voluto davvero
celebrare la vostra unio-
ne con Midway nella
manjera pit spettaco-
lare...

MC: La nuova
visuale permette
INnNanz

o di g
re della realizzazio
grafica dei modelli d
quindi di non avere mai incertezze sull'uso

ra fiato e




DENTE DI EPIC GAMES

delle telecamere, una parte del gioco che in uno shooter

cosi adrenalinico non pud e non deve avere alcun difetto.
Parlando delle nuove armi da mischia e quindi della scelta
di arricchire il combattimento con quello a distanza rawici-
nata, posso dire che & nata immediatamente dopo il pas-

saggio alla visuale in terza persona. Quando sei armato di
un lanciaraz

le servirsi di un'arma da

a. Messe insieme le due cose sto come funziona-

vano bene abbiamo cominciato a fngfj\ zzard sul roster dei

personaggi, scoprendo che ce n'erano alcuni che proprio
non sopportavamo. Abbiamo fatto un paio di telefonate

incontrando il favore di Midway e cosi

losi e spesso pud) essere piQ uti

misc

b
'\ xBM: Quali sono | cambiamenti piis evidenti rispet-
to al passato?

MC: A parte il combattimento rawicinato e le armi relative

che gsoche:grmn un ruolo fondamentale, i personaggi sa
no molto pit al centro dell'attenzione e
‘lTIPQF"fdl“I'l

n
avranno (1 fferenze
sia nel bene che nel male. Le loro statistiche
avranno influenza diretta sul gameplay, e nel multiplayer
questo rende il tutto decisamente pill strategico. A cid si
aggiun
d sara lo

il fatto che, trattandosi di una serie di in
3 | giocatori dovranno
il loro arsenale prima di scendere nell'arena

do le opzioni a

contri, non
spawn delle armi stesse,

Riduc 3 disposizione sara fondamentale
b essere oculati per non finire maciullati dopo pochi

ndi di gioco

ANCORA UNA VOLTA NINJA

zzi, gli ambienti angusti possono diventare perico-

PACK VOLUME 2*

U Hayabusa continua a dare enormi soddisfazioni al Team Ninja e ai possessori
la console Microsoft. Nonostante @ siano ancora molte persone impegnate nell'ar-
| duo tentativo di portare a termine il primo hurricane pack, Tecmio ha diffuso le pime
| immagini della seconda espansione del gioco pill giocato per Xbox. Non contenti dei
gia ottimi risultati ottenuti, | programmatori continuano a creare nuovi elementi da
aggungere al loro capolavoro, oltre a ritoccare ulteriormente dettagli di ogni genere.
c0sa pits bella & che, a differenza di,quante & accadito con il primo
umcane Pack, questo nuovo episodio conterrd uno scenanio inedito della dura-
ta approssimativa di 40 minuti, dove oltre a una sene di nuove creature, Ryu

XBM: Hai citato Unreal Tournament e il fatto che si
pub finire male se non si sceglie I'arsenale con
attenzione. Come mai, dal punto di vista grafico,
avete scelto di abbassare il livello di violenza dimi-
nuendo gli effetti splatter?

MC: Pud sembrare una decisione poco coraggiosa ma, consi-
derando il catalogo di Midway, aviemmo potuto mostrare
quello e altro ancora! In realta abbiamo deciso di andare in
questa direzione meno... sanguinosa per una questione legata
alla trama. La Liandri (la corporazione che ha indetto il
Campionato, NdR) non pud permettersi di far morire real-
mente 1| se cosi vogliamo chiamarli. Quindi, appe:
na qualche decdmo di secondo prima che esplodano, vengo-
no teletrasportati da un'altra parte per napparire poco dopo.
Mi rendo conto che questo non spiega fino in fondo i bran-
delli di came che rimbalzano in giro... ma questo & tutto!

propri atlet,

XBM: Unreal & da sempre sinonimo di scontri all'ul-
timo sangue sulla Rete. Avete intenzione di suppor-
tare il Live?

MC: Certamente! Sarebbe dawvero impossibile pensare ad
senza u\'rlafer in Rete. Al momento non abbia-
cora dediso esattamente quale sara il st Jjpporto |
cato al Live. Certamente avremo ladder, statistiche e tutto
quello che conta, ma vogliamo fare le cose per bene!
Sicuramente, prima o poi, metteremo del materiale da
downloadare, magari si trattera di nuove mappe, skin o
nuovi personaggi.. come si dice in questi casi, ¢i stiamo
lavorando!

MO ¢

XBM: Riguardo alle mappe si nota la consueta cura
maniacale e quaiche citazione da UT. Cosa ci aspet-
ta entrando nel campionato della Liandri?

MC: Tutte le arene sono mappe che chi ha giocato Unreal
Tournament pud riconoscere, ma solo in parte. Infatti abbia-
mo lavorato moltissimo su questo aspetto e le abbiamo
modificate, in qualche caso fuse, in generale possiamo dire
che siamo stati piuttosto creativi!

-XBM: Insomma, nessun pericolo di porting...

MC: Con tutte le novita che abbiamo inserito? Direi proprio
di no! La possibilita di lavorare su mappe pre-esistenti e d
dover migliorare un motore che era gia potente ci ha con-
sentito di lavorare pil in fretta, ma UC2 & un gioco tutto
nuovo, ve 'assicuro!

dovra vedersela con il mistenioso Shadow, capace di attaccarlo con tecni-
che mai wiste prima. A detta dello stesso ltagaki, inoltre, la quantita e la
qualits delazione raggiungeranno livell mai visti pima. A quanto
)are non verranne inserte nuove armi o tecniche, visto che questa
ova espansione sard focalizzata principalmente sullo sviluppo di
ostri e sull'evoluzione di quelli gia visti. Il nuovo pac-

iu tto scaricabile verma messo a disposizione dei possesson di
a settembre, in concomitanza con il terzo round del
Ninja Tournament. Per futti i fan del ninja Tecmo privi di
temet, inoltre, sembra che Itagaki stia pensando a un modo per

vere anche a loro le due espansioni. Crazie, Tecmo.
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SEMPRE PIU BELLE, SEMPRE PIU LETALL... FINALMENTE ONLINE! |
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SPOTLIGHT

a quanto tempo aspettavamo un altro
Dcapltolo di Dead Or Alive? Sembra sia
passata un'eternita dal terzo episodio uscito
insieme all'Xbox, che all'epoca abbaglio i primi
acquirenti Microsoft grazie a una miscela di gra-
fica spettacolare e di raffinati combattimenti che
misero in mostra I'hardware della console in un
modo in cui la maggior parte dei giochi usciti da
allora non & piii riuscita a fare. Per creare un bel gioco,
perd, non basta colpire una palla avanti e indietro, colle-
zionare bikini e fissare delle pupe (anche se non ci dispia-
cerebbe poter vedere pii spesso cose del genere in televi-
sione), quindi ecco nuovamente le pettorute lottatrici
Tecmo tornare alle origini dopo I'escursione vacanziera sul-
l'isola delle meraviglie. Nella softco nipponica hanno la simpati-
ca abitudine di assicurarsi che i loro giochi siano perfetti prima di
farli uscire, ecco quindi perché Natale sembra sia una data plausibi-
le, ma non & mai detta l'ultima parola quando siparla di Tomonobu
Itagaki e compagnia. La critica si fece quattro risate quando il pro-
getto Ulumate (all'epoca semplicemente Dead or Alive Online)
venne presentato al pubblico, con orde di addetti ai lavori e non che
affermavano sfacciatamente "l'impassibilita di giocare per bene un
picchiaduro 3D online". Tante le problematiche esposte: framerate
sicuramente sotto il limite di decenza, problemi di lag, ritardo nella
risposta ai comandi @ molto altro ancora. Questioni che avrebbero
potenzialmente potuto far naufragare anche un prodotto ben realiz-
zato, cose vere, problemi tangibili. Per tutti forse, ma non per il
Team Ninja: DoA Ultimate & realta.
Una realta che gira a 60 frame al secondo fissi, awolta da un'aura
mistica che ricopre tutti i progetti made in Tokyo di questo gruppo
di geni:Ma cosa significa Ultimate? Il nuovo DoA & due giochi in
uno. Per prima cosa va segnalata |la'conversione diretta del titolo
originale uscito su Saturn, accompagnata da una rivisitazione di
Dead Or Alive 2: Hardeore, rifatto per intero con lo stesso motore
grafico di DoA: Xtreme Beach Volleyball. Un vero piacere da guar-
dare, con fondali e animazioni dei personaggi che riportanc in
voga come non mai la concezione del videogame come forma
d'arte. La stessa cura amorevole che ha reso la serie DoA un tale
successo fino a questo momento & stata riservata anche al neo-
nato Ultimate, primo picchiaduro online in 3D della storia.
Il gioco che "non poteva essere realizzato" vantera il supporto
fino a otto giocatori in Rete, entrando di diritto in prima linea
all'interno della line-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
di tornei compreso) per otto lottatqri contemporaneamente. La
Tecmo ha concentrato la propria attenzio-
ne nel tentativo di allargare
il fattore "community", con

il quale il Live sembra cre-
scere rigoglioso. Chiunque
abbia avuto modo di pro-
vare le gioie di un titolo
online per Xbox si rendera
conto dell'unicitd di que-
sto tipo di esperienza,
omprende anche la
conversazione con i "col-
leghi" giocatori, la com-
petizione con gli amici, la possibi-
lita di dibattere su quanto siano
scarsi gli americani a Project
Gotham e via dicendo. Ultimate

e AT T T IR

che

offrirad diverse nuove modalita
che permetteranno ai giocatori
esclusi dal match di passare in
modalita Osservatore per
gustarsi |'azione e di parlare mentre altri giocatori se le stan-
no dando di santa ragione. Tante le opzioni d gioco: Arcade,
Team Battle, Tournament, One-on-One, Kumite, Loser Stays
On, Training e Survival. Facile ipotizzare per la maggior
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parte di queste il modo in cui otto giocatori possano
essere inclusi nell'azione, per altre la cosa non &
altrettanto scontata. Come la modalitd Torneo si
distinguera dalla Kumite & da vedere, proprio come
I'integrazione nelle lobby Live. Comunque, idee origi-
nali come la modalita Loser Stays On e il Team
Battle dovrebbero funzionare molto bene online e di
sicuro non ci metteranno molto a conquistare la gia
scalpitante community. Una cosa interessante & la
possibilita di votare in real time la modalita successi-
va da giocare, contribuendo cosi a eli-

minare il problema di certi server che rifiutano sem-

pre di variare il tipo di modalita (qualcuno ha detto
Pandora Tomorrow?). Anche l'allenamento online &
un'altra piccola trovata azzeccata che potrebbe servi-
re come una specie di chat room Live interattiva per
far divertire i possessori di Ultimate senza le compli-
cazioni derivanti da un feroce scontro o da un'acca-
nita competizione. A questo proposito Ultimate sara,
come il titolo suggerisce, una versione finale di que-
sta serie di picchiaduro. Tutti i personaggi del secon-
do episodio faranno il loro gradito ritorno e
ognuno di essi sard accompagnato da alme-
no tre nuovi tipi di mosse. Purtroppo cid
significa che mancheranno diversi volti noti
del terzo capitolo, tra cui Christie, Brad
Wong e Hayate. La buona notizia & che la
Tecmo ha confermato l'inclusione di Gitomi,
la grintosa diciottenne esperta di karate che
ha dimostrato di essere molto gradita ai fan

della serie. Alcuni personaggi del terzo capi-

tolo pare che vengano resi disponibili in
futuro come materiale scaricabile. Altra
novita é l'introduzione di mosse speciali
(Humiliation o Slope Move) con cui poter
spingere gli avversari lungo un piano incli-
nato a mo' di skateboard, potendo tra 'al-

Il secondo

tra davvero il potenziale
D: i giocatori adesso saranno
in grado di lanciare e prendere a calci o a pugni i
loro avversari contro il soffitto per farli arrivare in
sezioni di livelli circostanti, sviluppando realmente il
gameplay oltre quella che era la semplice mossa per
scaraventarli oltre il bordo del ring, tanto imitata da
allora dai vari Tel e Virtua Fighter.

Gli alberi diventeranno atroci pali per scorticare la
schiena degli avversari nel modo pit doloroso possi-
bile, le colonne verranno usate per spaccare le teste
e i muri crolleranno quando i lottatori ci verranno
scagliati contro con un attacco ben mirato. Ultimate
tutto nuovo all'espressione "sce-

tro riempirli di calci e pugni a piacere,
nuovo tipo di mossa
delle ambientazioni in

dara un signific
nario interattivo”, soprattutto nel livello della Savana
Africana. Anche dettagli minimi, come fiori di ciliegio
che fluttuano attraverso lo schermo o nubi di polvere
in mezzo a un combattimento, saranno renderizzati
sia online che offline, tutto nel tentative di imporre
DoA come il gioco dalla grafica pit bella mai vista su

qualsiasi console. Ma allora cosa c'¢ 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 molti di essi
sembrano ancora covare. A giudicare dalla qualita del
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IN DEAD OR ALIVE ULTIMATE Cl SONO ALCUNE
NUOVE MOSSE, COME ZACK CHE UMILIA JAN-LEE
LUNGO | PENDII DI UNA MONTAGNA INNEVATA

% MANOVRE ACROBATICHE: Cosa non s
farebbe per avere una bella inquadratu
del didietro di queste signorine

SERGENT SLAUG;TIER: Lontano dal campo di

battagha Action Man € il protagonista indiscusso
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: PIEDINI DI FATA: A un %
3 controllo pit accurato si &
scopertd che la sua verruca
non era nient’aitro che un
capriccioso Choco Pop!

Alnuunnh.lmmelnllllw'wl
Satumn e un anno pil tardi per PSone. La
maodalita principale tuttavia ¢ basata su Dead
Or Alive 2: Hardcore ed & quello che pud esse-
re scaricato online in versione aggiomata. Il
primo titolo & stato incluso come bonus per
permettere ai giocatori dell'attuale generazione
di console di conoscere il gloco da cul @ nato

e pit che una sor-
eyl oli riguardo al
1 1 SUOI persone emm engono percepiti (come chiunque
tato a termine De Or 4 3 con Christie potra testimoniare).
chio che & in ognuno di noi, che ha bisogno di
si parla anche di alcuni concept art sbloccabili e
i una version edizione limitata a due dischi che verra distribuita, pur-
troppo, solo in Inghilterra. Anche se non esistono dettagli riguardo a questa
edizione speciale, a parte quello della sua esistenza, quello ¢ oé
chi saranno pieni di "curve" da studiare a f Forse il
I | tante soddisfazioni ai posses
ente disponibile anche per il mondo

o e la Microsoft siano entram COSTUME '“"“‘""m‘-

: Nonostante abbia : - ¥
giapponese quasi indifferente a campagne trent’anni suonati fa | ;
con gadget promozionali invidiati qui da noi. Si parla gia anche di un bundle sitgdnt ot ol £

figura!
con la console in edizione limitata (la Kasumi, quella blu) addirittura @ meno

di 150 euro...
Prima ancora di pensare agli infiniti contenuti scaricabili (cosi tanti bikini,
1 poco tempo), & bene ricordarsi che questo prodotto conterra due favo- | .
u un solo disco scintillante. Il classico e la nuova versione: il pic-
eccellenza per i milioni di possessori di Xbox che sono stati
»po tempo. E stato perfezionato, perfezionato e
ezionato per scaramanzia in modo da rendere |'esperienza Live il

bile possibile. Non mancate I'appuntamento, speriamo, per le
I
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XBM SCAMBIA
QUATTRO
CHIACCHIERE CON
IL-CREATORE DI
DEAD OR ALIVE E
NINJA GAIDEN,
MR. TOMONOBU
ITAGAKI

XBM: Abbiamo giocato con
moltissimi titoli online...
giochi di

zorse, giochi di
imento, ma quando
a di “picchiaduro’

software house che hanno speriment

una simile
2 un
ne? Quale aspetto del gioco ha richiesto piu lavoro?

Tomonobu Itagaki: Per | giochi online sono previsti due sistemi di
icazi sincrono e N. tte si utilizza il
sistema asincrono per giochi come MMORPG ai quali partecipano
tanti glocatori | glochi di combattimento,
che al contrario richiedono del comandi precisi, non sarebbero
divertenti con Il sistema asincrono.

DoAU, anche se adotta il i , pud finoa8
persone. E stato difficile realizzarlo, ma in compenso e riuscito
molto bene. Potete aspettarvi molto da DoAU.
| motore grafico di Ninja Gaiden e presente in que-
I Or Alive Ultimate?

1: E difficile fare una quantificazione precisa al riguardo. Vedrete
con | vostri occhi la bellezza di DoAU.

Rete. Come mai? E cosi difficile realiz

ONUINT
gl
— L

XBM: Abbiamo visto il mitico Zack usare il suo avwersario come uno

snowboard

. @ una semplice presa o una mossa particolare attiva

bile solo in un determinato stage?

Ti: Se ci sono delle superfici in pendenza, si pud realizzare in qual-
siasi livello.

XBM: Quanti livelli, presi tra | vari Dead Or
nella versione online e quanti sa

live, saranno presenti

FanNNo ue ealizzati appositamen

te per questo nuovo capitolo?
Ti: Troverete piu di 20 livelli.

XBM: Enormi arene interattive in cui comk

ttere, personaggl sem
pre piu belli e dettagliati, un sistema di contromosse al limite della
perferione, ora persino il gloco online... quale sara il prossimo
passo del Team Ninja per migliorare la serie di Dead Or Alive?

Ti: Terro il segreto fino al DoAd (sorride). Comungue non si tratta di
un futuro troppo lontano.

XBM: Avete mai pensato di realizzare un titolo basato sul combatti
mento all’arma biar
Ti: Francamente non ho mai pensato di creare un gloco come Soul
Calibur. Se vogliamo adottare la spada, @ meglio fare un gioco d'azio-
ne che di combattimento. E cosi che Ninja Gaiden é stato concepito!
XBM: Sara possibile giocare online nel tag match?

Ti: Certamente! Pero si pud giocare in due e non in quattro.

XBM: Come Ni Gaiden, anche per DoA Ultimate rilascerete extra
upgrade e aggiunte scaricabili?

Ti: Per adesso no. Metteremo tutto il meglio sul game disc e lo spe-
diremo sugli scaffali dei negozi.

XBM: Sarebbe bello incontrare una decina di amici in Rete e parte-
cipare a un piecolo tormeo a eliminazione, prevedete una simile
opzione?
ﬂ:épmﬂeammmompmmepummmmm
& uno degli elementi che rendono eccezionale DoAl.,

XBM: Potremo sfogare tutta la nostra rabbia via microfono nel
corso del combattimento? Magari urlando il nome delle mosse a
squarciagola?

Ti: Senz'altro. La chat esiste per questo. Potrete fare il tifo o insul-
tare il nemico come vorrete.

XBM: Potrem:
Extreme Beach Volleyball sulle eroine di Dead Or Alive Ultimate

Ti: La fantasticheria di Zack é affondata nel profondo del mare
insieme a Tsunami...

XBM: Due parole su Code Cronus!

Ti: Cronus & ancora un sogno remoto...

tilizzare g oggetti sbloccati in Dead Or Alive

XBM: E ora concedeteci una domanda sul vostro futuro! Un nuovo
DoA Extreme con piu cose da fare sarebbe gradito, un nuovo Ninja
Gaiden naturalmente ci farebbe saltare di gioia, diciamo che ogni

cosa proveniente dal Team Ninj
be felici

, ¢l rendereb

se di questa g
progetti comy
in che direzione pensate di muovervi? Finalmente

come bambini. Anche mente nuovi

naturalmente
un GdR?

T: Hoi jone di i la serie E: & Ninja Gaick

il genere dei GAR non mi interessa molto. lo prediligo uno stile
dinamico a uno statico.

XBM: Finora avete concentrato i vostri sforzi sulla console

Microsoft. A cosa & dowuta questa politica?

Tk: E stata una pura coincidenza. “Per caso” esiste un team di svi-
luppo che ama la potenza della tecnologia piu di ogni cosa e per

caso c'é una console dotata della piu alta tecnologia disponibile.

XBM: In che modo la Tecmo approva © meno un progetto?

Ti: Se ha senso crearlo lo facciamo...

XBM: Quante persone lavorano nel Team Ninja? Cosa é cambiato
dal vostro primo gloco a oggi?

Ti: E un team che lavora assieme da circa 10 anni. Sono successe
tante cose e ne accadranno molte altre. Ma il team é rimasto
immutato e questa & la nostra filosofia.

XBM: Qual é I'obiettivo che vi ponete quando cominciate a lavorare

a un nuovo progetto? Come vi piacerebbe venisse ricordato uno del

vostri titoli nel futuro, magari tra cinquant’a

Ti: Non ho mai pensato a quello che ch

a tra 50 anni.

ICIVIR |
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SPOTLIGHT

 rseREETT e o

oprattut e da cui, in tempi non petti, avevamo { | e dell'an E la
sorpresa & appunto arrivata, con il terzo episodio della saga presentato in pompa magna davanti a un esercito di giorna citati p ienti da ogni ango-
lo del pianeta. A fare gli onori di casa tutta la truppa Ubi, visibilmente fiera e soddisfatta del proprio giocattolo, da esibire pe 1 una in verita (noi
compresi) aveva storto il naso (giusto un po dopo Pandora Tomorrow all'idea di t a un ad [ a | | vero e proprio. Tant
per stare tranquilli, vi basti sapere che questo "effetto riciclo” & svanito dopo qualche secondo di filmati, parole e, una lunga s

g . Intendiamoci; Chaos Theory ¢ Splinter Cell con tutti i suoi pro (tanti) e i suc tro (pochi), ma questa a lo “stacco” con i pr

i isulta isamente marcato ) ) di vista. e si parla di un balzo sigr tiv rattutto per quel che con e |'eng
ora pitt poder: e in lo di stupire, tra texture micidiali ed effetti luce fuori paranm ). Certo & che i ti vanno cati nel g

play, intuitivo come sempre e impreziosito da un gran numero di novita. Forse la pili importante riguarda l'utilizzo ct ol i potrete farvi lar

-

di nemici in maniera decisamente piQi “diretta” rispetto al normale, assaltandoli frontalmente senza dover 1 a nuanti nascondini, falvolta fru-
stranti. E chiaro che la formula “resta invisibile”, verrd mantenuta in alcune missioni, ma uno degli obiettivi della ne & ) prio quello di fornire
una maggiore liberta di movimento anche al giocatore meno smaliziato. o quindi dei livelli costruiti in *b } ple rabili e che non: vin-

coleranno in nessun modo la spia in erba che & in voi, non piu costretta a muoversi sui tanto odiati binari tipici ; Ogni mi ne potra quindi

VO

4 missioni non saranno tantissime, ma come inizio non c'e male, anche in prospettiva “aggiornamenti” scarica-
bili dai server Xhox Live. 4 immensi livelli da girare in coppia, coordinandosi e coprendosi le spalle a vicenda o

Vi

- o

| ¥

Alcune aree saranno accessibili solo utilizzando delle mosse speciali (attivabili tenendo premuto il grilletto sini

stro), spettacolari da vedere e per nulla fini a se stesse. Ecco quindi altissimi muri finalmente valicabili o
giganteschi “vuoti” oltrepassabili con un lancio da parte del compagno. La morte di uno dei due ovwiamente

nifichera game over. Nel corso di ogni uscita s:

a1 possibile “curare” I'amico ferito un massimo di due volte

prima della fine...

RIFLESSI DI LUCE: Oitre al maggiore livello e al coltello,

rd di dettaglio. anche la riproduzione tra le vostre mosse per il corpo a corpo ci
dellilluminazione ¢ stata migliorata, come saranno anche un pugno da KO e una
pud dimostrare questo pavimento sconnesso. ginocchiata ai reni.
—
!
¥
-
4 ; i
e 4 i
&
g
R
- L2
ASCENSORE IN COOPERATIVA: Lavorando in coppia SCALATA CON LA CORDA: Dalla ¢ima di un muro o
nella modalita Cooperativa potrete collaborare per dopo aver scalato un alto baste “

scalar uri che altrimenti non s

uperate da soli.

UNA SOLUZIONE PER TUTTO
La missione nella sauna che abbiamo avito modo di giocare poteva essere affrontata seguendo differenti approcci. Noi
abbiame fatto Abbiamo

b T L
NASCONDIGLIO: Nonostante il vostro prudente passo felpato, i percorsi alternativi e le
abilita per il corpo a corpo, avrete sempre bisogno di trovani un buon nascondiglio.
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20 CENTIMETRI PER CAMBIARE UN GIOCO

stealth.
nmur

camere

A TESTA IN Gik: Con due giocatori rannicchiati in alto in un condotto di ventilazione basta
wico colpo su ognuno dei grilletti di sinistra per permettere a uno dei due di afferrare le
lfl'altro e usare la levetta analogica sul police per calario verso il basso.,

T
"{“
]

BUTTH
% 1344 g;éj!k ;;8-'3 830

B i 8 NEL BEL MEZZO DI
&~ , UNA PESANTE SES-
f¥' © . - SIONE DI TESTING
SIAMO RIUSCITI A
i §/ OTTENERE UN

rierre rivest veisorT  [WIOMIENTO PER
FARE DUE CHIACCHIERE CON IL
DESIGNER CAPO DEL GIOCO,
PIERRE RIVEST.

XBM: Andando subito al nocciolo, con Pandora
Tomorrow ancora sugli scaffali dei negozi perché la
gente dovrebbe spendere altri soldi per Chaos Theory?
Pierre Rivest: La differenza principale consiste nel modo in
cui il giocatore percepira il gioco e come completera i
diversi obiettivi delle missioni. Di fondo di si ritrovera anco
ra nei panni di un agente intento a infiltrarsi tra le linee
nemiche per portare a termine diverse missioni, ma con
maggiore liberta d'azione. Questo & I'elemento che rende
ancora pil affascinante questo capitolo di Splinter Cell

XBM: E adesso ci saranno anche obiettivi multipli._.
PR: Nei primi due capitoli si affrontava una missione alla
volta, mentre per ora abbiamo progettato una struttura di
missioni non lineare, che permettera di avere molteplici
obiettivi contemporaneamente. Quelli secondari, anche se
non molto importanti e non obbligatori, potranno diventa
re primari nella missione successiva se non dovessero
essere portati a termine strada facendo..

XBM: Pandora Tomorrow aveva una pesante impronta
stealth e venne criticato perché risultava inavvicinabile
al giocatore occasionale...

PR: Credo che nell'insieme questo sara un gioco molto
pit accessibile, Non riuscendo a completare una missione
secondaria, come dicevamo, questa si ripresentera come
obiettivo primario nella missione successiva, ma non osta
colera mai il raggiungimento dei vostri scopi. Non voglia-
mo che il giocatore si ritrovi davanti la scritta “game over”,
vogliamo dargli una seconda possibilita e allo stesso
tempo fare in modo che aumenti il realismo del gioco.
Non @ la fine del mondo se per sbaglio si spara a un com
puter nel quale erano contenute delle informazioni impor

tanti in fondo... sara per la prossima volta!

XBM: Cosa ci dici dell'.A?
PR: Se il giocatore dovesse compiere qualche movimento
sbagliato, i nemici cominceranno a guardarsi in giro, a
insospettirsi e a considerare la gravita della situazione in
base all'errore commesso. Potrebbero allarmarsi e capire
che c'é qualcuno nei paraggi, magarn potrebbero chiamare
dei rinforzi mentre se invece si tratta di quaicosa che non
ha molta rilevanza reagiranno pid tranquillamente. Il lavo
ro svolto sull'LA. & stato eccezionale.

XBM: Un po’ come sentirsi Sam Fisher in persona piut-
tosto che qualcun altro a cui é stato detto di prendere
il controllo di Sam Fisher...

PR: Credo che sia la cosa che conta di pit in Chaos
Theory, l'impressione complessiva di fare veramente parte
di quel piccolo mondo. Sei Sam Fisher e puoi fare quello
che ti pare, fai solo in modo di portare a termine le tue
missioni o te la dovrai vedere con Lambert!
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' REVIEWS

BURNOUT 3: TAKEDOWN .........24
SECOND SIGHT o280

" RECENSIONI

SCOPRIAMO INSIEME COSA COMPRARE E DA COSA SCA F
CONFLICT: WE[NAM....................!‘Z

BITTERSWEET SIMPHO o

Alla fine, in un modo o nell'altro, tutto torna alla normalita e tutti ritornano dalle : SPIDER-MAN 1-»----».-«--—-.-«35
vacanze. Ci aspettavamo un i d'anno monumentale, ravvivato dai fuochi di mille ; PS1-OPS: THE MINDGATE
giochi spettacolari, e invece dobbiamo ancora una volta lamentarci per la pochezza - CONSPIRACY.....cooarernerreserrrsre 80
""'% di alcuni titoli. Non che manchi la carne al fuoco e i sapori forti: Burnout 3 & riuscito %, OBSCURE 42
; meglio di quanto si potesse immaginare ed é divertimento allo stato puro - il voto - SAMURAI WARRIORS.................44
testimonia la qualita del prodotto - cosi come Outrun 2, Obscure e Battlefront sono 5 HEADHUNTER: l-lEDEMPTION -46
I'eccellenza del mese che stiamo vivendo. Spider-Man 2 diverte molto senza entusia- MGEHOST MASTE:A NVI
smare, Psi-Ops e Second Sight si comportano benone pur senza esplodere nelle Rmr;mkcl' VENVILLE .....48
nostre Xbox. Dov'é allora il pelo nell'uovo che ci infastidisce tanto? Nelle delusio- ¥

ni causate da Juiced, Ghost Master e parzialmente persino da Samurai Tgﬁ.r:g:’: N"""'““"”"“'"""zg

Warriors, forse troppo legato a uno stilema che - oggi pit che mai - sa di STAR WARS BATTLEFRONT ......54
vecchio. Scendendo piil in basso ritroviamo quella che & ormai una vera
e propria maledizione: dopo Montezuma ecco quella di Terminator, che
colpisce ancora una volta Atari e le regala un gioco povero, quasi raffazzo-
nato. Un consiglio? Ripensare con maggiore attenzione alla strategia di
acquisizione delle licenze. E un mese cosi, ragazzi, non mancano le
soddisfazioni ma nemmeno quel briciolo di amaro

‘ LA

» VERDETTO FINALE

GRAFICA: L'Xbox € la console piu potente del mondo, e come tale promette
un'evoluzione grafica di grande impatto. Una parte non fondamentale, ma
significativa, per il giudizio finale su un gioco.

SONORD: Le musiche e gl effetti sonori non vanno sottovalutati perché
spesso possono significare la differenza tra un ottimo titolo e un capolavoro.

GIOCABILITA: Per quanto un gioco possa essere avanzato tecnicamente, le
emozioni e il divertimento che € in grado di offrire rimangono comungue la
cosa pil importante. L'anima di un prodotto sta nella sua giocabilita...

LONGEVITAZ Non solo la longevita, frutto di diversi fattori come ore di gioco,
difficolta o modalita aggiuntive, ma anche gli extra come filmati su DVD, docu
mentari sulla programmazione ¢ altro. Quel disco rotondo va sfruttato, no?

PI O MENO: Per rendersi conto con una semplice occhiata dei punti di forza
@ dei principali difetti di un prodotto.

GLOBALE: Voto da 1 a 10, comprese le mezze misure. Non @ la media delle
singole categorie, ma un voto globale frutto di accorate discussioni redazio-
nali tra pit recensori. E soprattutto & un voto imparziale: se un gioco merita
due, state tranquilli che non ci faremo problemi a darglielo.

reatumes

» XFACTOR

Ogni gioco & contraddistinto da
una caratteristica unica, che lo
rende, nel bene o nel male, spe-
ciale. Questo aspetto verra di Un'avventura grafica decisamen-
volta in volta evidenziato all'in- te interessante, ben realizzata e

terno di questo box. dotata di un'ottima grafica e un
ottimo sonoro. Da migliorare la
giocabilita e linterfaccia.

Ogni recensione sara introdotta da questa lunga colonna fitta di testo e infor-
mazioni. Il suo scopo @ quello di munirvi di tutti | dati necessari per compren-
dere al meglio il gioco di volta in volta preso in esame, senza per forza leg-
gerne la recensione. Conoscerete i cinque punti che secondo la software
house sviluppatrice lo descrivono al meglio, le date di uscita e alcune curiosi
14. Scoprirete, inoltre, se ¢ doppiato in italiano, e tanto altro ancora...
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BURNOUT 3:
TAKEDOWN

® IL GIOCO GIUSTO PER BRUCIARE DITA E .IOYPAD

BURNOUT 3.
TAKEDOLIN

DisPanBi t
L)
misPaKIBIE

PRODOTTO ELICTRONIC ARTS

FEATURES

* Decine di eventl da affrontane

Modelo di gukia comoigente

DID YOU
KNOW?

2 Dopo ogni vittoria

Ve tno Rossl festegga
effettuando uno spettacola
re Bumout con la propra
moto. Fortunatamente in TV
non si sente la puzza delle
gomme bruciate!

Finalmente &
arrivato il
momento di sentire

nel naso I'odore di copertoni bru-
ciati e di sfrecciare a folle velocita in
mezzo al frenetico traffico cittadino.

terion & riuscita nella difficile impresa di

trarci dall’attesa di Out Run, proponen-
doci quello che, senza ombra di dubbio,
sara il pil acerrimo rivale dell’arcade Sega.
La lotta per la palma di miglior gioco di corse
arcade sara sicuramente molto accesa
poco, visto che i due pil illustri concorrenti meri-
tano una ¢ 1uaﬂtna impre S(
ogni punto di vista. Per ora abbiamo potuto met
tere le mani su Burnout 3, e vi assicuriamo che i
programmator del team Criterion sono riusciti a
realizzare un prodotto di primissima qualit,
capace di divertire grazie a un modello di guida
eccezionale, a un concetto di gioco frenetico e
altamente competitivo e a una gran quantita d
sfide differenti. Se siete alla ricerca di un gioco
di guida che sappia mettere a dura prova i vostri

cidenti ed effetti grafici
ogni genere, che vanti un com-
onoro gradevole e coinvolgente e
che vi tl—ﬁpd compagnia per una marea di

4 FUORI DI TESTA: La visuale in soggettiva garantisce
un senso di velocita a dir poco assurdo, ma non
permette di rifarsi gli occhi con le scintille e gli effetti
grafici sulla nostra vettura!

tempo, avete trovato qu
i precedenti della ser

spettacolarita degl

estrema, veri
stremo In qL

che fa per voi. Se

i e sulla velocita
ni capitolo, portati al

terzo episodio. A differenza

delle combo per aumentare il punteggio. Provate a
collezionare piu takedown di fila!




“BURNOUT E UN PRODOTTO DI PRIMISSIMA QUALITA, CAPACE DI DIVERTIRE BURNOUT 3: .
- > GRAZIE A UN MODELLO DI GUIDA ECCEZIONALE, A UN CONCETTO DI TAKEDOWN
GIOCO FRENETICO E A UNA GRAN QUANTITA DI SFIDE DIFFERENTI”

> LINFERNO SULLASFALTO

> LARGA LA FOGLIA, STRETTA LA VIA... GUARDA CHE BOTTO, ‘ORCA!

La modalita Scontro & sicuramente una
delle piu riuscite di tutto il gloco.
Fonda I il giocatore non deve
far altro che ca I’ill id piu g
di tutti i tempi, coinvolgendo il maggior
numero di veicoli possibili e raccogliendo,
al tempo stesso, | numerosi bonus sparsi
lungo il tragitto. La cosa piu interessante e
che, dopo aver awiato l'incidente e aver
coinvolto almeno un certo numero di vettu-
re, & ibile far esplodere la hina e
controllame, soltanto in parte, la traietto-
ria, per raggiungere altri bonus o P L
altre affollatissime corsie. Queste sfide Uno dc: bonus fondamentali da Al termine dell'incidente viene fatto il Con un punteggio particolarmente alto &
sono particolarmente brevi, ma riescono a T [: la modalita conteggio del danni in base alle vetture possibile perfino finire sul giornali, un po'
cosi da coinvol quello che moltiplica per 4 il nostro coinvolte, La moneta argentata in primo come accade con | trick in Tony Hawk o in
g:r; i te il giocat punteggio finale! piano ¢ uno dei tanti bonus da raccogliere, Amped.

Y PIU AUTO PER TUTTI

» NON SOLO AUTO, A DIRE IL VERO...

In Burnout 3 sono presenti moltissimi veicoli da

guldare sbloucd:llineloorsndelwdm Se
bb punti p

incidenti clamorosi perfino a bordo di giganti della

strada come camion e pullman!

-}j SCINTILLANTE: |l comparto grafico del gioco &
davvero incredibile, pur non vantando | dettagli di
Rallisport 2.

FIIDIA CTODANAIL

4

- - T —
una delle prove speciali & possibile utilizzare 2 10 TAKEDOWN
Brfino una monoposto di Formula 1. Questa - i

hina € talmente veloce da non avere guasi
o del turbo!

YAICINNAT

e et * it
ATTCAREN TGN CF,
——

-d{ PODIO: Ogni missione ci permette di guadagnare la
medaglia d'oro, d'argento o di bronzo a seconda dei
risultati ottenuti.

e, per la prima volta relid serie, & stata
nserita una modalitd World Tour,

. dove & necessario affrontare una
i : | :
non sono molto veloci, & vero, ma nella gran quantita di sfide diffe-

Schianto possono causare danni
renti per sbloccare nuove
auto e nuovi tracctau /
Tale modalita &

eva in Bumnout 2, dove per riempire  stata realizz,
seminare gl\ awversari era " em——

alla quantita di awersari buttati
e a questa

gare sonc
ora pil freneti-

sibile
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dai programmatori con grande cura, sia dal
punto di vista della varietd che da quello del
bilanciamento, visto che il livello di difficolta
aumenta gradualmente di sfida in sfida, accom-
pagnando in modo naturale i progressi del gio-
catore e mantenendo sempre alto l'interesse.
Analizzando |l titolo dal punto di vista tecnico

v
g 2:58

-_lj PUBBLICITA OCCULTA: Sparse qua e |a per il gioco
€ possibile trovare un gran numero di pubblicita
occulte. Riuscite a individuare quella di
quest'immagine?

appare evidente la qualita del lavoro svolto dai
programmatori, sia nella realizzazione dei model-
li poligonali delle auto, sia nella progettazione
delle piste, assolutamente perfette per garantire
gare sempre frenetiche e coinvolgenti, grazie
anche all'ottima distribuzione del traffico locale e
degli ostacoli fissi. Il continuo passaggio da un
tipo di sfida all'altra, inoltre, contribuisce ad
allontanare lo spettro della monotonia, rendendo
Burnout 3 una sorta di droga virtuale che cattura
il giocatore costringendolo a rinunciare alla pro-
pria vita sociale. Oltre alle classiche gare contro
tre awversari, dove l'obiettivo principale & quello
di tagliare per primi il traguardo, & possibile
affrontare sfide a tempo, gare di takedown
(dove per ottenere la medaglia d'oro & necessa-
rio buttar fuori il maggior numero possibile di
awversari), corse a eliminazione (dove al termine
di ogni giro l'auto in ultima posizione salta in aria
abbandonando inesorabilmente la competizio-
ne), fino ad arrivare agli imperdibili eventi
schianto. In queste missioni |'obiettivo principale
& quello di effettuare il punteggio piu alto possi-
bile causando lincidente del secolo e raccoglien-
do, al tempo stesso, diversi bonus sparsi per il
livello. Un risultato tanto buono, tuttavia, non &
stato certo ottenuto grazie al comparto sonoro,
di buona fattura ma non paragonabile all'ottimo
lavoro svolto negli altri reparti. La colonna sono-
ra, fin troppo facile e poco ricercata, presenta
brani rock/punk frenetici e indubbiamente adatti
alla velocita sfrenata del titolo, mentre a
convincere meno & il commento del
DJ che ci accompagna nel corso
di tutto il gioco, che diventa,
gia dopo poco tempo,
monotono e ripetitivo.
Si tratta in ogni caso

CALMA E

9 SANGUE FREDDO

» FINCHE NON ESPLODE, NULLA E PERDUTO

Uno degli elementi pid interessanti introdotti dai
programmatori in Burnout 3 & |l cosiddetto
“tempo d'impatto”, che ci permette di controllare
la direzione della nostra auto perfino durante le
evoluzioni causate da un incidente. Grazie a que-
sta opzione e possibile dare del filo da torcere
agli avversari anche dopo aver preso in pieno
una colonna di cemento, mandando i resti della
nostra auto contro i nostri piu diretti inseguitori
e guadagnando preziosi punti takedown.

anTArof il

b | g T

Il tempo d’'impatto non pus essere utilizzaty dopo
aver subito un takedown, ma @ perfetto in tutte le
altre occasionil

di un neo talmente piccolo da essere quasi
impercettibile, di fronte alla maestosita del gioco
Criterion. Detto questo... & arrivato il momento di
salutarci. Dobbiamo cercare di battere un record
di Alberto (che in quanto a incidenti non &
secondo a nessuno)

UNO ALLA VOLTA O
TUTTI INSIEME?

BURNOUT 3: TAKEDOWN
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® PER SOPRAVVIVERE GLI ATTRIBUTI NON BASTANO. Cl VUOLE CERVELLO

SECOND SIGHT
HTTP//WWW.
CODEMASTERS.CO.
UK/SECONDSIGHT/

)

pom— MSPONIANT
] ==
SEm ™

L&l BISPONIBILE

* Due camatterzzazioni per o
sk

. .. Risvegliarsi legati a un lettino,
" | confusi, feriti e senza alcun
R "~ ricordo. Scoprire la propria
DID YOU identit‘é unicamente grazi.e aun
cartellino malamente assicurato ) ¢ ) ) le dinami-
KNOW? al nostro polso. Rendersi conto C da anima
i di essere in grado di fare cose
) che possa dan gi umanamente impossibili...e
s ded protagonista nonostante tutto mantenere il
sangue freddo senza lasciarsi tra- compagnare, passo ( , il gio-
sportare dal rancore. e nei meand ero fatto
m e

e Int

saico fatto « zied
HSVIL.COMYPro
s_mobdity Main.htm |

ri, perfettamente
distribuiti ¢ ogrammatori attraver-
basata sullo stesso concetto di Psi

4‘ CHI SI VEDE!: Una volta usciti dal nostro corpo

potremo vedere chiaramente nol stessi impegnati nella
cn I’ o s 4 oncentrazione.
so lintera rienza. Fin dalle cosgpvene s




“UTILIZZANDO ALCUNI POTERI IN SITUAZIONI
PARTICOLARMENTE CAOTICHE E POSSIBILE ASSISTERE A SENSIBILI

IL POTERE DELLA
MENTE

> QUANDO | MUSCOLI NON BASTANO

| poteri inseriti dai programmatori in Second
Sight sono molto vari e tutti caratterizzati da
una grande utilita, La telecinesi, owiamente,
puo essere usata sia per attaccare che per inte-
ragire a distanza con gli oggetti. Per evitare di
essere visti basta utilizzare il potere “incanto”,
mentre grazie alla guarigione recuperare energia
non @ certo un problema. Utilizzando la proiezio-
ne siamo in grado di controllare la nostra imma-
gine spirituale per esplorare non visti le ambien-
tazioni, possedere i nostri nemici o interagire
con gli oggetti e, quando le armi da fuoco non
bastano, non c'é niente di meglio di un potente
attacco psichico, Cosa volete di piu?

La guangione ¢ estremamente utile, ma per
utilizzarla & necessario trovare un posto sicuro e
lontano dalla sorveglianza. Gli armadietti si

rivelano perfetti per questo scopo!

Grazie al potere della proiezione possiamo
attivare interruttori altrimenti troppo sorvegliati
per essere raggiunti “fisicamente”.

e battute di gioco ci viene data, grazie al

e psichico d , la possibil

ategie differenti con cui affrontare
n si limita a

Il potere “incanto” ci permette di renderci
sibill alle persone circostanti, ma dovremo fare
attenzione a non lasciare impronte sul pavimento!

RALLENTAMENTI, NON CERTO DOVUTI Al LIMITI TECNICI DELLA MACCHINA"

*!‘E}ERSIINWRMA;M'mdelghmmefer&o.
mezzo nudo e a dir poco confuso. Proseguendo col gioco
indossera nuovi abiti e cambiera notevolmente,

far levitare gli oggetti, ma
¢i permette anche di
attivare interruttori e,
avanzando con il
gioco, di interagire
direttamente con le
persone,
Prose do con
I'avwentura acquisi-
remo poteri sempre
nuovi che d aiuteran-
no a are la fitta
sorveglianza del centro di %
ricerca e a proseguire nell'in-
quietante indagine che ci permettera di chiarire
come e perché siamo arrivati a una situazione
simile. Fondamentalmente il nostro compito &
quelle di muoveri il pit silenziosamente possibi-
le attraverso le vaste ambientazioni, alla ricerca di
dettagli sulla nostra identita, prima, e di un modo
icongiungerci a quelli che un tempo erano i
ompagni di awentura, poi. | programr
hanno studiato un ottimo sistema per aggira-
spettro della monotonia e manter sem
pre alto linteresse dei giocatori, alternando livelli
ambientati nel presente, dove John &
sesso dei propri poteri mentali e cerca di ripren-
ere il controllo della propria vita, a lunghi flash-
ack interattivi ambientati sei mesi prima, dove il
arismatico protagonista si presenta con un Ic
> diverso e dove assistiamo alla sua
2 una missione militare alta-
1ente rischiosa. Grazie a queste due linee
parallele i programmatori hanno
avuto mo il gameplay
soprattutto, di cre una convinc
struttura seque
corrisponde un nuovo obiettivo nel
sto modo, inoltre, per
tutto l'arco del gioco non & dato
nodo al g e di capire se,
effettivamente, John sia un pazzo
copatico come tutti dicono, o
emente vittima di
un complotto pit grande di lui.
Al raffinato lavoro d
giatura si a

ve a ogni nce

ccattivante
Radical,
ma

'-l‘ HADOOKEN: Il colpo psichico crea un bell'effetto di
distorsione delle immagini circostanti, oltre a causare
gravi danni ai bersagli!

SECOND
SIGHT




ERTIRE CON STILE

| Free Radical ci hanno

» DUE AL PREZZO DI UNO?

STILI DIVERSI PER UN GIOCO UNICO

Le fasi ambientate nel presente e quelle dei flashback sono notevolmente differenti tra loro, tanto da offrire una
grande varieta d’arione. Mentre nel presente @ necessario un approccio piu silenzioso, facilitato anche dai
numerosi poteri mentali a nostra di izione, nel p to possiamo fare affidlamento unicamente sulle armi.
Questo ha permesso al programmatori di inserire, in un unico gioco, due generi differenti, senza pero creare
conflitti di alcun genere. Davvero niente male!

mentale nemmeno i laser di sorveglianza possono
nulla!

* SPIRITO ERRANTE: Contro la nostra forma o " _ %_
5

Durante i flashback non saranno rari i furiosi scontri
a fuoco, dove il buon sistema di puntamento mostra

Nelle sessioni ambientate nel presente & preferibile
evitare il confronto con le guardie o, al massimo,

portario a termine in fretta grazie ai nostri poteri tutta la sua forza.

volto credibili e convincenti, accompagnate da un
linguaggio corporeo minuziosamente studiato.
Mani che vanno costantemente a coprire la testa
dolorante o che si awicinano incredule alla grot-
tesca immagine riflessa dagli specchi, gambe che
tremano vistosamente a sottolineare I'ansia e il
nervosismo dell'animale braccato, e cosi via
Questi elementi caratterizzano profondamen-
te il personaggio, oltre a incarnare perfetta-
mente lo spirito di Second Sight, tanto da
spingere i programmatori a inserire una
breve sequenza a essi dedicata, nella
schermata dei titoli. Escludendo questo,
tuttavia, non & possibile soprassedere
su alcuni problemi tecnici che affliggo-
no il comparto grafico. Nonostante il
gioco non brilli di certo per comples-
sita (alcune ambientazioni sono piut-
tosto spoglie, a dire il vero), utiliz-
zando alcuni poteri in situazioni
particolarmente caotiche & possibi-
le assistere a sensibili rallentamen-
ti, non certo dovuti ai limiti tecnici
della macchina. Nonostante sia
possibile scegliere tra una teleca-
mera fissa (e piti cinematografica)
e una completamente gestibile dal
giocatore, inoltre, non & raro tro-
varsi in situazioni in cui & impos-

SECOND SIGHT

Second Sight ha saputo coinvolgerci

sibile trovare una visuale accet-
tabile. Un vero peccato, visto
che l'idea interessante unita
all'ottimo design avrebbero
meritato un voto finale
leggermente pil alto.

grazie al brillante stile narrativo e a
una serie di tocchi di classe davvero
eccezionali. Nonostante qualche
piccolo problema tecnico, rimane
comunque un gioco da provare.
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DID YOU
KNOW?

€ L8 guerra del Vietnam
durd per 18 kmghi anni, dal
1960 al 1975. Mol storici
la definiscono una guera di
“popoio’, data festrema
difficolta o distinguere |
guemigion dai civill non
combattenti. Questo pro-
VOGS LN NUMero altissimo
di vittime: sia tra 1 victnamiti
che 1r3 ie tnippe america-
ne, per un totale d p di
due mylioni & caduty.

La saga di Conflict aggiunge un
nuovo tassello alla sua storia,

. ricreando una delle ambientazio-
ni pil 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 0 meno, la battaglia & iniziata!
E passato poco tempo dalla nostra anteprima di
Conflict: Vietnam, ma & gia arrivato il momento
di recensire |'ultima fatica Sci dedicata ai pitt
celebri conflitti militari moderni. In questa occa-
sione, in particolare, & la guerra del Vietnam a
essere stata presa di mira dai programmatori
che, come gia & accaduto in ogni capitolo della
serie, hanno cercato di catturare |'atmosfera del

conflitto in questione, sia dal punto di vista delle

ambientazioni che da quello delle missioni e
delle situazioni proposte. Coloro che hanno gia
avuto modo di giocare almeno uno dei prece-

denti episodi sapranno che, come in molti altri
giochi del genere, anche in Conflict & possibile
comandare un gruppo di quattro soldati e passa-
re, grazie a un semplice comando, da un mem-
bro del gruppo all'altro. | quattro eroi a nostra

rende la nostra missione ancora pill difficile del previsto.

dispor vantano caratteristiche diverse fra
loro, in modo da garantire i migliori risultati in
qualsiasi situazione. Un medico, un mitragliere,
un cecchino e un esperto di esplosivi sono
costantemente a nostra disposizione per per-
metterci di portare a termine le pericolose mis-
sioni che ci verranno proposte nel corso del

gi Il primo impatto con il gioco non & certo
dei migliori, visto che il comparto tecnico non si
awicina neanche lontanamente a quanto ci
hanno mostrato i giochi di ultima generazione
della console Microsoft. Nonostante il look gene-
rale nsulti migliore su Xbox di quanto non sia
sulle altre console in circolazione, impatto
generale non pud certo lasciare soddisfatti,
particolar modo per via dei modelli poligonali
rozzi e poco dettagliati e per la fastidiosa scelta
di rappresentare i colpi nemici con uno sgrade-
vole colore verde. Un discorso diverso meritano
le ambientazioni che, pur non facendo gridare al




“IL PRIMO IMPATTO CON IL GIOCO NON E CERTO DEI MIGLIORI, VISTO
CHE IL COMPARTO TECNICO NON SI AVVICINA NEANCHE LONTANAMENTE
A QUANTO ClI HANNO MOSTRATO | GIOCHI DI ULTIMA GENERAZIONE"

MUSICA PER LE
» NOSTRE ORECCHIE

» IL PARADISO DEL ROCK

La colonna sonora & uno degli elementi pil curati
di Conflict: Vietnam, grazie a una godibile selezio-
ne di alcuni dei piu celebri brani rock della fine
degli anni ‘60. Purtroppo & possibile ascoltare
questi splendidi brani solo in determinate locazio-
ni, come il campo di addestramento all'inizio del
gloco (dove gli altoparianti diffondono la musica
programmata dalla radio).

I
I
!
{
|

Ritornando al campo di addestramento, il DJ
cerchera di metterci di buon umore, con un po’ di
buona musica e un paio di battute, in pieno stile

Good Morning Vietnam.

]

]

¢ Una volta scesi sul campo di battaglia, pero,
dovrete concentrarvi sull'obiettivo. Per questo |
programmi della radio lasceranno spazio al silenzio
8 " della gla vi ita.

miracolo, svolgono egregiamente il loro ruolo,
zenerando un senso di oppressione e mimetiz-
zando perfettamente i numerosi pericoli che, in
in modo o nell'altro, saremo costretti ad affron-
In questo nuovo episodio i programmatori si
no impegnati notevolmente per snellire il siste-
3 di controllo e per rendere pil intuitiva la
one degli ordini impartibili ai compagni.
effetti, & possibile comandare |
ri del gruppo controllati dalla
PU grazie a un gran numero di
mandi facilmente selezionabili
Al di 14 dei classici ordini di
novimento e stazionamento,
fatti, & finalmente possibile
far eseguire a ogni membro del
un gran numere di operazio-
enti, a seconda di cid che tro-
o allinterno delle ambientazioni stes-
nbattendoci in una trappola, per esempio,
ta puntare il mirino su di essa per veder com-
ymando per mandare un compagno a
rla. Lo stesso sistema pud essere utiliz-
per organizzare la copertura di un compa-
in movimento, per far raccogliere oggetti lon-
3 dicendo. Grazie a questa nowvita il gioco
ydagna notevolmente in dinamismo, permet-
tendo al giocatore di affrontare le missioni in

P lLA., QUESTA SCONOSCIUTA

SCRIPT, SCRIPT E ANCORA SCRIPT

Lintelligenza Artificiale che regola il comportamento dei soldati nemici non @ certo delle migliori, tanto
che ogni mavimento delle truppe é saldamente legato a elementi gia scritti dai programmatori. Non
aspettatevi, quindi, reazioni o movimenti diversi ogni volta che giocherete, visto che sotto questo punto
di vista Conflict: Vietnam rimane legato ai giochi del passato.

Purtroppo in alcuni casi vi capitera di vedere le
truppe nemiche muoversi in maniera poco
credibile.

-!I DALLALTO: In alcune missioni sarete “recapitati”
direttamente sul campo di battaglia via elicottero.

modo pil rapido e scorrevole, senza dover per
forza scendere a compromessi con il sistema di
controllo. La saga di Conflict & riuscita, quindi, a

compiere un notevole passo avanti, mantenendo,

Juttavia, una realizzazione ormai datata e
inferiore agli standard attuali.

Un gioco che punta molto sul realismo dovrebbe
avere un’lA curata a dovere fin nei minimi particolari
e non una serie di reazioni “preconfezionate”

1l nuovo capitolo di Conflict rie-
sce a inserire qualche novita

CONFLICT: VIETNAM

FACTOR

SOL!I NELLA GIUNGLA
gungla vielnamita e

riprodatta in modo

mente valido da
programmalorn., tanto che
m pid-di un'occasione

non e sibile vedere il

CONFLICT: VIETNAM
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* Poco altro, Dawero!

DID YOU

sive Rock
(0 almer
to! hitp:

COITY

ritti di una delle
guida arcade in

—_ circolazione, Acclaim 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?

0 non era un'impresa fadle amentarsi contro
Burnout, ma questo non giustifica la gran quantita di
difetti che caratterizzano questo Juiced.
Fondamentalmente ci troviamo di fronte a un clone

‘A'l SCOMMETTIAMO?: Dopo aver puntato su un pilota,
saremo costretti a sorbirci tutta la gara, vedendoci
costretti a prenderci pause anche di dieci minuti!

abbastanza spudorato di Need for Speed
Undergroun 1 qualche aggiunta qua e 1a nasco
sta dalla caotica valanga di menu disponibili. Allinizio
del gioco di viene richiesto di creare un pilota, un
novellino del mondo delle scommesse, che dovra

farsi un nome sul campo partedipando a sfide sem-
pre pils impegnative e creando una collezione di
auto modificate degne di essere presa in considera-
zione. Una volta definita ldentita del nostro pilota e
acquistata una macching, si entra subito nel vivo del-
I'azione, partedipando a una sfida con uno dei piloti

4' TAMARRO VERO: Ehi! Guardate quel truzzo che ha
fatto alla macchina! Disegni, sponsor, spoiler e
compagnia bella! E senti come pompa |'autoradio!

che ci girer anno attomo per il resto della trama.
Una volta superato questo episodio non ci resta che
muovere i primi passi in un mondo fatto di eventi
ufficiali, gare libere e raduni di appassionati, dove per
accedere alle riunioni pill prestigiose & necessano
guadagnarsi il rispetto degli organizzatoni e dei nomi
pill important del settore, Lunico modo per raggiun-
) & attirare ['attenzione duran-
aperte a tutti, gareggiando in
bilmente, vincendo i cospicui

fica. Le sfide in cui & possibile dmentarsi non
molte, ma 0 una certa varieta che permette a
chiunque di trovare il proprio punto di forza. Oltre
alle classiche gare contro gli awersari (che possono
essere a giro unico o multiplo), meritano di essere
ricordate la prova di scatto, dove auto pesantemente
modificate si sfidano in una gara di accelera

zione su un lungo rettilineo, e quella

acrobatica, dove ogni pilota

deve guadagnare punti ese-

guendo evoluzioni di var

genere a bordo della p

pra ve

Sfortunatamente il man-

tenimento di una (o pill)

auto richiede un capitale

piuttosto alto, tanto che




“FONDAMENTALMENTE CI TROVIAMO DI FRONTE A UN CLONE ABBASTANZA
SPUDORATO DI NEED FOR SPEED UNDERGROUND, CON QUALCHE AGGIUNTA
QUA E LA NASCOSTA DALLA CAOTICA VALANGA DI MENU DISPONIBILI”

» UNDER PRESSURE

) LERRORE E DIETRO LANGOLO

Durante le gare € possibile mettere sotto pressione i piloti che ci precedono, seguendoli con particolare accani-
mento. Se eseguiremo 'operazione correttamente, un punto esclamativo lampeggiante apparira sopra la macchi-
na in questione, avvertendoci dell'imminenza di un errore (generalmente in coincidenza di una curva). Grazie a

questo si ep

TE

]/31APS

E in situazioni come questa che gli avwersari tendono
a sentirsi sotto pressione e a commettere errori
madornali

o

g f'{“‘;} §{ o

‘,“ GUIDA SICURA: Perfino dalla visuale interna la
sensazione di velocita & davvero ridotta, anche quando
il tachimetro segna numeri assurdi.

s0 il falimento di piti gare di seguito potrebbe
ritrovare in gravi difficolta economiche. Per risol-
re questo problema i programmatori hanno inseri-
la possibilita di scommettere sulle gare anche
a partecipare, puntando la difra desiderata su
0 dei concomenti in pista. Purtroppo le statistiche
piloti impegnati nella corsa non aiutano affatto a
ere su chi puntare, visto che in pit di un‘occa-
d & capitato di vedere il pi
macchina miglicre perdere i
aggiunge la pessima Intellig
ale e il fatto di dover assistere
oriamente anche

migliore per tentare un sorpasso.

Per sorpassare non & necessario attendere un errore
dell'avversario. Come in tutti i giochi di guida, la
grinta premia sempre!

* VELOCE E SPERICOLATO: In una delle modalita é
necessario accumulare punti eseguendo evoluzioni
come testacoda, derapate e via dicendo.

ter, pena l'annullamento della scommessa e la perdi-
.1a dei soldi puntati. Al di la del sistema di gioco,
juiced presenta anche molti altri problemi, a partire
dalla realizzazione tecnica non certo entusiasmante
(la velodita d'azione & minima, anche con la visuale
intema), fino ad amivare a un calcolo della fisica dei
icoli troppo approssimativo. Se questa & dawero la

risposta a Bumout, evidentemente non si & proprio
capito il valore del capolavoro Criterion...

-

JUICED -

DFACTOR

\ UN TEAW
VINCENTE? o

Y DIPENDE SOLO DA NOI

Nel corso della modalita Carriera e possibile con-
vertire alcuni piloti alla nostra causa per farli
gareggiare in corse a cui noi non possiamo (o non
vogliamo) partecipare. Lintelligenza Artificiale che
controlla | nostri compagni virtuali, pero, é afflitta
dagli stessi problemi di quella dei nostri avversari,
seppure con guaiche elemento in piu davwero
interessante. Facendo correre frequentemente i
nostri pupilli, infatti, vedremo le loro caratteristi-
che migliorare notevolmente nel corso del gioco.

—_; ;: JLars b_
vime, 5003 86
5 90

Quando assisteremo alle gare di uno dei nostri
compagni, potremo decidere il suo
comportamento usando il pad direzionale.

Premendo il pad direzionale verso I'alto
richiederemo una guida piu aggressiva, che
mettera facilmente il pilota sotto pressione,
facendolo sbagliare piu frequentemente.

JUICED
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«Tutta New York a dsposzione
Un cast di catthoni d'ecoezione
*Non uf semplice tie-in

DID YOU
KNOW?

2 In un universo altemativo
nspetto a quelio delUomo
Ragno, s mikne I'affascinan-
te Spider-Girl, Figla di Peter
Parker e Mary Jane Watson,
Kay {ogrhi nfedmento non ¢
casuale..,) & una mutante che
ha ereditato tuth « poteri
patermi & che spesso si trova
a combattene con | g dey
fspetin viiaim i “ragnesca”
memona. Chissa se in un
prossimo future anche per la
Donna Ragno non ¢ sia un
posto a Hollywood..,

{

9

L'Uomo Ragno. Ovvero prima un

uomo, poi un supereroe. Le sue

continue insicurezze lo rendono
molto piil vicino alla gente comune di
quanto lo possano essere tutti gli altri eroi
in calzamaglia. Forse & proprio per questo
che & conosciuto e amato anche da chi
non legge le sue storie a fumetti. Adesso
New York ha di nuovo bisogno di lui. E
Spidey non pud certo mancare all’appunta-
mento...
In contemporanea con '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
si tratta di un ritorno in gran forma. Anche nel
primo episodio, i ragazzi della Treyarch avevano
fatto un buon lavoro e in questo seguito hanno
continuato sulla strada giusta, sfornando un
gioco che rende giustizia a uno dei pit impor-
tanti personaggi dei comics americani. A questo

ha contribuito senz'altro la scelta di attingere a
piene mani da uno dei pit rivoluzionari titoli
degli ultimi anni. Una volta infilato il costume,
infatti, ci si rende conto immediatamente che il
riferimento a Grand Theft Auto & evidente.
'Uomo Ragno ¢ libero di muoversi per le strade

‘!l NEW YORK BY NIGHT: Al calare della notte,
qualsiasi grande metropoli ha il suo fascino

di una New York ben riprodotta, tanto nelle vie
principali quanto negli enormi grattacieli. Una
metropoli *viva“, con tanto di traffico che
aumenta o diminuisce non appena superata
I'ora di punta. Gia, perché non dovrete limitarvi
a qualche sporadica missione, ma avrete la

‘.u QUESTIONI DI PRECEDENZA: New York & riprodotta
in maniera convincente, con tanto di coda al semaforo.



PETER PARKER A 360°

scippato. Dura la vita del supereroe, vero?

% DA NERD A SUPEREROE

Lol
&5

“NON DOVRETE LIMITARVI A QUALCHE SPORADICA MISSIONE, MA AVRETE
LA RESPONSABILITA DELLINTERA GRANDE MELA SULLE VOSTRE SPALLE,
VENTIQUATTRO ORE SU VENTIQUATTRO”

Spider-Man 2 non ¢ il classico tie-in. Oltre alla trama principale ripresa direttamente dal film, ¢'é un buon numero di missioni secondarie. Si va dalla semplice cons:
di una pizza, a qualche lavoretto da fotografo per quel pazzo di J.J. Jameson, senza dimenticare le varie richieste d’aiuto che magari vi fara qualche passante appena

SPIDER-MAN 2 °

Ena

In questo locale qualcuno ha bisogno di voil

Fermatevi a parlare con il tipo col punto interrogativo
sulla testa e dategli una mano

sabilitd dell'intera Grande |
5 entiquattro
tanti punti di forza

)stre

dei

bobina.
2 spunt e situa
mo piuttosto ncco
tutta una serie di sotto
pre nente dall'universo M
Naturalmente il nost: supportato

princi
del fim, ma com
nussioni e pl'[‘“’)'

) erge e
) una vasta gamma di superpc
nato il famigeratc

Ecco allora che
grande
0 graz
e volteggiare beatamente s
juli newyorkesi gré ille sue
ioni che & destinata

s

TUTTOCITTA: In basso a destra
avrete sempre su schermo la
mappa della citta, Il cursore
Riallo indica il luogo da
Rggungere, quello rosso la
vostra posizionc

Come fotografo alle prime armi, avrete anche
alcuni lavoretti commissionati direttamente dal

Daily Bugle

d aumentare nel corso dell'awentura, grazie alla

/e abilita presso lo
op” di fiducia. Ed & proprio nel mom
tra tutto il suo va

messa in evidenza non

ibilita di acquistare nt
ll s

MO SISLE
ziale, vi tro 0 a vostro agio nel panni
dell'arrampicamuri e sara dura resistere alla ten-
tazione di gettarsi dal palazzo pit alto di
Manhattan, per poi cominciare a svolazzare tra i
1 Ipi di ragnatela. Ma
e un buon gioco ha le sue zone d'ombra
iamo per un attimo alle missioni seconda-
amente aggiungono punti alla longevita,
a dopo un paio d'ore di gioco ¢ si accorge
in fin dei conti sono piuttosto ripetitive a
ji obiettivi da raggiungere. Dal punto di

Tra le missioni secondarnie
tempo in ospedale un operaio che

sul lavoro

F

dovrete portare per

infortunato
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vista tec
curati m

MARVEL UNIVERSE
Non @ facile creare un tito-
lo su licenza che convinca
a pieno. Spesso s rischia
di riprodure passo passo
le scene m di un film,
senza aleun toceo o ong-
naitd, Un aito punto o st
forza del lavoro del team 0 pOCO s
Treyarch & stato proprio i Man 2 & quello che tutti i fa ;
quello di inserire alcuni h.mnu sempre s e a tutt “I effetti

A PDUO tto ; gioco -
matografica. Ecco allora =i CORPO A CORPO: Quando vi troverete accerchiati e sull’ gno che sia mai stato realiz- —,!j CRASH TEST: Spesso sarete chiamat a inseg
che, per tuttl g amant del apparentemente senza via di scampo, potrete fare zato. bande di rapinatori in fuga. Saltate suftetto dell'autg '@
fumelto, 1omeranno. olire ricorso a quaiche bel "gomitolo” di ragnatela. verificate 2 tenuta della carrozzeria. f
al Dottor Octoous, 1a Gatta ¥
Nera, Rhino, Shocker e
E Mysterio, per un cast o
E cattivoni quasi al completo,

Y SPIDEY SESSION

> POTERI “UPGRADABILI"

Portare a termine le varie missioni & necessario
anche per guadagnare preziosissimi “Hero
Points”. Dopo averne accumulati una buona quan-
tita, potrete tranquillamente raggiungere alcuni
negozi di fumetti sparsi qua e la per la citta, in cui
acquistare nuove mosse o sbloccare alcuni extra.

riprendere i

Nelle fumetterie, oltre agli ultimi numeri usciti,
possiamo dare un'occhiata alla lista completa
delle abilita “in vendita”

g i

Gironzolando per le vie di Manhattan vi capitera di
imbattervi in bande di delinquenti. Per metlerli KO
@ guadagnare “Hero Points” potrete usare anche
un utilissimo effetto bullet time.

¥ Tecnicamente non impeccabile
¥ In alcuni casi un po’ ripetitivo
¥ Alcune collisioni sono imprecise

Una grande licenza e una grande
ilita finalmente

non
disattese. Spider-Man 2 & davvero
un buon gioco, divertente e coin-
volgente, anche se migliorabile
sotto il punto di vista tecnico.

La capacita di muoverci piu velocemente con la
ragnatela ci costera un bel po” di sudati “Hero
Points™
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MIDWAY.COM/
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Siete stanchi dei soliti giochi d'a- In effetti di giochi d'azione ne abbiamo visti

* Numerose armi disponit | O | zione tutti scontri a fuoco e niente  dawvero tanti, molti dei quali si sono nvelati la

. innovazione? Volete provare un'e- solita solfa pnva di mordente. Fortunatamente, tut-
DID YOU sperienza nuova che sappia mischiare furti- tavia, di pan passo con |'avanzamento tecnologico i
KNOW? vita, scontri a fuoco e un pizzico di innova- programmatori riescono a concretizzare idee che,

zione? Allora continuate a leggere questo fino a poco tempo fa, non avevano speranza di

articolo, perché i programmatori Midway uscire dal blocco di appunti scritto freneticamente grafic e la sempre pil

potrebbero aver realizzato cid che fa per voi!  in sala niunioni. La complessita dei nuovi moton minuziosa cura nel calcolo della
fisica nei giochi hanno invece
permesso a un team interno di Midway di creare
un titolo fren: divertente e, soprattutto, incredi-
bilmente innovativo per il panorama dei giochi d'a-
zione. In Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy siamo
chiamati a vestire i panni di Nick Scryer, prestante
soldato americano addestrato per anni all'uso di
letali poteri psichici, temporaneamente privato della
memornia (e delle proprie letali capacita mentali)

per prencere parte a una perce operazione
contro la malefica organizzazione chiamata il

"

Movimento”. Una volta catturato e trascinato allin-
. i : temo del quartier generale nemico come un prigio-
-‘ CACCIATORE PROVETTO: Grazie all'abilita che ci -_‘1 SENZA BENZINA: La barra azzurra in alto a niero qualsiasi, Nick viene contattato da una sua
permette di vedere le aure, possiamo seguire tracce sinistra indica il nostro potere psichico. Senza di esso compagna infiltrata che, dopo dvergh somministrato
recenti o individuare pericolose creature... non & possibile usare alcuna abilita speciale. un farmaco in grado di qg\,eghdr@ la sua memona



»

» VOLERE E POTERE

SOLO PER NICK, S'INTENDE!

| poteri che il buon Nick ricordera nel corso dell’avventura non gli saranno utili esclusivamente per disporre dei
soldati nemici. La telecinesi, per esempio, oltre a poter essere utilizzata come arma, puo trasformare una sem-
plice cassa in un bizzarro mezzo di trasporto (magari per raggiungere zone altrimenti inaccessibili). Con un altro

“UNA VOLTA SOGGIOGATA AL NOSTRO POTERE PSICHICO LA VITTIMA
DESIGNATA, LUNICO LIMITE IMPOSTO DIVENTA LA NOSTRA FANTASIA”

PSI-OPS:
THE MINDGATE CONSPIRACY

TOR

INNOVAZIONE

IL MOTORE DEL 06 che ol |

FUTURO...

m O i
prograr

approc

> ...SARA BELLO E INTELLIGENTE!

Alla base del gameplay di Psi-Ops c’é un unico

potere potremo attraversare con la vista interiore muri e porte, per renderci conto della posizione dei nemici,
mentre in altre occasioni potremo ricaricare la nostra energia psichica succhiandola direttamente dai nemici, vivi

o morti che siano.

Succhiando tutta I'energia mentale da un soldato
vivo gli faremo saitare la testa al termine del
processo. Raccapricciante!

nostante la trama in sé non sia nulla di sconvol-
te, appare piacevolmente funzionale, oltre a fun-
egregiamente come supporto all'incredibile
timento garantito dal gameplay. Se nelle prime

di gioco saremo piuttosto vulnerabili e
) fare quasi unicamente affidamento
arni da fuoco e su una buona dose di

23, appena recuperato il potere della § SR

esi la musica cambia radicalmente,
mandoci in una specie di supe-
padi di ripulire una
na di soldati in
r d'occhio! Grazie
abilita si apre

cl che d si para-
, @ partire
o landio di

ISS€ Vanno
jore, ma non &
battersi in deva-
B o

La pirocinesi e una delle abilita piu potenti del gioco
€ per questo verra “ricordata” molto avanti con
l'avventura.

* UN CLASSICO: Una volta appresa la telecinesi ¢
possibile sbizzarrirsi con ogni genere di combo. Questa
@ una delle piU classiche e gratificanti.

tazione), fino alla manipolazione stessa del bersa-
gho. Una volta soggiogata al nostro potere psich
fa vittima designata, infatti, 'unico limite imposto
diventa la nostra fantasia, visto che & possibile scara-
ventarla contro il muro, lanciarla dentro a letali for-
nadi, sfruttarla per abbattere i suoi compagni d'armi
o tenerla buona mentre la crivelliamo di colpi. La
sensazione di onnipotenza offerta dal gioco & pari
solo al divertimento generato dalla gran quantita
} di combinazioni effettuabili. Finalmente, & pro-
prio il caso di dirlo, ¢ troviamo di fronte a un
gioco che spinge il giocatore a sperimentare,
stuzzicando la sua fantasia e la
voglia di fare ogni volta qualcosa
di nuovo. Se a questo aggiun-
giamo un sistema di controllo
versatile e ben studiato, che
permette al giocatore di
avere sempre sotto control-
lo la situazione e di passare
rapidamente da un potere
all'altro, ecco che il qua-
dro finale si fa sempre
pits definito. Peccato che
a rovinare la festa interven-
gano il design fin troppo’anoni-
mo del protagonista, una realizzazio-
ne tecnica buona ma non certo scon-
volgente e una longevita onesta
ma comunque nella media.

elemento tecnico che sta da tempo rivoluzio-

nando il modo di concepire i giochi. Stiamo par-
lando del motore grafico chiamato Havoc, capa-

ce di riprodurre fedelmente la fisica di ogni
oggetto. Tale tecnologia si perfeziona ogni gior-

no di piu, tanto che in Psi-Ops e possibile perfi-

no rendersi conto del peso degli oggetti.
Provate a sollevare con la telecinesi una cassa
di legno o una di metallo!

Grazie al motore grafico i corpi sollevati
reagiscono in maniera fluida e naturale, come
farebbero nel mondo reale

Anche il galleggiamento dei corpi e realistico
come tutto il resto. Interagire con un ambiente
tanto curato & davvero coinvolgente!

PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY
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® UN DEGNO RIVALE

OBSCURE
HTTP:/IT.OBSCURE-

DISPaNIBILE
T8A

DISPONIBILE

FEATURES

* Cingue personag differenti
interpretabili

» Atmosfera inedita per i
genere horor

DID YOU
KNOW?

12 In Amenca al titolo
“Obscure” ¢ stato preferito il
comungue latineggante
“Mortifiia”. Secondo voi per-
che? Ma ve lo diciamo not
di XBM! Per evitare che, cer-
cando su Intemet, un ignan
Focatore si polesse imbat-
tere nel sito
httprAvww.obscure .org/,
dove un'Grganizazione
senza scopo di lucro cerca

di nsegnare come ulilizare
1a tecnologia per scopi non
commerciali!

Nel numero doppio estivo avete

letto una approfondita anteprima
“. di questo Obscure, gioco che ha
saputo attirare la nostra attenzione gia

e

sfornato

nella sua versione incompleta. Bene! E

finalmente arrivato il
momento di spendere
qualche parola sulla
versione definitiva di
una delle avventure
horror pil stimolanti
degli ultimi tempi.
Con la parziale delusio-
ne del quarto capitolo di
Silent Hill sembrava pro-
prio che gli appassionati
di horror dovessero
accontentarsi dell'altale-
nante titolo Konami per
soddisfare la loro voglia
di paura e adrenalina,
ma fortunatamente sono
intervenuti i programma-

mento gran parte dell'azione viene
lasciata nelle nostre mani. Vista la
natura “oscura” delle creature, per
abbatterle & possibile contare sia sul-
I'attacco diretto (unica opzione con-
templata dall'intelligenza Artificiale)
che su un metodo piu ragionato, che
permette di risparmiare colpi ed ener-
gie. Infrangere i vetri delle finestre
durante I'assaito di un gruppo di
mostri, per esempio, rappresenta un

un prodotto fresco e ricco di idee inte-
ressanti. Gia in sede di anteprima avevamo
espresso la nostra soddisfazione verso que
titolo, impressione confermata dalla versione

el gioco e da un‘analisi approfo

del prodotto. La trama di Obscure si sviluppa

o di un enorme college
americano, e cinque studenti ben caratteriz-
zati e dotati di differenti capacita, finiscono col
caccarsi in una storia macabra che affonda le

Come i vampiri, anche | mostri di Obscure
sono vulnerabili alla luce, tanto da essere
indeboliti dal fascio di una torcia elettrica
addirittura consumati dall'esposizione al sole.

Per rallentare I'azione dei mostri & possibile
contare su un breve potenziamento della
torcia elettrica, davvero utile contro le
creature pil ostiche.

tori del team
Hydravision che, senza
alzare polveroni, hanno

ottimo sistema per liberarsi di loro
con il minimo sforzo, cosa che | nostri
compagni non considerano affatto.




OBSCURE

“LA TRAMA DI OBSCURE Sl SVILUPPA INTERAMENTE A
DI UN ENORME COLLEGE AMERICANO”

’ I GEMELLI DEL PAD ! ‘T,_.' 'v 4 . - :g:::l NOVITA,

£ i LR 9 H alla g 18 di 1
> LUNIONE FA LA FORZA - introdotte dai prog
Una delle novita piu interessanti introdotta in Obscure & la possibilita di affrontare I'avwentura insieme a un ; :
amico, Nella modalita Multiplayer, infatti, ogni giocatore controlla un personaggio, sfruttando pienamente il
sistema a coppie pensato dai programmatori. Purtroppo in tale modalita le inquadrature fisse finiscono col
creare qualche problema, in particolar modo durante i frenetici combattimenti, dove il rischio di rimanere indie-

tro durante una fuga precipitosa é davvero elevato. vero interessante!

R o 5/

-j‘ BELLE E DANNATE: Le due ragazze del gruppo non
sono affatto male! La biondina, inoltre, & davvero utile
durante le fasi esplorative!

Anche nella modalita Multiplayer in alcune occasioni Durante una partita da soli basta premere Start sul
€ necessario giocare da soli (come nella breve secondo joypad per far entrare un amico appena
sequenza introduttiva). arrivato. Comodaol

proprie radici nell'oscuro passato dell'istituto.
Cosa fareste se vi trovaste soli in una scuola
apparentemente deserta dopo l'orario di chiusura,
e scopriste che i suoi corridoi pullulano di oscure
creature sensibili alla luce del sole?
Probabilmente ognuno di noi scavalcherebbe il
cancello e correrebbe a gambe levate verso la
prima stazione di polizia, ma in America le cose
vanno diversamente. Non a caso i nostri eroi
mprowvisati iniziano a esplorare ogni angolo del-
‘immensa scuola, alla ricerca di qualche spiega-
zione plausibile per la bizzarra situazione.
Fortunatamente, come in tutti i giochi di aventu-
ra che si rispettino, ogni personaggio si distingue df LUPIN CHI?: Le porte a vetro possono faciimente i modelli poligonali e, soprattutto, le ambientazio-
ner una caratteristica particolare, che gli permette essere aperte anche senza chiave. Basta un colpo ben ni. La progettazione dell'intero liceo & infatti

di superare agevolmente ogni genere di situa- Sttesteh. 2 gooh S 00 _ molto convincente e offre una sfida graduale e

-_l,l DANNATA MACCHINETTAL: In Obscure potete vendicarvi con i distributori automatici
per tutte le volte che vi hanno rubato | soldi.

zione, a patto di far funzionare la matera bilanciata al giocatore. Se siete alla ricerca di un
grigia. Nel corso del gioco & possibile grammatori, visto che & possibile impartire in survival horror valido e coinvolgente date fiducia
vestire i panni di uno dei cinque modo molto intuitivo dei semplici ordini al com- al lavoro del team Hydravision, a patto che non
studenti e di esplorare le ambien-  pagno di avwenture, oltre a poter decidere in qua-  siate completamente allergici al tipo di
tazioni assieme a un compagno, lunque istante quale dei due personaggi selezio- atmosfera che permea serie TV come Buffy.
tenendo ben presente che in nati interpretare (in modo da avere sempre sotto
4 qualsiasi momento & possibile controllo la situazione). Per il resto il titolo & dav-
™/ tomare a un punto d'incontro vero soddisfacente, con un comparto grafico
per cambiare protagonista e rior-  curato e un sonoro perfettamente in linea con il
ganizzare la coppia. Questo siste-  contraddittorio mix sbarazzino e agghiacciante
#! ma & stato gestito con grande che caratterizza I'atmosfera. Le animazioni dei

intelligenza e semplicita dai pro- personaggi sono varie e ben realizzate, cosi come

La modalita Multiplayer, I'am-
bientazione inedita e la cura
nei particolari rendono questo
gioco davvero convincente
sotto ogni punto di vista.
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GENERE ...........ACHIADURD
XBOX LIVE . NO
LINGUR ......ccomnamnnamnns INGLESE
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FEATURES

* Sistema di missic
miche AMS, con o
ombINAzon

naggo in stile GdR

DID YOU
KNOW?

e incredibi
ite” nella
24, Si
affianca uno d
strani ¢ poten;

e numenni. Decisamente da
Manaci

Talvolta pud 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 Warmiors appartiene a questo gruppo, pren-
dendo tutto quello che di buono e di cattivo c'é nella
serie Dynasty Warriors e trasportandolo dalla Cina al
Giappone con la consueta e provata capacitd. Detto
questo, la recensione del gioco potrebbe anche finire
qui, dato che le novita sono dawero poche, se si
esclude una leggenssima tinta dark che riguarda il
comparto grafico e che ridimensiona sensibilmente le
atmosfere luminose e solan di Dynasty Warmiors, a
quanto pare una scelta piuttosto comune tra gli svi-
luppatori di questi tempi. Laspetto storico, come
sempre, fomisce la base sulla quale si costruisce lim-
pianto narativo del titolo, che risente in modo solo
marginale del reale swluppo degli eventi venficatesi
durante il tumultuoso periodo Sengoku, per le crona-
che soprannominato quello degli “stati guemeggianti’,

che vide il Giappone medievale tormentato da un‘ap-
parentemente infinita serie di guere tra dlan. In linea
di massima, quindi, niente di diverso dal Romanzo
dei Tre Regni da cui nasce la saga di Dynasty Warriors
cui Samurai Warriors paga pesantemente dazio. Un

3a4°08'00

Pxo

ARCHITETTI D'INTERNI: Un'altra differenza presente
in Samural Warriors & relativa al teatro degli scontri,
che ora prevede anche azione all'interno dei castelli.

“r

picchiaduro solido e relativamente poco vario, eppu-
re, in un piano cosl tradizionale (quasi un template
nel quale vengono cambiati solo | contenuti) spicca-
no alcune novita comunque interessanti, riguardanti
diverse modalita aggiuntive che danno un leggero

-
INDICAZIONI CHIARE: Davvero poche novita
anche sullo schermo, con indicatori ormai classici e

ben leggibili.




“TECNICAMENTE SAMURAI WARRIORS NON DELUDE E LASCIA CHE

LO SCHERMO SI AFFOLLI DI UN NUMERO INSENSATO DI NEMICI”

UN DOPPIAGGIO...
CREATIVO

QUANDO S| BEVE TROPPO SAKE,
PUO SUCCEDERE CHE | RISULTATI
SIANO ESILARANTI

Una volta tanto vale la pena di ringraziare il parla-
to in lingua originale (disponibile) che, per quanto
incomprensibile, risulta certamente migliore del
relativo doppiaggio in inglese. Si tratta di tradu-
zioni piuttosto libere recitate da attori che proba-
bilmente hanno dato del loro meglio nel pubbliciz-
zare qualche rosticceria del Texas, tanto che com-
binando i sottotitoli con I'audio americano a volte
si resta davvero spiazzati. Meglio scegliere quindi
I'impostazione della lingua sull'originale guappo,
anche considerando che visto il gameplay a poco
serve sapere in che situazione ci si trova esatta-
mente dato che - tanto - I'obiettivo € quello di
realizzare un'ecatombe epocale...

Ianas ‘-k“""‘ ki
X

utilizzare le abilita magiche di alcuni dei protagonisti, niente di
nuovo ma oftimo bonus per spostare g equilibri delle battaglie.

pore “ruoclistico” al titolo. Tralasciando il Sunvival

je e il Vlersus Mode dove non si combatte uno

contro l'altro ma il confronto awiene sul conteggio

finale dei morti, piuttosto piacevole & 'Officer Mode,
na modalita nella quale vi tocchera addestrare un

P HISTORY REVISITED

Come abbiamo detto, Samurai Warriors ambienta
le vicende narrate nel gioco ai tempi del periodo
Sengoku. Malgrado questa ambientazione storica,
va detto che in realta si tratta piu di un pretesto,
di uno scenario perfetto da utilizzare come sfon-
do per un videogame piuttosto che di un'accurata
reostruzione che si preoccupa di seguire gli even-
1l reali. A conferma di cio, giunge la possibilita di
influenzare realmente lo sviluppo della Storia, una
fessibilita che troppo spesso manca ai titoli belli-
o plu seriosi.

4 DUE GIOCATORIE: Il multiplayer si basa sul _l VIVI ALLA META: Avrete sempre sott'occhio il
confronto del Body Count, una modalita semplice vostro obiettivo in modo da non dimenticare cosa
quanto divertente. dovrete fare e soprattutto... chi dovrete uccidere!

naggio, un concetto semplice quanto il gameplay. Per

massacrare i vostri nemici non awrete nemmeno biso-

gno di particolan o sofisticate combinazioni di tast,
potrete infatti affidanvi a tre bottoni con i quali compi-
rete tutte le azioni che possono tomarvi utili e che
sono la copia carbone dei controlli di Dynasty Warriors,
come |attacco spedale, l'attacco “musou” (dopo
avere riempito al culmine la barra relativa) e quello
nomale, diverso per ogni personaggio e per ogni

arma. Tecnicamente Samurai Wamiors non delude e

lasda che lo schermo si affolli di un numero insensato

di nemig, diligentemente in attesa che venga il pro-
prio tumo per essere ridotti a came
tritata, il tutto senza alcun rallenta-

//  mento, mentre la grafica riporta il
gia citato e immancabile tocco di
oscurita che tanto piace oggi, propo-

p i nendo una palette di colori decisa-

774 mente pill spenti rispetto al solito.

¢ Difficle parlame male e altrettanto

difficle lodare Samurai Warriors, un
titolo potenzialmente noioso per via
del button mashing definitivo necessa-
fio o imesistibile per lo stesso motivo,

dipende tutto da quello che si cerca. Il

fatto che una serie di pur timide novita

comina a fare capolino a basta, pero,
per promuoverlo a pieni voti, con la
consapevolezza che le rivoluzioni

(in casa Koei) non si verifi

Cano In un giomo...

aspirante samurai attraverso |l
completamento di una serie di
obiettivi ed esercizi agli ordini di
un istruttore, interpretando owia-
mente la parte della reduta. Se nu-
scirete a portare a termine il percorso
di formazione, diventerete un prode
guemiero che potra affiliarsi a uno dei
clan disponibili. Purtroppo, sulla lunga
distanza questa modalita mostra la
corda e dopo avere generato quattro
0 cinque NUOVi personaggi non avre-
te pill lo stimolo di continuare, se
non quello di addestrare il solda-
to perfetto con le migion statist- (g
che possibili. Samurai Wariors si
fa perd notare anche per
14 cresata del perso-
naggio scelto (quindid
sono quelli disponibil
fin dallinizio) attraver- 48 SAMURAI WARRIORS
so il miglioramento
dellarma del
protagonista e
l'acquisinone
di abilita e attacchi
particolan. Si tratta di un'in-
novazione considerevole, pro-
babilmente necessania per amcchi-
re linesistente vaneta del game-
play e il tradizionalmente
quanto impercettibile spes-
sore delle battaglie. Se pen-
sate di andare dritti come spade verso il
centro dell'eserdito nemico nel tentativo di

fame secco il comandante, avete fatto proprio

centro, ma un fastidioso “effetto collaterale” vi col-

pira con violenza: infatti completerete il livello in modo
quasi inaspettato. Se invece cercherete di raggiungere
le mete intermedie che Samurai Warriors vi propone
conducendovi allo scontro con il boss, otterete
power-up e nuove abilita. Si tratta di un collo di botti-
glia piuttosto stretto e le altemative sono dawero
poche: rischiare di vincere perdendo tutti | bonus
oppure di morire nel tentativo di migliorare il perso-

te ineccepibile che piacera ai fan piu
accaniti della serie.

Per chi non ha mai giocato un episo-
dio del brand Warriors-Koei

be essere una graditissima sorpresa.

SAMURAI WARRIORS - _
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* Due personagg giocabili

* Due mond: unci

DID YOU
KNOW?

1> Sapevite che ostste dav
wero 1a figuma professionaie
del "cacciatore di &
OECUpPaNe Con Suce :
canca sono nchieste capa
oila o anahsi, espernenza
nelfaminto del contatli
AN e un gran futo.
Proprio come Jack Wade,
verp?

Ci stiamo preparando a vivere un

| periodo fin troppo caldo per la

' nostra console preferita, grazie
all'uscita di alcuni dei titoli pia 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...
£ dawvero strano trovarsi di fronte a un prodotto
come Headhunter, marchiato dal tanto amato
logo Sega ma assolutamente privo delle caratte-
ristiche vincenti a cui gli altri prodotti della gran-
de S gia apparsi su XBox ci avevano abituato. In
effetti Headhunter: Redemption non riesce a
distinguersi in nessun campo, a partire da quello
tecnico (finora sempre estremamente curato dai
programmatori della casa di Sonic) fino ad am-
vare alle fasi pils basilari dello stesso gameplay.

ON

La trama si sviluppa diversi anni dopo le vicende
del primo episodio, riproponendoci un Jack
Wade ormai in
irrequieta, alle prese con il proprio burrascoso
passato e con |'addestramento impartitole dal
suo virile salvatore. Grazie a questo espediente,
Sega & riuscita ad aricchire la serie di una prota-
gonista ben pit carismatica dell'anonimo Jack,
oltre a offrire la possibilita di vestire i panni di
pili personaggi nel corso della trama. Al di 13 di
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 il confronto
con gli ultimi titoli usciti per la console Microsoft.
Sebbene alcune animazioni appaiano curate, la
maggior parte si sviluppa con una rapidita
eccessiva, contribuendo a creare un effetto a dir
poco innaturale. Se a questo aggiungiamo una

chiato e una Leeza cresciuta e

serie di ambientazioni spesso troppo

lineari, risollevate unicamente da alcuni sporadici

4} QUANTITA SCONOSCIUTA: Non fate domande, non
cercate risposte, sparate solo come bestie a tutto
quello che si muove. Se non si muove vuol dire che
non pud rispondere al fuoco.




>

DIETRO DI TE!
9 UNA SCIMMIA
CON TRE TESTE!

In Headhunter: Redemption & possibile effettuare
Ia classica mossa silenziosa per far fuori un nemi-
co isolato risparmiando munizioni preziose, che

i pli nello sch alle sue
spalle per spezzargli l'osso del collo: In realta non
c'eé nessun vantaggio nell'usare questa tecnica,
vuoi perché si puo sbrigare la faccenda molto piu
rapidamente con un colpo alla testa, o perché i
soldati riescono a rilevare la nostra presenza fin
troppo facilmente, ma & una di quelle manovre
che in giochi come questi serve a farci sentire
meglio.

A seconda di come ci avvicineremo al nostro
avversario potremo assistere a diversi tipi di
attacco da parte del personaggio.

la
‘maggior parte delie volte & piu utile scatenare
inferno aprendo il fuoco con la nostra fida pistola.

hi di design, ecco che si delinea una situazio-
ne ben al di sotto delle effettive capacita del-
'hardware Xbox e della qualita media dei titoli di
tima generazione. Se dal punte di vista tecnico
ne non & certo delle pili rosee, bisogna
e dire che i programmatori hanno cer-
n tutti i modi di creare un gameplay che
se attirare |'attenzione del giocatore e

IACCIO PAZZO: Ecco uno dei momenti di
Jack. Fareste meglio a godervelo, non vi
fapitera tanto spesso di rivederlo.

“IL NUOVO HEADHUNTER NON AGGIUNGE NULLA A QUANTO
AVEVAMO VISTO NEL PRECEDENTE CAPITOLO”

‘,‘!l SPEGNERE LE LUCI: Purtroppo non c'é
abbastanza spazio nella vostra cintura di servizio
per una torcia di un metro.

-AI SOTTO CONTROLLO: Fa sempre comodo sapere

quello che si nasconde dietro I'angolo, per cui tenete
costantemente d'occhio la mappa, che in ogni
momento vi mostrera la posizione del nemico.

garantire un coinvolgimento adeguato, senza tut-
tavia riuscire nella difficile impresa. Un sistema di
controllo macchinoso e poco reattivo e una pes-
sima gestione delle telecamere, infatti, impedi-
scono al giocatore di godere dell'interessante
opzione di puntamento studiata dal team di svi-
luppo, rendendo i frequenti scontri a fuoco un
vero inferno. In piti di un'occasione capita di
cercare di lockare un bersaglio per poi

ritrovarsi girati di spalle e completamen-

te vulnerabili, con una conseguente

perdita d'energia che costrin-

ge a una ritirata strategi

¢a dietro il riparo pid

vicino. Anche la /'

distribuzione degli 8 /

elementi di copertu- ¥ /

ra & saldamente

legata alla presenza

di eventuali nemidi,

tanto che & possibile

prevenire possibili imbo-

scate unicamente osser-

vando la posizione di

nseguente calo di
pathos durante le fasi
esplorative. A questo si
aggiunge
un'intelligenza
Artificiale non proprio
“sveglia”, che spinge

soldati nemici a
prendere decsioni
assolutamente foll
o ad accettare la
morte senza
opporre la ben-
ché minima
resistenza. Se
sarete abbastan-

HEADHUNTER:
REDEMPTION

FACTOR

MONOTONIA

UNICA VIA

La struttura alla base di
Headhunter; Redemption
& minata da una monoto
nia i fondo troppo mar-
cata per rendere il titolo
appetibile per il grande
pubblico.

=4 SWEET DREAMS: La piccola soddisfazione
nell'imbottire di piombo un uomo inerte da distanza
ravvicinata.

za temerari da superare tutto questo, vi troverete
fra le mani un titolo discretamente longevo,
caratterizzato da una trama semplice ma funzio-
nale, che potrebbe offrire qualche soddisfazio-
ne. In ogni caso, vista la quantita di

giochi interessanti usciti o in

dirittura d'armvo per la nostra

console preferita, vi consi-

gliamo di guardarvi intorno

e di investire altro-

ve i vostri risparmi.

Vedere Sega produrre un titolo

del genere su Xbox quando altre
ca|

bocca. Guardatevi

Troverete facilmente
meglio su cui investire.

ps ]

R

-,
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wmrens STRATEGIA

Colammente abity
che ogni an
puntamer

folto i gt
to sopral

E mezzanotte. Sul tavolo c’é curio-
sita, energia e scetticismo. Un bri-
vido di freddo lungo la schiena...
L'aldila ci sta rispondendo
Siete stanchi di condurre truppe di soldati in
{ ntro eserciti

enormi battaglie o di cor

sdinan,

dato

Ala tradizio.

_l VACANZE IN COLLINA: Un bel casolare isolato @ uno
dei luoghi che si prestano meglio a una notte di terrore...

ntrollo non &
mandi non cosi

di produ-

i, l'origina- : temente il ritmo del gioco. Certo,
no ore di pit le
sincera-

on fanno altro che rincorre
nunque da
i, I'obiettivo princi-

litd & un elemen festazior
apprezzare
ra infestare
tranquilla Grave

una manciata di fantasmi ¢
niente male. D
il ghost-tut
del gio
potersi mu e 3 K &8 A

erta disinvoltura. Ghe ’ : ;
Aaster, infatti, nasce in

ome prodot-
quindi

Stavolt

tinate a migliorare

Ina maggiore immediatezza nel
gameplay. La nostra carriera da Ghost
Master inesperto inizia comunque con
una specie di gavetta: piccoli apparta-
menti da infestare e qualche inquilino da
spaventare. Gli spiritelli a nostra dispo-

sizione hanno poteri paranormali

diversi tra loro, che vanno
ti con una certa parsimo
non rimanere nel

ose si faranno molto
difficili quando avre-
obiett

piani,

re il passag-

console. Il ville su p



>> “IN UN MARE DI PRODUZIONI CHE NON FANNO ALTRO CHE RINCORRERSI,
LORIGINALITA E UN ELEMENTO SEMPRE E COMUNQUE DA APPREZZARE”

‘ LUOGHI DI RICHIAMO

COME Tl SPAVENTO GLI INQUILINI

oA

GHOST MASTER: - ‘

MEMORIE DA GRAVENVILLE

IRONIA
PARANORMALE

no degl

Come Ghost Master alle prime armi siamo riusciti a reclutare un bel numero di simpatici fantasmi, pronti a far drizzare i capelli al fifone di turno. Ma oltre alle classiche
case da infestare, parecchi “lavoretti” dovremo compierli anche all'interno di scuole, ospedali, basi militari e perfino nelle stanze del manicomio cittadino! Man mano che si
procede nel gioco, le cose si faranno pero sempre piu difficili per l'intervento di pseudo stregoni o di medium, pronti a farvi ritornare nell’aldila.

Oltre che far sbattere porte o sollevare letti, alcuni
fantasmi sono in grado di sprigionare anche qualche
belia fiammata

) PROFESSIONE
FANTASMA

UN CAST ECTOPLASMATICO
NIENTE MALE

All'inizio del gioco abbiamo a disposizione un
numero di spiritelli piuttosto basso, ognuno
con le sue caratteristiche paranormali. Volete
qualche esempio? Il Moonscream € un fanta-
sma di resistenza, necessario per abbassare il
livello di difesa delle nostre “vittime”, mentre il
Boo @ un ectoplasma dalle “vesti” classiche,
che si diverte a rir i poveri r i
da una stanza all"altra.

E notte e il tipo sdraiate sul letto sembra
dormire pesantemente. Ma Boo € pronto a
entrare in azione

Ruotando ia visuale possiamo dare un'occhiata
anche a quelic che succede nelle aitre s :

Questi due boyscout stanno schiacciando un bel

pisolino: che ne dite di fargli un bello scherzetto?

venti o addirittura la stazione della polizia.
Parlando del lato prettamente tecnico, I'ultima
fatica dei ragazzi della Spiral House non fa gridare
al miracolo. Graficamente, infatti, tutto & molto
essenziale, con una cura non molto esaltante per
i modelli dei personaggi, peraltro animati in
maniera forse fin troppo semplicistica. La possibi-
lita di ruotare completamente la visuale, nonché
quella di zoomare, risulta, invece, molto utile e
indispensabile per scegliere quale strategia adot-
tare. Anche i motivetti di sottofondo sono ripetitivi
e fin troppo scontati. Ma Ghost Master non nasce,
comunque, come un titolo che deve stupire a
tutti i costi. Anzi, I'approccio a un gioco simile
deve e piuttosto scanzonato. In fondo, il suo
vero punto di forza & proprio quello di aver rin
una struttura di gioco vista e
sta (quella dei classici strategi-
i) e di porsi quindi come valida
alternativa a produzioni pil “serio-
se”. In definitiva, quello che abbia
0 anti & un gioco discreto,
tecnicamente non esaltante e
con un sistema
di controllo
senz'altro
migliorabile,
ma comun-
que digeri-
bile dopo
un bel po

si rispetti sar3d una sciocchezza passare da una stanza
all'altra, senza attraversare la porta.

=2 PISOLINO POMERIDIANO: Dopo una
faticosa giomata di lavoro, rilassarsi in
poltrona & la miglior cosa. Ma...

di partite. Vi & rimasto qualche dubbio su
un suo eventuale acquisto? Non vi

resta che interpellare la <1
vostra medium di fiducia i

Tecnicamente non eccezionale e
con un sistema di controllo che
richiede qualche partita dap-

, Ghost Master si
colloca come simpatica alternati-
va a giochi pil “spessi”.

Non mancheranno i vecchi e cari scantinati, con tanto
di cassettle apparentemente insignificanti, ma che a
volte custodiscono spiritelli davvero niente male.

GHOST MASTER:
MEMORIE DA GRAVENVILLE

¥ Controlli inizialmente ostici
¥ Aspetto “bambinesco”
¥ Tecnicamente niente

di eccezionale
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* 14 velll

DID YOU
KNOW?

2 Nl pamo Terminator
sharcd nelle sale cinemato-
grafiche nel 1984, sotto la
sapiente fega di James
Cameron, Stesso regista o
medesimo cast, anche per
TJerminator 2, gunto sul
grande schemmo nel 1991,
La miogia s compieta nel
2003, graze a Jonathan
Mostow e al "soprawissulo”
Schwanenegger.

e e

Ormai sembra un appuntamento

immancabile. Ogni mese, pun-

tualmente, ci troviamo a parlare
dell’ennesimo tie nella debole speran-

perché si rischia di essere ripetitivi, ma
ogni volta che un titolo su licenza si avvi-
cina alla nostra console, difficilmente ci
rimane pia del minimo indispensabile...

Diciamoci la verita,

in tutti quest
anni un per-
sonaggio
come quello
interpretato
dal buon
Schwarzy
non ha

e

trovato il giusto riconoscimento nel campo dei
videogiochi, con produzioni decisamente non
all'altezz corso anno al cinema del
terzo episodio, ha dato la possibilita ad Atari di
rispolverare il mondo “cameroniano”, con un
titolo che gia dalle premesse sembrava almeno
accettabile. E le nostre speranze sono state in
parte soddisfatte. Una volta caricato il gioco, ci
troviamo immersi in una Los Angeles post-apo-
calittica, messa in ginocchio dall'infinita guerra
tra uomini e macchine. Da questo punto di
vista, i ragazzi della Paradigm hanno fatto dav-
vero un buon lavoro, sia nella realizzazione dei
modelli poligonali dei p naggi che nella

ostr di questa grande metropoli ridotta
ormai in rovine. A livello di struttura di gioco,
Terminator 3: The Redemption si presenta
come un classico ratutto in terza persona, in
cui I'ampia opera di “blasteraggio” & suddivisa

in diverse missioni (per un totale di 14 livelli)
Ogni livello & costruito in maniera piuttosto
varia: magari si parte a piedi, imbracciando un

enorme mitragliatore, e si finisce salendo al
volo su un elicottero da guerra, pronti a

re tutta la nostra potenza di fuoco su una delle
tante creature generate da Skynet. Proprio la
varietd di gioco & uno dei punti di forza di T3,
come del resto il sistema di controllo, che &
indubbiamente semplice e intuitivo. Ma al di |a
dei pregi, il prodotto At tra comunque
anche alcuni limiti. Inna tto il gioco, pur




“UNA VOLTA CARICATO IL GIOCO, CI TROVIAMO IMMERSI IN UNA
LOS ANGELES POST-APOCALITTICA, MESSA IN GINOCCHIO

TERMINATOR 3:
THE REDEMPTION

DALLINFINITA GUERRA TRA UOMINI E MACCHINE”

) HASTA LA VISTA, BABY! 4

» COME PORTARE TUTTI | CHIP A CASA...

> REPERTORIO POST-APOCALITTICO
Ogni missi di Te 3: The Redemption ci
da la possibilita di confrontarci con diversi stili di
gioco. In molti casli, dalla classica missione a
piedi si passa a bordo di uno dei tanti veicoli
sparsi qua e la per i vari livelli. A questo punto le
cose si fanno piu difficili ma anche piu esaltanti:
dovremo infatti spingere il veicolo a manetta e
allo stesso tempo prendere la mira per colpire
magari la mega astronave di passaggio.

.1'-
‘. - L

Anche alla guida dei vari veicoli ci si accorge del
buon lavoro dei programmatori a livello di
gameplay.

Nelle session| di gioco a piedi, il ritmo @
decisamente piu lento e richiede una grande
precisione nel colpi.

re a un arsenale di tutto rispetto. abbiamo &
posizione un buon repertorio di mosse per gli

sua diversitd di situazioni, & alquanto
e, per cui le missioni potranno essere por-
tate a termine solo seguendo un determinato
i Inoltre, il motore grafico in certe circostanze
esce a reggere il peso di un esagerato tot
menti su schermo e, per esempio, nume-
plosioni in successione pro-
cano spesso pesanti rallen-
tamenti. Anche il sistema
mere da risul-
lenanti, con
na regia virtuale a
nvincente,
d
ioment stenta

PFACTOR

TERMINATOR AL 100%

Terminator 3: The

TATTICHE DI SOPRAVVIVENZA

Come ogni sparatutto che si rispetti, anche Terminator 3: The Redk ion p de il i h “distruggi
il nemico e recupera le forze”, perd con una piccola variante. Quando saremo prossimi al fatidico quanto fasti-
dioso restart, dovremo riporre il fucilone e prepararci a sfoggiare quaiche bella combo di calci e cazzottoni.
Soltanto in questo modo potremo recuperare utili celle di energia, indispensabili per la nostra sopravvivenza.

Per recuperare qualche celia di
energia, dovrete riporre mitra e bombe
ultratecnologiche: una bella scazzotata
vecchia maniera non guasta mai!

=
Anche visivamente, i proiettili
nemici hanno il loro effetto:
vedrete il vostro cyborg perdere
letteralmente | pezzi.

Una volta alla guida dei vari mezzi
a disposizione, non pensate di
essere invincibili: hanno un livello
di energia limitato!

4‘ A TUTTA BIRRA: Non solo dovremo stare attenti a -Al DOPPIA POTENZA DI FUOCO: Una volta aumentato

non andare fuori strada, ma guardate come ¢i vogliono il nostro arsenale, potremo sparare con due armi
bene le creature di Skynet... contemporaneamente.

ni su licenza, facendo a pieno il suo dovere di
“titolo senza troppe pretese” ma nemmeno sca-
dente, giocabile e godibile dall'inizio alla fine. La
politica di Atari di portarlo nei negozi a un prez-
zo ribassato (solo 29,99 euro!) ne fa, inoltre,
un gioco consigliato soprattutto agl appassionati
del film, che difficilmente rimarranno delusi. La
tanto auspicata inversione di tendenza

sembra essere iniziata...

TERMINATOR 3: THE REDEMPTION

=i AGGIORNAMENTO DEL SISTEMA: Il compietamento
di ogni missione ci da la possibilita di acquisire un tot

a seguire |'evolversi della scena principale, per
cui si pud perdere di vista il cattivone di turno
da abbattere. Facendo, quindi, un bilancio fina-
ossiamo dire in tutta tranquillita che
Terminator 3: The Redemption riesce in qualche
modo a innalzare il livello medio delle produzio-

degno del suo nome
# 3 giochi al prezzo di mezzo...
# 1 N( .‘. 'Ii

Invece che avere tra le mani la
solita licenza gettata all‘aria, Atari
i ha sorpreso con un gioco con
qualdndildh,npd-esihsdn
tranquillamente giocare e per di
pili proposto a prezzo ridotto.
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Forse non tutti aspettavano con pronta a lodare o criticare il vostro stile di La qualita grafica di Outrun 2 era tale che nes

[ | ansia la conversione per Xbox di guida. D'altra parte stiamo parlando di un sun'altra console sul mercato, Xbox a parte,

; Outrun 2, ma qui in redazione pezzo da novanta della storia dei videogiochi, avrebbe potuto riprodurla fedelmente, tanto
non vedevamo l'ora di mettere le mani creato da Yu Suzuki nel lontano 1986 e recen- che per diverso tempo un‘eventuale versione
sul titolo Sega. Finalmente il gioco tanto temente risorto grazie all'apparizione in casalinga di questo prodotto eccezionale era
atteso @ arrivato, lasciandoci a bocca Shenmue, prima, e allo spettacolare sequel rimasta nel limbo. Finalmente Sega si & decisa
aperta e andando ben oltre le nostre pil finalmente approdato sulla console Microsoft. a tentare |'impresa e, grazie alle sapienti mani
rosee aspettative! Leggete queste due
pagine per scoprire il gioco piu estivo “Perven] s

della console Microsoft... insieme a DOA
Extreme, ovviamente!!!
Chi di voi non ha mai fatto almeno una partita
ad Outrun alzi la mano! Come immaginavamo!
Tutti, chi pit chi meno, hanno provato almeno
una volta la sensazione di sfrecciare a pia di
duecento km orari su una fiammante Ferrari, in
compagnia di una
bomba sexy

QOutrun 2 risultano poco adatte allo spirito del a Roma é assolutamente fantastico, ma dovrete sudare \
gioco originale. 7 camicie per arrivarci!



: OUTRUN 2
OUTRUN 2, RIUSCENDO A PROPORRE UN TITOLO DALLELEVATA RIGIOCABILITA E,

“SEGA HA FATTO IL POSSIBILE PER ESPANDERE AL MASSIMO LA DURATA DI
> > SOPRATTUTTO, COMPATIBILE CON XBOX LIVE!”

'FACTOR

' 3 E OUTRUN
ED E LIVE!

> PER | FAN PIU ACCANITI

Fra i numerosi extra sbloccabili inseriti dai programmatori in Outrun 2, uno dei piu interessanti e rappre-
sentato dai tracciati di Daytona e di Scud Race riadattati con lo stile sequenziale dello storico capolavo-
ro di Yu Suzuki. La cosa impressionante € che, mentre le piste di Daytona 2 risultano arcade perfect,
quelle di Scud Race non raggiungono ancora la spettacolarita di quelle del coin-op, a confermare le
eccezionali potenzialita della scheda Model 3 di Sega.

I circuiti di Scud Race sono stati legati tra loro a
formare un unico tracciato a checkpoint, in perfetto
stile Outrun,

Nella parte delle rovine, la versione da sala
presentava delle flamme assolutamente splendide,
eliminate nel passaggio su Xbox.

TIRA DI PIU UN...: Nella modalita Cardiopalma &
necessario soddisfare i desideri della nostra compagna,
nella speranza di r la glusta ricor a...

4 CONTROLLO TOTALE: Affrontare le curve in
derapata ¢ davvero splendido, Il controllo in queste
circostanze @ stato studiato ottimamente.

iel team Sumo Digital, ha rinchiuso tutta la
agia di Outrun e la spettacolarita della grafica
di nuova generazione in un unico disco da inse-
> nella nostra console. Una volta avviata la
rima partita, cid che subito salta all'occhio &
eccezionale qualita grafica, replica esatta di
uella apprezzata in sala giochi a eccezione di
na palette di colori lievemente diversa (un po’
:no brillante, a essere sincer, ma si tratta di
ifferenza davvero minima) e di alcuni ral-
entamenti riscontrabili nelle missioni pil caoti-
he (ma si tratta di casi rari e isolati). | modelli
ganali delle Ferrari sono stati realizzati con
cura maniacale, tanto che ogni appassiona-
jel cavallino rampante non potra non
pprezzare questo ennesimo paradiso digitale
elle auto di Maranello. Completando le missio
jella modalita Sfida & possibile sbloccare
na quantita di modelli tale da soddisfa-
desideri di ogni appassionato,
dal punto di vista estetico
nto da quello del game-

na

play, visto che ogni auto vanta caratteristiche d
accelerazione, tenuta di strada e velocitd massi
ma diverse. Grazie a questo espediente il gioca
tore viene spinto a scegliere con cura il veicolo
da utilizzare, a seconda del proprio stile di guida
o0, nel caso delle missioni, dell'obiettivo da por-
tare a termine. Per tutti coloro che, conoscendo
| gioco da sala, temessero di trovarsi fra le
mani un prodotto curato ma dalla longevita
ridotta, possiamo dire che Sega ha fatto il possi-
bile per espandere al massimo la durata di
Outrun 2, riuscendo a proporre un titolo dall'e
levata rigiocabilita e, soprattutto, compatibile
con Xbox Live! Se la modalita Classica, le nume-
rose missioni e la corsa per la conquista della
nostra avvenente passeggera (dove a suon di
derapate e di sorpassi & necessario collezionare
il maggior numero possibile di
cuori) non vi doves-
sero bastare, la

* NOSTALGIA: Ecco lo storico schemino che riassume
I'andamento della partita nella modalita Arcade.

possibilita di sfidare fino a 7 amici in emozio-
nanti gare su Internet dota Outrun 2 di una
marcia in pil. Se le corse classiche mantengono
intatto lo spirito del titolo originale, infatti, le
partite online prendono in prestito la giocabilita
e la frenesia di quel Daytona che molte sale
giochi sfoggiano ancora oggi con orgoglio. Il
problema piti grande di Outrun 2 & quello di
essere uscito praticamente in contemporanea
con Burnout 3. Si tratta di due giochi ecceziona-
li, tra cui dovrete scegliere. Il nostro consiglio?
Cercate di prenderli entrambi. Non ve ne I__’T_]
pentirete!

Sega & riuscita a realizzare la conver-
sione di un degno rivale per Bumout
3. Nonostante I'enorme quantita di
f d ext junti, tuttavi
Outrun 2 resta comunque un arcade,
con tutti i pro e i contro del caso.
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DID YOU Il prossimo anno uscira il tanto qualcosa che succede ancor pits raramente. | cetto di "guema totale” che era alla base della
KNOW? - atteso Episodio I, con cui si con- ragazzi della Pandemic Studios sembrano aver serie Battlefield, i programmatori hanno dato
b W~ | cludera l'epica serie creata dalla saputo sfruttare 'occasione e hanno confezionato un'impronta action a un gioco che invece nascon-
) ‘-‘J“‘I’*“‘“ “’::i’f“““ geniale mente di George Lucas. Per allegge-  un titolo dawero interessante. Riprendendo il con-  de sottili e appaganti sfuma-
una pocola pane del . 9 . 117 .
A A rire l'attesa di milioni di appassionati, ecco
» Lucas. Come che LucasArts ha deciso di portarci in quel-
Y I'immenso universo che risponde al nome di
Star Wars, con un gioco atteso e dalle carat- ’
) Epsacis teristiche promettenti. Pronti a "sentire" la LONTANA! LONTANA...
strial Light an¢ Forza?
Magic? A pa Riuscire a racchiudere in un unico videogioco una 2 PIANETA CHE VAL...
: saga cinematografica complessa e di un certo Star “:“ 5‘:""‘”“ € in grado di esaltare tutti ﬂ‘imoﬂﬂl:‘: Guerre Wﬂ;m per Wﬂmm
= - o % : " zione di i ianeta, per un totale di dodici di ambientazioni prese direttamente dalle o-
spessore come quella di Guerre Stellari non & i ogni singolo pianeta, diverse ; r
> : . Si i freddi di Hoth, di dal buffi ; -
. solo quattro affatto semplice. Oltretutto prendere una licenza e 51 v ol fradd! ghinceial o Hotl, pessando et | fisechi 8 Erost ireanesi RIS )

i = A ; 4 vare alle terre desolate di T , luogo di ita di Luke Skywalk
raggy; THX 1138 pesante” e non "rimaneme schiacciati" & un

’ &

Steslan

a il q#

r

ALLA CONQUISTA DI UNA GALASSIA

- ¥ b

- % p

s ;m—.‘-;.

| R

. -
& Oitre agli spazi aperti, c’'e da esplorare anche degli Le ampie mappe di gioco vi permettono una totale

“ . - - ambienti interni come caverne e freddi cunicoli. liberta di movimento e una completa interazione con
.—l A TUTTA BIRRA: Le speeder bike sono velocissime Questo a volte potra servirvi per recuperare utilissime cio che trovate lungo il cammino: queste torrette

e utili per coprire le lunghe distanze, ma allo stesso eelle di energia.
tempo sono molto difficili da co lare.

potrebbero tornarci utili...




“RIPRENDENDO IL CONCETTO CHE ERA ALLA BASE DELLA SERIE
BATTLEFIELD, | PROGRAMMATORI HANNO DATO UN'IMPRONTA

ACTION A UN GIOCO CHE NASCONDE SOTTILI E APPAGANTI SFUMATURE"

* LA GUERRA DEI CLONL Oitre alle forze dei ribelli e
a quelle dell'lmpero, c'é la possibilita di guidare anche
I'Esercito dei cloni della Repubblica o quello dei Droidi
separatisti.

ture. Partiamo dalla modalita in single player. Tre le
scelte possibili: Historical Campaign, per rivivere le
battaglie piu esaltanti dell'intera saga con tanto di

filmati originali, Galactic Conquest, per lan-
aarci alla conquista del-

N PLAY YOUR
POSITION

> PRONTI A RISCRIVERE LA STORIA?

In Star Wars Battlefront allinizio del gioco dovre-
mo decidere da che parte schierarci, scegliendo
tra le due storiche fazioni: | Ribelli o le forze
delllmpero. A seconda della scelta, naturalmen-
te, cambiera non solo l'equipaggiamento, ma
anche lobiettivo della missione. Anche se lo
schema di gioco puo risultare alla fine un po'
ripetitivo, la possibiliita di giocare dalla parte di
entrambi gli schieramenti garantisce sicuramen-
te una buona longevita,

sto soldato dellimpero @ dotato anche di un
lissimo jet-pack: gli spostamenti sulla mappa di
\giloco saranno molto piu semplici, ma sarete un
rsaglio piuttosto facile da abbattere per le forze
pelli.

lintera galassia, e Instant Action, con cui calarsi
immediatamente nei panni di un simpatico Wookie
o di un soldato semplice delle truppe dell'lmpero.
Qualunque sia la vostra scelta, non pensate di tro-
vanvi di fronte al classico sparatutto in terza perso-
na. L'elemento strategico, infatti, ha una grande
importanza e gettarsi a capofitto nei classici "uno
contro tutti" vi portera a inevitabili e frustranti
restart. Per quanto riguarda l'atteggiamento da
tenere durante la battaglia, molto dipende anche
dalla scelta del personaggio. Quelli con caratteristi-
che d'assalto sono senz'altro pit agili e velodi nei
movimenti, mentre nei panni di un soldato sempli-
ce munito magari di fucile di precisione dovrete
comportanvi diversamente: in quest'ultimo caso vi
converra rimanere ben nascosti nelle retrovie e col
pire da lontano. Muovendovi poi sulla superficie
potrete riuscire ad accaparrarvi
7 uno dei tanti mezzi di tra-
S h sporto a disposizione,
come il mitico X-Wing o le
velocissime speeder bike.
Un altro punto di forza di
Battlefront & senz'altro la
modalita Multiplayer. La
5 Rete & un ottimo punto
d'incontro per batta-
g glie intergalattiche di
" vaste dimensioni,
ma anche tutti quelli
sprowisti di collegamento live
POSSONO comunque impu-
gnare le loro pistole laser in
compagnia di un amico. Dal
punto di vista tecnico tutto
regge a dovere: ottima la ricostru-
zione dei vari pianeti, cosl come
la caratterizzazione dei vari perso-
naggi, ognuno con il proprio
equipaggiamento. Il motore gra-
fico riesce a gestire anche situa-
zioni di eccessivo sovraffolla-
mento, con la presenza di piccoli
rallentamenti solo in casi estremi.
Veramente esaltante, ma non pote-

¢
A

- s o
-AI PILOTI IMPROVVISATE: Gli inseguimenti a bordo dei

fantastici caccia interstellari richiedono freddezza, una
buona mira e una grande abilita nei movimenti.

-J,I FILTRO MAGICO: Battlefront visivamente fa
decisamente il suo dovere, anche grazie a uno speciale
filtro che va forse a coprire qualche pecca nelle
texture.

va essere altrimenti, anche la colonna sonora, con
tutti i "classic" a supportare ogni singolo momento
di gioco. Quello che non convince appieno & una
certa monotonia che si awerte dopo qualche ora
di gioco, soprattutto in singolo. Anche il sistema di
controllo non & semplicissimo (per la presenza dei
numerosi veicoli) e richiede parecchie ore di alle
namento o comunque il superamento del dassico
e buon tutorial, che vi spieghera approfonditamen-
te i vari movimenti. Ma a parte qualche piccolo
problema, Star Wars Battlefront & un buon prodot-
to, che tutti gli amanti della saga hanno il dove-

re di giocare. .

P P i
ﬁ EFFETTI SPECIALI: Come ogni produzione di George

Lucas che si rispetti non mancano esplosioni e scene
altamente spettacolari.

STAR WARS
BATTLEFRONT

Dopo anni final-
mente in DVD la
trilogia dei mitici
primi episodi di
Star Wars. Corri
in Extra e il cofa-
netto potra esse-
re tuo!

¥ Comandi inizialmente ostici
¥ Livello di difficolta elevato

Un gran bel gioco, ottimo in mul-
tiplayer e comunque godibile

anche in singolo. Un acquisto
obbligato per chi ama la serie.
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¥ LEGENDS:
¥ STORIA DI UN
NOME

COME OGNI GRANDE
COMPAGNIA, MOLTE SONO LE
LEGGENDE CHE PARLANO DEI

SUO! PRIMI ANNI DI VITA... -

A Tra il 1982 e I'83 la compagnia non aveva
Y ancora un nome preciso. La prima scelta
di Hawkins era stata Amazing Software, un
nome che non piaceva a nessuno dei primi
dodici dipendenti ma che era stato accet-
tato in virtu dei 200.000 dollari di capitale

. [Iniziale che Trip aveva scucito senza fare
! una piega. Nell'ottobre del 1983 venne
indetta una riuni infe per trovare
‘ un nuovo nome e, tra una birra e Faltra,
' due agenti addetti al media-buying se ne
N8 uscirono con Softart, La proposta piacque
% a tutti ma non a uno deghi investitori, la
Software Art, che pose un chiaro veto.
L'addetto al marketing propose allora oy
Electronic Artists in omaggio alla compa-
gnia cinematografica United Artist e I'unica #
obiezione che venne sollevata, questa
" volta, fu che i veri “artisti” erano i pro-
" grammatori e non chi si ocoupava poi di
vendere i loro lavon. Il successivo passo a
Electronic Arts fu prati P it

T

]
P
+

po=%]



ono passati molti anni da quando,
nel buio delle pime sale giodhr e
negli angoli pitl firmosi dei bar; cen-
tinaia di mighara di ragazzi di tutto il
maondo si facevano venire le vesci-
che alle mani mulinando  come
dannati su una track-ball, pinzando-
s/ le cami e maledicendo inconsa-
pevolmente il nome di Flectronic
Arts. Sono passati molti anni e
molte sono state le piattaforme che
hanno ospitato i giochi pubblicati
sotto la sua insegna, alcuni baciati dalla fortuna
e altri ignorati. Dalla sua nascita, pic di venti
inverny 3, la compagnia & cresciuta, si & struttu-
rata e grazie ad alcuni colpi strategicamente ben
assestati é diventata il pnmo e pidi importante
publisher indipendente del mondo. G amenica-
ni tengono moltissimo al concetto di indipen-
denza, soprattutto in un settore come quello
dellintrattenimento dove ha una reale impor-
tanza laccesso alle varie fonti creative, un
ambiente controllato completamente da muit-
nazionali in grade di pubblicare e imporre qual-
siasi prodotto, sia esso un libro, un disco, un
film. O un videogioco. Si tratta di una realta dove
non basta avere denaro, contatti o diritti di sfrut-
tamento, perché questi ingredienti, se non si
fanno fruttare, non generano mai buoni risultat;
come pud confermare la Wamer con il suo
deludente Enter The Matrix. Flectronic Arts, 0ggr,
vende tantissimo e la sua quota df mercato é
lievitata perché i suoi manager hanno capito che
il segreto del successo sta nell'utilizzare le nsor-
se accumuiate per migliorare | prodotti, acquisi-
re cervelli e... seguire la comente. Questo non
significa menare il can per laia e prendere in
Biro | giocatori con operazioni di marketing che
lanciano titol con poche qualits, ma piuttosto
realizzare giochi che, facenda nfenmento all’im-
maginano collettivo, nescono a essere ugual
mente concrety, dotati di un grande impatto gra-
fico e di una giocabilits accessibile a ' tutti
Creando team specializzati e senializzando fe
produzioni inteme, la compagnia ha potuto
costruire brand forti e nconoscbill, guardando a
Orente per la pubblicazione di vere gemme
come  Ominusha e Resident  Evil
Strategicamente, pur non facendo mancare gl
investimenti sulla stampa specializzats, EA pre-
ferisce mvolgersi alle grandi realts come |
network ' radiofonici o televisivi affidandosi a
testimonial noti anche a chi non pratica i video-
giochi coinvolgendo nelle sue realizzazioni atto-
n e musicisti tradizionalmente estranei a questo
mondo. Ultimi in ordine di tempo i Black Eyed
Peas e i D-12 di Eminem, | prirmi coinvolti nefla
compasizione della colonna sonora di The Urbz;
Sims in the City e i secondi testimonial del
secondo episodio di Def Jam. Nel 1997 perd, le
cose stanno in modo leggermente diverso. Pur
essendo gia usata dal limbo delle compagrie
che cercano di imporsi, EA non ha ancora gua-
dagnato le dimensiom odieme e da un paio
danri “dona” gl sport amencani per antono-
masia (football, basket e hockey) in titoli senali
che hanno notevole successo grazie all acquisr-
zione di licenze finalmente complete, senza
buchi nei roster delle-squadre e una qualita otti-
ma per lepoca. E anche lanno che segna il
primo colpo grosso di mercato, con l'acquisizio-
ne deila Maxis (Sim City fings a bell?) per la bel-
lezza di 125 miliory di dollari. Ma i videogiochi
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tecnologie che si vanno affenmando (come dargh
torto? Impossibile resistere alla malia dei nuovi
& specchietti rotondi col buco in mezzo...), nell'alba
§ dell'affermazione del CD-ROM, WM. Hawkins Il
lascia Electronic Arts per fondare una nuova com-
pagnia. Objettivo della neonata entita, quello di
realizzare una console mai vista prima i cui giochi
avrebbero girato sul nuovo supporto. Nome delia
macchina e dell'azienda: 3D0. Un'idea niente
male, in teoria, che ha dalla sua anche il suppor-

L SUE GIU PER
‘o BEVERLY HILLS

‘,‘% MISERIE E FORTUNE
« 4" DELL'UOMO CHE HA INVENTATO

NOVITA SOSTANZIALI oy L
1 # LINDUSTRIA

B Uscita: Disponibile B Sviluppo: EA Canada Sy 3 " A dispetto di un nome che non sfigurerebbe

- , tra i personaggi di Baywatch o Harry Potter e : e .
[_r dizione targata 2005 di NBA Live non si fa notare unicamente per il supporto al servi- SR RTEEEraes impressi con Bruce r::;::;;;ﬁ;:;g de"::z;:r::p::f;? ,Zf,iffﬁf 3
zio Live (quale titolo piti adatto?), ma anche per il carico di novita di rilievo che la Campbell (I'Ash di Evil Dead), WM. Hawkins Il

molto inferiori rispetto a quelle di Nintendo e
Sega, una pacchia per gli sviluppatori. La coper-
ta, pero, e troppo corta e maigrado investimenti
@ partnership prestigiose come quelle di AT&T,
Matsushita, MCA, Time Wamner, senza dimentica-
re gii amici che ha ancora in EA, la console esce
con un cartelfino agghiacciante: “700 dollari”,
praticamente il triplo dei vari aversari. Sony,
SEGA e Nintendo, nel frattempo, cominciano a
suonarsele di santa ragione e il timido 3D0 fini-
sce per prenderie da tutti per via deil’'unica porta-
Joypad (1), il catalog fittico, la diffusione risibi-
fe e owilamente il prezzo inarrivabile. Malconcia e
con pochi tifosi dalla sua, la console di Hawkins
giace esangue all’angolo. E il 1996 e la nuova
¥ console muore uccisa dalla scatoletta della Sony.
Ma il coraggioso Trip, che non ha ancora subito

I'affronto piu grande, si ricicla e 3DO diventa un
team di sviluppo. Lultima e piu dolorosa pugnala-
ta gl giunge proprio dal suo ex-collega, ora diven- -
tato uno degli vomini pia potenti della Terra di
Mezz... del mondo. LXbax pone fine, df fatto,
all'esperienza 3D0 e con un rimpianto grosso
quanto il flusso di 20 milioni di dollari

che dal suo conto personale vengo- .
no versati in quello dell azienda, 4
Hawkins chiude la compagnia nel  §

2003. A oggi, lo sappiamo
felice CEO della
Digital Chocolate,
impegnato in una
serie di progetti
legati all'intratteni-
mento su cellulari,
anche se mancano noti-
zie certe sui prodotti e
sulle date d'uscita. Rags
to riches or so they say...

caratterizza. Chiunque, infatti, fosse pronto a criticare NBA Live 2005 dicendo che nulla i e s
offre in pit rispetto alla scorsa stagione dovra ricredersi poiché, oltre alle nuove imple- :;fm::;:;gf £ Wmﬁm;;m“
mentazioni della mo_dah[é Freestyle, al gioco senza palla, alla nuova Intelligenza : pronta odierna. Laureato ad Harvard Magna
Artificiale che complichera notevolmente le ¢ sia in attacco che in difesa, NBA Live = i e e et rer R e L
2005 toma a regalare tutte le emozioni dell’All Star Weekend. Dalla partita tra le rap- SRR TR R IUR R B R v
presentative di Est e Ovest fino al Rookie Challange, dalla gara del tiro da tre punti a R R R
quella delle schiacciate, i momenti migliori di questa tre giomi di follie con la palla Y i deaka (i Baii. (sl LU T wiam-

= 4 dona la compagnia della Mela per fondare ia
a spicchi sono tutti presenti. A farsi notare & proprio la gara delle schiacciate, final- L R R O
mente resa in modo completo grazie a un sistema di controllo che senza essere cosi puo sembrare una cosa da niente, ait-
troppo complesso riesce comunque a regalare grandi soddisfazioni. Finalmente AR R ERe R RN e TR g RN e
sara dawero possibile dirigere tutti i movimenti del nostro prescelto che, in al timone, la sua creatura scaia le classifiche
base alle sue statistiche, potra esibirsi in movimenti pits o meno complicati £ VRIS, TINTR N TG COe L)
UT'lﬁ:enone di realismo ben callb'rata e investe anche il gameplay “norma- :gmc;umﬂmm z:':z:hfze
le’, riproponendo comunque lo stile spettacolare delle stelle NBA pili note. A e gy S A
Sicuramente una delle edizioni pil riuscite di NBA Live.

| EA worLDWIDE

TUTTI GLI STUDI PROPRIETARI
IN GIRO PER IL MONDO...

Con un'owia prevalenza delle sedi poste QUANTE FMV IN UN Glmo SPOR“VO

all'interno dei confini statunitensi, va ricorda-
to come Electronic Arts abbia installato vere
e proprie basi produttive anche in Inghilterra,

B Uscita: Disponibile B Sviluppo: Tiburon

| football americano da noi, salvo cicliche fiammate che scaldarono i cuori degli appas

Canada e persino in Australia, dove hanno 2 ot K i g1
sede ben due team di sviluppo che lavorano cavallo tra gli anni ‘80 e i primi "90, non ha mai attecchito definitivamente a dispetto di una .
PR A2 e o AT A lega che ben figurava in Europa. Malgrado tutto, qualche amante di questo vero sport americano ¥ -Ea 5? g
ci di Austin in Texas, quelli della Origin ex ancora & rimasto, e Madden 2005 sembra essere diretto proprio a chi non riesce a dimenticare Joe Vil b o
/ -

feudo di Lord Eritish e quelli df Vancouver Montana e oggi si scalda per Rohan Davey o J.T. O'Sullivan. Tutti i colossi della lega americana sono
,:::;:::r;e;ﬁ;?ﬁ:ﬂﬁids?;omr: stati riprodotti con fedelt.'a. assoluta grazie allo splendido lawl)r‘ del comparto grafico d‘:'|-|v_| Iibunjn, ma
[P P A—————eal NOn © certamente questo il fulcro di Madden 2005. Oltre all'update grafico, anche le animazioni e il
mo lavoro svolto dai Tiburon con la serie gameplay sono stati rivisti e il gioco sfoggia ora ben 150 nuovi tackle e un'Intelligenza Artificiale nuova di
Madden. Una menzione speciale va sicura- zecca, molto pili reattiva in difesa. Tra le peculiaritd di Madden 2005 spicca una nuova opzione che fa il
e R R L Ll verso alla realta. Non solo potrete creare il vostro giocatore di fantasia, ma persino il tifoso ideale, uno di
""?‘m"a’e "',f"'”{f’,e'f”‘?nm Seng ‘7’ quei pittoreschi pazzi su cui le telecamere delle varie reti televisive americane indugiano durante gli inevita-
stampe SE;,-Z,;ZQM Em;i'ha sede?;pzr- bili tempi morti delrlerpartnc e su cui le stesse tclut:amere del gioco non mancheranno di spendere del
to addetto alla localizzazione dei prodotti nel tempo. Dal punto di vista strategico, il nutrito “libro dei giochi” del mitico Madden presentera la consueta
nostro Paese messe di schemi a disposizione, offrendo un ampissimo ventaglio di scelte ai coach virtuali

p o=
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stanno andando forte anche in Europa e fanho
successivo EA apre due sedi operative di sup-
porio alle vendite, in Svizzera e in Austria, Allo

“GER wm Ds e S i ko s seckllenck:
Virgin: Interactive  Entertainment s Westwood
Interactive e il suo brand pitr forte, quel
Command & Conquer che ancora oggi occpa

un posto spedale nel cuore di moltr videogioca-

COME SI FA A MIGLIORARE UN GIOCO DI GOLF? for Comtu, quin, fimando un conttto

otto anni con Ja FIFA un atto epocale che di

B Uscita: Disponibile B Sviluppo: EA Sports fatto spacchera in due il monde degl appassio-
nati di caleio su console. Il biennio successivo
L A domanda deve essere stata posta non poche volte agli sviluppatori della serie Tiger Woods, che da qualche segna anche l'inizio di un ciclo del quale ancora
anno sembra aver raggiunto la perfezione virtuale. Una volta che tutti i green pili famosi sono stati replicati in non si vede la fine, con il primo milione di copie
maniera cosl precisa, ogni sfumatura di swing & stata catturata dal codice, era infatti impossibile trovare qualche area vendute da Sim City 3000, la firma di un con-
del gioco sulla quale intervenire ancora. Giocoforza sorvoliamo sull'adeguamento grafico e i piccoli aggiustamenti di tratto stellare con Michael Jordan che portera fa

sene EA Sports a essere lunica a presentare
ufficialmente Arr Mike, 'acquisizione dei dintti o
sfruttamento del motore grafico di Quake I
Arena per lo sviluppo di diversi titoll; incluso 'ac-
camato Amernican’s McGee Alice (da notare
un'altra  collaborazione incrociata, con Chis

fisica e meteorologia, ma la dinamica del golf non poteva certamente cambiare. Per questo, probabilmente, Tiger
Woods PGA Tour 2005 DIESE!"&B piccoli toachi che rendono il gameplay pitl ricco e preciso, come linfluenza e
limportanza che riveste la posizione dei piedi rispetto alla pallina. A tutto questo si aggiunge un ricco editor di
tracdati che sembra fatto apposta per solleticare la fantasia del piti malato golfista e la possibilita di sfidare le
vecchie glorie del passato. Un titolo per gli appassionat di questo esdusivo sport.

“_&.

NHL LIVE 2005

IN I'I'AIMVENDERASOLOAMERAMEMM, PERO...
B Uscita: Disponibile B Sviluppo: EA Canada

Wrenna dei Nine Inch Nails a comporre: la
colonna sonora), e The World Is Not Enough,
basato sulla prestigiosa licenza di 007, If 2000 &

perd un anno crudale: la Maxis nlasca’ The

Mu'uardc l'esperienza e la gestione off-the-ball da FIFA (qui rinominata Open Ice Sirmns, il gioco che con oftre 64 milioni df copie
Control), la tredicesima edizione di NHL Live lascia pochi dubbi sulla sua qualita. vendute in tutto if mondo bruga ogni record
aspetto relativo alle migliorie grafiche pud essere infatti lasdato in secondo piano gra precedente. Il famelico marketing di EA virice la
zie alfintroduzione di un nuovo motore grafico che enfatizza le accelerazioni e I'iner corsa alle licenze, aggiudicandosi quella di Hamy
zia; questi elementi, combinati con un ridefinito sistera di movimento e rilevazione FPolter e della trlogia cnematografica de:: Il
lelle collisioni che pemmette ai giocatori di pattinare allindietro come nella realta, Signore degli Anelli, dividendo poi il suo brand

in tré etichette: FA Cames, EA Sports ed EA Big.
Allesordio con 55X la linea Big si guadagna
immedistamente 5 premi delfAcademy  of
Interactive Arts and Sciences, inclusi-quelli per
Console Game of the VYear, Outstanding
Achievement in Visual Engineenng, Outstanding
Achievement in Gameplay Engineenng Racing
Game of the Year e Sports Game of the Year.
Ormai la compagnia @ diventata un colosso con
fatturati strabiliant; ma nel panel delle console
presenti sul mercato manca ancora alfappelio il
mostro di Microsoft.: Fedeli alla linea; i manager
df EA stringonio immediatamente rapporti con la
casa di Redmond ed entrano a far parte
dell’Xbox Advisory Board (XAB) come membri
fondatoni. "Electronic Arts & considerata l'azien-
da leader a livello mondiale nel settore dei
videogame"” si affietta a dire Robbie Bach.
supporto che offiira a Xbox contnbuird ulterior-
mente a rafforzare la nostra piattaforma sul mer-
cato. Sono certo che Electronic Arts sard in
grado di offrire ai giocatori espenenze ludiche
mai viste pima’:. Malgrade la sicumera di Bach
circa un futura df relazione e di scambio e la for-
nitura di ben 500 kit di sviluppo, le relazioni tra
i due golem delfintrattenimento non: vanno
oltre il catalogo, perché quando Microsoft lancia
i senvizio Live, Electronic Arts: nicchia: non par-
teciperd, e i suoi giochi non offriranno’ alcun
supporto allinpavativo sisterna di gaming anll-

bera moltissime opzioni difensive e offensive, allargando i confini del gameplay.
Tutte le altre opzioni, Dinasty mode incluso, che permette di assumere il ruolo di
in general manager accedendo a tutte le decisioni che contano (prezzo dei
iglietti, trattative di mercato e cosi via), sono al loro posto per il gioco di hockey
il sofisticato e giocabile disponibile sul mercato.




B Uscita: Novembre B Sviluppo: EA Big

l'interno del ribollente calderone dei titoli dedicati al wr

Jue anni, ha tentato di d\ftingm‘r(u dal mare m
S

| RISULTATI
FINANZIARI

UN 2004 RICCO DI
SODDISFAZIONI PER EA

Secondo il riassunto finanziario diffuso dalla
Reuters, nel trimestre conclusosi il 30 giugno
2004, i ricavi di Electronic Arts hanno raggiun-
to i 431,6 miliardi di dollari con un incremento
rispetto allo scorso anno del 22%. Piu interes-
sante é il guadagno netto che ha fatto regi-
strare addirittura un considerevole 32%,
incrementando I'utile di oltre 24 milioni di
dollari. I ricavi sono stati spinti dalle ven-

dite di Harry Potter e la Camera dei

Segreti, dall'ultimo capitolo de Il Signore

degli Anelli e dai titoli della serie Madden
2004. Per quanto attiene all’'utile netto,
invece, lincremento della peroentuale

riflette il migh
che provengono dalla riduzione dei Gasrr

DEF JAM: AESET
FIGHT FOR NEW YORK

agnum de. mnlx su licenza
L
a collante tra i van incontri e non te
0, il titc

BOTTE DA ORBI AL RITMO DI RAP
- g Def Jam: \

sistema di combattiment

egh

lle varie federazioni ufficiali,
iva un approccio diverso al gene

carattenzz

e tanto di design (un

soffriva ugualrr
sistert ;
appena sfumata tra i vari personaggi) quanto proprio di
trama che, forse troppo lineare o scorrevole, passava in
o piano e non riusciva a raggiungere l'obiettivo
to della centralita. Per Def Jam: Fight for New
York gli swiluppatori hanno evidentemente
ro delle critiche - postume, per la
ioco venne accolto
e da video-
3I0C itando approccio e
inserendo differenze di vario peso. Se
non si & infatti lavorato tanto sulla
forma (sono state mantenute
alcune caratteristiche proprie di
Vendetta come la presenza dei
rapper piti famosi e dei loro
me colonna sonora origina-
>santemente

ito intervenire
ma di combatti-

sulla sostanza rivedendo il sis
mento, l'ambientazione e la relativa quanto
nuova interazione con esso. Qui sono le diffe-
renze pil chiare, tanto che il passaggio di
dimensione da un gioco di wrestling vero e
prio a un pill generico picchiaduro appdﬂ.' in
tutta la sua intenzione. | pe
infatti, saranno divisi in ¢ mqm,- (at
ne principali che S
tili di lotta e che spaziano dallo
t-fighting al kickboxing, dalle arti marziali alle tecniche di
che per la rappr

nclusi nel roster e la possibilita di “costruire” il p
che potrebbe
B

in quello ct
co partecipa e,

strex
rende comunque equilibrato un ipotetico match tra un v
tipologia di awversario si ha a che fare, diventa quindi essenziale e il sis
ché battimento si spx )
d della Grande Mela. Il pi
.ntundenrl \nﬂuendo direttamente sull'andamento del ma!(h cosi come
otranno

no il tereno dello scontro

dare una mano o

mettere nei gual. A
0 punto
solo da ren

perfetta l'opera delle tele-
ita ancora di

ere ottimizzata, e Def Jam: Fight for

York potra essere considerato una gus

altemativa ai prossimi picchiaduro storic dei quali
rsario diretto..

certamente, sara un a
.

o dei

fi, 200w

Si S
tra gli stili sono sensibili sia per I'appeal
-omandi presentando un buon ventaglio di opzioni a disposizione rispetto al titolo precedente. Considerando gli oltre 60
fio wrestler, la varietd non manca. Latitz
attimento,

un‘altr
iuta oppure ostacola i

altri fatton esterni come le fiamme che delimita




ne. Latmosfera si fa tesa, oggetto def con-
tendere le royalties, non si capisce infatti ¢y 5
fe dovra pagare & chi e in che misura. EA fa &
spaflucce e, forte com'é del supporto online
garantito ai giocaton PC (EA Sports e gii shooter
tipo Battlefield 1942 o Medal of Honor), conta
di potenziare e adattare il suo personale sesvizio
di gioco online alle console. Non nusciré mar a
raggiungere la perfezione e le funzionalits del
Live né. soprattutto, a raccoghere lo stesso
numero dr contatti in relazione alle copie ven-
dute dei suor giochi. Con [E3 2004 alle porte
EA ha fatto ultenion passt avant], ha acquisito la
Chiterion di Alex Ward dal gruppe Canon Europe
e pubblicherd Bumout 3, ha lancato l'online di
The Sims niasciando penodicamente espansio-
ni per la sua versione offfine in attesa del secon-
do capitolo, & passata alla cassa nscuotendo le
cambiali di Harry Potter e de Il Signore degli
Anelli, ma ha anche incassato la pioggia di criti-
che su FIFA, segnale che il popolo dei calciatori
virtuali & cresciuto e vuole qualcosa di pity di
una grafica aggiomata. Linaspettata
decisione di Microsoft di sospendere
la sua sene sportiva XSN, unita alla
mancanza di gossip su una possibile
presentazione dellXbox 2 a Los
Angeles, puzza di brudato lontano un
miglio e la conferma amva puntuale. Il
matrimonio eéra  solo - rimandato:
Flectronic Arts va sul Live dopo due anni,
volente o nolente, e la montagna ha partori-
to il sue proverbiale topolino. In questo con-
fronto viene da chiedersi chi ha vinto anche se,
una volta tanto, sembra evidente che siamo noi
giocatori a poter' beneficiare del megho. If

FIFA FOOTBALL
2005

. LA SFIDA CON PRO EVOLUTION SOCCER E GIA INIZIATA

=
’) B Uscta: Novembre B Sviluppo: EA Canada

| anto contano i numen? AllElectronic Arts se lo chiedono spessa e dando un'occhiata alle
DU dassifiche di vendita, ogni dato sembra annualmente dare ragione alla politica di merca-
S to del colosso americano. FIFA & uno dei brand pils venduti in questi ulimi died -
anni, al di |a di critiche e di rivali piti © meno validi. Senza pensare che fino a que-
sto momento, il prodotto EA ha rappresentato la scel
ta per tutti i possesson di Xbox che amano il caldo
Ma da quest'anno d sara un rivale in pit, quel
PES osannato da tuth | vostn amia “playstationa-
§ 1", per un confronto che si preannunca piutto
sto incandescente. Proprio per questo il team
canadese di EA, responsabile delle passate
edizioni, sembra essersi preparato a dove-
re e sta confezionando tutta una sene di
novita piuttosto interessanti
Cominciamo innanzitutto dal sistema di gioco.
Secondo quanto rilasciato dai programmator, ¢ sara
un innovatvo sistema di passaggi di
dera le azioni mc
il pallone, si potra effettuare un passaggio al compa-
gno vidno o aprire “al volo” il gioco al terzino che si
sta smarcando sulla fascia oppure rendere vano il
pressing awversario con una fitta serie di passaggi:
§ insomma, potremo giocare la palla in qualsiasi direzio-
ne, per una libertd d'azione che dovrebbe fara sentire
maggiomente tutto il “peso” della partita. Sempre in virtdl di un
b - miglioramento del con il match, il team di sviluppo sta
\ R Corcando di trovare il giusto equilibrio tra la necessitd di un gioco
! % disquadra e la 5pc" olarita delle azioni in solitano. A'wche il
tanto discusso “Off the Ball” (che consente di muovere i giocatori non in possesso di
palla e di scegliere il destinatario del passaggio) dovrebbe essere nipresentato, ma in una
nuova veste tutta da vernficare, Come modalita di gioco, oltre allintroduzione del Live,
saranno confermate quella Camera e con molta probabilita ivedremo anche il sisterna
Football Fusion, che permetteva di giocare con FIFA le partite del manageriale Total Club
Manager. Naturalmente non manchera I'ennesimo aggiomamento delle animazioni, con i
van Shevchenko, Morientes e Viera a fare da “cavie” per il mation capture e le migliaia di
jati e informazioni su squadre e singoli giocaton. Il tutto avra limmancabile taglio televi
v, con inquadrature da vane ango-
azioni, replay personalizzabile in toto Gu UL"MI COLP'
e il clas duo di telecronisti a
commentare ogni singola azione ACQUISTATA CRITERION, MA
(chissa quest'anno a chi toc- NON SOLO... Presidente John Ricatiello se n'é andato da
-herd..). Come vedete, quindi, di qualche tempo, ma non prima di avere reso la
ime al fuoco sembra esserce- [N N compagnia praticamente inattaccabile, pubblica-
1e dawero molta. Soltanto il portata a casa lintera software house inglese to il gioco piGvenduto nella breve storia dei
campo, perd, potra dardi le Criterion. Oltre a realizzare giochi come videogiochi e aver assicurato ancora @ lungo

pnma, che ren-

{,

to it realistiche. Una volta ncevuto

-.'.

rispos te che noi tutli attendia- R R e R e una posizione df preminenza grazie a contratt d

no. Una cosa sola & certa: ﬁ" nel RenderWore, in ""‘:‘:""m creato licenza che sono lungi daflo scadere. Per FIFA si
| daquestanno per lo scu- PSSR S, de’;,uo thtodl, :r: paria del 2008, ma nessuno dubita del ninnovo,
detto sard una lotta a due... [T R, TR P la tilogla cinematografica de Il Signore degli

infatti Sony, Rockstar (con Grand Theft Auto), ? Anelli potra essere sfuttata ancora per sette
Konami, Activision e Ubisoft. Con questa anni, Harry Potter non si discosta di molto e il
mﬂﬂ;mmmmmxﬂodenmw ! brand EA Sports potra contare ancora a lungo
RenderWare essere ¢ rafr "
i e S sui marchi ufficali defie leghe amenicane. Per
’“I "“"”""" "" compngs u e ogni dstributore italiano EA & un sogno, bene lo
Bochi per le console next-generation. | & - sa Leader che grazie alla distribuzione di alcuni
Come se /acquisizione di Criterion non suoil prodotti ha incrementato di oftre il 300% il
:::rsse. WmMs ha anche suo fatturato nspetto allanno precedente (faltra
(1] con lo s fore | L &

"“"""’ marmde‘ nu : parte del catalogo ¢ nelle mani di Halifax) e
""""’ phoss e e meglia_ancors fo sa CTO, il distabutore bolo-
Presto vea Ia luce anche su 2 gnese che dopo aver perso fillustre cliente &
Xbox. L'accordo prevede la col- slata costretta ad abbandonare if mercato dei
laborazione tra EA e Crytek per videogiochi. Electronic Arts & qui per restare con
realizzare un nuovo franchise oA i suoi pregi e i suoi difetti che tuti conosciamo,
m;:gxnfegaraow o fidni ] ma nsperro a tanti a.'m' publisbe_r € nuscita a
'"" s s €A oeh i mﬂendo i R &t imporre ai suoil prodott un buon livello qualita-
assumere il monopolio totale del mercato occidentale! - tivo e una riconoscbilita che manca altrove,




Linee invisibili ad alta velocita collegano finalissima di Zurigo, prevista
milioni di Xbox tra loro. Ora & giunto il per il 19 dicembre. Le date

momento di viaggiarci attraverso... delle eliminatorie europee
vanno invece dal 20 di

novembre per quella di
Londra all'11 di dicembre per
Berlino, passando per il 4
dicembre in occasione della
fermata a Parigi del tour. Gli
¢ eventi, vista I'esperienza dei
colossi coinvolti nell'opera-
zione, saranno organizzati
come al solito al meglio e non prevedono unicamente le intense eliminatorie,
ma offri anche l'occasi per giocatori e curiosi di incontrare le star del
soccer mondiale che organizzeranno veri e propri training camp tra un incontro e
I'altro regalando un po’ della loro tecnica e svelando qualche trucco (speriamo
non sul gioco virtuale ma su quello reale!). A questo si aggiunge anche la possi-
d g bilita di scatenarsi al ritmo dei migliori deejay europei che presteranno la
e o 7 loro opera nelle varie serate ma, a quanto pare, le sorprese non sono
ancora finite, anche se tanto alla Microsoft quanto in Electronic Arts
le bocche sono rigorosamente cucite. “1 nostri fan ci domanda-
vano la possibilita di ampliare il raggio dell’esperienza ludica
- e della sfida legata alla serie FIFA e questo evento é stato
organizzato proprio per loro - dice Jan Bolz, Vice
Presidente Marketing e Vendita di EA Europe - e
abbiamo voluto celebrare in modo adeguato l'avven-
to del Live per il nostro gioco di calcio, combinando le
emozioni che pud dare virtualmente con la possibilita di
testare le capacita reali dei vari videogiocatori grazie ai tor-
nei che organizzeremo nelle varie locazioni”. Al vincitore, il
titolo di FIFA World Player consegnato 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 apripista alla consacrazione definitiva di
Xbox nel 2006, quando la console Microsoft sard nominata piattafor-
ma videoludica ufficiale del Coppa del Mondo di calcio che si svolgera
in Germania.

UNA GROSSA SORPRESA PER TUTTI
GLI APPASSIONATI DI CALCIO SU XBOX

er festeggiare al meglio I'ingresso dei
Pmoli marchiati EA Sports nella scuderia dei gio-

chi che supportano il servizio Live, Electronic Arts
e Xbox hanno fatto squadra con la FIFA organizzando il
primo campionato del mondo di calcio virtuale: la FIFA
Interactive World Cup. Per partecipare alle eliminatorie
& sufficiente possedere una copia originale di FIFA
2005, essere abbonati al servizio .
Live e registrarsi su www.fifainte-
ractiveworldcup.com a su
www.xbox.com. La prima fase del tomeo, quella delle varie elimi-
natorie regionali, & infatti prevista proprio online e fa da preludio
al girone di semifinale che vedra ben nove eventi organizzati in
tutto il mondo. Per quanto attiene all'Europa, ben tre saranno le
tappe di questo FIFA Interactive World Cup che vedranno i
migliori giocatori del Vecchio Continente giocarsi I'accesso alla

 IL CALENDARIO

Johannesburg - Sud Africa - 23 Ottobre Seoul - Corea del Sud - 30 Novembre

LE ELIMINATORIE IN GIRO PER IL MONDO R Tk A e Pt e - Ebemive

B Con inizio 18 di novembr, i FIFA Interactive Word Cup prevede d concludere le eiming- 1 de Janeiro - Brasile - 6 Novembre Besing - Gesnania - 11 Dicesmbre
torie sul servizio Live entro il 20 dello stesso mese, dato che di | a pochissimo comincer il Sydney - Australia - 13 Novembre Zurigo - Svizzera -

tour mondiale delle eliminatorie regionali. Se avete intenzione di viaggiare per inseguire il colo- Londra - Inghilterra - 20 Novembre (FINA!.! MONDIAL]) #:

: rato circo del primo campionato del mondo di caldio virtuale, ecco il calendario completo! 19 Dicembre

e ssampentd

UNA FINESTRA SUL. MONDO PLUILSANTE CHE CRE-
SCE INTORNDO A XBOX LIVE: CURIOSITA. EVENTL
INTERVISTE E TUTTO QUELLDO CHE C'E DA SAPERE
DEL MONDO DEL. NETGAMING TARGATO XBOX

SERATE LIV
I SERVIZIO LIVE PRESENTA
IL SUIO CALENDARICO E FA INCETTA O LITENTI

SUCCESSO L. SEMESTRE

PROMOZIONALE XBOX LIVE
- primo aprile 2004, si & on |




GUAI PER | SERVER DI ELECTRONIC ARTS

LACCORDO CON MICROSOFT NON E MAI STATO TANTO NECESSARIO

W Malgrac rdo con Microsoft, Electronic Arts ha mantenuto in vita | suoi server di gioco che recen-
nunque andati incontro'a qualche problema., In occasione delfuscita amencana di Bumout
etta a bloccare la connessione i server 3 causa dellincredibile mole di bug riscon-

oni che terminavano inopinatamente per andare a lobby perenne-
to inaspettato, sembra proprio che non ne sia andata
luzione dei pri i che sono stati eliminati in poco

bene una! Lo stop & stato tempestivo quanto >
comere sul filo. Con il Live questo non & mai successo:

tempo, lasaando le linee libere e i
un alfro punto a favore messo a segno da M

IL LIVE ANCHE PER PRO
EVOLUTION SOCCER 4!

UNA “BOMBA”’ ATTESA DAGLI
APPASSIONATI IN PERFETTO
MAURIZIO MOSCA-STYLE

mo appena fin
oni ufficiali, che D

FABLE UNA INTERA SERIE?
/OCI DI CORRIDOIO SI RINCORRONO SENZA SOSTA...

¥ Mentre i soliti bene informat
onati al Live e le notizie cf
Wolyneux come fortemente ridime:
" si & lasciato scappare che se il it
Jentare, un domani, addinttura une
e a Peter interessa pits accog
di criticare questa possibilitd, ariche in considerazione del fatto che il supporto Live
be consentire di creare mini server dedicati che ospiterebbero dei mondi pemma-
=nti. Da chiarire e verificare la notizia che vorebbe queste realta altemative accessibili
0 a quattro giocatori per volta, d comungue comunicare attraverso la cuf-
el Communicator. Intanto gustiamodi il Fat 3 (offine), con la speranza di un
imo download (Fable 1.5) con i primi fix

affrettano ad annundiare possibili download per gl
ce vorrebbero il potenziale capolavoro di Peter
nano a diminuire, i “genio al lavo-
accolto da critica e giocaton potrebbe

DLIALILCHE RISLILTATO
NLIOVI TORNE!I NASCONCL
VECTCH TORNE FINISCOND .

L3 matncola AdM vince il tor
Brganizzato da Everyeye con s
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diirante tutto il cammino. Sconfitt in finale gh XxX,
1812 | Patnot-X, che dopo il secondo posto nella .
pma manifestazione si confermano al vertice |
Quarto posto per i Red Devil ‘
Kaifiac King of the Kill con 163 tacche, seguito da
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lancio anche Bl
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eguitl dai =19 on Tnnity & Max Power. Terzi a pan merito i due

hio e Fikkio con SI Smudge It

nia compaosti da al joker e superpinoc
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LA CLASSIFICA DEl
Pill GEOCATI

Nell'ultimo mese

1) Tom Clancy’s Rainbow Six 3
i 2) Tom Clancy’s Pandora Tomorrow
| 3)Toca2
| 4) Ghost Recon Island Thunder
| 5) Full Spectrum Warrior

Difficile fare una vera e pr

y valutazione del

DISPONIBILE
L'XBrX o
| VIDELD CHAT! o

dato ot

e il loro awento non ¢
State in campana!
| VERSIONE NTSLC ..
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ante il Live & andato 1 ia invece il ¢

appone a godere del pnmo lancio
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di una videocamera per I'Xbox, di un
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sochat effetts me e

) lIz\‘L,
1 musica e persino ben




' Lo spazio dedicato alla "prova su strada" dei e "

migliori giochi compatibili con Xbox Live ma o
| anche a tutto gquelio che c'e da sapere sul
' mondo dei download reperibili imn Rete. Tutki i
segreti dei giochi pia amati dai netgamers. e
Features pilo esclusive 2 molto altro ancoral

NINJA GAIDEN HURRICANE PAC

HAYABUSA TORNA IN AZIONE

e abbiamo parlato tanto, vi abbiamo mostrato
N decine di immagini spettacolari, lo abbiamo atte-
so con tutti noi stessi e, finalmente, I'hurricane
pack di Ninja Gaiden & armrivato, in concomitanza con la
nuova prova del Master Ninja Tournament. Per prima
cosa & necessario dire che, una volta scaricato, il conte-
nuto extra dellhurri-
cane pack non modi-
fichera il gioco origi-
nale, ma creera sem-
plicemente una ver-
sione alternativa da
giocare tramite I'op-
zione Xbox Live. Se
vorrete tomare {Il vec-

ANCORA
PIU NINJA
OLTR,E OGNI LIIMlITE__

chio stile di gioco, ¢

amenti apportati dai program-
amni :*\'pﬂmhti\ fino ad am-

) per Ea vendena sfog
AJlU uno & completamente ine
rosso capace di far sembrare il proc
Vg, si pud |nf.m| optare per il pi
Deac
gono le nuove armi, tutte dotate di un set di mos
z ompleto e altamente coreografico, perfettam.
mate'con il resto del gioco. Al di la delle modifiche estetiche, tut-

tavia (che coinvolgono anche un ben piti nutrito par(,o di awve
sari), dé che colpisce fin da subito

la presenza di una nuova, utilis

mo in modo pill approfond

il importante li recu-
iata dai nemid e, in

vano trovare surCa

legno, che ora deve essere
bei). Tutto questo rende

oggetti da acquistare (fra cui 1p!r any

quelle delle tecniche). Se a questo aggiungia

ficolta assolutamente folle (per supera

versione originale ormai completavamo a occhi o

dowvuto provare almeno una dedna di volte), dove.al posto dei
ninja marroni troviamo quelli bianchi, al posto di queth bianchi i
nen e cosl via a scalare con le nuove creature (come i demoni-
gatto), ecco che ci si

trova di fronte a un

gioco completamente

nuovo, capace di offrire

la sfida giusta per | gio

catori pil) esigenti, ma di

perdere per strada i fan

meno accanit. Noi lo

adoriamo anche «
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FORMULA ONE 04™. FAST AND FAMOUS.
Raggiungere il tetto del mondo della velocita adesso é possibile. Comincia dal| VELOCITA’ eaee

basso con le scuderie minori o lanciati subito nel grande circo della Formula ;
S i S S50 ABILITA
Uno. Veri circuiti, vere macchine, veri piloti, vere emozioni. Tutto questo e

anche la possibilita di giocare on line. REALISMO QQQQ

FORMULA ONE 04™, Lunico con la licenza ufficiale FIA. . COMPETIZIONE eeee
E il concorso F&F vivi la tua passione in prima fila. .

ecipa, potrai vincere s per il GP di Monza 2004 ON LINE: ON \@
i premi me su playstationplanet.it ~ PaayStation Net.
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PROJECT ZERD II

CRIMSON BUTTERFLY / Di avventure horror ne sono
WWW.TECMO.CO.JP | O | uscite molte, dei tipi piu dis-
parati, ma quando si parla di
— 76 TT088E 2004 atmosfera sono ben poche quelle che
= possono reggere il passo con Project
=3 L @ ot Zero, I'angosciante titolo Tecmo sbarcato

| ; 18 diverso tempo fa su Xbox. Se la vostra
i sete di terrore non & ancora stata del
E et I s i TR tutto placata, tuttavia, un nuovo incubo » di Tecmo di «

SVILUPPO ..o TECMO sta per approdare in Occidente. E questa r ] a awentura he
volta non sarete soli... ono p vat attutto c

V e, mo. Pur

GIOCaToAl..... Lkt 1

GENERE ........ AWENTURA/HORROR

LIVE i NO

PAGELLA SUTLUPPATORE “Fisis. e s et
TECMO e

PROJECT ZERO

DOA: XTREME BEACH

=df CURIOSITA: Per fotografare tutti | fantasmi nascosti ~4{ COLLEZIONALE TUTTE: Come nel primo episodio, sara
nelle ambientazioni sara necessaria una buona dose di possibile salvare le foto pii belle e raccapriccianti per poterle
curiosita, per esplorare anche gli angoli pili bui. rivedere in qualsiasi momento



PROJECT ZERO II:
CRIMSON BUTTERFLY

GLI INSEGNAMENTI DI DOA® 2

EVVIVA MAMMA TECMO

ra le aggiunte che la versione Xbox di Project Zero Il: Crimson Butterfly offrira ai giocatori, 8 PIU GIOCHI

spicca la possibilita di sbloccare una serie di costumi aggiuntivi in perfetto stile Dead or ; : : IN UNO
Alive. Le foto che potete ammirare in questo box parlano da sole, anche se non é ancora chiaro ] i UN ESPERIMENTO
se oltre al costume da bagno saranno presenti altre varianti. Staremo a vederel RISCHIOSO

Oltre ai costumi altemativi,
gli elementi che renderan-
no la versione Xbox di
Project Zero Il anni luce
avanti rispetto a quella
della concorrenza saranno
la modalita Survival e quel-
la in soggettiva. La prima
metlera a dura prova i gio-
catori in una sere di scon-
tni alfultima foto, mentre la
seconda incrementera
esponenzialmente il livello

; ; di tensione grazie a un
@emmmmm.mwwo Probabilmente il costume da bagno non & il capo pid campo visivo nettamente
menu. Notate che la voce msmmt addmmall éal ark_mo per esplorare ambientazioni tanto tetre... ma a i piu ristretto di quello classi-
plurale. Forse possiamo sperare in tanti modelli noi va bene lo stessol co. Non vediamo l'ora di
differenti? provario!

a suscitare in migliaia di FATal FRARME I
1 tutto il mondo ritornera anc

Nella schermata iniziale
l‘ll['){)_ ni C d 0 S ) 3 — ml .
e R e L affrontare I tura con
L 1aton sono s visusle claselos &
entare il gameplay introducen- nelllinedito FPS mode.

in cui sara necessa

e di odio per i
4 W di un lu
=1 MAMMA MIAL le espressioni dei volti e la mimica
delle protagoniste sono assolutamente credibili. . i lle f
iy gt _—— . sa m . a capace of ientale sara gioc: e far-
a da : titolo al

2 | comidoi delle case e le
sione nel

stradine del villaggio
saranno ancora pil
terrificanti visti in
soggettiva.

MOSTRI VERI: La versione giapponese del gioco contiene, fra | fantasmi nascosti, | volti di alcune persone realmente
esistenti. Ecco una programmatrice Tecmo!
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TORI TEGMO
SONO HIUSCITI

niste appaic
ymente datate,

Adove Bisck X Nenu & Protect

g che
della

sione il

comparto

-4 QUESTIONE DI LINGUA: La versione finale PAL del
gloco, per ora annunciato solo negli USA, sara
probabilmente localizzata.

nti. Speriamc

glio e

0 a

za, quella
incredibili

| resta

tori Tecmo,

|.1 ve

one

oluzione di quello appar

capitolo, ta -he ancc

remo appell nostro sangue
inquadrare il no rrificante
attendere il momento (Tpurtum

per infliggere il maggior danno p

¢ rren-
, inoltre, una serie di
i potrete legg
X in ques p«me
America faccia

sperando di poter mettere le mani
PAL d

promettente [‘]



Il piu bel regalo
che tu possa fargli.

Adotta un cane o un gatto. Royal Canin nutre la tua amicizia.

Una nuova casa, piccola o grande che sia: non chiede altro un animale abbandonato. Migliaia di cani e di gatti aspet-

tano nei canili di essere adoftati. Se decidi di farlo, Royal Canin Italia sosterra® il fuo atto di adozione regalandoti 30 | = ==
giornate di alimentazione. Scopri su www.amici.if il canile pid vicino. Uno dei nostri amici a quattro zampe non vede www.amicl It
l'ora di incontrarti. Sei pronto a fargli il piv bel regalo della sua vita?

* dol 1°settembre ol 31 ottobre 2004 fino od un massimo di 2 000 att di adozione

0%8se

amicid ROYAL CANIN

associazione onlus a favore degli animali
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VILLIPPATORE

I TEAM ESORDIENTE

Se pensate che questo nuovo The
Bard's Tale sia una replica perfetta
dell'omonima trilogia apparsa su
Apple Il nel 1985, dovrete rivedere le vostre
certezze: questo gioco si ispira alla lontana
agli originali, ma in compenso conserva
tutta l'ironia che rese celebre la serie.
nti in cui il
i: eliminare un

abitanti off
principes

~4f CELEBRITA: La voce del bardo & doppiata dall‘attore
Cary Elwes, il biondino visto in film come La Storia
Fantastica e Hot Shots.

te modificata
un altro

1an Fargo,
me Baldur's Cat

on ridisegnata con una

parte
), Ma prim
tardi met

eal
tanno vemer‘.du- n
[ ] : ( parti-
infatti

Peer beer bear (lddly brer beer baer A long lime

ago, way back In history, when all there was 1o

co ide che non
a alcun de di
diventare un eroe. La sua

=l KARAOKE MEDIEVALE: In una delle tante locande h
del gioco vi ritroverete a cantare un’ode alla birra con
questi sguaiati individui,




» QUESTIONE DI SCELTE

) A VOLTE LA GENTILEZZA PAGA...

Se all'inizio sarete gentili con questo cane
guadagnerete un amico inseparabile che vi difendera e
cerchera 'oro per voi nelle foreste.

‘:l.l CHIAMARE | RINFORZI: Se ucciderete due di
questi tre lupi, il terzo scappera via in cerca di
altri compagni che gli diano una mano a
eliminarvi.

nvolta da una ra
e 0 nolent trascinera
h un'awentura che
potrebbe addirittura por
tarlo a salvare il mondo.
e ogni altro
3ard's Tale si
sulla creazione del
2| FENOMENI PARLANTI: La vostra Spada Ego vi
allietera parlandovi continuamente, mentre I'Ascia del
Vento pud essere suonata come una chitarra elettrica,

punti esper
dagnati
missioni. Unz
nowvita del g

e sono le donne, l'alcool e
i incarichi che gli verranno offerti -
si riveleranno abbastanza remunerativi
delle vostre missioni saranno qu
e potreste in ogni GdR. Il
M0 incarico sara per esempio quello d
ntina di un'oster to che la in
ra di aver gia sentito
ere prima? La carica irc
sta proprio nel riproporre 1 Pitt mel

con il quale il
rdo potra
mpag
da uno o pib s

rete, piu spirit
diversi avrete a dis-
posizione: d

no per
esempio giganti
dalla forz:
mana, elerr
la vita del bardo sara del fuc

tro g 0 che v sares
pettati di incontrare, e ba
colpo della vostre per eli-
minarlo. Tutto qui? Non p patevi,
perché pre:

THE BARD’S TALE

Alcuni degli eventi messi in moto all'inizio del gioco
non avranno effetto che diverse ore pil tardi.

-!] THERE'S A PARTY: Potrete arrivare a evocare fino a
sei spiriti per volta: se sommate spiriti e nemici avrete il
caos sullo schermo!

re le frecce e i dardi diretti
> altri cape
nti in un an
i danni scomparirann
di mana potre
te richiamarli al lavoro.
ti, perc
re tropp
cominceranno a lamen-

di come li trattate!

una buona dose di
divertimento a tutti
coloro che sono in
cerca di qualcosa

di origina

4

INDIETRO
NEL TEMPO

UN GIOCO CHE HA
FATTO STORIA

The Bard's Tale & stato uno
dei GdR pils popolan della
sua epoca, verso la meta
degli anni ‘80. |l gioco ongi-
nale era ambientato in un'u-
nica citta, Skara Brae, che e
il nome di un insediamento
neolitico scoperto nelle isole
Orcadi, al largo della Scozia.
Tutte le statistiche, le raze e
le classi disponibili erano
basate sul sistema di D&D,
ma la classe del bardo era la
pill debole fra tutte! Il vostro
gruppo di sei awenturien
poteva essere cOMposto a
partire da un gran numero di
personaggl (una sessantina
circa) reclutati precedente-
mente e selezonabili visitan-
do la Gilda, I'unico posto in
cui potevate anche salvare la
partita. La mappa con cui ini-
ziavate il gioco era totalme:
te priva di indicazioni, percio
dovevate lancianv in una folle
esplorazione di Skara Brae
senza avere idea di dove fos
sero | dungeon di livello pil
basso e sperando di non
essere spazall via da un
mostro pill potente di voi.
Nonostante guesto proble-
ma, The Bard’s Tale garantiva
un divertimento unico ed &
rimasto nel cuore di molti
glocatoni.

Il bardo del gioco originale era
decisamente meno giovane e
affascinante di quello che
vedremo nel nuovo gloco
sviluppato da InXile.
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PSYCHONAUTS

<4 QUANDO TUTTO SEMBRAVA PERDUTO, IL PLATFORM DI
~ TIM SHAFER TROVA UN PUBLISHER INASPETTATO....

PSYCHONAUTS
com # Psychonauts non resterd una S0Nna dei titoli pit oggi un titolo pit che intere
— magnifica "incompiuta”. Dopo un portanti ¢ 3 t2 L nell'era dei gio dea di realizzare un titolo
= m‘_ tira e molla lunghissimo, solo il ch Jars, si & g gnato 2 litd e nell'imn
| @ | " prowvidenziale intervento della Majesco sem-  zic fere un i f ‘ em C N Shafer e la sua
18 bra avere salvato all'ultimo questo gioco da ti a t are su un platform
un immeritato oblio. Applausi per favore! C en ale vestirete i panni del g
PRODOT YO ... MAUBSO Gia, perché d cho & parlato molto e in
SVILUPPO ......DOUBLE ANE PROD. termini dex e lu ieri un paio d'anni fa, ) awistato per la prima volta, rim
m i1 i ome uno dei
GENERE ..o PLATFORM o P
LIVE s s TBA ) 2 ( one de ouble
MUPPATORE
FINE PRODECTION

TEAM ESORDIENTE

=df RAZ, UN GIOVANE TELEPATE: Il protagonista di

Psychonauts @ davvero ben caratterizzato. Persino

Fespressione, maigrado una certa ironia malata presente nel -,,I.I LUCY IN THE SKY WITH DIAMONDS: Un altro esempio lampante dello stile grafico di
gloco, fa trasparire la consapevolezza dei pericoli che dovra Psychonauts. Fortunatamente non si tratta di una costante cromatica che alla lunga potrebbe
affrontare. risultare noiosa o addirittura fastidiosa, ma questi inserti sono davwero spettacolari...



‘-‘l POTER1 MENTALI: Raz pud usare la telecinesi per
spostare gli oggetti e scagliarli contro i nemici... Magneto
anyone?

prio Psychonauts. Si tratta di un gruppo dedito
alle investigazioni psichiche e che richiede un
duro allenamento unito a una preparazione accu-
rata presso un'apposita scuola. £ proprio qui che
comindiano le awenture di Raz, che da questo
) potra "accedere” alle menti dei suoi

mpagni di corso per aiutarli a risolvere problemi
di varia natura. La struttura dei livelli sembra abba-
stanza varia e non basa la sua intera costruzione
sulla risoluzione dei puzzle, ma lascia molta liber-
ta di movimento come di si pud aspettare da un

platform modemo. L'esplorazione delle aree di
o consentira al protagonista di correre, scivola-

zare le sue abilita psichi-
he per risolvere le varie situazioni. Ovwiamente,
con l'andare del tempo le carattenstiche di Raz

PSYCHONAUTS

miglioreranno e si amplieranno, arricchendosi di
utilissime capacita come la telecinesi, la pirocinesi,
la profezia, Finvisibilita (si tratta realmente di un
potere mentale? Mah...) e molte altre ancora che
si sbloccheranno man mano. Proprio riguardo ai
puzzle vale la pena menzionare le modalita per
risolverli, che potranno e differenti di volta in
volta e coinvolgere le diverse abilita di Raz che
potranno anche essere combinate tra loro per
ottenere i risultati desiderati. Dal punto di vista
tecnico la solidita & evidente, le animazioni realiz-
zate a mano come nei vecchi film della Disney
scorrono piuttosto fluide e il gameplay riserva in
apparenza una buona serie di soddisfazioni.
Parlando di grafica e atmosfera di gioco,
Psychonauts & in grado di comunicare una vasta
gamma di sensazioni, mostrandosi come una
riuscita miscela tra Alice nel Paese delle Meraviglie
e Nightmare Before Christmas, due film da cui il
titolo sembra mutuare numerose ispirazioni, sia
dal punto di vista pili squisitamente stilistico (i

ori utilizzati) che da quello del design vero e
proprio (nemici e personaggi vari) con un tocco
agrodolce che non guasta mai e pud in parte
ricordare Voodoo Vince o Grabbed by the
Ghoulies. Proprio alla luce di queste due citazioni
fimaniamo in attesa di toccare con mano il pro-
dotto finito per valutare nella sua intere:
che al momento sembra un gioco pit ¢
mettente, ma
balzi tecnologici e ¢
negli ultimi due anni. Restiamo a vedere, spe-
riamo non si tratti di un nuovo Galleon.

tivi che si sono verificati

Il nome di Tim Shafer non
dira molto ai glocatori pil
giovani, ma nel suo palma-
res spiccano titoli storici del
calibro di The Day of the
Tentacle, Full Throttle, Grim
Fandango (ancora oggi indi-
cato da molti come uno
degli esempi da imitare
quanto a produzione e
scnttura) e persino The
Secret of Monkey Island,
titolo del quale compose gli
esilaranti dialoghi. Dopo
oltre quattro anni, Shafer
ha deciso di tentare la for-
tuna in solitario e ha creato
la Double Fine Production,
cosl battezzata per via di un
curioso cartello presente
sul Golden Gate che indica
San Francisco (sede della
compagnia) come un‘area
“bella due voite®. L'obiettivo
di Tim e del suo team &
quello di rilasciare un gioco
che rappresenti "la cosa pill
importante mai realizata
da un mammifero®, e se
questa dichiarazione pud
anche suonare amogante,
pomposa ed esagerata,
basta ricordare la prover-
biale ironia del personaggio
per riconduria alle sue reali
dimensioni.

cercare in Rete Tim
Fandango. Buona caccia!
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INVASION

“.au

-4 VICIOUS CYCLE PASSA DAI ROBO'I"I'ONI DI MAOROSS Al...

ROBOTTINI DI INVASION!

Non c'é proprio niente da fare:

gli alieni sono cattivi e ce I'han-

no con la Terra. Prima o poi finira
che ci attaccheranno sul serio, imbestialiti
da cinquanta anni di menzogne sul loro
conto, giusto per darci ragione. Forse l'ab-
biamo gia detto, ma lo ripetiamo nella
speranza che leggendo queste righe capi-
scano che non ne vale la pena...
Intenzionati a continuare il porting su console
di Macross e Robotech, i Vicious Cycle vanno
ora a esplorare la seconda parte della serie
animata, proponendo questa volta un mix
curioso tra le canoniche atmosfere dei combat-
timenti tra robot iper-accessoriati e quelle degli
sparatutto in soggettiva, generando un prodotto
piuttosto interessante che, se sicuramente fara
nche riscuotere un

la felicita dei fan, potrebl
certo successo tra gli amanti delle atmosfere
cyber-giappo. Come si pud facilmente intuire
dal titolo, Robotech: Invasion narra gli eventi

della Terza Generazione con il corpo di spedi-
zione guidato da Rick Hunter, che torna sulla
Terra per scoprirla ormai invasa dagli infidi alie-
ni Invid, specie di locuste con un pessimo
carattere e un aspetto ancora peggior Il pro-
tagonista, nonché vostro alter e

risveglia tra le rovine di un car

in preda a una fenomenale amnesia, eccez
fatta per il suo nome. Le sue avventure offrono
un nuovo punto di vista agli amanti di

Robotech e, lungo lo sviluppo della trama, la
possibilita di svelare del suo passato,
durante i vari scontri con gli Invid uendo
questa serie di rivelazioni, vestirete anche i
panni di un secondo personaggio (questa volta

agazza, Tasha) e avrete la possibilita di
> a ben tre finali differenti, fatto che
aumenta considerevolmente il replay value di
Invasion, mostrando quanta attenzione sia
posta nella scrittura di una trama semi-dinami-

MUSICA, MAESTRO

CAMBIAMENTI IMPORTANTI ANCHE PER LA COLONNA SONORA

eguendo la forte vena innovatrice di questo capitolo di Robotech non stupisce piu di tanto il
che alla Vicious Cycle abbiano deciso di non affidare la composizione della colonna
sonora a Ulpio Minacci che, probabilmente sconosciuto ai piu, @ invece un beniamino dei fan piu
accaniti della serie TV, avendone composto le musiche. La scelta & comunque caduta su una
celebrita altrettanto famosa, aimeno nel mondo dei videogame. Freedom Fighters, tutta la serie
di Hitman, Brute Force, Minority Report e Messiah sono infatti solo alcuni del “credits” di Jasper
Kyd, nel cul curriculum professionale troviamo anche prestigiose collaborazioni addirittura con la
piu importante compagnia con sede ad Atlanta, Georgia: la Coca-Cola!



Y PER CASO

UN UOMO ALLA RICERCA DEL
SUO PASSATO

~4{ CHECKPOINT!: Raggiungere le mete intermedie da
giusto quel momento di respiro che occorre per riprendere
fiato prima di rigettarsi negli adrenalinici combattimenti
contro gl Invid.

ha portato Vicious Cycle ad abbandonare

shading in favore di un look decisamente pit
realistico,
& stato rivisto e condotto sui binari dei piu noti

e tradizionali FPS, mutuando sistema di control-

lo o mappatura dei tasti da Halo, che sem
rappresentare |'ispirazione pili evidente in cop-
pia con Battlecy, tanto che lo stesso posiziona-
mento degli indicatori sullo schermo risent
palesemente di queste influenze. Anche l'ar:
nale & stato ridimensionato con in mente |
parametri di Hal lla vostra fedele
Gallant potrete infatti montare solo du
de per volta, | ndovi la complete
nalita circa ombinazione piu gradit
ce. L't thz:o della tdvcamcra > .1ppr
onda d "d lur"w &he prenderﬂte in terza
assa agilmente alla soggettiva
indossate" I'esoscheletro della

della moto va (Ietlu che c'é ancora da lavorare,
Ita maneggevole come ci si
da un prodigio della t
a. La struttura di Rob
(al mom:

ca che integri parzialmente

con le scelte del giocator S ele Invasic

pagna sara la futuris

cletta che si trasforma in un potente
opre il pilota, preru enJu il p

parla di dodi

otentis
della Cyclone saranno quindi dwe«se, anc
quelle viste nella 2 TV, e non p
indugiare in cielo come in pas
nissili, a meno che la Cyclone sia nc‘IH
nfigurazione-bike. Malgrad

FX: Effetti speciali € luminosi non
mancano in Invasion. Le esplosioni sono
spettacolan e sembrano piccoli soli!

cco e dettagliato. Anche il gameplay

ROBOTECH: INVASION

-ﬁ] TERZA PERSONA: Una volta indossato 'esoscheletro
avrete maggiore protezione, ma non sarete limitati nel
movimenti dato che potrete anche accedere (e usare)
postazioni di fuoco fisse.

ota positiva giunge
io dal caricamento degli ambienti che
"completo" fin dall'inizio e non interrom
flusso del gioco per aggiornare le vari
volta che si raggiunge un abiettivo. Pur con tutti
i distinguo necessari, con una release prevista
per fine ottobre, i tempi per risolvere i piccoli
difetti citati i sono tutti e Robotech: Invasion si
preannuncia come un interessante quantc
antipasto in attesa del... ritorno del re. Di chi
parliamo? Ma di Halo 2, owiarr

4

E PREOCCUPAZIONI
LEGITTIME

Al momento di andare in
stampa mancano ancora
conferme o smentite in
relazione al supporto Live di
Robotech: Invasion. Se non
si trattasse di uno sparatut-
to ambientato in un mondo
tanto affascinante come
quelio di Robotech, la que-
stione sarebbe assoluta-
mente secondaria ma in un
momento nel quale 'acces-
s0 al servizio online di
Microsoft sembra determi-
nante per il successo di un
titolo (portando contempo-
raneamente lustro alla con-
sole) la scelta sembra
obbligata. Purtroppo nulla
si sa al riguardo e noi rima-
niamo, come tutti, in attesa
di un annuncio che sarebbe
ben pid che gradito.
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-1 UNO SPARATUTT

UHREAL CHAMPIONSHIP 2.
THE LIANDRI CONFLICT

. Va bene, ora conosciamo la data

di uscita di Halo 2. 1l che signifi-

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

=41 KUNG FU CHAOS: Il dettaglio dei personaggl &
sbalorditivo e non sarebbe fuori luogo in un beatem up del
tipo di Soul Calibur .

i__ & -
0 STORICO, RIVISTO E CO

g

si misurano ormai da

o dalla brillantezza dei riflessi. E in The Liandri
Conflict questo proposito si traduce nell'inclu-
sione di una modalita in terza persona nonché
in una forma di combattimento rawvicinato nor-
malmente in stile Mortal Kombat. Con questa
nuova prospettiva il titolo sembra pit lento
degli altri della serie, ma a affrontare il
primo scontro per rendersi conto che & un'im-
pressione, | combattimenti sono rapidi, fluidi e
brillanti: a disposizione ci sono due attacchi
leggeri e due pesanti, piti una serie di mosse
spediali. D'accordo, diranno i pili scettici, ma
allora il no FPS preferito ha perduto i suoi

classici contenuti strategici e di abilita. Driz
bene le orecchie: in The Liandri Conflict ¢'é un

nuovo e fenomenale utilizzo dell'adrenalina
che vi consente di ribattere i colpi direttamente
contro | nemici. Non agisce in modo automati-
co, ma richiede una certa capacitd e un'altret-
tanto buona scelta di tempo, perché occorre
prima intercettare il colpo e poi saperlo indiriz-
zare verso |'avversario. Insomma, qualcosa di
molto simile a una mossa Jedi, al punto che
forse la Lucas avra gia incaricato i propri avvo-
cati di studiare il caso. | giocatori abili possono
sfruttare questa opportunita per trasformare lo
scontro in una specie di partita a tennis dove a

RRETTO...

~df BOTTA E RISPOSTA: Con i power-up e scegliendo bene
il tempo potrete restituire missili e colpi vari ai vostri
nemici... come in una mortale partita di Pong.




~f MODA TRASGRESSIVA: E vero che & una guemiera
intergalattica capace anche di staccanvi la testa... ma come
fanno papa e mamma a farla andare in giro cosi?

ogni colpo fa seguito una “ribattuta” sempre
pit veloce. La modalita in terza persona fomni-
sce anche nuove dimensioni alle mappe di
gioco: in particolare, si possono ingaggiare
furiosi combattimenti in direzione verticale gra-
zie all'uso di combo multiple, Per accedere ad
aree nascoste ¢'& il nuovo doppio salto, mentre
corse e salti lungo i muri garantiscono esaltanti
eliminazioni dei nemici. Anche le mosse "adre-
naliniche" (I'Adrenalina & |'energia rilasciata dai
nemici sconfitti) si esprimono in favolosi virtuo-
sismi atletici con i quali potete elevarvi pil in
alto ed eseguire combo aggiuntive. Per comple-
tare il tutto c'¢ anche una mossa ispirata all'ar-
cinota Fatality di Mortal Kombat, grazie alla

Y BRILLANTI .
PERSONALITA

VARIO E INCANTEVOLE!

MAP TRAP: Chiunque sia familiare
al mondo di Unreal non dovrebbe
faticare a riconoscere da subito la
tipica complessita delfambiente di
gloco. Le mappe sono un intricato
patchwork di slarghi, tunnel e
nascondigli ideali per sparare uno o
due colpi a casaccio.

quale si pud ridurre I'avversario a un fantoccio
impotente prima di farlo a pezzi.

Questa presenza di combattimenti corpo a
corpo potrebbe indurre a ritenere che Unreal si
sia trasformato in poco piu che una versione
multiplayer di un picchiaduro, ma The Liandri
Conflict & pur sempre un titolo della serie
Unreal il cui gameplay si svolge per la maggior
parte nella classica visuale in soggettiva che
conosciamo. E perd possibile passare alla terza
persona in presenza di uno scontro rawvicinato,
anche se occorre ricordare che le mosse elen
cate nell'ambito di questa modalita (corse sui
muri, doppi salti e scontri verticali) sono dispo-
nibili anche nella prima persona, cosa che
rende Liandri un'esperienza FPS davvero unica.
Non dimentichiamo le armi. Quale FPS potreb
be definirsi completo senza un arsenale sconfi-
nato? Dalle armi balistiche ai fucili laser, The
Liandri Conflict possiede tutto cid che i piu
aggressivi videogiocatori possano desiderare. In
effetti le armi consentono di mettere a segno
colpi sia che inseguiate un nemico, sia che v
teniate rasenti a un muro per sorprendere un
awversario di passaggio. Anche qui la modalita
in terza persona ha comportato qualche cam
biamento e ora tutti e 14 i personaggi dispon-
gono di proprie caratteristiche di velocita, forza
e agilita, le quali determinano anche le armi cui
hanno accesso: un'arma pesante, ad esempio,
rallenta i movimenti di un giocatore dalla forza
non elevata. Si tratta di trovare il giusto equili-
brio tra armi e caratteristiche, una ricerca di
bilanciamento che potrebbe aprire nuove pro-
spettive strategiche per i fan di Unreal. Il solo
punto debole del gioco sembra essere la scar-
sita di notizie sulla modalita singola. Sinora sap-
piamo solo che il gioco avra un Tournament

IL MONDO REALE...

mantenuto le vecchie

UNREAL CHA
THE LIAN

FIGHT RIGHT: Le dettagliate
mappe e | nuovi personaggi,

ol -
Mode in single player dove potrete sfoggiare le
vostre abilita contro la malvagia corporazione
Liandri. Il vincitore avra il possesso del Tomeo
del Rito dell'Ascensione e probabilmente ci
saranno di mezzo anche denaro e ragazze.
Avanzando nel gioco sara inoltre possibile
sbloccare vari personaggi, ciascuno con le pro-
prie armi e capacita. A parte questo, comun-
que, The Liandri Conflict deve ritenersi in mas-
sima parte un gioco diretto al Live e i fan degli
FPS e della serie dovrebbero essere piti che
soddisfatti: The Liandri Conflict & una brillante e
originale interpretazione del genere torneo e
nondimeno una nuova e convincente
esperienza FPS.

DI TUTTO UN PO': Lo mosse Adrenaling di
The Liandri Conflict peemettono di ribattere
i colpi, saltare piu in alto ed eseguire
mosse aggiuntive. La Epic ha anche
incluso alcuni colpl df grazia.

IONSHIP 2:
| CONFLICT

4

DATE UN'OCCHIATA
RAVVICINATA CON IL
MIRINO....

Lo Sniper Mode & indispen-
sabile per prendere di mira
un nemico in corsa, per
effettuare unimboscata o
per proteggere i vostri com-
pagni di squadra da un
attacco. Ma potreste anche
servivene per visualizzare
meglio le combattenti
donne. Questa non l'abbia-
mo gia vista sulla copertina
di un vecchio album dei
Manovar?




PREVIEWS

"4 C'ERA UNA VOLTA UN GATTO...
SENZA STIVALI MA CON UN GROSSO ASPIRAPOLVERE!

BLINX 2: MASTERS

OF TIME & SPACE oY Nel dicembre 2002 la Microsoft sta volta riuscira a sfondare.....
WWW.XBOX.COM " era alla disperata ricerca di una Vi ricordate Blin, il custode della Fabbrica del
" mascotte, di un simbolo che potes-  Tempo, che con la sua Time Sweeper doveva TIME;10.13.06
HBBRAID 2005 se rappresentare la sua console come recuperare | "crono-cristalli" perduti nei vari
NOVEMBRE Mario per la Nintendo o Jak e Crash perla  mondi prima che si trasformassero in mostri?
PlayStation 2. | risultati ottenuti dal prime  Nonostante il non clamoroso successo di The

E

CEMBR g P . g
e Blinx, che sulla carta si proponeva come Time Sweeper, innovativo e ben fatto ma troppo

P er==1 & = P un platform divertente e originale, non difficile e un po' lento, la Microsoft ¢i riprova

e AHCROSOFT GAME STUDIOS sono stati cosi esaltanti, tanto che in pochi  con il sequel. Il nuovo gioco prevede due parti:

si ricorderanno delle avventure del gattino  nella prima controlliamo il tempo, la famosa
Artoon. Ora, a due anni di distanza, Blinx quarta dimensione del primo episodio, ma
ritorna e si porta dietro qualche amico e attenzione: Blinx non c'& piu e lascia il posto a
una inedita modalita Multiplayer. Il micio-  uno dei gatti della Fabbrica del Tempo creato da

= g - - : gatto in lontananza: meglio
ne & simpatico e ha talento, chissa se que- noi! Nella seconda, invece di interpretare un 8 G DR SAARSER X o ) *

evitarlo con labilita subspace dive,

BLINX: THE TIME SWEEPER
st ..XBOX

NEEEE

M-

|2

2

; ¥ 55 =
A un occhio attento ai particolari non
sfuggira la precisione delle ombre sul
terreno.

L'acqua sembra vera, gli occhi del gatto Tutta la bellezza dellanti-aliasing ¢ Ecco la bellezza di un gioco dacqua.
brillano al buio, i colori del cielo sfumano fazione non rallental

al tramonto: in questa scena ¢ wWtto cid

che la grafica puo offrire.



=4 UTILITA DELLA TIME SWEEPER: Il rewind & sempre la
soluzione migliore quando crolla un ponte.

~4f PausE 0 SLOW-DOWN TIME?: Un nemico ci ha
P ora come il colpo.

gatto che controlla il tempo, ci si trova nei panni
di un maialino che gestisce lo spazio, caratteristi-
ca che fa divenire Blinx 2 il primo gioco a 5
dimensioni. Il maiale in questione & un membro
della Tom Tom Gang, la banda di nemici che nel
gioco precedente tentava di rubare i cristalli.
Dato che interpretare un antagonista lo rende
meno cattivo, ora | maialini appaiono, a causa
della loro scarsa tolleranza per |'autorita, pit
incompresi che diabolici. Tecnicamente Blinx 2
rimedia ai vistosi limiti del primo episodio: per
owviare alla difficolta di far fronte ai nemici men-
tre recuperiamo oggetti in un tempo fimitato, ora
disponiamo di nuove abilita utilizzabil pit velo-
cemente e degli indicatori colorati ¢i awertiranno
del progressivo awicinamento dei nemici. Il
gameplay & decisamente migliorato anche per-
ché in ogni quadro ci sono pit obiettivi e molte-
plici modi per conseguiri. In caso di pericolo
mminente, il nostro personaggio d chiede se
vogliamo bloccare la scena e riposizionarlo
(pause), oppure utilizzare l'innovativo slow-down
time, che crea |'effetto Matrix per cui & pil facile
schivare i colpi, Altra novita & il freezing time che
rende l'acqua gelatinosa per agevolare il recupe-
ro di oggetti immersi troppo a fondo. Inaltre, |

TIME: 0.40.63

OGNUNO CERCA IL SUO
GATTO... O MAIALE!

SCEGLI IL LOOK DEL PERSONAGGIO CHE TI ACCOMPAGNERA NEL GIOCO!

a creazione del personagglo con cui giocheremo non & una particolarita secondaria. | pro-
grammatori si sono sbizzarriti nel fornire al gis

BLINX 2: MASTERS
OF TIME & SPACE

sione di poter la p

nte tante opzioni da dare limpres-

mmwmttmmmmmj,mum

bdall ghshb 1l ® A

gatto o maiale che sia. Le caratteristiche

uwmummmmw.

involgente a tal punto che leffettiva mancanza

4

LE MODALITA
MULTIPLAYER

CHI TROVA UN AMICO...
AUMENTA LA SUSPANCE!
Blinx 2 & fedele allo spirito
versatile del gioco anche
nelle partite in compagnia.
Con il Cooperative Mode
inizieremo una partita in
cooperativa con un‘altra
persona. Owiamente dovre-
mo affrontare pit nemici
contemporaneamente, ma
saremo aiutati da mappe
speciali con location extra
sbloccabili solo in 2. Nel
Battle Mode invece si pos-
sona coinvolgere fino a
quattro giocatori. Si pud
decidere di guidare tutta
una squadra di gatti sfrut-
tando | poten per controlia-
re il tempo, come con |
maiall, gestendo il controlio
sullo spazio.

Altri due o tre ritocchi e il gattino & pronto.

poteri della Time Sweeper sul controllo del tempo
sono attivabili molto pil facilmente, dato che i cri-
stalli possono essere inseriti a prescindere dall'or-
“dine e dalla combinazione.

Comunque la vera rivoluzione di Blinx 2 sta nel-
lintroduzione di una componente stealth, per
quel che niguarda i maialini. La loro tattica di com-
battimento si basa sul sotterfugio e sulla furbizia
per attraversare i livelli senza essere notati. Ma
quali sono le loro abilita "spaziali™? 8 poteri a dis-
posizione per creare una proiezione incorporea di
sé per ingannare le guardie (decoy), lanciare un
buco nero a un nemico risucchiandolo (black
hole), creare un'apertura nel suolo (warp tunnel)
o immergersi totalmente nel terreno (subspace
dive). Quando il combattimento & inevitabile, i
maiali sono comunque dotati di svariate armi,

TIME:12.14.23

dalla mazza da baseball al bazooka.
Effettivamente il sequel sembra funzionare
meglio. Tante novita che potrebbero far raggiun-
gere a Blinx 2 i traguardi che gli ideatori avevano
immaginato per il primo gioco. Certo & che per

diventare la mascotte di Microsoft a tutti gh effett,

il gattone dovra pur comparire da qualche parte
nella trama del nuovo episodio... stay tuned!

Sono maiali, sono arrabbiati e




TRICKS FOR FREAKS

Siete bloccati a meta strada? State per defenestrare il vostro joypad? Rimanete calmi e non preoccupatevi. Dopo la pausa estiva il team di XBM torna
col suo bel carico di codici e ogni crisi da "gioco-bloccato” verra presto risolta. Senza dimenticare la soluzione di Second Sight, uno dei titoli pii inte-
ressanti di questo inizio di stagione...

Inserite HCRAYERT al posto del vostro nome per
oftenere 201.000 punti e lo "Shock Absorber”,

Sconfiggete Doc Octopus nella
Modalita Story.

Completate tutte le missioni Mary Jane,

BURNOUT 3 TAKEDOW

AUTO SBLOCCABILI SUV Deluxe ..Producete $5,000,000 di danni
J Sbloccate queste auto nella modalita World Tour Tractor Cab: ..Producete.$30,000,000 di danni
Trash Truck:...... Producete $90,000,000 di danni

Compact DX................Ottenete 4 Medaglie d'Oro
Coupe DX..........c........Ottenete 18 Medaglie d'Oro CIRCUIT! SBLOCCABILI
Muscle DX....................Ottenete 10 Medaglie d'Oro World Circuit: .... .Ottenete tutte Medaglie d'Oro
Sports DX e Oftenete 25 Medaglie d'Oro nella medakt: World Tour
Super DX: ... Ottenete 32 Medaglie d'Oro US Circuit: .....................Ottenete una Medaglia d'Oro nel Super GP
Assassin Compact: .....Ottenete 15 Takedowns Euro Circuit:.................Ottenete tutti i trofei Takedowns
Assassin Coupe:..........Ottenete 60 Takedowns
Assassin Muscle:.........Ottenete 30 Takedowns
Assassin Sports: ..........Ottenete 100 Takedowns

Assassin Super:.........Ottenete 150 Takedowns

> auto nel Crash Maode

Sbloccate ques

4WD Heavy Duty:....... Producete $10,000,000 di danni
4WD Racer: ..................Producete $2,000,000 di danni

B-Team Van: ... ucete $15,000,000 di danni
City Bus:... ....Producete $70,000,000 di danni
Delivery Truck: .............Producete $20,000,000 di danni




CODICI

TOM CLANCY'S RAINBOW SIX 3: .

BLACK ARROW .

. t ente d - pale premete ir o
+ 4+ & 2 ¢ 2+ 00 stro, stick sinistro, stick ' p

SAMURAI PSI1-OPS: THE MINDGATE
WARRIORS CONSPIRACY

4 Personacal sBLOCCABIL '
Goemon: Completate la campagna di PERSONARG SELOCCANL

Okuni y Barrett: Completa ioco a livello Elite
Completate le campagne di Hanzo  § Dragon Wei Lu:
Hattori e Shingen : Hard
Magoichi: Completate tutte \L gne \ ¥ General:
Nobunnga oda: C Jov: E:Urnpietd'[(' il ¢
Noh e Mm.‘(m. - e Komiko:
mpletate la campagna di ;
ru N p " Marlena “Pyro Lu'ﬂlpitldtt \\ g

Okuni: Completate la campagna ¢ : ; Sara: Completate il
Maeda :
Ranmaru Mori: Completat
campagna di Mitsuhide Akec
Shingen: Completate la campagna ![
di Sanada g

rmal
MISSIONI EXTRA

Selezionate Extra Content dal
menu principale, quindi inserite le
password:

LU BUY
naggio presente in
O essere
tren-

lita Sunvi
La sua posizione sulla
mappa & segnata
con un quadra- ‘ E 4 678: Stoplights

to blu ’ C ikl ‘ = i i/ ‘)34 Tlp ‘he Idol




Usate la telecinesi per

are la porta e oltrepassatela.
Superate anche la porta successiva e
mettete in pratica | poteri che avrete
appena scoperto di avere usandoli
con alcuni degli oggetti che si trova-
' questa stanza, Entrate nella
successiva e otterrete il pote-

rativo che vi converrd usare

to. Oltrepassate la porta per rag-

giungere il corridoio, raccogliete il

no e scagliatelo contro le guar-

die. Prendete il Tesserino della

Security che una delle guardie

scera cadere e usatelo con la porta
trova in fondo sulla sinistra.

[l

. STEP BY STEP .~

medico. Usate il computer per recu-
perare la mappa di quest'area sulla
quale troverete un codice. Cliccate
sulla cella di isolamento e sull'ascen-
sore per ottenere alcune informazio-
ni, quindi andate all'ascensore, inse-
rite il codice che avevate trovato
sulla mappa ed entrate,

NELLA MENTE DI JOHN VATTIC SI NASCONDE
UN OSCURO SEGRETO. SEGUITE | NOSTRI
CONSIGLI E PREPARATEVI ALLA VERITA.

B Questa missione vi servira come
allenamento, per cui fate quello che vi «
viene detto e imparerete tutte le tecniche
che vi senvirnno per avanzare nel gioco.

EA questo punto avrete a dlsposizione
Fattacco Impulso Psi, per
che ne avrete b
guardia su
la mappa di questo

| pavime

10 ad armiy

di farli fuon




Avanzate e trovate un ripa-
ro, quindi usate il fudle da cecchino
per far fuon i nemici. Continuate ad
avanzare con il resto della squadm,
rimanendo fuori dalla portata del
fuoco nemico. Non appena tutti i
nemici  saranno
stati  eliminati
entrate nella
grotta e aspettate
che uno dei sol-
dati apra un
varco nella roccia
con un'esplosio-
ne. Entrate nell'a-
pertura e prose-
guite fino a che
non incontrerete
altri nemici.
Quando vi verra
dato l'ordine’ di
inseguire Wilde, seguite [a freccia
lungo la strada e andate a sinistra,
quindi oltrepassate la porta sulla
destra. Dopo il filmato seguite Wilde
su per la scala. Salite le scale e per-
correte la passerella, poi entrate nella
stanza in fondo. Usate |a prima stazio-
ne di s0ccorso per curarvi & raccoglie-
te il Fucile Sovietico. Uscite dalla

stanza e salite la scala, poi tirate la
“leva, Tomate giu da Wilde e oltrepas-
sate la porta che ormai sara sbloccata.
Seguite Wilde e fate fuori i soldati che
incontrate, quindi riprendete a seguir-
Ia, ricordandovi di medicarvi lungo la
strada. Uccidete i
soldati che trove-
rete nella stanza
successiva, quin-
di salite la scala e
seguite | 'layne
fino alla sala di
controllo. Usate il
computer  sulla
destra e aspetta-
te  che Jayne
abbia ottenuto la
password.
Quando _ sarete
entrati, guardate
nel cestino dellaspazzatura‘e trovere=
te un dessier su Grienka. Terminato il
filmato: fiprendete a seguire Wilde &
fate fuori'i nemici nel corridoio prima
di scendere di nuove per-la scala.
Seguite di nuovo*Jayne e sbarazzatevi
dei_nemici che si trovano nella stanza
successiva finché ‘non arrivera IC a
damvi una“mano.

O

B Incantate le guardie e uscite dalla
stanza, poi entrate nell'ascensore. Girate |'ango-
o, raggiungete i laser e guardate il filmato, al ter-
mine del quale otterrete il potere della proiezio-
ne. Andate avanti ma non girate I'angolo, dato
che la telecamera vi individuerebbe. Entrate nella
nicchia sulla destra e premete linterruttore per
riattivare i laser. Usate il potere della proiezione,
voltate Fangolo e premete linterruttore per disat-
tivarlo. Avanzate velocemente e premete i due
interruttori uno di fronte all’altro per disattivare le
alire due telecamere, quindi tomate al vostro
corpo. Aspettate che le guardie se ne siano anda-
te, pai tomate di corsa nel punto in cui si trova-
vano gii interruttori delle telecamere, usando fin-
cantamento per evitare di essere scoperti. Non
fatevi vedere dal dottore finché non se ne sara
andato, poi usate la telednesi per cambiare l'ora
dell'orologio di fronte. Adesso nascondetevi nel-
l'armadio accanto al computer e aspettate che
tomi lo scienziato. Quando tomerd accedera al
computer e inserira la sua password. Sbircate
dall'armadio per osservarlo durante l'operazione,
quindi sparategli un tranquillizzante. Accedete al

2413

STEP BY STEP

computer, disattivate le griglie laser e tutte le tele-
camere rimaste, Usate |'incantamento e andate a
destra oltre lo scenziato e le guardie per rag-
giungere la stanza con I'ascensore. Usate il pote-
re della proiezione e girate a destra fino al pul-
sante dell'ascensore e premetelo, poi tomate al
vostro corpo. Dopo il filmato otterrete Fabilita psi-
esplosione, per cui salite il pendio e usate questo
nuovo potere per sconfiggere le guardie.
Continuate a salire fino in ama ed entrate nella
stanza. Premete il pulsante per aprire il cancello
e oltrepassatelo. Usate armi e poten psichid nel
comdoio successivo per sconfiggere tutte le guar-
die che useranno le colonne come riparo
Quando awrete ripulito I'area salite sull'ascensore
e usate la proiezione per attivarlo. Ucadete le
guardie che si trovano in dma, risalite il pendio e
scendete per la scala nell'angolo. Fatevi stra

da lungo la passerella e salite la

scala in fondo. Una volta in
dma andate a sinistra

ed entrate nella
macchina.



> . STEP BY STEP

cdomtie M3 :
¥ salite la scala di fronte o
voi €, una volta in cima, ciondolatevi
oltre il bordo. Oltrepassate la recinzio-
ne e risalite. Raccogliete il Fucile da
Cecchino e premete l'interruttore per
spegnere il riflettore. Usate il fucile per
far fuori le guardie di sotto, quindi
scendete di nuovo. Salite i gradini prin-
cipali, andate a destra e arrampicatevi
per entrare dalla finestra, Una volta
allinterno la vostra telecinest verra
potenziata, per cui percorrete il corri-
doio, prendete il Tranquillizzante e
utilizzate |a vostra nuova abilita sull'at-
tendente in fondo. Raccogliete la
Chiave della Biblioteca che avra
lasciato cadere, andate a destra e
scendete i gradini. Una volta in fondo
andate a sinistra, salite i gradini nel-
I'angolo e la scala a chiocciola.

Amrivati in cima entrate nella biblioteca
e parlate con i dottori, | quali vi diran-
no dove si trova Wilde. Sugli scaffali
vedrete alcuni libr che potrete leggere,
per cui date un‘occhiata, Ora provate a
usare il computer, al quale perd non
potrete accedere. Parlate di nuovo con
uno dei dottori e loro vi daranno la
password per la rete. Usatela per poter
accedere al computer e sbloccate le

porte della biblioteca. Salite una delle
scale per raggiungere il piano superio-
re della biblioteca, dove troverete altri
libri che dovrete leggere. Salite un'altra
scala per salire sulla passerella in alto
e oltrepassate una delle porte che ave-
vate sbloccato in precedenza tramite il
computer. Infilatevi nel condotto di
ventilazione sulla destra e usate la
telecinesi sull'attendente che incontre-
rete dall’altra parte. Scendete fino in
fondo usando le scale e sbarazzandovi
degli inservienti che incontrerete lungo
la strada. Leggete il programma della
lobotomia che si trova sul letto, quindi
seguite il corridoio fino alla corsia,
Parlate con il dottore, poi uscite dalla
stanza ed entrate nell'ala est.
Oltrepassate la porta in fondo alla pas-
serella e raccogliete il Tesserino di
Accesso al Dormitorio, poi uscite

EXTRA NASCOSTI

O U'X-Space ‘92 & un mini-gioco segreto che potrete sbloccare usando il
floppy disk che si trova sullo scaffale pii in alto del magazzino. Lo potre-
te inserire in qualsiasi computer e vi permettera di giocare a uno spara-
tutto nel quale controllerete una navicella spaziale. Lo scopo é di distrug-

gere pil alieni possibili! Divertitevi!

dalla stanza e scendete alla corsia di
sotto. Usate il tesserino con il lettore
dall'altra parte della stanza e superate
la porta. Percorrete il corridoio fino
all'atrio e usate lincantamento per
superare le guardie e accedere cosi
all'ala ovest. Fate attenzione al tipo
che si trova nel corndoio e aspettate
che si allontani, altrimenti usate la
pistola tranquillizzante. Accedete al
computer per scoprire il codice del
cancello di sicurezza, quindi percorrete
il corridoio sulla sinistra, usando la
pistola tranquillizzante per far fuori le
guardie. Entrate nel magazzino che si
trova a meta del corridoio e prendete
lo Shotgun e il Tranquillizzante,
poi usate I3 telecinesi per prendere il
Floppy Disk che si trova sullo scaffa-
le pid in alto. Tornate al computer,
selezionate il drive del floppy e potre-
te giocare a X-Space '92. Quando ne
avrete abbastanza tornate nel corrideio
da cui eravate entrati € usate la pistola
tranquillizzante per distruggere la tele-
camera in fonda: In questo modo met-
terete in allarme la guardia, ma, a
patto che riusciate a non farvi beccare,
la vedrete allontanarsi nel giro di qual-
che secondo. Sporgetevi dall'angolo e
sparatele un tranquillizzante, poi inse-
rite il codice sulla tastiera per aprire il
cancello e olrepassatelo. Percorrete il
cormidoio ‘e salite le scale in fondo,
quindi percorrete il comidoio fino a
raggiungere l'area di massima sicurez-

za. Guardate verso destra e usate un
dardo tranquillizzante con |'attendente,
poi controllate in quale direzione sia
rivolta la telecamera in_alto prima di
correre verso destra. Fermatevi non
appena avrete raggiunto l'angolo e
sporgetevi per vedere un‘altra guardia
e spararle un tranquillizzante.
Nascondetevi in una delle nicchie e
tenete pronto il vostro incantamento.
Quando vedrete arrivare la guardia
attraverso il cancello, usate l'incanta-
mento e superatela di corsa per attra-
versare il cancello. Entrate nella cen-
trale delle guardie e mettete fuor
combattimento la guardia, poi usate il
computer per disattivare le telecame-
re. Ora dinigetevi verso il cancello
successivo ¢ usate la proiezione
per tornare al  computer.
Usatelo per aprire il cancello,
quindi tornate al vostro
corpo. e oltrepassatelo
prima che si chiuda, A
questo punto supe-
rate la porta sulla
sinistra per tro-
vare layne.




, ALULIL

vi segua, quindi scendete le scale.
Tuffatevi nella piscina per trovare la
Heavy Tranq Gun, quindi uscite dal-
l'acqua. Dirigetevi verso la porta e usate
un tranquillizzante sulla guardia che si
trova dietro l'angolo. Passate accucciati
sotto la porta rotta & uscite dalla fine-
stra. Jayne non vi seguira, per cui anda-
te alla porta sulla sinistra e usate la tele-
cinesi per togliere la spranga di legno e
aprirla. Usate la telecinesi sulla scala per
farla scendere e poi saliteci per raggiun-
gere il tetto. Usate il tranquillizzante con
la guardia, poi andate verso le assi di
legno . e atraversatele,
Guardate il filmato - a
questo puntc sarete
in grado di guarire
Jayne. Usate veloce-
mente la telecinesi
per sollevare le assi
ih. modo che Jayne
possa.attraver

Incantate Jayne in modo che
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sare, continuate ad avanzare lungo il
tetto e abbassatevi quando avrete rag-
giunto l'angolo. Sporgetevi e sparate
alle guardie, pai salite sulle piattaforme
rialzate usando le scale, Una volta dal-
I'altra parte, scendete la scala di fronte e
salite sulla sporgenza sulla 'destra.
Schiena al muro, percorrete la sporgen-
za fino ad amvare dall'altra parte della
stanza centrale, assicurandovi che la
guarcha non vi veda. Entrate nella porta
dalla parte opposta e wvi ntroverete nel
cotridoio dove dowvrete usare | tranquil-
lizzanti sulie tre guardie Lungo la strada
entrate nella seconda porta sulla destra
e usate |l tranquillizzante con ik, pazien-
te, quindi ‘faccogliete la Chiave del
Balcone che awa lasciato cadere.
Andate sul balcone dove avevate lascia
to Jayne e aprité ta porta per permetter-
le ‘di entrare. Tornate all'ascensore e
saliteci sopra. Lasciatevi cadere nell'a-
partura e premete il pulsante per farlo
salire e per permettere a Jayne di entra-
re. Premetelo di nuovo per raggiungere
il piana terra e uscite. Sbarazzatevi delle
guardie e oltrepassate la porta dall'altra
parte del corntile, Fate attenzione alle
guardie e scendete le scale.

sparare.
v )

B ysate il tranquillizzante
sulle guardie prima che
loro comincino a

EXTRA NASCOSTI

STEP BY STEP |

O Questo mini-gioco chiamato Earth Impact & molto s

Asteroids e lo potrete trovare nella stanza in cui farete irruzione. Nel
gioco dovrete far ruotare la vostra astronave in giro per lo schermo men-
tre sparate ad alieni e asteroidi. Dopo che ci avrete giocato per la prima
volta potrete rigiocarci in qualsiasi momento sul vostro PDA.

¥ Avanzate e fate fuori i due cec-
«hini, poi seguite il Colonnello alfintemo
della gallena. Sparate ai cecchini che incon
trerete e guardate il filmato. Andate a

destra e usate le casse per sca e la

recinzione. Infilatevi nel condotto di venti
lazione per penetrare nell'edificio, quindi
assisterete a un altro filmato. Selezionate la
pistola tranquillizzante, sbiraate dalla porta
sulla destra e sparate ai due soldat. Entrate
vella stanza e raggiungete il cabinato da
sala Earth Impact, con il quale potrete gio
care. Quando vi sarete stufat, usate e sal
— L)

Pross 11 toglon possesniny Ta charace

te le scale. Affacda

3o

e con il sol

destra e il trar

dato quindi entrate e usate la stazione di
pronto soccorso. Continuate |ungu il com
doio ed entrate nella stanza successiva
Usate il tranquillizzante con il soldato, poi
cercate di usare uno dei computer e sco

prirete che

nanca la comente. Aspettate

che il Colonnello abbia rattaccato |

rente, quindi usate di nuovo uno )
puter. Prendete la mappa e poi date un‘oc
hidta ai Documenti Salvati. |

Sl

la tavoletta per gl appunti ¢che si trova

opra lo schedario per ottenere la Chiave

dell'Ufficio del Direttore, quindi usate
di nuovo in comdoio. Entrate nella stanza
in fondo, oltrepassate la porta dall'altra
parte ed entrate nella sala macchine.
Usate il tranquilizzante con le guardie
all'interno senza far scattare lallarme, poi
scendete al piano di sotto e uscite. Usate il
tranquillizzante sulle due guardie di pattu
gha e aspettate che il Colonnello vi rag
giunga. Arrampicatevi sulla scala e girate
I'angolo, fate fuori i cecchini e scendete per
la scala dallaltra parte. Raggiungete la

baracca della sicurezza e aprite il cancello,
poi tomate dal Colonnello e amampicatewi
sulla reanzione. Al termine del filmato per
corete la strada e sparate ai cecchini, quin-
di seguite le rotaie del treno allintemo
della gallena. Una volta raggiunta la stazo
ne, amampicatevi sulla piattaforma e per
correte il treno fino a superare la parte crol
lata. Oltrepassate la soglia e prendete il
Fucile d'Assalto e la Chiave della
Stazione, poi tomate dal Colonnello e
aprite il cancello. Entrate e assisterete a un
filmato. Non appena sara terminato sarete
in possesso di tutti i poten psichia, indusa
la pos:
tro il buco, quindi prendete possesso di

sione. Prolettatevi e calatevi den

uno dei soldati e sparate a tutti gli altn
fomate al vostro corpo, fate fuon 1 soldati

rimasti e calatevi dentro al buco

Move away KT
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¥ voltate I'angolo e fate
fuori i soldati usando la posses-
sione, poi fatevi seguire da Jayne
fino alla porta sulla destra. Apritela e
sparate al soldato, quindi scendete le
scale ¢ la scala, Proiettate il vostro
spirito in basso ed entrate nella porta
sulla sinistra, quindi prendete posses-
so del soldato pit vicino e fate fuori
gl altri. Entrate nella stanza e avanza-
te fino alla scala sulla destra. Salite,
raggiungete la grata nel pavimento e
usate la telecinesi per sollevarla.
Calatevi nellapertura e percorrete il
tunnel. Usate la telecinesi per sposta-
re la leva e aprite il cancello, quindi
dite a Jayne di restare ferma (nel
caso dovesse seguirvi) mentre voi
avanzate lungo il tunnel. Prendete
possesso del soldato in fondo e ucci-
dete gli altri, poi salite sulla piattafor-
ma sulla quale si trova la leva e tira-
tela. Fate fuori i soldati che vedrete
comparire, poi tornate da Jayne e
conducetela nella stanza. Andate a
destra e salite i gradini in fondo, quin-
di oltrepassate |a porta e scendete le
scale. Shirciate dalla porta che trove-
rete in fondo e fate fuor i soldati
allinterno, poi dirigetevi dalla parte
opposta, Usate la telecinesi su una
delle leve e percorrete qualsiasi tun-
nel che sarete riusciti ad aprire (cons
ducong tutti nello stesso posto).
Uccidete | soldati in questa stanza,
poi arrampicatevi sulla scala sulla
sinistra, andate all'ascensore e fate in
modo che Jayne aspetti dentro di
esso. Riscendete in acqua. Salite la
scala sulla sinistra, poi saltate in alto
e aggrappatevi alla sporgenza sulla
destra. Trascinatevi lungo di essa fin-
ché non riuscite a tirarvi su, quindi
costeggiate il muro, procedete fino

alla scala e salite. Uccidete i soldati in
cima e dirigetevi verso le griglie laser.
Usate la proiezione per superarie,
tirate la leva per far salire I'ascensore,
quindi oltrepassate l'ultimo laser e
prendete possesso del soldato.
Infine, fate cadere il soldato da una
piattaforma in alto per farlo morire.
Scendete nel corridoio in cui si trova-
va il soldato. Salite le scale nella
stanza successiva e oltrepassate |'u-
scio. Fate fuori i soldati in questa
stanza e scendete in acqua. Avanzate
e arrampicatevi sulla scala sulla
destra, quindi entrate nel tunnel. Una
volta all'interno incontrerete altri sol-
dati, per cui trovate un riparo e fateli
fuori, poi salite la scala in fondo.

Salite le scale e prendete il
Fudile a Canne Mozze, quind riscendete
€ andate a destra, fino a raggiungere il con-
dotto di ventilazione. Apritelo e accucdatevi
per entrarg, poi usate un tranquillizzante con

D) infilatevi nel condotto di  E1E3
vesiilsions,

l'agente che s trova allestremitd opposta.

Ora proiettatevi e prendete possesso di uno
degl agenti che si trovano dietro [a

sparate agli alti e tomate al vostro corpo.
Andate a « voltate I'angolo e percorre-
nstra fino in o k‘rnp(-
dite allagente di uccidere il membro della
gang. Seguitelo passando per la porta e par-
late con la donna della gang. Continuate a
parlarle finché lei non accettera di affidana

te i vicolo sulla

un incanco. Una volta che avrete il pacco tor-

nate fuori fino al punto in cui eravate usati
dal condotto di ventilazione. Di fronte al con-
dotto vedrete una porta con un interfono,
quindi suonate e wi lasceranno entrare.
Dopo che avrete ricevuto il tatuaggio uscite
dall'edificio e percorrete il vicolo sulla sinistra
nel quale troverete un gruppo di bulli della
gang. Parlate con loro, poi scappate dagli
agenti insieme a loro. Cercate un riparo e
ucddete tutti gl agenti fino a che non avre-
te ripulito tutta I'area. Ora amampicatevi sulla
scala antincendio ed entrate dalla finestra
Leggete le scartoffie sul tavolo e vedrete
comparire il Colonnello.
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Trovate un riparo e usate il
fudle da cecchino per sparare ai
nemici in alto. Quando saranno morti
tutti ascoltate quello che il Colonnello avra
da dirvi, quindi seguite Cortelli fino all'edfi-
cio. Voi e JC dovrete difendere ledfficio su
entrambi i lati, per cui trovatevi un riparo.
Tenete d'occhio il livello di energia del
VOStro compagno e curatelo se necessario.
Quando Cortelli vi chiamera andate da lui
e parlategl, quindi nscendete la collina fino
a raggiungere il Colonnello. Seguitelo fino
alla fine dei binan del treno e tomate indie-
tro di nuovo. Lungo la via del ritorno alcuni
soldati cominceranno a sparare dal basso,
per cui tirate fuori il fudle da cecchino e
sbarazzatevi di loro. Ora proseguite supe-
rando l'edificio che stavate difendendo e
scendete per la collina passando sotto il

4
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ponte fino a raggiungere un altro edificio:
Trovate riparo, sparate ai nemid e prose-
guite. Seguite Franklin allintemo delf'edif-
do quando vi verrs detto di farlo e andate
nella piccola stanza sulla sinistra. Mentre
Franklin si affaccerd dalla finestra, passate
dalla porta e uscite nuovamente all'ester-
no. Entrate nella porta di fronte e superate
anche la porta successiva che si trova dal-
laltra parte della stanza, quindi guardatevi i
filmato. Usate la proiezione per superare i
laser e impossessan della pima guardia
che riuscite a raggiungere. Scendete la
scala sulla destra e tirate la leva per aprire
una porta da qualche altra parte, quindi
fate fuor quanti pit nemici potete prima
che la vostra psi-energia si esaurisca.
Adesso tomate indietro e parate con il
Colonnello.

chﬁh I Cdm-oll. fuori
dalla stanza e trovate un rparo mentre
avanzate lungo 1 comdoio. Seguite Starke
nella stanza sulla sinisira, uccidete gi agenti e
aspettate che prenda la dhiave Segute il
Colonnelio oftre la porta in fonde al comidoio
e scendete le scale. Usate la teledinesi per
premere |ntemutiore dell'ascensore e fardo
scendere, quindi raggungetelo e salitec
sopra. Usate dalla finestra; andate alluscta di
sicurezza e apritela in modo che Starke possa
entrare. Seguitelo lunge i comdoio, fate fuor
un altro agente e tomate fuori verso unaltra
scala. Scendete e passate della’ pos in
fondo, quindi fatevi strada fino alla terza porta
sulla sinistra. Non appena ne aveete @ poss-
bilita, oltrepassate questa porta e uccidete g
agenti allinterno, poi superate la porta suc-
cessva per uscire in strada.

O a8

COSPIRAZION

STEP BY STEP

B Tirate fuori la pistola tranquillizzante. Andate nel comidoio sulla destra, trovate un riparo e sparate al'agente non appena lo vedrete
comparire. Correte nel punto dove riusdte a vedere una cassa e passate per la porta sulla destra. Raccogliete un Disco UVD da una delle scatole,

usdte dalla porta sulla destra e usate il tranquillizzante con agente sulla sinistra. Fate attenzione a un'addetta alle pulizie - se dovesse individuarvi
fara scattare [allarme. Percorrete il comidoio fino in fondo e prendete possesso dell'agente sulla destra. Entrate nella stanza sulla destra, andate allo
scanner delle impronte digitali che si trova softo la telecamera e utilizzatelo per disattivarlo. Tomate in coridoio e colpite con il caldio della pistola a-
gente accanto al sensore. Tomate al vostro corpo, usate un tranquillizzante con la guardia che avete posseduto e raggiungete il sensore, Usate la
telednesi sotto di esso e non fara scattare fallamne. In fondo al comidoio leggete 'awiso, quindi tomate passando per il sensore nella stanza sulla
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ate il tranquillizzante con l'addetta alle pulizie e
USé puter accanto alla porta per disattivare le tele-
=re. Leggete le e-mail sugh altn computer e mettete
o allegato sul disco UVD. Fate partire il filmato sul-
computer. Passate attraverso il sensore ed entrate
nella porta accanto allawso per vedere il filmato

Usate [lincantamento e
avanzate, evitando | soldat, fino alla porta
in fonda sulla sinistra (doviete. ricanicanvi
lungo la strada, per cui trovatevi urifipanc).
Entrate e uscite dalla parte opposta, quindi
guardate il filmato. Salite verso l'elicottero’'@
usate di nuovo fincantamento quando. ci
sarete vicini per entrare nella stiva di carico.
Raccoglete il Fucile da Cecchino e
Chiave Arrugginita in fondo e uscte di
nudve fuorn. Usando ancora l'incantamen-
to, salte la scala sulla sinistra & amampica-
tevi sulle piattaforme da quella pils in bassa
fino a_quella in ama. Da qui utilizzate la
teleanesi sullinteruttore che' si trova sul
lato opposto dell'area per far abbassare il
ponte. Ora amampicatevi fino in dma e
usate lincantamento per superare il cecchi-
no e attraversare di corsa il ponte. Usate
lincantarmento per superare | due cecchind
successivi e scendete; quindi correte verso
la porta in fondo ed entrateci. Abbassatevi
& rimanete vidni alle finestre per evitare di
essere individuati mentre percorrete Il cork
doig, poi usate nuovamente ['abilita incan-
tamento un attimo prima di raggiungere ['a-
rea allestemna. Usate le nicchie per nicanica-
re mentre vi dingete verso le scale. Quando
vi trovate alla base di queste ultime girate
verso destra e seguite il ghiaccio fino a rag-
gungere fared successiva. Continuate: a
usare fincantamento e salite le scale sulla
destra. Entrate nellz seconda porta sulla

destra e accucdatev per entrare nel cami-
no:: Usate il tranquillizzante con i soldato
che s trova nella stanza in cul amverete,
quindi usate nuovamente incantamento €
uscite alfestemo. Continuate sulla destra ed
entrate nella porta sulla destra. Abbassateni
accanto 3 una delle finestre e usate il fucile
da cecchino per far fuon | due soldati che si
trovana nelledifico di fronte. Qualora | sok-
dati comincassertiya. cercan nmanete
semplicements nella stanza, nmanete lon-
tani dalle‘finestre e'in poco tempa fa smet-
teranno. “Ora , dinigetevi - verso ' l'edifico” di
mattoni Tossi, percometelo- ttto e voltate
Tangolo. Guardate dalla. finestra e (Kate la
telecinesi per spostare la bamera dalla
porta, quindi entrate. Raccogliete la Chiave
della Chiesa, Usate dalla casa e percor-
rete il vicolo fino al molo usande lincanta-
mento_per superate le guardie e amampi-
catevi sulla scala; Salite sulla ringhiera e tra-
scinatevi lungo di essa per supemre le
casse. Tiratevi su, correte lungo la passerel-

[ Fate attenzione ai cecchini
qui.

la e girate fangolo per trovare la chiesa. Qui
& dove incontrerete 1l vostro pimo Shock
Trooper, Questi tizi hanno degli scudi anti-
proiettili (anche se ruscirete lo stesso a
penetrarli- sparando qualche colpo in pi) e
sono anche pill resistenti alla teleanesi e
alle psi-esplosioni nspetto ai nommali nemi-
d. Trovate riparo per ricancare la vostra psi-
energia nel caso ne aveste bisogno, quindi
usate la teleanesi sul Trooper fino a che
non si sary esaunita tutta la sua energia e il
suo scudo non si sard ndotto. Ora estracte
rapidamente’ ‘unarma | e sparategh.
Attraversate l'edifico e uscite dai cancelli per
rirovand sul ponte. Tirate fuon il fudle da
cecching e sparate a fuft | soldati che fiusci-
te a vedere, quindi continuate ad avanzare
verso la chiesa. Riparatevi dagh Shock
Trooper che companranno alle yostre spalle
posizionandovi dietro a una  lapide.
Sbarazzatevi di loro-usando la stessa tecnica
di prima, poi salite 1 gradini e oltrepassate la
porta per-entrare nella chiesa.
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STEP BY STEP

Voltate I'angolo e oltrepassate la porta in fondo. Proseguite fino alla porta
successiva e superatela; guindi seguite lo spinte del bambino dentro la stanza del gene-
ratore. Usate la telecinesi per far ripartire 1l generatore. Ora tornate al comidoia di prima,
girate I'angolo ed entrate nella porta sulla sinistra; Salite la rampa & girate a sinistra, quin-
di entrate nella porta per accedere al laborato-
rio. Dopo il filmate abbassatevi e awicinatevi
alla finestra in-modo che i soldati non possano
vedervi. Aspettate che il soldato si muova e si
fermi sulla rampa, quindi uscite dal laboratorio
e usate un tranquillizzante per metterlo fuon
combattimento, Usate l'incantamento e uscite
dalla stanza, tormando nella stanza del genera-
tore, Usate la proiezione, salite le scale e pren-
dete possesso del soldato. Andate alla porta,
usate lo scanner delle imprante digitali ed
entrate nella stanza. Salite la rampa e raggiun-
gete il computer sulla sinistra. Accedeteci e pre-
mete il tasto con il simbolo di una mano dise-
gnato sopra. Adesso tutt gli scanner per le impronte digitali riconbsceranno qualsiasi
mano. Se avete tempo, sparate a gualcuno dei soldati presenti in questa stanza prima di
tomare al vostro corpo. Se non riuscirete a ucciclere tutti i soldati usate di nuovo la pos-
sessione su uno, di loro, dal momento che vi converra far fuon lo Shock Trooper prima
di avventurarvi voi stessi all'interno-della stanza. Quando sara rimasto un solo soldato
salite le scale e fatelo fuori. Andate di nuovo al computer, leggete tutti | promemoria,
prendete la mappa e disattivate le telecamere. Passate per Ja porta che si trova dall'altra
parte rispetto a quella dalla quale eravate entrati e scendete le scale. Usate il tranquilliz
zante con il soldato, usate lo scanner per le impronte digitah per aprire ttte le celle e
andate dall'altra parte del comdoio, quindi entrate nella porta sullz sinistra. Andate a
destra, entrate nella porta successiva e vedrete un gruppo di soldati che cercano di ucci-
dere due bambini. Eliminateli tutti & poi guardate i filmato. Ora risalite al centro di con-
trollo e vedrete un altro bambino che cerca di schivare | soldati. Uccideteli e usate I'in-
cantamento sul bambino per farlo calmare. Ora
seguite lo spirto al piano di sotto fino alla
seconda area delle celle. Apritele tutte usando
lo scanner per le impronte digitali e raggiunge-
te quella che si trova dalla parte opposta per
trovare Nadja. Seguitela per trovare il Dr
Grienko, uccidendo o usando [Fincantamento
per superare qualsiasi soldato incontriate lungo
la strada. Non vi preoccupate per Nadja, lei
diventera invisibile nel caso voi doveste imbat-
tervi in qualche problema. Quando avrete rag-
giunto la porta bloccata nel centro di controllo
sarete arrivati a destinazione,
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W Vi ritroverete di nuovo
nella sala di osservazione, quind
tenete pronta la vostra psi-esplosione
aspettate accanto all'entrata. Usatela
non appena gli agenti saranno entrati
e raccogliete la Chiave
dell’Ascensore che uno di essi avra
lasciato cadere (dategli qualche calcio
nel caso non l'abbia lasciata cadere)
Percorrete il comdoio sulla sinistra e

chiamate uno dt*gl ascenson, quind
saliteci dentro. Una volta che sarete
usciti dall'ascensore usate la proiezio
ne e prendete possesso di uno degli
agenti che si trovano dietro 'angolo
Uccidete l'altro, poi en
e fate fuc

nella stan

za sulla destr: ri anche tutti

quelli che si trovano qui dentro

Tornate al vostro corpo ed entrate

nella stanza per uccidere |'agente
rimasto, poi oltrepassate la porta in
fondo a sinistra. Usate ancora la proie-
zione in questa stanza e uscite nel cor-
ndoio per prendere possesso di uno
degli agenti. Uccidete quanti pii nemi
i potete, poi tornate al vostro corpo e
andate nel corridoio. Eliminate tutti gli
agenti imasti ed entrate nelle porte di
fronte. Vi ritroverete ad affrontare alcu
ni soldati paranormali che avranno gli
stessi vostn poteri e non si faranno

dell'agente nel corridoio.

scrupolo di usarli. | migliori attacchi da
usare sono lo psi-attacco e la psi
esplosione, dal momento che sono gli
stessi che useranno d”(,hl',‘ loro.
Capitera anche a loro di finire I'energia
e di doversi ricaricare, per cui voi

dovrete
glielo. All'inizio ne dovrete
affrontare uno solo, poi ve
ne toccheranno due con-
temporaneamente

ercare di impedir

Quando vi sarete sbaraz
zati di tutti, uccidete 'a
gente che comparira dalla
porta, percorrete il corridoio
e superate la porta per
raggiungere Hanson



m Uslte una psi-osploslone
per sbarazzarvi degli Shock
Trooper, uscite dalla stanza e dirigetevi
verso la porta che conduce alla stanza
del generatore. Entrate nell'ascensore
che si trova ai piedi delle scale e s o
te al piano inferiore. Percorrete il corm
doio, uccdete lo Shock Trooper nella
stanza sulla sinistra e parlate ‘con Io
scienziato. Usate lo scanner per le
impronte digitali, por projettatevt e corre-
te nella stanza successiva. Prendete pos-
sesso del Trooper pili vicino & sparate
agh altri, quindi tomate al vostro corpo
Usate di nuovo lo scanner per le impron-
te digitali, quindi entrate nella stanza e
fate fuon f'ulimo Trooper. A: questo
punto si apnra la porta dall'altra par te,
~per cui oltrepassatels e ¢

x vi il filmato. Non appe
sard terminato vi ritro-
verete nella  stanza
*. degli interogatori
dell'impianto
ospedaliero
Quando

H

la porta alla fine sara sbloccata dovrete
farvi strada fino allz stanza nella quale vi
eravate risvegliati la prima volta. Premete
il pulsante per:apnre la porta ed entrate.
Al'termine di un altro filmato vi ritrovere-
te di fiuovo nella base sotterranea, quin
di avanzate fino alle scale e préndete
possessa‘delio Shock'. Trooper:'che ! si
trova in basso. Uccidete quanti pili nemi-
da/potete e tomndte al vostro: corpo, poi
fate fuori tutti quelli nmasti per far aprire
la porta. Oltrepassate |a porta € vedrete
partire un altro filmato, al termine del
quale vi' ritroverete npell'ospedale.
Avanzate e fatevi strada attraverso Farea
di massima sicurezza fino a raggiungere
la stanza di Jayne. Adesso vi ritroverete di
nuovo nella base. Avanzate, poi fermate-
v e usate la proiezione, dal momento
che qui la possessione si nvelera di
nuovo utle, Entrate nella cavema e per-
correte  l'impalcatura  fino  al - primo
Trooper e prendete possesso di lui
Scendete e fate fuon quanti pii nemid
potete prima di fare fitoma al vostro
corpe. Scendete di nuove dallimpalcatu-
ra e fate fuon tuth | Trooper rimash.
Entrate nella galleria in fondo e guardate-
vi un altro filmato, al termine del quale vi
ntroverete  di - nuovo  nell'edificio
dellAgenzia.Girate Fangolo e superatela
porta, quindi guardatevi un altro filmato
prima di essere nmandati di nuovo alla

base, Oltrepassate la porta per entrare
nell'area successiva nella quale troverete
Hanson. Quando il filmato sara termina-
to la stanza sara letteralmente piena
zéppa, di soldat. Comete rapidamente
verso 1e celle.per aprirle et bambini vi
aiuteranno nel combattimento. Adessaila
3 psi-energia si ncanicher@malto pid
:.—:p:damsnre, per cui usate 1 pii possibi=
le'le psi-esplosioni inmodo da sterming-
re pitr soldati con un colpo solo, soprat-
tutto quando vedrete arrivare gli Shock
Trooper. Non appena aviete eliminato
tutti i soldati, i bambini andranno a rom-
pere il vetro a protezione di Hanson, A
questo punto potete pure mettervi
comodi e gustanvi la mentata vendetta
dei  bambini e il filmato finale.

. Congratulazioni! Avete terminato il gioco,

adesso non vi resta che godenvi la glorial

STEP BY STEP
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QUANDO UNA RIVISTA NON BASTA SE NE FANNO VOLENTIERI DUE

e 16 notizie chg oli altrl
r'n‘éflgi“ on vi vogliono raccomare

srche tanto ci pensiamo noi'!!

gA SCUOLA fiF

- Tra spade, laser,
leﬂggL e combattenti

ks |
£

. 4 Purnon sapendo come si scriva il suo nome, -
* & vidiremo tutto cio che volete sapere su di leit!

—

RTOLINE TRASH!!! ' ) '
‘ IC"OmEL CONCORSO CHE HA OFFESO LE NOSTRE PUPILLE! l
- I it

clle quest’anno non ahhiamo invidiato le vostre vacanze =
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SCHEDA PRODOTIO

NOME e COGNOME:
Charlize Theron

OCCHI:

Azzurri

CAPELLI:

Variabili, da biondo platino a nero corvino
MISURE:

Una volta tanto, non pervenute ma asso-
lutamente naturali

GIOCABILITA:

Plausibilmente considerevole, ma tutta
da verificare

‘, 4 ” . ) . 1
A s io adagio “gallina vecchia fa buon brodo” e d sono venute in mente due cose: la pima & che dopo Hether Locklear

un'altra pupa datata non ci stava male, la seconda & che andiamo verso l'autunno e che una bella Y
SRS “V| CONSIDERO

tazza di brodlo caldo non fa certo male dopo una giemata ventosa. Dopo «
o deciso di tomare verso lidi pit

mhalu parole grosse in redazione (“gerontofili” era la piti ricomente...), abbi
‘ot UNA CREATURA

freschi, per cui ecco qua la nuova Pupa del Mese che, se non & nata negl
visto la luce addinttura nel 1975 a Benoni, in Sud Africa. Sorvolando sui dettagli tragic della sua adolesc
ricordiamo la sua passione per la danza passata in subordine solo quando venne notata dal talent scout di
un'agenzia di modelle, che pensd bene di metterla in catalogo e di farle girare il mondo la passione ESTREMAM ENTE
per il palcoscenico e i tutd ardeva ancora nel cuore della giovane Cha ullLe he dease di mandare alle
ortiche la sua promettente camera sulle passerelle pe scriversi alla \ ol di New York SES SUALE”
€, quasi contemporaneamente, di fracassarsi un ginocchio. A questc mntc“ d si pud domandare cosa
puod fare una bella pupa come la Nostra tutta sola in America, dis ata e con un‘articolazione | CHARUZE THE
mana a pezzi. Semplicissimo! Andare a ovest, magan in California, un posto dove - la storia @ ir segna
accadono le cose pili strane. Ed & propno qui che incontra la Fn'nm.] wama da taler T\U U
secondo) che, incredibilmente col 2
a reatare. Fortunatamente per lei e sfortunatamente per noi wsta la ckmm'j di pelle che awrebbe ¢
iante Showgirls, ma comincia a farsi notare con una se pul minor in film di qualit f k ,A-I,xL
sermpre pil fleve lnﬁ come quello ne La Moglie dellAstronauta, Le Regole della Casa ,cl Sidro La
Scorpione di G r 1 0 Monster e imminente quanto con *rn\u'su film biografico ﬁ:ald) |
etera la stupenda Brtt rdo ai su 11 l\mm\ Iln tunatissi-
0 cantante Stephen Jenk : le dediod “Blinded (When | See You)” dei suo g
mente, lo sconoscuto ma alt nto, fortunato attore ilandese Stuart Townsend.

)

PS: Nella sua carriera Charlize ha dato volto e soprattutto corpo a diverse pubblicita, inclu-
sa una, rimasta mitica, di un noto liquore dal nome italiano. Andandosene da un monu-
mentale yacht, abbandonava un laido vegliardo in accappatoio che ricordava terribilmente
Aristotele Onassis (e che si mordeva le mani dalla rabbia) per un piii giovane e aitante
giovanotto a bordo di una “modesta” barca a vela. A significare metaforicamente la
rinuncia agli agi offerti da Aristotele, un filo del suo candido vestitino
fatto a maglia (teenera!) restava impigliato nella sedia a sdraio e lenta-
mente disfaceva l'abito. Loperazione era purtroppo interrotta
dalla tempestiva dissolvenza e dall'apparizione della botti-
glia di liquore. Non sappiamo quanto
questo possa avere a che fare con Extra,
ma fa colore: rosso come la rabbia di
Aristotele e come il liquore
pubblicizzato...

4
& |
2
-
-

assolutamente autentica anche se non recentissima. Si tratta di una spiaggia
delle lsole Vergini situata realmente a due pass| dallaeroporto. Va da sé che
chi cercava pace e relax in riva al mare non ha gradito la posizione. Abbiamo
O TONNATO: Discovery che il buon Filippo IDm! dalle scoperto che, fortunatamente, la splaggia in questione € stata poi chiusa...

Channel ha annunciato la scoperta di ferle, la redazione di Extra ha

una nuova specia di deffino del tutto pensato di fargli'un bello

simile alle mucche alpine. Un scheszetto nempiendo il suo

esemplare @ stato studiato dai spazio lavorativo con un certo

Laboratorl XBM(tm) che, dopo averlo  guantiativo di “patatine da

sottoposto: ai test del caso, hanno imbaltaggio”. Qualsiasi amante

sancito la commestibilita della sua del polistirolo non potrebbe

‘?Mn‘:::tmm a “’""“-:;‘V“"“" _ che apprezzare it bel gesto, nol

o esposto all'acquario & anche ['otti 0
&l Oancvn o Tide S¥tobres. sy o °“’° decisamente pils tollerabile...



VISTO IL SUCCESSO RISCOSSO DALLA | 2° PARTE
PRIMA PARTE DEL CORSO, COMPLETIAMO IL

CAMMINO DIDATTICO PER IMPARARE A COMUNICARE COME
LE PIU FAMOSE SQUADRE SPECIALI DEL MONDO! IN QUESTA
SECONDA LEZIONE, IMPARIAMO COME GLI SWAT Sl
SCAMBIANO INFORMAZIONI NEL PRIVATO.

ANIMALI FANTASTICI: Le dighe dei castori sono sempre state considera-
te una meraviglia della natura nonché la prova di un'intelligenza particolar-
mente sviluppata. A confermare che ogni regola ha la sua eccezione che la
conferma, giunge il risultato di una serie di studi canadesi che hanno rileva-
to Fincapacita di alcuni sfortunati roditori di capire quando smetterla di

C'E POSTO, HO PRENO- MI MANCA TANTO IL

WISCONSIN:

TATO 10: In molti
’ casi le squadre spe-
ciali operano in con-
testi urbani e in scenari
molto stressanti. Per que-
sto motivo, al termine di
un'azione coronata da suc-

Malgrado siano
uomini super addestrati,
anche gli SWAT possono
avere i loro momenti di
debolezza. Quando un
membro della squadra si

cesso, il cumandante del team & solito premiare i suoi SOMOPO-  sente un po’ gits di morale, comunica il suo stato danimo agl
altri componenti del team in modo che gli si awicinino e lo
coccolino un pa), almeno fino a quando non c'¢ da sparare e
gli toma il buonumore.

sti con una pizza a sorpresa. Cosl, dopo aver controllato la pre-
notazione, awisa la squadra di entrare e accomodarsi al secon-
do tavolo a destra.

DEI TUOI PROBLEMI CASPITA! MA ERA UNO

NON NE VOGLIO DEI NOSTRI?
PROPRIO SAPERE: AVREI GIURATO
Piti di un comandan- FOSSE UNA LATTINA:

Pub capitare che tra un'a-
zione e l'altra le squadre
spediali stemperino la ten-
Non si tratta di insensibili- sione con delle simpatiche
ta, ma piuttosto di un estremo gesto affettuoso volto a recu- gare di tiro, Utlllzlﬂ”dl) come bersagli le lattine della birra.
perare psicologicamente il milite che, scosso dai sentimenti, Sfortunatamente, per rendere pill interessante la competizione,
potrebbe rappresentare una debolezza per la squadra. Ancora e lattine vengono posizionate a circa 700 metri di distanza con

te, perd, reagisce al cenno
precedente con questo
inequivocabile segnale.

PESSIMO LAVORO: Quando vi sentite giil di morale e pensate di svolgere
il lavoro peggiore del mondo, pensate a Johnatan Nash. Aspirante attore,
Nash & partito dall'ultimo gradino della gavetta e per il momento non si &
ancora mosso di li: pubblicizza la Spanner of The Gods (una normalissima
chiave inglese) fuori da un negozio di New Orleans!

INDICAZIONI CHIARE: Se la nostra gloriosa Ama dei Carabinieri &
|| oggetto di barzellette da moltissimo tempo, di quale schema dovrebbero

~ Alla faccia della sicurezza nazionale e dellMI6!!

una volta, un grande esempio di spirito di corpo e leadership. possibill inconvenienti e imprevisti...
\

SERVE NIENTE, GRAZIE:
In zona di guerra, si
sa, fiorisce Il mercato

nero e ovungue d siano i

soldati le popolazioni locali

tentano di instaurare rela-
zioni commerciali con gh
' stranieri. Il perfetto soldato

SWAT & perd ligio al codice deontologico e risponde in questa

fraiti maniera cortese ma decisa. Nel caso in cui lo scocciatore conti-

ST XBM i

TChelmsford m

Chipping Ongar A 128

LA REGOLA DEL NANO:
Appartenente a un
linguaggio universale,

riteniamo che questo
le non vada nemme-

Brentwood
Kelvedon Hatch A 128
Industrial Estates

Secret Nuclear Bunker

essere bersaglio i dipendenti britannid di questo segretissimo sito inglese?
Per aiutarli a raggiungere il lora misterioso posto di lavero ogni mattina si
& proveduto addirittura a segnalarlo sulla cartellonistica stradale.

MAI PIU SENZAL: Motociclisti! Il vostro casco vi rovina I'acconciatura? .
Amate farvi delle allegrissime treccine, ma dopo aver viaggiato in tutta ! : SR
sicurezza sembrate il depressissimo bassista dei Kom? Nessun problemal N & : ECCO

DallAmerica (e da dove sennd?) giunge il primo casco omologato che ha -9 s
gl dalla voutet ithabkire THallclonabe 0 Ta-semdal o vk s ¥ e - . IL PREMIO!

non si sono mai sentite meglio!




A) SCI D’ACQUA: Sei fatto per il mare e tutti gli sport
acquatici ti hanno sempre entusiasmato. Quando ti hanno
regalato gli sai si sono perd dimenticati di dirti che per
godere appieno dell’adrenalina ti saresti dovuto comprare
un motoscafo, dato che la tua ricerca di un lago in discesa
& stata infruttuosa. Poco male! Le pollastre ti hanno visto
come un coraggioso volpone da spiaggia e non ti hanno
mollato neanche per un secondo. D'altra parte, ti & bastato
bagnarti un po), fare finta di avere il fiatone e dire di avere
appena finito una sessione al largo (almeno un paio di
miglia) e di esserti fatto tutto il rientro a nuoto.

Fattore divertimento: 8, se non fosse stato per il pesce
pietra che hai calpestato tra gli scogli dove ti eri andato a
nascondere dalle pollastre... Voto reale: 4.

B) MOUNTAIN BIKE: Awenturoso e scavezzacollo,
ami le montagne da cui ti piace scendere in perfetto stile
downhill. Pollastre rupestr, aria buona e cibo genuino
hanno completato la tua vacanza saziando i tuoi sensi per i
prossimi mesi. Per lo meno fino a quando non ti toglieran: -
no il gesso, dato che sei stato un po’ awentato quando hai
dedso di scapicollarti giti dal rifugio con la pancia piena di
polenta e capriolo, ebbro di amaro alle erbe alpine... Le
pollastre non avranno lasciato segni indelebili sul tuo corpo,
ma almeno un buon numero di firme sul gesso grazie alle
quali potrai inventare storie e vantarti con i tuoi amici fino
all'arrivo della stagione invernale. Non dimenticare quella
dellinfermiera ninfomane, piace sempre un sacco.

c ome avete avutn modo di werificarn in piti occasioni, son sono solo le riviste “vere” @ espitare contest con

promi belli od @ vi. fAnche Extra - infatti - da un po’ vi regala dol

Sitamente

dite? Poca roba? Guardate un po’ che cosa vi regaliamo questo mase e poi e riparli

4 |n ocLas

ati Star Wars!

* Partecipare all'in

te il potere Grande Capacila di Sntesi. A g

te nel ﬂllﬂ‘r?.' raassumete, senza dmes

doia con lo spivitn demenziale di Extral Bifficile? Per | premi che vi regaliamo & persino tropps facils!

+ Al mighior riassunto

andra infatti un cofanetto contenente i 3 DVD ufficiali,una copia di Star Wars: Battlefront e una spada laser!
+Per la seconda posizione una copia di Star Wars: Battlefront e una spada laser.
+Per il terzo posto ben 3 Action Figure ufficiali tratte dalla trilogia e una spada laser.

+ A tutta questa abbondanza si aggiunge anche
|a pubblicazione del riassunto a firma del vincitore, un premio nel premio!

i 2.8

: immative come & deve, stuthate appe-
fare fulici tults | nostri lettori. Dk, magari non proprio tutti-tutti, ma alm:

ione del lencia del prime cofanettn dedicato @ Star Wars, che contiene e versioni ms
Colpisce Ancora, |l Ritorno delle Jeds, e dell'uscita

2 2 Luzashrts, Fox & Hasheo possiamn metters in palio tre fantastici

, Fintora trama della trilogis cinemato:

€} SUB: Hai speso un saceo di soldi per andare in qualche iso-
letta sperduta dove speravi di incontrare i pesd multicolori della:
bariera corallina, ma ti sei trovato coinvolto in un agghiacdante e
apparentemente infinito trenino tra commerdialisti di Vicenza in
pareo fiorato? Niente di grave. E assai probabile che almeno tu
sia nusato a condudere qualcosa. Certamente non con fawe-
nente e biondissima insegnante di immersioni o con l'struttrice di
canoa. Pils facimente con la figiia maggiore di uno dei commer-
dalisti, una pollastra che in citta non toccheresti nemmeno da
lontano. Dopo esserti garaniito un adeguato supporto (un paio di
foto delle istruttrici possono bastare), potrai inventare anche tu
stone di notti infuocate su spiagge tropicali, ma ricorda di trovare
dei difett alle tue “conquiste” che aumentino il realismo. La figha
del commercialista pud fomire un'ampia serie di spunti.

Fattore divertimento: 7 per i mare aistalino.

D) ROLLER-BLADE: La tua abbronzatura é tra le piui dif-
ficili da giustificare. Un po' perché si tratta di uno sport che
puoi praticare tranquillamente in citta (soprattutto nel mese di
agosto, quando i negozi sono chiusi e in centro ¢ sono solo
tunisti assetati e piccioni) e un po' perché sembri il testimonial
delle fasce ortopediche del Dottor Gibaud, Anche i roller-blade
possono perd offrire un buon bacino di suggerimenti per
inventare balle credibili a base di gitanti sprowedute e mariuoli
manolesta. Se poi i & successo sul serio di essere ricompen-
sato con la Moneta dellAmore(tm) per aver sventato uno scp-
po, non dimenticare di aumentare il numero dei malfatton e la
taglia del reggiseno: spesso la verita da sola non basta.
Fattore divertimento: 55. Nel caso di reale conquista esti-

0 tre lo saranno,.. Come

zate &

Star Wars:

to i max 2000 battu

fics, magari interpretan-

opDl

I
PPure

| rientro dalle vacanze si misura il tasso di divertimento
raggiunto durante le ferie. Se non ci sei riuscito da solo,
scopri con nci se e valsa la pena spendere tutti quei soidi
all’agenzia di viaggio o se avresti fatio meglio a restartene a

f casal Il test e semplicissimo: tra le sei abbronzature-tipo sce-
gli quella che piu si avvicina alla tua e leggi il responso. In
aggiunta, se sel andato in bianco, Extra ti regala suggerimenti
. utllissimi per rendere piccantl | racconti che farai agli amici!

Inviate le v

xbm@playpr&ss.com

via posta ort
XBM c/o Play Press Publishing
Via Vitorchiano 123, 00189 - Roma

E) NIENTE VACANZE: Per una ragione qualsiasi non sei
nuscito a partire. A meno che tu non sia stato punito dal
morbo del last-minute (che ogni tanto lasda a casa qualcuno),
le citta, nella calura agostana, possono ricordare sperduti ranch
del New Mexico. Sicuramente ti sono venute in soccorso le
piscine all'aperto e i pochi locali che non hanno chiuso i bat-
tenti, luoghi dove hai avuto la fortuna di incontrare pollastre lat-
tiginose che come te non sono andate in vacanza. Grazie a
queste insperate conoscenze potrai costruire piacevoli aneddo-
ti, ncordando ai pits increduli che proprio nei luoghi pi nomali
possono accadere le cose pill strambe. Anche per te vale la
teoria della turista sproweduta. Pill romantica e credibile & la
storia che te la fa incontrare lacrimante e smarrita dopo essere
stata abbandonata dal fidanzato. Per lo meno avevi I'Xbox.
Fattore divertimento: 7,

F) TENHI5: Ameno che tu non sia un campioncino, fati-
chiamo a capire cosa di sia di divertente nel corere sotto il
sole respirando la tema rossa di un campo da tennis. Se poi
hai speso soldi per andare in vacanza e hai passato tutto il
tuo tempo a rincorrere una pallina invece delle pollastre, sei
da ricoverare. Se invece hai utilizzato il tuo completo sportivo
griffatissimo per stare al bancone della clubhouse e corteggia-
re tutto il tempo le figlie dei commercialisti, hai fatto bene!
Difficile perd che tu abbia concluso. Noleggia |l Laureato con
Dustin Hoffmann e inventa una breve ma intensa liasdn con
la moglie di qualche socio del club, i tuoi amici apprezzeran-
no di sicurol Fattore divertimento: 6.

Fattore divertimento: 65 va coi roller-blade si sale a 8,5!
STTark War aall reer~rrRON"

I:

]

ostre opere via mail a

finaria all'indirizzo:




Se noi di XBM vi abbiamo davvero stufato, se credete che con
questo numero abbiamo superato il limite e siete troppo indi-
gnati per non urlarcelo in faccia... beh, fatelo, razza di pecoroni!
XBM, con la sua faccia da schiaffi, & sempre qui, all'indirizzo
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ancora all'eta della pietra, al tra-

VIA VITORCHIANO 123, 00189 - ROMA

CONSIGLI

Gentilissimi redattori di XBM,
& da poco che leggo la vostra rivista, ma
appena ho comprato il primo numero ho
capito che siete dei veri e propri professio-
nisti sia nel scrivere le critiche, che le
recensioni. Infatti, dopo aver letto il vostro
articolo su "Ninja Gaiden", sono corso
immediatamente ad acquistarlo e mi sono
trovato pienamente soddisfatto. Appena
pubblicato il numero 26 di XBM ho comin-
ciato a giocarci (ma senza guardare le
soluzionil), e ora sono al capitolo 15 "il
cuore". Comunque, volevo parlarvi del
"supertitolo” in arrivo: Halo 2. Non vedo
I'ora che esca qui in talia per iniziare una
nuova missione impugnando uno, anzi due
fucili al plasma. Perd, sono preoccupato
per questa nuova produzione "boungie",
perché anche se tutti noi aspettiamo con
ansia questo sequel, ho timore che si
reputi sotto le mie e le vostre aspettative
Come in Splinter Cell Pandora Tomorrow,
che per me non ha neanche sfiorato il suc-
cesso del suo predecessore (un gioco per
me pari e superiore ai migliori titoli usciti
sulla console marchiata Microsoft) penso
che Halo 2 abbia lo stesso destino di
Splinter Cell 2. Per questo vi scrivo, varrei
sapere il vostro vero parere sul nuovo
Halo.

Bagaglini Leonardo, Velletri RM

STEFANO: Carissimo Leonardo, su
Pandora Tomorrow (forse) la vediamo
in modo differente, ma la tua lettera
offre comunque la possibilita di aprire
un discorso pil ampio. Secondo me &
sempre piu difficile stupirsi per la
qualita di un gioco perché le fonti cri-
tiche di informazione abbondano ed &
possibile farsi un'idea grazie alle rivi-
ste specializzate (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 troverd mai spiazzato, tanto nel
bene quanto nel male. Halo 2 sara un
capalavero? Probabilmente si e certa-
mente |a sua qualita non sara dettata
dal semplice uso di due fucili al pla-
sma invece di uno solo. Se questo
fosse l'unico parametro di giudizio,
sarebbe gia stato allegramente supe-

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 a una
seconda riflessione: arrivati a un livel-
lo qualitativo cosi elevato, cosa & leci-
to aspettarsi dagli sviluppatori?
Quando si lavora al top delle possibi-
litd & possibile andare oltre certi limiti
grazie all'affermazione degli ultimi
ritrovati tecnologici, ma se a mancare
sono le idee, tutto & perduto. Il lavoro
della Bungie & importante non solo
perché, come dicono gli inglesi, & top
class per quanto attiene alla tecnica
di programmazione, ma anche perché
a supporto di essa c'é tanta creativita,
qualita, storia, sceneggiatura e tanto
altro ancora, ingredienti senza i quali
il gioco sarebbe comunque bello ma
non si discosterebbe molto da un tra-
dizionalissimo sparatutto fantascienti-
fico. Halo 2 ci lascera a bocca aperta?
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-
ra la certezza che diventera il ponte
ideale tra questa generazione di Xbox
e la prossima.

RAGNO PORTA
GUADAGNO

Spettabile Redazione di XBM, vi scrivo per-
ché possiate aiutarmi a risolvere un proble-
ma con la nostra/vostra console preferita.
Giocando a Spider Man ho notato che
talvolta i filmati di introduzione ai

livelli realizzati con la stessa gra= il

fica del gioco si susseguono

non proprio perfettamen-

te, lasciando intravedere

per una frazione di

secondo l'immagine

del filmato precedenteis

(per capire cid che

cerco di dire pensate

al filmato finale: poco

prima di vedere ['a-

liante di Goblin sfrec-

ciare verso I'Uomo-

Ragno si vede per

un momento la
scena in
cul

»> VOLEVO PARLARVI
DEL "SUPERTITOLO"
IN ARRIVO: HALO 2:
NON VEDO L'ORA
CHE ESCA QuUI IN
ITALIA PER INIZIARE
UNA NUOVA
MISSIONE
IMPUGNANDO UNO,
ANZI DUE FUCILI AL
PLASMA. PERO,
SONO PREOCCUPATO
PER QUESTA NUOVA
PRODUZIONE
"BUNGIE", PERCHE
ANCHE SE TUTTI NOI
ASPETTIAMO CON
ANSIA QUESTO
SEQUEL, HO TIMORE
CHE SI REPUTI SOTTO
LE MIE E LE VOSTRE
ASPETTATIVE. <<




»> HO LETTO SULLE
VOSTRE PAGINE,

CHE CONSIDERATE

| VIDEOGIOCHI

COME UN'ARTE.

LA DOMANDA CHE

MI FACCIO E CHE VI
FACCIO NUOVAMENTE
E SE PER CASO NON
AVETE ESAGERATO <<

Goblin 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 CD 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 pit
gravi, anzi ¢i sono problemi mentre cid di
cui vi ho parlato qualche riga piti sopra
sono sciocchezze, ma gradirei ugualmente
un vostro consiglio in merito. Vi saluto spe-
rando in una vostra risposta e ricordo a
tutti | miei "fratelli di console” di non
disperarsi piu di tanto se I'X-Box potrebbe
dar loro dei problemi. Finché si guasta una
macchina, anche se dover ricominciare da
capo giochi mostruosamente difficili fa girar
e scatole non poco, dobbiamo ritenerci
fortunati. Le macchine possono essere
riparate o nel peggiore dei casi ricomprate.
Va bene divertirsi cercando di superare
sempre piu livell, ma ricordiamoci che &
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 pub aver infastidito
voi 0 qualunque lettore della vostra/nostra
nvista

A presto, lvano

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, & un
bel posto anche per questo motivo,
perché offre varieta 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 pii semplice delle soluzio-

ni: rivolgerti al rivenditore per richiede-
re una pulizia della lente e magari, gia
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 gia scaduta:
con un bel cacciavite, apri 'Xbox e pro-
cedi alla pulizia manualmente con un
semplice cotton fioc. Ricorda perd 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, @ meglio comunque rivolgersi a un
rivenditore o all'assistenza tecnica.
Magari spendi qualche euro, ma sei
sicuro che l'operazione verra svolta da
professionisti seri e capaci che cono-
scono le procedure idonee per interve-
nire senza arrecare danno!

4 |
PAZZI E
PAZZOTTI

Caro XBM,

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




o Prince o Persia.

Luca Menguzzi, Pavia

FILIPPO: Luca! Luca! Lucaaaah! Lo sai
che siamo entrati da un bel po' nel
Terzo Millennio della Razza Umana 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
personal computer e che oggi gode di
maggior popolarita 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 |'arte & un qualcosa
che viene realizzato con l'intento di
suscitare emozioni. Quale videogioco
viene prodotto per NON suscitare
emozioni? Pensa a Silent Hill, ti sem-
bra forse un gioco fatto apposta per
farsi quattro risate in compagnia?
Credi che il suo particolarissimo filtro

—

If an“object can be picked up yo

around

can use right

grafico sia stato realizzato per farti
sentire a tuo agio? Se il cinema &
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 piu belli
sono a vedersi e piil 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 & un'arte e per
altri & solo una modalita (noiosetta)
di espressione. Dov'e la verita? E pid
di tutto: importa realmente a qualcu-
no? E forse ora di uscire dagli stereo-
tipi, di aprire la mente, guardare
avanti e restare aggiornati o si finira
per non essere piu in grado di capire
quello che succede intorno.
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n po' di mesi a questa parte noto con dis-
> che non realizzate piti speciali tecnici
. Questo fatto mi dispiace dawero
1 la mia Xbox @ ho fatto un po' di
tendo dal modding estremo fino al cari-
i una quantita impressionante di pro-
scancati dalla rete per fare altre cosine
e dite voi.. Linux anyone?). Perché non
realizzate qualche sezione di supporto a chi
v ed i miei amid con I'Xbox d smanet-
1 grande? Sarebbe un gran senvizio per i
ietton, accanto alle recensioni e a tutto il resto.
Xbox Fan Club

STEFANO: Carissimi fan dell’Xbox...

forse vi sono sfuggite un paio di cosucce.
1) Modificare la console & illegale: diteci
pure che non & stata la prima cosa che
avete fatto all'’Xbox, ma noi non d crede-
remao.

2) La console Microsoft che si chiama
Xbox é stata progettata per giocare, non
per fard "di tutto”. Le sue caratteristiche
consentono gia di avere abbastanza
opzioni per non annoiarsi.

3) Il fatto che I'hardware di Xbox sia com-
patibile con altri software non autorizza
nessuno a caricarlo con qualcosa di diver-
so0. Capiamo la passione, ma cosa c'é di
pits “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 & in prima linea contro
la pirateria. Parlare di certi argomenti
come il modding, se non & riferito alla
modifica del case della console, significa
sostenere pill 0 meno implicitamente la
pirateria.

5) Quanti giochi originali avete?

»>QUALE VIDEOGIOCO
VIENE PRODOTTO
PER NON SUSCITARE
EMOZIONI? PENSA

A SILENT HILL, T1
SEMBRA FORSE

UN GIOCO FATTO
APPOSTA PER FARSI
QUATTRO RISATE IN
COMPAGNIA? <<




~/NEL PROSSIMO NUMERO

IN EDICOLA DAL 30 OTTOBRE 2004

FABLE
Che dire di questo gioco? Lo abbiamo aspettato, criticato, amato e
odiato proprio come una bella donna e alla fine & arrivato. Sul prossi-
mo numero lo troverete recensito in tutto il suo probabile splendore
e potrete finalmente capire con noi se tutta I'aspettativa di cui &
stato caricato era giustificata oppure no! Non ce la fate ad
attendere il prossimo numero di XBM? Nemmeno noi...

KINGDOM UNDER FIRE
Dalla Phantagram giunge sulle pagine di XBM uno dei
giochi che meglio di altri sembra riuscire a unire aspetti
da strategico, gioco di ruolo e picchiaduro. Luniverso fan- /
tasy si presta bene alla realizzazione di un ibrido di qua-
lita, resta da vedere se gli ingredienti saranno miscelati
in modo adeguato a garantire un successo. Troverete la
risposta fra trenta giorni nella recensione!

.

J SILENT HILL 4: THE ROOM

Una porta sprangata e chiusa con le catene. Cosa si
nascondera dall‘altra parte? Abbiamo preso il coraggio a
due mani per farvi vedere di che pasta siamo fatti recen-
sendo uno dei titoli “di paura” pil attesi dell'intera sta-
gione appena cominciata: Silent Hill 4: The Room, una
serie che per scelte stilistiche e tecniche non & molto
distante da una vera, emozionante opera d'arte interattiva.
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TUTTA LA PRIMA SERIE IN UNA IMPERDIBILE COLLEZIONE
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* CRIME SCENE INVESTIGATION
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LA TERZA USCITA
DAL 30 SETTEMBRE
IN EDICOLA A 8,90 EURO

| 23 appassionanti
episodi della prima
stagione in 6 fantastici
DVD ricchi di
contenuti speciali
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(risis Zone™. Sparatutto, spara a tutto.

Le dita incrociate eliminano la sfortuna. Il fuoco incrociato elimina i nemici. Se avete due mani, tanto vale usarle:
affrontate la missione anche con 2 pistole G-con? e sparate a tutio cio che si muove. E anche al resto. Perché come dice
il proverbio, una mano lava |'alira e tutte e due fanno una catastrofe.
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