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GRAZIE PER AVERE ACQUISTATO QUESTO GIOCO!
Max non è il tipico eroe - gli eroi possono sceglierese rischiare o meno la vita. Max, invece, combatte soloper trovare una via d’uscita da una situazione
insostenibile. Il destino gli ha servito delle pessimecarte… ma un buon giocatore di poker sa come
trasformarle in una mano vincente.

Fra le molte innovazioni di questo gioco
troverai la funzione
“proiettili rallentati”,
che aggiunge ai giochi
d'azione una dimensione
totalmente nuova: il
tempo. Non è nostra
intenzione spiegare come
sia possibile che Max
modifichi a suo vantaggio
lo scorrere del tempo:
forse entra in uno stato
di altissima concentrazione, come un atleta che escludedalla mente tutto il resto, e per lui il tempo sembrarallentare, mentre l'adrenalina gli invade le vene e
spinge il suo corpo a innestare una marcia più alta… manon ha importanza: quello che conta è il fatto che Maxpuò farlo. Utilizza spesso questa funzione, una delle
più divertenti e innovative nei giochi d'azione 3D, e
forse ti salverai la pelle!

Scoprirai, inoltre, come la storia di Max Payne non sia
un semplice elemento di contorno ai margini della vicenda,ma arricchisca in modo assolutamente unico tanto l'azionequanto l'esperienza di gioco. La storia, nel corso
dell’avventura, viene sviluppata in diverse maniere; la
più frequente è il sistema del romanzo illustrato. Nessunaltro gioco d'azione 3D ha mai utilizzato questo approccioche, secondo noi, aggiunge alla storia una profondità e
un coinvolgimento assolutamente unici. Speriamo che saraid'accordo con noi.

Max Payne, infine, è il primo gioco d'azione che valutala tua abilità di gioco e modifica automaticamente il
livello di difficoltà per adeguarlo alle tue capacità. 
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vari affiliati al clan dei Puncinello. I fratelliFinito, Joey e Virgilio.Oltre al braccio destro diLupino, Vinnie Gognitti.Insieme a tutto il restodella banda."

Dev’essere stato allora. Unsegno premonitore di quelloche sarebbe accaduto.
Evidente come la paura
negli occhi di Alex, come il nero del caffè che stavobevendo, come il modo in cui la mia fedele Beretta mipremeva sul fianco. Ma eravamo troppo poco lucidi perrendercene conto, ed entrambi ignorammo quei chiariavvertimenti. Più tardi, quella stessa notte, l’agentespeciale della DEA Max Payne veniva rimosso da qualsiasibanca dati, per essere sostituito da una nuova e ineditaversione di me stesso: Max Payne, uno spietato criminalecon una fedina penale da pluriergastolo.
Un paio di giorni fa, la situazione degeneròulteriormente. Quando arrivano a raffiche, i problemi siabbattono come le tempeste d’inverno. Messo alle corde, miritrovai in quella gelida terra di nessuno che separa ilbene dal male. Un’intera famiglia mafiosa alle calcagna.Senza niente più da perdere. La polizia di New Yorkseguiva gli infiniti bossoli di proiettili che mi lasciavoalle spalle. Ero alla ricerca di mille risposte; peccatoche ogni colpo di pistola, invece di aiutarmi a svelare ilmistero, aprisse nuovi e inquietanti interrogativi. Unlabirinto di domande che si diramavano, come una pozza disangue si allarga sulla neve.

La realizzazione di Max Payne ha richiesto molto tempo,
nonché la dedizione e il talento di molte persone, che si
sono impegnate notevolmente in questo lungo progetto.
All'unanimità, comunque, tutte le persone coinvolte nella
realizzazione di questo gioco sono orgogliose del risultato
ottenuto. La cosa più importante è questa: speriamo e
crediamo che ne sarai molto soddisfatto anche tu!

Ah, dimenticavamo… non preoccuparti: nel prossimo futuro
incontrerai ancora Max. Dimension Films e Collision
Entertainment stanno collaborando per realizzare un film
su Max Payne, e ulteriori avventure di questo personaggio
sono già in fase preparazione.

Grazie ancora!
Remedy Entertainment e 3D Realms Entertainment

PROLOGO
Dal sedile posteriore di una
macchina in movimento, la città
è come una visione sbiadita e
distante. Mi osserva passare
attraverso i suoi indifferenti
occhi al neon. La notte aveva
dipinto i grattacieli di
argento; ogni mattone era
ricoperto di graffiti.
L’immagine di una “V” verde con

una siringa nel mezzo, ripetuta dappertutto. V come
Valchiria. La droga. Il rosso e il blu delle sirene della
polizia riflesso sulla candida neve.

Un rumore metallico nella notte, un suono troppo simile a
quello di un colpo di pistola per non riportarmi all’iniziodi tutta questa storia. Il mio ultimo incontro con Alex,
prima che iniziassi a lavorare sotto copertura. Era seduto
davanti a me in uno squallido ristorante di second’ordine,
con il suo solito sguardo deciso, quando gli scorsi
qualcosa negli occhi. 

ERA DA PARECCHIO TEMPO CHE NON CI SEDEVAMO AL TAVOLO DEI
VINCENTI. ARRIVÒ PRESTO AL DUNQUE:

"Per arrivare alla fonte, dobbiamo arrivare fino a Jack
Lupino. Per riuscirci, dovrai conquistarti la fiducia dei
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COME COMINCIARE
REQUISITI DI SISTEMA
MINIMI (DETTAGLIO GRAFICO MINIMO):

Processore Intel o
compatibile AMD 450 MHz
96 MB di RAM
Scheda video compatibile
Direct3D da 16 MB

Corrisponde a un punteggio 3DMark2001 di 900

CONSIGLIATI (DETTAGLIO GRAFICO MEDIO):
Processore Intel o AMD compatibile 700 MHz128 MB di RAM
Scheda video compatibile Direct3D da 32 MB

Corrisponde a un punteggio 3DMark2001 di 2200

REQUISITI GENERALI:
DirectX 8.0
Scheda audio compatibile DirectSound Mouse + tastiera
Microsoft Windows 95/98/ME/2000

Per controllare il punteggio 3Dmark2001 del tuo PC, vaiall'indirizzo www.madonion.com

Installazione
PER INSTALLARE MAX PAYNE:

Inserisci il CD di gioco nel lettore CD-ROM.

Se la funzione di AutoPlay è attiva, dopo qualchesecondo comparirà un menu. Clicca sul pulsante“Installa Max Payne” e segui le istruzioni su schermo.
Se la funzione di AutoPlay è disabilitata, clicca duevolte sull’icona “Risorse del computer” sul desktop deltuo computer.

Clicca due volte sull’icona del lettore CD-ROM e seguile istruzioni su schermo. 

La macchina ferma a un semaforo. Fuori, la luce dipinge la
neve di rosso, come se l’intera città fosse in fiamme. Ma
all’interno, nella penombra della macchina, il colore
dominante è ben più cupo. So che sto mentendo a me stesso.
Non esiste antidolorifico che possa alleviare un simile
dolore. Nessuna bugia può nasconderlo. Non mi trovo
veramente nel sedile posteriore di questa macchina. E tutto
non prese il via il giorno della cena con Alex. Cominciò
tre anni fa nella mia camera da letto. E da allora non ne
sono più uscito. L’assassino morto ai miei piedi.

Michelle distesa sul letto. I fori dei proiettili come
rubini incastonati nel petto. L’urlo strozzato della
nostra bambina, il peso del suo silenzio. Le risposte a
qualsiasi mia domanda andarono smarrite nel lampo dei
colpi esplosi, disperse come in una lontana eco. Da quel
momento, la pistola non lasciò più la mia mano. E quella
stanza sarebbe rimasta dentro di me dovunque andassi.

Soprattutto adesso - con la città che preme ai finestrini
della macchina, con il battito del suo mostruoso cuore sotto
le gomme. Vedo nello specchietto retrovisore i miei occhi
socchiusi. Sento dietro la schiena le mie mani intorpidite perla scomoda posizione. Tutto quello che è avvenuto dopo quella
stanza è un irrimediabile pasticcio, un vortice caotico; mi
riempie la bocca di una nausea dal sapore di ruggine.
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Nel caso non compaia nessun menu, 
clicca sull’icona

"install.exe".

Nota per gli utenti di Windows 20
00 e Windows XP: per

poter installare Max Payne è neces
sario disporre dei

diritti di accesso amministrativo 
al computer.

AVVIO E MENU OPZIONI

Prima di iniziare a giocare, puoi r
egolare l'adattatore

video, la modalità schermo e l'acce
lerazione nel menu Avvio.

L'adattatore video è la scheda vid
eo 3D primaria del tuo

sistema. Se ne hai due, verranno 
entrambe visualizzate.

Modalità schermo: seleziona la ris
oluzione e la profondità

di colore della grafica. "x 32" s
ignifica una profondità

a 32 bit, che è visivamente migli
ore ma può causare

prestazioni più lente, soprattutto
 con le schede video

meno recenti.

Accelerazione: le schede video più
 recenti supportano "D3D

Hardware T&L" che, se disponibile,
 dovrebbe essere

utilizzato. In caso contrario sarà
 selezionabile soltanto

"D3D Software T&L".

Puoi anche cliccare sul menu Opzio
ni e modificare le

impostazioni relative al livello d
i dettaglio. Il

programma di installazione avrà te
nuto conto delle

caratteristiche tecniche del tuo c
omputer e avrà quindi

C
A
S
E

F
I
L
E

M
P
2
7
0
0
F
M
 
P
A
G
E
 
6 C

A
S
E

F
I
L
E

M
P
2
7
0
0
F
M
 
P
A
G
E
 
7

già scelto le impostazioni più adatte; se vuoi, però,
puoi modificarle. Nota che soltanto nei computer più
avanzati i frame rate giocabili saranno compatibili con
gli alti livelli di dettaglio. Puoi modificare le
seguenti impostazioni:

OPZIONI DI AVVIO
MODALITÀ DI FILTERING
Seleziona il filtering Bilineare, Trilineare o
Anisotropico. Questa impostazione influisce sulla
qualità di filtering delle texture di tutte le
superfici e gli oggetti, come muri e personaggi. Le
impostazioni Trilineare o Anisotropico possono ridurre
le prestazioni; ti consigliamo di utilizzarle solo se
hai una scheda video molto avanzata.

PROFONDITÀ TEXTURE
Seleziona la profondità texture a 16 o 32 bit. Le texture a
32 bit migliorano la qualità dell'immagine, ma ti consigliamo
di utilizzare la profondità texture a 16 bit, perché quella
a 32 occupa il quadruplo di memoria. Ti consigliamo di
utilizzare le texture a 32 bit soltanto se il tuo sistema ha
256 MB di memoria e una scheda video da 64 MB.

ANTIALIASING
L'attivazione dell'antialiasing migliora la qualità
dell'immagine, ma è supportato soltanto da poche
schede video molto avanzate e riduce le prestazioni
del computer.



LIMITE EFFETTI TEXTURE
Stabilisce quanti fori di proiettile possono esserevisualizzati contemporaneamente nella stessa stanza.Quando viene raggiunto il limite prestabilito, nonvengono più generati altri fori di proiettile.

LIMITE PROIETTILI
Stabilisce quanti bossoli e proiettili possono esserevisualizzati contemporaneamente nella stessa stanza. Se il limite predefinito è basso, i bossoli nonverranno visualizzati.

DETTAGLIO PARTICELLE
Se il dettaglio particelle ha un'impostazione bassa, alcunieffetti, come le tempeste di neve, saranno disabilitati.

DETTAGLIO OGGETTI
Se il dettaglio oggetti ha un'impostazione alta, ipersonaggi, le armi, i proiettili e i bossoli avrannoun maggior livello di dettaglio.

VARIAZIONI PERSONAGGI
Stabilisce quanti personaggi dal diverso aspetto sarà possibilevisualizzare nell'ambientazione del gioco. L'impostazionebassa significa una variazione, quella media due variazionie quella alta sei variazioni. Più l'impostazione è alta,più memoria video e di sistema sarà necessaria.

OMBRE PERSONAGGI
Influisce sul dettaglio delle ombre dei personaggi. Seselezioni l'impostazione bassa, disabiliterai le ombredei personaggi.

CANALI SONORI
Controlla la quantità di canali sonori utilizzati dal gioco.L'impostazione bassa significa 8 canali, quella media 10canali e quella alta 12 canali. Più l'impostazione è alta,più deve essere veloce la CPU.

VARIAZIONI AUDIO
Controlla la quantità di variazioni audio nel gioco, come ilsuono dell'impatto dei proiettili e le grida. L'impostazionebassa significa nessuna variazione, quella media 2 variazionie quella alta abilita tutte le possibili variazioni.
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FOGGING
Attiva o disattiva il Fogging. Ti consigliamo di tenerlo attivo,
a meno che tu non riscontri problemi nell'esecuzione del gioco.

SONORO
Attiva o disattiva gli effetti sonori e la musica.

SCAMBIO APPLICAZIONE
Disabilita questa funzione per
assegnare alcuni tasti ALT e Tab.

BUFFER DELLO SCHERMO
Seleziona Doppio o Triplo. Ti
consigliamo di utilizzare il triplo
buffering, che consente un frame
rate più fluido; ricorda, però,
che utilizza più memoria video,
rendendo quindi possibile la non

disponibilità delle risoluzioni più alte.

GEOMETRIA DEL LIVELLO
Influisce sul livello di dettaglio nell'ambientazione del
gioco. L’impostazione alta, per esempio, renderà più
continue le superfici curve e aumenterà la qualità
dell'illuminazione dinamica, anche se se ne consiglia
l’uso solo con le schede video più avanzate.

TEXTURE DEL LIVELLO
Influisce sulla qualità delle texture nell'ambientazione
di gioco. L’impostazione alta richiede una maggior
quantità di memoria del sistema e di memoria video.

ALTRE TEXTURE 
Influisce sulla qualità delle altre texture, come quelle dei
personaggi e delle armi. L’impostazione alta richiederà una
maggior quantità di memoria del sistema e di memoria video,
cosa che influisce sulle texture del romanzo illustrato.
L’impostazione bassa, invece, può provocare texture confuse.

DETTAGLIO TEXTURE
L’impostazione alta di questa opzione aggiungerà dettaglio
all'ambientazione di gioco. Questo influisce pesantemente
sulle prestazioni e, quindi, ti consigliamo di usarle
soltanto con le schede video più avanzate. Attenzione: se
riscontri problemi durante l'esecuzione del gioco, scegli
l'impostazione media o bassa (riducendo così il dettaglio).
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Premendo il tasto di salvataggio veloce, puoi salvare latua posizione senza dover richiamare nessun altro menu.Suggerimento: è sempre saggio salvare la partita con unacerta frequenza, per limitare le perdite nel caso dellamorte di Max. Hai a disposizione due posizioni per isalvataggi veloci; il salvataggio veloce più recentesostituirà il più vecchio dei precedenti.

Le posizioni salvate vengono registrate nella cartellaDocumenti. Per memorizzare le partite, puoi anche utilizzareil menu Salva: torna al menu principale e seleziona Salvapartita; evidenzia uno degli spazi e premi Invio, oppureclicca sulla posizione con il pulsante sinistro del mouse. 
OPZIONI
Apre il menu Opzioni.

MENU DI CARICAMENTO
Da qui è possibile caricare una delle partite salvate inprecedenza. Quando sposti il cursore sopra una qualsiasidelle posizioni salvate, comparirà nell’angolo superioredestro una schermata della relativa situazione di gioco.Evidenzia la partita che vuoi caricare e premi Invio,oppure clicca con il pulsante sinistro del mouse.

Il gioco viene automaticamente salvato al termine diogni mappa.

MENU OPZIONI

C
A
S
E

F
I
L
E

M
P
2
7
0
0
F
M
 
P
A
G
E
 
1
1

VARIAZIONI MATERIALI
Stabilisce la quantità di diversi tipi di materiale per le

superfici presenti nell'ambientazione del gioco. Più l'impostazione

è alta, più memoria video e di sistema sarà necessaria.

MENU E INTERFACCIA
MENU PRINCIPALE

RIPRENDI PARTITA
Questa opzione permette di caricare l’ultima posizione salvata

e di riprendere l’azione da dove era stata interrotta.

TUTORIAL
Questa opzione permette di affrontare un breve corso di

addestramento grazie al quale familiarizzare con i vari

comandi di gioco. È una buona idea provare il Tutorial

prima di iniziare il gioco vero e proprio.

NUOVA PARTITA
Questa opzione permette di cominciare una nuova sessione di

gioco. Prima di iniziare la partita, dovrai selezionare la

modalità di gioco. Le diverse modalità presenti (Fuggitivo,

a fuoco lento, Killer e Ultimo respiro) sono spiegate più

avanti in questo manuale.

CARICA (TASTO DI CARICAMENTO VELOCE: F9)

Per richiamare il menu di caricamento.

SALVA (TASTO DI SALVATAGGIO VELOCE: F5)

Per richiamare il menu di salvataggio. Puoi selezionare una

delle 10 posizioni esistenti all’interno della quale salvare la

partita. È possibile salvare solo a partita in corso.
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RIPRISTINA PREDEFINITI
Per riportare i valori di luminosità e di dettagliodelle texture a quelli originali.

AUDIO
Il menu Audio contiene le seguenti opzioni:

VOLUME MUSICA
Per regolare il volume della musica.

VOLUME EFFETTI
Per regolare il volume degli effetti.

RIPRISTINA PREDEFINITI
Per riportare il volume di musica ed effetti a quello originale.

COMANDI DI GIOCO
Tutti i comandi in Max Payne sono personalizzabili.

Comandi predefiniti di movimento e combattimento:

PAUSA (TASTO P) 
Il tasto di pausa
(P) ti permette 
di interrompere
l’azione di gioco 
e osservare i
dettagli attraverso
spostamenti circolari
della telecamera.

OBIETTIVI DI
MISSIONE (TASTO F2)
Premendo F2, Max
può rivedere i
suoi obiettivi di
missione; è molto
utile se hai
interrotto il
gioco per un po'.
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COMANDI
Consente di riconfigurare i tasti di movimento e
combattimento, oltre alla sensibilità del mouse.

GIOCO
Questo menu contiene le seguenti voci:

MOSTRA MIRINO
Ti permette di attivare o disattivare il mirino su schermo. 

ABILITA PUNTAMENTO AUTOMATICO
Come impostazione predefinita, il programma aiuta
automaticamente il giocatore nel puntamento dell’arma.
Puoi comunque decidere di disabilitare questa
caratteristica, se ti senti sufficientemente abile.

CAMBIO AUTOMATICO D’ARMA 
Se abiliti questa funzione, Max passerà automaticamente
all’arma migliore una volta raccolta.

ABILITA SUGGERIMENTI DI GIOCO
In alcuni casi, durante il gioco, ti verranno offerte
alcune indicazioni sull’uso di armi e oggetti. Se hai già
una certa pratica con il gioco, potresti decidere di non
visualizzare questi suggerimenti.

VIDEO 
Il menu Video contiene le seguenti opzioni:

DEFINIZIONE TEXTURE
Ti consente di modificare il livello di definizione delle
texture e quindi l’intero aspetto del gioco.

LUMINOSITÀ
Per regolare la luminosità del gioco. Ti suggeriamo 
di verificare quella del monitor prima di modificare
questo valore. 
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Comandi Primario Secondario
Avanti    W SuSinistra    A SinistrIndietro     S GiùDestra     D Destra
Striscia     C Alt destroUsa     E InvioSalta    Spazio 0 

(tastierino numerco)Ricarica     R
Zoom di precisione = Tasto Usa
Spara Pulsante sinistro

del mouse 
Sparo in volo Movimento + pulsante

destro del mouseBullet Time Pulsante destro 
del mouse

Attiva/disattiva 
Bullet Time non definito
Antidolorifici  TAB IndietroPausa P PausaSeleziona arma migliore G
Armi corpo a corpo 1
Pistole 2
Fucili 3
Armi automatiche 4
Esplosivi 5
Fucile di precisione 6
Arma successiva Rotella del mouse eArma precedente Rotella del mouse +



Il romanzo illustrato

L’azione di gioco di Max Payne è arricchita da oltre 80
vignette disegnate a mano che contribuiscono ad
aumentare l’atmosfera cupa e tenebrosa del gioco,
introducendo nuove ambientazioni, nuovi personaggi,
svolte della trama e importanti informazioni di cui Max
Payne avrà bisogno per scoprire la verità.

MODALITÀ GIOCA 
Quando, nel corso del gioco, troverai nuove pagine del
romanzo illustrato, saranno nella modalità Gioca, che fa
avanzare la storia automaticamente, pagina per pagina,
senza che sia necessario l'intervento dell'utente. Puoi
sederti comodo e goderti lo spettacolo, completo di voci
ed effetti sonori; tornerai automaticamente al gioco
appena le pagine in corso saranno terminate.

MODALITÀ SFOGLIA 
Premendo la barra spaziatrice durante il romanzo
illustrato, puoi accedere alla modalità Sfoglia. Il
dialogo e gli effetti sonori si interromperanno e tu
avrai il pieno controllo delle pagine, grazie a una
barra dei comandi simile a quella di un lettore DVD.

UTILIZZARE GLI OGGETTI (TASTO USA)
Il mondo di Max Payne è estremamente interattivo. Se
premi il tasto Usa nelle vicinanze di un oggetto
utilizzabile, Max compierà la relativa azione. Max può
aprire cassetti e armadietti, raccogliere specifici
oggetti, usare gli interruttori e i pannelli di controllo
o esaminare indizi e leggere gli appunti che trova.

Quando Max si trova nelle vicinanze di un oggetto
interessante o di un indizio, punterà automaticamente lo
sguardo in quella direzione e un punto esclamativo ("!")
apparirà sullo schermo, sopra la testa di Max; a quel
punto potrai esplorare la zona per scoprire qual è
l'oggetto interessante.

Nota che alcuni oggetti possono innescare delle nuove
sequenze di romanzo illustrato. Per rivedere tali sequenze
successivamente, premi F1.C
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IL MONDO DI GIOCO
UN'OCCHIATA FURTIVA ALLE ARMI
Max ha a sua disposizione una dozzina di armi: un letalearsenale con cui combattere i sanguinari assassini che
lo braccano nell'oscura notte metropolitana di New York.Per darti una mano, abbiamo incluso le informazioni
essenziali su quattro armi.

Ricordati che tutte le armi si ricaricheranno
automaticamente quando resteranno senza munizioni; puoianche ricaricarle manualmente, in qualsiasi momento,
premendo il tasto relativo (quello predefinito è "R").

BERETTA

La Beretta è una pistola da 9 mm,
semi-automatica, molto utile a
distanza ravvicinata ma meno
accurata sulle lunghe distanze. La
sua forza d'impatto è limitata,
soprattutto contro nemici corazzati,
ma questo è compensato dalla
velocità di fuoco. La Beretta è

dotata di un maxi-caricatore che può contenere 18
proiettili. Max Payne può avere con sé due Beretta
(appena avrà trovato la seconda), una per mano, e
raggiungere così una micidiale velocità di fuoco.

FUCILE A POMPA

Il fucile a pompa, calibro 12, è una dotazione standarddella polizia. Letale a distanza ravvicinata, meno
efficace da lontano, perché i pallettoni formano una
rosa molto ampia. Il fucile a pompa contiene fino a
sette colpi. 
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Tali comandi ti permetteranno di andare avanti o indietro di
una pagina (o un capitolo) per volta, proprio come se fosse
un libro. In qualsiasi momento, inoltre, potrai uscire e
tornare alla partita, oppure far ripartire dall'inizio il
romanzo illustrato premendo il pulsante Gioca.

MODALITÀ RIVEDI (TASTO "F1")
In qualsiasi momento del gioco, puoi premere il tasto F1
e sfogliare la parte già trascorsa del romanzo illustrato,
fino al punto attuale. È molto comodo se hai dimenticato
chi sia un personaggio, o se ti sei allontanato dal gioco
per un po'.
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ANTIDOLORIFICI
Puoi ridurre il livello di dolore diMax utilizzando gli antidolorifici chetroverai in diversi luoghi delloscenario di gioco. Non puoi averne conte più di 8 per volta. Ricordati chel'assunzione di un antidolorifico farecuperare a Max solo una frazionedell'energia totale e che sono

necessari alcuni secondi prima cheabbia pieno effetto, come viene
indicato dal colore rosso chiaro.Questo rosso chiaro indica il realestato energetico di Max; ulterioridanni verranno aggiunti sul rossochiaro, non su quello di normaleintensità. Puoi quindi decidere diprendere uno o più antidolorifici(a seconda delle necessità) e
attendere che abbiano pieno effettoprima di dare il via a ulterioricombattimenti contro i nemici.

Proiettili rallentati (Bullet Time™)
(RIMANI FERMO + TASTO BULLET TIME/TASTO DESTRO DEL MOUSE)
La modalità “proiettili rallentati” è unprezioso aiuto per le manovre dicombattimento di Max Payne. Quando si trovanei guai, Max può attivare il Bullet Time,che rallenterà l'azione tutt'intorno a lui,permettendogli però di puntare le sue armi intempo reale. È una funzione estremamenteutile per affrontare diversi nemicicontemporaneamente e permette a Max dischivare le pallottole in arrivo!

Puoi utilizzare la modalità dei proiettilirallentati a tuo piacimento, ma è una risorsacon limiti di tempo: la clessidra nella parte inferioresinistra dello schermo ti indica quanto ne rimane. Dopo aver attivato il Bullet Time, puoi disattivarlo 

DESERT EAGLE
La Desert Eagle è una pistola molto
potente, dotata di una notevole forza
d'impatto e, allo stesso tempo, molto
accurata. A causa del rinculo di questo
grosso calibro, tuttavia, la velocità
di fuoco lascia un po' a desiderare. 

La Desert Eagle ha un caricatore da 12 proiettili.

COCKTAIL MOLOTOV
Il Cocktail Molotov, un'arma classica fin dagli anni
'40, è semplice ma letale; consiste in una bottiglia
di vetro colma di liquido infiammabile, che può
essere lanciata contro il nemico con effetti
devastanti. Max Payne può utilizzare le Molotov
anche per colpire i nemici che si trovano al riparo,
lanciandole contro il soffitto in modo che sul

nemico ricada una micidiale pioggia di fuoco. Ricordati che
anche Max potrà essere danneggiato dall'uso imprudente
delle Molotov e dal contatto con i nemici in fiamme.

LA SALUTE DI MAX
Nella parte inferiore sinistra
dello schermo puoi vedere la
barra Dolore, con la forma
della sagoma di Max Payne,
che indica i mutamenti nel
livello di dolore provato da
Max. Al raggiungimento di un
alto livello di dolore, i
movimenti di Max rallenteranno
e lui inizierà a zoppicare;
quando la barra raggiungerà il
livello massimo, Max Payne
morirà. Come tutti gli eroi
dei film d'azione, Max non
resta mai a terra: anche
quando è stato ferito
gravemente, recupera
lentamente una certa quantità
di energia, e presto sarà
pronto a tuffarsi nuovamente
nel pieno dell'azione.
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Sequenze cinematiche
Durante il combattimento, il gioco talvolt

a esegue

delle sequenze cinematiche in cui la telec
amera si

sposta per evidenziare l'azione (nemici ch
e volano

all'indietro al rallentatore, eccetera).

Talvolta, con il fucile di precisione, vie
ne usata la

"telecamera proiettile"; è molto utile per
 mirare e,

inoltre, permette di visualizzare l'azione
 da

un'emozionante prospettiva. Alcune sequenz
e cinematiche

possono essere interrotte premendo il tast
o Usa.

Filtro violenza
Il filtro violenza è attivabile dalla fine

stra di

avvio. Poiché Max Payne è stato progettato
 per un

pubblico maturo, i giocatori più giovani e
 più

sensibili dovrebbero attivare il filtro vi
olenza, che

escluderà le sequenze grafiche più esplici
te e

disattiverà le schermate del romanzo illus
trato; questo

emozionante thriller, infatti, contiene ar
gomenti

maggiormente adatti a un pubblico adulto. 

Difficoltà e modalità di gioco aggiuntive

FUGGITIVO
Questa è la modalità di gioco predefinita, 

l'unica

disponibile subito dopo l'installazione del
 gioco. Quando

giocherai nella modalità Fuggitivo, il gioc
o utilizzerà

un sistema di autoregolazione del livello, 
basandosi

sulla tua abilità: i nemici avranno comport
amenti e

prestazioni differenti a seconda dell'abili
tà di Max

Payne. Questo significa che, se incontrerai
 difficoltà,

il gioco regolerà il comportamento e le rea
zioni dei

nemici in modo tale da renderti la partita 
più facile;

naturalmente, se procederai senza intoppi, 
i nemici

diventeranno più temibili.

Quando avrai terminato il gioco per la pri
ma volta, si

sbloccheranno le seguenti modalità di gioc
o addizionali:

e attivarlo nuovamente premendo il medesim
o tasto.

Ricorda, inoltre, come il tempo a tua disp
osizione

aumenterà un po' per ogni nemico abbattuto
.

Per gli spari di precisione, la modalità proi
ettili rallentati

ti aiuterà a prendere la mira. Naturalmente n
on potrai sparare

in volo durante l'utilizzo del fucile di prec
isione.

Sparo in volo (Shootdodging™)
(SINISTRA, DESTRA, AVANTI O INDIETRO + TAS

TO BULLET

TIME/TASTO DESTRO DEL MOUSE)

Oltre alle normali schivate e alla modalit
à proiettili

sospesi, Max può anche sparare in volo. 

Premendo sinistra, destra, avanti o indiet
ro e il tasto

Bullet Time insieme, Max si tufferà in que
lla direzione,

al rallentatore, sparando. Ogni volta che 
effettuerai

questa manovra perderai un po' di tempo di
 Bullet Time,

ma ti darà un incredibile vantaggio durant
e il

combattimento. Se sei rimasto senza tempo,
 Max, invece di

sparare in volo al rallentatore, effettuer
à una normale

capriola per schivare i colpi; sentirai co
munque un

segnale acustico di avvertimento.

Puoi anche decidere di configurare nei men
u un tasto

separato per attivare/disattivare il Bulle
t Time; se

premerai tale tasto, Max (anche se in movi
mento) passerà

alla modalità proiettili sospesi senza spa
rare in volo.

Ricordati che, durante lo sparo in volo, l
'azione rallenta

attorno a Max, ma lui può mirare in tempo 
reale. Utilizza

a tuo vantaggio questa funzione.

Capriola evasive 
(TASTO SINISTRA, DESTRA O INDIETRO + TASTO

 SALTA/BARRA)

Le capriole evasive sono un'efficace mossa
 difensiva, che

può essere effettuata in qualsiasi direzio
ne, tranne che

in avanti, perché altrimenti sarebbe un no
rmale salto. Per

metterla in atto, seleziona la direzione (
sinistra, destra

o indietro) e, contemporaneamente, premi i
l tasto Salta.

Grazie alle capriole evasive, Max può schi
vare gli spari

dei nemici che tentano di farlo fuori.
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di mirare con maggiore facilità e di subire meno danni. Senza queste funzioni, il gioco può rivelarsimolto difficile.

Una buona tattica di combattimento è il movimentocontinuo - restare immobile ti renderà un facile
bersaglio! Spostati da un lato all'altro, effettuacapriole evasive e, per ricaricare le armi, nasconditidietro le colonne o i muri.

Cerca ovunque! Gli oggetti possono essere nascostinelle casse, nei cassetti, negli armadietti, sotto iletti e in altri posti ancora. Di solito l'esplorazionedell'ambiente viene premiata da una scoperta; non si samai dove si nascondono quegli antidolorifici!

Un'altra importante caratteristica di Max Payne: è ilprimo gioco che imita la velocità realistica deisingoli proiettili, invece di far loro colpire ilbersaglio istantaneamente. Quindi, se il bersaglio èlontano, i tuoi colpi lo raggiungeranno nella frazionedi secondo necessaria. Quando attiverai la modalitàBullett Time, potrai addirittura vedere i proiettilisfrecciare nell'aria, velocissimi, grazie all'effettorallentante di questa funzione - assolutamente ineditaper i giochi d’azione.

Nel corso del gioco, cerca di non lasciarti sfuggiregli appunti, i programmi TV o radio o gli oggetti versocui Max mostra interesse. Prenditi il tempo necessarioper usare tali oggetti e per esaminare le informazionie la storia. Talvolta ti potrà essere utile ancherivedere le pagine del romanzo illustrato.

A FUOCO LENTO
Una versione del gioco più impegnativa. Il processo di

guarigione di Max è più lento e il livello di energia più

basso. La mira automatica è ridotta. Per poter accedere

alla modalità A fuoco lento, devi prima avere completato

la partita in modalità Fuggitivo.

KILLER
La sfida più impegnativa. Questa modalità, senza

esclusione di colpi, è per i giocatori di avanzato

livello; riuscire a completare la partita in questa

modalità è la vera consacrazione della propria superiore

abilità. Qui non esiste la mira automatica e i cattivi

sono in gran forma (forza, mira alla testa!). L'energia

di Max è uguale a quella della modalità A fuoco lento, ma

la sua velocità di guarigione è drasticamente ridotta;

inoltre, avrai a disposizione solo 7 salvataggi per

completare ogni mappa. Per poter accedere alla modalità

Killer, devi prima avere completato la partita in modalità

A fuoco lento.

ULTIMO RESPIRO
Questa è una modalità frenetica, basata sul ritmo

velocissimo. Ciascuna mappa inizia con un timer ticchettante:

se raggiunge lo zero, Max è morto. Guadagnerai un po' di

tempo ogni volta che farai fuori un nemico; il romanzo

illustrato e le sequenze cinematiche interrompono

l'avanzamento del timer, mentre il Bullet Time lo rallenta.

SUGGERIMENTI DI GIOCO
Se Max si abbassa durante uno scontro a fuoco

(utilizzando il tasto Striscia), diventa un bersaglio meno

facile da inquadrare e, quindi, diminuiscono leggermente

le probabilità che venga colpito. Abbassarti dietro gli

ostacoli, durante il combattimento, può concederti un

secondo o due di respiro, necessari per ricaricare la tua

arma prima di rituffarti nel pieno dell'azione. Abbassarsi

rende inoltre più stabile il fucile di precisione.

Utilizza il più possibile lo sparo in volo e i proiettili

rallentati, che ti permetteranno di abbattere i cattivi,
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Sequenze cinematiche Anssi Hyytiäinen
Saku Lehtinen

Grafica menu e HUD Marko Leinonen
Tracce audio e vocali Peter Hajba
Romanzo illustrato Kiia Kallio

Sami Saramäki
Filmato iniziale Marko Leinonen
Grafica confezione Eetu Martola
Tracce audio e vocali Matias Myllyrinne
Amministratore delegato Markus Mäki
Responsabile ufficio Mika Reini
Supporto IT Petri Ljungberg
Progettazione livelli addizionale Tero Tolsa
Grafica addizionale Matti Kamula

Hanno contribuito alla realizzazione di Max Payne anche:
Amministrazione Samuli Syvähuoko

Anuj Desai
Consulente armi Ossi Turpeinen
Suoni addizionali Tero Kostermaa
Programmazione Mika Tammenkoski

Jani Kajala
Programmazione addizionale Timo Aila
Prodotto da George Broussard & Scott Miller 

Squadra d'attacco 3D Realms

Scott Alden, John Anderson, Allen H. Blum III, Steven Blackburn, George Broussard, Stephen Cole,Scott Miller, Brandon Reinhart, Keith Schuler, Joe Siegler, Charlie Wiederhold, Tim Wilson, Matt Wood.

Produzione addizionale della squadra produzione di Rockstar Games' NYC

Produttore esecutivo Sam Houser
Direttore sviluppo Jamie King
Produttore Jeremy Pope
Produttore tecnico Gary J. Foreman
Coordinatore tecnico Brandon rose
Responsabile CQ Jeff Rosa
Capo analista Adam Davidson

RICONOSCIMENTI
Max Payne è stato sviluppato e progettato da Remedy
Entertainment Ltd e prodotto da 3D Realms.

Saku Lehtinen, Petri Ljungberg, Kim Salo, Markus Stein, Samuli Viikinen, Olli Tervo, Matias Myllyrinne,Kiia Kallio, Jussi Räsänen, Petteri Salo, Aki Määttä, Matias Kamula, Sam Lake; in basso: Marty Howe,Mika Reini, marko lenonen, Petri Järvilehto, Sami Vanhatalo, Henri Blåfield, Peter Hajba, Markus Mäki,Tero Tolsa, Jaakko Lehtinen, Anssi Hyytiäinen.

Remedy - la squadra di sviluppo di Max Payne

Capo progetto Petri Järvilehto
Soggetto e sceneggiatura Sam Lake
Capo programmazione Markus Stein
Capo progetto grafico Sami Vanhatalo
Capo progettazione livelli Samuli Viikinen
Programmazione Jaakko Lehtinen

Jussi Räsänen
Kim Salo
Olli Tervo
Petteri Salo

Progettazione livelli Aki Määttä
Anssi Hyytiäinen
Marty Howe
Saku Lehtinen

Modellazione Henri Blåfield
Animazione Peter Hajba
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Mercenari Adam Gruper
Jeff Gurner
Chris Phillips
Renaud SebbaneKiller Jeff Gurner
Chris PhillipsCacciatori di alcolici Renaud SebbaneNavid Khonsari

Produzione doppiaggio
Diretto da Navid KhonsariProdotto da Renaud SebbaneProgettato da Brandon RoseProduttore esecutivo Jamie KingAssistente di produzione Stefan Pearson

"Address Unknown" e "The Void": voce di Marko Saaresto.
Fumetto di Capitan Mazza-da-baseball di Marko Saaresto.
Grafica addizionale del romanzo illustrato di Jonne Reijonen.
Editing dei testi di Navid Khonsari, William Haskins e Aki Saariaho.
Modelli del romanzo illustrato (in ordine di apparizione)Sam Lake, Jani Niipola, Tuuli Reijonen, Aki Saariaho, Teemu Järvi, Mr. Willie T., Candy Dawn (nel ruolo di
se stessa), Marko Saaresto, Jonne Reijonen, Mika Veikkolainen, Rami Lehtimäki, Carol Kiriakos, JonneSavolainen, Kiia Kallio, Jussi Rissanen, Tuula Järvi, Aki Järvilehto, Markku Järvi e Markus Stein.
Altri modelli
Jenny Jännäri, Marko Helin e Saku Helin.

Modelli addizionali 
Michel Schivute, Aki Määttä, Mika Tammenkoski, Ilkka Koho, Ulrik Henriksen, Artturi Tarjanne,Jaakko Lehtinen, Scott Miller, Paul Bonnette, Richard Huddy, Tero Kostermaa, Henri Blåfield, MattiSihto, Maria Lemmetyinen, Lemmy Kook Jensen, Ossi Turpeinen, Jussi Räsänen, Anuj Desai, AlajosHajba, Rick Raymo, Frank “Omppu” Salonius, Thor- Gustaf Wiksten, Tommi Westerberg, PekkaTapaninen, Kai-Eerik Komppa, Jussi Laakkonen, Mika Tuomi, Kaj Tuomi, Arman Alizad, Tim Pressley,Skoll, Janne “Psychojet” Sormunen, Ben de Waal, Michael Goddard, Erik Pojar, Harri Leskinen,Micko “Pixel” Iho e Petri Järvilehto.

Squadra tester
Joe Greene, Joe Howell, Oswald Greene and Lance Williams.
GodGames Marketing & PR
Andrea Villareal, Ben Condit, Benjamin Lippert, Bill Nadalini, Chad Lovell, David Eddings, DevinWinterbottom, Dianne Vaughn, Jeff Smith, Jenny Jemison, Jim Bloom, John Gibson, Josh Galloway,Mike Wilson, Russell Hughes e William Haskins. 

Musica di

Composizione, arrangiamento ed esecuzione musicale di Kärtsy Hatakka & Kimmo Kajasto. Hatakka suonaper concessione di Eastborder Management Inc. Masterizzazione musicale di Pauli Saastamoinen presso iFinnvox studios.

Voci originali inglesi 

Max Payne James McCaffrey
Michelle Payne Haviland Morris
Alex Balder Chris Phillips
Nicole Horne Jane Gennaro
B.B. Adam Gruper
Jim Bravura Peter Appel
Joey Finito Tye Reign
Virgilio Finito Tye Reign
Vinnie Gognitti Joe Dallo
Kyra Silver Chelsea Altman
Angelo Puncinello Joe Ragno
Candy Dawn Joanie Ellen
Captain Baseballbat-Boy Ricky Ashley
BicycleHelmet-Girl Victoria Pontecorvo
Rico Muerte Joe Marruzzo
Alfred Woden John Randolph Jones
Jack Lupino Jeff Gurner
Mona Sax Julia Murney
Frankie Niagara Bruce Kronenberg
Vladimir Dominic Hawksley
Centralinista della polizia Julia Murney
Annunciatore Peter Appel
Maggiordomo John Randolph Jones
Lady Amelia Julia Murney
Marchese Valentine Dominic Hawksley
Boris Dime Peter Appel
Joe Salem Joe Marruzzo
Vince Mugnaio Bruce Kronenberg
Computer Jane Gennaro
Pilota Joe Dallo
Poliziotto di passaggio Joe Marruzzo
Chimici Joe Dallo

Bruce Kronenberg
Tossicomani Dominic Hawksley

Jeff Gurner
Gangster Joe Marruzzo

Bruce Kronenberg
Joe Ragno
Tye Reign
Navid Khonsari

Poliziotti Adam Gruper
Bruce Kronenberg
Dominic Hawksley
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Take2 UK:

Dirigente PR Mark Allen
Responsabile gruppo produzione Jon Broadbridge
Responsabile gruppo progetto James Crocker
Responsabile PR Amy Curtin
Direttore gruppo operazioni Anthony Dodd
Assistente gruppo produzione Joanna Foster
Direttore gestione internazionale Gary Lewis
Direttore affari Simon Little
Coordinatore gruppo produzione Chris Madgwick
Responsabile servizi tecnici Sajjad Majid
Progettista James Quinlan
Responsabile marchio Emma Rush
Responsabile marketing UK Sarah Seaby
Responsabile sviluppo Luke Vernon
Responsabile prodotto Nijiko Walker
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Rockstar Marketing & PR
Adam Tedman, Amy Salzman, Corey Wade, Jennifer Kolbe, Kevin Hopkins e Terry Donovan.

RINGRAZIAMENTI:
Remedy desidera ringraziare e ricordare le seguenti persone per l'aiuto e il supporto che hanno fornito
durante lo sviluppo di Max Payne:

Innanzitutto un enorme grazie a Scott Miller e a George Broussard per aver prodotto Max Payne e per
averci guidati e aiutati immensamente. Senza di loro, questo progetto non avrebbe potuto essere realizzato.

Grazie a tutti quelli di 3D Realms; Ludwig Neuberger, Tom Rinaldi, Edwin Van Puffelen, Mike Andersen, Jani
Penttinen e Tim Sweeney; tutti quelli di Hybrid, Housemarque, PRO-AV e Plenware; Matti Sihto, Satu
Toivonen, Kari Korhonen e Outi Aalto-Wahlstedt di Tekes; le ragazze e i ragazzi di MadOnion.com,
soprattutto Aki "AJ" Järvilehto, Leena Kuusiniemi, Sanna Yliruka, Pertti Kainulainen, Tanja Meski, Patric
Ojala, la squadra di 3DMark, Ilkka Koho, Jani Joki, Tuukka Taipalvesi e molti altri che ci hanno aiutato
lungo il percorso; Michael Goddard, Brad Craig, Mats Petersson e Elias Slater di AMD; Rex Sikora e Jeff
Royle di ATI; Mika Tuomi e Juha Taipale di Bitboys; Andrea D' Orta e Daniel Peacock di Creative; Mark Butler
e John Howson di Imagination Technologies; Haim Barad, Francois Piednoel, Yohai Merzel e Ronen Zohar di
Intel; Chas Boyd, Brian Marshall e Mark Kenworthy di Microsoft; Mark Daly, Ben de Waal e Richard Huddy
di Nvidia; Raja Koduri di VIA/S3; Joe Kreiner di ST Microelectronics; Martin Haufschild ed Ewa Kirjavainen
di ELSA (grazie per ELSA GLADIAC 920:s); Donna St. Dennis, Juan Guardado, Allan Thiffault, Dan Wood, John
Smith e Jason Della Rocca di Matrox; Matthew Burton, Lori Mezoff, Andrea Schneider di TSI; Mike e Kevin
per il servizio di sicurezza e la guida a NYC; per averci ispirati nel design dell'arredamento, Le Corbusier
e Alvar Aalto; Anne Isomursu, Matti Pyykkö e Tuomas Jääskeläinen per il materiale originale da "Helsinki
Graffiti"; Todd Hollenshead e id Software Inc. per l'autorizzazione a utilizzare e modificare il loro
accordo di licenza per l'utente finale; Alan Murta per l'utilizzo della sua biblioteca informatica;
Jonathan Richard Shewchuk, dell'University of California a Berkeley, per l'utilizzo del suo Two-
Dimensional Quality Mesh Generator and Delaunay Triangulatorã, Triangle, in Max-Ed.

In memoria di Doug Myres.

Versione italiana a cura di Project Synthesis srl

Tarantula Studios, localizzazione europea.

Responsabile localizzazione Steve Marsden
Programmazione Chris Jones

Phil Miller 
James Whitfield

Ingegnere suono Ant Paton
Grafici Russell East

Corrado Trani
Lewis Mann
Rudi Will
Dominic Morris
Ian Watson
Robin Taylor

Responsabile CQ Mark Lloyd
Tester Tim Bates
Coordinazione progetto Simon Crisp
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ASSISTENZA TECNICA

È stato impiegato ogni sforzo affinché i nostri prodotti siano il più compatibile possibile con
l’hardware a disposizione.
Tuttavia, in caso di problemi con uno dei nostri prodotti, potrete contattare il personale della nostra
assistenza tecnica compilando il nostro questionario presente sul nostro sito http://www.cidiverte.it
.

Per potervi assistere nel modo più efficiente possibile avremo comunque bisogno di dettagliate
informazioni sul computer e sul problema.
Se non riusciste a reperire le informazioni riportate nell’elenco seguente, vi preghiamo di contattare
il centro di assistenza tecnica del costruttore del vostro computer prima di contattare la CIDIVERTE
: senza queste informazioni non saremo in grado di risolvere il vostro problema.

Ci occorreranno le seguenti informazioni, che potrete peraltro immettere on-line dal nostro sito,
inviandoci cosi immediatemente la vostra richiesta di aiuto 

DETTAGLI DI CONTATTO
• Il vostro nome
• Indirizzo e-mail, numero telefonico durante l’orario di lavoro o indirizzo postale

DETTAGLI DI SISTEMA
• Marca e modello del PC
• Velocità e produttore del processore
• Velocità e produttore dell’unità CD-ROM
• Quantità totale di RAM di sistema
• Marca e modello della scheda video / acceleratore 3D e quantità di RAM video
• Marca e modello della scheda audio
• Informazioni su mouse e driver delle periferiche.
Descrivere il più chiaramente possibile le circostanze del problema, compresi eventuali messaggi
d’errore.

NOTA: NON CONTATTARE IL PERSONALE DELL’ASSISTENZA TECNICA CIDIVERTE PER CHIEDERE
SUGGERIMENTI SUL GIOCO.

I TECNICI NON SONO NÉ AUTORIZZATI NÉ QUALIFICATI A FORNIRE TALI INFORMAZIONI 

DETTAGLI DI CONTATTO DELLA NOSTRA ASSISTENZA TECNICA
Indirizzo postale: ..........CIDIVERTE ITALIA, Via Campo dei fiori, 61 – 21013 Gallarate (VA)

Fax: ............................. 0331 226999

Sito web: ..................... www.cidiverte.it

sito ufficiale italiano:..... maxpayne.cidiverte.it

GARANZIA LIMITATA DEL SOFTWARE E CONTRATTO DI LICENZA

La GARANZIA LIMITATA DEL SOFTWARE E IL CONTRATTO DI LICENZA (il presente Contratto), compresa la Garanzia limitata e altre
disposizioni particolari, rappresentano un contratto legale tra l’utente (persona fisica o giuridica), Remedy Entertainment e Take 2
Interactive Software (collettivamente, il Proprietario) relativamente al presente prodotto software e ai materiali ivi contenuti e a cui si
fa riferimento. L’installazione e/o comunque l’uso del software rappresenta l’accettazione da parte dell’utente dei termini del presente
Contratto. Se non si accettano i termini del Contratto, restituire immediatamente il prodotto e il materiale a corredo (tra cui eventuale
hardware, manuali, altro materiale scritto e la confezione) al rivenditore, unitamente alla ricevuta, per ottenere un rimborso totale.

CONCESSIONE DI LICENZA LIMITATA NON ESCLUSIVA. Il presente Contratto consente all’utente di utilizzare una (1) copia del
programma di software (il SOFTWARE) compreso nella confezione, per uso personale su un unico personal computer o computer
portatile. Il SOFTWARE è considerato in uso in un computer quando è caricato sulla memoria temporanea (ossia la RAM) o è installato
nella memoria permanente (ossia disco fisso, CD-ROM o altro Supporto di Memorizzazione) del computer in questione. L’installazione
su un server di rete è severamente vietata senza una licenza di rete speciale e separata ottenuta dal Proprietario. Il presente Contratto
non rappresenta tale licenza speciale necessaria per l’installazione in rete. L’installazione su un server di rete costituisce uso soggetto
ai termini del presente Contratto. La presente licenza non rappresenta la vendita del SOFTWARE originale o di una sua copia. Non si
può vendere, affittare, noleggiare, prestare o comunque trasferire il SOFTWARE e/o il MATERIALE A CORREDO a un’altra persona fisica
o giuridica.

DIRITTO DI PROPRIETÀ INTELLETTUALE. Il proprietario mantiene tutti i diritti, la proprietà e gli interessi relativi a questo SOFTWARE
e ai relativi manuali, confezione e altri materiali scritti (collettivamente, il MATERIALE A CORREDO), tra cui, ma non esclusivamente, i
diritti di copyright, i marchi registrati, i segreti commerciali, i nomi commerciali, i diritti di proprietà, i brevetti, i titoli, i codici di
computer, gli effetti audiovisivi, i temi, i personaggi, i nomi dei personaggi, le storie, i dialoghi, le impostazioni, la grafica, gli effetti
audio, la musica e i diritti morali. Il SOFTWARE e il MATERIALE A CORREDO sono protetti dalle leggi sul copyright degli Stati Uniti e
dalle leggi e trattati sul copyright applicabili in tutto il mondo. Tutti i diritti riservati. Il SOFTWARE e il MATERIALE A CORREDO non
possono essere copiati o riprodotti in alcuna forma o con alcun mezzo, interamente o in parte, senza previa autorizzazione scritta del
Proprietario. Coloro i quali copieranno o riprodurranno, interamente o in parte, il SOFTWARE o il MATERIALE A CORREDO, in qualsiasi
forma o con qualsiasi mezzo, violeranno consapevolmente i leggi sul copyright e saranno soggetti a sanzioni civili o penali. Il
SOFTWARE e il MATERIALE A CORREDO non possono essere venduti, affittati, noleggiati, prestati o comunque trasferiti ad altre persone
fisiche o giuridiche.

BACKUP O ARCHIVIAZIONE DEL SOFTWARE. Una volta installato il SOFTWARE nella memoria permanente di un computer, l’utente
potrà conservare e usare i dischi e/o CD-ROM (supporto di memorizzazione) originali solo a scopo di backup o archiviazione.

LIMITAZIONI. L’utente non può copiare o comunque riprodurre il SOFTWARE o il MATERIALE A CORREDO, modificare o preparare copie
derivate basate sul SOFTWARE o il MATERIALE A CORREDO, distribuire copie del SOFTWARE o del MATERIALE A CORREDO a mezzo
vendita o trasferimento di proprietà; affittare o prestare il SOFTWARE o il MATERIALE A CORREDO o mostrare pubblicamente il
SOFTWARE o il MATERIALE A CORREDO se non in conformità a quanto previsto specificamente dal presente Contratto. È
espressamente vietato trasmettere il SOFTWARE o il MATERIALE A CORREDO elettronicamente o con altro mezzo su Internet o con
qualsiasi altro mezzo o a qualsiasi altra parte. È espressamente vietato vendere o comunque usare a scopo di lucro gli scenari, le
mappe, i livelli, gli insiemi di livelli, i moduli aggiuntivi, le sequenze, i personaggi o gli altri componenti o elementi basati su o relativi
al SOFTWARE o al MATERIALE A CORREDO. È VIETATO RETROINGEGNERIZZARE, DECOMPILARE O DISASSEMBLARE IL SOFTWARE IN
QUALSIASI MODO. Qualsiasi copia del SOFTWARE o del MATERIALE A CORREDO, non specificamente consentita nel presente Contratto
rappresenta una violazione del Contratto stesso. 

LIMITAZIONI E CLAUSOLE ESONERATIVE DELLA GARANZIA.

GARANZIA LIMITATA. Il proprietario garantisce per un periodo di novanta (90) giorni dalla data di acquisto comprovata dalla ricevuta
che il Supporto di Memorizzazione originale contenente il Software è privo di difetti di materiale e di fabbricazione in condizioni di
uso e manutenzione normale. Se, per qualsivoglia motivo, si dovessero riscontrate dei difetti nel Supporto di Memorizzazione o se non
doveste essere in grado di installare il SOFTWARE sul personal computer o sul portatile, potete restituire il SOFTWARE e tutto il
MATERIALE A CORREDO al rivenditore presso il quale lo avete acquistato per ottenere un rimborso totale. La presente garanzia limitata
non si applica se il SOFTWARE è stato danneggiato accidentalmente o in seguito a uso improprio.

TUTELA DEI DIRITTI DEL CLIENTE. I diritti esclusivi dell’utente, e l’intera responsabilità del Proprietario, saranno limitati a (i)
sostituzione del Supporto di Memorizzazione contenente il SOFTWARE o (ii) rimborso totale del prezzo pagato per il SOFTWARE.
L’apertura della confezione sigillata del software, l’installazione e/o l’uso del SOFTWARE o del MATERIALE A CORREDO rappresenta
l’accettazione da parte dell’utente a rinunciare a tutte le eventuali riparazioni consentitegli per legge o per diritto. Le eventuali
riparazioni a cui il cliente potrebbe non rinunciare per questioni di linea di condotta pubblica sono assegnate o saranno assegnate,
non appena si renderanno disponibili, al Proprietario. 

CLAUSOLE ESONERATIVE DELLA GARANZIA. A ECCEZIONE DELL’ESPLICITA GARANZIA LIMITATA DESCRITTA IN PRECEDENZA, IL
PROPRIETARIO NON CONCEDE GARANZIE, ESPLICITE O IMPLICITE, ORALI O SCRITTE, RELATIVE AI PRODOTTI O AI RELATIVI COMPONENTI
CHE LI COSTITUISCONO. EVENTUALI GARANZIE IMPLICITE CHE POSSONO ESSERE IMPOSTE IN BASE ALLE LEGGI APPLICABILI SI
LIMITANO IN OGNI CASO AL LIMITE MASSIMO CONSENTITO E ALLA DURATA DELLA GARANZIA LIMITATA. IL PROPRIETARIO NON
SOSTIENE, GARANTISCE O ASSICURA LA QUALITÀ O LE PRESTAZIONI DEL SOFTWARE O DEL MATERIALE A CORREDO DIVERSAMENTE
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DA QUANTO RIPORTATO NELLA SUDDETTA GARANZIA LIMITATA. IL PROPRIETARIO NON SOSTIENE, GARANTISCE O ASSICURA CHE LE
FUNZIONI DEL SOFTWARE O DEL MATERIALE A CORREDO SODDISFINO LE ESIGENZE DELL’UTENTE O CHE IL SOFTWARE FUNZIONI
ININTERROTTAMENTE, SIA PRIVO DI ERRORI O CHE I PROBLEMI VENGANO RISOLTI. IL PROPRIETARIO NON GARANTISCE CHE IL
SOFTWARE FUNZIONI IN UN AMBIENTE MULTIUTENTE.

LE EVENTUALI INFORMAZIONE O CONSIGLI ORALI O SCRITTI OFFERTI DAL PROPRIETARIO, DAI SUOI RIVENDITORI, DISTRIBUTORI,
DIRETTORI, FUNZIONARI, IMPIEGATI, AGENTI, CONTRAENTI O AFFILIATI NON RAPPRESENTERANNO ALCUNA GARANZIA DIVERSA O
PROLUNGHERANNO O AMPLIERANNO L’AMBITO DELLA PRESENTE GARANZIA. L’UTENTE NON PUÒ FARE AFFIDAMENTO SU TALI
INFORMAZIONI O CONSIGLI.

IN ALCUNI PAESI NON SONO CONSENTITE LIMITAZIONI SULLA DURATA DELLA GARANZIA IMPLICITA, PERTANTO TALE LIMITAZIONE
POTREBBE NON APPLICARSI ALL'UTENTE. LA PRESENTE GARANZIA LIMITATA CONCEDE ALL'UTENTE DEI DIRITTI LEGALI SPECIFICI.
L'UTENTE POTREBBE INOLTRE GODERE DI ALTRI DIRITTI LEGALI CHE VARIANO DA PAESE A PAESE.

LIMITAZIONE DELLA RESPONSABILITÀ. Nel limite massimo permesso dalle leggi applicabili e indipendentemente dal fatto che
eventuali riparazioni qui citate soddisfino il loro scopo essenziale, IN ALCUN CASO IL PROPRIETARIO, I SUOI DIRETTORI, FUNZIONARI,
IMPIEGATI, AGENTI O AFFILIATI, NÉ ALCUN ALTRO COINVOLTO NELLO SVILUPPO, NELLA PRODUZIONE O NELLA DISTRIBUZIONE DEL
SOFTWARE O DEL MATERIALE A CORREDO, SARANNO RESPONSABILI DI EVENTUALI DANNI DI ALCUNA NATURA, INCLUSI, IN VIA
ESEMPLIFICATIVA, DANNI DIRETTI O INDIRETTI, ACCIDENTALI O CONSEQUENZIALI A LESIONI PERSONALI, PROPRIETÀ PERSONALE,
PERDITA DI PROFITTO COMMERCIALE, INTERRUZIONE DI ATTIVITÀ COMMERCIALE, PERDITA DI INFORMAZIONI COMMERCIALI, PERDITA
DI TESTO O DATI MEMORIZZATI O USATI CON IL SOFTWARE, COMPRESO IL COSTO DI RIPRISTINO O RIPRODUZIONE DEL TESTO O DEI
DATI O EVENTUALI ALTRE PERDITE PATRIMONIALI DERIVATE DALL’USO O DALL’IMPOSSIBILITÀ A USARE IL PRESENTE SOFTWARE. LA
PRESENTE LIMITAZIONE DI RESPONSABILITÀ SI APPLICA ANCHE NEL CASO CHE L’UTENTE O CHIUNQUE ALTRO ABBIA AVVISATO IL
PROPRIETARIO O I SUOI RAPPRESENTANTI AUTORIZZATI DELLA POSSIBILITÀ DI TALI DANNI. ANCHE SE TALI DANNI SONO CAUSATI O
DERIVANO DALLA NEGLIGENZA ORDINARIA, ASSOLUTA, ESCLUSIVA O PARZIALE DEL PROPRIETARIO O DEI SUOI DIRETTORI, FUNZIONARI,
IMPIEGATI, AGENTI, CONTRAENTI O AFFILIATI. ALCUNI PAESI NON CONSENTONO L’ESCLUSIONE O LA LIMITAZIONE DEI DANNI
ACCIDENTALI O CONSEQUENZIALI, PERTANTO LA SUDDETTA LIMITAZIONE O ESCLUSIONE POTREBBE NON APPLICARSI A DETERMINATI
UTENTI.

ASSISTENZA AL PRODOTTO E AGGIORNAMENTI. Il presente SOFTWARE intende essere "user friendly" e il Proprietario fornisce
un’assistenza limitata come specificato nel MATERIALE A CORREDO.

GIURISDIZIONE. IL PRESENTE CONTRATTO È GOVERNATO DALLE LEGGI IN VIGORE IN INGHILTERRA, INDIPENDENTEMENTE DALLE
LEGISLAZIONI DEI SINGOLI PAESI, E RIENTRA NELLA GIURISDIZIONE DELLA CORTE DI LONDRA, INGHILTERRA. Il presente Contratto può
essere modificato esclusivamente con un documento scritto specificante la modifica, ratificato da entrambe le parti. Nel caso in cui
una delle clausole del presente Contratto non possa essere applicata, tale clausola sarà applicata nella misura massima possibile; le
altre clausole del Contratto rimarranno in vigore. 

INTERO ACCORDO. Il presente Contratto rappresenta l’intero accordo tra le parti e sostituisce eventuali comunicazioni, proposte o
accordi precedenti orali o scritti tra le parti o eventuali rivenditori, distributori, agenti o impiegati. 

RESCISSIONE. Il presente Contratto è valido fino a rescissione. Il presente Contratto viene automaticamente rescisso (senza preavviso)
se l’utente non agisce in conformità alle clausole del Contratto stesso. Il Contratto può essere terminato dall’utente anche tramite la
distruzione del SOFTWARE e del MATERIALE A CORREDO e di tutte le copie e le riproduzioni del SOFTWARE e del MATERIALE A
CORREDO e l’eliminazione definitiva del SOFTWARE da eventuali server client o computer in cui fosse stato installato.

RIPARAZIONI EQUE. L’utente concorda che se i termini del presente Contratto non venissero rispettati, il Proprietario ne sarebbe
danneggiato in modo irreparabile e concorda pertanto che il Proprietario abbia diritto, senza impegni scritti, altre garanzie o prova dei
danni, a riparazioni eque adeguate relativamente a eventuali violazioni del presente Contratto, oltre a eventuali altre riparazioni.

PROPRIETARIO. In caso di dubbi relativi al presente Contratto o al materiale allegato, scrivere a:
Take 2 Interactive Software
Saxon House
2-4 Victoria Street
Windsor
Berkshire
SL4 1EN
United Kingdom

MAX PAYNE, IL LOGO MAX PAYNE, REMEDY E IL LOGO REMEDY SONO MARCHI REGISTRATI DI REMEDY ENTERTAINMENT, LTD. 3D REALMS E IL LOGO 3D REALMS SONO
MARCHI REGISTRATI DI APOGEE SOFTWARE, LTD. GODGAMES E IL LOGO GODGAMES SONO MARCHI REGISTRATI DI GATHERING OF DEVELOPERS INC. © 2001 GATHERING
OF DEVELOPERS. IL LOGO TAKE TWO E TAKE 2 INTERACTIVE SOFTWARE SONO MARCHI REGISTRATI DI TAKE 2 INTERACTIVE SOFTWARE. © 2001 TAKE 2 INTERACTIVE
SOFTWARE. MICROSOFT E WINDOWS 95, WINDOWS 98 WINDOWS NT, WINDOWS 2000 E WINDOWS MESONO MARCHI REGISTRATI DI MICROSOFT CORPORATION. TUTTI GLI
ALTRI NOMI E MARCHI REGISTRATI SONO DI PROPRIETÀ DEI RISPETTIVI DETENTORI.

PRODOTTO DEL REGNO UNITO
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