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Microsoft ha svelato il design e le caratteristiche della nuova console

n | 21 Maggio 2013, alle 19:00 (ora
italiana), Microsoft ha tenuto I'atte-

sissimo evento per I'annuncio ufficiale di Xbox
One. Dopo un’excursus sul passato ed il futu-
ro della storia videoludica proposta dalla casa
di Redmond, i riflettori hanno immediatamente
illuminato il comparto estetico della nuova con-

sole, mostrando un design meno ricercato ri-

spetto al passato. Xbox One sara dotata di una
CPU a 8 Core e pieno supporto al’lUSB 3.0,
con l'integrazione di un lettore Blu-Ray e ad un
sistema di raffreddamento piu efficace e silen-
zioso. In termini di OS, la console si interfac-
cera a kernel Windows 8, mentre il nuovo Ki-
nect integrato avra la straordinaria capacita di

elaborare 2GB di dati al secondo. Eccezionale!
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Cambio di rotta per il popolare MMO

rion Worlds sta per uniformare Rift alla
folta schiera di MMO free-to-play, un bu-
siness che ormai coinvolge sempre piu titoli del set-
tore. A partire dal 12 giugno, i giocatori avranno la

possibilita di sperimentare I'intero mondo di gioco senza re-

strizioni. Un’occasione da non perdere... e del tutto gratuita!
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Posticipata l'uscita della nuova console

nl lancio di Ouya e stato rimandato al 25
giugno invece del 4. Gli sviluppatori, infat-

ti, hanno preso la decisione per rimediare all’elevata

domanda da parte dei negozi. Il rinvio inoltre ha risolto
il problema del controller, che presentava alcuni difetti

che facevano incastrare i tasti. A breve il test completo!
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Arrivano le immagini dell’atteso racing game di Evolution Studios

volution Studios ha appena ri-
- _—
lasciato nuovi screens per Drive-

Club, attesissimo titolo di lancio in arrivo per
PlayStation 4 nel 2014. |l gioco era stato annun-
ciato durante la presentazione della nuova piat-

taforma ed € il frutto di uno sviluppo intrapreso

dal team Evolution Studios, gia noti per altre
esclusiva SONY come MotorStorm. Il titolo e
pensato soprattutto per competizioni e condi-
visioni delle gare piu entusiasmanti... e c’e per-
sino la visuale in soggettiva dall’abitacolo! Pre-

pariamoci a guidare... a risoluzione massimal!

Svelata la regione di Kalos, popolata da creature mai viste prima...

okémon X e Y daranno ai giocatori
la possibilita di esplorare unaregione
nuova di zecca chiamata Kalos. Questaterra mi-

steriosa a forma di stella e ricoperta da foreste ri-

gogliose, ospita numerose citta e Pocket Mon-
sters maivistiprima, tracuiil pavido Helioptile e

Fletchling. Altre novita sull’atteso titolo Nin-

tendeo sono in arrivo nei prossimi mesi!
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,ﬂr,l ANTEPRIMA | Acura di:
[y completa Alessio Calace

use, primo lavoro annunciato dai creatori di Resistance, € un
TPS atipico, basato sulla combinazione di cooperativa e di po-

teri caratteristici per ogni personaggio. Avviata la demo, cio che colpisce

maggiormente e l'ispirazione che trae da Uncharted. Tutto cio non fa

altro che aggiungere varieta al sistema di gioco, che pero trasmette una

sensazione di gia visto. Aspetti interessanti del gameplay sono la pos-

sibilita di cambiare personaggio immediatamente e combinare le differenti

abilita, offrendo differenti approcci alla battaglia. La trama appare abbastanza

interessante, anche se presenta i canoni degli action movie. Inoltre, almeno nella demo, ab-
biamo trovato una certa ripetitivita nelle azioni da compiere, intervallate da fasi di arrampicata
che donano un po’ di respiro tra uno scontro e I'altro. L’aspetto grafico & altalenante, con una
cura verso i particolari (come gli effetti particellari e luce) e carenze gravi nel generale (textu-
res di bassa qualita). Le premesse non sono le migliori, ma se Insomniac riuscira a propor-

re una campagna originale, allora Fuse potra avere qualcosa da dire nel mondo del gaming.
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STAR TREK: THE VIDEOGAME ®--

Andrea Pautasso

J. Abrams sei un mattacchione, ma ti seguo da un sacco, fin dai tempi di Alias, per

non parlare di Lost... Hai portato al cinema Star Trek in una veste nuova, anzi nuo-
vissima. Le contestazioni ci sono state, certo, non si possono accontentare tutti,
figurarsi poi dei fan della serie originale, eppure la pellicola € funzionata a
dovere ed ecco che tra pochi giorni arrivera il seguito. Ma perché ti sto ci-
tando da ben sei righe? Semplice, perché in Star Trek: The Videogame
di certo non te ne sei occupato tu ed il risultato, ahime, e terribilmente
evidente. | fatti narrati nel videogioco si frappongono a livello cronologi-

co tra la prima e la seconda pellicola. L’Enterprise del buon capitano Kirk
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viene inviata in esplorazione di una zona non
troppo trafficata della galassia, poiché ci sono
stati delle segnalazioni su un gioiello tecnolo-
gico vulcaniano dare cuperare. Peccato che
una missione facile si trasformi ben presto in
qualcosa di ben piu complicato, con il primo
scontro bellico con la civilta Gorn. Ad accom-
pagnare il giovane capitano Kirk troviamo |'or-

mai inseparabile e secondo in linea di coman-

do Spock. Per tutta la durata della campagna
ho vestito i panni di Kirk, mentre ho lasciato
all’Intelligenza Artificiale, il compito

di prendere le sembianze del cele-

bre vulcaniano. L’'esperienza e sta-

ta traumatica: piu di una volta sono

stato costretto a caricare una partita
precedente perché era necessaria un

collaborazione pre-scriptata tra i due per-
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sonaggi ed era evidente che I'Intelligenza Artificiale non
aveva proprio recepito il messaggio... per non par-

lare di incastri grafici, compenetrazioni poligona-

li ed un’inspiegabile mira fenomenale di cui

Spock e in possesso all’inizio del gioco e che

perde nel corso dell’avventura. La co-opera-

tiva € davvero l'unica soluzione per divertirsi

con il titolo, tenendo presente che in giro esi-

stono esperienze analoghe di ben piu alta fattura...
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LUIGI'S MANSIONe2 9 : i

aro fratellino minore, quando sei stato annunciato circa due anni fa per molti hai
rappresentato I'unico motivo per I'acquisto del 3DS. Il primo capitolo per Gamecube,
nonostante fosse uno dei titoli di lancio, viene ancora ricordato come uno dei migliori

del genere. E sapere che sarebbe arrivato un sequel non ha lasciato indifferente

proprio nessuno. A livello di trama Luigi’s Mansion 2 € un seguito a tutti gli

effetti: uno strano evento dovuto alle radiazioni lunari rende incredibilmente
malvagi ed indisciplinati i fantasmi della magione e, di conseguenza, il caro
vecchio professor Gadd pensa bene di inviare il buon Luigi a risolvere la cosa.

Il fratello di Mario nel frattempo non € cambiato di una virgola, risultando im-
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pacciato ed impaurito ora piu che mai. Anche
il gameplay non ha subito variazioni, ma non
dobbiamo intendere questo elemento come un
aspetto negativo. Saremo sempre in possesso
della macchina per aspirare i fantasmi, questa
volta abbinata ad una torcia ed a un rilevatore
di attivita paranormali. L’alternanza di questi
oggetti sara fondamentale, perché ciascun ne-

mico richiede una determinata sequenza di uti-

lizzo tra i tre strumenti, rendono esilarante ogni
combattimento. Una feature senza discussa

e la modalita co-operativa, che va consi-

derata come un piacevole extra, perché

a conti fatti propone solo due modalita:

una in cui dovremo inseguire un cane
fantasma ed una in cui dovremo cerca-

re in una stanza fantasmi e tesori nasco-

sti. Tecnicamente il gioco non e sbalorditivo
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ma il 3D offre un risultato davvero eccellente, anche se va
usato con moderazione. A livello di sonoro siamo di

fronte ad un doppiaggio inesistente, poiché mag-

gior parte della trama viene descritta tramite

scene intuitive. In definitiva Luigi’s Mansion

2 ci e piaciuto: ha mantenuto le aspettative

e, anche se € un po’ corto, si rivela artistica-

mente coraggioso, in controtendenza rispetto

a solito platforming tipico della serie di Mario.
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INJUSTICE: GODS AMONG Us @---

Andrea Pautasso

etherRealm Studios e DC: che connubio. Il primo era lla divisione Midway di Chica-

go in palese flessione con il suo Mortal Kombat. Non meglio se la passava DC, che
in ambito videogame proponeva davvero poco. Il primo esperimento di questa col-
laborazione fu Mortal Kombat vs. DC Universe, un mezzo flop anche solo a
livello concettuale. Dopo questo insuccesso, in pochi avrebbero scommesso
su un cambio di rotta repentino: e invece e accaduto I'imprevedibile. Mortal
Kombat € stato effettivamente un successo ed ha venduto davvero bene,
raggiungendo votazioni tra le piu alte dell’intera serie. E questo Injustice

si rivela a tutti gli effetti un gran bel fumetto cross-over della DC: a livello di
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trama non si fa problemi a prendere dei mostri
sacri e metterli gli uni contro gli altri. Ci trovia-
mo in un mondo devastato, piu precisamente a
Gotham City. Lois Lane € morta ed anche suo
figlio ed il buon Clark Kent € impazzito di do-
lore. Il caos € da attribuire ad un certo Joker:
scordatevi dunque il buon Superman idealista
e vaccinato contro il male, in questa dimensione

alternativa ha decisamente cambiato i suoi prin-

cipi, governando sulla terra in modo violento e

dittatoriale, con una schiera di eroi che hanno
sposato la sua nuova causa. Dall’altra

parte e testimone suo malgrado del

misfatto atomico un Batman in dif-

ficolta che, ad un certo punto della

lotta impari ha un’idea strabiliante:
richiamare da un universo parallelo I'in-

tera marmaglia di eroi ancora immaco-

Diventa Collaboratore

lati e cercare di aggiustare le cose, in un modo
o nell’altro. Assisteremo quindi ad un

bella insalata di cazzotti, dove vedre-

mo combattere persino schiere

di cloni di turno. La trama fara la

parte del leone per buona parte

dello scontro, ma ad impreziosire

la consistenza del titolo ci pensera

I'interessante modalita sfida o la clas-

GAME sul tuo sito  Seguici su Facebook

sica ‘scalate a torre’, con combattimenti sempre
piu ostici e difficili da affrontare. Non finisce qua,
perché non manchera neanche I'opzione di gio-
co online. Quest’ultima necessita di un discorso
a parte: come concept, non ci giriamo attorno,
si tratta del multiplayer meglio studiato finora
visto in un picchiaduro. E’ sostanzialmente il si-
stema multi giocatore online di MK, ma affinato

con un paio di idee che non guastano affatto. Sfi-
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de quotidiane contestualizzate e matchmaking
dalla ricerca intelligente sembrano davvero pre-
supporre che siamo di fronte al prodotto defi-
nitivo o quasi... tuttavia non e cosi e il netcode
del gioco fa davvero riflettere... in negativo. Po-
chi match si possono affrontare in modo fluido
e godibile, con una percentuale di disconnes-
sione piuttosto alta e non ci sembra che que-

S0 accada per colpa dell’avversario. E’ assente

inoltre una modalita replay: non chiediamo un
sistema di import video per social network,
ma almeno qualcosa che ci permettesse

di rivedere gli incontri. Il bilanciamento

del roster poi non e tarato a dovere:

alcuni personaggi sono palesemente

piu forti di altri, persino nell’'uso di og-

getti contundenti. Tecnicamente Injustice

sa difendersi bene e ha perso finalmente

Diventa Collaboratore
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quell’effetto ‘legnoso’ che da sempre accompagna le produ-
zioni dell’ex team di Midway, anche se a volte i volti

non sono proprio fotogenici (Wonder Woman...).

Assente il doppiaggio in italiano e forse si trat-

ta di un bene dopo i risultati ottenuti in prece-

denza. In definitiva non nascondiamo che una

bella patch potrebbe migliorare il voto comples-

sivo: purtroppo certe correzioni arrivano sempre

troppo tardi rispetto a quanto ci si aspetterebbe...
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DEAD ISLAND: RIPTIDE =

Andrea Pautasso

a storia che é dietro Dead Island appare quantomeno singolare, tanto che vale la

pena spenderci due righe di testo per raccontarla. Il primo episodio della serie era
stato annunciato con un video che aveva suscitato un immenso hype: poi Techland
si affrettd ad affermare che quella scena non si sarebbe vista nel videogioco
e che si trattava di un video in CG per sponsorizzare il prodotto. A conti fatti
Dead Island raccolse un discreto successo ma non incise quanto volu-
to nel cuore degli affezionati. Ora arriva questo sequel, intitolato Riptide.
Riprenderemo il filo narrativo interrotto dalla fuga in elicottero del nostro

sparuto gruppo di sopravvissuti: qualcosa non va come dovrebbe e ci ritro-
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veremo presto a fare naufragio su una vicina
isola. Riptide e un gioco molto simile al suo pre-
decessore, tranne in qualche sua caratteristica,
piu accessoria che altro. Il nuovo arcipelago e
per lo piu circumnavigabile piuttosto che esplo-
rabile ed i ragazzi di Techland hanno pensato
bene di infestare le acque paludose dell’isola
di morti viventi pronti a saltare sull’imbarcazio-

ne. Se I'idea di fondo poteva sembrare sensata,

il risultato finale non lo & affatto, anzi siamo di
fronte ad una soluzione di gioco assai tedio-

sa. Zombie che riescono ad attaccarsi

alla barca neanche fossero cosparsi di
collante e la ripetizione costante dello

stesso Quick Time Event da esegui-

re ogni santa volta. Purtroppo siamo

di fronte ad un videogame estremamente

ripetitivo, quasi vetusto come idea di gioco,
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che difficilmente riesce a stupire con qualche situazione fuo-
ri dal normale e che in generale fornisce una dose
massiccia di frustrazione. Riptide € un titolo che

in due anni e invecchiato male e che soprattut-

to ha cercato di intensificare aspetti che han-

no atrofizzato una formula di gioco gia di per

se poco piu che discreta: non riesce neanche

a salvarsi con la modalita cooperativa, rimasta

anch’essa incatenata agli standard di due anni fa.
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V-SERIES: NUDVI ALIMENTATORI DA COOLER MASTER

Tre soluzioni diverse per ridurre i consumi e migliorare le prestazioni oC

gy completo

ooler Master ha rilasciato nuovi alimen- 700W, 850W e 1000W. Posizionati in una
C tatori modulari V-Series. | nuovi prodot- fascia alta del mercato, sono studiati
ti assicurano consumi ridotti in qualsiasi per soddisfare le esigenze degli ap-
condizione di carico e si suddividono in tre passionati di tecnologia e dei video-

modelli differenziati tra di loro per potenza: giocatori: tutti i modelli sono certificati

VIBER: LA NUOVA DESTINAZIONE D’USO E’ IL DESKTOP!

My completo

Una versione per PC e MAC con possibilita di sincronia da mobile

iber, uno dei piu famosi client VoIP per  applicazioni mobili, i contatti e i messaggi ge-

v sistemi iOS e Android, ha da qual- stite con le app potranno essere sincro-

che giorno rilasciato un client nizzati con le versioni desktop. Viber,

desktop per PC e MAC. Entrambe che conta 200 milioni di utenti in tutto

le versioni consentono agli utenti di ilmondo, permette di effettuare chia-

chattare con gli altri tramite testo, mate video, gestione di foto e chat

voce o video. Se si utilizza una delle con la possibilita di inserire emoticon.

80 Plus GOLD, quindi maggiore ¢ I'efficien-
za e minore risulta il quantitativo di energia
disperso durante il funzionamento. Un mi-

nore consumo di corrente... e quindi in un

maggior risparmio nella bolletta elettrical

'Y RN

Fansyrk Tt ol S I COMPUTER FACILE

MEDIACOM SMARTPAD 875 52: ARRIVA LA VERSIONE 3G

Un tablet economico che integra una tecnologia di buon livello... [

"w._.-l completo

| Mediacon Smartpad 875 S2 3G, versione 3G del mo-
dello Smartpad 875 S2, e un tablet che offre un ottimo
rapporto prezzo / prestazioni. All'interno di questo devi-
ce pulsa un processore con architettura Cortex A9 dotato di

due core con frequenza da 1,5 GHz, coadiuvato da una GPU

Mali 400 quad core e da 1 GB di memoria RAM. Un tablet com-

pleto ed efficiente, per un prezzo poco superiore ai 200 Euro!
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GIOCO FLASH

Servizio attivo solo nel (Clicca per scaricare)

80 XENON: ECCO IL NUOVO TABLET 3G DI ARCHOS

Display da otto pollici, certificazione Google e una CPU Qualcomm quadcore...

RCHOS propone una novita nella gamma Elements dei di-
spositivi con sistema operativo Android: si tratta di ARCHOS
80 Xenon, un tablet da 8 pollici con 3G integrato e WiFi. Certifica-

to da Google, ¢ dotato di una
potente CPU Qualcomm Quad-
core da 1.2 GHz, Android 4.1
Jelly Bean ed un nitido scher-

mo IPS multi-touch. Niente male!

CLASSIC TIC-TAC-TOE - CLICCA SU ‘PLAY’ PER INIZIARE A GIOCARE!

GAMEPLAYER.IT

RECENSIONI SPECIALI LOGITECH PREMIATA AL RED DOT
annload gratuito di tutti i usmeri di GAME pubblicati dal 2005 a oggi!

i " h— =

IGAME =——=MGAME =—— N

Due prodotti si aggiudicano il primo posto nel design

ogitech entra tra le file dell’affollata Red Dot Design

Award, aggiudicandosi il prestigioso premio internazio-

nale della competizione. A vincere sono stati i modelli Ultrathin
Keyboard Cover per iPad e il G600 MMO Gaming Mouse,

superando una concorrenza di oltre 4500 prodotti in gara!
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ARTICOLO A cura di:
i) completo Cesare Arietti

giocabile del loro primo titolo, Sweet Dreamons, che hanno presentato al

pubblico nello SvilupParty 2013 di Bologna. In questa intervista parliamo

dunque del gioco vero: A che punto eravate prima di decidere di mo-

strare Sweet Dreamons pubblicamente? Valerio Turrini: Lo sviluppo del

gioco era, e lo e tutt’ora, in una fase pre-alpha. Abbiamo lavorato tanto

per presentare una demo giocabile allo Svilupparty: e stata scritta in soli

dieci giorni, per cui il risultato & ancora da migliorare pesantemente. Parlia-

mo dei vostri ruoli: quanti siete e di cosa vi occupate esattamente? Daniele Ca- sadei:
Siamo un team di tredici persone, ognuna con il suo compito specifico. Lavorando a distanza ab-
biamo dovuto sviluppare una modalita di collaborazione peculiare attraverso Facebook, Skype,
WhatsApp, Google Drive, etc., in modo da coordinare, controllare e condividere le attivita da
svolgere per sapere sempre cosa si deve fare e quali sono le necessita piu impellenti. Tredici per-

sone? Un numero impressionante per un progetto indipendente. Come vi siete divisi il lavoro?

Diventa Collaboratore

GAME sul tuo sito

Seguici su Facebook
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Fedramir Baglivor: Il lavoro e stato diviso in
base alle esperienze maturate da ognuno: i
grafici si occupano dei modelli e delle Texture,
I’illustratore dei bozzetti e degli artworks e via
discorrendo. Che tipo di gioco e esattamen-
te? Valerio Turrini: E* molto difficile inquadrar-
lo. Principalmente € un adventure con vari
elementi puzzle, ma abbiamo previsto anche

sezioni platform, esplorazione e cose piu sta-

tiche come il blob della demo. Come avete
deciso di partecipare allo svilupparty? Va-
lerio Turrini: E’ tutto merito del nostro

buon Daniele che si occupa della
comunicazione e che ha preso

contanti con Ivan Venturi e I'orga-

nizzazione, i quali ci hanno offer-

to questa enorme possibilita. E arri-

viamo quindi alla conferenza vera e

Diventa Collaboratore

propria, che si e svolta sabato 10 maggio.
Di cosa avete parlato nel dettaglio?
Valerio Turrini: Abbiamo parlato del

gioco nello specifico, rivelando

dettagli sulla trama e sui perso-

naggi, sul gameplay definitivo

che gli utenti avranno di fronte e

sulla componente prettamente ar-

tistica. Abbiamo anche presentato

GAME sul tuo sito

brevemente il team e la nostra organizzazione,
arrivando infine a mostrare la demo. Cosa con-
teneva questa prima versione? Valerio Turrini:
Il primo livello del gioco, dove Patrick si tro-
vava intrappolato da un blob nella sua stanza.
Nella demo il protagonista doveva evitare i col-
pi del nemico e attaccarlo con armi improvvisa-
te (tastiera e penna). Che tipo di commenti ci

sono stati durante il test? Positivi? Fedramir

Seguici su Facebook
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Baglivor: Si, direi che la demo e piaciuta e i
feedback ricevuti ci hanno fatto capire cosa,
come... e dove migliorare! Avete una stima
sulla data di conclusione lavori? Valerio Tur-
rini: Speriamo di rilasciare il gioco per la fine
del 2013, ma € una scadenza aperta a mo-
difiche. Quanto ci lavorate in media? Fedra-
mir Baglivor: Beh, per ciascun livello direi un

paio di settimane. Parliamo di costi... Fedra-

mir Baglivor: lil progetto & a costo zero per la dramir Baglivor: Ci abbiamo pensato, anche

volonta poi di commercializzarlo e dividere perche e impensabile per un team in

i ricavi di vendita tra di noi in manie- Italia, vendere il proprio prodotto

ra equa. Prescindendo da questo e senza avere una forma societa-

non contando altre spese legate ria regolamentare. Ultimamente

all’advertising, campagne crowd e stiamo valutando di percorre-

perks eventuali, abbiamo stimato re sia la strada delle S.R.L. che
in 6.000 euro circa il costo complessi- quella delle Incubatrici di azien-

vo. Avete gia pensato al futuro? Fe- de. Come pensate di muovervi

in particolare? Fedramir Baglivor: Vorremmo
studiare e stilare un business plan da proporre
alle societa di incubazione. Una volta definito il
progetto con la definizione dei costi e di ricavi
eventuali, proveremo a proporlo eventualmen-
te anche a qualche Producer! Grazie dunque
per questa intervista: non possiamo che
fare i complimenti a questi talentuosi ragaz-

zi! Avete il nostro sostegno piu completo!
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i ARTICOLO
i) completo

ime and Eternity e un gioco di ruolo per PlayStation 3 che intro-
duce un nuovo tipo di animazione grafica in HD, interamente di-

segnata a mano ma con splendidi sfondi in computer grafica. Protagonista
delle vicende sara la principessa del regno di Kamza, che avra il compito di
tornare indietro nel tempo per impedi-

, re 'omicidio del futuro principe, avvenuto

= proprio durante le nozze: il tutto diventero

~— un’avvincente viaggio durante il quale sara possibile

B 4 : Rape
: o | combattere con spade, armi da fuoco... e persino il tempo!
LS
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SPECIALE INTELLIGENZA ARTIFICIALE @ v | e

Cesare Arietti

indietro per mancanza di fondi, temi come questi hanno ruolo importante.

Intervistiamo dunque Luca Palazzo, ricercatore dell’AIRT Lab (Laborato-

rio di Intelligenza Artificiale e Sistemi in Tempo Reale) presso il Diparti-

mento di Ingegneria dell'Informazione dell’Universita Politecnica delle

Marche, che ci racconta gli argomenti trattati nell’interessantissima tesi

“Sviluppo di un framework per la modellazione di agenti “BDI” orientato ai

Computer Games”, realizzata da Luca Ippoliti. Videogiochi e Intelligenza Artifi-

ciale sono due ambiti molto vicini che, negli ultimi anni, hanno rappresentato un binomio fonda-
mentale. Ormai una delle caratteristiche fondamentali richieste dal giocatore € un comportamento
della CPU che sia sempre piu realistico e convincente. Come nasce questa trattazione? Spesso
si tende a dimenticare che I'Intelligenza Artificiale come la conosciamo oggi € nata proprio in
contesti ludici. A questo si aggiunge I'atavica diffidenza italiana nei confronti dei videogiochi, oggi

piu che mai paradossale, visto che persino i piu pragmatici dovranno constatare che si parla di
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un giro di affari dalle proporzioni superiori ad-
dirittura all’industria di Hollywood! Per il resto,
le nostre tematiche di ricerca spaziano dallo
sviluppo di sistemi multi-agente, alla modella-
zione di stati mentali di agenti software, alla
rappresentazione e revisione della conoscen-
za, alla programmazione logica. Far confluire

concetti del genere nel mondo dei videogiochi

ci € sembrato tutt’altro che forzoso, basti pen-
sare alla definizione di “agente intelligente”:
un’entita autonoma che ha una pro-

pria conoscenza sull’ambiente che

lo circonda, e che tende pro-attiva-

mente ad interagire con il mondo

e con gli altri per soddisfare i pro-

pri (0 comuni) obiettivi. Il tema cen-

trale e la possibilita di creare personaggi

di videogiochi in grado di compiere
delle scelte. Come e argomentata
questa possibilita? Sia che si
utilizzino tecniche di scripting o
macchine a stati finiti I'obiettivo
finale € sempre lo stesso: far in-

teragire in maniera convincente gl

GAME sul tuo sito

s

NPC con 'ambiente, siano essi alleati, avversa-
ri o semplici personaggi di supporto. Anche se
in certe circostanze il risultato percepito dall’u-
tente potrebbe essere lo stesso, le modalita
del processo decisionale possono essere agli
antipodi e piu o meno “intelligenti”. Un conto
e gestire, come comunemente accade, in ma-

niera centralizzata ed onnisciente il comporta-
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mento degli NPC, dove definiti eventi vengono
catturati dal game engine che attiva le rispetti-
ve procedure; un conto € modellare entita che
siano autonomamente in grado di apprendere
e deliberare le intenzioni da perseguire com-
patibili con le proprie conoscenze ed aspira-
zioni. Quali sono le caratteristiche principali

della tesi? E le novita? Sulla scia di alcune

proposte accademiche, abbiamo realizzato un
framework per la prototipazione di NPC ba-
sati sul concetto di multi-agenza e sul
cosiddetto paradigma BDI (Beliefs-
Desires-Intentions), un modello

formale che vuole emulare pro-

cessi logici assimilabili al concet-

to filosofico di “ragione pratica”. Ogni

Diventa Collaboratore

NPC e composto da due agenti software: uno
vincolato al game engine che effettua
I’'interazione con il mondo 3d, lal-

tro completamente disaccoppia-

to (programmato per lo piu in

linguaggio logico) che realizza

i processi di “reasoning”. In che

direzione dovrebbero muoversi i

]
Seguici su Facebook

GAME sul tuo sito

developer per creare un’Intelligenza Artificia-
le convincente? L’IA viene spesso inserita al
termine del processo di sviluppo del videogio-
co, quando ormai I'architettura &€ pesantemente
vincolata dalle scelte precedenti. Un ringrazia-
mento quindi a Luca Palazzo (e a Luca Ippo-
liti che ha presentato la tesi) per la grande

disponibilita e per I’eccellente lavoro svolto!
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Rilwen Galanodel

GDR Online

LE TEIQPE DEI CELTI ® |/

e Terre dei Celti € un gioco di ruolo storico-fantasy ambien-

tato nel primo secolo a.C. nel territorio delle attuali regioni

S

dell'isola britannica, dell’lrlanda e del nord-ovest della Francia. Nato nel

lontano 2002, la comunita continua a vivere grazie alla passione di tanti

giocatori, vecchi e nuovi, ponendosi come uno degli RPG testuali by chat
pit longevi nel panorama nazionale. E’ possibile rivivere quell’epoca, dove i sono ancora molti misteri sul prossimo film di Star Trek, diret-
la magia si mescolava alla vita di tutti i giorni, unendosiad una delle bellico- to da J. J. Abrams. Certa pero e la data di uscita, prevista in Italia

se tribl o prendendo parte alle campagne di conquista delle leggendarie legio- ni per il 6 giugno. E ci sono anche dettagli sul cast che prevede, oltre ai soliti
romane stanziate in Gallia. Un ottimo gioco, insomma, in grado di unire storia... e leggendal! @ Chris Pine, Zackary Quinto e Karl Urban, uno dei pits popolari attori del
. momento, Benedict Cumberbatch

—i (noto per War Horse) nel ruolo dell’an-

tagonista. Proseguira inoltre la linea tem-

= porale creata nel precedente film. Con I'annunciata

presenza dei Gorn... prepariamoci ad un nuovo successo!

e e e - TR T R
sy g | AT TATTE
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occer: fine dell’articolo. Che altro lazione dello sport piu amato e corrotto del Bel to in effetti, ma nel ‘66) e il Giappone, campione La fisica della palla era stata tarata su quella dei
E dire di un gioco in cui persino il nome Paese. | team disposizione erano ben sette e del mondo se pero parliamo di Holly & cocomeri, vista la pesantezza con cui rotolava. |
non si sforza di aggiungere nulla allo sport in rappresentavano le squadre che all’e- Beniji. Bene, questi team si sfidava- portieri invece camminavano random per l'area
questione? Ma nel 1985 i videogiochi usciti era- poca erano al massimo di popolari- SELECTIONS no in simpatiche amichevoli. In piccola e quando gli capitava di afferrare la palla
no talmente pochi che non c’era bisogno di si-  ta nei mondiali: Germania, Brasile, A campo c’erano sette giocatori, lo facevano con tutto il corpo, forse per evitare

kA KR FRA FRNG BRER M D

gle come PES e FIFA per distinguerli. E cosi, Francia, ltalia e Spagna. Peccato B mentre gli altri quattro erano sta- che qualcun altro gliela togliesse. Ma c’erano
un anno prima di pubblicare Volleyball, che per  che poi siano state aggiunte anche T 30 ti tagliati fuori, come I'opzione per la musica, le cheerleader e I'audio del tifo che
chi non lo avesse capito era un gioco di pallavo- gli USA (ricordata solo per un terzo po- fare tornei: per cui, una volta finito il sembrava il fruscio della TV. Fidatevi, nonostan-

lo, Nintendo realizzd questa spettacolare simu- sto nel 1930), il Regno Unito (che ha vin- match il gioco terminava, game over. te tutto era spettacolare: altro che FIFA 8000!
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ARTICOLO

IWATCH: USCITA POSTICIPATA? @

Macfordummies.it

arlando dell'iWatch, ci sono gia varie voci e
speculazioni di ogni genere, ma poche possono
dirsi autorevoli quanto quella di Ming-Chi Kuo, analista del-
KGI Securities. Secondo lui, 'uscita
potrebbe slittare al secondo quarto

del 2014. Ma cosa riservera davvero questo “orologio” della Apple?

A quanto sembra, le dimensioni saranno variabili tra I'1,5 e i 2 pollici,

con la tecnologia GF2 touchscreen per il display, utilizzata per I'ul-

timo modello di iPad Mini. Che le previsioni abbiano colto nel segno?
P g DIVENTA coLLABORATORE DI GAME - LA PrimA Rivista GRrRATUITA DI VIDEOGIOCHI

PER RICEVERE VIDEOGAMES, GUIDE o DVD DIRETTAMENTE A !
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