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x Inno al Coraggio 
"Battles Are Fought By Those With The Courage To Believe 

They Are Won By Those Who Find The Heart 
Find A Heart To Share 

This Heart That Fills The Soul Will Point The Way To Victory 
lfThere's A Fight Then rii Be There· 

"Courage", Manowar 

Il Coraggio s1 può esprimere in molti modi. Voglio aprire questo nuovo anno proprio 
all'insegna del Coraggio, passione che ci ispira e ci guida. Coraggio è Bioware che 

presenta Mass Effect 3 e finalmente c1 prepara all'epica conclusione che ogni saga 
fantascientifica vorrebbe avere: un Eroe che unisce l'universo per salvare la Terra 

in un'ultima disperata, epocale battaglia. Già fremo per l emozione, già pregusto 
il pathos del tnolo che. a ftne 2011. potrebbe rappresentare 1l nuovo vertice della 
narrazione tnterattlva. Coraggio è ignorare le voci snob d1 certi hardcore gamer 

radical chic che vorrebbero 11 mondo dei videogiochi cristallizzato in un imprecisato 
passato ... cnt1cando, sempre e solo criticando. Owiarnente senza mai far niente m 

prtma persona. Perché s1 sa, se non fai nulla non puoi neanche sbagliare, no? 
Coraggio è dare i Game Republic Awards. che trovate su queste pagine, attraverso 
una discussione pubblica, aperta a1 lettori Esserci schierati, non aver avuto limare 

di niente e nessuno. Come sempre. Coraggto è uscire ogni mese con una linea 
editoriale forte, chiara e senza compromessi, rispondendo solo a1 nostri Lettori, 

supremi g1ud1ei del nostro lavoro. 
Coraggio è nun1rc1 sempre sotto le t10stre sacre insegne, quelle dell'unica e sola 

Game Republic, ed essere pronti a combattere le nostre battaglui. la nostra guerra 
santa per 1l Videog1oco, contro censure. ignoranza. pregiudizi e pressioni. contro 

critiche mosse dall'invidia e dalla pochezza, contro chi ostacola il processo d1 
crescila, maturazione e legittimazione del medium v1deolud1co. dell'Arte Videoludica 
Coraggio è tenere un discorso illuminante come quello di Andrea Pesssno, fondatore 

dt Ready At Dawn Studios, all'IVDC 2010. Ricordare a tutti noi che sana le nostre 
Passioni a 1spirarc1, a guidarci al successo. a dare un senso alle nostre esistenze. 

Oltre le difficoltà, gli ostacoli, le tragedie della vita Una Passione che sappia guidarci. 
darci la forza. Darci ... Coraggio Seguiteci, amici. Seguiteci compatti. perché siete voi 
a infondere coraggio a GR. oggi come ieri. E lutti insieme, credetemi, siamo destinati 

a una cosa sola. la Vittoria. 
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032 
DEADSPACE2 
Esclusivo hanrls-on sul nuovo titolo firmato Viscera! 
Games. Necromorfi? lsaac Clarke è di nuovo pronto a 
prendervi a calci nel clidittrol 

038 
L.A. NOIRE 
Direttamente dagli studi 
londinesi dì Rockstar, un 
corposo assaggio del thriller 
investigativo più noir dell'ultimo 
decennio. 

040 
CATHERINE 
La prima volta in HD per Atlus ci 
porta alla scoperta del mondo di 
Vincente Catherine, tra ansie, 
malizie, orrori e sogni proibiti. 
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SPECIALE 
IVDC 2010 

24 
BIOSHOCK 
INFINITE 

Matyneux, twrtson e tual Non aspettiamo altro che 
i p1 atlgonisti cl questa Il terrore della città flut-
seruzionlle edizione clell"IVDCI tuante di Columbia ..• 

66 
GT5 
4 pagine dedicate al mostro 
sacro che aspettavamo or· 
mai da 6 lunghissimi anni. 
Ora, è giunto il momento del 
giudizio. 

50 
BATMAN: 

44 
GRAWARDS 
2010 ARKHAM CITY 
Finalmente I GR Awards 
messi a nudo! Ecco I miglio­
ri videogiochi del 201 O. 

Non perdetevi questo 
Incredibile viaggio nell'oscuro 
mondo di Arkham City ••• 

o~ 
DONKEY KONG 
COUNTRY RETURNS 
Oonkey Kong è tornato! Scoprite 
insieme a noi le meraviglie d i 
questo platform bidimensionale 
senza tempo. 

• 

93 
RETRO 
Ancora più spazio per I 
nostalgici con la rubrica 
che ci porta indietro nel 
tempo. 

032 \\ Dead Space 2 
034 \ \ Novità dal VGA 

036 \ \ Yakuza: of the End 

038 \\ L.A. Noire 
040 \ \ tatherine 

041 \\ F.3.A.R. 

042 \\ Test Drive Unllmited 2 
043 \ \ Xenoblade 

070 \\ Deadly Premonltlon 
072 \ \ Wortd of Warcraft: 

tataclysm 

074 \\ Gray Matter 

076 \\ Alien Breed 3: Descent 

077 \ \ Donkey Kong 
Country Returns 

078 \ \ Football Manager 2011 
079 \ \ Allen Swarm 

080 \ \ FlingSmash 

081 \\ Marvel Super Heroes 
30 Grandmaster's 
Challenge 

082 \ \ Fist of the North Star: 
Ken'sRage 

083 \ \ Harry Potter 
e i doni della morte -
parte I 

084 \ \ The Fight 
085 \ \ NBA Jam 

086 \ \ Western Heroes 

087 \ \ Mini Recensioni 
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Il~ Segui gli sviluppi di questo topic su 
'--'f" www.gamerepublic.it 

left U retaggio di Duke Nukem come 
personaggio ha reso pressoché scontato 

che Randy Pitchfocd accettasse il 
progetto di Forevec. 
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• rnotizie approfondimenti opinioni 

Qualcuno pagherà per aver rovinato la sua 
vacanza! 
Dopo cosi tanto tempo passato in sviluppo 
presso3D Realms. è difficile immaginare quanto 
lavoro rimanesse da fare quando Gearbox ha 
ereditato il progetto. Secondo Randy Pitchford 
era più di quanto potremmo immaginare. 
-~ difficile da calcolare con precisione. 
Dovevamo lavorare sul software in modo 
che facesse tutto quel che si presupponeva e 
funzionasse su Windows e su Xbox 360. e in 
modo che superasse la certificazione di Sony 
per la PlayStation 3. Il multiplayer non esisteva 
e abbiamo dovuto crearlo da zero. La mia 
stima è che 3D Realms vi abbia riversato tra i 
3000 e i 4000 mesi-uomo complessivi. Quando 
abbiamo s1rutturato la scaletta per affrontare 
la conclusione del gioco in Gearbox abbiamo 
previsto tra i 2500 e i 3000 mesi-uomo prima 
di poterlo pubblicare. Ma abbiamo più di 70 
persone nel team. mentre il numero più elevato 
cui sia mai giunta 3D Realms era sulle 30 unità 
al massimo·. 
La cosa importante da ricordare. tuttavia. è che 
il contributo di Gearbox è stato prevalentemente 
tecnico: il Duke Nukem Forever in uscita l'anno 
prossimo è pressoché in tutto e per tutto 
di 3D Realms. -~ la loro visione", aggiunge 
Pitchford. "A forgiare l'esperienza. a costruire 
gli ambienti. il contenuto. il codice. la logica e il 
design è stata 3D Realms. un team che meri1a 
incredibile rispetto. Non abbiamo fatto altro che 
legare il tutto per farlo funzionare·. 

-----··········--·-·····-·····-····-············-·····------ ~ 
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la la 
ttallan videogame developers conference 

LA PAROLA AL MAESTRO 

Intervista a 
Peter Molyneux, 

CEO di Lionhead Studios e Creative 
Director di Microsoft Game Studios Europe 

Nel corso dell'IVDC 201 O abbiamo intervistato il grande game 
designer Peter Molyneux, ospite d'onore dell'evento, che ci ha 

fornito interessantissimi spunti su cosa vuol dire creare un gioco 
oggi e sulla situazione attuale del medium. 

O urante il suo intervento nel 
corso dell'IVDC 2010 ha parlato 

di Zynga, dì Farmville e di tutti i nuovi 
trend del videogioco. Quale di questi 
le sembra il più interessante in questo 
momento e perché? 
È una domanda difficile! Credo che 
la parola d'ordine s ia "socia l". Al 
di là di Facebook, i giocatori ormai 
sono abituati ad affronta re i giochi 

tra di loro, o uno contro l 'altro. In 
un momento come questo in cui il 
gaming tradizionale s ta assumendo 
l'importanza dei film hollywoodiani , 
il social gaming permette di att rarre 
sempre più persone verso questo 
medium. Magari qua lcuno inizia 
a giocare a un titolo semplice come 
Farmvi lle , poi passa a qualcosa di più 
complesso come Frontierville e alla 

fine approda agli MMO, fino a che non 
diventa un core gamer! 

Quali pensa che potrebbero essere 
i punti di forza per l'Italia, un paese 
ricco di cultura e tradizione, nel 
costruire una propria industria del 
videogioco? 
La cultura è un punto fondamenta le: 
il consig lio che mi sento di da re è di 
non ten tare assolutamente di imitare 
quello che fanno gli s tudi americani, 
ma creare invece qualcosa che sia 
fede le alla propria cultura. cercando 
allo s tesso tempo di farlo in un modo 
che non escluda a ltre persone. L'Ita lia, 
e Roma in part icolare, è forse la 
nazione più culturalmente s ignificativa 
della civiltà moderna e questo è di 
grande ispirazione. Arrivando in 
taxi all 'evento, ho potu to ammirare 
i vost ri monumenti: pensare che 
l' Inghilter ra sia diventata così com'è 
oggi per via de ll'I ta lia è fa ntastico' A 
uno sviluppatore italiano. consiglierei 
quindi di ispi ra rs i a tutto quello che 
è in torno a lui, e di trasmetterci 
quest'esperienza in un modo che 
siamo in grado di capire. Quello che è 
fondamenta le è la fiducia nelle proprie 
idee: non fa te quello che suggeriscono 

........ ... ...... _____ ... _ ... ____________________ .... __________________________________ ,,.. ___ ~----------·~------------

........ 
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gli analisti di marketing, ma lavorate 
su qualcosa che vi appassioni. Siate 
coraggiosi, r icordatevi che le più 
grandi personali tà dello sviluppo si 
sono forgiate da sole e concentratevi 
assieme a chi lavora con voi nel creare 
il gioco dei vostri sogni. Se piace a voi, 
ci sarà senza dubbio qualcun altro nel 
mondo a cui piacerà. 

Se lei dovesse aprire il suo primo 
studio di sviluppo, su quali temi e 
generi punterebbe? 
Un'idea potrebbe essere guardare 
al lavoro degli altri svi luppatori e 
migl iorare ciò che credo abbiano 
real izzato in maniera sbagliata o 
incompleta, e analizzare magari delle 
tematiche che non sono state tra ttate 
molto spesso. Il più grande consiglio che 
posso dare è: non fate quello che stanno 
facendo tutti gli altri, perché in questo 
modo non vincerete mai. Se intendete 
realizzare un FPS, state competendo 
con persone che spendono decine di 
milioni di dollari per il loro gioco! In 
questo momento, io personalmente 
punterei sugli RTS. Che fine hanno 
fatto? Adoro questo genere, e ragionerei 
sui suoi punti di forza. ovvero l'idea di 
costruire un esercito e combattere. e 
magari penserei a un'integrazione con 
i sodai network ... Tutto sta nel cercare 
delle piccole nicchie a cui nessuno ha 
ancora pensato. 

Cosa pensa della narrazione nei 
videogiochi? Abbiamo degli esempi di 
eccellenza come Dragon Age e Mass 
Effect, ma in molti casi le sceneggiature 
sono ancora troppo poco mature. 
Una grande dif fico ltà cr edo stia nella 

caratterizzazione. Spesso ch i si 
occupa delle storie e dei personagg i 
è alla sua prima esperienza in questo 
campo, un po' come nei primi anni di 
Hollywood. Oggi abbiamo dei fi lm 
genia li, ma ci è voluto del tempo 
prima di riuscirci, e lo stesso accade 
nei videog iochi, dove stiamo ancora 
cercando il giusto equilibrio t ra lo 
stor ytelling e l'arte dell'interattivi tà. 
Lo stesso Dragon Age, che è uno 
dei miei GdR preferi ti, sof fre di 
uno schema troppo classico che 
alterna le scene di inter mezzo ai 
combatt imenti. In al tri casi invece 
sono riusciti a trovare l a formula 
giusta . come Half-Life 2, che reputo 
il miglior esempio di narrazione 
interattiva ... Valve è r iuscita a 
combinare l'azione. la trama. per sino 
l 'elemento romantico in man iera 
genia le. Un al tro esempio è Portai: 
GLADOs è forse il miglior cattivo di 
sempre, eppure non la vediamo mai 
prima del finale. ma la conosciamo 
solo attraver so la voce. 

Perché a Il ora crede che gli 
sviluppatori tendano ad affidarsi agli 
schemi più tradizionali? 
Perché è davvero diffici le conci liare 
storytelling e interattività . È un 
obiettivo imponente e richiede un 
modo molto diverso di lavor are, 
perché devi conoscere fin dall' inizio 
tutto lo svolgimento del tuo gioco. E 
invece molto spesso accade che si 
inizia a lavorare a un progetto. si arriva 
a buon punto e ci si chiede "ok, cosa 
dobbiamo fare ora?". A quel punto è 
difficile tonnare indietro! Pensando ai 
film. ogni anno ne usciranno almeno 

up Ecco alcuni 
elementi del GR Team, 
e dello staff di A!OMI 

dwante la keynote di 
Petec Moulineux. 

rnotizie approfondimenti opinioni 

2000. e quanti di questi hanno una 
bella storia? Pochissimi, e parl iamo 
di un medium vecchio di 100 anni. 
A maggior ragione questo vale per 
i videogiochi . che hanno tu t te le 
difficoltà di un film unite a quelle 
derivanti dalla loro natura interattiva. 

Quale consiglio darebbe a un giovane 
sviluppatore, per iniziare? 
Trovate altre persone che siano 
appassionate come voi, cercate 
un'idea unica e svi luppa tela. Non 
spendete soldi inutilmente: la cosa più 
importante è iniziare. Letteralmente, 
sedetevi davanti al computer con un 
po' di amici, lavorate a un concept 
e quando trovate qua lcosa che vi 
emoziona, solo allora iniziate a creare 
il vostro business. 

Non fate quello che stanno facendo 
tutti gli altri, perchè in questo modo 
non vincerete mai 
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91ì MERCATI EMERGENTI 

Il futuro 
secondo Phil Harrison 

Browser game e piattaforme aperte, le scelte vincenti 
secondo l'ex presidente di Sony Worldwide Studios 

p hil Harrison, ex dir igente di Sony 
Computer Entertainment e Atari, 

ha aperto con il suo intervento l 'ltalian 
Videogame Developers Conference 
2010, parlando di modelli di business, 
previsioni di mercato e, soprattutto, ana­
lizzando in maniera lucida e puntuale 
l'odierno panorama del gaming. Allo stato 
attuale delle cose, secondo Harrison, la 
certezza più solida è che in futuro non ci 
saranno altri competitor ad affiancare 
Sony, Nintendo e Microsoft nel mercato 
delle console casalinghe. !.:esperienza di 
Sony con PlayStation 3, in particolare, ha 
dimostrato come puntare sulla produzio­
ne di un hardware competitivo. oggi come 
oggi, implichi necessariamente la scelta e 
il rischio di lanciare il prodotto sul merca­
to sottocosto, ammortizzando le perdite 
con la vendita del software in attesa che la 
situazione si stabilizzi. Secondo Harrison, 
una scelta del genere non presenterebbe 
più i vantaggi del passato, anche per­
ché le alternative che il mercato offre si 
sono fatte, specialmente nell'ultimo anno, 
decisamente più allettanti e fruttifere. Tra 
gli elementi di maggior interesse, spicca 
infatti il potenziale indiscutibile offerto da 

piattaforme multifunzionali quali i pro­
dotti Appie o i dispositivi mobili di ulti­
ma generazione. Non solo un vantaggio 
evidente der iva dall'elevata diffusione di 
ta li apparecchi (che supera di gran lunga 
quella delle console, portatil i e noni. ma 
le performance tecnologiche che offrono 
sono già da oggi più che adeguate per 
soddisfare le esigenze del videogiocatore 
medio. La vera sfida infatti, a detta di 
Harrison, è quella di sedurre la cate­
goria dei cosiddetti "hardcore gamer'', 
che ancora costituiscono lo zoccolo duro 
del mercato console, per attirarli verso il 
nuovo modello. In questo contesto si inse­

riscono alla perfezione le realtà attuali 
di digita i delivery e degli store online. 
Questo tipo di mercato, contrariamente 
all'andamento di quello su supporto fisi­
co in fase d i sostanziale stallo ormai da 
anni, ha vis to specialmente negli ultimi 
tempi una crescita vertiginosa, che è 
andata a premiare le fortunate intui­
zioni di chi lha visto in Steam, Appstore, 
PlayStation Network e Xbox Live Arcade 
il futuro degli store online. In questo 
senso, è stata individuata un'area di mer­
cato ben definita sulla quale puntare 

up Phil Hari:ison è 
stato indubbiamente 
una figura chiave 
per Sony e uno degli 
artefici del successo 
dell'era PSl. 

r isorse per lo sviluppo dei giochi del 
futuro: la zona franca e per il momento 
ancora spopolata dei core game su piat­
taforma aperta. A corollar io di questa 
interessante tesi, l'analisi di Harrison si 
è soffermata sull' importanza dei brow­
ser game, che hanno visto, specialmen­
te grazie al l'avvento di Facebook e dei 

socia! network in generale, aprirsi una 
vera e propria stagione d'oro davanti. Il 
caso più emblematico su tutti è quello 
di Zynga e la sua fortuna nata pratica­
mente dal nulla; anche se, in realtà, la 
previsione si spinge ancora più in là: 
non solo giochi semplici e graficamente 
essenziali come FarmVille. ma addirit­
tura titoli della por tata di Call Of Duty: 
Modern Warfare 2 potranno essere in 
futuro ospitati sui nostri browser. Il tutto, 
a patto di avere la pazienza di attendere 
ancora almeno un'altra decina di anni. 

I 
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:' NEL " LIMBO " CON DI NO 

A colloquio con la star 
degli indipendenti 

Nel corso dell'IVDC 201 O, abbiamo avuto il piacere 
di chiacchierare con Dino Patti, CEO della compagnia che ha realizzato 

Limbo, il videogioco indipendente più acclamato del 201 O. 

l imbo è un'opera con una profon­
da identità autoriale. Pensa che il 

videogioco possa essere considerato una 
forma d'arte? 

Tutto è arte: colori, disegni, musica ... anche 
un videogioco. In futuro sono certo che sarà 

considerato una forma artistica importan­

te tanto quanto la letteratura e il cinema. 
Arriverà un momento in cui persino i nostri 

politici saranno videogiocatori! 
Limbo riflette in qualche modo l'atmosfe­

ra della vostra nazione, la Danimarca? 

Sì. senza dubbio rispecchia una visione 

particolare di chi ci ha lavorato. Il mio part­

ner e game director di Limbo. Arnt Jensen. 
è un grande appassionato di cinema e 

certamente è stato molto influenzato dalle 
sue origini. Inoltre la Danimarca ha assisti­

to a una grande attività nella scena demo, 
anche a tutt'oggi. che fa quindi parte del 

background di molti sviluppatori nordici. 
Molti sviluppatori indipendenti hanno 

una visione particolare dello sviluppo 
e dell'industria. In che modo vivete la 

filosofia indie? 

Quello che ci interessa è solo creare dei 

~DC lala 
Wlon ~~ diMiloP"f1 oonEtr1nc-

rn-otizie approfondimenti opinioni 

up Con Limbo Playdead ha fatto incelta dì 
premi affermandosi come studio dì punta sulla scena 
ìndìe. 

bei giochi, non facciamo niente per atteg­

giarci come indipendenti o come svilup­

patori di giochi tripla A. Vogliamo seguire 
le nostre idee e il nostro stile. Nel caso 

di Limbo, abbiamo goduto di una gran­

de libertà creativa e runica scelta com­
merciale che abbiamo dovuto compiere 

è stata quella di realizzare il gioco solo 
per XBLA. Penso che la cosa più impor­

tante sia creare un titolo con una forte 

personalità. che sia diverso dai lavori di 
tutti gli altri. 

CERCA I CONTENUTI EXTRA SU GR NETWORK 
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POTENZA GRAFICA 

Presente e futuro 
~ del videogioco secondo Crytek 
~ Avni Yerli ci dice la sua sull'iindustria videoludica 

...... 
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L' IVDC 2010 era una bolgia di gran-
di nomi, astanti, curiosi, spetta­

tori e giornalisti. Abbiamo approfittato 
dell'evento per fa re qualche domanda ad 
Avni Yerli, uno dei fondatori di Crytek, che 
ci ha detto la sua riguardo il presente e 
il futuro dell' industr ia videoludica, senza 
ovviamente ignorare i propri progetti. 

Parliamo di Crysis 2. Ne abbiamo 
appena vista una bellissima dimostra­
zione, ma qual è il fattore di cui siete 
maggiormente entusiasti, attualmen­
te? Grafica, intelligenza ar tificiale ... 
Veramente, direi il multiplayer. Un 
gioco come Crysis non ha bisogno di 
una storia particolarmente svi luppa­
ta. ma punta sui fattor i maggiormen­
te attesi dai fan, come la grafica o il 
mul tiplayer, su cui abbiamo lavorato 
davvero tanto. 

Potete dirci qualcosa di Codename: 
Kingdoms, i l gioco mister ioso di cui 
abbiamo visto solo un trailer all'E3? 
[ride) Codename: Kingdoms è ... pub­
blicato da Microsoft! E ... No. non posso 
dire niente, mi spiace. Però è un gioco per 
Xbox360! [ride) 

Crytek ha sempre affermato la supe­
riorità dello sviluppo su PC, r ispetto a 
quello su console: perché? È forse più 
semplice sviluppare su personal compu­
ter, o più soddisfacente? 
No, non credo sia più facile. È solo che lo 
sviluppo su PC è capace di evolversi molto 
più velocemente rispetto a quello sulle con­
sole, e non si deve sottostare a limiti di 
memoria. per esempio. Non dico che su 
console non possano esserci dei bellissimi 
giochi, anzi, ma credo che lavorando su PC 
si sia sempre un passo avanti. 

E cosa ne pensi dei motion controller, inve­
ce? Quale sarà secondo te il loro impatto 
sul mercato, sull'industria dei videogiochi? 

Personalmente. credo che quella dei 
motion controller sia stata un'idea fanta­

stica. perché offre davvero un nuovo modo 
di vedere il videogioco. Allo stesso modo, 
però, penso che questo genere di controllo 
si limiti a giochi di stampo sociale, da gio­
care in salotto con tutti i componenti della 
propria famiglia, e con partecipanti di ogni 
età. Comprerò presto un Kinect perché amo 
questo genere di intrattenimento. ma credo 
che al momento il moti on contro! non possa 
offrire molto altro . 

Quindi non avete intenzione di lavorarci, al 
momento? 
Abbiamo alcuni dev kit. nello studio. 
Vedremo. 

Quando credi che f inirà l'attuale gene­
razione di console? 
Personalmente, penso che al momento 
non ci sia alcun bisogno di un cam­
bio generazionale. Voglio dire. abbiamo 
Move, Kinect e un livello di tecnologia 
tale da permettere agli sviluppatori di 
esprimere al meglio le proprie idee sul le 
console attuali. Penso che prima del 
2012 non vedremo novità. e credo che 
Nintendo sarà la prima a muoversi in 
questo senso. 

E cosa ne pensi dell'IVDC? 
Trovo che sia sicuramente un bell'inizio 
per l 'I ta lia. Sto vedendo molto entusia­

smo, sia tra il pubblico che tra i relatori, 
e questo non può che farmi piacere. Vuol 
dire che il Paese si sta avviando sempre 
più verso un riconoscimento interna­
zionale in ambito videoludico. Abbiamo 
alcuni ragazzi italiani nei nostr i studi di 
Crytek, e so che mettono sempre dav­
vero tanta passione in ciò che fanno. 

up Avnì Vedi, 
co..fondatoce 
di Clytek 
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MILESTONE DOPO MILESTONE ... SEMPRE AL MASSIMO! 

lrvin Zanca 
guida l'Italia 

dei videogiochi 
Il volto dietro il motore fisico di WRC ci racconta luci 

e ombre del Bel Paese 

i lestone è da sempre sinonimo di 
M racing e di eccellenza italiana in 

ambito videoludico. LJVDC 2010 è l 'oc­
casione perfetta per un faccia a faccia 
con il ta lentuoso e giovanissimo lrvin 
Zanca, attuale Head of Physics Game 
Designers di f\1ilestone. 

Esiste un cordone ombelicale che 
tiene legata la nascita di Milestone 
alla fortunata tradizione motoristica 
italiana? 
Sì e no. Mi spiego: in realtà, il primis­
simo gioco Milestone, quando si chia­
mava ancora Graffiti. è stato un puzzle 
game di nome Super Loops. Screamer 
e i giochi di corse che lo hanno seguito 
sono stati accolt i glor iosamente a livel­
lo europeo, ma le cri tiche più severe 
sono venute proprio dall'Italia, da que­
gli appassionati che ci facevano notare 
quali dettagli andavano corretti. Quindi 
diciamo che il fatto di essere italiani ci 
ha influenzato solo in un senso, quello 
di spingerci a prestare particolare cura 
nello sviluppo di questi giochi. 

Dipingendo il quadro attuale del 
mondo videoludico italiano, credi che 
sia La tendenza generale a sottovalu­
tare questo t ipo di media a tarpare le 
ali a nuove possibili realtà di successo 
come Milestone? 
Sono d'accordo, ma è anche vero che 
le cose si stanno muovendo tantissimo. 
Cinque anni fa eravamo in 35, adesso 
con gli esterni siamo più di 100. Siamo 
più forti, stiamo sviluppando ottimi gio­
chi e stiamo prendendo delle licenze 
veramente grandi, come lo stesso WRC. 
Ma, soprattutto, ora in Ita lia ci sono 
eventi come l WDC che, grazie a Marco 
Accordi Rickards e Raoul Carbone, 
stanno realizzando veramente r isultati 

impressionanti. Lo dico perché avere 
una conferenza degli sviluppatori ita lia­
ni fino a 3 anni fa era una cosa che non 
credevo possibile. La gente in Italia si 
sta interessando a questo mondo e, con 
l 'arr ivo di Kinect, Move e affini, diventa 
molto più naturale avvicinarsi ai vide­
ogame. Se poi questi non sono diffusi 
come nel resto d'Europa, potrei dirti che 
è per lo stesso motivo per cui non c'è la 
banda larga ovunque in Ita lia ... 

Credi che le nuove tecnologie basa­
te sul moti1on sensing siano davvero 
il gradino successivo da percorrere 
Lungo questa scala così dinamica? 
Sì, ma secondo me dovrebbe esserci 
un approccio migliore da ambo le parti. 
Intendo dire che chi tira fuor i prodotti 
come Kinect o Move dovrebbe cercare di 
non farsi detestare dai "puristi" e questi 
dovrebbero accettare il fa tto che non a 
tu tti possa piacere l'ultimo sparatutto 
supertecnico. Mi sarebbe piaciuto che 
fossero usdte delle lineup adatte a tutti, 
non solo ai nuovi utenti. Da parte nostra, 
bisognerà sicuramente approcciare le 
nuove tecnologie, inventare qualcosa di 
divertente lion buttato lì tanto per fare. 
Siamo a un punto di svolta e, come dice il 
mio collega Michele Caletti, i videogiochi 
stanno diventando come la musica, quin­
di non ce ne accorgiamo, ma se non ci 
piace Lady Gaga, semplicemente non la 
ascoltiamo, mentre se c'è un videogioco 
che non apprezziamo ci arrabbiamo. 

Sei piuttosto giovane. Fa piacere notare 
che in una società anziana e difficile 
come la nostra si trovino ancora dei 
volti così freschi. Sei solo l'eccezione o 
la dimostrazione che è ancora possibile 
perseguire deglì obiettivi se si hanno 
talento, vogllia di fare e speranza? 

No, non sono l'eccezione e ne sono piut­
tosto sicuro. Basta guardarsi intorno 
oggi a questa conferenza per vederlo 
con i propri occhi. Passione e soprat­
tutto speranza; se veramente l 'I ta lia si 
rendesse conto che i videogiochi sono 
una possibile fonte di lavoro, le cose 
forse cambierebbero. lo sono entrato 
in Milestone quando avevo 21 anni, e 
sono cresciuto e matura to all' interno 
di questa società. Quindi ci tengo a far 
sapere che, sì, è possibilissimo farcela, 
ma dobbiamo prima di tutto credere in 
noi stessi, perché solo in quel momento 
la gente comincerà a credere in noi. 

Poco fa ci hai parlato di un nuovo proget­
to in cantiere, che risponde al nome di 
FIM Motocross World Championship ... 
Sì, ti posso dire che ci stiamo investendo 
veramente tantissima passione, studio 
e lavoro. Non sarà un gioco Milestone in 
ombra di qualche altro, ma sarà uno dei 
capisaldi della nostra produzione per i 
prossimi anni. Considerando che chi lo 
sta seguendo sono le stesse persone 
dietro SBK X, questa è sicuramente una 
garanzia di qualità. Il Racing Group è 
coinvolto, cosi come i nomi dei giochi 
storici degli ultimi anni. Condividerà un 
sacco di tecnologia con WRC. Insomma, 
stiamo cercando di portare avanti le 
nostre punte di diamante facendole cre­
scere tutte di pari passo. Quindi aspet­
tatevi più notizie prossimamente, ma 
forse non così a breve, poiché siamo 
ancora in una fase di sviluppo piuttosto 
embrionale. 

up Milestone 
si diletterebbe con 
altri generi? Si, ma 
3 giochi l'anno sono 
già impegnativL 

Se non ci piace Lady Gaga, non la 
ascoltiamo, mentre se c'è un videogioco 
che non apprezziamo ci arrabbiamo 
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A TU PER TU CON ANDREA PESS I NO ... 

Più furioso di Kratos! 
L'italianissimo fondatore di Ready at Dawn 

si racconta ai microfoni di GR 

n occasione dell'IVDC 2010, 
Andrea Pessino è tornato per 

la terza volta a infiammare il pubbli­
co con un fantastico intervento dedicato 
al le Passioni che ci motivano e guidano 
le nostre azioni. Dopo la dovuta ovazio­
ne, abbiamo bloccato Andrea per porgli 
alcune domande e capire quali saranno i 
prossimi progetti di Ready at Dawn. God 
of War: Ghost of Spar ta si è rivelato un 
successo clamoroso di critica e pubbli­
co, ma cosa avverrà subito dopo? In che 
modo gli aspiranti sviluppatori dovranno 
agire per imporsi nella spietata industria 
videoludica? 

Innanzitutto, che cosa ne pensi di questa 
nuova edizione dell'IVDC? 
Questo è il mio terzo anno qui al l'IVDC, e 
credo che sia l'evento perfetto per dare 
a coloro che vogliono creare videogiochi 
la possibilità di vedersi parte di questo 
mondo. Penso sia importante far senti­
re la voce degli sviluppatori e far capire 
che chiunque sia motivato può riuscire a 
raggiungere questo obiettivo. Per l'Italia 
è importantissimo, soprattutto in questo 
momento. 

Perché, a tuo avviso, l'Italia non riesce ad 
allìnearsi agli standard attuali? Si tratta 
di un problema di infrastrutture, idee, 
coraggio di osare o cosa? 
l.J talia è una macchina che deve ancora 
mettersi in moto per quanto riguarda lo 

sviluppo dei videogiochi. L'unico ostacolo 
che vedo io è la mancanza di voglia nel 

portare a compimento le proprie idee. 
Aspettare finanziamenti statali o che 
qualcosa possa accadere da un momento 
all"altro è un atteggiamento sbagl iato. Si 
devono creare delle comunità locali di 
sviluppatori e perseverare, continuare a 
battere la strada che si r itiene più giu­
sta. Solo così le cose possono cambiare, 
perché se non sei convinto di ciò che stai 
facendo, allora probabilmente stai sba­
gliando tutto. 

Cambiando tema, che cosa ne pensi 
dei recenti scandali dovuti a porzioni di 
gioco tagliate dal prodotto completo e 
poi rivendute separatamente come DLC? 
Non credi sia deplorevole e irrispettoso 
per i giocatori? 
Non ero al corrente di tutto ciò ... L'unica 
cosa che posso dire è che sicuramente 
si è trattato di una scelta commerciale. 
Per quanto m i r iguarda, vedo il futuro dei 
videogiochi in maniera molto più episo­
dica. Oggi tutti si aspettano una storia di 
almeno 8-1[} ore ma, secondo me, sareb­
be meglio creare dei frammenti di gioco, 
magari da 2-3 ore ciascuno, e distr ibuir li 
man mano nel tempo. Certo, è ovvio che 
i prezzi dovrebbero abbassarsi drastica­
mente perché ciò avvenga.God ofWar, per 
esempio, si presterebbe bene a questo 
tipo di esperimento. Forse c'è davvero 
bisogno di questa formula. Oltretutto, 

sono sempre stato dell'opinione che la 
qualità di un"opera non dipenda affatto 
dalla durata. 

Qual è la tua posizione rispetto alle tec­
nologie di motion sensing? Credi che sia 
questo il futuro in ambito console e che 
si possa arrivare al punto di rimpiazzare 
completamente i classici controller? 
No. Questo non è il futuro, ma è solo par te 
del futuro. Indubbiamente, queste tecno­
logie servono anche ad avvicinare un pub­
blico diverso r ispetto a quello di qualche 
anno fa. La dimensione del mercato si sta 
sempre più allargando, ma credo ferma­
mente che i classici controller non spari­
ranno. Ognuno potrà giocare a quello che 
vorrà senza essere vincolato, questo si, 
la liber tà sarà maggiore e ognuno potrà 
scegliere cosa più gli aggrada, ma sono 
certo che si arriverà a una coesistenza 
pacifica. 

God of War: Ghost of Sparta è stato defi­
nito da gran parte della critica il miglior 
titolo per PSP. In vìrtù della voglia di 
Santa Monica di mettere in stand-by il 

franchise dopo il terzo capitolo, vi sen­
tireste pronti per prendere il loro testi­
mone e fare il salto su console HD? 
Non ho idea di cosa voglia fare Santa 
Monica Studios adesso. ma quello r ima­
ne pur sempre un loro franchise. Già da 
tempo siamo pronti per affrontare nuove 
sfide, certamente, ma per quanto io sia 
molto riconoscente e ami questa serie, 
credo che per Ready at Dawn sia giunto il 
momento di far sentire una voce nuova e 
originale anche su console casalinghe, e 
ci stiamo lavorando. 
Quindi mi confermi che è in sviluppo una 
nuova IP presso il vostro studio? 
Be· ... [ci osserva e sorride] Non confermo 

nulla perché non abbiamo ancora annun­
ciato niente ... Però. posso dirti che abbia­
mo già da tempo le idee molto chiare in 
proposito e che speriamo di immettere al 
più presto nel mercato qualcosa che sia ... 
Strabiliante! 

down Non sappiamo 
se si riuscirà a fare 
dì meglio su PSP. ma 
Ghost of Sparta è 
tecnicamente sopca tutti 
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A TU PER TU CON L'EGDF 

~Italia del videogioco 
sbarca in Europa 

Due chiacchiere con il co-fondatore 
dell'European Game Oevelopers Federation 

a uale crede sarebbe il modello 
più adatto da seguire per un"in­

dustria videoludìca giovane come quel­
la italiana? 
Personalmente credo che un modello 
di business fondato su prodotti sem­
plici e immediati possa sol tanto creare 
dei benefici . soprat tutto per le picco­
le software house che attraverso dei 
piccoli investimenti possono competere 
all'interno dell"industria dei videogiochi. 
Un'ottima opportunità non solo per il 
mercato videoludico italiano, ma anche 
per le altre nazioni europee. 

L'EGDF come vede il futuro del mer­
cato videoludico italiano? 
L"industr ia videol udica italiana è 
molto giovane, basti pensare che è 
diventata membro dell 'EGDF da soli 
tre mesi. 
Quindi al momento è ancora presto 
per capire l e reali potenzialità di que­
sta nazione , ma, considerando i l gran­
de successo che da sempre i videogio­
chi riscuotono in Italia, in futuro non 
mi sorprenderei se il vostro Paese 
diventasse una bellissima realtà nel 
settore. 

il/DC lolo 
a..llon 'll~r: dMrlopers etinJltel\Ce 

rnotizie approfondimenti opinioni 

INTERVISTA A PETER WARMAN 

Videogiochi 
e business 

all'IVDC 2010 
Abbiamo parlato con il co-fondatore 

e direttore di Newzoo.com e 
Gamesi ndustry.com 

• 

uali consigli si sente di dare ai giovani 
che vogliono intraprendere la carriera 

nell"industria dei videogiochi? 
Ai giovani che vogliono fare il loro ingresso in 
questo entusiasmante settore posso dare questo 
consiglio: lavorate sodo per acquisire un alto livel­
lo di competenza nelle dinamiche della program­
mazione di videogiochi. In questo modo sarà più 
facile trovare opportunità lavorative. soprattutto 
all'interno di compagnie più piccole ed emergenti. 

Mentre. ovviamente. è abbastanza difficile riuscire 
a entrare in grandi team di sviluppo, come Ubisoft 
o Electronic Arts. 

Da pochi mesi sono stati lanciati Kinect e Move: 
stando alle statistiche di Newzoo, quanto suc­
cesso stanno ottenendo questi prodotti? 
Queste due periferiche stanno ottenendo un enor­
me successo, poiché rappresentano un'incredibi­
le evoluzione dell'esperienza videoludica. Adesso 
il giocatore viene messo al centro del gioco. visto 
che non si è più legati necessariamente all"uso del 
joystick, ma siamo finalmente in grado di control­
lare il nostro avatar a schermo facendo la cosa 
più naturale del mondo: muovere il corpo. Quello 
che mi ha lasciato impressionato più d1 tutto sono 
le grandi potenzialità del Kinect per Xbox 360, che 
può contare su un sistema di gioco molto più intui­
tivo ed efficace rispetto al suo antagonista. Adesso 
aspetto con molta curiosità una risposta concreta 
da parte di Nintendo. 
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fio IVDC 2010: LA PARO LA ALL'ITALIA 

I videogiochi: 
una passione tutta italiana 

La keynote di Pessina e il game development ita liano 

Italia ha ancora molta strada 
da fare nell'ambito del game 

development, ma l 'esempio di Andrea 
Pessino è sempre di forte impatto 
e ispirazione per gli sviluppatori 
nostrani. Ancora una volta il fonda tore 
dei cali forn iani Ready at Dawn 
Studios, keynoter della giornata di 
sabato 4 dicembre dell'IVDC 2010, ha 
r iscosso grandi applausi dal pubblico 
della conferenza con un discorso 
che, mettendo da parte i tecnicismi, 
ha incantato per la profondità del 
messaggio e per la forza della sua verità. 
Pessina. ormai r itenuto il "padrino· 

della conferenza annuale organizzata 
da AIOMI, ! "Associazione Italiana Opere 

Multimediali Interattive - Movimento 
per la Cultura del Videogioco (www. 
aiomi. itl, ha infatti parlato di 'passioni 
umane". e di come lui è stato in grado di 
affrontarle e viverle, fino ad abbracciare 
il mondo dei videogiochi e della musica, 
così come quello del culturismo e 
delle moto. Uno speech estremamente 
evocativo per tutti i presenti nell"Aula 
Magna dell'Università LUISS Guido 
Carli di Roma, ma anche e soprattutto 
per i game developer italiani, presenti in 
massa alla conferenza. Da lrvin Zonca 
di Milestone con la sua esperienza nei 
racing game a Giovanni Caturano di 

SpinVeclor e il suo post- mortem di 
BANG! in coppia con Daniele Azara 

~ IVDC 2010: LA PAROLA AL MONDO 

ri€ht Andrea 
Pessina, fondatore 
dei Ready at Dawn 
Studios, è stato per la 
terza volta consecutiva 
keynoter dell'IVDC. I suoi 
speech vengono sempre 
accolti con numerosi 
(e meritati) minuti di 
applausi! 

di Palzoun, a Riccardo Cangini di 
Ar tematica e il suo speech sullo sviluppo 
di videogiochi low budget, passando 
per Craft of Gods di Kalicanthus 
Enter tainment e per Ethan 2068 di lOth 
Art Studio, l'IVDC 2010 ha dato ancora 
una volta voce all' industria italiana di 
videogiochi, che si dimostra sempre 

più forte, fiduciosa e competit iva sul 
mercato videoludico globale .. 

Molyneu>ç, 
Harr1son e gli altri 
Il futuro del mercato videoludico si svela all'Italia 

taUan Videogame Developers 
Conference sl. ma aperta al mondo e 

ai grandi developer intemazionaU in grado di 
insegnare anche aUa nostra industria come 
diventare sempre più florida net panorama 
videoludico attuale. È proprio quello che 
hanno cerca to di fa re gli eccezionali 
ospiti di questa edizione dell 'IVDC, 
primo tra tutti Peter Molyneux. univer­
salmente conosciuto come creatore di 
Populous e Fable, fonda tore e CEO dei 
Lionhead Studiose Creative Director dei 
Microsoft Game Studios Europe. 
Molyneux ha suggestivamente riper­
corso la propria stona nel mondo dei 

videogiochi, da quando programmava a 
forza di Coca Cola e pizza fino ad oggi, 
dove vede grandi potenzialità per il 
Kinect, sia per 1l coinvolgimento emoti­
vo che suscita nel giocatore, sia per le 
inedite modalità di storytelling in grado 
di offrire. 
Di respiro più market oriented è 
stata invece la keynote di apertura di 
Phi l Harrison, ex Presidente d1 Sony 
Worldwide Studiose di Alari. Harrison, 
forte di un background industriale 
davvero immenso. ha fatto le sue pre­
visioni: nei pr ossimi 5-10 anni saremo 
in grado di sper imentare videogiochi 

come Modern Warfare 2 anche all' in­
terno di un browser web, sull 'iPad o sul 
cellulare. ossia le uniche piattaforme 
open al momento al d1 sopra dei l imiti 
imposti da Nintendo, Sony e Microsoft. 
Un trend già oggi in forte crescita e 
testimoniato anche dal panorama 
degli indie games come Limbo, rac­
contato all'IVDC 2010 dal suo creatore 
Christian Dino J Patti. A questo punto, 
sarebbe interessante conoscere anche 
l 'opinione in proposito di un altro grande 
big dell'IVDC 2010. Avni Yerli. presente 
alla conferenza con l'imponente Crysis 
2 e la tecnologia del CryEngine 3. 
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~ IVDC PLAY 

Technotown ospita 
l'IVDC Play 

Due giorni di divertimento in nome 
del Made in ltaly 

o a quest'anno l'IVDC non è solo 
una conferenza, ma anche un 

momento di svago e scoperta per 
tutti i videogiocatori più giovani. In 
contemporanea con gli interventi 
dei game developer provenienti da 
tutto i l mondo e tenutisi al l'interno 
dell'Aula Magna dell'Universi tà 
LUISS Guido Carl i di Roma, infatti, 
il Technotown di Villa Torlon ia , 
gesti to da Zètema Progetto Cultura, 
ha ospitato l'IVOC Play, una due 
giorni [i l 4 e 5 dicembre! di incontri 
e tornei organizzati da AIOMI. Oltre a 
numerose postazion i di gioco, tra cui 
lo spassoso Kung -fu LI VE (realizzato 
da Virtual Air Guitar, di cui potete 

legge re qu i di fianco l ' inte rvis tai 
e a vere e proprie competiz ioni 
videoludiche, la manifestazione ha 
respira to aria italiana non solo per la 
suggestiva locat ion, ma anche per la 
messa a disposizione di alcuni degli 
ultimi videogiochi sviluppati in Italia, 
come Sniper Elite di Raylight Studios, 
BANG! di S[pinVec tor e lmpresando di 
PM Studios. Non solo parole, quindi, 
per l'indust ria videoludica italiana, 
ma anche una prova concreta che i 
videogiochi italiani esistono e piacciono 
ai videogiocatori di tutte le età, come 
ha dimostr ato il grande afflusso di 
pubblico al Technotown nel primo week 
end di dicembre. 

rnotizie approfondimenti opinioni 

Le interviste di Primalinea ltaly 

Pirjo Ke~~Hainen 
Toiv1nen 

Chairwoman, Virtual Air Guitar 

Un gioco come Kung-Fu Live potrebbe essere un 
buon titolo da sfruttare per lo start-up d una pica>la 
compagnia. magari italiana? 
In realtà. dietro Kung-Fu Uve c'è una tecnologia 
molto sofi sticata, chiamata Free Motion 
Technology, che permette di catturare la scena 
e isolare lo sfondo. in modo da riprodurre solo 
il corpo del giocatore all 'interno del software. 
Non solo. traccia anche i movimenti del corpo 
e l i ricrea. grazie all'intell igenza ar tifi cia le e a 
un sistema di rilevamento visivo. I ricercatori 
della nostra compagnia avevano cominciato a 
lavorarci molto prima della nascita di Virtual Air 
Guitar. Ma è una strada dilficile da seguire. quindi 
consiglierei di iniziare sempre con quello che 
si ha a disposizione. Nel nostro caso avevamo 
questo strumento potente e abbiamo pensato di 
impiegarlo per creare un nuovo tipo di giochi: era 
la cosa migliore che potessimo fare! 

Quale utenza intendete raggiungere con Kung-Fu Live? 
Nel caso di Kung-Fu Uve le dinamiche da 
picch1aduro attireranno senza dubbio un 
pubblico prevalentemente maschile, ma 
essendo un tito lo votato al puro divertimento 
anche moltissime ragazze vorranno provarlo. 
Penso che sia un prodotto in grado di 
raggiungere un buon equilibrio tra hardcore e 
casual e di riempire il gap tra le due utenze. 

Qual è stata la cosa più dfficile nello sviluppo di Ki.ig­
Fu Uve? 
Tutto era nuovo, a partire dalla tecnologia che 
abbiamo usato! Ci siamo dovuti occupare dello 
sviluppo del concept, del lavoro di produzione, di 

tutto il supporto necessario per il 
lancio e del lato marketing, unito 
al fatto che siamo i publisher del 
nostro stesso gioco. Pubblicare 
da soli un gioco su PSN ha 
comunque i suoi vantaggi, 
se si ha la fortuna d1 ottenere 
in qualche modo i fondi. Non 
abbiamo dovuto lasciare una 
percentuale ad alcun publisher, 
e di conseguenza abbiamo 
ottenuto profitti maggiori. 

-23 
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L'ULTIMA VOLTA CHE 
ABBIAllO PARLATO CON 
KO LEVINE RIUSCIVA A 

STENTO A TRATTENERE IL 
SUO ENTUSIASMO PER IL 
SUO ULTIMO PROGETTO. 

ORA, DOPO LA MAESTOSA 
RIVELAZIONE DI BIOSHOCK 

INFINITE, POSSIAMO 
RITROVARCI CON IL 

DIRETTORE CREATIVO DI 

I 
L GIORNO IN CUI lrrationa l Cames d iffuse 
il trailer d i debutto d i BioShock Infin ite, fu 
l'argomento p iù d iscusso su 1\vitter in tutto 

il mondo. Stranamente, questo daw notevole non 
sorprende nessuno pili d i Ken Levine, d irettore 
crea Li vo e portavoce de llo studio, "Considerato 
che il nosiro g ioco pili venduto fi nora, BioShock, 
aveva lOtalizza lO fra le 300.000 e le 400.000 copie, 

IRRATIONAL E IL DIRETTORE è s tato g randioso, ma le ombre non mancano. Ci si 

DELLO SVILUPPO TIM sente messi al microscopio, ma anche oggetto d i un 

OERRITSEN PER PARLARE DI incredibile interesse e quesia è una lama a doppio 
taglio. In definitiva, per noi è gratificante che la gente 

TUTTI I DETTA OLI presti a11en1.ione a quello che facciamo". 

Levine ha fano un'osservazione interessante. li successo di BioShock ha 

dato risalto alla posizione di lrrational nell'industria ben oltre la fama di cui 
aveva goduto in precedenza. In precedenza si era trattato di uno sviluppatore 

rispellato. ma innegabilmente di nicchia. che non era mai riuscito a sottrarsi 
alla lunga ombra del suo titolo di debuno. Dal momento che il ritolo in 

questione era un certo System Shock 2 la cosa è comprensibile. ma BioShock 

ha catapultaco lrracional dalla condizione di studio su commissione a potenza 
creativa apparentemente in grado di determinare da sola il proprio cachet. 

1\mo ciò ha concribuito a fomemare l'auesa per l'opera successiva. Levine 
aveva già sostenuto che il nuovo progetto sarebbe stato "considerevolmente 

più ambizioso di BioShock" e dunque l'annuncio col nome d i BioShock 
In fi nite ha ingenerato una certa confusione. li tra iler era certamente notevole 

e manifestava ben poche somiglianze col mondo di Ra pture, ma il titolo 
s tesso suggeriva che Infinite non sarebbe stato diverso come molti dei 
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seguaci dello scudio si auspicavano. 
Il problema. spiega Levine. è di perceziMe: nei 
videogiochi, i legami ira un episodio di una 
serie e l'altro tendono a essere letteral i. Enlrambi 
conterranno g li stessi personaggi e le s1esse a rmi. 
proseguendo sui passi della s tessa storia di base. li 
rapporto ira Infinite e il primo BioShock. però. è pi{1 
astratto. 
"Uno degli elememi che hanno decretato il successo 
d i BioShock, per noi, era il senso di stranezza e di 
mancanza di familiarità, il domandarsi meravigliati : 
' In che razza di posto mi trovo?-"', dice Lev ine. 
"Volevamo torna re a quella sensa:lione, ma non era 
possibile tornando ne llo stesso luogo ... e ra quasi una 
sfida all'i nterno della sfida d i realizzare u n videogioco. 
"In un ceno senso s i tra11a anche di non rispenare le 
aspettative. Quando s i guarda indietro a un franchise, 
i momem i che s i ricordano sono quel li che c l hanno 
sorpreso ... voglio dire, sono una delle persone che 
hanno creato BioShock. Ho una Sorellina e un Big 
Daddy in soggiorno. È comodo lavorare con quei 
personaggi, ma da sviluppator i si dovrebbe d iffidare d i 
quella comodità". 
Non abbiamo dubbi che ogni sviluppatore diffidi delle 
comodità, ma pochi sono forcuna1i abbastanza da 
avere la libertà di a JJontanarsi daJJe proprie creazioni. 
Quando 2K h a richiesto un segui to d iretto di BioShock 
ba rispettato l'esigenza d i lrrational di persegui re 
nuove strade e ha fondaw 2K Marin 
per adempiere allo scopo. I più 
ardent i seguaci della serie vedevano 
ancora del potenziale io Rapture, e 
Levi ne non intendeva lascia re t1el 

tutto inascoltat i i loro consig li. 
"Molli volevano vedere Rapture 
prima che crollasse", d ice. "Lo 
capisco assolutamente, ma è un po' 
il problema di Star Wars: quaado 
si sa esattamente quel che succede, 
vederlo non è poi cos 1 interessante. 
Tuttavia, l'impulso di osservare un 
mondo prima della sua caduta è interessante. dunque 
lo abbiamo considerato pensando a Infinite. 
"Nel farlo è anche insita una certa sfida, perché è molw 
più semplice mostrare una società dopo il suo tracollo. 
Infinite dipinge ua periodo di decl ino e di degrado 
socia le ancora non giunto a l collasso. cosa che u·o1'0 

molto affascinante da un punto di v ista pratico e di 
gameplay. Abbiamo esplorato il concetto di nemici 
non aggress ivi con i Big Daddy e abbiamo iniziato a 
pensare: 'E se molti ss ime persone a ll 'interno dello 
scenario non attaccassero nell'is tante in cui vì vedono?' 
La cosa crea una tensione quasi da Vecch io West. in 
cui lutti avevano accesso a una pistola". 

~, • ioShock Infinite è ambientato a Columbia, 
I ~ una città fluttuante costituita da una serie 

• di sezioni inte rconnesse. Era s tata una sorta 
di "allunaggio dei '900''. un'operazione di marketing 
finanziala dallo Stato con l'esplicito scopo di ri nforzare 
l'immagine dell'America nel mondo. "Tuttavia, 
quel che era iniziato come un Pmgetto Apollo s i è 
poi trasformato in una Morte Nera", spiega Levine 
dimost rando una portentosa capacità di ricondurre 
tutto a Star Wars. ··La città, che si scopre essere a rmata 

fi no ai dent i, devia dalla sua missione e resta impelagaca 
in un violento incidente internazionale ... poi scompare 
prontamente rra le nuvole". 
Al di là d i quest i scarn i dettag li , la trama è avvolta da una 
fitca nebbia. Proiagon i sta è Booker DeWitt, e.x agente della 
Pin kerton Nationa l Detective Agency {spesso abbreviata in 
' Pinkerton's'), un serv izio di sicurezza privato realmente 
esistito fonda to nel 1850. Una caduta in disgraz ia di cui 
non s i conosce la causa lo ha costretto a uscirne, e quesw 
è solo il primo mistero: c i sono poi la figura avvolta 
nell 'ombra che g li r ivela la posizione d i Columbia, la 
vera na tura della g iova ne don na che incarica DeWitt di 
rit rovare e le tensioni che lentamente dilaniano la società. 
Cons.iderato quant'era importa me la segretezza per 
l'esperienza generale d i BioShock, poss iamo presumere 
che lrrational non svelerà molto all ro della stor ia, ma a 
livello di gameplay Columbia è ricca d i potenziale. "Tutto 
c iò che abbiamo costruito tende alla creazione di nuove 
opportunità per il giocatore", dice T im Gerritsen, d irec tor 
di lrrat ional per il produci development. "Gli edifici s i 
muovono, ed ecco quindi apparire uo'esperienza nuova 
di zecca: se vedo un palazzo in lomananza, sarà sempre 
lì o prima o poi si sposterà? Non lo vedrò più fi no a molto 
piLt avanti? Anche solo questo crea opportunità inedite 

per noi come creatori e per voi come giocatori". 

* 
fl e molte d isparate a ree d i Rapture 

erano aperte e consentivano al 
g iocatore di viaggiare a volontà 

da una all'altra. Hfl gioco, tutiavia, 
spingeva ad attraversarle in sequenza 

e le batis fere le separavano con una 
schermata d i caricamento, allontanando 
ancor d i più da un vero senso d i libertà. A 
Columbia, i principali mezzi d i trasporto 
s i chiamano 'skyline', e si trat ta di 'bina ri' 
che si dipartono tra gli edifici e a cui 
il g iocatore potrà aggrapparsi con un 
dispositivo porta tile. Anziché schermate 

di caricamento, Infinite offre le intense emozioni d i un 
ottovolante da cui scendere in qualunque momento. 
''Avevamo paura d i cost ruire qualcosa che desse un 
senso di costr iz ione". spiega Gerricsen, "e così abbiamo 
lavorato duro per fa r sì che le skyline aprissero [il mondo 
e] nuove opportunità taniche. Se vedo pii1 sotto un uomo 
che mi spara, posso saltare su una linea che m i porte rà 
direttamente da lu i, oppure su un'a ltra che mi porterà su 
un edific io da cui posso sovras1arlo e sparargl i. Oppure 
ancora posso portarm i su un ed ific io alle sue spal le, e 
così via. Chissà, magari nel frat1empo potrei trovare una 
nuova area di cui non sospettavo nemmeno l'es istenza. 
Pot rei pers ino d imenticarmi del nemico. 
"È un tipo di tensione molto diverso. Tullo è 
completa mente aperto: s i può andare ovunque era re 
qualsiasi cosa. Abbiamo ancora a che fa re con s ituazioni 
stressanti e raccapriccia nti, ma sono molto più difficili a lla 
luce del sole ed è per questo che stiamo cercando nuovi 
modi per affrontarle. Spesso l'oscurità è stata util izzala per 
creare situazioni spaventose, ma vogliamo esplorare altri 
modi per giocare con le vostre emozioni". 
"Le nostre fonti d'ispirazione sono Kubrick e David 
Lyach", aggiunge Levine. "Sappiamo ormai come 
riprodurre atmosfere da casa infes1ata, ma lo abbiamo g ià 
fa tto ... due volte". 
A questo pun to, qualunque paura che lrrationa l punti 
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RAl'TURE. li IJ\ SUA P1Ù 

FULCIDA QUALITÀ IL MODO IN CUI 

CREAVA AU..'ll'(f'ERNO 0ELL'AM81ENTE 

UN SENSO DEL 101'11'0, D~ LUOCO E 

OU.L.'ATMOSFERA Sf.N7.il I FIUMI DI 

TESTO CHE FUN'ESTANO MOLTI ALTRI 

GIOCHI. lRRA110NAI, STA ADO'ITANIJO 

W STESSO APPROCCIO l'ER INF1Nn1:, 

E HA STUDIATO LA cu1; rul\A f. I.A 

POLITICA OEU.'AMF.RICA nm. 1912 

PF.R INCORPORARE QUESTI DETTACIJ 

ALL'INTERNO OEU.A TESSITTIRA DEL 

MONDO DI COWMBIA. 

"Cl TROVIA.\iO PruMA DEU.A PRMA 
G UERRA M ONDIALE, E TUTl1 

SPERAVANO CllE rL MONDO SAREBBE 

STATO MERA VlCU OSO E IJ\ TECNOLOGIA 

AVREBBE SPl\ZZATO VlA TUTTI I MALI", 

SPIEGA G F.RRITSEN. "NON SAPEVANO 

CHE LE MACCHINE l'OTt:.VANO ANCHE 

UCCIOF.Rf. SU UNA SCAl.A MAI VISTA 

PRJMA. C 'ERA ANCHE UNA STRANA 

MENTALITÀ SCLENTCFICA CHE APPARE 

DAV\'f.RO Tr.RRlflCAVl'f: SI Pr'ISAVA 

CHE POTENDO RJ\tUOVER.E OACU 

ANL\tAU I TRATTI L'IOESIDERABIU ID 

STESSO POTEVA FARSI CON CU UMANI. 
È UN APPROCCIO SCll:.N'nflCO AL 

RA7.7.IS\IO: L'EUCOIITT1CA ANDAVA 

MOLTO 01 MODA E CA11'URÒ LE M.EN11 

DI SCIENZIATI, ARCHEOLOGI E FllDSOFl 

IN 11111'() Il, MONOO. 

" IN CEHTI Cl:."11 Sl:Rl'ECCIAVA UN 

ATTf;CGIAMF.N'1'0 PATfRNAIJS'f'A P1<R 

CUI SI RIT1lNEVA c m : GU ALTIU FOSSliRO 

R.EALTÀ DEL MONOO. C'ERA POI, CO\tE 

ABBIAL\10 PETTO, UN INQUIETANTE 

RAZZISMO ENDEMICO IN QUEI TEMPt, 

ALTRA Tt:MA 11CA CHE VOCUA.\tO 

F.SPl..ORARE. PRATICA\tENTF. STIAMO 

PRENDENDO UN PE.RlOOO 0 1 FOLLE E 

WlVUNOSO O'rnMISMO E ABBINANDOLO 

ALL'OSCURrfÀ CHE VI ERA SOITESA PER 

CREARE UN NUOVO BIOSHOCK''. 
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IL PERSONAGGIO 

DI EUZABETII PONI' A 
IRRATIONAL OGNI SORTA 

DI PROBLEMI TECNICI E DI 

GAMEPLAY, MA Lf.VINF 

Ot:SIOERA ANCllE CHE 

RISULTI f.MOTIVAMFNTF. 

RILEVANTE PER IL 

GIOCATORE. "ABBIAMO 

PENSATO PER MOLTO 

Tli>VIPO A COSA COSTRUISCA 

DELLE RELAZIONI FRA 

LE PERSONE". DICE. "È 
FACILE OSARE UNA BEU.A 

RAGAZZI\: CREATE UNA 

SELLA OON\IA, CON UN 

BEL CORPO, E ALI..A GENTE 

PIACERÀ. A1TRARRA IL 

VIOEOGIOCATORE MASCHIO 

MEDIO: TllTTI ABBIAMO UN 

DEBOLE PER COSE cosi. 
"MA SU COSA SI FONDA 

U'< RAPPORTO? COSA fA 

Si CHE SI ABBIA A CUORE 

QUALCUN ALTRO? Ciò cm: 
COS'JTf\JJSCE I RAPPORTI 

A LUNGO TERMINE È FARE 

QUALCOSA PlR L'ALTRO, 

SACRIFICARSI. AIUTARF. 
ANCtlf OUA'<OO VA A 

NOSTRO DANNO: COSA 

C'f. OI PIU POTl.NTF 

CHE VEOrnh QUALCUNO 

AIUTARTI A SCAPITO OI sr. 
STESSO?" 

Nt:L FOOTAGE DI 

CAMF.Pl.AY, 001'() UNA 

S'nlLNUA WTrA CON'l'l\O 

UN TC)llRF,CCIANTF. 

HANO\'IMN, UN'ESAUSTA 

ELIZABl':fll SI VOLTA 

Vf.RSO Dr.W1n SOi.O l'nR 

MOSrRA RL UN Rl VOUJ 01 

SANGUE CHE LE SCENDE 

DALLA NARICE. f SUOI 

l'O'I ~RI SOl\O Cl R'l'O UTILI, 

\!A L'AIUTO 01 El.17.ARl:Tll 

ARRIVA A CARO PRU/..O. 

"NON E SOLO U1' EU.MENTO 

1'ARRATIVO", AGGIUNGI; 

SUI. \'01.TO 01 EIJ7.ABnll, 

l.ETTfRAL\1f1''1l., Il. CO!>"TO 

DEL LORO UTlUZZO". 
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sul s icuro cceando un altro giocò col nome d i BioShock 
dovrebbe essere scomparsa. C'è indubbiamente un che 
di masochis tico nella quantità e nella varietà di nuove 
s fide affroniate da llo studio. Cos1mire un mondo aperto 
interamente popolato, composto di sezioni separate che 
s i muovono ind ipendentemente l'una dall 'altra, con una 
geometria che pone uguaJe enfasi su altitudine, lunghezza 
e larghezza, e allo s1esso 1empo cercare comunque di 
creare atmosfera e tensione nonostante molte delle sue 
zone siano illuminate a giorno: è come se lrrational 
avesse idenc ificato l'a rea in cui s i 1rova a suo agio e sia 
immediatamente fuggita nella di rezione opposia. f. non 
abbiamo nea.nche iniziato a parlare del problema più 
grande del già imponente cumulo di Infinite: Elizabeth, 
la giovane che DeWin deve ritrovare, che potrebbe forse 
essere il fulcro delle disgrazie che consumano Columbia. 
"Volevamo elimina re il problema della ·parei ed i vei ro'". 
afferma Levine. "Nei precedenti giochi, quando s i vedeva 
un personaggio con cui ci si aspettava d'i nte rag ire, si 
t rovava diet ro una parete di vetro; penso 
provenga da Sys1em Shock 2, e penso 
lo abbiamo inventato noi. Non è certo 
qua lcosa che <ibbia voglia di rivendicare, 
ma è un buon trucco e aggi ra a lcuni 
problemi. Non v i prometto che non ci 
saranno pareti di verro. ma ci sia mo 
imposti di cercare di non usarle più. 
"Quella s tessa conversazione ha pona10 
all'idea di qualcuno che sia al vostro fianco 
costantemente. e da qui è naia Elizabeth. 
I personaggi spalla possono incorrere in 
due problemi fondamentali: possono giocare al pos to 
vostro, che non è bene, oppure rivelarsi tota lmente inu1ili , 
ugua lmente negativo, oppure costituiscono solo una 
lunghiss ima missione di scoria, che è terribi le. Volevamo 
pensare LLna qua rta opzione in cui Elizabeth non solo non 
fosse una missione di scorta né un soslitmo del g iocatore, 
ma presentasse deJJe opponunìtà che. se colle, potessero 
cambiare a lcun i scontri e renderl i molto diversi". 

iò che è importante ri cordare è che BioShock 
In fi nite non supporterà il co-op, modalità che sta 
rapidamente diventando una comoda scorciatoia 

per qualunque sviluppatore voglia c imentarsi in un 
gioco con la presenza fondamenta.le d i u n partner. 
Elizabeth sarà i meramente comrolla1a dalla IA del gioco. 
un'impresa portata a 1ermine con successo da così pochi 
giochi che è quasi inutile elencarli. Il punto d i riferimento 

in quest'ambito è ancora la Alyx Vance di Half·Life 
2, e il fotto che non sia stato compiuto vinualmente 

l~ill~I a lcun progresso da allora dimostra la difficoltà del 
compito. I noli re. le vostre interazioni con Elizabeth 
risulteranno ben più sofisticate di quelle tentate da 
Valve: anziché restare solo in piedi uno accanto 
a ll'altro in combattimento. potrete combinare le 
vosire abilità per creare attacchi unici. 
"Non si traua soltanto di un partner scriptato". 
afferma Gerritsen. "E non è neppure un personaggio 
da comandare con un pulsante. I QTE non c'eniranò. 
Abbiamo una tecnologia per cui Elizabe1h osserverà 
le vostre azioni e reagirà. Se ho quest'arma e questo 
potere, lei potrebbe disporre di qualcosa in grado 
d'interagire con essi e potrebbe offrirmelo. Po1rò 
poi scegliere di usarlo o d'ignorarlo. Si potrà anche 
chiedere il suo aiuto ... a volte accetterà, altre no. 
Dovrete vedere e provare con mano per capirlo". 
li video iniziale che abbiamo visto conteneva già vari 

esempi spettacolari di tale confluire 
dei poteri: Elizabeth che solleva io 
aria e raduna vari oggetti di metallo, 
surriscaldandoli fino a trasformarli 
in una massa fusa che poi DeWitt 
scaglierà contro un nemico a terra 
con la telecinesi. Elizabeth che e\'Oca 
una schiera di nubi temporalesche 
che DeWitt carica di elettricità, 
fulminando il gruppo di avversari 
in avvicinamento con tanta violenza 
da sollevarli a vari metri da terra. li 

secondo esempio in particolare mostra un'ulteriore 

dipartita di Infinite dal suo predecessore, uno 
spostamento dell'enfasi dagli scontri con tre o quattro 
nemici che formavano la gran parte di BioShock e 
verso schermaglie più estese che coinvolgono una 
decina di persone o più. "Le battaglie di gruppo 
erano proprio la nostra mira", conferma Gerritsen. 
Cosa fareste se aveste davanti quindici persone che 
vogliono combattere con voi? Entrerete a pistole 
spianale? Ve ne andrete a fare altro? Se qualcuno vi 
aggredisce brutalmente, lo attaccherete all'istante 
oppure aspetterete di osservare lo svolgersi della 
situazione? Chi sono le persone ln quella stanza, e 
quali sono le loro motivazioni? Chi è una minaccia 
reale e chi non lo è? Posso aizzarli uno contro 
l'altro? Purtroppo, gli interrogativi non troveranno 
risposta fino al 2012., ma è chiaro che a questo punto, 
da lrrational ci aspettiamo qualcosa di davvero 
affascinante e clamoroso. 

ORA NE SAPPIAMO DI PIÙ, MA COS'È CHE IRRATIONAL NON Cl DICE ANCORA? 

Cosa farà Saltons1am 
Abbiamo di certo le macchioazioni 
poliricbe del personaggio (i barili di 
armi da fuoco che ha al suo fianco 
menrre parla non suggeriscono 
simpatie per Ghandi o Martin Lu ther 
King), ma poi, quaodo questi si 
vol!a verso DeWin. i suoi occhi 
lampeggiano e inizia cl tremolclre, 
come se fosse un ologramma o una 
proiezione. 

Cosa succede a Columbia? 
llooker DeWitt è staio inviato a 

Columbia per trovare Elizabeth. 
che viene 1enu1a prigioniera per un 
motivo non rivelam che dovrebbe 
essere correlaco ai suoi poteri. Il 
footage mostra una donna che spazza 
il ponico anche mentre l'edificio 
dietro di lei brucia. Si traua di un 
semplice effetto visivo o di un indizio 
dì problemi piC1 gravi che affl iggono i 
cittadini di Columbia? 

Le scelte morali del giocatore avranno 
un ruolo nella storia? 
La decisione di salvare o prosciu&are 

le Sorelline in BioShock era una 
delle caratteristiche determinanti del 
gioco, e pace probabile che le scelte 
del giocatore rivesriranno un ruolo 
pa1imen1i impo11ame in lofinite. 
"Ci saranno molti più concetti su 
cui riOettere continuameme nel 
corso del gioco, ben oltre una 
semplice scelta binaria tra il sì e il 
no", spiega Gerritsen. "Con et>rti 
personaggi s'instaureranno interazioni 
decisamente più complesse che 
non riguarderanno solo il modo di 
ucciderli". 

l >mt?" ne 'llt>ght>1 1 111 un' 
c1 I 11111\er-:.o .11 K1o~hu1-
Finora lrrational Cames non ha 
rivelato legami direni con gli evenri 
del due BioShock, ma la risposta di 
Tim Gerritsen lascia ampio spazio 
alle speculazioni. "Non diremo se 
vi sia o meno un collegamento, ma 
vogliamo che i giocatori lo scoprano 
da se. Il piacere più grande per me 
arriverà alla fine. quando la gente 
discuter.1 sulla presenza o meno di 
un qualche legame". Interpretare a 
piacere. 

-
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In occasione della 15a edizione del 
Festival Internazionale dell'Ani­
mazione Televisiva e Crossmediale 
"Cartoons on the Bay'', organizzato 
come di consueto in Liguria da Rai 
Tracie, gran parte della redazione di Game 
Republtc s1 sposterà in quel di Rapallo (e dintor-
ni) per seguire la manifestazione, che negli ultimi 
anni ha aperto le porte al Videogioco. Quest'anno 
garante d'eccezione sarà proprio il nostro editor 
Metalmark, scelto dal Direttore Artistico Roberto 
Genovesi per il ruolo di delegato all'Animazione 
Interattiva nel Comitato Editoriale del Festival. 
Molte le ragioni per non perdersi il Cartoons on the 
Bay 2011 : 
• Ospite d'onore del festival sarà il leggendario 
game designer Warren Spector, creatore di Disney 
Epic Mickey ma anche [e soprattutto) ,di Deus Ex e 
Thief! 
• Ci sarà il summit annuale di AIOMI dedicato ai 
videogiochi con tanti attivisti italiani della cultura del 
videogioco e molti game developer del Bel Paese 
• L'Arlecchino Award premierà il migliore cartone 
animato tratto da videogioco 
• Molti videogiochi italiani e stranieri in concorso e 
in mostra .. . e tante altre straordinarie sorprese in 
una cornice dawero incantevole come quella della 
costa ligure! 

Tutte le informazioni al sito ufficiale: 
http://www.cartoonsbay.com/ 

QUANDO e DOl/E 
DAL 7 AL 1 O APRILE 2011 
RAPALLO. PORTOFINO 
E SANTA MARIA LIGURE (LIGURIA) 

15as ma EDIIIONE 
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PROIEZIONI DI UN 2011 

SCOPPIETTANTE 

La serata dei Video Games 

Award di SpikeTV. noto cana­
le web statunitense, ha lancia­

to un signi ficativo segnale per 

ciò che sarà il 201 1. Se i t ito­
li annunciati durante l ' evento 

hanno la portata di una sequela 
di testate nucleari, è vero anche 

che l 'industria videoludica tende 

a rischiare sempre meno in ter­

mini di nuove proprietà intellet­
tuali. Analizzando i fatti. giochi 

come Mass Effect 3, Unchar ted 
3 e Resistance3 saranno asso­

luti successi di pubblico. La 
macchina che ha dato origine a 

queste tre perle è talmente ben 

ol iata che non risch ia in nessun 

modo di ingolfarsi. soprat tutto 
in virtù degl i strabilianti risul­

tati sin qui raggiunti . Ma a ben 
vedere, dove sono le vere novi tà? 

L'unico gioco che m i ha messo 
addosso una curiosità fuori con­

tro llo è stato lnSANE. È stato 

mostrato solo un teaser trailer ... 
alcuni suoni gorgoglianti fram­

mist i a vagit i e branchie nere 

che ondulavano lungo un vel­

luto di eterna tenebra, un logo 
che tremolava a intermittenza 
come un'insegna al neon prima 

di lasciare il posto a un chiodo in 

procinto di penetrare in un bulbo 
oculare ... poche immagini volu­

tamente con fuse ma di grande 

impatto. Quel tanto che basta a 
farci desiderare morbosamente 

di saperne di più! A ogni modo, 
l'unica nostra certezza è che il 

2011 ci regalerà una marea di 

grandissime soddisfazioni, sta­
tene certi. 
Domenico ··valthiel" Musicò 

'i!' ft I . -... so .- ~- '. ~NTEPRIME 
TUTTE LE ANTICIPAZIONI SUI TITOLI PIÙ INTERESSANTI IN PRODUZIONE 

032 Dead Space 2 
Multiformato 

034 Novità dal VGA 
Multiformato 

036 Yakuza: Of The End 
PS3 

038 LA. Noire 
PS3 

040 Catherine 
Multi fo rmato 

041 F.3.A.R 
Multifo rmato 

042 Test Drive Unlimited 2 
M ultifo rmato 

043 Xenoblade 
Wii 

050 Batman: Arkham City 
M ultifo rmato 

B -31 
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INFORMAZIONI 
Dertafh 

Formato: Xbox 360, 
PS3, PC 

Origine: USA 
Developer: Visceral 

Games 
Publisher: EA 
Genere: TPS 

Uscita: 25 gennaio 
2011 

Giocatori : 1 
[TBAonline) 

Profilo 
V1..,ceraJ Games 
Visceral Games è 

uno degli studi più 
longevi di Electronic 

Arts e milita nella 
compagnia da 

oltre vent'anni. La 
software house era 

precedentemente 
denominata EA 

Redwood Shores, 
etichetta con cui fu 
pubblicato anche il 
primo Dead Space, 

ma nel 2009 cambiò 
il nome con quello 

--~ attuale, mantenendo 
comunque Glen 
Schonfeld come 

lii 
direttore generale. 
Visceral è nota per 

aver lavorato a giochi 
su licenza di discreto 

successo, anche se 
la definitiva consa­

crazione di pubblico 
e critica arrivò nel 
2008 proprio con il 

TPS horror Dead 
Space. 

Stoua 
Viscera! Ga.mes 

Il Padrino 
2006 (Multi) 

I Simpson - Il 
videogioco 
2Wl(Multi) 

Il Padrino Il 
2009(Multi) 

Dead Space 
Extraction 

2009(Mutti) 

Dead Space 
2000(Mulbì 

Dante's Inferno 
2010(Multi) 

Dead Space 2 
CONCEF • Visceral Games torna su una delle serie più acclamate 

del 2008: è ancora terrore allo stato puro o anche 
Dead Space dovrà soccombere alle esigenze action del 
mercato? 

11 sonno della ragione genera mostri: 
ecco a voi il resoconto del nostro 
hands on approfondito su Dead Space 2 ... 

D 
ando il via a un franchise com­
pletamente nuovo, nel 2008 
Viscera! Games era r iuscita a 

stupire il pubblico di videogiocatori con 
un'avventura sci-ti horror inquietante, 
adulta e tecnologicamente d'impatto. 
Due anni fa come adesso, Dead Space si 
presenta come una corazzata sot to tutti 
i punti di vista, in grado di mettere in 
luce che cosa è davvero capace di fare 
il videogioco a l ivello estetico e narra­
tivo. Il comparto grafico e sonoro, già 
impressionante nell 'originale, è stato 
ulteriormente ri finito, tanto nella defi­

nizione éhe nelle proporzioni. A espan­
dersi, per questo secondo capi tolo, è 
prima di tutto il setting. Abbandonata 
l'ormai non più raccomandabile nave 
spaziale lshimura, lsaac viene questa 
volta sbattuto sulla Sprawl, una citta­
della spaziale dove gli umani trascorre­
vano le loro vi te in tranquillità. Questo, 
prima dell'avvento del Marchio, che ha 
trasformato la colonia in un l uogo di 
dolore e disperazione. Non che l e cose 
vadano meglio per il nostro eroe: appe­
na risvegliato dal coma dopo tre anni 
dallo scorso incidente, si ri trova a dover 
combattere le tremende visioni della 
sua defunta fidanzata, mentre cerca 
di mantenere salda la presa sulla sua 
sani tà mentale e impedire una cospi­
razione del governo per resuscitare il 
Marchio. 

naso schianto che lo sbalzerà fuori dal 
veicolo. Il numero di momenti scri ptati 
è sali to parecchio in questo seguito, ma 
la spettacolarità non è detto che vada 
per forza a incidere in maniera negati­
va, come in molti avevano temuto, sulla 
componente più sottilmente horror. 
State tranquilli, la claustro fobia non 
è assolutamente passata in secondo 
piano ed è tuttora una delle sensazioni 
che l'opera di Visceral si diverte di più 
a farv i provare. La novità è che saran­
no numerosi i momenti di panico, in 
cui sparare all' impazzata contro mostri 

colossali tentando di sottrarsi alla loro 
morsa. ma ne abbiamo potuto ammira­
re al trettanti di pura atmosfera, dove a 
suscitare il terrore era la necessità di 
controllare ad ogni angolo la presenza 
nemica. Al la luce di questo, l' innega­
bile virata action serve più che altro a 
diversificare il passo ma, se gestita a 
dovere, l'al ternanza di momenti epici 
ad altri più psicologici potrebbe giovare 
ai secondi, evitando di renderli troppo 
sconta ti e ripetitivi. 
Il sis tema di controllo segue un simile 
equilibrio: pur non essendo stato snatu-

rato !niente tasto per girars i all' istante, 
per intenderci]. ha comunque guada­
gnato parecchio in flu idità e intuitività. 
lsaac ora è molto più veloce nei movi­
menti e negli attacchi corpo a corpo, 
che peral tro sono stati potenziati. Non 
solo, la Cinesi è più effic iente da usare 
in combat timento, rendendoli in ul tima 
analisi più semplici . A rendere possibile 
una gamma di situazioni ed emozioni 
più variegata rispetto al predecessore, 
sono senz'altro le maggiori dimensioni 
del setting, che oltretutto consentono 
di diminuire sensibilmente il backtra­

cking ed evitare al giocatore fast idiose 
sensazioni di dejà vu. La stru ttura, inol­
tre, propone delle ambientazioni molto 
diverse rispetto al primo episodio. Tra 
tutte, va citato assolutamente il monu­
mentale tempio di Unitology, la rel igio­
ne organizzata responsabile di tutte le 
drammatiche vicende di Dead Space. 
Il modello di narrazione è ancora quello 
vincente mutuato da BioShock. ovvero 
registrazioni audio, fi le di testo e natu­
ra lmente elementi dello scenario stes­
so, ancora più protagonista e ancora 
più inquietante nei suoi piccoli dettagli. 

Il ri tmo di gioco, e l 'equilibrio tra action 
e horror, è stato fi n dall 'inizio una 
delle principali preoccupazioni dei fan. 
Similmente al primo episodio, sare­
te chiamati in più part i della Sprawl 
per risolvere questo o quel problema. 
Quello che accadrà nel mezzo, però, 
è tutto da vedere. Una delle sessioni 
più impressionanti che abbiamo avuto 
modo di vedere, è quella in cui lsaac 
è costretto a bordo di un treno che 
viaggia a velocità impazzita: il nostro 
dovrà farsi strada di vagone in vagone 
uccidendo Necromorfi, fino ad un rovi-

1 • UP Anche in questo seguito, grazie alla Cinesi potremo afferrare un oggetto e lanciarlo contro i nemici 
La novità, è che scagliando degli arti o degli oggetti affilati, impaleremo letteralmente l'awersaria. 
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La trama ha in serbo nuove rivelazioni 
e la tematica della religione emerge 
sempre più morbosa, specie ora che gli 
effetti letali del Marchio toccano lsaac 
in prima persona: i debiti alla cinema­
tografia sono ancora molti, ma conti­
nuano a funzionare perfettamente. Non 
mancheranno, anche in questo seguito, 
dei momenti chiave del franchise: le 
passeggiate a gravità zero, che hanno 
subito qualche gradito rimaneggiamen­
to. Se prima 1nfatt1 era necessario sele­
zionare di volta in volta un luogo in cui 
atterrare lcon s1tua21oni strane in cui 

• A differenza 
del primo episodio, 
in Oead Space 2 il 
volto dt tsaac sarà 
mostrato molto più 

spesso, e pronuncerà 
anche molti dialoghi 

Lo scopo è aumentare 
la connessione con 
il giocatore e, cro­

vandoSt ad interagire 
con altri personagg~ 

effettivamente questa 
wlra è molto pi(1 logi-

co che parti 

non era possibile raggiungere diretta­
mente dei Luoghi in apparenza acces­
sibili!. ora invece vi potrete muovere 
a 360 gradi in assenza di gravità, con 
la possibilità di attaccare e di fen dersi 
anche durante gli spostamenti. Per con­
cludere. in Oead Space 2 Visceral Games 
sta capitalizzando su tutto ciò che aveva 
fatto la fortuna del suo gioco più celebre, 
aggiustando quello che non andava: il 
risultato finale potrebbe avere un feeling 
molto simile alt" originale, ma non è detto 
che ciò sia per tona negativo. 

Gugl el 10 De Gregari 

.... 

Rispetto al primo episodio. in cui lsaac era cosueuo alla cotale 
solitudine, la vicenda di Oead Space 2 apre più possibilità pe.r 
inseri.re il muluplayer. In una maniera simile al classico Alien vs. 
Predators. potrete scontrarvi prendendo le patti di un ingegnere o di 
un Necromorfo. Se il primo si conuolla come in singolo, il secondo è 
d1sponiblle m ue specie diverse ognuna con diverse caratteristiche e 
modalirà d'uso. Le modalità previsre sono cinque. a cui sarà affiancata 
anche la coope.rativa. 
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INFORMAZIONI 
Dertafh 

Formato: Serata di 
premiazione 

Dove: USA 
Quando: 

11 Dicembre 2010 
Trasmissione: 

SpikeTV 

ProfiloVGA 
Organizzati negli 

Stati Uniti, I Video 
Game Awards di 

Spike TV (noto canale 
webl contestualmen­

te alla premiazione 
dei migliori giochi 

del!' anno corrente 
sono l'occasione 

per gli sviluppatori 
di presentare i loro 
titoli in progetto per 

il futuro. 

GIOCHI PRESENTATI 
Mass Effect 3 

2011 (mulb) 

Uncharted 3: 
Drake's Deception 

2011 (PS3) 

Resistance 3 
2011 (PS3) 

lnSANE 
2013 (Mulb) 

The Elder Scroll V: 
Skyrim 

2011 (Multil 

VGA 2010 
OONCEf r Ecco a voi rl resoconto della serata dei Video Game Awards 

organizzata annualmente dalla web television americana Spike lV. 
Tanti annunci, altrettante emozioni. 

La dimensione terrestre di Mass Effect 3 e altre meravigliose apparizioni 

' evento dei Video Game Awards 
organizzato annualmente da Spike 
TV sta diventando, edizione dopo 

edizione, sempre più importante. Non 
solo perché rappresenta in ambito vide­
oludico l 'analogo dei ben più famosi lper 
ora) Academy Awards, ma anche perché 
costituisce ormai un'importantissima vetri­
na sulle novità del futuro. L'edizione di 
quesranno, poi, si è rivelata particolarmen­
te ricca di annunci di grandissima portata 
che di seguito andremo a riassumervi. 
Se del nuovo Batman: Arkham City pote­
te già leggere ampiamente nella nostra 
cover story esclusiva, sicuramente vi 
interesserà trovare su queste righe qual­
cosa di Uncharted 3: Drake's Deception. 
L·annuncio del nuovo capitolo della fortu­
nata serie di Naughty Dog non arriva certo 
inaspettato, ma non era altrettanto owio 
che il gioco sarebbe riuscito a segnare uri 
ulteriore balzo in avanti per quanto r iguarda 
gli standard grafici della PlayStation 3. Nel 
breve trailer mostrato. infatti, erano visibil i 
diverse brevissime sezioni di gioco ambien­
tate principalmente nell'immenso deserto 
di Rub'Al Kali. Un mare di sabbia rovente 
ad accogliere il nostro Nathan e una data, 
1 novembre 2011 , che potrebbe spostare 
Idi nuovo) il confine degli orizzonti visivi in 
questa generazione. Staremo a vedere. 
Rimanendo in tema esclusive PlayStation, 
l'atmosfera torna ad accendersi quando 
arriva il momento di Resistance 3, in uscita 
il prossimo settembre. In un sug·gestivo 
ibrido tra sequenze live-action e momenti di 
gameplay vero e proprio. il video del gioco si 
apre sul diario dove Joseph Capelli prende 

appunti mentre una piccola imbarcazione 
lo traghetta verso luoghi sconosciuti. Quello 
che segue sono sequenze esplosive di com­
battimenti contro i mostruosi Chimera, sta­
volta più agguerriti e pericolosi che mai. Il 
dettaglio grafico notevolmente migliorato 
e l'azione serrata contribuiscono a gonfiare 
le nostre aspettative per il terzo capitolo 
della serie di FPS targata di lnsomniac 
Games. 
Accompagnato invece dal provocante slo­
gan "Distruggi il tuo creatore", fa il suo 
debutto il seguito del controverso Prototype. 
Tra chiassose esplosioni e città assediate 
da rosse creature bitorzolute, irrompe il 
nuovo protagonista, tale Sergente James 
Heller, il cui compito sarà quello di assas­
sinare nientemeno che la star del primo 
gioco: Axel Mercer. La trovata ci è sembra­
ta originale, ma Radical Entertaiment ha 
deciso che dovremo attendere tino al 2012 
per scoprire se lo sarà anche tutto il resto. 

UNCHARTEO 3 

t:inedita ambientazione 
scelta per la prossima 
awentura di Nathan 
Orake ha indubbiamente 
spiazzato gi:an parte 
dei fan. In che modo 
le osub condizioni del 
deserto influiranno sulla 
scruttura di gioro? 

Benché esiguo e vistosamente privo di indi­
cazioni sulle fattezze del titolo, non abbia­
mo non potuto entusiasmarci di fronte alla 
presentazione del primo teaser di The Elder 
Scrolls: Skyrim. Chi attendeva il passaggio 
generazionale per giocare il quinto capitolo 
della saga fantasy di Bethesda deve dunque 
ricredersi. The Elder Scrolls V sarà realtà 
nel prossimo anno. Chiamatelo hype, ma 
anche solo la data d"uscita ci sembra rac­
chiudere un qualche mistico potere. 11-11-
11 , l'awentura riparte da qui. 
Altrettanto degno di entusiasmo è il segui­
to di uno dei titoli più geniali e insoliti di 
sempre. Parliamo di Portai, che era in un 
certo senso !data la sua genesi) la gemma 
grezza di Valve. Il nuovo capitolo ci porterà 
tutto quello che abbiamo sempre sognato 
e anche qualcosa di più tra cui il multipla­
yer, del quale ai VGA è stata mostrata una 
breve presentazione non in-game ma con­
traddistinta dalla stessa ironia che accom-
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pagnava le peregrinazioni fuori schema 

della povera Chell all'interno degl i Aperture 
Science Laboratories. 

Si parla ancora di seguiti inoltre con il 

nuovo Mortal Kombat, per il quale le novi­
tà sembrano sostanzialmente ridursi alla 

presenza di una guest star dawero d'ec­

cezione: parl iamo del ferocissimo Kratos, 
che non contento di seminare morte e 

distruzione dalle parti dell'Olimpo sembra 
aver deciso di r iversare la sua inesaur ibile 

rabbia sui poveri combattenti della sangui­

nosa serie. Un momento. Abbiamo appena 
defini to "poveri" Sub-Zero e compagnia 

bella?' Miracoli dei crossover. 

Dalla mitologia greca a quella nordica, 
passiamo all'unica nuova lP presentata in 

serata insieme al misterioso inSANE, di cui 

potete leggere nel box a fia neo. Thor: God 
of Thunder è un hack'n'slash di SEGA, sulla 
falsariga di God Of War e Dante's Inferno, 

nel quale vestiremo i panni dell'iconico 

dio dei fulmini martello-munito così come 

immaginato dall'autore Matt Fraction nella 
sua interpretazioni a fumetti per Marvel. 

Armati del potente Mjolnir, dovremo sal­

vare la leggendaria Asgard affrontando 
numerosi e mastodontici nemici. Nulla che 

faccia gr idare al miracolo, per il momento, 

ma $I tratta $è non altro di una vera Mvità. 

..... 

Tra le fila dei titoli sportivi invece due 
annunci bomba: Forza Motorsport 4, che 

non poteva essere annunciato in momento 

più propizio dato lo shock dal quale gli 
utenti di Gran Turismo 5 stanno ancora 

ten tando di riprendersi, e SSX: Deadly 
Descent, il pr imo vero capitolo della folle 

e divertentissima ser ie di snowboard di 
Electronic Ar ts che viene a salutare questa 

generazione. 
Seppure aff iancato da nomi altisonanti 
e novità di r ilievo. il titolo di "besi of the 

show" spetta senza dubbio al sospirato 

annuncio del capitolo conclusivo della tri­
logia di Mass Effect, evento celebrato in 

maniera per fetta da un trailer capace di 
fa r vibrare gl i animi come solo pochi giochi 

sanno tare. La scena si sposta infatti sul 

Il debuno videoludico dell'attore e regista Guillermo del Toro non 
poteva avere fattezze più macabre. Crepitii inquietanti, gemiti e 
lamenti a souofondo di brevi sequenze di immagini in bianco e 
nero al limite del disturbante (su tutte. la fastidiosa visione di un 
occhio sulla pericolosa traiettoria di una punta acuminata}. I pochi 
secondi del video di inSANE sono bastati per far nascere in noi la 
più insaziabile delle curiosità. Peccato che il teaser si concludesse 
con una spavenrosa apparizione: un grosso "2013" a indicare il 
periodo d'uscita del gioco. ~attesa si preannuncia infinita ... 

nostro pianeta. quella Terra a malapena 
accennata nei precedenti capitol i, tra­

scurabile avamposto di vita in un uni­

verso semplicemente troppo vasto; ma 
nell 'epilogo della serie, diventa teatro 

dell'ultima, epica battaglia dei nostri 

eroi. quando da una Londra devastata 
dagli alieni un'umanità ormai prossima 
al collasso chiede disperata l 'aiuto di 

Shepard. Memorabile. 

In chiusura di serata, tra l'entusiasmo 
e la soddisfazione si insinua uno strano 

dubbio. Che fine ha fatto Gears Of War 

3? Annunciata da giorni la sua presenza 
nello show. i l t itolo di Bleszinski si è fatto 

notare solamente per la sua inspiegabile 

assenza. Il 
Arianna ~Momo" Buttarelli 
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Yakuza: Of The End 
• Yakuza si prende una pausa e si fa contagiare dalla moda zombie del momento. 
Ma si tratta solo di uno spin-ott: i fan sono awisati. 

Orde di famelici zombie nel quartiere fantasma'. 

e ' è poco da fare: anche nei 
videogiochi esistono periodi 
in cui l e mode prendono Il 

sopravvento su tutto, anche sulla 
r agionevolezza di chi ha sempre 
difeso le proprie idee. Ecco dunque 
che Yakuza cambia completamente veste e 
si trasforma per l'occasione in un adrenali­
nico sparatutto dove branchi di non morti ci 
daranno la caccia senza tregua, ma, benin­
teso, non si tratta del nuovo capitolo della 
serie: è solo uno spin-off che servirà a dare 
fiato alle awenture di Kiryu Kazuma e spe­
rimentare sulle carni di questo brand fino 
a che punto sia adeguato applicare vetuste 
meccaniche da sparatutto in terza perso-

na. L'immaginario quartiere di Kamurocho, 
storica ambientazione della serie, ha subito 
un vistoso restyling: insegne cadenti e fra­
cassate; palazzi devastati, bigi e lordi; incu­
ria generale causata dall'abbandono e una 
pressante ostilità ambientale che comunica 
un senso di straniamento e persistente peri­
colo; una resa estetica oscura e in perfetta 
antitesi al colorato e illuminato quartiere 
che tutti i fan hanno amato. In sostanza, tutto 
l'opposto a cui siamo stati abituati. Oltre allo 
storico protagonista armato di un affida­
bile fucile da cecchino, potremo scegliere 
altri tre personaggi storici: Ryuji Goda, Shun 
Akiyama (di cui noi europei, come al solito, 
dobbiamo ancora fare conoscenza! e Goro 

Majima. Il roster di eroi disponibili done­
rà inoltre un'ottima varietà a livello tattico, 
dato che in base alla nostra scelta avremo 
a d1spos1zione armi che vanno da un fucile 
a pompa fino a una gatling gun innesta­
ta direttamente su un braccio. L'ambiente 
circostante, oltretutto. giocherà un ruolo 
fondamentale, poiché l'interazione con esso 
gioverà spesso a uscire vittoriosi dalle situa­
zioni più disperate: serbatoi esplosivi posizio­
nati in punti strategici e pesanti calcinacci da 
far crollare sui corpi sfatti deglì zombie sono 
solo alcuni degli elementi da poter sfruttare 
a proprio vantaggio, e credeteci, ne avrete 
dawero bisogno se considerate che i nemici 
non saranno dei perfetti ritardati come in 
Oead Rising. Il ritmo sarà frenetico, ben più 
di quanto visto negli ultimi Resident Evi1, e in 
aggiunta a tutto ciò faranno la loro comparsa 
anche alcune mostruosità che sembrano 
sbucare fuon direttamente da qualche film 
horror nipponico dei tardi anni ·so. quasi a 
voler ribadire t'impronta volutamente trash 
e tamarra data a questo Yakuza: Of The End. 
SEGA, però, non ha dimenticato i suoi fan 
e promette che, a dispetto dell'ostentata 
diversità di quest'opera rispetto ai canoni 
della serie. faranno ritorno gran parte delle 
quest secondarie caratteristiche, come i gio­
chi d'azzardo, la pesca. i pachinko e. con 
ogni probabilità, gli hostess club. Censura 
permettendo. owiamente. I 

Dome1 o "Valthiel" Musicò 

INFORMAZIONI 

Formato: 
PSJ 

Origine: 
Giappone 

Developer: SEGA 
Publisher: SEGA 

Genere: Action 
Uscita:TBA 

Giocatori: TBA 

Pn 

SEGA viene fondata 
nel lontano 1951 
da Oavid Rosen. 

che si era trasferito 
in Giappone 

nell'immediato 
dopoguerra. Nata 
come compagnia 

per r esportazione 
di oggetti d'arte, 

fino alla fine 
degli anni '70 

produce giochi 
elettromeccanici a 
moneta e Jukebox, 

mentre dai primi 
anni '80 si cimenta 

coi primi giochi 
arcade e lo sviluppo 

dei pnm1 software 
per Alari 2600 e 

Colecovision. Dopo 
anni di successi 

come compagrna 
produttrice d1 

console, nel 2001 11 
colosso nipponico 

decide di dedicarsi 
esclusivamente a1 
cabinati e ai giochi 
multipiattaforma. 

Stor1 f1~ i 1 

Yakuza 
2006 (PS2) 

Yakuza 2 
2008 (PS2) 

Yakuza 3 
2010 (PS3) 
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INFORMAZIONI 
Dertafh 

Formato: PS3, 
Xbox 360 

Origine: Australia 
Developer: Team 

Sondi 
Publisher: Rockstar 

Games 
Genere: Awentura/ 

Investigativo 
Uscita: TBA 
Gioca tori : 1 

Profl1o 
Tuam-8ond1 

Software house 
nata nel 2003, Team 

Bondi è un'azienda 
indipendente che 

si occupa dello svi­
luppo third party di 
opere videoludiche 

dal taglio fortemente 
cinematografico. 

McNamara, il 
fondatore, è stato il 

direttore dello svilup­
po dello SCE Soho 

Studio a Londra, ed 
è anche sceneg­

giatore e regista di 
The Gateway, titolo 
di grande successo 

uscito su PlayStation 
2. LA Noire è il pro­

getto più ambizioso 
della software house 

australiana, già in 
lavorazione da diver­

si anni. 

li passato 
dJ. Brenciao 
M.çJ'famara 

McNamara ha sem­
pre amato fondere 
cinema e videogio­

chi, come ampia­
mente dimostrato 

da The Gateway. LA 
Noire rappresenta 
una sfida ardua e 

un gioco complesso 
da sviluppare e da 
portare a termine, 

ma al contempo è la 
più grande possibiLità 

che Team Sondi ha 
per conoscere le luci 

della ribalta. I molti 
anni di sviluppo sono 

serviti per rifinire 
e rivedere ampia­
mente il progetto, 

giunto adesso a una 
impressionante qua­

lità generale. Se le 
premesse sono que­
ste, non ci resta che 

incrociare le dita . 

L.A. Noire 
OONCEf • Rockstar Garnes ha giocato per noi un demo case del 

loro nuovo Detective Thriller. Siete pronti per un inedito 
viaggio videoludico nella Los Angeles del vizio? 

t.:ennesirna pietra miliare di Rockstar? 

I
l tempo delle attese è finito. Rockstar 
Games ha finalmente aperto le sue 
porte londinesi per presentarci in ante­

prima la versione demo della sua ultima 
fatica, LA. Noire, sviluppata in collabora­
zione con l'indipendente Team Sondi. Fin 
dal logo del titolo. riprodotto simulando 
le insegne luminose al neon, L.A. Noire 
ci trasporta in una perfetta ricostruzione 
della Los Angeles di fine anni Quaranta, 
quella della Golden Age hollywoodiana, 
del glamour e della ricchezza ostentata, 
dei locali fumosi e della musica jazz, ma 
soprattutto della corruzione e della cri­
minalità dilaganti. Insomma, quella del 
sublime contrasto tra fascino e violenza 
che tanto ci ha emozionato dalle pagine 
dei romanzi hard boiled fino alle più note 
trasposizioni cinematografiche in stile L.A. 
Confidential. Che il gioco nasca da Ulìà pre­
gressa e attenta documentazione ci viene 
subito testimoniato da un ampio fascicolo 
di foto e ritagli di giornale dell'epoca. Ecco 
dove riconosciamo subito il marchio di fab­
brica di Rockstar Games: dalla pignoleria 
ricostruttiva e dall· amore per l'eloquenza 
indi retta dei dettagli. 
Il giocatore è chiamato a vestire i panni 
di Cole Phetps, un veterano pluridecora­
to della Seconda Guerra Mondiale, che, 
deciso a lasciarsi il brutto passato alle 
spalle, diventa detective del Dipartimento 
di Polizia di Los Angeles. State tranqui lli, 
neanche questa volta vi sarà concessa la 
possibilità di essere totalmente "buoni e 

giusti": Phelps è un poliziotto, ma è anche 
un personaggio non risolto. pieno di zone 
d'ombra, fortemente ambizioso e deter­
minato a percorrere una veloce e brillante 
carriera. Calcando una struttura piuttosto 
lineare, vi troverete a investigare su una 
serie di incidenti, omicidi, abusi e crimini 
efferati, e dovrete presto abituarvi alla vista 
di cadaveri. sangue e violenza. Ogni caso è 
del tutto autosufficiente e ogni volta sarete 
affiancati da un nuovo collega. 
Il gioco prende awio dalla sala briefing 
della Centrale, dove il capitano vi istruirà 
sui primi dettagli del crimine, per poi sno­
darsi come un work in progress attraverso 
i cupi scenari della Los Angeles postbel­
lica. Nelle diverse location troverete dei 
testimoni da interrogare, ma prima è sem-

• UP Le espressioni dei volti dei protagonisti sono a dir poco impres­
sionanti. Semplicemente, finora, non abbiamo mai visto nulla di simile 
in un videogioco. 

pre consigliabile passare la zona al setac­
cio e procedere alla raccolta degli indizi. 
Il taccuino, che potrete portare in primo 
piano e consultare in qualsiasi momento, 
rappresenta un vero e proprio cardine di 
tutta la detection e, quindi, del gameplay 
stesso: ogni ti po di informazione, dai dia­
loghi agli oggetti rinvenuti sulla scena del 
crimine, dalla schedatura dei personaggi 
coinvolti alle domande e risposte degli 
interrogatori, sarà automaticamente inse­
rito nell'agenda, il cui buon uso vi aiuterà 
a chiudere il puzzle alla svelta e a fare 
carriera all' interno dei vari dipartimenti 
del LAPO. 
Il sistema di interrogatorio è senza dubbio 
l'elemento di maggiore rilevanza. Infatti, 
a seconda della risposta che il !esti mo-

.... ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~·.-..... ~~~~--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--



worldmags

worldmags

ne fornirà alla vostra domanda, avrete 
tre diverse possibilità di scelta: creder­
gli, dubitare e quindi forzarlo a dire la 
verità oppure accusarlo apertamente. 
Owiamente, le ultime due scelte sono le 
più delicate: forzare il testimone potrebbe 
aiutarvi a intaccare la sua reticenza, ma 
eventualmente anche a chiuderlo e bloc­
carlo senza avere la possibilità di ricevere 
maggiori informazioni. Allo stesso modo, 
l'accusa va gestita con accortezza perché 
dalla lista presente sul vost ro taccuino 
dovrete scegliere solo la prova schiac­
ciante che farà crollare il teste, mentre 
in assenza di prove o nel caso di una 
scelta poco appropriata, il personaggio si 
arrabbierà precludendovi una progressio-

ne positiva della vicenda. A seconda delle 
vostre scelte, vi troverete a battere il ter­
reno d'indagine in modi diversi: una sola 
mossa falsa potrebbe dilatare di molto il 
tempo di risoluzione del caso. rendendo la 
vostra invest igazione faticosa e complicata 
(pensate se il teste si rifiutasse di darvi la 
targa di un'auto obbligandovi a passare 
in rassegna il lungo elenco fornitovi da lla 
polizia prima di trovare la vettura incrimi­
nata]. mentre con un accumulo di errori vi 
ritroverete dritti al Game Over. 
Un setting suggestivo, un genere videolu­
dico inedito. un plot awincente, un game­
play fortemente innovativo. Il nuovo titolo 
di Rockstar Games continua a sperimen­
tare sul rapporto tra cinema e videogioco. 

Non mancheramo di cellD scene 
alto la$SO di violenza. O'altta pane. n1i1 dimen­
tichiamolo, sì l!iltta pur sempre di un gioco che 

_ vma dJsuibwto da Roci<stac GamK 

Sebbene l'investigazione si basi principalmente sugli interrogatori il 
gameplay di LA. Noire riserva anche degli inserti di action: a dispetto 
di un ricorrente striscione appeso da un lato all'altro della strada 
recante la scritta "Drive Safely'', vi croverete spesso a condurre 
adrenalinici inseguimenti in auto dove dovrete scare attenti a non 
fare incidenti. pena il fallimento del caso. Vi toccherà anche pedinare 
i testimoni sospetti senza essere scoperti e sarete coinvolti in 
intense sparatorie che vi obbligheranno a proteggere voi stessi e 
i vostri testimoni. a imbracciare l'arma per uccide.re i "cattivi" o, in 
alcuni casi. a difendervi nel modo più classico facendo a pugni. 

collocandosi magistralmente a metà stra­
da tra i due media senza mai perdere di 
vista le peculiarità del mezzo interattivo. 
In attesa della sua uscita sul mercato. pre­
vista per la primavera del 2011 per PS3 e 
Xbox 360, continueremo a tenere d'occhio 
L.A. Noire, statene certi. I 

Ilaria "G-G1rl" Colla 
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QPtt2Jgh 

Formato: Xbox 360, 
PS3 

Origine: Giappone 
Developer: Atlus 
Publisher: Atlus 

Genere: Action 
Uscita: TBA 
Giocatori: 1 

p,ofilo Atlus 
Fondata a Tokyo, 

Atlus si occupa 
di sviluppo, 

pubblicazione e 
distribuzione di 
videogiochi dal 
lontano 1986. 
È conosciuta 

soprattutto per 
rapprezzata serie di 

GdR Shin Megami 
T ensei, che tra 

sequel e spin-off 
conta all'incirca 

trenta titoli, il 
primo dei quali 

sviluppato per NES 
a partire da una 

trilogia di romanzi. 
La mascotte della 
casa è Jack Frost, 

personaggio del 
famoso franchise. 

Stonal,tlus 
Tactics Ogre 

1998(PS2) 

Ruleof Rose 
2006(PS2) 

Shin Megami 
T ensei: Persona 3 

2008 (PS2) 

ShinMegami 
T ensei: Persona 4 

2009 (PS2) 

Catherine 
CONCEF Tra incubo perenne e pericolosa realtà, erotismo e horror, perversioni e 

stranezze, il primo titolo HO di Atlus promette un'esperienza senza pari. 

Le devianze e le ossessioni di un uorno diventano realtà (o forse no?) 

La vita di un uomo, a causa di una 
donna, talvolta può tramutarsi in 
un inferno dal quale è impossibile 

fuggi re. Le perverse ossessioni, le irre­
frenab ili pulsioni sessuali , le ans ie inutil­
mente represse, le paure che traboccano 
fuori dalla mente per ammorbare e feri re 
la persona amata. sono solo alcuni degli 
elementi presenti in Catherine. 
Vincent è un uomo sulla trentina come 
tant i altri, che trascina la sua relazione 
sentimentale con Katherine (si, con la K) 
da troppo tempo nonostante il loro rap­
porto si sia incagliato sul fondo oscuro di 
una deprimente quotidianità. L: incontro 
con Catherine. presumibilmente imma­
ginario ma forse reale, sarà in grado di 
partorire il seme della follia di Vincent. I 

più smaliziati, a questo punto, avranno già 
colto lo stesso parallelismo intercorso 
tra Mary e Maria di Silent Hill 2: la prima 
è la moglie malata ma reale di James; la 
seconda. sfuggente e fumosa. la perso­
nifi cazione di ciò che lui avrebbe sempre 
voluto fosse. Tutte le notti , immersi in un 
vivido sogno lo nella distorta realtà per­
cepita da una mente forte mente devia­
ta?I, vivremo le tormentose apparizioni di 
un mondo dove i più reconditi orrori della 
sua mente incontreranno la travolgen­
te lussuria della voluttuosa Catherine, 
tra scene grottesche dove figure capri­
ne incravattate vagano s u tappe ti rossi 
cremisi, oscene mostruosità tutte orifizi 
e lame o di bianco nuziale vestite che 
minacciano la nostra impalpabile incolu-

UP· Una mostruosa versione di una do nna in abito nuziale. Si uana forse della folle paura 
del matrimonio con la sua amata Katherine nel mondo ceale? Vincent è un personaggio dawero 

L molto complicato, fano più di ombre eh.e di luci. 

mità, e passionali momenti di sesso dove 
cederemo incondizionatamente a lei il 
nostro corpo. Il surrealismo tanto caro a 
David Lynch, il ricercato e piacevole stile 
anime. la simbologia a cavallo tra malizia 
e demonologia, la tiepida fusione di due 
piani esistenziali immanenti, trovano in 
Catherine la loro perfetta alchimia. 
In questa impalcatura narrati va e imma­
ginifica che genera costanti dubbi nel 
videogiocatore, Atlus decide sapiente­
mente di lasciare tutto così come sta, 
nascondendo ancora gelosamente ciò 
che sarà la struttura portante di questo 
misterioso titolo. Sebbene si tratti di un 
action, mancano ancora troppi dettagl i 
per capire in che modo verremo condotti 
lungo la complicata avventura. Se è vero 
che il team di sviluppo, già responsabi­
le degli ultimi due Persona, lascerebbe 
in tuire la presenza di alcuni elementi 
da GdR, la cornice ero tica e malata di 
Catherine suggerisce ben altro. 
Viste le entusiasmanti premesse e il 
coraggio nel proporre argomenti che da 
troppo tempo sono considerati dei tabù 
nel mondo videoludico, non ci resta che 
attendere con ansia quello che s i prean­
nuncia come uno dei giochi più particola­
ri, complicati e potenzialmente esplosivi 
nella trama che s i siano mai visti: vero 
fulcro tramite il quale cogliere l'infinità 
di sottotes ti e giungere a uno dei diversi 
fina li previsti da questa maledetta e allu­
cinante visione distorta, sempre in bilico 
tra l'onirico e l'opprimente realismo esi­
stenziale. I 

Domenico "Valthiel" Musicò 
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INFORMAZIONI 

Formato: PC, PS3, 
Xbox360 

Origine: Stati Unrti 
Developer: Day 1 

Studios 
PubUsher: Wamer 

Bros. Games 
Uscita: Marzo 2011 

Genere: FPS/ 
Survival Horror 
Giocatori: 1-12 

Prof do 
0dY l "ltud10< 

Fondata nel 2001 , 
con quartier 

generale a Chicago, 
nell'Illinois, Day 1 

Studios ha cominciato 
a farsi strada 

nell'industria con gli 
ottimi Mechassault 

per Xbox, e 
successivamente con 

il porting del pnmo 
F.EAR. su PlayStation 

3 e Xbox 360. Il 
talentuoso studio. che 

ha mostrato le sue 
capacità anche con 

Fracture, spettacolare 
titolo d'azione edito 

da LucasArts. 
potrebbe trovare 
la sua definitiva 

consacrazione con 
il terzo capitolo di 

F.E.A.R. 
to Il 

B111r e Cr <1tJon 
MechAssault 

2002 ()(box) 

MechAssault 2: 
LoneWolf 

2004 ()(box) 

F.E.A.R. 
2cni (Mulbì 

Fracture 
2Cm(Mulllì 

F.3.A.R. 
:o rFJ: Dopo Project Origin, ritorna uno degli sparatulto J>iù spavent05I di sempre. Con ra1oto del 

grande John Carpenter, s.i prova a elevare il fattore P AU.RA 

Uno dei maestri dell'horror per tl salto defmrnvo 
ohn Carpenter e Steve Niles sono 
due nomi in grado di accendere 
i cuori degli amanti del genere 

horror. Il primo, regista affermato di 
successo. sarà chiamato a dirigere i 
filmali di questo terzo appuntamento 
del franchise di F.E.A.R. L'altro, noto 
fu mettista horror america no. avrà 
invece il compito di redigere storia 
e scenegg iatura. Sono due ingre­
dienti che, da soli. bastano per fa r 
spiccare verso l'alto l'asticella del 
livello di attesa per F.E.A.R. 3 !rino­
minato F.3.A.RI. in sviluppo presso 
Day 1 Studios. noto per la serie di 
MechAssault e il divertente Fracture. 
Va detto subito che di grosse novità 
rispetto ai capitoli precedent i non 
ce ne saranno, ma le innovazioni 
inserite sono in grado di destare più 
di un'attenzione. L'inserimento più 
importante riguarda infatti la modali­
tà cooperativa. che permette adesso 
a due giocatori di completare insieme 
l'avventura. Uno prenderà il ruolo di 
Point Man (protagonista del primo 
episodio]. l'altro di Paxton Fette! (suo 
antagon ista). costretti loro ma l grado 
a collaborare per r isolvere una volta 
per tutte il mistero di Alma, terrifi-

cante bambina nonché loro genitrice. 
Il risultato è strabiliante. Se con Point 
Man il gameplay resterà bene o male 
simile a quello dei primi due episodi, 
fatta eccezione per un evoluto siste­
ma di copertura (che r icorda quello 
visto in Kil lzone 2l. nei panni di Fettel 
le cose saranno to talmen te dif feren­
ti . Niente armi. solo poteri psichici e 
pa ra normali che per metteranno al 
gioca tore di uccidere i nemici. per 
esempio, con un'onda d'urto: possi­
bile, inoltre, l'utilizzo della telecine­
si o, addirittura, il controllo diretto 
degli avversari! )n quest'ultimo caso 
le var iabili si sprecano: controllando 
un semplice soldato avremo un risul­
tato simile a un normale sparatutto. 
mentre se riuscissimo a controlla­
re uno zombie, dovremo abbando­
nare qualsiasi strategia possibile e 
affidarci esclusivamente ad attacchi 
corpo a cor po incontrollati senza un 
minimo di criterio. 
Appare evidente dunque come Day 1 
Studios abbia intenzione di realizzare 
un prodotto praticamente dai due volti: 
uno che richiami parecchio i prede­
cessori e l'altro totalmente innovativo, 
seppur per i due personaggi lo scor­
rere dei livelli sarà ovviamente iden­
tico. A ogni modo, la portata di questa 
novità va valutata con at tenzione, dato 
che esiste il rischio di inoltrarsi trop­
po nell 'azione pura [vista anche la 
presenza dei mech da combattimen­
to). sacrificando la componente horror 
tanto amata dai fan della serie (sebbe-

Up Il nuovo volto di F.EAR. Niente acm~ solo poteri psichici a non finire. Ma 
1 

non abbiate paura (!), nei panni di Pomt Man citroverete esattamente ciò che 
vi aspettereste daUa serie. 

U Gli inconw spaventosi con Alma saranno 
ancora una volta al centro della vicenda. cacpenter 
e Niles faranno sicucamence il possibile pec 
migliorare sempce di più queste fasi e creace la 
focmula horror pecfetta. 

ne le premesse lascino intendere che 
questo capitolo sarà il più pauroso di 
sempre). Ma se Day 1 Studios riuscirà 
a t rovare il giusto equilibrio tra le cose, 
potremmo essere davanti a un nuovo 
importante esponente del genere degli 
sparatutto. I 

G ovanni .. Benenath 1-erlazzo 



worldmags

worldmags

I • I I MULTIFORMATO 

Test Drive Unlimited 2 
aJNCfJ • L'icona del free-racing videoludico ritorna in pista a tutto gas, e mentre 

aspettiamo che compaia nel nost ro specchietto retrovisore, tiriamo un 
attimo le somme di quanto visto finora ... 

Un'escalation di bellezze tutte curve~ 

N e è passata di acqua sotto i 
ponti da quando Test Drive lii: 
The Passion (1990) ha dominato 

le chart di tutto il mondo, nonostante 
oggi la sua gracchiante r iproduzione 
di un motore a 48 valvole. 5,709 cc di 
cilind rata, e 492 sbizzarriti cavalli non 
possa che r isulta re alquanto r id icola. 
Ma la sensazione di meraviglia dagli 
squis iti toni pseudo- infantili, fomen­
tata dalla rivoluzionar ia possibilità di 
controllare a nost ro piacere le luci di 
posizione, i tergicristalli e l'autoradio, 
è ancora un r icordo cristallino nelle 
memorie della comunità videog ioca­
tr ice. Peccato solo che rappresentas-

se anche l'ult imo guizzo creativo della 
saga targata Accolade per ben sette 
anni. un tempo eterno. videoludica­
mente parlando. l.' entus iasmo tende 
a scemare repentinamente. pad alla 
mano e primo codice giocabile del titolo 
a nostra disposizione. Fin dai suoi pri­
missimi minuti . infatti. TDU2 sembra 
ribadire una totale dedizione verso la 
curiosa struttura da social network 
in salsa Sims del primo capitolo. che 
ci è parsa strizzare l'occhiolino alla 
blasonata u tility Ho me della das hboard 
Sony. Eden IGames s i è sbizzarrita anco­
ra più che nell'or ig ina le, se possibi le, 
rimpinzando la produzione di discutibili 

• UP Sotto il puro aspetto estetico delle livree dei bolidi presemi. il titolo raggiunge nuove 
traguardi, risultando inferiore al solo titolo Polyphony. 

-, 
_J 

INFORMAZIONI 
Dertagh 
Formato: 

Xbox 360, PS3, PC 
Origine: 

USA 
Developer: 

Eden Games 
Publisher: Alari 
Genere: Corse 

Uscita: 
11 Febbraio 2011 

Giocatori: 1-8 

Profilo Eden 
Garnes 

Eden Games è nota 
per le saghe di 

Need tor Speed e 
V-Rally, nonché per 
repisodio Unlimited 
della veterana serie 

di Accolade Test 
Drive. Eden Games 

ha anche sviluppato 
il chiacchierato 

Alone in the Dark 
del 2005, uscito 

nel 2008 per Xbox 
360 e PC, e solo 
pi(J tardi anche 

PS3. Acquistata nel 
lontano 2002 dal 

gruppo lnfogrames, 
Eden e oggi una 

sussidiaria di 
proprietà di Alari. 

Storia Eden 
Games 
V-Rally 

1997(Mulb) 

Need for Speed: 
Porsche Unleashed 

2000(Multi) 

Kya: Dark Lineage 
2003 (PS2) 

Test Drive: Unlimited 
2006(Mulb) 

Alone in the Dark 
2008(Mulb) 

.-• Uf> Come vedete, il gioco offre anche altri 
tipi di "bellezze" ... 

elementi di contorno, il più delle volte 
fini a se stessi. In tal senso. gli ambien­
ti interatt ivi si sprecheranno. seppur 
limitando le vos tre azioni contestuali al 
solo shopping sfrenato, e proponendo 
di quando in quando qualche alterna­
tiva come il gioco d 'azzardo nei casinò 
sparsi per la ci ttà. Peccato che la ripro­
duzione poligonale di strade. vicoletti e 
grattacieli non regga tuttavia il passo 
col tempo. impallidel'ldo perfino daval'l ti 
a titoli anzianott i come lo s tesso GTAIV. 
Purt roppo per Eden Games. i traguardi 
a ppaiono ancora piuttosto lontani. una 
vol ta preso il controllo di uno dei tanti 
bolid i messi a disposizione dal gioco: 
quello che dovrebbe infa tti essere il 
cuore pulsante del tito lo. la sua natura 
di racing game, s i rivela assai claudi­
cante, infi ciata da un modello di guida 
e da una fisica di gioco al di sotto anche 
dei risultati ottenut i con il primo TOU. 
I danni sulle vetture vestono i panni di 
pura fu nzione estetica lin GTIV. due anni 
fa . s i era già vis to di meglio): la nostra 
andatura in curva non appare rispet ta­
re in alcun modo le specifiche dell 'auto 
in uso. rendendo identica la risposta 
di un 4x4 e quella di un'auto a trazio­
ne posteriore con motore anter iore; le 
campionature del parco auto. infine. 
risultano a lquanto povere anche per 
le orecchie meno affi nate ... Insomma, 
dopo questa prima prova su strada, 
a ppare piut tosto evidente che se Eden 
Games non s i concentrerà su tali lacu­
ne nel breve tempo a dis posizione. un 
bel frontale non glielo toglierà nessu­
no. Ma noi di GR vogliamo comunque 
essere spera nzos i, almeno in memoria 
dei radiosi ricordi che questa saga ci ha 
donato nel tempo... I 

Valerio Pastore 
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Xenoblade 
CONCEF • Un gioco di ruolo di stampo giappooese che fa della grandiosità il suo 

punto di forza, direttamente dagLi studi di MonoLith Soft. 

Il lascito di due divinità 

Non è facile parlare di Xenoblade. Più 
che di parole, siamo convinti che 
abbiate bisogno di dare un'oc­

chiata alle immagini in questa pagina. 
o a qualche trailer in giro per la rete, 
per comprendere al meglio le emo­
zioni di cui un level design del genere 
vuole farsi latore. Il gioco immerge il 
suo background culturale direttamente 
all'interno di un enorme confli tto avuto 
luogo all'inizio dei tempi: due antichis­
sime divinità, Kyoshin e Kishin, si scon­
trarono senza che nessuna delle due 
ne uscisse vincitrice. l loro corpi sono 
ancora lì, immobili, a costruire l'immen­
sità del mondo di gioco. Esattamente. 
Come in un'improbabile visione gerar-

chica, gli umani calpesteranno, lette­
ralmente, le divinità, esanimi da ormai 
troppo tempo, rendendone i cadaveri 
impotenti spettatori di lunghe guerre 
fra tribù, fulcro narrativo del gioco. La 
proverbiale "goccia che fa traboccare il 
vaso" è rappresentata dal momento in 
cui l'esercito di Kishin attacca le terre 
awersarie, su cui vive anche Shulk, il 
protagonista, dando così origine a nuove 
ondate belliche. Di conseguenza. il com­
pito del giocatore sarà quello di far 
valere le proprie forze contro l'esercito 
nemico, vendicando le uccisioni subite 
e ristabilendo la pace sui due conti­
nenti. Tutto questo, owiamente, come 
in ogni JRPG che si rispetti, supportato 

Down: Gli incontri con i pe=naggi non giocanti potranno introdun-e le nume.rosissime missioni secondarie 
disseminate lungo J'awentura. 

da decine di missioni secondarie sparse 
lungo il mondo di gioco, con nuovi spunti 
offerti dai personaggi non giocanti. Un 
ruolo cardine nell'awentura, poi, sarà 
coperto da un'antichissima spada, chia­
mata Monado, che si dice veda le sue 
origini proprio nell'antichissimo scontro 
che ha dato origine alla storia. A pro­
posito di scontri, che dire del sistema 
di combattimento? Xenoblade presen­
ta un'impostazione ibrida: sebbene il 
movimento del protagonista sia total­
mente controllabile, le azioni basilari 
saranno gesti te dalla CPU, mentre per 
quelle più complesse ci si dovrà rivol­
gere a un comodo menu situato sul lato 
inferiore dello schermo. Ah, e niente 
incontri casuali: tutti i nemici saran­
no ben visibili sulla mappa. Dopo una 
disamina delle meccaniche generali del 
titolo, sembra doveroso spendere qual­
che parola sull'impatto visivo del lavoro 
di Monolith Soft. Xenoblade è, senza 
mezzi termini, semplicemente grandio­
so. L'espediente degli enormi corpi su 
cui ci muoveremo è capace di offri re 
bellissimi scorci difficilmente già visti 
sulla console Nintendo, con un mondo 
esplorabile che si spinge anche in alto, 
oltre te nubi. Un comparto grafico che 
accoglie naturalmente anfratti rocciosi, 
ma anche bellissime spiagge carezzate 
dal mare, e fittissimi boschi verdastri, e 
paludi, e sentieri, tutto completamente 
esplorabile. Se siete net novero di chi 
ama il modo giapponese di fare GdR, 
non c'è nient'altro da aggiungere, se non 
che dovete assolutamente procurarvelo 
[i puristi lo giocheranno volentieri anche 
in giapponese) o armarvi di pazienza 
sperando che esca presto anche in 
Occidente. Il 

Up: Il sistema di combattimento ibrido richiede 
tattica, strategia e precisione. 

L 

INFORMAZIONI 
Dettagli 

Formato: Wii 
Origine: Giappone 

Developer: 
Monolith Soft 

Publisher: Nintendo 
Genere: GdR 

Uscita: Disponibile 
(JAP) 

Giocatori: 1 

Profilo 
Monolich Sofc 

MonoLith Soft è una 
software house 

celebre in particolar 
modo per alcuni 

lavori riguardanti il 
panorama ruolistico 

giapponese. Autori 
dei famosi episodi di 

Xenosaga, i ragazzi di 
questo studio di svi­
luppo si sono distinti 

per i due episodi 
di Baten Kaitos su 

GameCube, e poi per 
Disaster su Nintendo 

Wii. 

Stona 
Monollth Soft 

Xenosaga Episode I: 
Der Wille zur Mach! 

2002 (PlayStation 2) 

Baten Kaitos: 
Eternai Wings and 

the Lost Ocean 
2003 (Nintendo 

GameCube) 

Oisaster: 
OayofCrisis 

2008{Wi0 

-43 
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MIGLIOR ACTION/ 
ADVENT\JRE 

REDDEAD 
REDEMPTION 

Runnerup: 

MlGUOR ACTlON 
GDDOFWARlll 

Runnerup: 

MIGLIOR SPORTIVO 
AFA11 

Runnerup: f , 
MIGLIOR RACING 

NEED FOR SPEED: 
HOTPURSUfT 

Runner up: 

MIGLIOR 
STRATEGICO/ 
GESTIONALE 

STARCRAFTll: 
WlNGS OF LIBERTY 

Runner up: 

Ml>UORFPS 
CA1.1. OF DUTY: 

Bl.ACKOPS 
Runnerup: 

MIGLIOR 
MULTIPLAYER 
CA1.1. OF DUTY: 

BLACKOPS 
Runner up: 

GIOCO DELrANNO) 

MASS EFFECT 2 
RUNN ER UP: RED DEAD REDEMPTION 

Mass Effect 2, capolavoro assoluto di BioWare 
nonché uno dei GdR più belli di tutti i tempi, 

mostra al mondo il significato dei termini 
"fantascienza moderna" ed "epicità". È ciò che un 
nuovo Star Wars avrebbe dovuto essere e molto di 
più. Intenso, profondo e attualissimo a livello di 
gameplay, Mass Effect 2 traccia i nuovi confin i 
narrat ivi del Videogioco. Se al fotofinish è riusci to a 
superare Red Dead Redemption, epocale capolavoro 
di Rockstar, è evidentemente molto vicino alla 
perfezione. 
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UOMO DELrANNO) 

PETER MOLYNEU~ 
RUNNER UP: MARK PINCUS, CEO DI ZYNGA 

Dopo una carriera semplicemente 
leggendaria, iniziata con 

l"invenzione dei god game !Populousl. Sir 
Peter Molyneux celebra il suo 2010 
lanciando Fable lii, il capitolo che consacra 
la sua saga ruolistica e la porta a 
maturazione artistica. Inoltre l'uscila del 
Kinect, al quale Molyneux ha intensamente 

lavorato, apre le porte alle sue brillanti 
sperimentazioni: che il Project Mito sia 
dawero destinato a segnare una 
nuova strada per il coinvolgimento 
dei giocatori e una nuova 
evoluzione delle opere 
multimediali interattive 
tradizionali? 

UP: Molyneux ha progetti molto 
amb1zios1 per Il futuro del 
gammg. Non poteva che essere 
lui il Man of The Year! 

MIGLIOR GIOCO 
DI RUOLO 

MASS EffECT 2 
Runner up: 

MIGLIOR Pl.AlFORM 
SUPER MARIO 

GAJ..AX< 
Runnerup: 

MIGLIOR 
PICOilADURO 

SUPER SlREET 
RGHTERW 
Runner up: 

BlazBlue: 
11 

MIGLIOR COLDNNA 
SONORA ORIGINALE 

MASS EffECT 2 
Runner up: 

Assassin"s Creed: 

MIGLIORI EFFETTI 
SONORI 

GRAN TURISMO 5 
Runner up: Silent 

Hill: 

MIGLIOR GIOCO 
PERCONSOlf 

PORTATllf 
METAL GEAR SOLIO: 

PEACE WAl..KER 
Runnerup: 

MIGLIOR GIOCO 
SULLE NUOVE 
PIATTAFORME 
ANGRYBIRDS 
Runner up: ,,. 
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Non ce n'è per 
nessuno, 

quest'anno. Playdead 
mette a segno un gran 
colpo con il suo Limbo, 
gioco (semi! indipendente 
dalla forza visionaria 
senza pari, dove il bianco 
e nero evoca sogni e 
fantasmi. e dove ogni 

Dobbiamo essere 
sinceri: le lmeup d1 

lancio del Kinect e del 
PlayStation Move ci hanno 
lasciato molto perplessi. 
Harmonix, tuttavia, ci ha 
sorpreso con un 
simulatore di ballo 
hardcore e convincente. 
che lascia intravedere un 
futuro interessante. 

SUPER MARIO GALAXY 2 
RUNNER UP: HALO REACH 

Un abisso tra il vin­
citore e qualsiasi 

runner up. Il Dio dei 
Videogiochi Shigeru 
Miyamoto torna a imparti­
re lezioni di game design 
e, molto semplicemente, 
non c"è più storia. Super 
Mario Galaxy non è un 
semplice gioco, ma un 
manuale di design. 

MIGLIOR LEVEL DESIGN I 
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Nonostante i suoi 
tanti difetti abbiano 

impedito ad Alan Wake d1 
battersi per il titolo di 
gioco dell'anno, la nuova 
fatica di Remedy I Max 
Payne] è un videogioco dal 
feeling cinematografico 
molto più valido e intenso 
di Heavy Rain. 

LIGHTNING 
(FINAL FANTASY Xlii) 

L'opera è controversa e ha 
spaccato in due la redazione 

di GR, ma la sua stella, Lightning, è 
riuscita a catalizzare bene 1l nostro 
fastidio. Belloccia, antipatica e 
moda1ola: in sé porta ogni tratto 
negativo del character design di 
Square Enix. 

, 
PERCHE LA NOTTE 
Avremmo potuto rendere t utto più semplice. Certo. 
Fare come accade altrove ... un semplice giro di mail, 

una consultazione tiepida e mediata dalla distanza per 
un voto. un voto come tanti. E via: ecco gli Awards fatti e 
finiti . Be', ci spiace per chi ragiona così ma le cose vanno 
molto diversamente, dalle parti di Game Republic. L'unica 
rivista italiana mult1piattaforma in edicola è un santuar io 
di appassionati di videogiochi, e qui da noi i premi per i 
migliori titoli dell 'anno sono una cosa dannatamente seria. 
Ecco perché abbiamo annunciato pubblicamente la serata 
e ci siamo r iunit i tutt i insieme: per poterc i confron tare, per 
poter discutere ... eventualmente, persino lit igare! Sì, perché 
questo significa condividere le passioni, e fare ciò equivale a 
rendere i GR Awards dei premi autentici. sentit i. Veri. 
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UN 
OSCURO 

SCRUTARE 
CERCARE DI SCUCIRE INFORMAZIONI CONCRETE SU BATMAN: ARKHAM CITY 

DA ROCKSTEADY STUDIOS È COME TENTARE 

DI PARLARE SERIAMENTE COL JOKER. 

SIAMO RIUSCITI A STRAPPAR LORO QUALCHE RISPOSTA, 

MA NON SIAMO ANCORA CERTI DI COME INTERPRETARLE ... 

S
E TRA CHI LECCE c'è qualcuno che non crede 
che Batman: Arkham Asylum sia la più grande 
rasposiz ione videoludica di un fumetto, allora 

molto probabilmente non lo ha ancora nemmeno 

giocato. Non insisteremo su tutti gli elementi che Rocksteady 
Studios ha azzeccato nel confezionare la sua opera magna, 

perché si tratta ormai di storia arcinota. La vera questione è 
come il team abbia intenzione di continuare a costruire su 

quella reputazione quando l'intero ambiente si aspetta un 

seguito ancor più grande, più bello e più ambizioso. 

~...-.---~ "Quando abbiamo iniziato a lavorare su Arkham Asylum. i 
nostri due pilastri sono stati creare un gioco il più aucentico 
possibile nonché uno che fosse molto divertente da giocare, 

e combinare questi due elementi. Le nostre priorità sono le 
stesse anche per Arkham City", dice Sefton Hill, fondatore 

di Rocksteady Studiose director di entrambi gli episodi di 
Arkham. "Ogni decisione che compiamo si basa su Batman 

e su ciò che farebbe in tale situazione: il gioco riflette 
tota lmente ciò che il personaggio è? Inoltre, venendo ad 

Arkham City, volevamo compiere lo stesso passo in avanti 

fatto con Arkharn Asylum. Volevamo sfidarci. Internamente, 
l'elemento più grosso che intendevamo rafforzare era il 
concretizzarsi del sogno di essere Batman nelle strade di 
Gotham. Cosa si prova a sfrecciare attraverso le strade 

affrontando i supercattivi1 Era quest'idea a esaltarci·. 

Pur con l'aumento di proporzioni che il seguito subirà 
espandendo i propri confini oltre il vecchio manicomio e su 

un'intera sezione di Cotham City, Hill asserisce che i riflettori 
resteranno su Batman stesso ... Come studio non siamo molto 

interessati alla tecnologia fine a se stessa. Noi ci occupiamo 
di gameplay. e dunque il nostro obiettivo primario è sempre 

chiederci come realizzare un gioco migliore. Tutto ruota 
attorno al nostro desiderio d i creare un'esperienza su Batman". 

Questa incrol labi le dedizione a l personaggio ha portato 
Rocksteady a prendere a lcune decisioni difficili che potrebbero 

irrita re i fan dt!lla lict?nZc1. Prendiamo per esempio i veicoli; 
la grandezza del nuovo mondo di gioco che Batman si 

troverà a esplorare suggerirebbe la possibil ità d i percorrerne 
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rigìoc.ibilit.i ni.1 

Jm mette che ~nel 

presente una 
mod.ilìt,1 "ilew 

Game +. 

le strade sulla Batmobile, se non altro per comodità. Di 
conseguenza, la rivelazione di Hill in merito sembra 
contraddi re non solo le nostre as pettative sul gioco, ma 
persino il canone di Batman stesso. "Questo è buffo", 
riconosce, sebbene nessuno d i noi due rida. "Non 
es istono veicoli control labili nel gioco perché ciò su cui ci 
concentriamo realmente è Batman stesso. Lo consideriamo, 
se volete, il veicolo definitivo". Veicolo defin itivo? Ci s i 
affacciano subito alla mente scene di Robin in sel la a 
Batman che si afferra alle sue orecch ie come se fossero il 
manubrio d i una moto, anche se chia ramente Hil l ha altre 
idee. "li nostro motore è s tato concenLrarci su lle capacità 
di spostamento d i Barman. Ovviamente ci si trova in 
un'area di gioco ben più estesa, quindj nel noSLro processo 
di sviluppo ha avuto una parte anche l'espansione delle 
abi lità esplorative d i Batman, con l'aggiunta di nuovi modi 
per volare e sfruttare il rampino, come la possibilità d i usa rlo 
in corsa o di sprintare dal la cima degli edifici. Una parte 
consistente dello svi luppo è stata proprio volta a esaud ire il 
desiderio di provare le sensazioni di Batman all'interno di un 
distretto di Gotham City. Volevamo espandere il personaggio 
anziché creare una schiera di veicol i da usare". 

P er correttezza, HilJ ili certo non esagera quando 
afferma che la priorità è stata posta su Batman. 
Gl i chiediamo in che modo le abilità combatt ive del 

Caval iere Mascherato saranno migliorate nel sequele ci 
riesce poi di ffici le cercare di fermare il suo elenco di nuove 
mosse . .. Non stiamo tentando d i rivedere completa mente il 
sistema perché abbiamo ricevuto molt issimi riscontri positivi 
dalle persone che hanno giocato il pr imo episodio, e tra 
le cose che volevamo fare c'era la creazione d i un sistema 
con cui trovarsi subico a proprio agio senza per questo 
sacrificarne la profondità. Volevamo espandere e arricchire 
quello stesso s istema e rea lizzare una seconda versione d i 
Preeflow anziché impostare un sistema di combattimento da 
zero. Costruiremo qu indi sicura mente sulla solida struttura 
già presente. 
"Stiamo aggiungendo una caterva di nuove mosse. 
Abbiamo il "beatdown', ovvero l'abi lità di esegLlire un 
attacco rapido e focalizzato su un nemico senza atterrarlo, 
oppure contrattacchi ambientali con cui è possibile sbattere 
i nemici contro le pareti; abbiamo contrattacchi incombo 
in cuj i nemici possono attaccare piLt volte con una singola 
mossa. Più nemici potrebbero atraccare in una volta e voi 

IL RAGAZZO MERAVIGLIA 
'\on e ancora ufficialmente noto se rohin a arira o meno in Arkham Cit '· Dovendo tirare a indovinare unteremmo sul no, ma Se ton Hill 
ritiene vi sia un osto anche er la s alla d i Batman nelle sue storie moderne riferendosi in articolare alle sue "ultime inc,1rna zioni". 
Considerato uesto, ve ne resentiamo ,1lcune: uale vorres te vedere nel ioco? 

l NIGllT\Vll'\G 

SE IL ROBIN ORIGINll.RJO non trova 
posto in una moderna s toria d i Baunan, 
forse il suo recente alter ego potrebbe. 
Compiuti diciotto anni. Dick Grayson 
ha assunto la guida dei Giovani Titani, 
abbandonando la maschera di Robtn 
per quella d i Nightwiag, u n'identità a 
metà s trada fra Robine Batma n. 

Ji\SOI'\ TODD 

IL SECONDO ROBTN era un orfano 
che Batman colse nel tentativo d i 
rubare i pneltmatici alla Batmobile e 
che tentò dj rieducare. Todd era molto 
impopola re t ra i fan, che votarono per 
la sua morte, e di conseguenza finì 
brutalmente ucciso da un Joker armalo 
d i spranga. 

TT\1 DRAKE 

TERZO ROBIN UFFICIALE, Drake 
si pone fra la purezza dell 'originale 
Dick Grayson e il più ribelle Jason 
Todd. Detective dile!lante, è deciso 
a sorpassare Barman nelle sue doti 
invesrigative. Si adatlerebbe bene 
agli enigm i a base di gadget di 
Arkh,1m City. 
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niocfalit(l multipl,1y~r 
per i I primo tì!Olo? 

"1':e<1bbidmo p.irla10 
all'mìz10. m,1 penso 

siamo g1unri alla 
ro11dusion~ eh~. ~ 

vull•vamo rc.~nd~n .. ~ 
g1us1ìzi,1 a un gioco 

di &lman. dovevamo 

"NON ESISTONO VEICOLI CONTROLLABILI NEL GIOCO PERCHÉ 
CIÒ SU CUI CI CONCENTRIAMO REALMENTE È BATMAN STESSO. 

Lo CONSIDERIAMO, SE VOLETE, IL VEICOLO DEFINITIVO" 

potrete abbatterli rutti; potrete s ferrare attacchi volanti 
sbalzando dei nemici contro gli ahri avversari, o ancora 
contranacchi a proiettile in cui respingerete al mittente gli 
oggetti lanciati dai nemici. Stiamo, insomma, ampliando 
il numero d i mosse eseguibili da l giocatore, sempre però 
attenendoci a l'colpo, comranacco, stord imento, evasione' 
del primo episodio. lno!Lre consentiremo di usare incombo 
tutti i propri gadget. Una del le cose che non avevamo 
implementato del Lutto nel primo tiLolo era l'integrazione dei 
vari strurnemi d i Batrnan nel Preeflow". 
Ovviamente, a nulla va le potenzia re il combattimento se 
lo stesso non accade con gli avversari, ed è per questo che 
le aumentate proporzioni di Arkham City comprendono 

anche del le fazion i crirnina li, bande di teppisti gu idate 
c iascuna da un diverso cattivo e sparse per la città. "Le 
diverse fazioni sono molto interessami. Quando costoro 
sono fuggiti dall'Arkham Asylum avrete forse pensato 

CAPPUCCIO ROSSO 

che sarebbe scoppiato il caos. ma la realtà è che quando 
il Joker è riuscito a crearsi un seguito di suoi compagni 
reclusi s i è stabi lico una sorta d i ordine", d ice Hill. "Lo stesso 
va le per Due Pacce e per ahri personaggi in Arkham City. 
Dunque. primariamente. rutte queste persone lavoreranno 
per supportare il proprio boss e il supercatcivo che li 
guida. Le azioni del giocacore nella s toria principa le, però, 
influenzeranno quest'assecto. Sicuramente vedrete Batman e 
le vostre az ioni avere effetto su Arkham Ci1y, così come sulla 
struttura e sulla gerarchia delle gang. Questo elemento ci 
sembrava molto importante". 
Nonostante l'accenno a dei rapporc i di causa-effetto. Hi ll 
asserisce che sia stata daca la priorità a una storia linea re 
su uno stile di gioco completamente libero in odore d i 
GdR. I.:esplorazione resta comunque leggermente aperta, 
ma in defi n i1iva verrete trasportati attraverso la storia che 
Rocksteady i mende narra re. "Ci piace perché riten iamo 

OA\llAN WAVJ\T. - -----
FIGLIA DEL CATITVO CLUEMASTER, 
S1ephan ie ha accena10 per breve tempo il 

ruolo di Robin dopo che il p.~dre di Tim 
Drake gli aveva proibito di cominuare 
a fare la spalla di Batman. Ben presto 

IL PRIMO CAPPUCCIO ROSSO, un uomo 
misterioso in completo e maschera 

FIGLIO DI BRUCE WAYNE e di Talia 
al Ghul, Damian è s1ato cresciuto dalla 
Lega degli Assassini di Ra's al Ghul. 

venne rapita e torturata a morte. ln 
pieno stile comic americano, però, 
è s ta ta poi resusci1ata diventando 
l'atmale Batgirl. 

rosso vivo, ern l'dl ias originario del 
Joker, ma la sua più recente identità è 
quella di un redivivo Jason Todd. Al suo 
ritorno. questi ha assunto il controllo 
di va rie ba nde di Gotham, cosa che lo 
renderebbe il perfeuo leader di una delle 
fazioni criminali di Arkham City. 

È stato nominato Robi a quando Dick 
Grayson ha vestito ìl costume di Batman 
sull'onda della "morte" di Bruce Wayne. 
Vista la conferma dell'apparizione di 
Talia a l Ghul in Arkham City. Da miao 
Wayne potrebbe seguirla. 
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delle co~ che volevamo mJggronnenre <'ro agg1unge1T 
~ton.• Sl't.'tlnÙJrit• f\IC11ha1tv1.• JJ t-:;plora~ nel cur:;o Ml 
g10CC>. si tr.iua d1 un.1 g1Jnde novu:i di Arkl\Jm Cily- parer 
atcmm.11P IP 11"""' 'lf'rolll1,1rlf> mf'nrr!' si SPg111> l.11rnDL1 

centra.le e mcontrare coo nuovi cattivi. riodu~ì in dttJ 
R<1tt0nteremo lil loro ~on.J. come 3'lno il rriv.Jli n e come 
H.a1man 1mcragtsce con loro Come reag1rcbbt'l·o rerwoe 
1llvPN' 111'1 P~r111 1 1r11 lQ'' '<I' rhn;inl'~~('m rlorl1111.;i• Il 
e come interagirebbe Baunan con ~nte come lui! Pouete 
c:omp~ta~ queste missioni per saperne di più !UI mondo, 
oltre a guadagnare altn punii espenenu e poten7.iamenli" 
Per Atltham City l! già conferm,110 un gran numero 
111 .m1agpni.~1 i prinripall. ma lt> mi$loni secondarie 
cOn$Cntira!lfl(l a Rockstcatly di .iggiuni;ere il.Odlc molti 
nt>mkl minori, còo l'ìntl'lll.ione e.li soddisf.ue i fan più 
sfega1au e non solo chi cono~ce umc;imente 1 film ·siamo 
\'t'famente Jlr1vllegra1l·. ammf'llP I liii Slamo m!TlP ti 
cl.1»ico b.lmbino in un negoTio di Cilramclle. abbiamo 
un'coormc 11u.1n1ìtà ili per.lòn.1gg1 lril cui srctlicre. Ma 
la $toria <.' 1 1~m1,1tl81 M!Rò eo>I importa 111 I 11(•r nm dli.', 
anziché selezionare de! canlvl ;oliamo percM cl p1acc10no. 
d ch~iJuru :.~11µ11:' 4udlt' stJ w M.urw JJiù itn~t~tlll:' 
da rarcom.ire e scegliamo dei peoonaggii che ~ 
~h,bre R.1tm.m P conll>nw .1ll:t 1r.rm.1 l.l miglior r~len7-1 

dr.1mm.i11ca.. f. mi.a posl.1.lonl' lnvkltablle In cui trov,11'1>1 
perché Jbb1amo u11a gallcnd 1.ll an1t1gu111~lì gr.mdrusa e 
per qu~to motivo non m1roJuciJ1110 alcun person.:iggu> 
originale, in.i ci limiliilmo .i scegliere qudll più JdatU 
·soarno reahu.rndo 11giococon1 1an d1 Hatman m menw. 
ma .inctlt.' pi•r pll!"l'ntJrlo ,1 chi non h .. 1 bt•n pn.'S<'ntl mul 
gli .ll!IJt.1111ld 'Uo u111\·1.,~•-. w111i11u,i. "F111111.i11111 :.<~1111rc 
Il' biogu/ie .t. ogru peM3n.iwo I.', q11anJo li pr~li.uU<), 
ct .l<'Cet11Jn10 che 11 s1!1Cator\! cap1sc.i chi sono. l'OSJ li 
spmge e cosa Il dlfferenzta l'uno dall'alrro Si traua dl tmorl 
lUl IJl~lwmv :.t'llllJll:' g1dltJI:' dUt'll.tiullt' I:' lht• lt':>IWUIU 

" NON STIAMO SOLO CERCANDO 
DI STRIZZARE NEL GIOCO QUANTI PIÙ 

PERSONAGGI POSSIBILE; OGNUNO DI LORO 
SARÀ PRESENTE PER UNA RAGIONE" 

a ripenz1one per sicurezza. Non vogl iamo semplicemente 
assal ire il giocatore con una moltitudine di volti diversi 
senza che capisca chi sono. Diamo tanta importanza ai 
moventi alle loro spalle che passiamo sempre un sacco 
di tempo a focalizzarci su questi elementi. Non stiamo 
solo cercando di strizzare nel gioco quanti più personaggi 
possibi le; ognuno di loro sarà presente per una ragione". 

Q uella ragione, nel complesso, sarà cercare di dare 
una batosta al nostro eroe, cosa che i malvagi 
avevano tentato di fare in Arkham Asylum senza 

successo; non solo perché la storia lo richiedeva, ma 
anche perché i loro schemi d'attacco erano così ripetitivi 
che, sconfitto uno, si capiva come sconfiggere quasi tutti 
gli altri. Si trattava di una delle poche aree indubbiamente 
migliorabili del gioco, e Hill sembra fortuna1amente 
esserne consapevole. '"Le battaglie contro i boss in Arkham 
Asylum erano una questione interessante. Sono state 
iniziate molto avanti nello sviluppo, e la prima cosa che 
abbiamo pensato per Arkham City è stata cominciare a 
occuparcene nelle prime fasi della produzione. Stavolta 
ci siamo concentrati sullo sfidare Batma n con questi 
nemici nel modo a loro più congenia le. Ba1man è bravo in 
tutto, mentre loro utilizzeranno ciò che li rende speciali 
per sconfiggerlo. !.:elemento centrale del loro sviluppo, in 
termini di produzione, è che stiamo impiegando molto pili 
tempo a defini rli. Abbiamo in serbo degli scontri con i boss 
grandiosi, e anche alcuni davvero sorprendenti''. 
E per quanto invece riguarda i personaggi non ostili a 
Batman? Con l'espandersi della serie verso Gotham ci si 
aspetterebbe d' incontra re più che semplici 1eppis1i e signori 
del crimine. Magari, per iare un esempio, un commissario 
della polizia o w1 maggiordomo pieno di risorse. "Dato 
che tutt i i presenti ad Arkham City sono tecnicamente 
già imprigionati, Batman non può ceno far arrestare le 
persone", dice Hi ll. "Viene così a crearsi un 'interessante 
dinamica tra Batman e i suoi antagonist i. Ci saranno 
persone amichevol i che dovrete aiutare, come un gruppo 
di emergenza che offre supporto medico. ma allo stesso 
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• Se riuscire!<' ,1 far cadere 
questo 11po d.11 1e110 seuz,1 
rhc la folla dt sotto rmgisca. 
rescercmo delusi Se non 
sara possibile g<'Uarlo sulla 
gente come un sacco di 
sp,1zi,1h1rù. san.·mo molto 

SUPERCATTIV1 ALTERNATIV1 
Joker, Due-Facce, J'Eni mista: tutti anta omst1 di Batman che conosciamo bene e che 

iocano un ruolo in Arkham City. Visto erò che Rocksteadv ha romesso una ran uantit,ì 
di missioni secondarie che ri uarder,mno ciascuna un altro persona io da li albi a fumett i. 
c 'è sicuramente lo s J.tzio er includere anche uelli le ermente meno conosciuti. Seflon 
llill descrive ìl rocesso di selezione come essere dei ambini in un ne ozio di caramelle e 
sicuramente .i noi piacerebbe vederlo inserire una vagonata di personaggi cl,1ssici. [)'altro 
canto. ci sono ancora pii1 ersona i che non dovrebbero mai com ari re. Nemmeno er scherzo. 

DEADSHOT 
Regolarmente definito 
uno degli assassini pitt 
affidabili dell'universo DC, 
Deadshot manca raramente 
il bersaglio, un lratto che 
lo renderebbe un 01 timo 
nemico se non fosse per 
un unico dileuo. Affetto da 
gravi disturbi psicologici, 
Deadshot anela a morire 
in battaglia e indossa un 
enorme mirino sul torace, 
quasi a supplicare che 
qualcuno gli spari al cuore. 

FALENA ASSASSINA 
Uno dei nemici più ridicoli 
di Barman: il suo costume 
tutt'altro che minaccioso ha 
un aspetto imbarazzante 
dalla testa. con i I suo paio 
di ali marroni, a i piedi. 
per colpa dei calzini a 
strisce variopinte. C"è poi 
il suo "MothSegnale", che 
non incuterebbe paura 
nemmeno in un neonato. 

Il VtNTRILOQIJO 
Arnold Wesker è un 
antagonista timido e 
i mroverso, che commette 
tutti i suoi crimini tramite 
un pupazzo da ventriloquo 
vestilo come Al Capone 
e chiamato Scarlace che 
ispira il dubbio che possa 
essere lui a controllare il 
patetico ventriloquo a1\ziché 

il contrario. Scarlacc abbaia 
spesso ordini a Wesker 
e lo umili,1 e lo insulta 
apertamente di fronte ad 
altri. 

CALCOLATRICE 
Inventato negli anni '70, 
quando le calcolatrici 
tascabili erano l'ultima 
moda, Calcolatrice indossa 
un dispositivo del genere 
proprio sul davanti del 
costume e ne preme i 
pulsanti per emettere 
cre,1 zion i olografiche dallo 
schermo della calcolatrice. 
Neppu1·e noi capiamo 
perché la cosa dovrebbe 
avere un senso. 

RE DEL CONDIME~IO 
Un antagonista che utilizza 
salse e condimenti per 
ostacolare i nemici. La 
sua abilità più pericolosa 
è provocare uno shock 
anafilattico, ma molto più 
p1·obabilmente si limiterebbe 
a farvi starnutire o a 
uccidere qualche lumaca. 

DOTTOR KO FACE 
Il nome sembra un incrocio 
fra il Dr. No di James Bond 
e Due Facce. ma la realtà 
è molto diversa. Stiamo 
parlando di un dottore che 
ha tentato di eliminare una 
delle sue cicatrici, fine1\do 

invece per cancellarsi 
l'intero volto. Praticamente 
un idiota. 

GORILLA BOSS 
Dopo che il iamigerato 
mafioso Ceorge Dyke è 
stato giustiziato in una 
camera a gas, il suo cervello 
viene rimosso e posto 
nel cran io di un enorme 
gorilla. Se già questo 
background non fosse 
abbastanza stupido, il suo 
cervelletto viene poi rubato 
dai Sinestro e ingrandito 
lino alle dimensioni di un 
pianeta per essere utilizzato 
come !onte d'energia. Non 
esattamente la più dignitosa 
delle morti. 

MAGPIE 
Margaret Pye è una ladra 
di gioielli che s'interessa 
unicamente di gemme con 
nomi di uccelli. Deve essere 
il modo più scomodo che un 
criminale possa escogitare 
per guadagnarsi da vivere. 

ZEBRA \fA'\ 
Uno scienziato con l'abil ità 
di aurarre o respingere 
vari tipi dj oggetti. Zebra 
Man è cosl chiamato per 
via della su,1 pelle a strisce 
bianche e nere. Ottima per 
nascondersi da i leon i. 
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tempo anche persone con un proprio programma e Batman 
dovrà formare delle fragili alleanze per poter passare la 
none e sopravvivere. Gli obienivi di alcuni porrebbero 
temporaneameme allinearsi con quelli di Batman". 
Non si possono menzionare le parole "fragi li alleanze" senza 
rimuginare sulla prospettiva del gioco in cooperativa. È una 
caraiteristica di cui si vocifera la presenza anorno ad Arkham 
City da mesi, alludendo alla possibi lità che due giocatori 
cornballano fianco a fia nco come Batman e Catwoman, ma 
Hill non conferma né smentisce la voce. Tenta d'iniziare una 
frase a mezza bocca per Lu1 po', chiaramente cercando un 
modo per rispondere aJl'insidiosa domanda senza propendere 
per l'una o l'altra possibil ità, ma viene rapidamente interrollo 
da un responsabile Warner Bros che dice che dovremo 
attendere un annuncio ufficiale. Secondo la nostra esperienza, 
nell'industria videoludica un ·no comment ' vale più o meno 
come un sì. 

S
e HìU comprensibilmente non si sbottona sul co-op, è 
invece sorprendentemente aperto su un certo Ragazzo 
Meraviglia. Non siamo così sciocchi da domandargli 

se Robin apparirà o meno oel gioco, quindi gli chiediamo 
semplicemente cosa pensa del personaggio. È possibile creare 
una storia di Batman cupa e adulta in cui vi sia posto per 
un adolescente acrobata in calzamagl ia verde? "Sì. pemso 
decisamente di sì", risponde con nostra sorpresa. "Come 
dite, ha avuto degli alti e bassi. ma trovo alcune delle ultime 
versioni del personaggio nell'universo dei comic davvero 
imeressami ed esaltanti. Preferisco oon dire molto altro, ma 
credo sicuramente che, se tranato nel modo giusto, possa 

" PER NOI È DAVVERO IMPORTANTE CHE SENTIATE L'IMPULSO, 
LA MOTIVAZIONE, LE ORIGINI CHE RENDONO BATMAN CIÒ CHE È. 

CREDIAMO SIA CIÒ DI CUI BRUCE WAYNE HA BISOGNO" 

essere un personaggio affascinante". Ci crederemo quando 
(e se) lo vedremo. Per ora. ovviamente. la linea di pensiero 
ufficia le di Rocksteady è focalizzata più che altro su Ba1man 
stesso, proprio come il gioco. Ma non dimentich.iamo che 
già Batman è di fatto due personaggi: il vigilante e l'uomo 
sollo il mantello. "Non si vedeva mai Bruce Wayne nel primo 
episodio, ma ho l'impressione che avessimo comunque 
sfiorato i I suo personaggio e ci piacerebbe svilupparlo in 
Arkham City", dice Hi ll. "Per noi è davvero importante che 
sentiate l'impulso, la motivazione, le origin i che rendono 
Batman ciò che è. Crediamo sia ciò di cui Bruce Wayne ha 
bisogno. Non si tratta di diventare un'ioarrestabile macchina 
da guerra; si tratta di capire perché lo fa e quali siano i suoi 
limiti. Ovviamente, nel primo gioco abbiamo fatto molto 
per mostrare l'aspetto psicologico di Batman, l'uomo l1ietro 
la maschera. È qualcosa che continueremo a fare in questo 
gioco perché c'interessa molto. Permette di diversi iicarlo come 
personaggio". 
Infine, dobbiamo proprio chiedere se un maggior impegno 
sul !aro umano di Barman e l'inc!L1sione di Catwoman come 
personaggio condurranno alla presenza di un elernemo 
romantico nel plot di Arkham City. Prevedibilmente. la nostra 
questione si scontra con un ·no comment' e ancora una 
volta siamo lasciat i soli con la nostra immaginazione. È una 
tematica che percorre la nostra intera intervista, durante la 
quale Rocksteady è sta ta disposta o costretta a parlare solo 
di ciò che è già di pubblico dominio. E senza avere una rea le 
esperienza del gioco stesso ci restano solo allusioni e !a cieca 
fiducia che il prodotto finale sarà all'altezza delle aspeltative. 
Se Arkham Asylum è stato una bellissima sorpresa, Arkham 
City rimane, almeno per ora, un invitante mistero. 
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~ L'IMPORTANTE È CREDERCI 
.. Se ci fermiamo a r iflettere sul l'an­

no appena trascorso e pensiamo a tutt i i 

giochi che sono passati di fronte ai nostri 
occhi, è dawero difficile non emozionarsi. 

La cosa che più colpisce è che, di anno in 

anno, il livello qual itativo generale delle 
produzioni sale sempre di più, e non ci 
riferiamo naturalmente solo all'aspetto 

tecnico. Tanti sono i giochi che superano 
sempre un po' di più lo standard e pun­

tualmente ci smentiscono, proprio quando 
pensavamo che il potenziale videoludico 

fosse stato sfruttato fino in fondo. Non 
solo, negli ultimi anni la definizione di 

videogioco si sta sempre più allargando, 

A LA TABELLA QEI CRITICI 
MARCO 

e siamo arrivati ad una situazione profon­

damente diversa da quella a cui eravamo 

tutti abituati fino a neanche troppi anni 
fa, con buona pace dell'hardcore gamer. 

Insomma, che cosa si può desiderare di 
più? Qualcosa, in effetti, c'è. È inevitabile, 

di fronte a veri e propri colossi dell' interat­

tività, imponenti sia per valori di produzio­

ne sia per la quantità di lavoro che hanno 
alle loro spalle. sentirsi un po· tagliati 

fuori, in virtù del nostro essere italiani. 
Rassegnarsi è la r isposta, allora? Credo 

assolutamernte di no. Anche scrivere di 

videogiochi nel nostro Paese non è cosa 
semplice: pe>ssiamo accontentarci di man-

RASSEGNA MENSILE DI CRITICA VIDEOLUDICA 

tenere lo status quo, oppure essere con­
sapevoli che la nostra. giocator i compresi, 

è una voce in capitolo importante tanto 
quella dei colleghi internazionali se solo lo 

vogl iamo. Se invece continuiamo a sentirci 

in secondo piano rimarremo, in effetti, 
sempre in secondo piano. Ma per fortuna 

i segnal i positivi ci sono tutti, le storie di 
chi ce l'ha fatta anche, e la verità è che 

l'Italia non ha nulla in meno: ogni discorso 

che si appella a fattori indipendenti da noi 
è, come sempre. una giustificazione. Ora 

tocca solo cominciare a crederci: ci volete 
dare una mano? 

Guglielmo De Gregori 

GUGUELMO GIAHPAOLD LORENZO FRANCESCA DOMENICO ARIANNA 
................... . ........... .......... . ....... , •• j,,, .............. ................. .............................. . . ... ............................................... , .......................... ........... IL MANIFESTO 

DI GR 
Gran Turismo 5 

Deadly Premonition 

WoW: cataclysm 

Gray Matter 

Alien Brttd 3 0t$(t!lt 
Donkey Kong Country 
Returns 

Football Manager 2011 

Swarm 

Fling Smash 

Super Heroes Grand 
Master's Challenge 30 

Fist of the North Star: 
Ken's Rage 

Harry Potter e i doni della 
morte - parte 1 

The Fight 

NBAJam 

Western Heroes 

IN QUESTO NUMERO: 

066 Gran Turismo 5 
PlayStation 3 

••• 
•••• 
***** 

..... 
* 
* 

• 
... 

070 Deadly Premonition 
multi piattaforma 

072 World of Warcraft: 
Cataclysm 
PC/MAC 

074 Gray Matter 
multi pia ttaforma 

• •••• •• 
•••• 
***** 

-

• 

*** 

076 Alien Breed 3 Descent 
multi pia ttaforma 

077 Donkey Kong Country 
Returns 
Wii 

078 Football Manager 2011 
PC 

079 Swarm 
multi piatt aforma 

• •• ***** ••• 
**** **** •••• ....... ..... 

•• 
***** ***** ....... 
•••• 

** .. 

080 Fling Smash 
Wii 

** .. 

• 

081 Super Heroes Grand 
Master's Challenge 30 
Wii 

082 Fist of the North Star: 
Ken's Rage 
multipiattaforma 

083 Harry Potter e i doni 
della morte - parte 1 
multipiattaforma 

.. 

La ctitica videoludica è 
un esame ponderàto e 

argomentato di un'opera 
multimedrale interattiva 

finalizzato a valutarne 
cocrenamenre e in modo 

unitario contenuto ed 
estetica. le recensioni di GR 

si rivolgono ai Consci<lus 
Gamer (categoria che ebbe 

odgine StJlle pagine di Game 
Republic n. 34), videogiocatori 

consapevoli del valore 
culturale e artistico del 

medium videoludico e della 
centca~tà del gameplay tra 
i parametri di giudizio. GR 

rifiuta quindi la vecchia 
visione della recensione 
come analisi tecnica del 

videogioco e si batte per una 
meritocrazia dell'induscria, 
cercando di orientare gli 
acquisti dei tenori ve1'SO 

prodotti di qualicà. 

084 The Fight 
PlayStation 3 

085 NBAJam 
mu lti piattaforma 

086 Western Heroes 
Wii 

087 Minirecensionì 
multi piattaforma 

B -65 
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IL .. REAL DRIVING SIMULATOR"' ESCE FINALMENTE DAI PIT-STOP! 

Gran Turismo 5 
mim 
FORMATO: PSJ 
ORIGINE: Giappone 
PUBUSHER: SCEE 
DEVELOPER: Polyphony 
Digitai 
GIOCATORI: 1-16 

~ La pioggia s'infrange con cristal­
_. lina irruenza sul nostro lucido 
parabrezza, mentre una fitta condensa 
volumetrica appare e scompare attra­
verso il nevrotico intervallare dei tergi­
cristalli. Un'elegante routine in tempo 
reale dell 'illuminazione ambientale ci 
awerte con premura dell'imminente 
albeggiare, e una certosina riproduzione 
del cockpit interno e della sua strumen­
tazione ci consente di tenere sotto con­
trollo ogni minima variazione della 
nostra andatura. Affondiamo il piede 
sull'acceleratore, e con un'inarrestabi le 
frenesia stacchiamo una mano dal 
volante per scalare di marcia. Il ruggito 
della nostra Lamborghini Murciélago LP 
640 irrompe nell'etere con inappagabile 
veemenza, inebriandoci di puro, orga­
smico piacere; la nostra presa su ta le 
belva s'irrigidisce all'implosione della 
scarica vibrante coì'ISeguente all'eroga­
zione dei suoi spaventosi 640cv, rilasciati 
da un 6496 cilindri da 8000 giri al minu­
to, capace di mantenere una torsione di 
659,93 Nm nonostante i suoi considere­
voli 1665kg di peso. 
Abbiamo già percorso 20 chilometri dei 
23 tota li sui quali s i dipana la Route 7 di 
Tokyo, controsterzando quando neces­
sario ed evitando fatali impatti a bordo 
pista. Ma, improwisamente. l'incessante 
picchietta re sulla scocca cessa così 

com'era iniziato, e un timido raggio di 
luce sembra fa re capolino tra le nuvo­
le, accecandoci per qualche istante. 
Neanche il tempo di comprendere. ed 
ecco che l'umida patina che ricopre 
l'asfalto di strada fa sì che le nostre 
ruote da pioggia comincino a perdere 
aderenza; tutto succede troppo velo­
cemente, senza darci il tempo neces­
sario a correggere la nost ra eccessiva 
to rsione esercitata sullo sterzo! La 
coda dell'abitacolo si lancia a perdifiato 
verso il guardrail esterno, e il muso 
decide di seguirla in una folle eutana­
s ia. Pulviscoli d'acqua mista a fumo 
s 'innalzano intorno a noi, impedendoci 
di vedere oltre; il volante sbizzarrito 
e indomabile. sul quale esercitiamo 
un' inutile pressione, ci suggerisce che il 
nostro inatteso testacoda non ha alcuna 
intenzione di concludere la sua entrata 
in scefià con pacifici epiloghi. 
Lo schianto ci toglie il fiato, mentre 
osserviamo allibi ti la parte anteriore 
della scocca volare oltre guardrail. 
Mentre il nostro girotondo a centro pista 
esala i suoi ultimi respiri, l'elegante 
Livrea di una Ferrari Enzo del 2002 appa­
re e scompare alternandosi tra il nostro 
specchietto retrovisore e quello laterale; 
un pilota decisamente capace riesce a 
evita re la nostra carcassa impazzita con 
freddezza, nonostante la velocità soste-

nuta di oltre 250 km/h. Ci urla qualcosa 
al microfono in un incomprensibile 
slang francese, ma noi ci asteniamo dal 
rispondergli ... educatamente. Quando 
riprendiamo i controlli dell'abitacolo, 
è oramai troppo tardi: le due ruote sul 
fia nco dest ro sono esplose e il motore 
rimane sottogiri sfogando un preoccu­
pante fumo bianco. Bandiera nera per 
noi, è tempo di ri tirarci. 
Chiudiamo gli occhi per un attimo, li ria­
priamo, e ci rendiamo conto di non esse­
re avvolt i dall'inconfutabile tepore tipico 
dei sogni: quello che gira nel lettore 
della nostra PS3 è dawero Gran Turismo 
5! Dopo anni di ansiosa attesa, il re dei 
simulatori di guida per console è torna­
to, mantenendo in parte le promesse. 
Ma chiudiamo ora la nostra stanza da 
16 giocatori settata a Livelli "pro", e tor-

-.. , ~. ,. .. ., 
---

LEFT: La riproduzione poligonale delle auto da Formula 
1 rasenta lo stato dell'arte. valorizzata com'è da 
un ertet!No calcolo della rifrazione in tempo reale 
dell'ambiente e delle sorgenti di luce sulla cal!Ozzecia. 
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niamo al menù principale del titolo. Fin 
dai suoi primissimi istanti, in fatti. GT5 
ribadisce con tono quasi austero la sua 
minuziosa dedizione al dettag lio, spriz­
zando da tutti i pori un fulgido concen­
trato di pura passione automobilistica: 
il filmato iniziale ci conduce per mano 
durante l'amorevole catena di montaggio 
di una vettura a quattro a ruote. sotto­
lineando sulle note di un ipnotico piano 
jazz i suoi primi rigurgiti vitali, fin al suo 
battesimo di fuoco su pista. L'effetto 
è immediato e coinvolgente: una volta 

LEJT: Dopo solo 
pochi giorni 
dall'uscita, Polwlhony 
ha già rilasciato 
una patch per i 
danni meccanici, 
mantenendo le 
promesse. 

RIGHT: Era dai 
tempi dei primi 
Nascar Racing d~ 
Papyrus per PC, che 
questa categoria 
automobilistica, 
ingiustamente 
sottovalutata, non ci 
diveniva cosi tamo! 

FIN DAI PRIMISSIMI ISTANTI, GTS 
RIBADISCE CON TONO QUASI 
AUSTERO LA SUA MINUZIOSA 
I I t I 

UNA VITA DEDICATA 
Alt:AUTOMOBI LISMO 

.; Kazunori Yamauchi (classe 1967), 
oltre a essere il game designer padrino 
della saga di Gran Turismo è anche 

t 

un pilota professionista e il CEO de.Ila 
stessa Polyphony Digi tai. Dopo essere 
diventato presidente dell'azienda grazie 
all'inaspettato successo di Motor Toon 
Grand Prix, che a dispetto del suo tono 
scherzoso e volutamente ispirato alla saga 
di Mario Kart sfoggiava un sistema di 
controllo tutt'altro che arcade. ha in iziato 
a inseguire il suo sogno di realizzare 
un simulatore realistico di corse per 
console. Il suo talento al volante lo ha 
condotto in seguito a ottenere ottimi 
risultati di gara durante svariati eventi 
automobilistici, nonché a lavorare sul 
design interno della mostruosa Nissan 
RJS GT-R (soprannominata "Godzilla"). che 
sfoggia come cruscotto una replica reale 
del blasonato HUO di GT. 

giun ti agli eleganti menù del ti tolo, di fa t­
ti , non potrete che fremere dalla voglia 
di gettarvi nella mischia senza ulteriori 
preamboli. 
Come da tradizione. quindi, potrete sce­
gliere se iniziare la lunga scalata verso il 
podio offerta dalla modalità GT, oppure 
mappare il vos tro controller/volante 
e dare il via alle danze t of'I la be ri più 
immediata modali tà arcade. Quale che 
s ia la vostra scelta, dovrete prima optare 
o per una totale installazione su HD, 
oppure di limitare i dati su disco alle 
sole patch obbligatorie lche al momento 
ammontano a ci rca 350Mbl. Basterà 
aprire il menù extra dalle opzioni e 
selezionare "blocca istallazione", per 
congelare le feature in background; in 
caso cambiaste successivamente idea, 
sarete comunque liberi di ritornare sui 
vostri passi, oppure di installare comple­
tamente il titolo !circa 8Gb, più o meno 

40 minuti di attesa!. Abbiamo testato il 
gioco con e senza ins tallazione, riscon­
trando le migliorie di maggior rilievo 
nella modalità online, decisamente più 
fluida nel primo caso. 
Sempre navigando nel menù delle opzio­
ni , potrete attivare la tanto chiacchierata 
funzione 30 offerta dal titolo. Anche qui, 
abbiamo testato entrambe le possibilità 
offerte, rilevando effett i contras tan ti , 
perché se da un lato la sensazione di 
profondi tà appare inappagabile [in par­
ticolar modo se decideste di utilizzare la 
visuale in terna dell'abitacolo), dall'alt ro 
il prezzo da pagare [circa il 50% di velo­
cità in meno, passando quindi da 60 a 
30 frame per secondo) non è certo con­
tenuto. Una volta decisa e configurata 
la vostra modali tà di visualizzazione, è 
tempo di settare il sistema di control-
lo: potrete utilizzare uno dei numerosi 
volanti perfettamente mappa ti e calibrati 

B -67 
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per il gioco. oppure optare per l'ut1lizzo 
d'un .. semplice .. DualShock 3, che gra­
zie ai suoi dorsali analog1c1 s1 rivelerà 
comunque capace di fornire un'acce­
lerazione graduale, coadiuvata inoltre 
dall'elegante possibilità di mappare la 
levetta analogica destra come cambio 
manuale: una scelta che vi consigliamo 
apertamente. 
Superati questi primi scogli, che riusci­
ranno comunque ad apparire piacevoli 
e intuitivi grazie a un invidiabile lavoro 
di concept design in grado di innalzare 
i numerosi menù a parte in tegrante 
del titolo. oltre che indispensabili a 
plasmare 1· esperienza di gioco nella 
sua interezza. è giunta l'ora di scendere 
finalme nte in pista. Come già specifica­
to, anche in questa quinta edizione del 
titolo potrete scegliere se iniziare con la 
modalità arcade, dove vi saranno rese 
subito disponibili alcune delle supercar 
del gioco, così come i tracciati su neve e 
sterrato, oppure la blasonata modalità 
GT che, non abbiamo dubbi, rappresen­
terà per molti la prima, inconfutabile 
scelta. Purtroppo, appaiono incompren­
sibilmente assenti le sfide LAN, una 
caratteristica apprezzata fin dal primis­
simo capitolo, mancanza che non man­
cherà di amareggiare più di una persona, 
benché in parte soppesata dalla presen­
za di un funzionale split-screen. 
Una volta in iziata la modali tà carriera, vi 
si parerà dinanzi una schermata in salsa 
social network, che con le sue voci .. pro­
filo" e .. comunità" [le vostre amicizie] 
sembra fare il verso a quell' is ti tuzione 
sociale, nonché fenomeno culturale, che 
prende il nome di Facebook. Potrete 
addirittura buttare giù una breve descri-

zione della vostra persona, scrivere in 
bacheca, o decidere la foto del vostro 
profilo; le interazioni con 1 membri della 
comunità del titolo, poi, vanno dal man­
dare messaggi a inviare regali, come 
fotografie scattate nell'esaustiva moda­
lità apposita o, se lo vorrete, macchine 
di lusso. Nel vostro primo acquisto, vi 
sarà consigliato di optare per una delle 
numerose auto usate: queste saranno 
poi aggiornate di continuo. a seconda 
del vos tro attuale '"livello" o del server 
di gioco. Infatti , attraverso un sistema 
di crescita del vostro pilota, correlato 
all'acquisizione di punti esperienza 
sulla falsariga dei GdR, il gioco limiterà 
i vostri acquist i nelle prime fasi, per 
sbloccarli solo successivamente. 
Oltre al livello esperienza necessa-
rio, quello che balza subito all'occhio 
osservando le dettagliatissime schede 
che illustrano le caratteristiche di ogni 
macchina sono le categorie delle stes­
se: standard oppure premium, croce e 
delizia di Gran Turismo 5. Le macchine 
standard. infatti, appaiono come 11 frutto 
di un attento ripescaggio dell'esteso 
parco macchine disponibile in GT4, ora 
riproposte attraverso un rapido proces­
so di upscaling della loro risoluzione 
originaria. I bolidi di categoria, inoltre, 
potranno anche vantare una millimetrica 
riproduzione degli interni, nella loro 
interezza e con ognuno dei singoli stru­
menti di bordo perfettamente funzio­
nante. Come se non bastasse, anche il 
discusso sistema di danni implementato 
nel titolo prediligerà in maniera alquan­
to palese le macchine premium, che 
arriveranno a perdere per strada interi 
pezzi della loro carrozzeria, a differenza 

dei danni estetici piuttosto superficiali 
di cui paiono dotati i modelli standard. 
Tenendo conto poi della presenza di sole 
250 macchine su 1000 nella categoria 
premium. risulta piuttosto evidente 
come la qualità dell'esperienza globale 
del titolo, anche sotto il puro e sempli­
ce aspetto tecnico, tenderà a sali re a 
dismisura con il progredire del gioco, 
una volta garant ito l'accesso alle vetture 
più prestanti. 
In izialmente, quindi, ci s 'involerà tra 
le voci del listino usato con un leggero 
senso d'amarezza: sensazione che ten-

UN COCKPIT DA PLAUSO 
.: Fìn dal debutto di Gran 
Turismo 5 Prologue è parsa 
evidente l'attenzione del team 
Polyphony nella riproduzione 
degli interni delle auto, cruscotti 
compresi Così come la saga si è 
guadagnata, nel tempo, il primato 
delle migliori campionature 
audio in campo videoludico, 
il nuovo traguardo è adesso 
rappresentato da quello del 
miglior cockpit interno delle 
simulazioni automobilistiche. 
Non sorprende quindi la scelta 
di restringere il campo d'azione 
di tale, affascinante, fruizione 
a un circoscritto numero di 
auto, ossia le vetture premium. 
Yamauchi ha quindi optato per 
un'impressionante fedele replica 
di 250 cockpil Per gli altri 750, c'è 
sempre tempo_ 
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MEGUO_E_ORZA HOJO.R~ 
SPGRT 3 O GTS' 
Bella domanda.. Il più 
dipenderà dalla console 
che possedete, e cosa 
cen:ate in un simulatore 
di guida. Gran Turismo 
S sfoggia un modello 
di guida decisamente 
più realistico, C1>sa 
particolarmente evidente 
con rutilizzo di un buon 
volante; d'altro canto, 
Forza3 appare decisa­
mente più convincente. 
esteticamente parlando, 
nei danni dovuti alle 
collisioni 

1JW.WUE.G.GlOB.l 
lACUNE DELIA SAGA É 
DA SEMPRE RAPPRESEN­
IATAD~RREm. 
"SPAllATE'' COITTRO lf 
A!JTQ AWERSARIE COii LE 
QUAU ERA P.OSSIBllf SU­
~ 
IJ.JEAJ:tJlLSYJ.Ll!ffO.t 
RJll$QIQ.Jti.QUAl.Cl:lE.JN.. 
MOPO A LIMITARE QUESTO 
FENOMENO ONLINE.? 
Per nostra fortuna, i 
risultati sono migliori 
di quanto sperassimo, 
sinceramente. Grazie 
ai danni meccanici 
qualsiasi contendente 
in gara ci penserà due 
volte prima di speronarvi 
nel tentativo di buttarvi 
fuoristrada, per non 
parlare dei secondi di 
penalità in cui incap­
perebbe. 

derà comunque a diminuire, una volta 

costatata l evidente attenzione infusa 

dagli sviluppatori nel miglior modello di 
guida mai visto nella saga, che anche a 
bordo di una .. povera" automobile stan­

dard restituirà un'appagante sensazione 

di velocità; un traguardo considerevole. 
vista precedente penuria dell·1p sotto 

questo aspetto. 
Quello che sorprende ancor di più è 
come la mol titudine di specifiche tecni­

che elencate anche per la più economica 

delle ve tture acquisti valid ità una volta 
scesi in pista. rispettando le loro contro­

parti reali e i modelli di guida. Un lavoro 
di titaniche dimensioni, e che una volta 

affiancato dall'effetti vo incidere di piog­
gia, neve e terreni sulla nostra stabili tà 

in pista. rende piuttosto evidente dove 

siano andati a finire questi sei lunghi 

anni di sviluppo. 
La presenza di un gran numero di vet­

ture dalle discutibili qualità poligonali 
appare quindi giustificata dall'evidente 

volontà di rendere l'esperienza quanto 
più vasta e variegata possibi le, soprat­

tutto durante le sessioni online. Queste 

ultime, infatti, sono senza ombra di 

dubbio le migliòri attualmente dispòli i­

bili nella sfera console: potrete creare 

stanze in grado di ospitare fino a sedici 
giocatori in totale l ibertà, att ivando e 
disattivando i danni meccanici e il tempo 
variabile, ma anche decidendone la velo­

cità dello scorrere del tempo, così come 

impostando le penalità e le safety car 
per gli incidenti e i tagli di pista. Esiste 

qualche instabilità di ping unicamente 
nell'entrata in stanza di un nuovo gio­

catore. ma a gara awiata l'esperienza 

sfoggia una stabili tà invidiabile, una 

delle migliori attualmente disponibili su 
PS3, a nostro awiso. 
Gli eventi A-spec o B-spec vi porranno 

alla guida di un intero team di piloti, 

impartendo gli ordini in gara e sceglien­
do le strategie da utilizzare su pista; una 

gradi ta aggiunta alla longevità globale 
del ti tolo, sebbene questa non ne sem­

brasse necessitare. GT5. infatti, minerà 
la vostra vita sociale e ogni singolo 

prezioso istante del vostro tempo libero, 

minacciando di consumare letteralmen­

te i lettori Blu-ray delle vostre povere 
PS3. Si tra tta di un t itolo le cui reali 

capacità tendono a rivelarsi non prima 
delle 30 ore di gioco inoltrate, motivo 

per cui abbiamo prolungato l 'esperienza 

di gioco oltre il livello 25, prima di poter 
emettere un valido giudizio; un tempo 

più che necessario per comprendere 
realmente cos 'abbia da offrire la quinta 

installazione della saga di Gran Turismo. 

tra neve, sterrato, WRC. go-kart. eventi 
Nascar e competizioni tra seducenti 

auto storiche. Arrivati a quel punto. 

sarete troppo presi dalla validità del tito­
lo per poter continuare a rimuginare sui 

sacrifici grafici optati verso gli elementi 

di contorrio ambientale [uria per tu tte. 
gli alberi l ievemente sgranati). E siamo 

pronti a scommettere che vi ritroverete 
presto anche voi a canticchiare Tm 

losing my favourite game, l've tried bui 
you 're still the same .. !The Cardigans 

- My Favori te Game). sotto una tenue 

pioggerellina autunnale ... almeno anco­
ra una volta. 

ltMOitijlMiM:lij 
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CHI HA UCCISO ANNA GRAHAM? 

Deadly . . 
Premon1t1on 

Agli occhi commossi del fan di 

Twin Peaks, Oeadly Premonition 

brilla come una gemma rara; per 
chiunque invece esuli dalla fortunata 

categoria, il rischio di l iquidare in poche 
ore [o forse minuti! il gioco come una 

bizzarra scemenza si fa quasi palpabile. 
Se c'è infatti una cosa fin da subito evi­

dente quando si cominciano a muovere i 

primi passi nell"anonima cittadina di 
Greenvale, è la devozione a tratti com­

movente con la quale lo straordinario 

Swery e il suo gruppo di folli designer 
hanno omaggiato in ogni pixel l 'opera di 

Lynch e Frost. Dal verde sgraziato delle 
scritte dei menù ai sottofondi di sasso­

foni impazzi t i. E anche l 'incipi t della sto­

ria si r ivela il medesimo: in una pacifica 

cittadina dello stato di WashingtM, un 
efferato killer brutalizza e uccide una 

giovane donna; dal momento che il cr i ­
mine sembra collegato all'opera di un 

omicida seriale, le indagini vengono affi­

date a un agente dell'F.B. I .. che mostra 
evidenti disturbi della personalità. 

Per quanto ispira to nell"immaginar io, 

il fasc ino di Deadly Premonition non si 
concretizza affatto nella bellezza visiva, 

anzi. Il gioco è quanto di esteticamente 
più lontano dal bello sia apparso in que­

sta generazione. Vuoi per un'evidente 

FORMATO: Xbox 360 
ORIGINE: Giappone 
PUBUSHER: lgnition 
Entertainmem 
DEVELOPER: Access 
Games 
GIOCATORI: 1 

carenza di budget, ma anche per la 
sottesa volontà di far sembrare il tutto 

vistosamente trash, arrivando quasi a 
canzonare la filosofia di certi block­

buster moderni. Deadly Premonition è 
in un certo senso il b-movie dei vide­

ogiochi, ma dietro la consapevolezza 

ta lvolta sfacciatamente ostentata di 
questa realtà. c'è anche un altro intento 

evidente e più che mai nobile: quello di 

Il gioco è sostanzialmeme votato al free-coaming. La città e i suoì 
dintorni sono dawero notevoli: numerosi i luoghi da visitare per raccogliere 
indizi e una gran varietà di sospetti da interrogare. Fin qui sarebbe tutto 
pelfetto (o quasi~ purtroppo però sono state inserite sezioni survival 
houor in stile Resident Evi! 4 non esattamente esaltanti Richiamando 
anche Silent HiJJ, Yol1< percepisce una sorta di dimensione parallela nella 
quale orde di simil-zombie e un misterioso figuro dammpermeabile rosso 
lo braccano senza sosta. Sebbene le armi a disposizione siano variegate e 
i OTE inseriti nelle sezioni di fuga dal killer risultino divertenti. i controlli 
imprecisi e l'azione monotona rendono questa parte di gioco decisamente 
la più frustrante e meno riuscita dell'intera produzione. 

colmare i vuoti visivi con una straordi­

naria ricchezza narrativa. 
La trama di Deadly Premoni tion infatti. 

all'apparenza più bislacca e sconclu­
sionata che mai. è in realtà materiale 

ricco di simbologie, citazioni e meta­
riferimenti. Allo stesso tempo, mette in 

scena un cast di personaggi semplice­

mente indimenticabili. Primo fra tutt i 

il protagonista. Francis York Morgan 
Ima chiamatelo York, tutti lo fanno], 

del quale ci viene regalato un scorcio 
introspettivo come mai era accaduto in 

un videogioco. Per merito infat ti di un 
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CO~È lWU~ PEAKS? 
Twin Peaks è un.a serie 
televisiva dei primi anni 
Novanta nata dal genio 
visionario di David Lynch 
e Mark Frost Quando a 
Twin Peaks, nello stato 
di Washington, viene 
rinvenuto sulla rive di 
un fiume il corpo senza 
vita della giovane Laura 
Palmer, fagente federale 
Oale Cooper è inviato 
sul posto per indagare 
sull'omicidio. Ben presto 
però, la iiua rete di 
rapporti che intesse con 
gli abitanti del luogo lo 
ponano a contatto con 
le ambigue e sovran­
naturali realtà che si 
nascondono dietro la 
facciata pecbenista della 
cittadina. Capolavoro del 
surrealismo, Twin Peaks 
ha anche il merito di 
aver aperto la stagione 
dei serial televis.ivi di 
qualita. 

DOWN Il rappmo 
tra lo sceriffo 
Woodman e Yorfk si 
dimostra fin dall'inizio 
estremamente teso. 
Scavalcato nella 
propria autorità 
dall'agente federale, lo 
sceriffo non pe cderà 
occasione per palesare 
la sua diffid enza nei 

espediente che ha del geniale, durante 

il corso delle sue investigazioni York 
si rit roverà a dialogare costantemente 

con il videogiocatore ri tenendolo, per 
così dire, il suo amico immaginario e 

donando di fat to compresenza scenica 

al più extra-diegetico degli elementi. E 
se letta sulla carta la trovata fa quasi 

tenerezza, vi renderete ben presto conto 

di quanto alla prova dei fatti risulti 
estremamente efficace. York ci parlerà 
dei film che ama, dei suoi ricordi d'in­

fanzia, del modo in cui i suoi occhi le 

la sua mente paurosamente deviata]. 

abituati alla deteriorante realtà urbana, 
percepiscono, lasciandosi ammaliare, 

l 'identità di fferente della fredda provin­

cia americana. E il tutto è reso ancora 
più interessante dalla personali tà 

stessa di questo insolito protagoni-
sta. Nel candore quasi infantile che lo 

caratterizza, ammicca sfacciatamente 
all'indimenticabile Dale Cooper, ma allo 

stesso tempo presenta zone d'ombra 

di cin ismo indecifrabile che lo portano 

a esprimere considerazioni straordina­
riamente inopportune in situazioni che 

richiederebbero invece una buona dose 
di tatto. Ad affiancare un personaggio 

così strepitoso. un' infin ità di comprima-

ri brillanti e al tret tanto magistralmente 

caratterizzati, tutti legati dalla matri ce 
comune del provincialismo, ri frazioni 

caleidoscopiche di una precisa sfumatu­
ra d'umanità. In questo trionfo dell'as­

surdo e all'ombra di un'atmosfera 

senza pari, la pochezza grafica si r ivela 
irrisoria, dimostrando ancora una volta 

come alcuni standard che ormai perce­

piamo necessari siano esclusivamente 
frutto di un· assuefazione visiva della 

quale siamo inconsapevolmente vittime. 
Tuttavia, Deadly Premonition non è 
sicuramente un gioco per tutti e non 
avrebbe senso nemmeno tentare para­

goni con nomi illustri, perché nella 

sua folle eccentr icità ri sulta essere 

assolutamente incatalogabile. Lo stes­
so voto di chiusura si r iduce a puro 

formalismo perché, in un certo senso, 
sarebbe come voler valutare la bontà 

di una dichiarazione d'amore. Deadly 

Premonit ion è la passione sfrenata per 
un certo tipo di cinema che si fa vide­

ogioco. Per questo, se non si è mossi 

dallo stesso prezioso sentimento, di ffi ­
cilmente se ne può apprezzare il valore. 

VOTO 8,0110 
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RECENSIONE WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM PC 

UN CATACLISMA CHE SCONVOLGERÀ ANCHE VOI 

World Of Warcraft: 
Cataclysm 
mml 
FORMATO: PC 
ORIGINE: USA 
PUBUSHER: Blizzard 
Entertainmenc 
DEVELOPER: Blinard 
Entertainmem 
GIOCATORI: 1 

WORW OF WARCRAFT: 
WRATH OF THE UCH KING 

DOWN: Impersonando un 
Goblin, sarete chiamati 
a risolvere quest dai 
toni meno cupi e più 
infantili del solito. Idea 
interessante. 

~ World Of Warcraft ha smesso di 
... essere solo un gioco già diverso 
tempo fa. Vera e propria occupazione per 
alcuni, nuova forma di isteria collettiva per 
altri, il fenomeno sempre più popolare e 
culturale messo in moto da Blizzard ha 
ormai raggiunto dimensioni titaniche. Con 
più di dodici milioni di utenti registra ti e 
due espansioni già usci te nel 2007 e nel 
2008, oggi come oggi chi decide di iniziarsi 
a questo mistero settario sempre più 
conosciuto ha il suo bel da fare. Eppure 
c·è chi deve aver pensato che non fosse 
ancora abbastanza, che era giunto il 
momento di dare nuova carne in pasto a 
chi non si dedica da un po· a del sano grin­
ding. Ecco allora Cataclysm, pronto a 
sconvolgere la vita sociale dei numerosis­
simi utenti che. dopo tanto tempo e con 
tanta pazienza. avevano ricontattato vecchi 
amici e amori ormai dimenticati. 

In effetti, guardando con il grandangolo ciò 
che ha da offrire questa nuova espansione 
di World Of Warcraft. ci si rende subito 
conto che di tempo ne servirà molto per 
apprezzarne anche le più impercettibili 
sfumature. La trama spiega efficacemente 
il titolo del gioco. Deathwing il Distruttore 
ha fatto ritorno e la sua resurrezione 
ha causato un cataclisma di dimensioni 
apocalittiche: eruzioni, emersioni di nuove 
terre, stravolgimenti irreparabili in altre, il 
caos si è impadronito del mondo di WOW. 
Come conseguenza a un tale fenomeno, si 
sono verificate la desertificazione di ingenti 
porzioni di foreste e giungle e la nascita di 
cinque nuove aree di gioco. Ora, per esem­
pio. sono esplorabili il rigoglioso Monte 
Hyjal, così come il continente sommerso di 
Vashj"ir. Questi nuovi stenari renderanrio 
disponibili sette nuovi dungeon che diven­
teranno il palcoscenico ideale per nuove e 

numerosissime quest. 
Ma le novità non sono certo finite qui. Le 
razze già esistenti, infatti, subiranno una 
lunghissima serie di piccole e grandi varia­
zioni in termini di abilità, tanto da renderle, 
in più di un aspetto, del tutto nuove anche 
ai più esperti del gioco. Inoltre, ne saranno 
presenti due nuove di zecca. La prima di 
queste è quella dei Worgen. tornati in vita 
grazie a una breccia nel muro di isolamen­
to che li teneva prima confinati. Ogni rap-

CHE Cl FA QUI INDIANA JONES? 
.: Una novità di Cataclysm è rappresentata 
dall'attività Archeologia. Una volta che l'avrete 
appresa, sulla mappa di tanto in tanto vedrete 
apparire delle icone specifiche. Raggiunto 
il luogo segnalato, si tratterà di trovare il 
punto esatto in cui scavare per riportare 
alla luce antichi manufatti Questi, al di là 
di una mera funzione estetica, sono anche 
portatori di tutta una serie di informazioni 
interessantissime sulla storia di Azeroth. 
Più che una valida alternativa alle continue 
battaglie, uno spunto in più per quiz con 
domande inerenti al mondo di WOW. 
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presentante di questa razza. oltre a godere 
di specifiche abilità, potrà contare anche 
sulla trasformazione dalla forma animale 
a quella umana e viceversa. Inoltre. se 
sfidati nei loro luoghi di origine. divente­
ranno particolarmente arcigni e resistenti. 
L'altra nuova raua è quella dei Goblin. da 
sempre presenti in WOW. ma per la prima 
volta resi giocabili. Se la tradizione li vede 
da sempre neutrali tra i due schieramenti 
che si contendono il controllo dei regni 
presenti. per la prima vol ta questi saranno 
reclutati nell'Alleanza o nell'Orda. 
Come se non bastasse, poi, Blizzard ha 
messo a disposizione dei videogiocatori 
tre nuovi campi di battaglia per le sfide 
player vs player e ha introdotto i nuovi ra id 
di gruppo. Questa modalità è estrema­
mente interessante e divertente, visto che 
vi vedrà unirvi ad altri giocatori al fine di 

m 
O: IL CAe LEVEL È. STAIO 
AUMENTATO? 
R: Sì, ma di soli cinque 
livelli. Chi si aspeuava 
di poter raggiungere 
livelli inauditi di 
potenza resterà deluso, 
ma a ben vedere si 
eviteranno tante ore 
perse in grinding inutile 
e, alla lunga. noioso. 

O: l'IÙ O MENO Q:UANTE 
SONO lf NUOVE QUEST? 
R: Le nuove ques t sono 
circa tremila. P~ima 
che possiate pensarlo, 
si: dite pure addio 
nuovamente alla vostra 
vita sociale. Bentornati 
su \~OW. 

DOWN: Mezzi di 
traspo110 meno 
canonici di quanto si 
possa immaginare? 
Si, Cataclysm è anche 
questo e non solo. 

sconfiggere giganteschi mostri. altrimenti 
imbattibili se affrontati da soli. Anèhe tec­
nologicamente Cataclysm convince grazie 
a un ulteriore potenziamento del motore 
grafico che mantiene comunque molto 
bassi i requisiti minimi richiesti al proprio 
PC per far girare a buon regime l'espan­
sione. Nonostante a livello tecnico si sia 
visto di molto meglio in altri lidi, il mondo 
che verrà fuori il giorno dopo il r isveglio 
del terribile Deathwing stupirà per stile 
e artisticità con cui è stato riprodotto. Lo 
spettacolo poi è ulteriormente potenzia-

to dal comparto sonoro, aggraziato da 
un buon numero di brani orchestrati e 
sempre adatti alla situazione. Cataclysm 
è l 'ennesimo capolavoro di Blizzard. 
L'espansione non solo regala nuova linfa 
vitale a WOW, ma, viste le tante novità 
introdotte. si configura come ottimo capi­
tolo iniziatico anche per coloro che finora 
si sono tenuti a distanza dal conflitto tra 
l'Alleanza e l'Orda. 
u•mlij•U!(tl:lilt@•i 

voro9,D110 
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LUNGA VITA ALLE AVVENTURE GRAFICHE! 

Gray Matter 
.... Il mondo dei videogiochi è cambiato . 

..im Profondamente. Lo 1mmag1nereste 
mai, oggi, un periodo nel quale 1l genere 
mainstream, quello dei grandi successi e 
degli investimenti più importanti, era il maze 
game precorso da Gotcha! di Nolan 
Bushnell IAtaril e canonizzato da Pac-Man di 
lwatani INamcol? Eppure la storia ci dice 
proprio questo. Allo stesso modo. numerosi 
anni dopo, fu l'Awentura Grafica a vivere i 
suoi momenti di gloria, i suoi giorn i sotto i 
riflettori. Era un'epoca eroica in cui !pensate 
un po'I ai videogiocatori si chiedeva di usare 
il cervello! Un tempo nel quale i riflessi non 
erano tutto e, incredibile dictu, il fulcro del 
gameplay era cost1tu1to dalla risoluzione di 
enigmi. Protagoniste del settore. all'epoca. 
erano due software house dalla reputazione 
leggendaria: la Lucasfilm Games lche pre­
sto sarebbe diventala la LucasArtsl e la 
Sierra, che si sfidavano a colpi d1 capolavori. 
Così, tra un Monkey lsland e un King's 
Quest. un Indiana Jones e un Leisure Suil 
Larry, accadde che una giovane scrittrice di 
nome Jane Jensen partorì quella che, molto 
sempLicemenle, può essere considerata la 
migliore awentura grafica di tutti i tempi. 
Quell'opera si chiamava Gabriel Knight: Sins 
of the Fathers. Due sequel seguirono, 
entrambi eccellenti. Jane Jensen, nella sua 
trilogia mistery soprannaturale, oltre a toc­
care tematiche affascinanti quali il Voodoo, 
la licantropia e il vampirismo, dimostrò una 
impareggiabile qualità di scrittura, un'accu­
ratezza nella ricerca per le ambientazioni e 
un'abilità nella caratterizzazione dei perso­
naggi impareggiabili. Poi, però, i tempi cam­
biarono, un'epoca tramontò e il mondo, 
come direbbe lo Stephen King de La Torre 
Nera, andò avanti. Le awenture grafiche si 
ridussero a genere di nicchia, storiche eti­
chette chiusero i battenti e saghe un tempo 
fondamentali si trovarono in pensione da un 
giorno all'altro. Jane Jensen sembrò scom­
parire, persa nei meandri di una game indu­
stry troppo diversa. troppo drammaticamen­
te votata all'azione senz'anima ... 
Fino a oggi. Con Gray Matter. la Jensen 
torna alle origini, offrendoci un'awentura 
punta e clicca degna della vecchia guardia, 
un monolitico lavoro fiero del suo codice 
genetico, un vero e proprio tributo a un 
genere che, fortunatamente, non sembra 
volerci mai abbandonare del tutto. Per 
chi non lo sapesse, Gray Matter ci mette 
nei panni di Samantha Everett, detta 

FORMATO: PC, Xbox 360 
ORIGINE: Francia I 
Germania 
PUBUSHER: dtp I Kod1 
Media 
DEVELOPER: Wizarbox 
GIOCATORI: 1 

In 
CHI È JANE JENSEN? 
Jane Jensm, il e ui vero 
nome è Jane Elizabeth 
Smnh, è una scrittrice 
americana autrice di 
alcune delle migliori 
awenture grafiche di 
tutti i templ era cui i 
tre capitoli della saga 
Gabriel Knigh~ pubblicati 
da Sierra rispettivamente 
negli anni 1993 (Sins of 
the Fathers), 199 S (The 
Beast Within) e 1999 ~1 
mistero di Rennes-le­
Chateau~ Jane Jensen ha 
scritto anche numerosi 
romanzi di successo, 
tra cw Oante's E quation 
{2003i 

OIJALE VERSIONE È 
PREFERIBILE DI GRAY 
t!AmR? 
Potendo scegliere, non 
abbiate dubbia ak:uno: 
comprate Gray Maner 
ui llelSlane PC. A bvella 
di controlli, infatti. 
quesrultima è nenamen­
te superiore alla con­
troparte per Xbox 360, 
che rimane comunque 
godibilissima. una valida 
·opzione b" nel caso 
non siate Ul possesso di 
un PC per giocare. Nota 
di merito: entrambe le 
edizioni sono vendute a 
un prezzo budget molto 
interessante, che rende 
Gray Matter un acquisto 
quasi obbligatoria! 

CON GRAY MATTER, LA JENSEN TORNA ALLE 
ORIGINI, OFFRENDOCI UN'AVVENTURA PUNTA 
E CLICCA DEGNA DELLA VECCHIA GUARDIA 
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UP: Oread Hill House, casa e laboracorio dell'inquietante Dottor Styles, sarà anche 
la vostra base e dimora nei panni dell'americana Samantha Everett. 

GIOCHI DI PRESTIGIO 
• : Sam è una prestigiatrice, il che significa che potrete usare i trucchi presenti 
sul vostro manuale di magia per venire a capo di molti enigmi. Sebbene fidea 
si traduca, in termini di gioco, in una semplice preparazione del trucco che 
sarà poi eseguito in automatico e nonostante si possa sbagliare e ritentare 
all'infinito, l'idea rimane originale e accattivante. Vedere Sam aggirare gli 
ostacoli a suon di trucchi ben riusciti vi darà grande soddisfazione. credetecL. 

Sam, ragazza girovaga, intraprendente 
ed esperta di giochi di magia. Giunta nei 
pressi di Oxford, Sam finirà quasi per caso 
con l'Msumere il ruòlo di assistente del 
neurobiologo Oott. Oavid Sty!es, enigmatico 
scienziato sconvolto dalla tragica morte 
della moglie nonché secondo personaggio 
che ci troveremo a interpretare. La storia, 
molto profonda, elaborata e affascinante, 
unisce setting realistici, vere teorie scienti­
fiche e una meticolosa e interessantissima 
indagine sull'animo umano, le potenzialità 
della mente e alcuni tra i sentimenti atavici 
che controllano le nostre azioni. Il viaggio 
che intraprenderemo in Gray Matter non si 
limiterà quindi a rapirci e incuriosirci, ma ci 

farà riflettere e ci appassionerà profonda­
mente. Graficamente, Gray Matter è ottimo 
per il suo genere: fondali bidimensionali 
mòlto dettagliati e beli disegnati arricchiti da 
effetti dinamici [ombre, luci] e personaggi in 
30 di buona qualità e ben animati, specie i 
protagonisti. Peccato solo per le sequenze 
di intermezzo, realizzate con tavole in stile 
fumetto movimentate da spostamenti di 
camera, zoom e altri effetti simili: la tecnica 
non ci avrebbe disturbato se non fosse per 
la bassa qualità dei disegni in questione. A 
compensare, tuttavia, ci pensa l'audio: la 
colonna sonora, opera del marito di Jane 
Jensen. è dawero ottima, e anche le voci 
degli interpreti sono sorprendentemente 
di altissimo livello. I testi. inoltre. sono tutti 
tradotti [e anche bene] in italiano. Quanto 
agli enigmi, Gray Matter è piuttosto facile e 
lineare [più dei Gabriel Knight], richiedendo 
una decina di ore per essere completato nei 
suoi otto awincenti capitoli. Questa scelta, 
tuttavia, ci trova favorevoli: di questi tempi, 
realizzare un titolo troppo ostico ed estremo 
avrebbe potuto tradursi in un suicidio com­
merciale, e noi desideriamo ardentemente 
non dover aspettare altri sette anni per il 
prossimo titolo firmato da Jane Jensen. In 
conclusione, non ci resta che applaudire a 
Gray Matter: una volta superato il muro di 
apparente staticità del gioco. sarete letteral­
mente trascinati in una storia affascinante e 
mozzafiato. Bentornata, Jane. Diavolo se ci 
eri mancata! 
l:M:IQ•l·tfl•kMl:J@i!:l•I.>'! 

VOTO 9,0no 
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LA f INE: DI UN'Ol f lMA IDE:A LA I INE: DI UN 'IDE:A IMPE:Rf E: r IA 

Alien Breed 3: Descent 
FORMATO: Xbox 360, PC 
ORIGINE: Regno Unito 

DEVELOPER: Team 17 

PUBUSHER: Team 17 
GIOCATORI: 1-2 

AUEN BREED 2: ASSAULT 

.• . 
'"" '~ . r.1r .. 

Nessuna traccia di civiltà n1ell'in­
finità del vuoto cosmico, stretti 

nella morsa salda e aberrante di una 
gargantuesca nave spaziale fantasma, in 
attesa di schiantarvi al suolo su un arido, 
ghiaccìato, anonimo e spaventoso piane­
ta. Il mondo dell' ingegnere capo Conrad è 
costellato da poche certezze. Troppo 
poche per andare avanti solo ascoltando 
la voce di MIA. l'intelligenza artificiale a 
càpò dellà sua Mvicellà, là Leopòld. Là 
paura. il terrore, la follia di Klein, lo scien­
ziato rivoluzionario che manovra i fi li del 
vostro disperato incedere, non saranno 
che musica per le vostre orecchie, ormai 
abituate solo ai sinistri gorgogli di una 
progenie aliena e ai bossoli di un fucile 
che resta l'unico fran giflutti in grado di 
aprire un varco tra le lamiere contorte di 
questo Dead Space in miniatura. 
Giunge così, senza darci nemmeno il 
tempo di rif ia tare, il te rzo e ultimo 
capitolo della nuova serie di Alien 
Breed. Per chi di voi non avesse g iocato 
i primi due episodi, l' in troduzione alla 
storia non sarà certo agevole , nono-

DOWN Viene spesso da chiedersi cosa spinga Conrad a incede.ce tra le 
montagne di cadaveri alieni che si accumulano sotto i suoi piedi. Che il 

motivo sia proprio MIA? Che l'androide sia riuscita nell'intento di fare breccia 
nel cuore di ghiaccio del capo ingegnere della Leopold? 

stante i meravigliosi fumett i che cer­
cheranno di riepilogarvi come diavolo 
s iete finiti a bordo di ques to ammasso 
di tecnologia obsoleta. A darvi una 
mano ci penserà il menù PDA, ottima 
in terfaccia per l' inventario e al contem­
po registro degli eventi in grado di forni ­
re s piegazioni assolutamente esaustive 
su tutto il vostro percorso. 
Unreal Engine 3: vi dice nulla? Beh, 
dovrebbe. E se vi ricordate Gears Of 
War, guardando la grafica di questo 
gioco capirete di cosa stiamo parlando. 
La telecamera isometrica dal gusto 
retrò, nonostante i suoi zoom relegat i 
ad alcuni contesti specific i, forse non 
giustifi cherà l'utilizzo di un motore gra­
fico così blasonato, ma l'occhio vuole 
decisamente la sua parte. Il gameplay 
rimane sostanzialmente immutato, tra 
sparatorie a non fi nire, punti di salva­
taggio troppo distanti tra loro e obiettivi 
piuttosto semplici e lineari che vi por­
teranno a esplorare in lungo e in largo 
centinaia di stanze e di location tutte 
molto simili tra loro. Il comparto audio 

LEFT A guardare fuod 
da questi grossi oblò c'è 
poco da stare tranquilli 
Il vuoto cosmico tutto 
intorno non è di certo 
una consolazione, 
specialmente quando 
una spietata raz.za 
aliena ci è alle calcagna. 

è assolutamente degno di nota e, fatta 
eccezione per qualche sottotitolo man­
cante e per qualche scomodo dialogo 
in-game solo testuale, se avrete la pos­
sibilità di giocare con un paio di cuffie vi 
assicuriamo che salterete dalla sedia in 
più di qualche circostanza. L'attesa del 
ti tolo anche per PlaySta tion Network, 
la possibil ità di svolgere l' in te ra cam­
pagna in multiplayer con un amico, 
così come la già vista modalità soprav­
vivenza, non fan no che accrescere il 
sapore amaro lasciatoci in bocca da un 
prodotto così potenzialmente valido. 
Rendete il gioco meno monotono, unite 
i tre capi toli in un unico pacchetto e con 
tutta probabi li tà non staremmo qui a 
parla re di un sei e mezzo. 

voro6,S110 
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UP. A livello vi~ivo. Donkey Kong Countl'Y RétutM tappr~énta una déllé migliori prove ~u Wii. 
Non a caso: è sviluppato da Retro Studios. il team dei tre Metroid Prime. 

AVANTI RETRO! 

Donkey Kong Country Returns 
FORMATO: Wii 
ORIGINE: USA 

PUBUSHER: Nincendo 
OEVELOPER: Retro 
Studios 
GIOCATORI: 1-2 

SUPER MARIO GALAXY 2 

Archiviata con successo la trilo­

gia di Metroid Prime, Retro 
Studios si presenta ai banchi della cri­

tica videoludica con un altro sequ:el 

eccellente: Donkey Kong Country 
Returns, che r iprende la serie con la 

quale Rare aveva saputo stupire il 

mondo, almeno tecnologicamente par­
lando, ai tempi del Super Nintendo Il 

r isultato? Eccellente come sempre. 
In un'epoca in cui il platform è un gene­

re protetto neanche fosse un povero 

panda in via di estinzione, Donkey Kong 
Country Returns fa il suo mestiere nella 

maniera più onesta e diretta. Ebbene 

sì, quello che vi troverete tra le mani è 
un platform classico, che punta tu tto 
[e con successo) sui fondamentali del 

genere: design dei livelli molto curato, 

varietà di situazioni di gioco e un tasso 

di sfida decisamente elevato. Il gioca­
tore, nei panni della storica mascotte 

Nintendo, dovrà affrontare una serie di 
livelli esot ici a caccia di banane, aiutato 

dai classici power up e, a tratti, dal fido 

Oiddy Kong, che volendo potrà essere 

gestito da un secondo giocatore. Il ri tmo 
è quello tipico della serie e, presa pra­

tica con i controlli [molto buoni; le com­
ponenti basate sul movimento non infa­

st idiscono]. si procede in sciol tezza tra 

l ivell i estremamente dinamici e ricchi di 
sorprese in grado di tenere sempre viva 

la sfida. La difficoltà del gioco, peraltro, 

è piuttosto alta, ma i non esperti non 
disperino: oltre a un ottimo sistema di 

checkpoint e bonus, il gioco prevede un 
meccanismo di superamento assistito 

degli ostacoli più ostici dopo un certo 
numero di insuccessi. 

Se i livelli sono il punto di forza di 

Oonkey Kong Country Returns, lo stes­

so non può dirsi dei boss, comunque 
divertenti e impegnativi da affrontare 

ma mai veramente sorprendenti e dun­
que non all'a l tezza delle lunghe sezioni 

che li precedono. Altro punto di forza di 

questo platform sono invece i bonus e 
i contenuti segret i, presenti in grande 

abbondanza e di estrema qualità, e le 

spassose e frenetiche sezioni speciali 
.. su veicoli", in grado di spezzare ulte­

riormente il già eccezionale gameplay, 

rendendo il gioco ancora più coinvol­

gente e diverten te. 
Certo, non si potrà dire che Oonkey 

Kong Country Returns sia un pioniere 
di nuove soluzioni di gioco o che brilli 

per innovazione, ma non era questa la 

sua missione, né il suo codice genetico 
glielo permetterebbe. Retro Studios 

ha saputo piuttosto studiare la serie 
e interpretarla correttamente attua­

lizzandola, anche a livello tecnico. 
Graficamente, il gioco è tra le prove 

migliori viste di recente su Nintendo 
Wii , una vera boccata di ossigeno tra 

tant i t itoli mal sviluppati o poco curati, 

ma anche la colonna sonora e gli effetti 

fanno la loro parte, rendendo Donkey 
Kong Country Returns un autentico pia­

cere per gli occhi e le orecchie. 
1:t1i:tìltf1iijìUJtUJi ilUijtf•J9•S.1 
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RIGHT: Anche in questo nuovo capitolo, i menù sono semplici e funzionali Vi 
basterà dawero poco per prendere dimestichezza. ve lo assicuriamo. 

DOWN: U rapporto con i vostri calciatori sarà fondamentale. Cercate di essere 
comprensivi e sempre presenti, capaci di risolvere qualsiasi problema con calma. 

Meglio così che avere lo spogliatoio contro, garantito . 

• 
• 
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IL CAMPIONE DEL CALCIO MANAGERIALE TORNA IN CAMPO E ALZA [DI NUOVO) LA COPPA 

Football Manager 2011 
mml 
FORMATO: PC, PSP 

ORIGINE: Regno Unito 

PUBUSHER: SEGA 

OEVELOPER: Sports 

lnteractive 

GIOCATORI: 1 

·1 -_· 
- -----

~ Difficile migliorarsi ogni anno senza 
• apportare grandi modifiche al pro­
prio prodotto. Sports lnteractive, tuttavia, 
ci r iesce: Football Manager è un marchio 
che. grazie al suo carisma e alle sue quali­
tà, è riuscito col tempo a guadagnare una 
popolarità incredibile, tale che l' ediZione 
2011 ha battuto nel Regno Unito un certo 
Pro Evolution Soccer lin declino, ma sem­
pre amato dai giocatori) nelle classifiche di 
vendita. risultato meritato, perché Football 
Manager 2011 è proprio il perfetto esempio 
di come si possano cambiare le cose senza 
tramutare effettivamente nulla. 
Ci spieghiamo meglio. La versione di 
quest'anno non presenta enormi modifi­
che rispetto allo scorso anno: la struttura 
di base è infatti la medesima. così come 
il contorno, fa tta eccezione per alcune 
piccole, ma importantissime eccezioni. 
Innanzitutto, sono stati limati diversi 
difetti storici della serie, il rapporto con 
stampa e calciatori è adesso più raffinato 
e complesso, così come le sessioni di 
calciomercato, grazie all'introduzione dei 
fastidiosi procuratori, che assumono ades­
so un ruolo più realistico e coinvolgente. 
Grande importanza nella gestione della 
squadra avranno inoltre anche allenamenti 
e la valorizzazione del singolo calciatore. 
così come il prestigio stesso del team che 
allenate e dei risultati da esso ottenuti, in 
grado non solo di poter convincere gli atleti 
pìù famosi a giocare dalla propria parte, 

ma anche di migliorare la reputazione del 
campionato da voi disputato, utile per atti­
rare le attenzioni dei media e delle grandi 
stelle internazionali. Ci sono stati migliora­
menti anche nella gestione dell' interfaccia 
di gioco, snellita, più semplice e immedia­
ta. Manca ancora la voglia di osare un po· 
di più, ma restiamo d'accordo comunque 
sul fatto che apportare troppi cambi a una 
struttura collaudata e funzionante potreb­
be essere un rischio che molti dei fan 

potrebbero non accettare. Ma. constatato 
che. dopotutto, nonostante i miglioramenti, 
qualche difettuccio sia perdurato !soprat­
tutto nella gestione del calciomercato). non 
ci sorprenderemmo se Football Manager 
2012 tentasse di portare con sé una piccola 
rivoluzione. 

voro9,0110 

UP: La visualizzazione della partita in 30 non ha visto solo un netto miglioramento grafico, ma anche un 
rinnovamento delle varie opzioni utili per dare consigli alla propria squadra in tempo reale . 
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FORMATO: Xbox 360, PS3 

ORIGINE: Stati Uniti I 
Canada 
OEVELOPER: Hot Head 
Games 
PUBUSHER; lgnition 
Entertainment 
GIOCATORI: l 

UP: All'occorrenza, il 
branco di Swarm sapra 
prodigarsi in invidiabili 
sfoggi di coordinazione, 
formando per esempio 
colonne verticali tese 
a raggiungere zone 
degli scena1i altrimenti 
Ùlaccessibili 

'MMMU!lii 

NUMEROSI, IRRESISTIBILI E IMPUNEMENTE VOTATI AL 
SUICIDIO: ECCO A VOI I NUOVI LEMMINGS! 

UP: Alla luce della presenza di numerosissimi elementi 
animati su schermo, occasionalmente è possibile awenire 

alcune incertezze dello scrolling. Queste sbavature non 
comprometteranno comunque in alcun modo l'efficacia del 

gameplay. Swarm 
Swarm è il classico gioco in grado 
di sconvolgere la placida quotidia­

nità di un individuo, monopolizzandone 

tempo libero e vita sociale. Chiunque sia 

vulnerabile al fascino dei gestionali a 
base di morbidosi ominidi, design stiloso 

e gameplay ipnotico farebbe dunque 
benone a tenersene alla larga, pena la 

completa lobotomia esistenziale. Ben 

consci del fatto che quest'awertim ento 
finirà senz'altro col cadere nel vuoto. ci 

toglieremo comunque lo sfizio di stimo­

laré ulteriormente le papille gustative 
degli utenti. sintetizzando l' intima natura 

di questa produzione con un parallelo 

alquanto impegnativo ... Senza troppo 
timore di essere smentiti, si potrebbe in 
effetti paragonare il t itolo firmato lgnition 

Entertainment a una versione più dina­

mica del m it ico Lemmings. Benché le 

assonanze tra il cult game della DMA 

Design e Swarm appaiano più che evi­

dent i, nessuno potrà mai dire che il titolo 

sviluppato da Hot Head Games si riduca 
soltanto a una mera imitazione, e possia­

mo assicurarvi che guidare i suoi 50 pro­
tagonisti nel la loro epocale migrazione 

costituisca un'esperienza più brillante. 
Oltre a manifestarsi lungo i contorni di 

un comparto grafico costella to da buffe 

animazioni. sfarzose cromie e seducenti 
ambientazioni, le qualità che rendono 
tanto accattivante il lavoro di Hot Head 

Gamés si délirwmo soprattutto Mlla 
praticità dell 'in terfaccia di controllo 

che, lasciando fuori dalla porta ogni 
eventuale macchinosità in virtù di un 

comodo approccio à la plat form sup­
porterà puntualmente il giocatore con 

minimalistica immediatezza. Piuttosto 

che affidare la gestione del branco di 
Swarmites all'ausilio di chissà quanti 

menù, i ragazzi al soldo della lgni tion 
hanno infatti preferito lasciare all'utente 

la possibilità di spostarlo come fosse 
un unica unità, lasciando pertanto alla 

sola pressione dei tasti primari l'onere di 

veicolare gli spostamenti più complessi, 

quali incolonnamenti, salti ed evoluzioni 
speciali. Logicamente. la freschezza di 

questo concept sarebbe risultata vana 
senza il parallelo ausilio di un coefficien­

te di sfida adeguato, ed è francamente 

piacevole appurare che anche sotto 

quésto profilo Swarm si rivéli piuttosto 
solido. Coadiuva to da un level design 

spesso brioso e senza dubbio appagante, 
il gioco riesce oggettivamente a mante­

nere equilibri strutturali tali da risultare 

ugualmente appet ibile tanto per i casual 
gamer quanto per i giocatori più navigat i. 
Nel segnalare la parallela presenza di 

un comparto sonoro più che pert inente 

alle birbanti atmosfere suggerite e sot­
tolineando anche la discreta longevità di 

un prodotto che, complice un level design 

ricco di sfaccettature, offre ampi margini 
di rigiocabili tà, accogliamo dunque con 

un certo ca lore i dolci Swarm nel salotto 
buono dei platform-puzzle! 

B -79 



worldmags

worldmags

UN SIMPATICO EROE SALVERÀ IL MONDO A FORZA DI RIMBALZI 

FlingSmash 
mml 
FORMATO: Wii 
ORIGINE: Giappone 

P1JBUSHER: Nintendo 

DEVELOPER: Artoon 

Co. LTO. 

GIOCATORI: 1-2 

~ Quando nel 2009 Nintendo lanciò 
.. sul mercato videoludico interna­
zionale il Wii Motion Plus, la maggior 
parte dei titoli che sfruttavano tale peri­
ferica apparteneva soprattutto al genere 
sportivo. Ult imamente. invece. stiamo 
assistendo alla realizzazione di numero-
si action e puzzle che supportano il con­
troller della casa nipponica. Uno d i que­
sti è il bizzarro e coloratissimo 
FlingSliìash. sviluppato dai ragani di 
Artoon [vi dice nulla Yoshi's lsland DS?). 
Il plot narrativo è semplice ma comun-
que fu nzionale alla storia: l'isola di 
Shuton, in origine regno tranquillo e 
prospero, viene attaccata da una forza 
oscura e demoniaca. L'unico eroe in 
grado di combattere le forze del male è 
un certo Doki lo Lena, se sceglierete di 
interpretare la protagonista femminile). 
una simpatica e tenera pallina gialla 
con un vistoso ciuffo rosso e con delle 
espressioni faccia li veramente esita­
ran ti. 
Gli sviluppatori hanno implementato nel 
gioco un comparto gameplay decisa-

DOWN: Tra i vari pocenziamenti di cui Doki entrerà in possesso, quello più 
devastante sarà senza ombra di dubbio l'a umenco spropositato delle sue 

dimensioni. che gli consentirà di distruggere più facilmente tutto quello che 
gli capicerà a tiro. 

mente essenziale e immediato. Il siste­
ma di controllo rappresenta la colonna 
portante dell'intera struttura del game­
play ed è incentrato sul lanciare il buffo 
protagonista contro nemici e blocchi da 
distruggere. face ndolo rimbal.zare sulle 
pareti dello schermo e creando, così, 
un divertent issimo effetto "flipper". Se 
vi state chiedendo come manovrare la 
bizzarra sferetta, nell'angolo in basso 
del vostro schermo apparirà una pic­
cola bussola con al centro raffigu ra to 
l' icona del WiiMote, la quale vi a iuterà a 
decidere l'inclinazione e la direzione da 
imparti re al piccolo Doki. Per scagliarlo 
a tutta velocità incontro ai numerosi 
awersari e agli elementi di gioco dovre­
te caricare il colpo, tenendo per pochi 
istanti il controller in direzione opposta 
a quella desiderata. In questi frangen­
ti , abbiamo notato che i controlli non 
sempre rispondono correttamente alle 
nos tre sollecitazioni: la precisione dei 
lanci. infatti, non è mai assicurata dalla 
di rezione visualizzata sulla bussola. Di 
buon livello, invece, il comparto tecnico, 

LEFT: Per avere la meglio 
sugli impegnativi boss 
dovrece colpirli in 
determinati punti vitali 

che può vantare una discreta varietà di 
ambientazioni Ida livelli tropicali sino ad 
a rrivare alle profondi tà marine) in 20 a 
scorrimento da dest ra verso sinistra e 
una palette di colori assai vivace. 
Concludendo, FlingSmash, nonostante 
un sistema dei controlli non perfetta­
mente calibrato e a lungo andare ripe­
ti ti vo, riusci rà a soddisfare le esigenze 
dei videogiocatori più giovani, che si 
divertiranno a distruggere qualsiasi ele­
mento presente su schermo con l'ausi­
lio della s impatica pallina gialla. 
•mBlfMi!•l:1'1rMi!ll!M 

voro6,0110 



worldmags

worldmags

mmJ 
FORMATO: Wii 
ORIGINE: Francia 
P1JBUSHER: Bigben 
lnteractive 
OEVELDPER: Neko 
encectainment 
GIOCATORI: 1-4 

IL GIOCO DELrDCA. 
O FORSE HO_ 

DOWN: Ecco la terribile 
plancia di gioco! E 
ora1 Ce la faremo mai 
a tornare sul pianeta 
Terra? la vera domanda 
è pecche diavolo 
quello psicopatico di 
Grandmaster abbia 
deciso di farci perdere 
tutto questo tempo •. 

RECENSIONE MARVEL SUPER HEROES 30 GRANDMASTER'S CHALLENGE Wll 

LA SFIDA PIÙ NOIOSA E FRUSTRANTE DELL'UNIVERSO 

Marvel Super Heroes 30 
Grandmaster's Challenge 
~ Grandmaster sarà anche una 

.. delle creature più antiche e 
potenti dell'intero universo Marvel, 
ma di certo non ha avuto l'accortezza di 

scegliere i suoi giocattoli con la stessa 

cura che John Kramer, al ias Saw l'enig­
mista, ha posto per assicurarsi di avere 

vita facile e godersi lo spettacolo dei 

suoi prescelti schiacciati dalla perver­
sione del suo gioco. Trascinare in una 

dimensione parallela cinque spavaldi 

esseri sovrumani come Thor, 
Spiderman, Wolverine, lron Man e 

Capitan America non è il massimo della 
vi ta, se le uniche sfide che chi si ha 

intenzione di porgli di fronte sono basa­
te su banali combinazioni di movimenti 

e pressioni di tas ti sul controller Wii e 
sul Nunchuk con tempist iche ai limiti 

del ridicolo. Bloccati su UM planèiia 
dallo stampo di un gioco dell'oca molto 

colorato, aiutati dai consigli di Mister 
Fantastic e dalle .. spintarelle .. del fido 

Nova, i nostr i eroi si muoveranno lungo 

un cerchio grazie alle sfere del potere, 

guadagnate come premio per aver 

superato determinate sfide, nel tentati­
vo di distruggere una grossa cupola, 
unico ostacolo posto perché il .. malva­

gio" Grandmaster ci lasci liberi di torna­

re subi to sul nostro adorato e verdeg­
giante pianeta. Ogni turno di gioco ci 

vedrà insegui ti dal minaccioso muro del 
destino, manovrato a dovere per cercare 

di imprigionarci e renderci impossibilitati 

ad agire normalmente. Nessun reale 

pericolo. comunque, visto che sarà asso­
lutamente impossibile perdere i mini 

combattimenti che ci verrà chiesto di 
affrontare e che ci vedranno proiettati su 

delle isole galleggianti a sgominare 
bande di nemici totalmente inetti. La len­

tezza, la ripetitività e la frust razione di 
meccanismi sempre identici tra loro vi 

porteranno a stancarvi di questa formula 
di gioco dopo aver completato la prima 

plancia. Le altre tre a disposizione, nono­

stante abbiano nomi diversi e altisonanti 

sono assolutamente identiche alla prima. 
A mettervi i bastoni tra le ruote mentre 

tenterete di non cadere addormentati 

dalla sedia ci saranno soltanto le odiose 
caselle con gli scherzetti del Goblin e i 

combattimenti con i boss, insulsi come il 
resto delle sfide. che vi porteranno a 

maltrat tare in un modo penoso mostri 

sacri come Juggernaut. Teschio Rosso, 
Lizard e persino il Dottor Destino in per­

sona. Il fatto di poter giocare contempo­
raneamente in quattro, indossando delle 

simpatiche mascherine per godere di un 

altrettanto inopportuno 30 non è certa­
mente un'attenuante, né uno stimolo ad 

acquistare questo grottesco Mario Party 
(e scusateci anche solo per aver parago­

nato i due titoli) interstellare. 
i'M:lH1,Mftl8 

voro4,0110 

UP: Ecco un grandioso attacco combinato. Chissà quali incredibili peripezie 
hanno preceduto il momento nel quale Teschio Rosso si è ritrovato a farsele 
suonare cosi alla grande. .. 
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LEFT: La uama, fortunatamente, e riprodotta in modo più che soddisfacente. 
I fan della saga, per lo meno, saranno contenti 

KENSHI RO COME NON lAVETE MAI VISTO. E FORSE, ANCHE PER FORTUNA. .. 

Fist of the North Star: Ken's Rage 
~ Kenshiro è uno di quei personaggi 

.... che, sia in forma cartacea che visi­
va. hanno segnato l 'infanzia di moltissimi 
appassionati sparsi per il pianeta, affasci­
nati dalle lotte tra bande in un decadente 
sceliàriò post-apocalitticò !ormai diveriuto 
quasi un cliché). Ma se il tempo e i ricordi 
non bastassero a sfruttare fino all'osso le 
potenzialità di un brand, cosa ci sarebbe 
di sbagliato nel volerne trarre una traspo­
sizione videotudica? Qualcosa, soprattutto 
se ad occuparsene fosse Tecmo-Koei, 
autrice di chissà quanti OinastyWarriors 
tutti uguali. 
La narrazione di Fist of the North Star, 
fortunatamente, si presenta e prose-
gue bene fino alla fine, regalando al 
videogiocatore la traduzione digitale di 
quei momenti ben impressi nella sua 
memoria: i personaggi principali sono ben 
caratterizzati, compresi tratti e psicologie, 
così come i risvolti cardine delta storia e 
i suoi aspetti più intensi. Nelle vesti dei 

mml 
FORMATO: PS3, Xbox 360 
ORIGINE: Giappone 
PUBUSHER: Halifax 
DEVEl.OPER: Tecmo-Koei 
GIOCATOR~ I 

KENGO: lEGEND OF THE 9 

• 
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protagonisti della serie. il compito del gio­
catore sarà, come in ogni picchiaduro che 
si r ispetti, quello di eliminare tutti i nemici 
di una location per ottenere l'accesso alla 
successiva. con un ritmo che purtroppo si 
lascia ralleritare da uri garneplay estre­
mamente deludente. I combattimenti 
finiscono con l 'essere tutti uguali, e le 
poche mosse disponibili, insieme a una 
disarmante lentezza di esecuzione, non 
fanno che accrescere la frustrazione, 
lasciando ben poco spazio al divertimen­
to. Frustrazione. peraltro, incentivata 
dall' impossibilità di concentrarsi sui vari 
singoli nemici con una qualche funzione di 
mira. il che porta spessissimo al doversi 
districare meglio possibile in mezzo a 
centinaia di awersari, senza una concreta 
possibilità di direzionare efficacemente le 
offensive. 
E non contenta di un gameplay di così 
basso tono, Tecmo-Koei ha ben pensato 
di sguinzagliare i suoi migliori grafici per 

allineare il lato tecnico del titolo sul livello 
del resto della produzione. Fatta ecce­
zione per i personaggi principali. dalla 
caratterizzazione abbastanza riuscita, 
il comparto visivo del gioco si diverte a 
irifastidire il Mrvò ottico del videogiocato­
re mostrandogli centinaia di nemici tutti 
uguali, spinti a forza in ambientazioni 
spesso vuote. anonime e dalla fisica 
improbabile. Pollice abbastanza verso 
anche riguardo al sonoro, che decide 
coraggiosamente di farsi largo con tracce 
del tutto nuove e dall'impronta metal per 
niente azzeccata. 
Fist of the North Star: Ken's Rage è consi­
gliato solo ai fan più sfegatati della saga, a 
chi proprio non vuole perdersi nulla di ciò 
che riguarda Kenshiro. Per tutti gli altri. 
non sarà un· esperienza così piacevole. 
GIOVANNI BIASI 

voroS,0110 
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UP· le riproduzioni 
digitali degli attori 

sono notevoli 
Uguali in tutto e per 

cuna. Soprauutto 
neU'inespressività. 

FORMAID: Xbox 360, 
PSJ, PC 

ORIGINE: USA 
PUBUSHER: Eleca:onic 
Arts 
OEVELOPER: fA Brighi 
Light Studio 
GIOCATORt. l 

LEGO HARRY POTTER 

•MUM!.ilij 

IL MANUALE DEL PERFETTO SCEMPIO 

Ha~ry Potter e i Doni 
della Morte Parte 1 

Puntuale come un orologio svizze­
ro a scandire i feroci meccanismi 

del marketing, arriva nei negozi, in con­
temporanea con l 'uscita dell'omonimo 
fi lm nelle sale cinematografiche. la setti­
ma incarnazione videoludica della saga 
di Harry Potter. che abbraccia per metà 
gli eventi dell'ultimo libro della scrittr ice 
J.K. Rowling. In realtà, più che riprende­
re l'opera letteraria, il videogioco, come 
al solito. è un surrogato del film, che è a 
sua volta un surrogato del romanzo. e in 
questo meccanismo perverso si frantu · 

mano, com"è owio, i presupposti per la 
qualità. lasciando spazio esclusivamente 
al grigiore awilente del banale. Ma c"è 
ancora di peggio. a dire il vero. 
La trama del libro [no. forse del fi lm) 
è stata vistosamente mutilata da un 
macellaio impazzito, rest ituendo tronconi 
narrativi così confusionari da rendere 
praticamente indigeribile il prodotto per 
chiunque avesse !"ardire di approcciare 
il gioco senza conoscere nei dettagli la 
saga. Come se non bastasse. gli svi· 
luppatori hanno ben pensato di rendere 
questo nuovo capitolo un pessimo shoo· 
ter in terza persona. con tanto di sistema 
di coperture. 
Dawero. non stiamo scherzando. Si 
'"spara" con la bacchetta, ci si r ipara 
dietro '"qualcosa" e si usa il mantello 
dell'invisibilità per compiere azioni 
assolutamente inutili in modalità stealth. 
Di sangue. però. nemmeno a parlarne. 
owiamente. dato il potenziale stuolo di 
pargoli da sempre garanzia di vendite e 
in barba agli inaspettati e intensi picchi di 
crudezza talvolta raggiunti dalla Rowling. 

È dawero difficile trovare un motivo in 
questo gioco per andare avanti. Per fare 
fuori !"ennesimo, anonimo Mangiamorte, 
forse? O magari sapere cosa succede 
dopo? Ma se si è fan della saga, a dire 
il vero. già si sa. mentre ignorando la 
trama del fi lm [non ci siamo di nuovo, 
stavolta è del libro) capire in concreto 
cosa sta succedendo è praticamente 
impossibile tanto è rarefatta la logica 
che lega le scene d'intermezzo. 
Se è assodato il fatto che una virata 
stilistica era resa obbligatoria da esi­
genze di copione, l'esito di tale scelta 
non è comunque giustificabile. Anzi, è 
a dir poco deprecabile. Senza contare 
che il gioco. in assonanza con il film, 
non ha una conclusione: si interrompe a 
metà storia lasciandoci soli con i nostri 
perché. Da evitare senza complimenti, 
a meno che annoiarvi a morte non sia il 
vostro passatempo pre ferito. 
1·1:m11a.111;1.1;1i111:11nr.1:1m1 
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RECENSIONE THE FIGHT: SENZA REGOLE PSJ 

IL MODO PEGGIORE DI UTILI ZZARE IL MOVE 

The Fight: Senza Regole 
mml 
FORMATO: P53 

ORIGINE: Russia 

PUBUSHER: 
Sony Computer 

Entertainment 
OEVELOPER: Xbow 

Sofiware 
GIOCATORI: 1-2 

·-,,,--- , ... ~ 
o 

~ The Fight: Senza Regole, primo tito­
.. lo per Move pensato per un pubbli­
co adulto, immerge il giocatore nell"uni­
verso corrotto e malfamato delle risse 
urbane clandestine (Fight Club vi dice 
niente?), costellato da una dose massiccia 
di violenza gratuita. Gli sviluppatori hanno 
séomòdato per l'òééasione il divo hollywoo­
diano Danny Trejo [Machete). il quale ci 
farà da persona[ trainer e ci spiegherà 
come utilizzare i comandi del controller. 
Dopo aver terminato una fase non partico­
larmente ispirata relativa alla perso111alizza­
zione del vostro boxer virtuale. comincerete 
attraverso la modalità carriera una serie di 
combattimenti monotoni che vi porteranno 
a raggiungere gradualmente una certa 
notorietà e a guadagnare premi ìn denaro. 
Questi ultimi andranno spesi per sbloccare 
nuove mosse e migliorare le abilità del 
vostro alter ego. 
L'intera produzione. tuttavia. poggia su un 
comparto gameplay alquanto disastroso: 
pur spacciandosi per un picchiaduro in 

DOWN: Prima di cominciare un incontro, dovete spendere i punti guadagnati 
nei precedenti combattimenti per migliorare le abilità e le caratteristiche del 

vostro boxer virtuale. 

terza persona in grado di riprodurre fedel­
mente i movimenti del giocatore anche 
tramite l'utilizzo di due controller Move e 
della telecamera PlaySta tion Eye, il titolo 
soffre di un'imbarazzante difficoltà nel regi­
strare in tempo reale tutte le mosse che 
compierete. La gestione dei pugni, infatti, 
è mal calibrata almel'IO quanto il dèfièi­
tario sistema di copertura. E per cercare 
di owiare al problema sarete costretti a 
ricorrere frequentemente al tasto cerchio, 
che vi consentirà di rivedere il tracciamento 
dei movimenti nel bel mezzo degli incontri, 
causando però un senso di frustrazione 
continuo. E poco importa quanto siano 
veloci i vostri colpi: il personaggio si muo­
verà con la velocità di un bradipo. Anche le 
schivate, solitamente affidate al movimento 
della testa, non sono esenti da problema­
tiche: l'head-tracking, infatti, si affida alle 
qualità non eccelse del PlayStation Eye, che 

in caso di scarsa illuminazione della vostra 
stanza. non sarà in grado di rilevare alcuno 
spostamento. Fortunatamente è possibile 
disattivare l'opzione, ma ciò va a inficiare 
notevolmente l'esperienza di gioco. Come 
se non bastasse. il comparto tecnico è 
afflitto da evidenti limitazioni e problemi. le 
ambientazioni sono monocromatiche e l'as­
senza di una palette di colori vivaci e accesi 
rende l'intera produzione, visivamente par­
lando, piatta e noiosa. Non sono da meno 
i lottatori , dotati di un'IA imbarazzante e di 
modelli poligonali semplicemente grosso­
lani e poco dettagliati. Tirando le somme. 
The Fight si è rivelato un clamoroso buco 
nell'acqua: ostico, frustrante e decisamen­
te al di sotto della media in ogni singolo 
aspetto. Peccato. 

voro4,5110 

UP: ~unico aspetto divertente del gameplay consiste nella possibilità di utilizzare una serie di mosse 
"sporche" e scorrette per infliggere danni maggiori ai vostri awersar~ come testate o gomitate. 
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FORMATO: Xbox 360, PSJ 

ORIGINE: USA 
PUBUSHER: Electronic 
Arts 

OEVElDPER: EA Canada 
GIOCATORI: 1-4 

DOWN: La grafica 
presenta come da 

tradizione personaggi 
super deformed 

con una simpatica 
pacticolarità: le facce 

dei giocatori sono rese 
attraverso foto reali che 

cambiano in relazione 
al tipo di azione che 

state svolgendo. 

RECENSIONE NBA JAM MULTIFORMATO 

DOPO ANN I, È NUOVAMENTE TEMPO DI BOOM SHAKALAKA! 

NBAJam 
~ Per i più navigati, questa recen­

... sione è praticamente inutile. 
Basterà leggere il ti tolo, sbirc iare il voto 
a fondo pagina e tanti saluti: macchina. 
negozio di videogiochi più vicino e ritiro 
dalla vita sociale per qualche giorno. Gli 
altri invece, avranno sicuramente biso­
gno di un rapido sunto. NBA Jam, il 
primo NBA Jam, era un videogioco pro­
dotto da Midway e uscito, almeno inizial ­
mente, in formato arcade. Intorno al 
1993, causò la bancarotta di un numero 
indefinibile di giovani ragazzi la cui unica 
forma di entrata era rappresentata dalla 
paghetta settimanale. Il concetto era 
semplice: prendere le più grandi stelle 
dell'NBA, schiaffarle in campetti dalle 
dimensioni r idotte e farli gareggiare in 
partite 2 VS 2. La peculiarità del gioco 
rìsiedeva nell'assoluta noncuranza delle 
leggi fisiche e in un ritmo di gioco asso­
lutamente fuori dal normale. Ciò che era 
valido allora lo è oggi, in questo reboot di 
NBA Jam naturalmente aggiomato Ml 
roster e nelle squadre coinvolte. 

Ancora una volta, dunque, l'incedere 
delle partite è dominato da schiacciate 
paranormali, tiri capaci di incendiare il 
canestro, alley-oop in gran quantità e 
giocate difensive fisiche che dimenti­
cano ogni tipo di regolamento. Il ritmo 
è altissimo e non concede nemmeno 
un attimo di distrazione. Il sistema di 
controllo, inoltre, non è affatto preten­
zioso, permettendo a chiunque, anche 
alla prima partita, di ottenere risultati 
più che soddisfacenti. NBA Jam mette a 
disposizione tre modalità principali. La 
prima, più classica, vi porterà ad affron­
tare diversi team awersari, compresi 
alcuni che ripropongono giocatori storici. 
L'altra modalità, invece, sfrutta il concept 
di fondo per proporre partite piegate da 
una serie di regole diverse. Per esempio, 
potrete partecipare a match di quattro 
giocatori tutti contro tutti o a versioni vir-

tuali del famoso 21 . L'ultima voce riguar­
da il multiplayer online, illustre assente 
nella versione per Wii. In rete le cose 
funzionano meravigliosamente senza un 
filo di lag, nonostante mai come in questo 
gioco, il multiplayer locale risulti incre­
dibilmente più divertente e appagante. 
NBA Jam merita sicuramente l 'attenzione 
di tutti gli amanti della pallacanestro in 
cerca di un gioco arcade e folle al punto 
giusto. Purtroppo, se allora il titolo era un 
capolavoro senza se e senza ma, adesso è 
inevitabile sottolineare una cronica man­
canza di profondità su tutto. Nonostante 
ciò, la qualità non manca e siamo sicuri 
che nelle sere in cui avrete amici in casa, 
NBA Jam sarà capace di intrattenere voi e 
i vostri ospiti più che degnamente. 
ll•kHl~•M:i•1 :1ililM41s1 
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OOWN In alcuni frangenti dovrete colpire dei punti lampeggianti rossi posti sui 
veicoli dei nemici per distruggerli e guadagnare, così, un punteggio bonus. 

IL SELVAGGIO WEST SBARCA SU Wll 

Western Heroes 
FORMATO: Wii 

ORIGINE': Francia 
PUBUSHER: Bigben 

lnteracrive 
OEVELOPER: Neko 

Entertainmenc 
GIOCATORI: 1-4 

-
1 •Jr .. . -. -. 
I . • 

THE HOUSE OF THE OEAD: 
OVERK.lll 

In quest'ultimo periodo abbiamo 
assistito al gradito ritorno di titoli 

ambientati nel Far West, tra i quali spic­
cano Red Dead Redemption e Cali of 
Juarez. Con Western Heroes, sviluppato da 
Neko Entertainment, anche il Wii può van­
tare finalmente una trasposizione videolu­
dica del genere spaghetti western. Il gioco, 
precisiamo subito, non ha nulla a che 
spartire coi titoli sopra citati [a parte l'am­
bientazione, owiamentel. perché si tratta 
di un rail shooter. un FPS su binari stile 
House of the Dead. Tralasciamo volonta­
riamente la trama poiché risulta essere 
priva di valore e util izzata esclusivamente 
come semplice pretesto per dare inizio 
all'awentura, e occupiamoci invece del 
gameplay. Quest'ultimo rappresenta il vero 
fiore all'occhiello dell'intera produzione, 
risultando divertente, immediato e adegua­
to al target di utenza molto giovane a cui si 
rivolge il publisher. L' impostazione è quel­
la tipica dei classici sparatutto in stile Time 

Crisis. La telecamera, infatti, si muove in 
maniera dinamica, seguendo un percorso 
prestabilito, e voi sarete liberi solamente 
di sparare a tutti i banditi che vi ostacole­
ranno lungo il percorso. Non solo: a volte 
appariranno su schermo delle piccole 
icone, le quali, se colpite con il giusto tem­
pismo, vi permetteranno di ripristinare la 
barra della salute e ottenere munizioni ill i­
mitate per un breve lasso di tempo. 
Oppure attivare il prezioso bullet time. Tra 
una sparatoria e l'altra, glì sviluppatori 
hanno introdotto dei piacevoli giochi bonus 
da affrontare sia in modalità single player 
che in multiplayer fino a 4 giocatori. 
Menzione particolare merita la periferica 
che per l'occasione è venduta in bundle 
con il gioco: si tratta di una fedele ricostru-

zione in plastica del Winchester, la cui 
risposta risul ta essere sempre affidabile 
proprio in virtù del fatto che all'interno 
dovrà essere posizionato il preciso 
Wiimote. Buoni i modelli poligonali dei 
nemici, mentre lasciano un po' a desidera­
re le texture degli scenari, spesso spogli e 
privi di qualsivoglia interazione. In definiti­
va, Neko Entertainment con Western 
Heroes è riuscita a sviluppare un gioco 
onesto che, nonostante un comparto tecni­
co non esaltante, divertirà certamente i più 
piccoli e, perchè no, anche gli adulti amanti 
del genere Western, grazie a un gameplay 
semplice, immediato e immersivo. 
'li.ll!{ìf!.filllffilf Ullll 
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UP Durante le concitate e numerose sparatorie fate molta attenzione a non colpire gli ostaggL In caso 
contrario subirete una penalizzazione dal punto di vista del punteggio complessivo finale . 
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Mini-recensioni 

Dragon Bali: Raging 
Blast 2 

I FORMATO: PS3, Xbox 360 Il PIJBUSHER: Namco 
Bandai Partnecs Il OEVELOPER: Spike 

L·ennesimo picchiaduro dedicato alla serie Dragon 
Ball Z si presenta con combattimenti ancora 

più spettacolari e adrenalinici. Proverete un piacevo· 
lissimo senso di appagamento offerto da colpi sempli­
cemente devastanti, attivabili grazie ai super attacchi 
di cui saranno dotati gli oltre 90 personaggi seleziona­
bili. Ogni singolo combattente potrà vantare una serie 
di mosse speciali e trasformazioni, che renderanno 
resperienza ludica ancora più coinvolgente e varia. 
Dragon Ball: Raging Blast 2 e un prodotto molto vali­
do. che sfrutta appieno la licenza della serie manga 
creata dal geniale Akira Toriyama, con un discreto 
sistema di combattimento e una grafica in cel shading 
dawero suggestiva. Assolutamente consigliato ai fan 
della seriel 

Def Jam 
Rapstar 

vorn7,0110 

,mID FORMATO: Xbox 360, PSJ. Wii Il PUBUSHER: Konami 
Il OEVELOPER: Tecminal Realicy / Def Jam lnteractive 

East Coast. West Coast, Old School e voci emergenti 
si scontrano a colpi di rap in questo furioso karaoke 

che ripercorre decenni di storia del genere musicate più 
amato d'America. 45 tracce e una comunità online iperattiva 
per cantare sulle rime di LL Cool J, Wu Tang Clan, Run 
D.M.C.. Outkast, 50 Ceni e altri numerosi artisti della scena 
internazionale. Un'interessante modalità di video capture vi 
consentirà di registrare le vostre performance aggiungendo 
effetti di ogni tipo e dandovi la possibilità di condividere le 
vostre battaglie con i giocatori di tutto il mondo. Aggiungete 
a questo cocktail la possibilità di esibirvi nei più classici free· 
style e avrete un titolo dawero ottimamente realizzato che 
gli amanti del genere [e forse solo lorol non potranno asso· 
lutamente lasciarsi scappare. 

vorn7,0110 

Mafia Il: 
Joe's Adventures 

I FORMATO: Xbox 360, PSJ, PC Il PUBUSHER: 2K Games 
Il DE\IELOPER: 2K Czech 

Mafia Il : Joe'sAdventuresci riporta sulle spietate 
strade di Empire Bay e ci mette per la prima volta 

negli scapestrati panni di uno dei personaggi più interes· 
santi del secondo capitolo: Joe Barbaro. La storia di que­
sto contenuto scaricabile e basata sul lasso di tempo che 
Vito Scaletta trascorre in prigione, e vedrà Joe lare i conti 
con la famiglia mafiosa responsabile di aver incastrato il 
suo migliore amico. Mantenendo inalterate tutte le carat­
teristiche che sono state il punto di forza del gioco origina­
le, le novità apportate alla struttura di gioco rimangono 
praticamente nulle. Fasi stealth, sparatorie all'ultimo san­
gue e una storia dawero awincente risultano essere gli 
ingredienti essenziali per rendere grandioso questo 
secondo DLC, che tutti fan della serie non possono asso­
lutamente farsi scappare. Per nessun motivo. 

voro8,0no 

Battlefield Bad 
Company 2: Vietnam 
mi!] FORMATO: PC, PSJ, Xbox 360 Il PUBUSHER: EA Il 

OEVELOPER: DICE 

Il passaggio dal conflitto moderno visto in 
Battlefield: Bad Company 2 all·ambientazione vie­

tnamita proposta da questo contenuto scaricabile riesce a 
rendere genuinamente diversa r esperienza di gioco 
apprezzata nel capitolo principale grazie a una profonda 
revisione delle abilità previste e, naturalmente, delf arse­
nale, ora perfettamente in linea col periodo storico. 
Trattandosi di un DLC fortemente focalizzato sulla moda· 
lità multiplayer, quesfultima scelta risulta indubbiamente 
intelligente e di grande aiuto a chi non ha ancora acquisito 
dimestichezza con le meccaniche del gioco online. Cinque 
nuove mappe in un· ambientazione totalmente inedita, infi­
ne, vi tenranno impegnati a lungo durante le affollate bai· 
taglie onLine. 

vorn8,0no 

Naruto Shippuden: 
Ultimate Ninja Storm 2 
~ FORMATO: PSJ, Xbox 360 Il PUBUSHER: Namco 
Bandaì Partners Il OEVELOPER: GyberConnect 2 

Il nuovo Naruto, partendo dal primo episodio della 
serie, si ripresenta con una trama coinvolgente e 

un comparto gameplay a tratti dawero brillante: potete 
scegliere lino a 42 personaggi e avrete a disposizione mol­
tissime combo tecniche, alcune di queste totalmente ine­
dite. Il sistema di combattimento risulta immediato, vario 
e molto appagante. Ultimate Ninja Storm 2, quindi, racco­
glie quanto di buono aveva mostrato il suo predecessore, 
espandendo ulteriormente e migliorando sensibilmente la 
sua offerta ludica. Senza ombra di dubbio racquistodel 
prodotto è vivamente consigliato a tutti gli appassionati 
della serie, ma vista l'ottima qualità complessiva del titolo, 
può essere tenuto in considerazione anche da coloro che 
hanno voglia di provare un picchiaduro con una forte com­
ponente esplorativa di facile approccio e profonda. 

Sniper 
Elite 

voro8,0110 

mmJ FORMATO: Wii Il PUBUSHER: Reef Entertainment Il 
DEVELOPER: Raylight Studios 

A cinque anni di distanza dalla prima comparsa di 
questo simulatore per cecchini. eccoci di nuovo in 

battaglia, immersi fino al collo negli intrighi delle prime 
fasi della Guerra Fredda, nel tanta-storico tentativo di 
impedire a Stalin di mettere mano sulla bomba atomica. 
L'idea di riesumare questo titolo sfruttando i generosi 
comandi della console Nintendo è assolutamente ottima, 
peccato soltanto che il gioco sia rimasto pressoché identi· 
co all'originale. È un vero dramma trovarsi alle prese con 
delle intersecazioni poligonali ormai così pesantemente 
anacronistiche. ma a ogni modo, il titolo gode ancora della 
sua buona dose di difficoltà e realismo [e soprattutto dei 
bullet time eventi. tali da renderlo una curiosa e particola­
re alternativa al mercato dei titoli guerrafondai. 

vom6,5110 -
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PANE, AMORE E FANTASCIENZA. 

Ushinawareta Mirai O Motomete 
À La Recherche Du Future Perdu 
FORMATO: PC 
ORIGINE: Giappone 
PUBUSHER: T11Jmple 
DEVELOPfR: T11Jmple 
GIOCATORI: 1 
GENERE: Scolastico 

~ Uno dei più grandi risultati a cui 
.. può ambire un eroge, è senz'altro 
quello di catturare il giocatore nel suo 
mondo, suscitando una lunga serie di 
emozioni che renderanno quell'avventura 
unica e indimenticabile. E i giapponesi. 
dèl resto, sono dei veri màestri nell'irnmà­
ginare storie d'amore delicate e particolari, 
proprio come l'ultimo titolo di Trumple. 
Protagonista della vicenda, Akiyama Sou, 
studente del liceo e membro di un club di 
Astronomia, che però si occupa di risolvere 
problemi di tutt'altro tipo. Il gioco non inizia 
nel migliore dei modi per Sou: dopo essere 
stato picchiato dal club di karate, rimane a 
scuola fino a tardi per riprendersi. Ma 
all'improwiso, tutto trema e quando va a 
cercare la causa dell' incidente si ritrova 
tra le braccia una ragazza completamente 
nuda, che comincia a urlargli contro. Come 
se la situazione non fosse già abbastanza 
compromessa. alla scena assiste anche la 

UP: Altro punto totalmente a favore delle illustrazioni è che sono tutte animate: 
i protagonisti sbatteranno le ciglia e avranno anche le labbra sincronizzate con raudio! 

Da notare che sono presenti anche delle divertenti scene Sllper-deformed. che vi 
strapperanno più di un sorriso . 

sua amica d'infanzia. In un modo o nell'al­
tro. il nostro riesce a salvare la situazione, 
ma dovrà comunque trovare un modo per 
spiegare gli strani incidenti che awengono 
nella scuola. Da qui ha inizio l'awentura, 
che può sembrare un classico slice of lite 
scolastièo. ma che ili rèàltà liàSéolide un 
colpo di scena capace di far assumere alla 
storia una piega assolutamente imprevedi­
bile. Non vi sveliamo nulla. se non che ci 
sono di mezzo anche degli elementi fanta­
scientifici. .. La sceneggiatura è dawero 
notevole.e l'autore è stato in grado di alter­
nare dei momenti di puro umorismo ad 
altri anche molto profondi. Le situazioni 
romantiche occupano la maggior parte di 
questo eroge e non sono tutte propriamen­
te felici; alcuni dei finali negativi, infatti, vi 
lasceranno veramente con l'amaro in 
bocca e in generale proseguendo nella 
trama il giocatore è messo di fronte a 
grosse scariche emotive, con momenti 

leggeri seguiti da altri assai deprimenti. Il 
cast dei personaggi è ben variegato: nono­
stante le apparenze, il protagonista si rive­
la molto interessante e anche le contro­
parti femminili si sanno far apprezzare. 
Fondamentale nella caratterizzazione, e 
Ml rendere memorabile l'intreccio. sono 
senza dubbio i disegni, l'aspetto che più 
colpisce dell' intero gioco. Oltre ad essere 
realizzate impeccabilmente. grazie ad una 
colorazione part icolare le illustrazioni rie­
scono a creare un'atmosfera onirica, che 
rende gradevolissime anche le numerose 
scene hentai lben 171. Proprio di questo 
parlavamo a inizio articolo: grazie ad una 
combinazione di un comparto visivo raffi­
nato e di una sceneggiatura originale, 
Ushinawareta vi trascina nel suo mondo e 
vi farà sognare per tutta la durata delle 
sue sostanziose storyline. 

•1J•m!IU~•i1«M!!J•ml VOTO 8110 
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UN LICEO E IL DESTINO DI UNA NAZIONE. 

Hello,Good-Bye 
mml 
FORMATO: PC 
ORIGINE: Giappone 
PUBUSHER: Lump of 
Sugar 
OEVElDPER: Lump of 
Sugar 
GIOCATORI: l 
GENERE: Scolastico/ 
Fantapolitica 

DOWN: Le illustrazioni del 
gioco, pur non essendo 
originalissime sul fronte 

del character design, 
sono colorate in modo 

piacevolissimo e donano 
al gioco freschezza e 

vivacità Stesso discorso 
per la bellissima opening. 
in cui vengono presentati 

tutti i personaggi 

... Se foste un agente governativo 
~ sotto copertura, quale sarebbe il 

primo posto in cui andreste a cercare 
informazioni coperte dalla massima 

segretezza? Ma naturalmente in un liceo 

giapponese. o almeno questo è quello 
che vorrebbe farci credere Hello, goodb­

ye, eroge che al classicissimo sett i ng 

scolastico affianca una insol ita compo­
nente di fantapolitica. Il Giappone imma­

ginario di questo titolo, infatti, ha dlovuto 
subire una secessione in seguito ad una 

r ivolta popolare awenuta 100 anni fa. 

Dopo che i danni causati dal conflitto 

ragg iunsero il culmine per entrambi, le 
due fazioni in lotta firmarono un tra ttato 

di pace, dando vita a due nazioni distinte: 

la Federazione Giapponese e gli Stati 
Uniti del Giappone. È in questo scenario 

che prende vita la vicenda del protagoni­

sta, Kaito Toves. un agente segreto invia­
to dagli Stati Uni ti del Giappone. La base 

da éUi svolgeré il suo dovere è il l iceo 

Tenshudou. situato nel distretto speciale 

di Morine. Ma natura lmente, la vita non è 
solo lavoro e nel giro di pochissimo 

tempo Toves si ritroverà impigliato nelle 
trame dell'amore, dopo aver fatto l a 

conoscenza della bella e solare May, in 

una toccante scena ambientata in un 

campo di fiori che cambierà per sempre 

il suo destino. Nonostante la buona dose 
di sospensione delrirrealtà che serve per 

apprezzar la, la storia è originale e. trat­

tando di politica, ha per forza di cose dei 

toni piuttosto seri oltre ad essere più 
complessa rispetto alla media degli 

eroge scolastici. Il punto di forza di que­
sta visual nove! è proprio l'accostare la 

maggiore solennità della tematica con le 
più frivole awenture romantiche di Kaito. 

che non mancheranno comunque di una 

forte dose di pathos e problemi generati 
dalla strana situazione. Un"atmosfera 

ben sintetizzata dalla tagline del gioco, 
che recita: .. Sarebbe stupendo se l 'amo­

re fosse la causa di questo errore ... A 

dare manforte al lato più leggero 
dell"opera. sono senz"altro i disegni di 

Moekibara Fumitake, famoso artista 

della scena eroge, che anche qui non 

delude con fanciulle svenevoli caratteriz­
za te appositamente per smuovere il 

vostro lato più dolce ltra cu i spicca anche 

una suora!. Le scene hentai non sono 
nulla di part icolarmente innovativo, ma 

se non altro potre te apprezzarle con 

tutto lo splendore del full HD lcome del 
resto tu tta l'awentural. Con questo 

gioco, lo sviluppatore Lump of Sugar 
forse ha tentato il passo più lungo della 

gamba, ma nonostante tutto apprezzia­
mo l 'ambizione di proporre qualcosa di 

nuovo. La vicenda bene o male si regge, 

ed è in grado di immergervi in un mood 
dawero particolare e intenso. 

lfil!l1Uil•~11J:CMM•l;U 
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Ora il cinema ha il suo Rez 

e cominciassi con l'affermare che 
Tron: Legacy è un pessimo film, 

in fondo non vi starei mentendo. Storia 
trascurabile, suggestioni già viste e riviste 
le ancora riviste). interpreti ammiccanti ma 
nulla più, dialoghi a tratti imbarazzanti, un 
30 claudicante ... capite bene che il quadro 
non è dei migliori. Disney ha rievocato una 
scheggia impazzita degli Anni Ottanta e 
l'ha infettata con le odierne tecnologie per 
ridare smalto a un'Idea che. forse, aveva 
ormai ben po-ca ragion d'essere. La realtà, 
del resto. ha ampiamente superato certa 
fantasia, e un mondo all'interno dei circuiti 
dei computer r isulta attualmente una sorta 
di Matrix analogico: inesatto. anacronistico. 
forse inutile. Se cominciassi con l'affermare 
che Tron: Legacyè un pessimo film, in 
fondo non vi starei mentendo. è vero, ma 
se mi fermassi qui sicuramente non vi 
starei fornendo un servizio utile. Starei 
infatti trascurando la chiave di lettura più 
importante di questo nuovo Tron, quella che 
lo rende a mio giudizio un film da vedere. 
L'opera di Joseph Kosinski (giovane 
regista già al lavoro su un altro remake 
impossibile: The Black Hotel è infatti un 
viaggio sinestetico mizuguchiano, il Rez 
cinematografico, un trip Lisergico della 
durata di due ore dove il punto non è 
seguire una storia (quale storia?!?). né 
tantomeno appassionarsi a delle scene 
d'azione, quanto lasciarsi trasportare da 
un vortice sensoriale unidirezionale, il 
cui ritmo non è scandito dalle immagini, 
ma dalla potentissima colonna sonora 
curata dai Daft Punk. Già. signore e 
signori: in Legacy è la musica a guidare 
il ballo, uno switch binario straordinario 
e maestoso, capace di attivare le nostre 

sinapsi e portarle in modalità feedback 
passivo. Saremo così in grado di perderci 
in colori freddi, volti al silicio, raggi di luce 
e geometrie di bit. di farci catturare da una 
doppia lettura che, alla favola disneyana 
sovrappone con malizia troppo acuita per 
essere casuale una sensualità ribelle e 
perversa, fatta di sguardi e movenze. di 
nmand1 a un futuro incerto. Romantica 
rivoluzione in nome del Suono. Ed è in 
questo che T ron: Legacy trionfa dawero. 
Riesce a staccarci dal mondo in cui siamo 
ancorali e, dopo averci gridato in faccia il 
suo sprezzante disinteresse per le categorie 
classiche dell'estetica cinematografica, a 
prenderci per mano ... una mano seX>f come 
quella dell'ex Eragon cresciuto o di una 
conturbante ISO, platonica dea digitale ... e 
a condurci in un viaggio dove ciò che conta, 
ora come sempre. è solo perdersi. Ogni 
nota un passo oltre. 

v Ar.co 11 P1dc Js 

• "• Tron: Legacy non è 
un film bello. 

ma è un'esperienza. 
U film che realizzerebbe 

Tetsuya Hàuguchi. 
autore dì Rez e Child 

of Eden 

· -·------~~--·····-····· 

L ........ -.......... --
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SILENT HILL 
I mezzi non giustificano il fine 

Ci sono trasposizioni che non possiamo 
perdonare, ben più di altre. E non perché 
siano le peggiori. Questo è il caso di Silent 
Hill, pellicola horror nata nel 2006 per 
portare sul grande schermo la celebre 
saga horror di casa Konami. Il film di 

• . ~ . 
• 
• • 
. t 

Christophe Gans lgià colpevole de Il Patto 
dei Lupi e dell'orrendo Crying Freemanl. 
pur lodevole nella visionaria ricostruzione 
dell'estetica di Silent Hill, si permette il 
"l usso" di fallire nei fondamentali pur 
godendo di uno sceneggiatore del calibro 
di Roger Avary !stiamo parlando di uno 
scrittore impiegato da Tarantino sia in 
Le lene che in Pulp Fiction) e di alcuni 
attori niente affatto trascurabili, tra 
cui ricord iamo Sean Bean, il Boromir 
de Il Signore degli Anelli. Ma allora 
perché Silent Hill fallisce? Tristemente 
le banalmente). per la solita ragione 
per la quale quasi tutte le trasposizioni 
cinematografiche da videogioco hanno 
visto naufragare le loro ambizioni e i loro 
sogni di gloria. Sceneggiature risibili, 
scarsissima credibilità, coinvolgimento 
e pathos prossimi allo zero assoluto. 
Certo, Silent Hill è visivamente appagante, 

U! U problema di 
Silent HilJ è quello 

di ogni opera 
che nasce 

pretenziosa: poi 
le sl chìede di 

essere all'altezza 
delle premesse. 

E qu~ dawe.co, sotto 
il vestito 

non c'è niente... 

omaggiando il gioco persino con alcune 
inquadrature memorabili, ma questo 
apparato tecnico non può certo bastare 
a dare spessore a un sedicente horror 
psicologico. Ed è così che, ai titoli di 
coda, ciò che si prova è solo la frustrante 
sensazione di aver sprecato un· occasione, 
di avere nuovamente preteso troppo e 
raggiunto troppo poco. Meglio il fracasso 
un po· cialtrone del più artigianale Resident 
Evi!. Lui, almeno, ci sbatteva in faccia ciò 
che era. 
M4I mwk 
VOTO:** 

.. 
·····------------------·-----------·----·----·-···------------------------·--------·---·---------------·--··--·-·--····---------------- ~ -91 
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DINOSOCCER ••• •• • 

Mettiamola così: prima che il leggendario Kick Off propiziasse 
il suo debutto sulle Amiga di mezzo mondo, nessun giornalista 
del settore, giocatore o esperto di sorta. aveva mai utilizz.ato il 
tennine "simulazione calcistica" per definire una produzione a 
tema. Fino a quel fatidico giorno del 1989, la maggioranza degli 
utenti continuava infatti a inquadrare il vecchio Ernlyn Hughes 

Intemational Soceer come l'esponente più rappresentativo 
del genere... E non certo perché fosse "tealistico". Si può 
pertanto sostenere che senza l'intervento del buon Dino Dini 
le b:asposiziorù videoludiche dello sport più amato del globo 
sarebbero rimaste confinate per chissà quanto altro tempo al 
mero status di "videogame". In tal senso, l'eredità lasciataci 

• •• ••• •••• GURU MEDITATION 
ALAN SHUGART CURRICULUM IBM I 
SHUGART ASSOCIATES I SHUGART TECHNOI.DGIES 
SEAGATE TECHNOI.DGIES 

NATO A LOS ANGELES : ta l'esperienza manageriale neces- : 
NEL SETTEMBRE DEL : saria per a vvia re un proprio marchio '. 
1930, ALAN FIELD : indipendente , il nostro guru lasciò gli , 
SHUGART CONSEGUÌ LA ; uffic i della celeberrima multinaziona- : 
LAUREA IN FISICA lNGE- : le californiana per fondare la Shugart : 
GNERISTICA PRESSO : Associates (1 973). In qualità di CEO : 

LA UNIVERSITY OF REDLANDS, PER POI ' dell'azienda, Alan decise di incanalare : 
ENTRARE TRA I RANGHI DELLA DIVISIO- ! tutti gli sforzi produttivi verso lo sviluppo : 
NE IBM DI SAN JOSÉ COME INGEGNERE : d i dispositivi informatici d i stoccaggio : 
DEL REPARTO INFORMATICO. : dati, il che condusse ben presto i suoi : 

: g reg ari a codificare il concepl d i hard : 
Complice il supporto d i un talentuo- ! disk da persona! computer. Dall'avvio ; 
so team di collaboratori. Alan contribuì : dei primi test alla commercializza zione ' 
sensibilmente alla crescita della compa- : del primo modello operativo sarebbero , 
gnia , svolgendo un ruolo determinante : tu ttavia trascorsi 7 anni. Ne l corso di : 
nella creazione dei p rimi pro totipi d i : questo periodo, complice il subentro di ; 
Hard Disk (1956) e Floppy Disk (l 97 1). ! nuovi investito ri, la compagnia avrebbe ; 
Raggiunta l'età d i 42 a nni e matura- cambiato più volle organigramma, per : 

·=1i TOYS 
IN THE ATTIC 
SEAG:l{TE ST-506 
IL PAPA DI TUTTI GLI HARD DISK 

Non è certo un eufemismo sostenere che buona parte del 
nostro lavoro, come pure molti dei dati che costituiscono 
le nostre esperienze scolastiche. universitarie e creative 
sia ben stipala nell'hard disk del nostro PC. Sebbene 
questo rivoluzionario dispositivo di stoccaggio inter.fe risca 
tanto nella vita di ognuno di noi, non tutti sono p erò a l 
corrente delle sue o rigini: neanche quelli che credono 
di saperlo. Sebbene la data di nascita ufficiale del 
gingillo corrisponda al lontano 1956, anno in cui IBM 
realizzò il primo dìsco rigido sperimentale, and rebbe 
in realtà precisato che il primato in questione spetti 
di diritto allo ST-506 della Seagate. Il piccolo drive da 
5.25 pollici distribuito dalla ma jor s ta tunitense a pa rtire 
dal 1980 sarebbe s ta to difatti il primo dispositivo del 
genere a entrare nelle case de i comuni utenti informatici. 
Maga ri quei suoi miseri 5 MB di spa zio disponibile 
strapperanno ben più di un sorriso agli in ternauti di oggi. 
Eppure, vi assicuriamo che, a lmeno a ll'epoca, l'en1ità di 
quest'impresa non passò certamente inosservata ... 

poi trovare la sua collocazione defini­
tiva sotto il brand Sea gate Technology. 
Per molti anni a venire. le azioni d i q ue­
sto marchio avrebbero dato ottimi fru tti, 
e non è certo esagerato sostenere che 
intorno a lla metà degli anni '90 e sso 
rivestisse un ruolo di prim'ordine nel • 
gotha de lle compagnie indipendenti d i 
sviluppo hardware. Fu proprio allora 
che Alan ritenne opportuno uscire d i 
scena per godersi un po' di meritato 
riposo. Dimissionario nel 1996, si tra ­
s ferì nella tranquilla a rea di Monterrey 
(California) subilo dopo aver intascato 
un appropriato IEEE Reynold B. Johnson 
Infomation Slorage Systems Award . 
Morì nel d icembre del 2006. c ircondato 
da tutti i suoi cari. 

• A circa un anno di 
distanza dal lancio dello 
ST-SOS. la Seagate dlstribul 
lo ST-412: una versione 
poteruiata del modello 
originale, capace di s toccare 
un ma ssimo di I O MB di dati. 
Da allora in poi. il settore HD 
avrebbe iniziato una rutilante 
corsa all'espansione, che 
continua ancora oggi. .. 
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:::::::: CORE MEMORY .....•.............•..•........... .. 

da paffuto ceder anglo-italiano vanta un peso specifico ancora 
maggiore: dopotutto, è sempre a Kick Off che si deve il conio 
di concetti quali "fisica del pallone", la presenza di 22 atleti in 
campo, nonché l'applicazione di schemi e tatticismi legati alle 
dinamiche dell'azione. In relazione a detti meriti, il caposcuola 
della Anco andrebbe celebrato a cadenza periodica per i secoli 

dei secoli e siamo certi che il pubblico accoglierebbe l'omaggio 
con puntuale tripudio. Per una volta, concedeteci tuttavia l'ardire 
di accantonare il mito: da troppo tempo, il suo sfortunato erede 
langue in silenzio nel limbo dei blockbuster mancati e riteniamo 
sia davvero giunto il momento di tendergli una mano ... 
Gicmpaolo "Mossgarclen" Iglio 

·=:; CHI LHA VISTO? 
30 DEATHCHASE 
1983 MICROMEGA I 
SPECTRUM ZX 
Se in Italia lo Spectrum avesse almeno goduto 

della metà del successo riscosso in Gran 
Bretagna, oggi faremmo riferimento a 3D 
Deathchase come a uno dei capisaldi dell'era 

8 Bit Complice la mancate affermazione della 

Sinclair all'interno dei nostri confini, il gioco 
cli corse cli lvficromega ci appare invece alla 

stregua di un mero caso da "Chi l'ha visto", il 
che non è cli certo edificante. Nel tentativo cli 
restituire a questo titolo tm briciolo della fama 
che avrebbe m eritato, ci accolliamo pertanto 

l'onere cli rievocarne le pioneristiche conquiste 
proprio nell'ambito di questa rubrica, sperando 

magari di convincere i più a riscoprirlo anche 
in temùni pratici. Incredibilmente vele.ce e 

quanto mai intuitivo in fatto di sistema cli 
controllo, 3D Deathchase ci vedeva coinvolti in 

un'articolata serie di inseguimenti in moto. che 
si sviluppavano lungo 14 stage zeppi di ostacoli 

naturali e agguerriti avversari. Beneficiando 

cli una comoda visuale in soggettiva. il gioco 

trovava la tridimensionalità annunciata nel 
suo morùcker nel supporio di un valido artifizio 
prospettico volto a conferire profondità ai 
fondali. sovrapponendo su tre diversi segmenti 

di parallasse una nutrita quantità di sprite 

• Per soonfiggero i centauri avversari, il giocatore avrebbe potuto 
Ime appe1b sia agli ostacoli naturali dìsseminati per lo scenario, sia 
alrunpiego del mitragliatore monlato sulla propria molo. Il sistema dì 
puntamento legato a quest'ultìmo approccio si sarebbe sempro rivelato 
pecìso e rooltivo. 

bidimensionali A impreziosire ulteriormente un 
approccio che, nell'anno domini 1983, poteva 
davvero vantare toni rivoluzionari, sarebbe a 

questo ptmto intervenuta una soluzione altrettanto 
ardita, ossia l'assenza di una pista vera e propria 

su cui gareggiare: piuttosto che seguire i binari 
cli un tracciato ben definilo. le oorse prendevano 

infatti corpo all'interno di aree meno circoscritte, 
che avrebbero quasi suggerilo connotati da open 

world Aggiungendo al lu tto la concomitante 

presenza cli tcx:chi di classe quali l'alternarsi 
del giorno e della notte, o l'interlerenza di mezzi 

da battaglia come elicotteri e cingolati, 3D 
Deathchase forrùva un'esperienza ludica non solo 

coinvolgente, ma tanto avverùristica da risultare 

intrigante i:;ersino ai giorrù nostri. 

WEIRDOGAMES 
INC. 

KICKOUT 
I FAVOLOSI LISCI DEL RE 

DEL CALCIO A 16 BIT 
5. SERIUD'I IN CORNER 
Ci sembra appropriato inaugurare 
la Chart dedicata alle anomalie del 
oodice di IGc:k Oll partendo da questo 
bi:z:zarro bug che si verificava. in 
genere, alrnùzio della partita. Piuttosto 
che disporsi In campo secondo le 
indioa2ioni dell'utente. ì giocalori della 
sua squadra si trasferivano nell'area 

circostante la bandierina del Come~ lasciando cosi il 
terreno di gioco in balia degli avversari. E non e' era modo di 
convincerli a tornare al loro posto ... 

4. PORTIERE VOLANTE 
Occasionalmente, era possibile vedere i portieri impegnarsi 
in una funambolica parata volante. rea di far attraversare 
loro l'intero schermo. fino a valicare i confini dell'area di 
rigore. Questo bug si verificava a .seguilo di tiri non certo 

" 
1
• irresistibili: una volta 

....,, atterrati nei pressi 
1 - della bandierina del l' •P1• corner. i pixellosi atleti 

virtuali se ne sarebbero 
• dunque tornati tra i 

pali pallone tra le 
mani. pronlì a rinviarlo 
come so nulla tosse 
suocesso, 

3. PALO, DOPPIO PALO E CONTROPALOTTO 
O bug più memorabile del 
gioco riguardava l'atipico 
comportamento che il pallone 
assumeva dopo aver colpito il 
palo, in deterrnlnate occaSioni. 
La sfera sarebbe rimasta 
ancon:rta al legno per diversi 
secondi. scivolando lentamente 
giÙ lungo i suoi contorni fino 
a quando un giocatore fosse 
riuscito a gettarla in rele con un 
colpo di tesla. O fenomeno Veniva 
aoootnpagnato da un micidiale 
loop audio dell' FX adibito a 
rappresentare l'impatto ... 

2. .. CALCIO D0 ANGALO .. 
0 lato 05CWO di Kìck Ofl consisteva anche e soprattutto di 
una traduzione dall'°mglese alquanto approssìmatìva, che. 
spesso e volentied, strappava sonore risate agli utenti. 
Alcune delle espressioril '1taliote" coniate daì 
responsabili di quel mezzo clisctstro sono divenute parte 
integrante del gergo calcistico di molti reduci dell'epoca. 

I . " ARTELLIHO G.IULLO!"' 

Ancora oggì. 
per esempio, 
Mossgarden invoca 
il "caldo d 'angolo" 
quando gioca a 
calcetto ..• 

In ogni caso, lo svarione kkk-ofliano per 
eccellenza resla1'etlZQ ombra di dubbio 
!inconcepibile scritta ''.Artellino Gaillol" 
che appariva a foriQo schermo 
ogni qualvolta uno dei giocatori 
in campo veniva ammonito. Così 
come per il "oalcio d 'angalo", anche 
quest'espressione è diventala un 
classico delle citazioni videoludiche: 
va da sé che il posto più alto del 
podio le spetti di diritto! 

B 
95 
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DEAD POETS' SOCIETY 

ANCO SOFTWARE LTD. 
(1982-2003 ) 

I PROFETI DEL CALCIO VIRTUALE 
• ARCO SOFTWARE NACQUE •• ••• NEL 1982 .A DARTFORD 

• ••• (INGIULTERRA) D.A UN'INIZIATIVA 
DELL'IMPRENDITORE ANGLO-INDIANO 
ANIL GUPTA. Nota in principio come Anirog 
Software, la compagrùa si dedicò sin dai primi 
mesi di attività allo sviluppo di tiloli destinati 
al settore Persona! 

~r qucmto a esso si debba l'innesto di tutte quelle 
sfaoceltature manageriali che avrebbero riformato 
nuovamente gli stcmdard del settore. permcme tuttavia 
l'idea che il merito di aver spinto il frcmchise al suo 
apice strutturale appartenga a Kick Off 2 Tue final 
Whistle (1991), storico upgrade dell'omonimo sequel. 
I problemi della Anco iniziarono a manifestarsi proprio 

quando il brand viveva 
Computer, prediligendo 
sistemi quali Vie 

il pieno della sua età 
del!' oro, culminando '1<1a<OFF 

20, Amstrad CPC, 
Spectrum ZX e C64. 
Benché sia il divertente 
Pharaoh's Tomb (1982} 
che l'accattivante Slap 
Dab ( 1983) avessero 
goduto di un discreto 

UN'DUE HYPE Dll 
TRHSFORMARE lA 
ANCO INUNAMAJ()R 
VERA E PROPRIA'' 

nella dipartita 
artistica di un Dino 
Dini ormai proiettato 
a fondare una sua 
etichetta indipendente. 
Fbssote allo giurisdizione 
di terzi, le serie di Kick 
Off e Player Manager riscontro in 

underground, 
ambito 
i media 

cominciarono a mostrare 
interesse per i progetti del team solo a partire 
dal 1985, anno in cui vide lo luce Harrier Mission. 
Delineandosi come uno dei simulatori di volo più 
ambiziosi della sua epoca, quest'ultimo riusci 
difatti a convincere gli esperti che i ragazzi 
al soldo di Gupta possedessero un talento 
tutt'altro che comune, e la confermo di questa 
intuizione non si sarebbe fatta attendere. 
Dopo aver cambiato in Anco Software il 
proprio monicker, la compagnia piazzò difatti 
un'altra hil con Thai Boxing (1986), tra i primi 
titoli a sdoganare il culto dei picchiaduro 
one-on-one sulle pìattafom1e casalinghe. 
Forte del successo ottenuto dai successivi Strip 
fbker 2 Plus (1988) e Karting Grand Prue (1988), 
Gupta dovette ritenere di aver superato di 
gran lunga ogrù più rosea aspettativa nutrita 
all'inizio dello sua awentura imprenditoriale, ma 
evidentemente aveva fatto i conti senza Dino Dini. 
Ridefinendo radicalmente il modo di concepire il 
calcio virtuale, Kick Off (1989} riscosse un tale 
hype da trasformare la piccola casa di Dartford 
in una major vera e propria, con conseguenze 

drastiche stilla sua linea produttiva. A eccezione 
del discreto hack'n'slash Death Trap (1990) e 
del modesto 1ìp Off (1992), Anco avrebbe in 
effetti speso gli anni successivi a consolidare il 
culto del suo capolavoro, inaugurando una serie 
pressoché interminabile di produzioni volte ad 
affinarne la formula. Operazioni commerciali 
a parte, questo fecondo periodo sarebbe stato 
foriero di molte altre hit del genere, primo 
fra tutti il prodigioso Player Manager (1990). 

accusarono ben presto le 
prime flessioni qualitative. 

lnflazionate da una progenie di sequel discutibili 
e vessate dall'agguerrita concorrenza di Sensible 
Soccer, entrambe finirono pertcmto col perdere il 
fascino di un tempo. Complici le difficoltà accusate 
dagli sviluppatori nel metabolizzare l'approccio alle 
tecnologie sopraggiunte nella seconda metà degli 
anru Novanta, i due brand sprofondarono infine 
nell'anonimato più totale, trascinando nel baratro anche 
i rispettivi produttorL Imboccato il viale del tramonto già 
alla fine dello scorso millennio, Anco cercò di arginare 
le falle scaturite dalla sconsiderata politica aziendale 
sostenuta anni addietro allestendo diverse partnership 
con società quali Maxis, Ubisoft e 300 Company; 
ma i danni maturati dovettero rivelarsi ugualmente 
insanabili. Soffocata dai debiti, la compagnia fu dunque 
costretta a issare bandiera bianca nell'autunno ciel 2003, 
in conconùtanza con la scomparsa del suo fondatore. 

• Kick Off '98 • Nel tentativo dì adeguare la formula di Kìck Off agli 
standard poligonali promossi dalla PSX e d ai PC della seconda metà 
degli anni Novanta. Anco tentò la carta della tridimensionalità. Fallendo 
miseramente . 
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COME ERAVAMO 

SPLATTERHOUSE 
1;t:t11•+1•1•11re111e1;re1 

.: L'ADOLESCENZA DI MOLTI RAGAZZI SI TINSE DI ROSSO 
• • • NELL'APRILE DEL 1988, QUANDO IL PIÙ TRUCULENTO DEI 

• • • • PICCHIADURO A SCORRIMENTO INZACCHERÒ I CASE DEGLI 
ARCADE DI MEZZO MONDO. Esaltati da tanta ultraviolenza, i giocatori 
dell'epoca si intrattenevano all'esterno delle sale rievocandone i morbosi 
eccessi, e non era affatto raro sentire i più grandicelli apostrofarlo come "il 
gioco di Venerdì 13". Benché Splatterhouse non d isponesse di alcuna licenza 
ufficiale che lo legasse alla celebre saga cinematografica, era quantomeno 
palese che gli sviluppatori della Namco avessero in mente Tason Voorhees 
al momento di dare un volto al protagonista della loro opera. A partire dalla 
logora tuta da meccanico che ne avvolgeva il corpo, per giungere a ll'iconica 
maschera appiccicata al suo volto, il possente sprite d i Rick Taylor non si 
limitava in effetti a scimmiottare il look del mostro in celluloide, ma ne ricalcava 
pedissequamente ogni singola caratteristica. 
Piuttosto che procurare ai responsabili del plagio una bella denuncia per 
violazione dei diritti di immagine. questa intuizione si r ivelò determinante per 
il successo del progetto: stanchi cli vestire i panni del solito bellimbusto dal 
ciuffo birbante, i giocatori accolsero con marcato entusiasmo l'opportunità di 
interpretare un a ntieroe dai tratti cosi esasperati. Per la primo volta, si aveva 
in pratica la sensazione che fossero i buoni a dover temere il cattivo di turno. 
e non viceversa ... Liberi dal senso di precarietà tanto caro oi survival horror di 
oggi e dai tempi registici della filosofia del brivido, g li utenti si sarebbero dunque 
potuti godere l'esperienza splatter; cui avrebbe fatto da eco un insolito leitmotiv 
romantico. Eh sì, perché alla base dell'inesauribile vocazione al massacro 
propria del signor Taylor altro non v'era che il vecchio ideale d 'amor cortese, 
ovvero sfidare morte, periglio e dannazione per salvare le grazie della sua 
amata ... Un tale mix di sangue, sentimento e citazioni non poteva ovviamente 
rimanere isolato: in barba alle aspettative, la saga non proseguì tuttavia in ambito 
coin-op. Convertito in salsa home nel 1990 grazie alla miracolosa intercessione 
del PC Engine, il marchese De Sode videoludico si sarebbe accasato di Il a poco 
sui circuiti del Megadrive, dando alla luce due eredi tutt'altro che pacioccosi. 
Pur non assurgendo meri al rango di hit mondiale, Splatterhouse è sopravvissuto 
fino a oggi grazie alla memoria storica dei suoi ammiratori, assumendo 
quell'aura da cult game che ha recen1emente spinto Namco a rispolverare il 
brand. Spogliato della sua gloriosa veste 2D e catapultato in un cosmo virtuale 
ben più crudo e realistico, Rick Taylor ha finito però con l'apparire goffo e 
spaesato: un grottesco pagliaccio fuori taglia costretto a ripetere stancamente 
i suoi numeri dinanzi a un pubblico ormai troppo smaliziato per apprezzarli. 
Ecco perché preferiamo di gran lunga ricordarlo com'era oi tempi del suo 
debutto: pazzo, brutale e ... dannatamente adorabile. 
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• Amato dal pubblico, bistrattato da alcuni critici; è stato 
d etto più volte che il successo di Splatterhouse dipendesse 
più dalla sua fama di videogame maledetto. piuttosto che d ai 
suoi meriti concettuali. Mai nessuno poté tuttavia negate che 
fosse comunque divertentissimo ... 
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BLOODY GAMES 
Nato in sala giochi, cresciuto in salotto: il culto di Splatterhouse 
in quattro diaboliche incarnazioni! 

• SPLATTERHOUSE: 
WANPAKU GRAFFITI 

1989 NES 
Prima di esordire in veste ufficiale sui 

circuiti del PC Engine. Rick Taylor si fermò 
un attimo in casa Nintendo. conced endosi 
una sorta di pausa da sangue. mutilazioni 

e carne roncida. Wanpaku Graffiti 
rileg geva in chiave super deformed g li 

• SPLATTERHOUSE 
1988 ARCADE/ 1990 PC 
ENGINE / 2010 Wli- iPhone 
Uno studente di parapsicologia viene 
ucciso da un manipolo di zombie 
d urante una visìta a lla magione del 
DL West.. mentre Ja sua ra gazza viene 
fatta prigioniera. Riportato in vita dalla 
Maschera del Terrore, dovrà attraversare 
sette scenari zeppi di carne maciullata 
e abomini di ogni sorta nel tentativo di 
rimettere le cose a posto. Ma la fine del 
viaggio sarò tutt'altro che heta. .. 

estremi d ella sua impresa. dispensando ••••••••••••• 
hu mor a gOiJO. 

• SPLATTERHOUSE 3 
1993 MEGADRIVE 

Proprio q uand o Rick pensavo di aver 
ormai esorcizzato il s uo orrendo 

passato, il male torna a perseguitare 
la sua esistenza rapendo Jenniler 

e il figlio awto d a lei. Indossata 
nuovamente la Maschero del Terro re. 

il nostro tornerà ancora una volta a 
Splatterhouse per la più sanguinosa 

delle rese dei conti. 

• SPLATTERHOUSE 2 
1992 MEGADRIVE / 2010 Wli 
/\ tre mesi dalla macabro conclusio ne 
della prlma odissea in casa West. 
Rick viene informato dalla Maschera 
del Terrore del fatto che la sua amata 
JenniJer p uò essere a ncora salvata. 
PiU determinato che mai. egli tornerà 
sul luogo del mi.sfatto, per una nuova, 
esaltante carneficina in pixel. 

+ 
• Perfarsi stra da 
tra feti oannibali. 
ammassi di carne 
di varie forme 
e demoni più o 
meno iconografici. 
Rick avrebbe 
potuto contare su 
svariale anni. tra 
cui femori giganti. 
mazze d a baseball. 
fucili a pompa e 
l'immancabile sega 
elettrica. 

B ...... 
P7 
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RETRO 
CULT 
GOAL! 1993 DINI & DINI PRODUCTIONS I 
VIRGIN INTERACTIVE -Afv1IGA I ATARI ST I PC 

• ']}o le più riuscite innovo%ioal proposte da Goal! vi era 
un nuovo algoritmo dì Stnistamento del possaggi; tenendo 

ptemuto il tasto "F'ue", a n0$tro giocatore avrebbe trottenuto u 
pollone tra i piedi. cosi da attendere l'eventuale smarc:amento 

dei compagni. Per attivare il filtrcmte sarebbe ba$tato 
rilasda:re U pulsonte puntando nella direzione deslderato. 

• Gocill &i faceva 
notare cmcho 0 

soprattutto per la 
duttilità dcl suo 

editor: a partir<> dalla 
sooha dcl manto 

erboso. passando per 
l'organizzazione di 

tomoi e campiona!~ 
i giocatori avrebbero 

potuto in eHetti 
moclifioare ogni singolo 

aspetto dcl gioco-

+ 

• SECONDO QUANTO RIPORTATO DA 
.:: INSIGNI TESTIMONI OCULARI. DINO 

•••• DINI AVREBBE ABBANDONATO I VERTICI 
ANCO A SEGUITO DI UN'ACCESA DISCUSSIONE 
INTRATTENUTA CON ANIL GUPTA CIRCA LA 
GESTIONE DELLE ROYALTY MATURATE DA KICK 
OFF E PLAYER MANAGER. Stanco di dividere gli 
introiti derivanti dal successo di questi ultimi con i 
dirigenti dell'azienda, il paffuto designer di Bristol ne 
rivendicava, in pratica, l'assoluta paternità e con essa 
il motore grafico che egli stesso aveva assemblato 
per realizzarli. J.:aspro contenzioso legale scaturito 
dall'alterco si risolse con la formale vittoria del buon 
Dino: intascato il lauto assegno che ne derivò e 
liberata la sua scrivania dai preziosi tool di sviluppo, 

+ 
LASCIA O RADDOPPIA ~~~~~ • DinoDini's _.. Sooccr saailicava il 

proverbiale sistema 
Arciconvinto del valore intrinseco del suo figlio 
d'arte, Dino Dini si adoperò al fine di realizzarne 
una versione più user firendly da destinare 
esclusivamente al mercato console. Nel tentativo 
di esorcizzare le vicissitudini patite da Goal! 
in ambito PC, il guru non si limitò a tuttavia 
a modificame il solo gameplay: colto da un 
eccesso di autostima, egli decise di ribattezzarlo 
"Dino Dini' s Soccer", sottintendendo in tal 
modo l'origine DOC del rispettivo code. Anche 
questa volta, eccessivi ritardi nella fase di post­

~-z;~:..C...,llil91119'1 dinamico di gestione 
del pollone in virlÌl 
di una tisica molto 
meno sofisticuta 
che vedeva la sfera 
puntualmente 
incollata al piodì 

a . 
o· . ·'A - · 
a t,·:· "!"11111: • ·-: . . • 
15 , .. ' • 
IJ . ... . . 

del giocatore. Da 
notare Yintroduziono 
di un'altomativa 
prospettiva top 

1111~··· viewa scorrimento laterale. 

E ~ .. 'W!· 

produzione finirono tuttavia col minare la sorte del progetto: invece di uscire in concomitanza 
con l'avvio dei mondiali di calcio statunitensi del 1994, il gioco slittò di fatti in autunno. 
perdendo così una larga fetta dell'hype di cui avrebbe dovuto beneficiare. Delle due versioni 
realizzate, quella Megadrive e quella SNES, la seconda riscosse in ogni caso gli esiti migliori. 

+ + 

il designer si sarebbe dunque gettato a capofitto nella 
fondazione della sua etichetta indipendente, a seguito 
del cui varo avrebbe preso il via la realizzazione di 
Goal!. Battezzato inizialmente col nome di 90 Minutes, 
il gioco venne subito apostrofato dalla stampa come la 
naturale evoluzione di Kick Off ed è quasi pleonastico 
sottolineare che il pubblico lo attendesse alla stregua 
di un vero e proprio messia. Complici gli strascichi 
giuridici del processo di cui sopra e ulteriori beghe 
di ordine tecnico, la sua gestazione accusò tuttavia 
una straordinaria serie di battute d'arresto, le quali 
non poterono che incidere negativamente sul destino 
dell'intera produzione. Quando il progetto fu ultimato 
e distribuito in tutto il mondo, i cultori del calcio 
virtuale avevano infatti già individuato in Sensible 
Soccer l'erede morale del leggendario gioco Anco; 
di conseguenza, molti di essi non nutrivano più il 
medesimo interesse per la novella opera del maestro. 
A complicare ulteriormente le cose sarebbe inoltre 
sopraggiunta l'eccessiva somiglianza vigente tra il 
suo comparto grafico e quello di Kick Off: ben lungi 
dal limitarsi ad appesantirne l'immagine, questa 
caratteristica finiva in effetti con l'oscurare anche i 
meriti del gioco, vanificando così buona parte degli 
sforzi profusi al fine di arricchire il suo gameplay. 
Benché l'esperienza simulativa di cui era foriero si 
rivelasse ben più duttile, ricca ed elaborata di quella 
garantita dai suoi formali antenati, Goal! non riusci 
pertanto a bissarne i trionfi. 
A fronte della mancata affermazione ai botteghini, 
lo sfortunato prodigio di Dino Dini non sarebbe 
comunque passato inosservato agli occhi degli 
esperti: esaltato dalla critica e da un coriaceo stuolo 
di appassionati, esso divenne un oggetto di culto tra 
i modder, che ne realizzarono un numero davvero 
impressionante di varianti. Incentivato a perseverare 
dal supporto di questo crescente bacino d'utenza 
underground, Mr. Dini avrebbe tentato di riproporre 
il progetto a due anni di distanza, puntando stavolta 
sul mercato console. Come avrete modo di scoprire 
nel box orbitante nei dintorni, anche questo tentativo 
si rivelò purtroppo vano. Proprio come accade alle 
tipiche "promesse non mantenute" del calcio reale, la 
carriera di Goal! si spense dunque nell'indifferenza 
generale, lasciando il suo principale promotore da 
solo, a rimuginare sull'infausto esito di una scommessa 
che, in altre circostanze. avrebbe probabilmente vinto 
in scioltezza. 
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1989 MEGADRIVE - SEGA 

RIUNIONE DI FAMIGLIA 
Dopo aver spedilo al creatore 
uno mirabolante se!ezlone delle 
p!ù raccap:-iccianli aberrazioni 
genetiche creale da Buron 
Son e Tetsuo Hara, Ken si 
appropinquo a fare !o stesso col 
suo !perlrofico lroiellaslro Raoh. 
A giudicare dolto lung'.,ezza 
della borra di energia o 
disposlz!one di quesl'uliimo, il 
comballlmento lo vede lullovia 
svantaggiatissimo .. . 

SCONTRO TRA TITANI 
La ballogUo impazza, e il 
perf'.do Raoh fa appello o tulle 
le grottesche orli delta scuola di 
Ho.'<uto per disir1legrare il suo 
impudente fralel!ino. Ben lungi 
dal lasciarsi inlimidlre. Ken 
attende ln ogni coso fidudoso il 
momento del co:-ilrattacco ... 

••• PORTARE A TERMINE LAST BATTLE POTENDO CONTARE 
SOLTANTO SU UNA MISERA BARRA DI ENERGIA per tutta la 
durata dell'avventura era un'impresa davvero tozza. Prima di 
godersi i tanto sospirati titoli di coda, i giocatori se la sarebbero 
dovuta in ogni caso vedere col perfido Raoh, A seguito di 
una brillante intuizione dei dirigenti Sega, la localizzazione 
occidentale del gioco avrebbe determinato l'inconcepibile 
alterazione dei nomi dei rispettivi protagonisti, Non stupitevi, 
dunque, se prima di dipartire, il Re di Hokuto si rivolgerà al suo 
consanguineo chiamandolo Aarzak .. 

LA CARICA DEI 100 PUGNJ 
... Alla pdmo occasione vcilduJ 
li nostro connette con la 
Proverbiale lecnloa dei lOO 
pugni di Hokuto e o suon d i 
uattò infrange irrispettosamente 
la pur cor!acea guardia di Rooh. 
Quest'ultimo ancora non lo sa. 
ma d i lì o ooco stramazzerò o! 
suolo in un vortice di puslole ed 
emoglobina! 

+ 

La versione ia onese 
di Last Batti 
ospitava in cover un'immagine di 
Kenshiro, realizza ta da Buron Son 
in persona. Ben altra cosa rispetto 
all'anonimo culturista biondiccio 
ritratto su quella occidentale. 

+ 

SEPPUKU! 
Resosi conto dell'inevilabile, 
Raoh decide di privare il suo 
avversarlo di uno schiocciante 
vittoria per KO tecn'co. Raccolle 
le uliime riserve cli mano, 
decido pertanto d i porro fine 
autonomamente e nel modo più 
truculento possibile olla suo 
lurbolenla es!slenza ... 

E SE NE ANDÒ FELICE E 
CONTENTO 

+ 

Archiviata !o vittoria e con essa 
tulll gli sfofli perpelrali per con· 
seguirla, Ken abbandona dunque 
!e rovine di caso Rooh, non prima 
di avergli impunemente fregolo il 
destr!ero. In sello al baldanzoso 
Re Nero, U discendente della 
Divino Scuola di Hokulo prende 
Infine congedo doi noslri schermi, 
scomparendo in uno plxeUosa 
notte di ero!ca rnemotio. .. 
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POLE 
PO SITI ON 
lgI:Y..tlfà11CWelfà1fà1it.lllf11J 

! LA STORIA DEGLI ARCADE È NOTORIAMENTE ZEPPA DI TITOLI AMMAZZA-·=; PAGHETTA. Alcuni di essi non si limitarono però a batlere cassa per una singola 
• • • • stagione. Travalicando il mero status di hit del momento, queste 
produzioni riuscirono a monopolizzare la scena per anni, fino a scavare un solco 
profondo nella memoria degli appassionati. 
Chiunque abbia vissuto in prima linea gli a lbori dell'era dei coin-op potrà 
senz'altro confermare che uno degli esponenti più rappresentativi di questa etnia di classici fu il 
grande Pole Position. In qualità cli primo gioco cli corse della storia a girare su un case dedicato. 
con tanto di volante, cambio e pedaliera integrati. il titolo della Namco riscosse infatti un tale 
successo da restare per quasi un biennio in cima alle classifiche mondiali. senza che le file di 
giocatori incanalate al suo cospetto diminuissero di un solo centimetro. 
Ma a cosa si deve un hype del genere? Possibile che il solo fascino di un cabinato possa aver 
avuto la forza di trascinare un gioco comune nell'Olimpo dei record? Neanche a parlarne. Per 
quanto la tentazione di rispondere positivamente sia forte, sarebbe senz'altro ingiusto limitare al 
solo supporto del "simulacro" tutti i meriti di Pole Position. Al di là della struttura in metallo, legno 
e plastica che circondava lo schermo, vi era davvero un titolo in grado di settare nuovi standard 
qualitativi per il genere, e questo a prescindere dal pur notevole impianto visivo di cui disponeva. 
Coadiuvato da un modello di guida sì elementare. ma altrettanto reattivo e impreziosito 
dall'apporto cli uno scrolling assai fluido, il gameplay proposto garantiva in effetti un'esperienza 
ludica tanto immediata da coinvolgere all'istante ogni tipologia di giocatore, e c'è da giurare che 
l'obbligo di registrare un tempo di qualifica adeguato per poter accedere alla gara conferisse a! 

• Il record più alto mai 
fissato da un utente durante 
una partita a Fble Fbsition è 
detenuto dall'ameàcano Les 

Leiger. con 67 .31 O punti. 

+ 
TECNICAMENTE 
PARLANDO 

+ 

+ 

Il cuore di Pole Position consisteva di una 
Ma:in CPU ZSO cui andavano a ìntegrarsi due 
ulteriori microprocessori Z8002 e il chip sonori 
come il Namco PSG stereo a 6-Canali. Forte di 
una risoluzione video pari a 256 x 224 pixel e 
ali' ausilio di una palette di 128 colori, il gioco 
sfoggiava un look grafico alquanto aweniristico 
per l'epoca, cui avrebbe fatto da eco un 
aggiornamento di schermo orbitante ìntorno ai 
60.61 Hz. 

+ 

+ 
IL GIALLO ATARI 
Vagando per Rete e dintorni, potreste 
facilmente imbattervi in sìtì anche eminenti 
che attribuiscono la paternità di Pole Position 

+ 

ad Alari, piuttosto che a Namco. Piuttosto che 
ìncarnare un clamoroso enore anagrafico, 
quest'anomalia è ìn realtà la semplice 
conseguenza di un accordo stretto tra le due 
compagnie circa la distribuzione del gioco negli 
arcade statunitensi. Mentre la mcrjor nipponica 
si sarebbe, ìn pratica, sobbarcata l'onere di 
piazzare cahìnati a tema ìn Asia ed Europa, la 
multinazionale statunitense ne avrebbe curato la 
dilfusione ìn terra yankee. Tutt'altro che insolita 
per i tempi. quest'operazione venne ripetuta 
anche ìn occasione del lancio di Pole Positìon 2. 

+ + 
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+ 

+ 
tutto uno spessore supplementare. Giusto in proposito, andrebbe a questo punto sottolineato lo 
sforzo d i rendere la stessa competizione ben più articolato di un usuale GP sportivo. Ben lungi dal 
risolversi in una mera sequenza di curve a gomito e sorpassi di sorta, la corsa si sarebbe difatti 
disputata su una pista alterata dalla presenza pozzanghere, cartelli stradali e altri curiosi ostacoli, 
molti dei quali finivano spesso per determinare il verificarsi di pirotecnici incidenti. 
Come prevedibile, l'elaborazione di un concept tonto complesso non poté che implicare anche 
delle limitazioni più o meno evidenti, non l'ultima la possibilità cli gareggiare soltanto sulla la Fuji 
Speedway giapponese. Presi com'erano dalla spettacolarità dell'evento e dalla parallela voglia 
cli realizzare un punteggio degno di entrare in classifica, i più non si sarebbero tuttavia neanche 
accorti di questo vincolo. 
Forte del boom registra to da Pole Position. Namco non si sarebbe ovviamente lasciata sfuggire 
l'occasione di specularci un po' su: da qui, la nascita di un repentino sequel, distribuito in tutto il 
mondo o pochi mesi d i clistonzo dall 'uscita dell'originale. Successivamente, la major nipponica 
sarebbe tornata altre volte o cimentarsi con asfalto, prototipi e alta velocità, ma per i cultori del 
gettone la prima versione del gioco ha sempre conservato quel prezioso fascino pioneristico che 
ci spinge a celebrarla ancora oggi, a ben ventotto anni dal suo debutto. 

• Come ogni buon classico arcade che si rispetti 
Pole fbsitìon venne convertito anche in a:mbìto home. 
registrando a nche in questo caso introiti da capogiro. 
A conti fatti. la c-0nsole che seppe rendergli maggiore 

giustizia fu probabilmente l'Alati 8 Bit seguito a 
breve distanza dai cuginetti 2600 e 5200. Bene anche 

il C64 tra i Personal C-Ompute< 

+ 
JUSTINCASE 
La Namco distribuì sul mercato due 
differenti case di Pole Position. La 
versione più celebre resta ovviamente 
quella deluxe, che abbinava alla 
strumentazione completa un 
avvolgente abitacolo con tettoia. Pur 
ospitando comunque volante, pedale 
d'acceleratore e leva del cambio, 
i coin-op destinati ai bar e ai più 
piccoli vantavano invece un ingombro 
standard. Logicamente, le differenze 
vigenti tra i due cabinati avrebbero 
influenzato il prezzo della partita: se 
in edizione verticale un giro sarebbe 
venuto a costare soltanto un gettone, 
in versione super accessoriata 
sarebbe stato necessario sborsare 
almeno il doppio ... per la felicità dei 
gestori di sala. 

+ 
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• La collezione comple ta di 
RE4. dalla versione Pal per 
GameCube a quella per PS2. 
passando per la versione a 
tiratura limitata in metallo di 
RE4 (sempre GameCube): 
non manoo la console stessa 
serigrafata in Limited Edition. In 
basso troviamo invece tutta 
la collezione di RES. che 
comprende il gioco in versione 
Poi PS3. la Gold Edition. la 
Collector's Edìtion americana 
e soprattutto la Limited Edition 
giapponese per Xbox 360 e una 
Laser Cell ufficiale fumata dai 
produttori del gjooo. 

+ 
l•?MiC.t.iti 

+ 
NOME: Michele 
COGNOME: Giannone 
PEZZO DA MUSEO: 
Dreamcast claire 
Passion 
ANNO PRODUZIONE: 
2000 

• Ed ecco a voi Ja rarissima 
Dreamcast Claire Passion (1800 
esemplari in tutto il pianeta!) con 
acccmto la valigetta a tiratura limitata 
del quinto anniversario della saga. 

+ 

........ .•.............•.•............•.•............ • ..•.......................•...........•...•.. .....•.. . 
••••••••••••••••••• •••••••••••••••••••••••••• •• •••••• • ...•.... ........... ....•...•......................... . •.••. .•.•..••.•. •• ..••.••..• .•.....••.••.••...•..•.••. 

UMBRELLA FOR LIFE 
••• LA NOSTRA RUBRICA QUESTO MESE CAMBIA STRADA e si muove dal 

collezionista generico a quello di nicchia che ama recuperare e conservare tutto ciò 
che riguarda una singola saga che, nel caso specifico, è quella di Biohazard, noto 

da noi come Resident Evil. 
Michele Giannone è, infatti, un vero e proprio cultore del gioco nato per mano della 

Capcom nell'ormai lontano 1996 e impostosi come una delle saghe più amate di 
sempre! Michele ci presenta delle vetrine ricche di storia, dove spiccano tutti i giochi 
prodotti (in tutte le versioni e gli standard!), nonché pezzi rari e ricercati, tra cui non 

possiamo non citare la valigetta dedicata al quinto anniversario della saga, uscita in 
esclusiva per PlayStation 2. nonché !'ambitissima Dreamcast Claire Passion, prodotta 

in soli 1800 esemplari. Buona visione! 

Federico "Fedeweb" Salerno 



worldmags

worldmags

....•.......... .•...... ... ... .... ... .. .... ...• ...... ....... . .. .........•.....•.........•.. ........ ... ... . .•.. .. .. .... .. . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . IL COllEZIONISI'.A. ..... . .....•••............•....•...•..•.•...•. ,............................................... . .... . .. . .................. .....•................................. .... ........................ . .... . 
••··•·····•·•··•··•·•····· ·••· ····••••·•··•·•·· · ·•·••···•·••· ••·•··•••••·•············•·•· •• ·•·••··••··••••••·•·•········•· 

o 

LA BORSA VALORI DEL RETROGAMING 

Le 'lUotazjolli 
indicate llel borsino 

si riferiscono a Prodotti 
so~t<11lzjalmente integn, non. 
che dotati di bo>c Origjz,,cde e 

lllanuaJi di istl'Uziolli allllessi_ 
D Simbolo indicato fra Paren. 

tesi elfidellzia le tendenze 

••• Dopo aver presentato in questo numero la 
collezione di Michele, non potevamo non dedicare 
il nostro borsino a tutto ciò che riguarda Biohazard/ 
Resident Evi!. Tra i pezzi forti ovviamente la 
Dreamcast S .T.A.R.S. prodotta in soli 200 esemplari, 

del Pre:z:zo di .mercato 
relative Cli Pe:z:zi 

illustrati. 
il Collector's Box p er GameCube giapponese 
{contenente tutti i capitoli prodotti sino al 2003) 
nonché la valige tta del quinto anniversario uscita in 
Giappone solo per PlayStation 2. Buona ricerca a tutti 
i collezionisti (e non)! 

TITOLO: Resiclent Evi! I 
VERSIONE: PAL JTA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1996 
SVILUPPO: Ci\PCOM 
CONSOLE: PSI 
QUOTAZIONE: EURO 25-30 

TITOLO: Resident Evi! 2 
VERSIONE: PAL ITA 
ANNO DI PRODUZIONE: 2003 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: GAMECUBE 
QUOTAZIONE: EURO 70-90 

TITOLO: Dreamcast S.T.A.R.S. Limited 
Edition 200 esemplari 
VERSIONE: lAP 
ANNO DI PRODUZIONE: 2000 
SVILUPPO: CAPCOM/SEGA 
CONSOLE: GAMECUBE 
QUOTAZIONE: EURO 2200-2500 

TITOLO: Biohazcacl Collector's Ed.ition 
limited 10.000 esemplari 
VERSIONE: ll\P 
ANNO DI PRODUZIONE: 2003 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: GAMECUBE 
QUOTAZIONE: EURO 300-400 

TITOLO: Resident Evi! 2 
VERSIONE: PAL lTA 
ANNO Dl PRODUZIONE: 1998 
SVll.UPPO: CAPCOM 
CONSOLE: PSI 
QUOTAZIONE: EURO 35-40 

TITOLO: Biohazard Sth anniversary 
nightmare Limited 10.000 esemplari 
VERSIONE: PS2 JAP 
ANNO Dl PRODUZIONE: 2001 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: PS2 
QUOTAZIONE: EURO 250-300 

TITOLO: Biohazarc:è Code Veronica 
(special edition) 
VERSIONE: JAP 
ANNO DI PRODUZIONE: 2000 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: DREAMCAST 
QUOTAZIONE: EURO 25-30 -
I 

TITOLO: Resident Evi! Gaiden 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 2001 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: GAMEBOY COLOR 
QUOTAZIONE: EURO 90 

TITOLO: Resident Evi! 3 
VERSIONE: PAL ITA 
ANNO DI PRODUZIONE: 1999 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: PSI 
QUOTAZIONE: EURO 20-25 

TITOLO: Biohazard Double Feature 
VERSIONE: JAP 
ANNO DI PRODUZIONE: 2004 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: GAMECUBE 
QUOTAZIONE: EURO 2~-280 

TITOLO: Gamecuhe Biohazard 4 
linùted edition 
VERSIONE: Pal ITA 
ANNO DI PRODUZIONE: 200~ 
SVILUPPO: CAPCOM/NlNTENDO 
CONSOLE: GAMECUBE 
QUOTAZIONE: EURO l20 

TITOLO: Resident Evi! 
VERSIONE: PAL 
ANNO DI PRODUZIONE: 1997 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: SEGA SATURN 
QUOTAZIONE: EURO 20 

TITOLO: Resident Evil Director'& Cut 
VERSIONE: PAL ITA 
ANNO DI PRODUZIONE: 199'7 
SVILUPPO: CAPCOM 
CONSOLE: PSI 
QUOTAZIONE: EURO 30-35 

TITOLO: Dreamcast Claire Passk>n 
limited edition 1800 esemplari 
VERSIONE: JAP 
ANNO DI PRODUZIONE: 2000 
SVILUPPO: CAPCOM/SEGA 
CONSOLE: DREAMCAST 
QUOTAZIONE: EURO 400-500 
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SIMONE "AKIRA" 
TRIMARCHI nasce 
ingegnere e cresce gamer: a 
sette anni ripara l'alimentatore 
del suo amato C6J. con 
il saldatore. a 23 diventa 
campione italiano di Starcraft 
e prende per la prima volta 
un volo intercontinentale con 
destinazione Seoul Olimpiadi 
dei Videogiochi. Oggi il 
saldatore non è più nelle sue 
corde, mentre i videogiochi 
continuano a suonare dentro 
al suo cuore rimbombando su 
www.insidethegame.it 

• L'incontrollato amore per il rischio 

l'AN NO O E Ll'AZZAR O O 
• 

hi ha notato che quest'anno nei 
videogiochi c'è stato addir ittu­

ra un abuso della rappresentazione, 
virtuale. del gioco d'azzardo? Tut ti? 

Peccato. pensavo di aver scoperto 
L'America e invece mi dovrò acconten­

tare di descriverla. Ho fini to Fallout: 

New Vegas da poco, ambientato in 

una Las Vegas piena di slot machine. 
tavoli di Black Jack e amenità varie. 

Il successivo DVD che è entrato nella 
mia console è stato quello di Dead 

Rising 2 (una delle mie ser ie preferi te 

di sempre!, che dovevo recuperare da 
settembre: ambientato proprio in un 

mega casinò con centro commerciale, 
il ti tolo Capcom è più "spartano" come 

rappresentazione del gioco d'azzardo. 

ma comunque molto vicino a questa 
tematica. Poi mi è venuto in mente che 

il capolavoro di quest'anno, Red Dead 

Redemption, permetteva partite di 
poker (r igorosamente Texas Hold'Eml, 

di dadi bugiardi e addirittura del gioco 
delle cinque dita; tutti con una somma 

di denaro in ballo. Poi stacco il cervello 

dal mio pensiero fisso, i videogiochi, 
e guardo la realtà: il 2010 è l'anno di 

Win for Lite o quantomeno della sua 
immensa popolar ità (è stato introdotto 

in Italia nel 2009, ed esiste negli Stati 

Uni ti da molto più tempol e del monte­
premi più alto mai raggiunto dal Super 

Enalotto, gioco ormai diventa to chiodo 

fisso per moltissimi nostri connazionali. 
Come sì spiega che tutto questo sia 

accaduto lo stesso anno? Pura casua­

lità? Rockstar. Capcom e Bethesda 
avevano già deciso da tempo di pub­

blicare i loro ti toli durante quest'anno, 
quindi si potrebbe davvero af fermare 
che è una coincidenza? lo però non ne 

sono così sicuro e invece penso che il 
fascino - sempre più evidente - per il 

gioco d'azzardo sia in qualche modo 

inconsciamente responsabile di questo 
surplus di ti toli quantomeno "ispira-
ti " a verdi tavoli e fiches. Ho scritto 

" lascino" ma c'è qualcosa di molto più 

inquietante dietro, in ver ità, come la 

televisione che trasmette le par t ite di 
Poker tra grandi campioni o VIP. Ormai 

è uno spettacolo e quindi non c'è niente 
di male (come per il nudo femminile in 

TV: è culturalmente accettato. anche 
se io continuo a vederlo come depreca­

bile!: peccato che le menti più fragili si 

siano rovinate con giochi simili e questa 
ostentazione. addiri ttura televisiva, del 

diventare r icchi fàcilmente, mi sembra 

l'apologia di qualcosa di evidentemente 
per icoloso. Il problema ha però radici 

più profonde: il gioco d'azzardo è dav­
vero visto come via d'usci ta ultima per 

i problemi economici delle migliaia di 

famiglie mondiali colpite dalla crisi 
economica. In Italia il boom è stato 

par ticolarmente più evidente ma, anche 

nel resto del mondo, giochi come Win 
for Lite e Poker onl ine, fanno incetta di 

concorrenti, giorno dopo giorno. Ciò che 
stupisce però è che i videogiochi, che di 

certo non hanno bisogno di .. divert ire" 
con l 'azzardo, abbiano rappresenta to il 

fenomeno così dif fusamente nelle pub­

blicazioni di quest'anno solare. Mi viene 
da pensare allora che i nostri amati 

"giochini" non siano poi tanto dissimili 

da film e TV a livello di rappresentazio­
ne del mondo moderno e dell'epoca in 

cui viviamo. Un'altra osservazione è che 
i tre ti to li da me citati sono tutti r iservati 

a un pubblico adulto, lo stesso pubblico 
che la crisi l ' ha sentita veramente sulle 

proprie spalle. Lo stesso pubblico che, 
probabilmente, al gioco d'azzardo reale, 

si rivolge quotidianamente. Rimane solo 
da scoprire cosa ci sia di divertente nel 

vincere dei soldi virtuali nei videogiochi; 
personalmente ho saltato a piè pari 

tut te le sezioni dove si giocava. Senza 
soldi veri, mi spiace, non mi diverto. 

Sarò malato anche io? k 
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Perché i danni 
mecco.nici sono solo 
online?Mmm ... forse 
perché J'l.A. arcaica 
del single avrebbe 
rovina to tutto 
a ll'ultima curva? 

EUGENIO 
ANTRO POLI 

segue home enterlainment. 
cinema. musica e videogiochi . 

Riflessioni sull'attuale piattume nipponico ... 

Già giornalista e critico 
video!udico. nonché esperto 

di !rade. si occupa di 
business videoludico presso 

un' importante azienda italiana. CHE FINE HA FATTO BUSHIDO? 
• 

eremy Clarkson direbbe che i 
"musi gialli " sono buoni solo 

a fare gare di dri ft. anche se, a suo 
parere (e io concordol, la GT-R rappre­
senta un nuovo step evolutivo per le 
auto di serie. Peccato che l'evoluzione 
della supersportiva di casa Nissan 
rappresenti solo un piccolo traguardo 
in mezzo alla stupefacente fermezza 
dell'industria (non solo videoludical 
nipponica. Lo status catatonico in cui 
versa il videogioco giapponese va di 
pari passo alla cr isi economica, che 
ormai va avanti da circa vent'anni. Per 
capire cosa sta succedendo. però. è 
doveroso fare qualche cenno storico: 
la crisi asiatica del 1998 e il collasso 
del sistema bancario hanno spinto il 
paese verso una for te recessione, che 
di fatto si andava ad aggi ungere alla 
crescita praticamente nulla dei primi 
anni '90. Per tutti questi motivi, molti 
espert i finanziari parlano di "ven­
tennio perduto", un periodo di salari 
stagnanti nel quale l 'alt issimo debito 
pubblico blocca di fatto delle credibili 
poli tiche fiscali. Non di mentichiamo 
che il Giappone res ta un paese tradi­
zionalmente molto chiuso al commer­
cio internazionale, e più in generale 
a ogni forma di "invasione" esterofila 
(Microsoft ne sa qualcosa). Il r isultato 
è che il progresso nel Sol Levante si è 
in par te fermato, ma allo stesso tempo 
la convinzione (presunzione] di essere 
i migliori in ogni campo ha fatto anda­
re avanti la produzione di videogame 
con metodologie ferme alla fine dello 

scorso secolo (Bethesda : Progresso = 

Square Enix : Tradizionel. 
Da questo quadro poco idilliaco si 
sono salvate solo le menti più aper te 
e r ibelli. trai cui Shinji Mil<ami, Suda 51 
e pochi altr i. Vedere Mikami abbrac­
ciare l 'Occidente in modo definitivo 
con l 'entrata in Zenimax suona come 
una vera sconfi tta per i l Giappone, ma 

nostra beneamata GT-R, protagonista 
del bell issimo intro "progressista" 
di Gran Turismo 5 (i l montaggio ser­
rato delle fabbr iche contrappuntato 
dalla sonata n. 7 di Prokofiev è ar te 
allo stato puro). Peccato che l'ar-
te e il progresso si fermino solo a 
questo contorno, perché il prodotto 
Polyphony Digitai è a mio avviso la 

"Vedere Mikami abbracciare l'Occidente in modo definitivo con 
l'entrata del nostro in Zenimax suona come una vera sconfitta 
per i1 Giappone" 
chi ha destato più scalpore è a mio 
avviso Keij i lnafune. Forse non tutt i si 
sono accor t i che ha lasciato Capcom 
pochi giorni dopo aver dichiarato di 
volere studi are lo st ile di vita occi­
dentale e che lo sviluppo di videoga­
me in Giappone è indietro di 5 anni. 
Cosa sia successo dal 20 settembre 
al 2 novembre è abbastanza facile 
da immaginare: ce lo vedo carico 
di idee tresche nella sala ovale di 
Capcom di fronte ai vecchi capoccioni 
che scuotono la testa per le eresie 
pronunciate. Non sapremo mai cosa 
si sono det ti. resta il fatto che uno 
dei migliori creatori di videogame 
dedicati ai non morti (Dead Rising 
e alcuni capitoli di Resident Evi ll ha 
lasciato l 'azienda proprio nel giorno 
dei defunti, quasi a sancire la morte 
definitiva delle idee di fronte alle 
vecchie tradizioni. E ora torniamo alla 

più alta rappresentazione della pre­
sunzione nipponica descritta poc·anzi. 
Doveva essere il messia di questa 
generazione, si è r ivelato un gioco 
ancorato al 1998 (non cito i motivi, 
tanto l i sapete già I. Doveva sancire i l 
definitivo dominio audiovisivo di PS3 
sulla concorrenza, e invece si scopre 
che alcune auto e piste sono state 
prese e rimesse a nuovo dal vecchio 
capitolo. Doveva rappresentare, in 
poche parole, la r ivalsa giapponese 
sull' industria occidentale, e così 
non è stato. se·. se proprio vogliamo 
essere precisi, qualcosa di nostrano 
l'hanno afferrato ... il gioco non era 
completo (e diciamolo!), ma tanto. 
si sa, ci sono le patch . E quella dei 
danni (solo onlinel che sto testando 
nel momento in cui scrivo è a dir poco 
r idicola. Il Giappone è morto, viva 
Naughty Dog! X B -105 
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~ /, Il mondo dei videogiochi, dal 1983 a oggi, Y NQN ESISTQmNtQambiato 

PIU LE MEZZE STAGIONI 

ARTEMATICA 
Riccardo Canginì. storico 
sviluppatore di Videogiochi. 
inizia la sua attività nel 1983 
su home compu1l!r TelClls 
lnstruments Ti99/4a e MSX. 
Nel 1990 entra in Simulmondo. 
dove ricopre vari ruoli: grafico. 
designer, produci manager. 
producer, fino a diventare 
direttore di produzione. Nel 
1990. con Mario Bruscella. 
sviluppa per Amiga I Play 30 
Soccer. primo videogioco di 
calcio 30 real time del mondo. 
Net 1996 fonda a Chiavari 
Artematica. una delle più attive 
e note software house italiane. 
che dirige tuttora. 

• 
accio giochi dal 1983, quando in 
sala giochi l 'overdose di Donkey 

Kong, Robotron, Nibbler & co. mi por tò 

a smanettare sui primi ho me computer. 
Partii col Basic del Texas lnstruments 

Tl99/4a, per passare poi all'Assembly 
Z80 dell'MSX e quindi ai primi 2 giochi 

pubblica ti in edicola su MSX Computer 

Magazine. Al contempo, a Chiavari, 
una gerontopoli d·eccellenza. durante 

le pomeridiane partite di carte, fra i 

mugugni dei pensionati e dei giocator i 
incalliti di ci rulla, stranamente non si 
sentivano ancora lamentele e tormen­

toni sulle mezze stagioni e sul fatto che 

non si fanno più le cose come una volta. 
Negli anni '80, evidentemente, le mezze 

stagioni ancora esistevano e avevano 
ragion d'essere. D'altronde, avevano la 

stessa ragione d'essere anche Big Jim, 

la Girella e l 'Ufo Solar. 

A trent'anni di distanza, le cose sono 
cambia te e, benché non se ne abbia 

esattamente la certezza nell'ambito 
climatico, possiamo viceversa dar lo 

come fatto per quanto riguarda il nostro 

amato settore dei videogiochi. 
Fino alla precedente generazione di 
console, c'erano ancora le mezze sta­

gioni. Le piccole software house poteva­
no ancora sviluppare, produrre e/o pub­

blicare videogiochi su PC e/o su console 
con budget relativamente contenuti. Era 

possibile, con investimenti compresi 
fra i 200.000 e 500.000 euro, realizzare 

ti toli indirizzati allo stesso pubblico che 

giocava con i blockbuster. Piccoli e medi 

sviluppatori e altrettanti piccoli e medi 
publisher potevano muoversi su un seg­

mento di mercato intermedio, ambendo 
senza doversi vergognare al mercato 

principale, quello dei big. 

Con la crescente e obbligata concen­
trazione dei grossi publisher verso un 

minor numero di titoli su cui puntare 

realmente, con il costo medio di produ­
zione degli AAA che si aggira secondo 

una statistica del 2009 intorno ai 40 

milioni di dollari , complici altri aspetti 
strettamente connessi alla qualità mini­
ma necessar ia su console, è diventato 

improbabile se non ridicolo pensare, 

con budget inferiori agli 8-10 milioni, di 
competere (e soprattutto r isultare visi­

bili e appetibili ) sul segmento dei giochi 

console. Oggi l'attenzione di sviluppatori 
ed editori. necessar iamente allineata al 

mercato, al di là del canale distributivo, 
è rivolta tendenzialmente verso due 

frontiere: quella 'tradizionale', cos ti tuita 

dai giochi più impegnati, AAA. licenziati 
e brandizza ti 'bene· e promossi nei 

canali marketing ancor meglio; quella 
più 'casual ', r ivol ta a un pubblico meno 

pretenzioso. che [attenzione!) potrebbe 

coincidere col pubblico più hardcore 

e che si esprime e allarga alle piatta­
forme meno verticali come Facebook, 

mobile, browser e tablet. Piattaforme 
sempre più idonee al gioco che, per loro 

natura, non necessitano di un impegno 

troppo oneroso da parte del giocatore 
che magari ci si diverte moltissimo 

nei ri tagli di tempo. Piattaforme che 

compensano la scomparsa delle mezze 
stagioni. .. Se è vero, infatti. che per 

vendere e recuperare gli investimenti o 
si sviluppano ti toli da blockbuster o ti toli 

tendenzialmente low budget, indirizzati 
alte pia ttaforme più casual e mobile, è 
altrettanto vero che la seconda cate­

goria di prodotti può essere sviluppata 
ef ficientemente e tempestivamente da 

piccole realtà che, con la loro dimen­

sione più snella, r iescono a cogliere 
velocemente le opportuni tà casual. Per 

fare due esempi noti, un gioco come 
Angry Birds, inizialmente sviluppato con 

un budget di circa 100.000 euro, che ha 

raggiunto 50 milioni di download, poteva 

essere sviluppato da qualsiasi piccola 
sof tware house. Un gioco come GTA IV, 

che parrebbe esser costato oltre 100 
milioni di dollari , proprio no ... 

Mi sa che, alla fine, effet tivamente le 
mezze stagioni non esistono più. JC 

"Un gioco come Angry Birds, sviluppato con 100.000 euro 
e che ha raggiunto 50 milioni di download, poteva essere sviluppato 

da qualsiasi piccola casa. Uno come GTA IV proprio no" 
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Come il nemico, a volte, 
possa essere proprio il nome. 

VIDEO ... CHE?!? 
• 

la terminologia che ci fotte. Sul 
serio, ragazzi, prima di pretende­

re di accostare il nostro caro Videogioco 
a una qualsiasi forma d"arte, dovremmo 
riflettere bene sulla sua visione comune, 
basata sul nome, in pr imis, sul sentito 
dire, e su pretenziosi pregiudizi che la 
tengono ancorata a determinate radici. E 
per "comune" mi riferisco a quella di chi 
forma il mercato di massa, di chi com­
pra un gioco al proprio figlio per farlo 
star zitto o per onorare l 'ipocrisia del 
Natale, a quella di chi è esterno al nostro 
mondo dei videogiochi, quello preso 
"seriamente"', e quasi ci ostacola con i 
suoi sottintesi. Alla visione degli Altri, 
si direbbe in Lost. Delle Maggioranze, 
direbbè De André. Oggi ero in metropo­
litana a violentare Roma da una parte 
all"altra (ma non è più bello come una 
volta ... sarà l 'abitudine), e mi divertivo a 
constatare quante persone, già nel mio 
solo campo visivo, stessero leggendo un 
libro. Saranno state tre, cinque, forse 
dieci, ognuna immersa nella propria 
lettura, ognuna che sembra aver dimen­
ticato il viaggio, ne abbia dimenticato 
regole, motivi e destinazione, offuscate a 
favore di una realtà nuova, momentanea 
ma sincera, quella chiusa tra le mani 
su fogli di carta bianca. E mi stupirei se 
sentissi obiezioni rivolte a chi si lascia 
rapire da un viaggio del genere; mi stu­
pirei se sentissi frasi come: ··non leggere 
troppo"', '"ti fa male·· o "'stai sempre su 
quei libri". Sarebbe assurdo, surreale, 
impossibile, andrebbe quasi a sovvertire 
di prepotenza le regole non scri tte del 
buongusto artistico, quelle tessute in 
secoli di opera umana e mai archiviate, 
per fortuna. Ma il videogioco è giovane, 
non può ambire a tutto questo. E, se lo fa , 
è un utopistico rivoluzionario, un illuso, 
un ragazzino che non ha ancora imparato 
che le cose per adulti, alla sua età, non si 
fanno e non si dicono; se lo fa non è più 
videogioco, ma vuole avvicinarsi a qual­
cos'altro, qualcosa che al momento non 
ha definizione e che si tende a riassume­
re in parole abusate e già ben assimilate 
(passivamente, senza chiedersi il motivo) 
dalla massa. Il Videogioco, negli anni 
e in alcune sue accezioni, ha imparato 
a prescindere dal suo nome. Perché ci 
sono cose, ci sono momenti che delle 

capacità tecniche non sanno che farsene, 
e poco impor ta se a separare le due realtà 
c'è un televisore, un pad, un cavo o chissà 
cosa. Sono quei momenti in cui la pressione 
di un tasto, così come la stessa definizione di 
"gioco", acquista uno spessore irrisorio, irri­
levante, di poco conto; quei momenti in cui 
la narrazione digitale si fonde con la psiche 
del giocatore e la trasforma, la modella, ne 
innesta i cardini di una nuova realtà che ha le 
proprie regole, i propri caratteri, psicologie. 
Ed è proprio qui, di fronte alla prima volta 
con l'Hyrute Field, che ci si rende conto di 
quanto la definizione comune di "videogioco·· 
sia profondamente sbagliata, fuorviante, 
diventi a questo punto accessoria e diretta­
mente dipendente dal caso singolo. Perché, 
sì, ci sono quei prodotti che il nome che 
hanno se lo meritano tutto, che ne sono nati 
e ne moriranno in funzione. E non c'è nulla 
di male. Ma ci sono anche gli altri , quelli per i 
quali una definizione così generalizzante non 
è che una vil e of fesa, un limite imposto alle 
loro reali potenzialità narrative, artistiche, 
che vengono così messe in secondo piano, 
racchiuse in una lista omogenea di caratteri 
e frasi tutte uguali. Proprio come fosse la 
norma, la prassi. 
··smettila. che giocare troppo fa male". 

/ 
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"Ci sono momenti che delle capacità tecniche non sanno 
che farsene; quei momenti in cui la pressione di un tasto, 
come la definizione di gioco, acquista uno spessore 
irrilevante" B -107 
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CHECK IN 
i Come avrete avuto modo di notare, 
In questo primo numero del 2011 è 
comparso. secondo la tradizione. lo 
speciale dedicato ai GR Awards. Ora che 
Il party è finito. le statuette sono state 
consegnate e tutti si sono ritirati nelle 
loro camere. stremati (alcuni soli. alcuni 
a coppie ... più o meno "legittime" ... ), è 
il momento di sederci tutti insieme. noi 
nottambuli. qui nella hall deserta del GR 
Hotel. a fare quattro chiacchiere. Il bar è 
già chiuso ma non c'è problema Ve lo fa 
il vecchio Metalmark. un cappuccino di 
quelli buoni. Con un po' di cacao amaro, 
via. Voglio parlarvi di Heavy Raìn. che 
si è beccato la statuetta della Delusione 
dell'Anno. Il fatto è che tutti voi lettori 
storici ricorderete che GR diede all'ul­
tima opera di David Cage un roboante 
votone, quindi magari vi starete chie­
dendo: "Ma non è una contraddizione?" 
In parte sl. lo è. Lo è nella misura in cui 
una rivista ha il suo spirito editoriale. 
che trascende i singoli. le persone che. 
giorno dopo giorno. riempiono le pagine 
del magazine. Da questo punto di vista. 
quindi, resterà per sempre Il fatto che 
GR ha considerato Heavy Rain un capo­
lavoro. O, se è per questo. che ha stron­
cato con un misero 7.5 Metal Gear Solid 
2: Sons of Liberty. Però eccoci al cuore 
del problema: certe volte si compie una 
svolta. SI. amiche e amici. certe volte 
è necessario ... è proprio impossibile 
agire diversamente. E. come l'opera 
sopra citala di Hideo Kojima è un'opera 
d'arte dal valore inestimabile (forse il 
punto più alto raggiunto dal Videogioco). 
l'ultimo titolo firmato Quantic Dream è 
una clamorosa bolla di sapone. un bluff 
Imperdonabile che ha tradito l'essenza 
stessa del Videogioco 
Quindi. come dire. GR fa abiura di sé. 
Prendetelo come un gesto di coraggio e 
non odiateci. O. se proprio dovete farlo. 
fatelo con stile. Buona notte. 
Metalmark ++ 

B-- Metalmark 

....... 
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MULTIPLATFORM 
ROMANCE 2010 

D Ciao ragazzi vi scrivo perché ul­
timamente mi sembra si stiano 

verificando degli interessanti sviluppi nel 
mercato dei videogame, ma soprattutto 
delle situazioni che sanno tanto di deja-vu. 
Alla fine Sony, come s i suol di re, la scam­
pa e la vince sempre, questa benedetta 
console war, che ogni generazione di 
console si ripropone con attori diversi , 
ma con dinamiche molto simili da episo­
dio a episodio. Mi ricordo ai tempi di Sega, 
quando il Saturn diede vita a una battaglia 
suicida contro la neonata stazione di gio­
co Sony, decretando a conti fatti il crack 
economico delle celebre casa madre di 
Sonic. Ricordo anche la paranoica cam­
pagna di quel gioiello tecnologico che fu il 
Oreamcast, perennemente messo a con­
fronto fin dal primo giorno di uscita sul 
mercato con una console quale la Play­
Station 2, che ancora sul mercato doveva 
venire. Quando venne quel momento, la 
resistenza seppur qualitativamente piut­
tosto valida di Sega, si concluse con un 
scontato armistizio nel 2001, dove casa 
di Sonic apriva allo sviluppo del proprio 
software su console terze e dichiarava la 
fine della sua era hardware. Sono passati 
quasi passati 1 O anni da quegli eventi, 
eppure a grandi linee vedo il ripetersi di 
molti di quei passi che portano da più di 
due generazioni 
videoludiche, Sony sempre prima al 
t raguardo. Per quanto gli awersari 
cerchino e r iescano a guadagnare un 
certo vantaggio, riuscendo a commer­
cializzare la propria console prima 
della PlayStation di turno, alla fine Sony 
riesce sempre ad un certo punto della 
generazione, ad 
effettuare il fatidico "aggancio e sor­
passo". Credo che nell'attuale genera­
zione ludica, questo awenimento si sia 
consumato con la sostanziale presenta­
zione dei cataloghi dei prossimi giochi 
del 2011, dove Xbox360, dopo anni di 
agguerrita battaglia testa a testa, cam­
bia rotta commerciale concentrando 
molte sue esclusive sul Kinect e soprat­
tutto affidando la quasi totale campagna 
core della propria console al terzo 
capitolo della serie di Gears of War 
ed Forza Motorsport 4. Eppure il fuggi 
fugg i genera le era piuttosto evidente 
già da mesi, da Bungie che firmava per 
Activision (Nella speranza non venga 

~FriQO 
~ear 
Concediamoci uno snac 

"Non credete sia 
giunta l'ora che 

Microsoft produca 
una handheld?" 

No. 

"Non capisco tutto 
l'entusiasmo intorno 

a Epic Mickeyl 
Alla fine è solo un 

platform come tanti 
altri ... " 

Be', mettendola 
cosi, anche Topolino 

sarebbe solo un 
sorcio come tanti 

altri ... 

"L'arrivo di Mass 
Effect 2 su PSJ 

suona tanto come 
la definitiva vittoria 

dellaSony!" 
A noi suona più come 
vedere la finale dei 
mondiali in differita. 
Ma va bene lo stesso. 

"Ho letto che 
Microsoft è al lavoro 

per migliorare la 
tecnologia Kinect ... " 

Sarebbe meglio 
se si dedicasse a 

migliorare i giochi che 
la sfruttano ... 

"Cosa ne pensate 
del fatto che il Time 
abbia eletto Alan 
Wake come gioco 

dell'anno?" 
La stessa cosa che 
penserebbero loro 
se noi eleggessimo 
Sarah Palin come 
Politico dell'anno . 

UP "Tifenterò patrone ti monto." Karl 
Helns Schweinstelger saluta gli utenti della 
Repubblica con una solenne promessa. 

rottamata come Bizzarre Creations con 
Blur), a Epic che produrrà il suo pros­
simo brand Bulletstorm in multipiatta­
forma, passando all'annuncio di Mass 
Effect su PlayStation 3, sembra dawero 
che quell'illusione del "fifty-fifty delle 
porzioni di mercato delle 
console" sia destinata a mantenersi tale. 
È fuori da ogni dubbio che Microsoft non 
farà la fine di Sega, soprattutto grazie ad 
una base di utenti piuttosto solida (oltre 
che ad una azienda leader 
nel mercato dei sistemi operativi e non 
solo, Sega oltre ai videogame e relativi 
lidi non aveva altre attività remune­
rative) e grazie anche ad un culto del 
··multipiattaformismo" che ormai è 
diventato sentimento diffuso ed apprez­
zato da parte di tutti producer terzi del 
settore, ma è evidente che dalle parti 
di Redmond, abbiano optato per una 
politica ludica più incentrata al mante­
nere una base di utenza varia e solida, 
piuttosto che andare a concorrere per 
la leadership di mercato, accettando di 
conseguenza una posizione minoritaria 
e secondaria come base installata delle 
console. Fatto sta che come in passato, 
ma con dinamiche molto differenti, Sony 
sì sia ripresa la leadership del mercato 
videoludico, forse non massacrando la 
concorrenza rendendola un colabrodo 
finanziario, ma comunque riprendendosi 
quella leadership che da tre generazioni 
di console alla fine ottiene sempre. Salu­
ti a tutta la redazione! 
Andrea 
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DOWN "Profumatevi, spegnete la Play e uscite di casa!" 
La presunta moralizzatrice Camilla offre il suo prezioso 
consiglio alla Nerd Generation. 

P .S. Ho omesso la Wii perché il mio 
discorso era rivolto squisitamente solo 
al panorama tradizionale del giocatori 
"hardcore .. , ovviamente prendessimo 
in considerazione quest'ultima console 
il discorso cambierebbe, ma il focus è 
comunque incentrato alla pianta solida 
del videogame delle ultime t re gene­
razioni. 

I r J MOSSGARDEN: Personalmente, 
.J- - non mi sento di condividere tutto 
questo entusiasmo rispetto agli ultimi 
traguardi raggiunti da Sony, soprattutto 
in fatto di acquisizione licenze. Ritengo 
che l'accaparrarsi Mass Effect 2 con 
circa un anno e mezzo di ritardo rispetto 
alla concorrenza costituisca più motivo 
di imbarazzo che altro. In nessun alt ro 
medium esistente il tempismo vanta una 
tale importanza e chiedere agli utenti 
di accogliere un.operazione del genere 
come un successo è francamente pa­
radossale. Non di meno, in un mercato 
sempre più incline a favorire Online 
Gaming e relative sfaccettature, Sony 
continua a offrire un servizio meno ef­
ficace di quello garanti to Microsoft e di 
certo esclusive come Fable, Halo, Gears 
e lo stesso Forza sono ancora in grado di 
vantare peso specifico tu tr altro trascu­
rabile. Evitando di perdermi in ulteriori 
dissertazioni riguardo la diatriba Move/ 
Kinect !entrambe non hanno ancora 
la forza di rappresentare un eventuale 
valore aggiunto per il sistema cui sono 
abbinate] penso che l0 unico straordinario 
traguardo ottenuto negli ultimi tempi da 
Sony sia stato quello di raddrizzare in 
corsa i binari di un percorso produttivo 
destinato ali' oblio: a costo di indispettire 
i cultori della Play, continuo tuttavia a 

FrlQO 
ear 

Concediamoci uno snack 

"Secondo voi, con 
il lancio di Move e 

Kinect comincerà il 
vero declino della 

Wii? 
Ma no ... il decimo è 
cominciato già da 

tempo! 

"Non è che siete stati 
un po' cattivi con 
Splatterhouse ?" 

Forse si. Ma lo 
abbiamo sempre 
trattalo meglio di 

come ha fatto Namco. 

"Non è vero che le 
macchine di GT5 sono 

indistruttibili. Per 
sbloccare i danni, 
basta arrivare al 

livello20" 
Gli unici danni che 
abbiamo sbloccato 
arrivando al tivello 

20 di GT 5 erano 
cerebrali. 

"Perché avete 
recensito Madden 
11 con tre mesi di 

ritardo? 
Per vedere se stavate 

attenti. 

"Come mai 
Mossgarden non 
è venuto ai GR 

Awards?" 
Perché è un bastardo. 

sostenere che la Home HD Generation 
ha trovato netrX360 la sua piattaforma 
standard. 

STRIP KINECT 

D e· una delle classiche serate con gli 
amici, si mangia una pizza, qualche 

birra e quattro chiacchiere in compagnia. 
Pian piano crésce in me la voglia di Mo­
strare a tutti, un qualcosa che aspetta 
solo di essere presentata al pubblico 
presente in sala. Sostituisco il rullo dei 
tamburi con il più semplice tintinnio di 
una posata sul bicchiere di vetro e poi via, 
ecco l'annuncio: Ragazzi, io e Alessandra 
I mia moglie) abbiamo un' importante 
novità. E loro in coro: .. Si! Ale è in dolce 
attesa!!!" 
No, amici miei, volevamo solo presentarvi 
l'ultima frontiera dei videogiochi, il Kinect 
di Microsoft! Ciao Metal, ciao Moss, r iu­
scite a immaginare le facce deluse e gli 
insulti amichevoli che abbiamo ricevuto? 
Comunque dopo questo mini prologo, vi 
scrivo per parlare dell0 innovativa peri­
ferica 360 che renderà meno sedentarie 
le nostre ore di svago. Ho portato a casa 
il Kinect appena uscito sul mercato e a 
spingermi all'acquisto è stata la forte cu­
riosità per il prodotto, dopo mesi passati 
a guardare decine di video dimostrativi. 
Dopo aver creato ben 1 O avatar per tutti 
i presenti, iniziamo a giocare e divertito 
guardo le loro facce incredule per ciò che 
sta accadendo. Devo ammettere che la 
periferica funziona davvero e che il gioco 
Kinect Adventures risponde alla grande, 
tant'è che ad ogni cambio giocatore, il 
sensore Microsoft sostituisce sempre in 
modo corretto ravatar assegnato in pre­
cedenza. Fantastico. Non dirò ancora il 
mio pensiero sulla periferica, ma nell' oc-

casione è stata messa a dura prova e che 
piaccia oppure no, ha superato il primo 
test in maniera impeccabile! Arriviamo 
ora ai .. però" ... c'è sempre un però! È il 
turno di mia moglie a fare il mazzo da­
vanti alla tv (aò, Alessà, saluta la redazio­
ne che sei su Game Republic!). Pronta a 
esibire la sua agilità, notiamo che, per la 
prima e unica volta, il Kinect non selezio­
na l'avatar personale e così rassegnata 
inizia la sessione con un altro profilo. E 
vabbè, prima o poi doveva accadere ... 
ma cosa ancor più strana è che non rico­
nosce i suoi movimenti e il personaggio 
presente sullo schermo trema come 
se avesse visto il fantasma del Louvre! 
Accompagnati dal sottofondo musicale 
di Benny Hill Show, iniziamo sorridenti 
il festival delle prove: faccio alzare gli 
ospiti seduti comodamente sul divano, 
do loro un bigliettino numerato in at­
tesa del proprio turno, sposto il divano 
in un punto fuori visuale Kinect e nel 
frattempo il soggetto che ha scatenato 
il caso, mia moglie per l'appunto, si 
toglie le scarpe e la cinta in pelle manco 
fosse ai controlli aeroportuali ... e non 
risolviamo un bel niente! A questo pun­
to ci chiediamo: riusciranno i nostri eroi 
a risolvere il mistero del Crazy Kinect? 
Incredibile ma vero, la soluzione arriva 
quando toglie il maglioncino NERO che 
indossa e rimane in mutan ... ehm, solo 
con una maglia di colore diverso! Miri­
ferisco, con l'episodio, all'articolo pub­
blicato sul numero precedente per con­
fermarvi, qualora cercaste conferme, 
l'esistenza del problema colore che af­
fligge la nuova periferica. Non giustifico 
Microsoft per questo inconveniente, non 
fa certo una bella figura per questo, ma 
sono sicuro che a breve risolverà tutto 
per evitare polemiche di altro genere. 
Potrei anche chiudere un occhio per la 
mancata "scansione degli oggetti eri­
conoscimento vocale" tanto sbandierati 
nei mesi precedenti al debutto, s i tratta 
pur sempre di un prodotto unico nel 
suo genere e le difficoltà nello sviluppo 
possono starci. Non giustifico, però, nel 
modo più assoluto la casa di Redmond 
che nel 2011 ci lascerà senza esclusive 
lo quasi!), per puntare l'ALL-IN su un 
prodotto che, con tutti gli interrogativi 
e le difficoltà del caso, solo negli anni 
futuri riuscirà forse a rendere più com­
plete le nostre avventure nel mondo 
dei videogiochi. lo non sono pronto per 
questo salto e voglio ancora tra le mani 
quel pezzo da museo pieno di pulsanti 
colorati che chiamano joypad. Quan-
ti , come me, pensano che sia ancora 
troppo presto per imbalsamare il caro 
vecchio pad? 
Fabio "Rooster .. Gallo B -109 
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1 r} MOSSGARDEN: Nel proporre la 
.J- - promozione di Fabio Gallo a Co­
lumnist della rivista I non ho francamente 
memoria di un lettore epistolarmente così 
prolifìcol, mi riservo il lusso di "invidiare" 
l'entusiasmo con cui egli ha accolto t'ar­
rivo di Ki nect in casa sua. Come ho avuto 
modo di esprimere nell'ambito di Prima 
Linea, su GR 122, il mio primo contatto 
con la periferica del domani-domani non 
è stato in effetti altrettanto esaltante. 
Riallacciandomi al suo quesito conclusivo, 
aderisco quindi con un certo vigore al club 
dei sostenitori del pad: attualmente, non 
esiste Wiimote. Move o Kinect che possa 
garantirmi esperienze di gioco di spessore 
analogo a quelle che continua a offrirmi il 
bistrattato alambicco da tre decadi a que­
sta parte. Quanto alla faccenda dell'ecces­
siva enfasi riposta da Microsoft Ml lancio 
della periferica. ammetto di trovare il tutto 
fisiologico: che senso avrebbe investire 
tanti fondi nella produzione di una perife­
rica senza poi promuoverla con una certa 
aggressività? 

WE WILL STAND ANO FIGHT 

D Ciao Marco, c'è sempre un po' 
di imbarazzo a farmi compagnia 

quando ti scrivo, già mi fa strano avere 
tra gli amici di Facebook quello che per 
anni ho visto come un maestro spirituale 
della mia crescita videoludica, figurati a 
scriverti diretta mene. Ti scrivo per chie­
derti un parere e un aiuto, sperando di 
non arrecare troppo disturbo e sopratutto 
di essere breve e conciso, anche se, cono­
scendomi, questo non lo posso promette­
re. Da un po' di tempo a questa parte ho 
avuto casualmente la fortuna di iniziare 
a scrivere per un sito nascente dedicato 
ai videogame, non avrei mai pensato di 
poter scrivere un giorno della mia pas­
sione, e invece eccomi qua ... non lo faccio 
per soldi, anche se devo ammettere che 
se mi pagassero farebbero la felicità di 
mia madre che mi ha sempre spronato a 
portare avanti la mia passione sotto ogni 
aspetto!! Fatto sta che mi è balenata in 
testa un'idea malsana giusto di recente, 
voglio scrivere un articolo sul videogioco 
inteso come forma di arte!! Credevo di 
poter partire in quarta con la stesura del 

oaua 
cireztone 

A '"Alimento il mito 
mediante l'assenza." 

Gianpaolo "Mossgarden" 
lglio (dopo aver disertato 

iGRAwardsl 

··sì, è vero, mi piaccio un 
nadir tanto" 

Enrico "Ace" Gandolfi 

"Qual era la mia frase?" 
Eliana "Faith" 

Bentivegna 

"'Dipende" 
Michela "Mkkybam" 

Ba monte 

'"Non ho dato 
l'adesione!" 

Riccardo Bellardini 

Alessia Padula 

"Vedo che questo mese 
regalate tutti grandi 
perle di saggena ... " 
Marco "Metalmark" 
Accordi Rickards ~ 

testo, ed invece mi sono arenato poco 
dopo ... causa probabilmente la mia inesi­
stente esperienza; non ho anni di articoli 
alle spalle, non ho studi importanti ad 
aiutarmi (nemmeno l'università che ho 
dovuto lasciare per problemi economici e 
andare a lavorare) posso contare solo ed 
esclusivamente sulla passione che provo 
da sempre verso questo media, e sperare 
che mi possa bastare in attesa che l'espe­
rienza arrivi con il tempo!! 
Ho aperto topic e sondaggi in vari forum 
per ascoltare il parere dei vari gamer 
sparsi nel web, e ho letto punti di vista 
discordanti che sfociavano spesso in una 
discussione diversa atta ad attribuire un 
significato alla parola ··arte'"!! lo sono fer­
mamente convinto che i videogiochi siano 
arte, magari non tutti, ma di esempi ce ne 
sono molti. .. se penso a REZ ad esempio 
e a quel che provai quando vi giocai la 
prima volta su Dreamcast, se penso a 
lco, a Shenmue o Zelda: Ocarina of Time .. 
insomma ... io credo che qualcosa di ar­
tistìco vi sia in questi titoli, ma anche di 
recente ho avuto un'esperienza a parer 
mio artistica, con Red Dead Redemption, 
non per filmati epici, ma per situazioni di 
gioco vere e proprie che trasmettevano 
infinite emozioni, l'arrivo in Messico, ad 
esempio ... spero di non spoilerarti nulla, 
ma all'arrivo in Messico mi sono quasi 
commosso, ero io, il mio cavallo e un pez­
zo country a cullarmi in un panorama da 
brivido, destino vuole che nel mio caso ci 
fosse il sole morente di un rosso tramon­
to ad attendermi. .. un altro probabilmen­
te avrebbe tirato dritto sino alla meta ben 
chiara sulla mappa (quasi a ricordare che 
di videogioco si tratta) ma io non ci sono 
riuscito, mi muovevo al passo .. senza 
galoppare, osservavo il rosso attorno a 

DOWN Separati alla nascìta: 
Subo and the Forsaken Kingdom. 

me e mi nutrivo di quel pezzo country che 
anche se preso singolarmente avrebbe 
regalato qualcosa di profondo ... è arte 
tutto ciò? Ecco questa è la domanda 
che volevo farti, ascoltare il tuo parere 
credo mi potrà aiutare tantissimo nella 
stesura del mio articolo!! Che ne pensi 
Metalmark del videogioco come forma 
di arte? Rez è stato ufficialmente rico­
nosciuto come tale, sei d'accordo? Credi 
che nonostante il giro di soldi in crescita 
dietro a questo media ci sarà sempre 
posto per titoli come Rez, Shadow of the 
Colossus, Shenmue, Okami, ecc.? Scusa 
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per il disturbo ... ma mi farebbe davvero 
piacere leggere una tua risposta, casomai 
ti farò poi leggere il mio articolo appena 
sarà pronto:) Anche se credo mi ci vorrà 
un po' di tempo per completarlo!! Scusa 
ancora davvero ìl disturbo ... rispondi 
pure se vuoi e quando vuoi... sarò qui ad 
attendere il tuo pensiero!! 
Ciao e grazie in anticipo per la possibile 
risposta! 
Christian "DevilChry" Bolieri 

I r} METALMARK: Caro Christian, nes­
.J- - suna domanda mi fa piacere quanto 
questa. E nessuna è più facile da affron­
tare. Vedi, la risposta è un solo enorme. 
titanico e vigorosissimo SÌ!!! Tutta la mia 
vita professionale, che peraltro ha ormai 
assorbito quella personale, è un tributo a 
questa asserzione. Il Videogioco è !anche) 
Cultura. Il Videogioco è [anche) Arte. Mica 
solo Rez. amico mio. Pong. Pitfall! Pac­
Man. Tempest. Metal Gear Solid. Mass 
Effect. Red Dead Redemption. Da me pio­
veva, in Messico. Fu pazzesco. Mi guardavo 
intorno, incredulo. Ero vivo in un mondo 
vivo, ed era tutto così fottutamente intenso 
che il gioco, per un attimo, si è dissolto 
in me. Un 'unica immersione sensoriale 
capace di sciogliere la realtà nella finzione 
e viceversa. Una sospensione dell'incredu­
litìi the nessun altro medium può òlfrire. 
Nessuno. Quindi sì che è Arte, si che è 
Cultura. Ho fonda to AIOMI per combattere 
questa battaglia. Insegno la storia e il 
giornalismo dei videogiochi all'Università 
per combattere questa battag lia. E, per lo 

stesso motivo, continuo a essere un gior­
nalista della stampa specializzata. Fiero di 
questa professione, sempre e comunque. 
Fiero di avere lettori come te, che scrivono 
lettere come la tua. Finché tu esisterai, 
Amico mio, io non potrò permettermi il 
lusso di mollare. 

L'INSOSTENIBILE 
LEGGEREZZA DELL'APPARIRE 

D Ciao, sono Camilla e sono alquanto 
perplessa. Ho letto di un videogioco 

chiamato Love Plus, una sorta di Tama­
gotchi in cui invece di prenderti cura di 
un cucciolo, devi scegliere una ragazza 
e iniziare un percorso pseudo seduttivo 
con gesti romantici e così via. Ok che non 
ci sono più gli uomini di una volta e oggi 
c'è una vasta categoria di single piut­
tosto sfigati che passano il loro tempo 
tra Play Station e seghe mentali (e non!) 
ma non vi sembra esagerato mettere in 
commercio una roba simile? Sono que· 
stele cose che contribuiscono a far per­
dere all'uomo la sua mascolinità nonché 
la capacità di approcciarsi alla società 
e alla donna, per non parlare del fatto 
che si può finire col perdere completa­
mente il senso della realtà rifugiandosi 
in un mondo virtuale. Per cui faccio un 
appello: single disperati con problemi 
di relazione. vi prego non vi riducete a 
questi livelli. Spegnete la Play, vestitevi 
bene, improfumatevi e andate in strada a 
cercare una donna! 
A voi di GR l'ardua sentenza. 
Camilla 

u lismo vi eo udico: sputare sentenze 
denigratorie e gratuite nei confronti del 

sistema concorrente senza argomentare in 
modo valido nessuna di esse. 

r J MOSSGARDEN: Probabilmente do­
J"""- vrei stare al gioco di Camilla e ri­
sponderle pan per focaccia. alludendo ma­
gari alla vacua inconsistenza intellettuale 
cui si riducono le profumatissime fanciulle 
che accorrono in massa al capezzale di 
Maria de Filippi nella tentativo di abbor­
dare il Ironista di turno: ultimo rigurgito 
maschilista di una società che ha vissuto 
per troppo tempo credendo alla chimera 
del Latin Lover. Tuttavia, sono convito che 
la nostra amica faccia l'indignata d'arte, 
divertendosi a lanciare la provocazione 
nella sadica speranza di vedere noi altri 
insorgere a difesa della nobile Nerditudi­
ne. Peccato che i videogame, così come i 
fumetti, il computer e tutte quelle cose che 
a fine anni 80 erano solo tuffa da "sfig ati''. 
siano andate da tempo incontro ad un tale 
processo di emancipazione da rendere 
dette considerazioni piuttosto datate oltre 
che sterili. Di conseguenza, non posso che 
accogliere il suo "troisiano" consiglio con 
divertita complicità. ben conscio del fatto 
che una persona dalle vedute così ristrette 
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e le ambizioni tanto volgari, non avrebbe 
mai speso 5 euro per acquistare una copia 
di Game Republic. 
METALMARK: Premesso che per me Ca­
milla è una merendina alla carota. vorrei 
raccogliere con serietà l'invito de lla I noni 
lettrice a profumarsi. O quantomeno a 
lavarsi! In anni di convention di settore 
e frequentazioni videoludiche. infatti, 
sono stato costretto a notare come taluni 
videogiocatori non abbiano un rapporto 
propriamente sano con l'igiene personale. 
Parafrasando Camilla, qumd1, io lancio 
questo appello: lavatevi, vestitevi con abiti 
puliti, improfumatevi e poi, se vi va, andate 
in strada a cercare una donna. La Play, a 
quel punto, potete lasciarla accesa. 

BULLISMO VIDEOLUDICO 

D Ciao Metal, ti scrivo per la prima 
volta e vorrei parlarti di alcuni ar­

gomenti poco trattati dalle riviste del set­
tore, che ritengo molto interessanti. Per 
molto tempo internet è stata terra esclu­
siva dei PC, ma ora anche PlayStation 3 e 
Xbox360 vanno a usufruire dei vantaggi 
della rete e purtroppo non si parla mai 
della qualità di quest'ultima. Negli ultimi 
anni, ho scaricato dozzine e dozzine di 
DLC sia per PS3 che X360 e ho notato una 
differenza abissale a favore della console 
Microsoft per la qualità intesa come velo­
cità di download. Sulla console Sony, per 
sca ricare una qualunque demo, ho dovuto 
aspettare ben 3 ore, mentre sul 360 il 
processo è molto più veloce. E poi sulla 
console Microsoft posso continuare a na­
vigare nel Marketplace, mentre sulla PS3 
non è possibile. Per questi motivi vorrei 
dire a Sony: invece di vantarsi di assurde 
potenze di calcolo, perché non miglio-
ra quest'aspetto'? Il bello è che viene 
chiamata l'ammiraglia, ma non sarebbe 
meglio chiamarla "la nonna", vista la sua 
velocità ridotta'? Forse avrà una gomma a 
terra! Scusate l'ironia ma in quest'ultimo 
periodo ne sto vedendo di tutti i colori, 
in ultimo ... il PlayStation Move! Ma non 
ti sembra di averlo già visto'? Ah sì, è il 
microfono di Fiorello nel karaoke, anzi 
no è il cornetto Algida al gusto di puffo! 
Meglio stendere un velo pietoso. Aspet­
ta, aspetta come non parlare di GTS? Si 
dovrebbe chiamare Grande Troyata da 5 

RIGHT Kinect? Move? 
Wiimote? 

Fuffa. 
Il nostro Totem è e 

rimarrà per sempre 
il pad. 

-' Karl-Hemz 
Schweinsteiger 

95 anni, ex Colonnello 
delle Schutzstaffeln 

Cosa manca ai 
videogame di oggi? 
"CaU Of Outy: Reich 
Edition. La Zeconta 

Kuerra Montiate lista dal 
bunto ti lista te-i puoni ... 

Il suo eroe videoludico 
preferito? 

·panzerfaust Hitler, 
guello ti Wolfenste.n. Se 
AtoH fosse stato cozi, no 
zaremmo stati patroni ti 

monto.-

La infastidisce il fatto che 
i nazisti tacciano sempre 
i cattivi nei videogame? 

Oneztamente mi 
mfastitisce biù che 
pert1amo zempre. 

Qual è, a suo awiso, il 
gioco più nazista di tutti? 
Heafy Rain. Riuscirezte a 
unmaclnare tortura più 
cativa che costrincere 

pofero ctocatore a lavare 
tenti di protaconista con 

OualShock!?~ 

per quello che sto sentendo in giro ... ma, 
come sempre, venderà milioni di copie! 
Ora vi saluto, credo di essere stato molto 
chiaro nella mia posizione. 
DressAlucard 

r } MOSSGARDEN: Chiaro lo sei stato 
J- _ eccome, peccato che la posizione 
che hai adottato sia tutt'altro che impar­
zia le, oltre che ben poco equilibrala. Un 
conto è difatti argomentare con costruttiva 
dialettica i motivi del proprio dissenso, 
ben altra cosa è invece lasciarsi andare 
a faciloni sberleff i, i quali non sono altro 
l'anticamera del tipico "bullismo" da Con­
sole War. Possiamo senz'altro discutere 
sull'efficienza del servizio PSN. alludere 
ai parallelismi vigenti tra Wiimote e Move 
o magari ironizzare sulle promesse mai 
mantenute di Gran Turismo 5, ma è fon­
damentale non perdere mai di vista un fair 
play che, pur non sottintendendo alcun 
"buonismo". c1 aiuti almeno ad intavolare 
discussioni di livello più alto. Ah. un ultima 
cosa ... Mai emettere sentenze così lapida­
rie sulla base del .. sentito dire": solo dopo 
aver provato un dato titolo sostenendo un 
atteggiamento adeguatamente oggettivo 
potrai essere libero di stroncarlo. E non lo 
dico tanto per spezzare una lancia a favore 
di GT5. ma per mostrare un minimo di 
rispetto nei confronti del lavoro delle ltan­
tissimel persone che hanno contribuito a 
realizzarlo, confrontandosi evidentemente 
con vincoli produttivi e problematiche tec­
niche alquanto complesse. 

CHECK OUT 
Chi lo ha provato ci ha visto un apo­

crifo ICO. d11 ne ha sentito parlare già 
s'affretta ad allestire prematuri paral­
leli con The Last Guardian. lo continuo 
invece ad associarlo istintivamente a 
Beyond Good & Evil e adesso vi spiego 
anche il perché .. Sebbene Majin and 
the Forsaken Kingdom abbia ben poco a 
che vedere con l'incompreso capolavoro 
firmato diversi anni orsono da Michel 
Ance!. ho il tragico presentimento 
che esso finisca col patire un destino 
analogo a quest'ultimo. Vittima di una 
campagna pubblicitaria fantasma e di 
una eco mediatica praticamente muta. 
questo incantevole affresco di rarefatte 
atmosfere esotiche. poetica grazia e 
genuini sentimenti. sembra di tatti 
essersi avviato a grandi falcate verso 
l'irrispettoso oblio commerciale toccato 
a Jade e soci. Nel disperato tentattvo di 
salvarlo. mi appello dunque a tutti i più 
incalliti sognatori del silicio, il gioiellino 
della Game Republic non avrà magari 11 
carisma di un Epic Mickey o lo spessore 
di un Uncharted. ma l'anima che na­
sconde dietro il suo ·anonimo" package 
è grande tanto quanto il cuore del suo 
goffo ca-protagonista ... Quel pacioso 
demone d'altri tempi. che tanto mi ri­
corda il vecchio Subo visto in Labyrinth. 
Se pertanto avete risparmiato un cin­
quantone dopo i bagordi natalizi. fatevi 
un ultimo regalo e correte a provarlo. 
non vorrei ritrovarmi. un giorno, a scri­
vere di Majin nell'ambito di un qualsiasi 
-chi l'ha Visto?". ++ 

Mossgarden 
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prOSSIMO 
Numero 

IN EDICOLA 
DAL S FEBBRAIO 
L.A. NOIRE 
PER ANNI NE ABBIAMO PARLATO SENZA 
SAPERE NULLA O QUASI... ORA GAME 

REPUBLIC SQUARCIA IL VELO DI SEGRETEZZA 

SUL NUOVO GIOCO DI ROCKSTAR, UN TITOLO 
CHE PROMEITE ALLO STESSO TEMPO DI 

APRIRE NUOVE FRONTIERE TECNOLOGICHE 
ED ESPLORARE NUOVI ORIZZONTI NARRATIVI. 

8 PAGINE ASSOLUTAMENTE ESPLOSIVE ... 

SOLO SU GAME REPUBLIC 124! 

x VESTIGIA FUTURE 
L'incastrarsi dt brand m questo periodo bifronte, tra ritorni tlluslri e 

nvoluzioni dei sistemi d'interazione, ha mollo d1 sbalordi t ivo e ben poco 

di magico, imprevisto. Le pedine pesanti vengono mosse con maestria 

da colossi affiatati, e persino le operazioni nostalgia al sapore di banana 
sorprendono. appagano. Le audience. dal canto loro, gradiscono e rendiamo 

tutti grazie dell'abbondanza, a cui il nostro portafoglio corre dietro a stento. 
Qu1nd1, sul fron te mercato, fin qui tutto bene. Se poi vogliamo perderci nelle 

solite lagne anti casual, è pur divertente, ma rimane davvero folkloristico, 

pura curiosità quando oseranno catalogarci. 
I ven fronti, come si sa, sono altri · sociale, culturale e via dicendo, 

soprattutto nel nostro paese che è sempre più simile al se stesso dci tempi 
bui, ergo terra d1 conquista [Assass1n's Creed, dal 2 111 poi, è un mettere a 

frutto alieno patrimoni nostri, che ci circondano e 1dentif1canol contesa da 

varie potenze straniere 
S1 sta facendo tanto, non lo neghiamo né lo ignoriamo, eppure esistono 

lmee d1 conflitto msanabili. Il dorato mondo accademico, per esempio, 

terne 1l v1deog1oco per due semplici fatlt : primo è talmente complesso 
e rivoluzionario da risultare difficile se non mastodontico da anal izzare, 

quando il giusto aggettivo sarebbe "eccitante", o meglio eccitante; 

secondo, risulta essere tl simbolo del cambiamento, del tramonto d1 
vecchie generazioni abituate a sedersi su tassonomie e modelli di pensiero 

arcaici, stat1c1 Eppure, il serpente che non sa mutar pelle muore, tuonava 
Nietzsche, e aveva maledettamente rag ione E. mentre alcuni ancora s1 

gettano spavaldi contro ti v1deog1oco, osservo allibno l'arena politica di 

quesl1 giorni: un luogo dove domina un dialogo scorrelto, disperato, d1 corpo 
a corpo sgraziato nel fango [nulla di eccitante come qualche riga sopra e 

neppure in altri sensi) Un vomito verbale e visivo che m1 induce a pensare 

che 11 nostro medium, per quanto in meraviglioso divenire. veicoli un sislerna 
maggiormente virtuoso, m cui 11 rispetto sia un pilastro portante, basilare. 

Videogioco come democrazia, alla stregua di un processo comunicativo 
bidirezionale, tutti a tutìi ; non "Uno a resto del mondo", non regole 

continuamente scavalcate, non intrighi A noi non piacciono i cheater, 
celebriamo la creatività, l'ingaggio emozionale, il sovversivo romantico. 

I v1deogioch1 siamo Noi. Per questo c1 temono. Per questo noi rimarremo. 

ENRICO "ACE" GANDOLFI 
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